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“If one considers the game industry to be young graing,
as many do, game journalism is still in its infancy
Furthermore, studies on game journalism are stilembryo”
(Nieborg og Sihvonen 2009).



Forord

A skrive en masteroppgave har ikke overraskendeseig & vaere en lang og taff prosess.
Den franske sosiologen Pierre Bourdieu skrev eg gariman bgr arbeide med en (relativt
sjelden) blanding av ambisjoner, som far enn tédrée stort, sammen med en grunnleggende
beskjedenhet, som gjar det mulig & fordype segmest banale detaljer”. Ambisjonene til
denne oppgaven har veert store, og "fordypningenbahale detaljene” har veert en viktig og

interessant del av prosessen.

Takk!

Jeg vil fgrst starte med & takke min spillentuss&stveileder Rune Klevjer. Takk for kreative
innspill og veiledning. | tillegg vil jeg takke Jags Fabritius Christoffersen og andre
medstudenter for to innholdsrike &r, med mye "gkaffe og kloke ord. Jeg vil ogsa rette en

stor takk til familie og venner. Dere har veert egpirasjon.

Til slutt vil jeg rette en spesiell takk til mindgre Janne. Takk for tAlmodighet, oppmuntring

0g gode ord. Du gir meg inspirasjon og motivasjon.

Hilsen @ystein



Innholdsfortegnelse

O [T 1 [=To [ o1 o [P PP 5
1.1 Personlig DaKOIUNN ............. oottt e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeenesnnnens 5
1.2 Presentasjon av problemstilling .........ccc oo 6
1.3 En introduksjon til spilljournalistikKKen ...............cccceeiiiiiiiiiiiiie 8

2.0 TEOTrEtiSK PEISPEKIIV.....evieeeeteeiieee s eeeete s s s e e e e e e e e e e e e e e e s e e e e e e e e aeeaeees 14
P2 I o = o1 D PP PPPPPPPPP 15
p A = | TP PRPPPPP 16
2.3 KAPIAL . ————————————— e aaaaeaaees 18
2.4 Tidligere fOrSKNING .....uue i e e e e e e e e e e 19

GO I\ 1= (o To 151 1q8 1] = =T 1 011 T PSPPSR 27
3.1 KvalitatiV tINGBIMING .....ceeiiiiiiiiiiiimmmme ettt e e e e e e eeeaeeeaeeeaeeeeeeesnnees 27
3.2 Metodiske DegrenSNINGEr .........oovvviiiccee e r e e e e e e e e e e e 30
R ][0 LY 1] TR 32
3.4 Presentasjon av analysematerialel ... .. o oeeiieeeiiiiiiiiiiie e 33

4.0 Aktgrer pa spillfeltet i kamp om spilljournalistiske idealer...............cc.coeveeeverinnens 38
4.1 Spill som kunst? — Spill er ikke som annen K2INS.............cceeiiiiiiiineeiiiniiieeeeeeens 42
4.2 Spill som forbrukerjourNaliStiKK ... 45
4.3 Spilljournalistikk som littereer og subjektivslEMALE ............cceeevveeiiieeeiee e, 50
4.4 Spilljournalistikkens rolle - 1 lys av BoUrdieLL...........ccouuviviiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 52

5.0 Spillindustrien vs. SPIlIPIrESSEN ........ooo e e e eeeeeeees 55
SN0 1V = 1122 o o 57
5.2 UtNytting @V KaPItal .......eeee e 60
G I 41 00 VA1 6 a1 T = USROS 64
5.4 Den norske spilljournalisten — Autonom og ifP..........ccoovvvvveeeeiiiiiiiiiieee e e 65
5.5 Aktarer i kamp - 1lys av BOUIAIU .......ccceeeiiiiiiiiiiiiiiiee e 66

6.0 KONKIUSJON 0 @VSIULNING ...ceviiiiiiiiii it e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeaeenees 69

7.0 LItteratUITISTE ....ceeiiiiiiiie e ettt e e e e e e e e e e e e e e e e 73



1.0 Innledning
1.1 Personlig bakgrunn

Siden jeg som attearing fikk min fgrste Nintendojeg vaert hektet pa ulike dataspill. Opp
igjennom arene har jeg brukt mye tid pa dataspildet gjar jeg fremdeles.
Avhengighetsgrad er vanskelig a definere, og dehiidke noe jeg skal komme inn pa i
denne oppgaven. | tillegg til selve spillingen dét og mye tid til a lese ulike spillblogger,
spillanmeldelser, spillnyheter, spillmagasiner|lBpums, diskusjonsfora og andre
informasjonssider om spill. Bade pa Internett pgeissen. Det vil Spilljournalistikki ulike
formater. Dette har jeg sannsynligvis gjort i likneed mange andre spillinteresserte, uten a

tenke over kvaliteten pa tekstene eller hvem sonfdntattet dem.

Temaet spilljournalistikk fanget oppmerksomheten sommeren 2009, da forlagssjef og
forfatter John Erik Riley presenterte artikkelentikk satt ut av spili Aftenposten.

Artikkelen utlgste en debatt rundt spilljournak&en og spilljournalisters rolle, og etter hvert
ble bade spillere, spilljournalister, akademikegeaadre spill- og kulturinteresserte involverte
i debatten. Riley uttalte blant annet at "norskiljsprnalister driver med utmerket
forbrukerveiledning. Men stgrre analyser er, medrfiatak, mangelvare. Er det pa tide & heve
nivaet?” (Riley 2009: 1).

Bade med tanke pa denne debatten, spillindustriemasne ekspansjon og dataspillets rolle i
kulturen i dag, ble spilljournalistikk et tema jemt sveert interessant. Samtidig oppdaget jeg
at spilljournalister er under et enormt press fileeuaktarer i spillindustrien, i tillegg til at de
ma forholde seg til stramme tidsfrister og dark@nomiske vilkar. Flere eksempler viser at
aktgrene i spillindustrien er med pa a legge famirfgr det endelige journalistiske resultatet.
Spillutgivere, og deres tilhgrende markedsfaringsagter, bruker forskjellige former for
makt mot spillmagasiner, redaktarer og spilljouistat. Dette kan pavirke spilljournalistens

mulighet for en fri og subjektiv mening om et pr&tu

| denne oppgaven gnsker jeg a belyse den norskiewpialistikk debatten, og det tette
forholdet mellom spillindustrien og spillpressemndeéh det eksisterer sveert lite forskning
rundt temaet spilljournalistikk, er dette noe jegnar det er behov for & synliggjare.



1.2 Presentasjon av problemstilling

| dag kan man nesten daglig, bade i den tryktespresg pa Internett, lese spillrelaterte
artikler. Blant annet har bade Dagbladet, VerdeasgzAftenposten, Nettavisen, NRK og
TV2 egne spilljournalister i redaksjonene, som kanjournalistisk fokus rettet mot dataspill
og spillindustrien. | tillegg til pressen eksistedet ogsa flere hundrevis av norske spillsider,
spillforum og spillblogger pa Internett, og intesifealt er det flere tusen. Pa tross av dette er
spilljournalistikk lite synlig og diskutert i detedievitenskapelige forskningsmiljget.

Generelt sett kan man kan dele spillfeltet i ton[@ae delen omfatter hovedaktgrer som
spillere, utgivere, produsenter, markedsfgringsegipaog spilljournalister (spillpressen).
Den andre inkluderer de perifere aktarene, sonulifabakgrunn fra allerede etablerte felter
som journalistikk, kunst, litteratur, teknologi kgltur. Samlet kan man si at de utgjer
aktgrene pa spillfeltet. De siste ti arene halfsfiit veert preget av en internasjonal og
nasjonal debatt, som har involvert aktarer fra leegjdene pa spillfeltet. Debattene har i
hovedsak tatt for seg spilljournalistikkens rolgetova spilljournalistikken skalg barveere.
Samtidig er det tette forholdet mellom spillutgeerg spillpressen debattert. Ut av debattene
kan man avdekke ulike utfordringer i forhold till§purnalistikkens fremtid og
spilliournalistikkens autonomileg har i denne oppgaven valgt a legge hovedfokuaep
utfordringene og debattene jeg mener er mest senbat farste jeg gnsker a belyse er hva
som kan sies a veere spilljournalistikkens rolleillkéin type kritikk blir rettet mot
spilliournalistikken? Hvilken journalistisk retningener aktagrer bade pa og utenfor spillfeltet
at spilljournalistikken skal ta? Skal spilljourrstikken veere forbrukerveiledende,
samfunnskritisk eller litteraer? Videre vil jeg faare pa forholdet mellom spillindustrien og
spillpressen; Hvordan utnytter ulike aktgrer ilgpidustrien den makten og kapitalen de har?
Hvordan reagerer ulike journalister og redaktgégedenne formen for maktbruk? Hvordan er
ulike aktarer pa spillfeltet med pa & pavirke gpilinalistikkens autonomi? Og blir det

endelige spilljournalistiske produktet pavirketspillutgiverne?
Pa bakgrunn av disse spgrsmalene har jeg utleigentie problemstilling:

Hva mener ulike aktarer at spilljournalistikken lipa spillfeltet er? Og hvordan kan
det symbiotiske forholdet mellom spillindustrienspgipressen prege

spilljournalistikken?



Gjennom ulike perspektiver pa kultur- og spillfeltsett i lys av Pierre Bourdieus begreper
felt, habitus, kapitabg doxa skal jeg i denne oppgaven redegjare for og aasdyde
overnevnte journalistiske utfordringene og deba&ttsom eksisterer pa spillfeltet. Begrepene
til Bourdieu skal brukes til analysere de ulikeaakihes posisjoner og meninger i den norske
spillkritiker debatten, samt dra inn ulike tilskuftd den internasjonale debatten. 1 tillegg skal
begrepene veere med pa & belyse kampen om kagétasymbiotiske forholdet mellom
spillindustrien og spillpressen, og synliggjere fdan dette kan veere med pa a prege

spilljournalistikken.

For lesere som er kjent med Bourdieus feltanalyasrde at Bourdieus bruk av begrepet ofte
knyttes til sveert omfattende undersgkelser avriegierne med bade kvalitativ og kvantitativ
tilneerminger. En slik omfattende inngang til seiliét i en Bourdieusk forstand vil man ikke
finne i denne oppgaven. Jeg velger heller & brakerdv Bourdieus begrepsapparat som

analytisk verktay, for & kunne trekke ut synspunktgposisjoner fra aktarer i ulike tekster.

Spilljournalistikken er et felt i etableringsfasé@ette kan ha sammenheng med aktgrenes
uenighet om feltets struktur og posisjon i det jalistiske feltet. Forholdet mellom
spilljournalistikken og kulturjournalistikken erdimdeles uavklart, mye mer enn andre
kulturuttrykk. For eksempel har film og musikk fétt sterk tilknytning til
kulturjournalistikken. For & forsgke & besvare feotstillingen, mener jeg det er ngdvendig &
plassere spilljournalistikken som en del av etrstalt. Selv om spilljournalistikk enna ikke
kan defineres som en del av kulturjournalistikkesr, jeg allikevel valgt a plassere
spilljournalistikken som en del av det kulturjoulisiske feltet. Grunnen til dette er at det har
skjedd en endring i synet pa hva som blir ansett legitime kulturuttrykk.

En generelt rddende forestilling blant spillinteese er at spillkulturen de siste arene har
giennomgatt en "kulturell oppblomstring”. Denne bjgmstringen nadde et klimaks da
stortinget i 2008 gav ut verdens fgrste stortindding om dataspillDataspill, og selv
definerte dataspill som et viktig kulturelt produknapskog og Larsen (2008) papeker at
dataspill, som et nytt populeerkulturelt utrykk, it en legitim plass i kulturfeltet. Den
norske pressen velger & presentere spilljourrsktistartikler under sjangeren kultur, sammen
med andre former for kulturelle uttrykk som film ogisikk. Dette kan tolkes i retning av at
spilljournalistikken og spillanmeldelser har bétt del av det kulturjournalistiske feltet. En

kvantitativ undersgkelse utfart av Leif Ove Lar§2008) understatter dette. Ved & undersgke



hva slags kulturuttrykk som har blitt anmeldt i deykte pressen, viser Larsen at det har
skjedd en endring i lgpet av de siste 50 arenaisovn blir definert som "annet”
kulturjournalistisk stoff. | 1964 og i 1984 bestdelen "annet” av henholdsvis skulpturer og
flere emner, mens i 2005 omfattet "annet” datagmldigitale medier. Larsen skriver at
dataspill er den tredje kunstarten, etter populasikkiog film, som har ekspandert mest i
kulturstoffet i perioden 1964-2005: "I 2005 er ddenne konstruerte uken flere anmeldelser
av dataspill enn av scenekunst, tre ganger flenebddekunst, og like mange som av
faglitteratur” (Larsen 2008: 317). Ut i fra dettarkvi se klare trekk mot at dataspill blir ansett
som et kulturprodukt. Noe som ogsa kan legitimeitevalg av a plassere spilljournalistikken

i det kulturjournalistiske feltet.

1.3 En introduksjon til spilljournalistikken

Dataspillets opprinnelse kan fastsettes til ar&81@a William Higinbotham produserte spillet
Tennis for twoMen hvordan spilljournalistikken oppstod er destrmer diffust.

Internasjonalt strekker spilljournalistikkhistorieag om lag 30 ar tilbake. | lapet av denne
perioden kan spilljournalistikken sies a ha fulgigresjonen til spillkulturen generelt: "Den
har gatt fra en subkultur preget av "nerder og beektil & bli en av de raskest voksende
underholdningsindustrier vi kjenner til i dag” (Migrg og Sihvonen 2009: 1). Fra utgivelsen
av Higinbothamd ennis for twag frem til begynnelsen av 1980-tallet, eksistdeeikke

noen etablert form for spilljournalistikk. Til tregor dette var spillere allikevel interessert i &
kunne dele sin kunnskap og erfaring med andreesgilSpilljournalist Christian McCrae
skriver i artikkelerFear and Loading in Game Journalig2007), at en av de mest
interessante tingene med en dataspiller er tradgdaler for & kommunisere sine ideer og

tanker til andre spillere:

One of the most exciting things about being a gamirinstills in us a passionate
need to communicate our ideas to each other. Eves the first BBS began to cluster
in the dark recesses of the early internet, gamvers there, trading stories and ideas
about what was working and what wasn't. The epbé&ady game magazines was

marked by passion drawn from the common well okgeen (McCrae 2007:1)

| perioden frem mot 1980-tallet delte spillere skaenskaper, ideer og tanker om dataspill
via en muntlig form for kommunikasjon. Det var fanne muntlige kommunikasjonsformen

det forsiktig begynte & vokse frem en spillpreSsdy om der allerede var kommet noen



spillmagasiner pa markedet pa slutten av 1970tt&b@ man si at den trykte
spilljournalistiske pressen oppstod pa begynnedset980-tallet, eller nsermere bestemt i
1981, da spillmagasin&@omputer and Video Gamksm pa markedet i USA. Journalistene
som jobbet i spillmagasinene pa den tiden var smalrspillentusiaster og dataspillere, og
hadde et brennende gnske om a dele sin spillkupneka andreDe tidligste magasinene pa
1980-tallet inneholdt som regel spillnyheter og gataytips. Noen ganger hadde de ogsa
artikler om programmering og lettere hardware rag@aner. Magasinene hadde i
oppstartsfasen relativt sma opplag, og det var igk@a slutten av 1980- tallet
spillmagasinene for alvor begynte a vokse. En dejrannen til dette var at journalister, og
ikke minst spillutgivere, oppdaget et nisjemarkedride kunne skape sin egen identitet og
produseremyestoff. Spillgiganten Nintendo ble den farste awsti@e spillselskapene som
gav ut et eget magasin relatert til dataspiihtendo Fun Club Newd983) Det farste aret

ble magasinet distribuert gratis til spillerne, netter hvert oppdaget Nintendo muligheten til
a tjene penger. | 1988 lanserte de et nytt magasthnavneNintendo Powersom de solgte
for 15 dollar i aret. Et par ar senere hadde magasiver seks millioner abonnementer
(Consalvo 2007). | ettertid har Nintendo blitt lgdrt for & utnytte den sterke posisjonen og
innflytelsen de hadde pa markedet pa 1980- og 18186 Samtidig er det mange som mener
at magasinet var positivt for spillfeltet, forditdar med pa & identifisere spillkulturen
giennom & skape et felles forum for spillere (Cbres2007).Nintendo Poweer fremdeles pa

markedet, og hadde i 2009 et opplag pa omlag 360 00

Med ankomsten av World Wide Web pa midten av 128lettfikk spillere og journalister en
ny plattform de kunne utfolde seg pa. Bade tilgpadgnformasjon og muligheten til a
publisere sin egne tanker og ideer ble na en e¢dit "alle”. Som nevnt tidligere ligger det i
en spillers natur & ville dele sin kunnskap og sipglevelser med andre spillere. Med
Internett fikk flere mulighet til & gjore dette.tBiea et spilljournalistisk synspunkt, ble
webbets startfase markert ved at det ble oppretttstort antall Internettforum som diskuterte
dataspill. Uavhengig av geografiske begrensingetefdette til at spillere fikk lettere, raskere
og mer tilgang pa informasjon om dataspill. Ankaensav Internett kan i ettertid sees pa som

oppstarten av et offentlig spillforum for deling ewormasjon om dataspill.

Den norske spilljournalistikken i dagspressen maretativt kort historie. Pa begynnelsen av
1990-tallet ble ulike nyheter om spill- og spillutri kort nevnt i de ulike dagsavisene.

Omfanget var sa lite at spilljournalistikk ikke kmsees pa4 som en egen sjanger.



Spillanmeldelser var sa a si ikke- eksisterendehageddelen av artiklene som ble trykket
omhandlet teknologiske fremskritt pa datamaskielkgr refererte til ulike undersgkelser og
konsekvenser ved det a spille dataspill. Fremdakesdataspillkulturen stigmatisert og sett pa
som lavkulturelt. Men utover pa midten av 1990etaliegynte forsiktig den generelle
oppfatningen & endre seg, bade blant det norskeéppressen. Dataspill var noe som begynt
a bli interessant. Ikke bare som et nisjeprodukbfirn og ungdom, men ogsa for "Nintendo

generasjonen”. Dette kunne man blant annet leseenposten 21.4.1996:

Den farste Nintendo-generasjonen er i ferd med @obkbkne. Det er ogsa spillene de morer
seg med. Fra & veere tragisk uhippe fenomener nmgaehde vaktmestre og barnslig pling
plong-lyd, er dataspill langsomt blitt et overraséte trendy tidsfordriv, avansert nok til ogsa a
tilfredsstille voksne barn. Mediet er i ferd meblidunderholdning for massene. Og det er ikke

bare pa grunn av ny innpakning og utspekulert numfgging (Bjgrkeng 1996).

Etter hvert som spillmediet ble mer og mer poputzgrakseptert, ble de ogsa rettet
bekymring mot den gkende interessen. Pa sluttd®@@-tallet og begynnelsen av 2000-tallet
begynte forskere a tvile pa noen av egenskapedattikpillet. Den kjente Columbine
massakren i USA i 1999, hvor to studenter skjadrepte 12 av sine medstudenter, startet en
debatt i pressen om hvorvidt dataspill kunne f@gmér voldelige tendenser. Teorien var at
de to studentene, Eric Harris og Dylan Klebold,ieslgy skulle ha spilt et sveert voldelig
dataspill far de utfgrte drapene. | ettertid av saltsen ble vold og dataspill et av de mest
undersgkte forskningsfeltene pa dataspill. Blameakunne man lese i en artikkel publisert i

Verdens Gang 26.4.2000 at "dataspill gjgr deg agive

Far har det bare veert en teori. Na er det bevishemforskerne: Voldelige TV- og dataspill
gjer barn og unge mer aggressive. Noen minutteraagtlg TV- og dataspill gjar starre
skade enn & se store mengder vold og drap pa fémfiernsyn, lyder en av konklusjonene
(Vadseth 2000).

Fremdeles er voldelige dataspill et omdiskutertaemressen. Men samtidig har dataspill
blitt et sentralt kulturuttrykk som i dag blir onfttapressen pa lik linje med andre
populeerkulturelle fenomener. Det som farte til@ljpurnalistikk fikk en plass i pressen, var
en endring, eller utvidelse, av kulturbegrepetli&kinellom hva som ble sett p4 som
hagy/lavkultur ble om ikke opphevet, modifisert. lgére var kultur og kulturjournalistikk
tilskrevet den sakalte hgykulturen med teategrhtiur og kunst som de etablerte
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kulturuttrykkene. | lgpet av de siste 40-50 areaeflere populeerkulturelle uttrykk som film,
musikk, tegneserier, dataspill m.m. etablert seqg en legitim del av kulturen og
kulturjournalistikken. Ulike formater som tidligebde sett pa som lavkultur og populaerkultur,
fikk gjiennom en forskyvning i maktforholdet mellanadisjonell kunst og populaerkultur, na
status som legitime kulturuttrykk. | den sammenlegnigle dataspill, og den tilhgrende
spilljournalistikken, et sentralt og respekterttiualittrykk i de fleste store medier utover
2000-tallet.

| denne oppgaven vil spilljournalistikk omfatetikler relatert til spillindustrien og ulike
former for anmeldelser av dataspilDet vil si at artikler relatert til kortspill, bttspill,
rollespill og ulike former for pengespill, er utilaGrunnen til dette er at disse formene for
spill har et relativt lite journalistisk omfang igssen. Videre vil spilljournalistikk bli delt inn

tre ulike sjangrer; dagspressen og kringkastingsigifpressen og brukerorientert deling.

Dagspressen og kringkasting er spillrelaterte refhed anmeldelser som man blant annet
finner i dagspressens papirutgaver og deres elgkke nettaviser. Det er denne typen
spilljournalistikk den vanlige mannen i gaten \al $t@rst kjiennskap til. Hovedsakelig blir
stoff i denne sjangeren skrevet av profesjoneligj@rnalister. For eksempel har Verdens
Gang, Dagbladet, Aftenposten, Bergensavisen ogsa&deisen, spillanmeldelser og
spillnyheter i bade papir- og nettutgaven. SamtidigNorges starste TV-kanaler, TV2 og
NRK, egne spilljournalister som hovedsakelig jobimet kanalenes nettsider. Men det er ikke
mer enn tre ar siden TV2 hadde et eget progrankeediun til dataspillTv-programmet
Spillmagasinetikk pa hovedkanalen til TV2 fra 2004 til 2006, iy TV2 Zebra i 2007.
Kulturanmelderen Thomas Strzelecki, blant annattkgem musikkanmelder i Dagbladet, var

en av programlederne.

For a illustrere hvordan spilljournalistikk blirimstilt i dagspressen og kringkasting, kan vi
her bruke tabloidavisen Dagbladet som et ekserfaglbladet har de siste arene i hovedsak
skrevet korte anmeldelser av dataspill i papirutgawen samtidig kan spill med stor
allmenn interesse fa mye spalteplass. Anmeldelssare regel bestemt ut i fra ulike kriterier
og forhandsbestemte krav til spillsjangeren. Aetild kan veere preget av en
forbrukerveiledende stil, ofte med bruk av "terréngfor a illustrere pa en skala hvor bra
journalistene mener spillet er. | motsetning tibpavisen har nettutgaven tilneermet daglige

oppdaterte spillnyheter eller anmeldelser, og egeny kun dedikert til spill. Dersom man for
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eksempel vil lese den siste anmeldelsen ellemgiditen kan man “klikke” seg inn pa
menyen “kultur/spill”. Her finner man ulikt redaksjelt stoff relatert til dataspill og
spillindustrien, og starre og mer utdypende artiklg anmeldelser. Dette er ikke noe som
bare finnes i Dagbladets nettutgave, men ogsa igfede andre stgrste avisene i Norge (med

unntak av Bergens Tidende).

Spesial pressen omfatter spillmagasiner og Inteidetr kun dedikert til nyheter om dataspill
og spillindustri. Hovedfokuset til spillnettstedeng spillmagasinene er & gi et bredere og mer
utdypende blikk pa dataspill og spillindustri. Oglinne sjangeren er hovedsakelig skrevet av
profesjonelle spilljournalister. | spesial press®orge finnes det per i dag kun ett norsk
spillmagasin i papirformaGamereactorinternasjonalt er det et mye stagrre marked. Det var
Danmark i 1999 magasin€amereactokom pa markedet for farste gang. Senere kom bladet
ogsa ut i Sverige, Finland og Norge. Bladet erigi@ag far hovedsakelig inntektene sine
giennom reklame som de selger til aktarer fraigpillstrien. Det blir utgitt ti ganger i aret, og
kan enten plukkes opp i en spillbutikk, abonne@safier lastes ned fra Internett som PDF fil.

Spillnettsteder har de siste ti arene tatt over awden rollen spillmagasiner hadde. | dag
tilbyr nettsidene flere interaktive muligheter. Mian lese spillnyheter, anmeldelser,
previews, dybdeartikler, intervjuer, leserinnlegpgger og andre spillrelaterte nyheter.
Samtidig har flere spillnettsteder ogsa i lapetiawsiste arene lagt inn videoklipp av
spillomtaler, spillklipp, intervjuer, klipp fra siiiesser, spilltrailers m.m. Spillnettstedene
oppdateres som regel daglig, og blir dermed fdest forhold til spillmagasinene med
spillnyheter og spillanmeldelser. Av de sakalteaiase” spillsidene i Norge finner vi blant
annetSpillverket.no, Spiller.no, X6.no, Pressfire.naijl&gkivet.no, Tokyo.no,
Spillmagasinet.no og Gamer.ndens internasjonalt finner man de store og merlgerte

spillnettstedene somurogamer.net, Gamespot.com, Metacritic.com, Gamezonm.fl.

Den kanskje mest utbredte og uoversiktelige sjargemen spilljournalistikk, har jeg selv
valgt & kalle brukerorientert delin§om regel er innleggene eller kommentarene publise
brukere/spillere, som ofte bruker pseudonym elfeker a vaere anonyme. Det er pa de ulike
spillnettstedenes forum eller pa ulike spillbloggaan finner stoff i denne sjangeren. Den
kan dermed sees pa som en subsjanger av spesis¢pré&rukerorientert deling skiller seg
dermed vesentlig fra de to andre sjangrene, vetb#et blir skrevet av personer som man

kan kalle "uprofesjonelle”. Internettsiden GameFA®@s er kanskje den mest kjente
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nettsiden for brukerorientert deling. Nettstedetdiden 1995 postet over 200 millioner
innlegg.Her presenterer brukere/spillere ulike lgsningedét, gjennomganger av spill,
"hemmelige ngkler” osv., og leserne kan dermedenyéittstedet for & skaffe seg informasjon

om ulike spillstrategier.
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2.0 Teoretisk perspektiv

Til denne oppgaven har jeg valgt & bruke Pierrer@ieus begrepsapparat som teoretisk
rammeverk, og som analytisk verktgy for oppgavenrltg er det Bourdieus begreper habitus,
doxa, felt og kapital som vil gjgre seg gjeldenrteligere ble det nevnt at spillfeltet enna er
et felt i utvikling. Dette farer til at flere av tlrene pa feltet kommer fra mange ulike og
allerede etablerte felter, med tilsvarende forsiigelidealer. | henhold til analysen kan
nettopp et begrep som habitus veere med pa a feraldsrenes disposisjoner og handlinger
pa spillfeltet. Kapitalbegrepet til Bourdieu kanresened pa a forklare hva de ulike aktgrene
pa feltet kiemper om. Og felt- og doxabegrepet\kaene nyttig for & forklare feltets

strukturer, konflikter, indre og ytre kamper, sdeitets autonomi. Begrepene vil
forhapentligvis gi ny og relevant innsikt til hvgil§journalistikkens rolle pa spillfeltet er, og
kunne vise hvordan spillindustrien utnytter den teakde sitter pa ovenfor spillpressen, samt

hvilke konsekvenser dette far for spilljournaligek.

Pierre Bourdieu er kanskje mest kjent for sine igidresom kombinerer teoretisk
begrepsutvikling i sammenheng med empiriske unétetser. Bourdieu har i sine empiriske
undersgkelser hatt en stor form for frihet, badel taeke pa metode og valg av
forskningsobjekt. | falge Jarvingd@001) bestar Bourdieus bidrag til den moderne
samfunnsforskningen ikke av en spesifikk sosialif@een heller et st@grre begrepsapparat,
som han utforsker i sine egne empiriske arbeidene@lt sett kan man dele Bourdieus
forfatterskap og forskning inn i fire hoveddeleerDfgrste er etnografiske studier hvor
Bourdieu gjennom feltstudier studerer ulike kulturg levesett. Den andre delen handler om
kulturstudier av smak og sosial differensieringdnseerligDistinksjonen(1979) som et av
Bourdieus mest kjente verker. Den tredje delen awr@ieus forskning handler om
utdanningssystemet og forholdet mellom utdannitegde og familie. Mens den fjerde og
siste delen inneholder forskningsobjekter som kilast og litteratur hvor det er
kulturproduksjonen, og ikke kulturkonsumeringermsstar i fokus (Jarvinen 2001).

Det kan argumenteres for at de strukturer og falte@r som Bourdieu opererte med i
Frankrike pa 1960-tallet, kan sees pa som vesdntisgjellig fra de strukturene og
mgnstrene man kan se i Norge i dag. Dette kargfoidk stemme, men fremdeles ser jeg pa
bruken av Bourdieus begrepsapparat som like akbgedinvendbart bade som analytisk

verktay, og for en naerlesing og analyse av smakf owasosiale strukturer pa et felt. | tillegg
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har Bourdieu selv gjort flere feltanalyser hvor ls&tv anvender begrepene i nyere tid. Blant
annet hans undersgkelddre Rules of ArtL996),0m Fjernsyne{1998) og ulike politiske
arbeider pa 1990-tallet.

Pa grunn av at Bourdieus begrepsapparat er svaattente velger jeg i det falgende kun a
beskrive de ulike begrepene jeg anvender i analyden det er ogsa her viktig & papeke at
Bourdieus begreper ikke kan tilskrives direkte wigfoner. Til dette er hans begreper for
abstrakte. Man bgr heller, i falge Broady (1989:b&}rakte begrepene som "redskap i

sosiologiens handverk”.

2.1 Habitus:

"Habitus er det formidlede leddet mellom et felisikturer og menneskenes handle- og
tenkemater pa et felt” (Bourdieu 1995: 24). Detsiiat enhver klasse eller gruppe innehar en
viss type habitus, som kan sies a vaere sosiattdedtit i fra en tiltrekking til visse sosiale lag
eller miljger. Dermed kan habitus vaere med pa Erivesen gruppe eller en enkelt aktars
forhold og posisjon til andre aktgrer pa et fetir Bourdieu kan blant annet habitusbegrepet
veere med pa a vise ulike holdninger, livsstilesotaker. Eller man kan se for seg at
aktgrene, med sin eksisterende habitus eller dgpasr, er bestemt ut fra ulike sosiale
betingelser. Aktgrene star da ovenfor samfunnetesyav disposisjoner, og kan deretter
velge & handle i den komplekse hierarkiske samftruiguren (Gripsrud 2002). Men
vurderingen er ikke de samme, og man kan dermedrbed en vaeremate, en gjenstand eller
en aktgr pa ulike mater. Det vil si at en aktgikbrihabitus til & oppfatte, tolke og bedgmme
praksiser pa ulike felt. Hvilken type habitus sorgeg gjeldende vil (som regel) vaere med
pa a prege en aktars handlinger pa feltet. En psrsabitus kan dermed sies & veere med pa a
legge til rette forholdene for hvordan en aktgrdian uttrykker meninger eller befester sin
posisjon sett i forhold til et gitt felt (Bourdieh®95, Gripsrud 2002). Habitus er allikevel ikke
bare preget av omgivelsene, men fungerer ogsa sdskaper” av nye felter ved a tildele

feltet mening og verdi (Prieur og Sestoft 2006).

En persons habitus trenger ikke ngdvendigvis a kagriet til et spesifikt felt. Med dagens
mobilitet og forandring i samfunnet vil det alltidere personer som kan sies a befinne seg
mellom ulike posisjoner. Nye generasjoner er pragetkolegang, og ulike syn pa
samfunnets regler og livsbetingelser, som kanftibat det skapes nye felter (Prieur og
Sestoft 2006).
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Det kan ogsa veere en gruppes habitus det er smak&gpvia ulike systemer for disposisjoner
handler enten aktgren (som for sa vidt har en hslpiteget av en gruppe eller klasses
habitus) eller gruppen ut fra sosiale sammenhei@gntidig kan habitus beskrives som &
veere underliggende eller i dvale. Det er fgrst iemaed andre aktgrer og deres habitus man
kan si at kampen eller bruken av ulike strategéefgitet begynner. Aktgrene kan allikevel
ikke sees pa som autonome subjekter. "De somrineirét felt, handler ut fra ulike
forutsetninger; de har ulik habitus” (Knapskog agsen 2008: 19). Nar de ulike aktgrene
"kjiemper”, finnes det, i falge Broady (1989), tdalismuligheter. Dersom habitus er sterkest
blant de innkommende pa feltet, kan man noen gangeelte de eksisterende sosiale
betingelsene. Er derimot de eksisterende sosigilege¢sene sterkest, kan aktgren enten

trekke seg ut eller modifisere sin egen habitushidld til den eksisterende pa feltet.

Habitusbegrepet henviser til det trege, men ikkegarfderlige i mennesket. Den habitus som
ligger til grunn for var viten vil alltid veere mexd a prege oss, men den forandres gjennom
erfaringer vi gjgr gijennom livet: "Habitus forandrgennom erfaringerne i skolen, og den nye
habitusen, preeget av skolen, saetter i neeste onsggmgeg pa — strukturer — de senere
erfaringer i livet, for eksempel hvordan man vilHolde seg til kulturindustriens produkter”
(Prieur og Sestoft 2006: 42). | mgtet med et keltysrodukt pa et visst felt forutsetter
Bourdieu at en aktgr anvender sin kunnskap, ogdéoen dekoding av produktet. Det
innebzerer at man benytter seg av sin kunnskapsgasindulturelle kompetanse til a foreta
dekodingen. Nar aktgren stiger inn pa et felt medrmnen habitus enn den eksisterende pa
feltet, vil dekodingen av de kulturelle produktgneest sannsynlig) variere fra person til
person. Dette er i fglge Bourdieu en typisk intelialistisk teori om kunstnerisk persepsjon.
Det vil si at aktgren som kommer inn pa feltet &wadre forutsetninger for a kunne uttrykke
sine meninger om et produkt. Den rake motsetninideette er, i falge Bourdieu,
kunstelskere som kan sies a veere de mest konfoedelen legitime definisjonen pa feltet
(Bourdieu 1995).

2.2 Felt:

Feltbegrepet til Bourdieu ble farst tatt i brukdi7ll. Bourdieu brukte da begrepet til &
redegjare for Max Webers religionssosiologi. SemareBourdieu brukt og utviklet begrepet
aktivt i sine egne analyser av litteratur og kuivn feltbegrepet brukes i dag til mange flere

analyser av andre felter enn bare litteratur ogk({farieur og Sestoft 2006). Blant annet har
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Bourdieu selv brukt begrepet i sin analyse av aletrjalistiske feltet i boke®m fjernsynet
(norsk utg. 1998).

Et sosialt felt er ikke statisk eller forhandsbasteMan kan snakke om kulturfelt,
utdanningsfelt, journalistisk felt, spillfelt m.rReltene kan veere store eller sma, deler av
stgrre felt, subsjangrer og sa videre (Gripsru®220Det man sgker etter i en feltanalyse er en
struktur av relasjoner. Det vil si et system askpeller, likheter og motsetninger som kan
relateres til hverandre. Et felt er nadvendigvirdet av en eller flere ulike konflikter,
konkurranser eller kamper om meningen bak feligesisikke praksis. Det vil si ulike
regelsett, verdier og interesser. Uavhengig onedgis, litteratur, filosofi eller sport far feltet
en kontinuerlig bevegelig dynamikk fra denne koménsen. Feltbegrepet til Bourdieu kan i
likhet med flere av hans andre begreper tolkes.Ulfiwlge Donald Broady (1989) kan et
sosialt felt ogsa kalles konkurransefelt eller kéattpFeltet oppstar i mgte mellom ulike
aktgrer og/eller institusjoner som kjemper om nua er felles for dem. Feltbegrepet kan
dermed beskrives som et redskap for & avgrensetrkene og analysere ulike felter. Et godt
eksempel pa dette trekker Broady til det litteréele

Pa det littereere felt finnes der aktarer (litteriatitikere, forfattere, forlag, litteraturviterejyo
institusjoner (littereere tidsskrift, kultursideorfag, universitetets litteraturvitenskapelige
institusjoner, akademia, forfatterforbundet etog det som er felles og star pa spill for dem
begge er definisjonen pa god litteratur og godukititikk, retten til & skrive anerkjent
litteratur, autoritet til & kunne bedgmme litteteealitet (Broady 1989:3).

Et sosialt felt er med andre ord ulike aktgrer ssrmvolvert i produksjon, videreformidling

og vurdering av et produkt. Men selv om feltet okgad oppfattes et kampfelt (Broady 1989),
er allikevel aktgrene pa feltet enige og samletedispesifikt formal, samtidig som de

kijemper om hva som skal tilskrives verdi pa felEitfelt er dermed arenaer hvor det kiempes
om legitimitet, og aktgrene innenfor et felt vildéiden arbeide for a forbedre sin posisjon pa
feltet (Knapskog og Larsen 2008). Dette kan gjmeesa tilegne seg den kapitalformen som
gir starst prestisje. Innad i de ulike feltene er alike kriterier for hva som regnes som viktig
for aktgrene. For eksempel pa det akademiske faitatlturell kapital det som gir starst
legitimitet, og det akt@grene streber etter. Daddin gkonomiske kapitalen mindre verdt, og

aktgrene vil dermed ignorere dette i kampen omtigjegsymbolsk kapitaljKnapskog og
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Larsen 2008). Men dersom feltet blir angrepet anfarstaende vil aktgrene som oftest sta

samlet i kamp for & forsvare sin posisjon pa feltet

Hvert felt har ogsa sine spesifikdexa.Det vil si ulike kvaliteter, verdier og regler fetet
man kan regne som "selvfglgelige”, og som man &ier spgrsmal ved. Seerlig gjer dette
seg gjeldende gjennom feltets rekrutteringsprosdss® nykommerne blir presentert og
sosialisert i feltets eksisterende doxa. De nytilke pa feltet innehar en viss porsjon av
heterodoks{som i denne sammenheng betyr en slags avvikeldelfets regler/doxa), mens
de etablerte primaert besitter feltets gjeldendeadbit av dette utspinner det seg en kamp
mellom nykommerne og de etablerte aktgrene om tiweaskal tilskrives som feltets doxa.
Dette kan fare til at doxa utspiller segartodoksi "En defensiv monopolbevarende diskurs”
(Jarvinen 2000: 256). De etablerte har alleredaagg en form for anerkjent kapital pa
feltet, og forsgker dermed a lase fast feltets dmxemed dette beholde feltets kapital og
habitus som den er. Nykommerne vil derimot utfoffeéttets doxa, og forsgke a
omstrukturere deler av feltet for a sikre sin egesisjon. Men nykommerne stiller ikke
spgrsmal ved feltet som helhet, fordi feltets ugdeg vil adelegge for deres egne
fremtidsutsikter. Kampene mellom de ulike aktarenmed pa & opprettholde feltets
dynamikk, gjiennom spgrsmalet om hvilke kapitalfors@m skal gjgre seg gjeldende pa
feltet (Jarvinen 2000, Gripsrud 2002).

lkke alle sammenhenger er felt i en Bourdieusk mgrit felt har oppstatt, eller oppstar, nar
aktagrer kiemper om symbolsk eller materiell tilgamhgapital som er viktig for begge parter.

Men dersom man er ute etter & undersgke et ditefeleltbegrepet, i falge Broady (1989), et
nyttig begrep i forskningen. Begrepet kan for eksehrukes til & undersgke ulike gruppers
kamper pa et felt, produksjon pa et felt og ulitalgurer pa et felt. Feltbegrepet far dermed

sin mening nar det settes i sammenheng med unddssglkller forskning (Broady 1989).

2.3 Kapital

Nar man skal analysere et felt er det ikke nadwgrislinok & bare forsta hva det konkurreres
om pa et felt. | tillegg ma man ogsa forsta at lileewgruppene er definert ut av systematiske
forskjeller. Det vil si at aktgrene pa feltet sitiene med ulikkapital. For Bourdieu kan
begrepet kapital knyttes til ressurser, enten dgkenomisk, kulturelt eller symbolsk.
Kulturell kapital kan beskrives som en kategorisgav en aktgrs eller en sosial gruppes

kulturelle arv. Dette kan gjenspeiles i aktgrehsrgruppens posisjon i det sosiale hierarki pa
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et felt. Det vil si utdannelse, titler, akademigkader, sosial anseelse, inntekt, eller andre
former for symbolsk og materiell profitt. A ha starlturell kapital kan bety at en aktgr
kienner til og har leert & tolke de ulike kulturdtieder som eksisterer pa et felt. Den
gkonomiske kapital kiennetegnes ved penger og rebi¢eressurser. Mens densiale kapital
dreier seg om de nettverk en sosial agent innejnpaom han/hun kan dra nytte av, eller har
fordeler av & assosieres sammen med. Det vil sieteterket av familie, venner, kollegaer
osv. som en aktgr kan knyttes til. Den sosialetk#gn kan ogsa gjelde for en bestemt gruppe,
enten det er en fin familie, et yrke, et politisk{p, et trossamfunn, et forskernettverk,

institusjoner osv.(Jarvinen 2000, Prieur og Se&0a6).

Bourdieu opererer ogsa med et fierde kapitalbegapbolsk kapitalBourdieu utviklet
begrepet symbolsk kapital da han i 1957-1960 ogmjitsalg i Algerie, hvor han studerte de
kabylske bgnders tenkemate og verdenssyn. Oppigrisiel begrepet tilskrevet den viktigste
ressursen av alle i den kabylske verden; sereaellesfglelse. Men symbolsk kapital kan veere
hvilken som helst form for egenskap eller handBogh medlemmer av en gruppe, eller
aktgrer pa et felt, tilskriver en positiv verdi.yi8bolsk kapital er et annet ord for distinksjon,
dvs. ressurser — uavhengig av hvilken form de niéte som kan brukes av en gruppe til a
skaffe seg et forsprang til en annen gruppe” (8&rvi2000: 347). Den symbolske kapital
fungerer i samspill med de andre kapitalformenenisysk kapital oppstar nar en kapitalform
kommer til syne i en sosial sammenheng, hvor dietilskrevet en form for verdi og sosial
anerkjennelse. Men for at dette skal skje ma dsistsre en ettersparsel, eller et marked av
sosiale agenter, som sitter inne med den habitusrelees for a gjenkjenne kapitalen (Prieur
og Sestoft 2006). Eller for a si det pa en littemmate er symbolsk kapital det sosiale
grupper eller medlemmer gjenkjenner eller erklesoen verdifullt, og som tilkjennes positiv
verdi (Broady 1989, Jarvinen 2000).

2.4 Tidligere forskning

Knapskog og Larsen skriver i bokeéfylturjournalistikk. Pressen og den kulturelle
offentligheter(2008), at forskning pa kulturjournalistikk har gereget av en
kulturpessimisme. Det vil si at kulturjournalistisvikling blir sett pa som en forfallshistorie.
Denne kritikken kan ha sammenheng med tidsperiddétulturjournalistikkens emnefelt
begynte & omfatte populaerkulturelle fenomen. Dedtefart til at mediene i dag benytter
andre henvendelsesformer enn far, og kombinereéurolirnalistikkens sjangrer pa nye
mater (Knapskog og Larsen 2008). Det har ogsa dlgedorandring i kulturjournalistikkens
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ramme- og resepsjonsvilkar. De siste fem tidrema@avaert en fremvekst i den globale
kultur- og medieindustrien, hvor maktforholdet roatl de tradisjonelle innslagene og
massemedienes populeerkulturelle innslag, har vasdtpé a prege kulturjournalistikken.
Dersom man tenker i en stgrre sammenheng, badena#spg globalt, har det veert en sterk
gkning i produksjon og distribusjon av nye kultughnkter de siste tidrene. Selve begrepet
kulturprodukt har ogsa fatt en enorm utvidelse.tulog underholdningsbegrepene gar i dag
nesten hand i hand. Man kan dermed si at masseneediiepopulaerkulturens innvirkning har

veert med pa a gjere skillet mindre ved a skapeknoitaruttrykk og blandingsformer.

| dagens kulturdebatt beskrives kulturjournalistiklofte som mer sjangervariert enn andre
stoffomrader. Det som tidligere ble sett pa somtidelisjonelle kulturstoffet blir i dag
produsert sammen med ulike former for underholdsstajf. Skillet mellom de tradisjonelle
kunstformene og de populaerkulturelle uttrykkengradvis blitt mindre. Dette har fart til at
det i dagens kulturjournalistikk blir prioriterta§fomrader til det personlige og det skapende
kulturuttrykk, og pa massekulturens industriproéukBegrepet kulturprodukt har ogsa i dag
fatt en ny mening pa kulturfeltet bade blant lesgrarnalister og i media. Tesen i dag, i falge
Knapskog og Larsen (2008), er at det skjer en erassig tabloidisering hvor pressen
prioriterer populaerkulturen pa bekostning av dadigjonelle finkulturen. Dette blir pressen
kritisert for. Kritikken er todelt. P& den ene sidigger en antagelse om en forskyvning bort
fra skjgnnlitteratur, teater, bildekunst og klaksiausikk, mot populaerkulturelle uttrykk som
popmusikk, rock, film, fiernsyn, data m.m. Pa dedra siden mener kritikerne at det har

skjedd en orientering mot personer pa bekostninggeket.

Cecilie Wright Lund (2005: 21) skriver at "pressande gvrige nyhetsmediene i dag er den
sentrale arenaen for informasjon og meningsbrytoimglet som skjer i samfunnet”. Det
betyr at enhver kulturell institusjon er avhengignaedia pa lik linje som media er avhengig
av kulturen. Men forskjellen er, i falge Wright Ldi2005), at media innehar en form for
definisjonsmakt. Denne makten vises igjen nar died darlig kritikk i media kan skille
mellom suksess og fiasko for et produkt. | tilldgg kulturjournalister den formen for makt
at de kan velge om de vil prioritere/synliggjgreeidukt. Medienes definisjonsmakt, og
hvilke produkter mediene velger & fremme, har algsdeneste arene blitt utsatt for kritikk og
debatt. Noen av kritikerne problematiserer at deeskulturomradene med kulturindustrien i
ryggen, blir prioritert. Dette fordi kulturindusemns forretningsinteresser da kommer i fgrste
rekke. | tillegg mener mange at formen pa omtalgmer mer og mer pa reklame for
produktene. Debatten skyldes delte meninger ontildgter enorme omfanget av
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kulturjournalistikk i mediene, som i teorien karfideres som populaerkultur og
underholdning, og formen pa dekningen. Kritikereneredenne nye formen for
kulturjournalistikk kan sees pa som en kommerssailig av kultursidene, og at pressen ved a
prioritere mer populeer- og underholdningsdeknieduserer medienes mulighet for stgrre og
mer utdypende beskrivelser av kulturprodukter. &tigimener de at mediene selv ma ta
kritikk, nar de velger a prioritere & na ut tileedere publikum med kortfattede nyheter, og
bruke den mest tilgjengelige og lettfattelige imf@sjon de kan fa tak i (Lund 2005).

Det er ikke bare forskyvningen mellom den tradisjtenkunsten og populaerkulturelle uttrykk
som har veert med pa a prege kulturjournalistenesdag. De siste arene har vi sett en klar
okning i markedsorienteringen hos offentlige og kwersielle aktgrer innen medie- og
kultursektoren. For journalister som arbeider mikkedormer for anmeldelser av
kulturprodukter, kan dette bety en sterkere og tyaelig form for press fra ulike aktar pa
feltet. Enten via markedsfarings- og lanseringshtileller ved ulike mediestrategier og PR-
agenter. Wright Lund (2005) skriver at forholdetllora kulturen og ulike kommersielle
interesser har blitt mye naermere de siste arertée Been trend innen den generelle
masseproduksjonen av kulturuttrykk i global skalé&khet med spillbransjen opererer de
fleste aktgrene innen PR- og informasjon for adetjgette for materiale som skal sendes til
ulike medieinstitusjoner. Lund (2005) mener derraedhan dels kan si at produsentene, i like

stor grad som media, er med pa & prege hva sonsettas pa dagsordenen.

| en global kulturell verden hvor det skapes flewéurelle utrykk enn noen gang, og hvor
mediene selv innretter seg etter markedsundersakadsbestemte publikumssegmenter, vil
det oppsta et gkt tidspress for journalistene ogterkere redaksjonell styring. Dette er
faktorer som spiller inn pa journalistenes utgvels@rofesjonens oppgaver. Sundvor (2008)
mener situasjonen for kulturdekningen har endrgt $&kt med markedet og endringene i
mediene. De siste arene er szerlig begrepene fatjouknalistikk, kommersielljournalistikk
og terningkastjournalistikk blitt brukt for & katakisere situasjonen for kulturjournalistikken

og kulturdekningen.

Med den gkte interessen for dataspill er den gdaesgilljournalistikken i dag utsatt for en
del kritiske synspunkter. Kritikken kommer badel&sere, egne spilljournalister og andre
journalister, og gvrige kritikere pa kulturfelt&eler av kritikken tar utgangspunkt i

spilljournalistikkens innhold og form, sjangerenanglende organisatoriske struktur, det til
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tider darlige spraket, den ukonsekvente sjangedsrusamt spillfeltets problemer i forhold til
etikk og journalistisk integritet. Spilljournalistblir ogsa kritisert for kun a drive med
servicejournalistikk og forbrukerveiledning. Fleanener spilljournalister avviker fra den
kritiske samfunnsanalysen, og i tillegg manglereavtil & kontekstualisere spill i en starre
sammenheng. Blant de mest kjente, nylige intermasgatilskuddene til kritikken mot
spilljournalistikken finner vi John Scalzig’hy There Are No Great Game Critics (yet)
(2006) Greg CostikyansGame Criticism, Why We Need It, And Why Reviews'Alt

(2008) Chris Buffa:Why Videogame Journalism Suckg8006), Alan DangThe five

problems with videogame journalig@006)og Matthew SakeyThere Are No Words (Yet):
The Desperately Incomplete Language of Gan@@§6). Det som er interessant er at mye av
kritikken som eksisterer i de nevnte artiklene, s@mer mye med kritikken som kommer
frem i den norske spillkritiker debatten. Blant ahmener Scalzis (2006) at
spilljournalistikken ikke er et modent nok kultuoplukt for kritiske anmeldelser, og at den
mangler store kjente spilljournalistiske persondiggn. Costikyan (2008) mener
spilljournalistikk hovedsakelig er forbrukerveilédg, og papeker at det trengs et mer
samfunnskritisk spillanmelderi. Buffa (2006) uttkgt bekymring for at mange av
spilljournalistene er ufagleerte, og at spillindigstrlegger faringer for det endelige
journalistiske resultatet. Dang (2006) fastslasplljournalister selv ma ta skylden for noe av
kritikken som blir rettet mot feltet, fordi den gaelle spilljournalisten anmelder for mange
spill i Igpet av et ar. Dette farer til at kvalietpa tekstene blir darligere. Sakey (2006) mener
at spilljournalistikken ikke har et godt nok sprak, at dette fgrer til en lite kreativ
spillskriving og en overflod av tekster som er itigke. De siste arene har debatten rundt
spilljournalistikken gatt i ulike sykluser pa Intett. Dette har fart til en intern konflikt blant
spilljournalistene. Nieborg og Sihvonen (2009) eériat flere av spilljournalistene blir preget
av kritikken. For noen har det gatt sa langt, aikée lenger definerer seg selv som journalist.
De velger heller & bruke terminologien spillskriyiistedenfor spillkritikk for & styre unna de
faste reglene knyttet til terminologien journakti

Dataspillindustrien er den raskest voksende indarstnnen underholdnings- og
kultursektoren. Til tross for dette er den generdhtaspillkulturen og det kulturjournalistiske
feltet begge forsgmte forskningsomrader innen jalistikk og medieforskning. Siden
begynnelsen av 1990- tallet, er det kun noen fdestabeider i Norden rundt temaet
kulturjournalistikk. Dataspillforskning har i lgpav de siste arene fatt en marginalt stgrre

utbredelse. Blant annet har det blitt forsket [l spm sosial aktivitet, spillavhengighet,
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kvinner som spiller dataspill, og ulike prosjekpér sakalte MMO- spill (massive mulitplayer
online). Det eksisterer i dag ingen Nordiske foisgaprosjekter pa temaet spilljournalistikk,
men internasjonalt finnes det noen fa. | det fadigevil jeg kort redegjare for de mest

vesentlige bidragene til forskning pa kulturjouistikk og spilljournalistikk.

Jo Bech-Karlsen:

- Kulturjournalistikk. Avkobling eller tilkobling
Den farste forfatteren av de stgrre utgivelsendtrtemaet kulturjournalistikk var Jo Bech-
Karlsens med bokeulturjournalistikk. Avkobling eller tilkobling?1991). | boken, som var
en av de fagrste av sitt slag som tok opp teameéngatirnalistikk i Norden, forsgker Bech-
Karlsen & debattere hvilke utfordringer og fremiiggkter kulturjournalistikken hadde,
mellom annet i Norge, tidlig pa 1990 tallet. Halevimed dette skape en faglig debatt rundt
temaet. Perspektivet i boken er hentet fra det 3mBech-Karlsen kaller en omforming og
omlegging av kulturjournalistikken pa begynnelseri 890-tallet. Omformingen, eller "den
nye koblingen” som Bech-Karlsen selv kaller derstbd av en sammensmelting mellom
begrepene kultur og underholdning til et overordadturjournalistisk felt. Dermed ble det
tradisjonelle kultur- og kunststoffet presenteghilett blanding med det nyere
underholdningsstoffet. Dette farte til at persosligpende kunst ble behandlet pa samme

avissider og kulturprogrammer pa fiernsynet somsalasiturens industriprodukter

Cecilie Wright Lund

- Kritikk og kommers. Kulturdekningen i skandinaviskaviser
Et annet kjent prosjekt innen forskning pa kulturjualistikk er Cecilie Wright Lunds
avhandling fra 200Xritikk og kommers. Kulturdekningen i skandinavdskjspresseHer gir
Lund mellom annet en innfaring i norsk litteratuwnst- og kulturkritikk slik den fremstod i
avisene pa slutten av 1990- tallet og tidlig 20@et. Forfatteren gjar ogsa analyser av
kulturstoffets ulike sjangrer bade i norske, dansftsvenske aviser. | tillegg ser Lund péa den
generelle debatten om kulturdekningen. Her tarfouseg bade pa formen pa dekningen,
omfanget av journalistikken, populaerkulturen ogerhdldningen, samt det som mange
kaller en kommersialisering av kultursidene. Eneanmer spesialisert undersgkelse gjort av
Wright Lund erKritikkens rom — rom for kritikk? Kulturstoffetsil® i dagspresse(2000).
Her har Lund utfart flere kvantitative undersgkeke kulturdekningen i 12 sentrale norske
dagsaviser i perioden 1998/99, samt en sammenlignendersgkelse av kulturstoffet i
Aftenposten og Dagbladet i periodene 1975/76 o0
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Leif Ove Larsen og Karl Ale Knapskog

- Kulturjournalistikk — pressen og den kulturelle ofhtlighet
Den siste og mest aktuelle boken rundt temaet Kalitnalistikk er den allerede nevnte
antologien til Karl Atle Knapskog og Leif Ove LarsKulturjournalistikk — pressen og den
kulturelle offentlighetei2008). Formalet til bidragsyterne med boken kelgse pressen og
den kulturelle offentligheten, med seerlig vekt pdtlkrjournalistikkens historie og betydning.
De stiller blant annet spgrsmalet: "Hva er kulturjualisters utgangspunkt og grunnlag for &
delta i en strid om hva som skal regnes som aatét og godt grunnlag for god kunst eller
hva som er verdifullt?” Og bruker blant annet RieBourdieus begrepsapparat for & beskrive
kulturjournalistens plassering i feltet for kultliqgroduksjon. At det kulturjournalistiske feltet
har veert et forsgmt forskningsomrade bade nasjogdtiternasjonalt, levner Knapskog og
Larsen liten tvil om. Mye av grunnen til dette mede er den seaerlige prioriteringen av
forskning pa nyhetsjournalistikk og politisk joulistikk fremfor kultur- og
underholdningsjournalistikk. Dette kan sees pa stiratrykk for en forskjell i status mellom
to typer journalistikk. Dette skillet, mellom erupmalistikk som vurderes som sentral i en
politisk offentlighet, og en mindre paaktet jouintikk som tilhgrer en kulturell offentlighet,

er et av omradene Knapskog og Larsen problematisboken.

Egil Sundvor

- Forbrukarjournalistikk. Journalistikk er for bruk
Som vi skal se senere er det flere som betrakijospnalistikk som forbrukerjournalistikk. |
bokenForbrukarjournalistikk. Journalistikk er for brug008) forsgker forfatteren Egil
Sundvor & gi et bilde av hva forbrukerjournalistédog bestar av, og hvilke fordeler denne
journalistikken har i en digital og flermedial tiundvor mener det er flere i dagens samfunn
som oppfatter sjangeren som en mindreverdig fompiarnalistikk. Fra et historisk
perspektiv forsgker Sundvor a tilbakevise dennéapdéen, og vise hvilke muligheter og

potensialer sjangeren har.

Mia Consalvo

- Cheating. Gaining advantage in videogames.

Den amerikanske medie- og spillforskeren Mia Corstdr i bokerCheating. Gaining
Advantage in Videogam¢2007) opp flere forhold ved spillindustrien. r$ige del av boken,
og den mest interessante for denne oppgaven, tesall for seg spilljournalistikkhistorien,

og introduserer blant annet begrepmitlkapital som en versjon av Pierre Bourdieus begrep
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kulturell kapital. Consalvo tar oss gjennom den erad spilljournalistikkhistorien med
seerlig spillgiganten Nintendo, og spillmagasinetdblintendo Powersom et
giennomgaende eksempel. | andre delen av boke&otasalvo for seg hvordan spillere i
forskjellige spillkulturer pa ulike mater juksespill, hvordan spillere rettferdiggjer sin egen
juksing, og hva som blir sett pa som "lovlig ogwlig” juksing bade blant spillere og i
spillindustrien. | tillegg viser Consalvo hvordapilinteresserte oppnar en stgrre form for
spillkapital gjennom & tilegne seg kunnskap oml.spil

David Nieborg og Tanja Sihvonen:

- The new gatekeepers: The occupational ideology aing journalism

Artikkelen til Nieborg og Sihvonen ble fgrst pulgisunder DiGRA konferanseBreaking
new ground: Innovation in Games, Play, Practice din@ory(2009). Artikkelen tar i
hovedsak for seg forholdet mellom utgiver/produsEnspilljournalister. Materialet til
artikkelen har Nieborg og Sihvonen hentet fra egjpeervasjoner da de selv var involverte i
spillindustrien som spilljournalister. | tillegg en del av materialet innsamlet via intervjuer
med kollegaer, PR-agenter, redaktgrer og ansastepitbutgivere. Tesen deres er at en
spilliournalists jobb bestar pA mange mater avidnsare forholdet mellom lojalitet til sine
lesere, og samtidig opprettholde et positivt fodhidlspillutgiverne som sitter pa kapitalen
journalistene trenger. Denne balansegangen fatenwd seg store etiske og ideologiske
problemer for spilljournalister. Spilljournalisterelinket i en triade til bade publikum og
annonsgrer. Noe av problemet er, som vi skal seregat annonsgrene til magasinene eller
nettstedene som regel er enten hardware eller adtspillprodusenter/utgivere. Dette farer
med seg flere etiske dilemmaer nar journalistemevieare sponset av utgiveren av spillet
han/hun skal anmelde. Gjennom ulike perspektivéog#oldet mellom utgiver og journalist,
bade i den trykte pressen og pa Internett, visebdlig og Sihvonen hvordan

spilljournalistikken blir preget av ulike utfordder og hindringer pa spillfeltet.

Robert Ashley og Shawn Elliot:

- PR And The Game Media: How PR Shapes What You Thithout Games

Artikkelen er utgitt av spilljournalist Robert Agy, og redaktgr for spillmagasir@ames for
WindowsShawn Elliot. ArtikkelPR And The Game Media: How PR Shapes What You Think
About Gamesle farste gang publisert pa spillsid®@amasutra 2007. Artikkelen er basert pa
et prosjekt hvor de gjennomfgrer intervjuer, ogvisvordan PR-agenter og ulike

spillutgivere kan veere med pa a sette sitt pregpilfournalistikken. Teorien deres er at
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spillpressen er avhengig av adgang til informasjoennesker og produkter, som de kun kan
fa tilgang til via spillutgivere. Dette farer tit atgiverne dermed sitter pa en form for makt,
som kan gi dem muligheten til & veere med & bestedanhendelige resultatet av artikler i
spillpressen. Ashley og Elliot mener dette er etsfitidelig faktum, og spgrsmalet deres er
dermed hvordan og hvor mye kontroll utgiverne ogd@@ntene har over spillpressen. For &
finne svaret pa dette, intervjuet Ashley og Elflete spillutgivere og PR-agenter. Noen av de
som ble spurt om a delta i undersgkelsen takketmens andre informanter ikke fikk lov a
delta av arbeidsgiverne de jobbet for. Ashley dipEfant flere eksempler pa utgivere og PR-
agenter som utgver ulike former for makt mot spultpalister og redaktarer, og som en falge

av dette blir den journalistiske integriteten ggttpraove.
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3.0 Metodisk tilngerming

| de to farste kapitlene har jeg beskrevet bakgearfor valg av tema, presentert oppgavens
teoretiske perspektiv, og vist til tidligere forgkg knyttet til kulturjournalistikk og
spilljournalistikk. | dette kapittelet vil jeg kogdjare rede for den metodiske tilneermingen som
er gjort i tilknytning til oppgaven, samt presertempiriske funnene som danner grunnlaget

for analysen.

Det var fgrst pa 1980-tallet medievitenskap etableeg som et selvstendig fagfelt i Norge.
Medievitenskap har siden den gang veert i den famgkposisjonen at den preges av mange
ulike teoretiske og metodiske tilneerminger, sonf@iskeren stor frihet i sine undersgkelser
(Dstbye et al. 2002). Fagfeltet har etter hveryttehulike forskningstradisjoner, perspektiver
og tilneerminger. Seerlig har feltet fatt inspirasfandet humanvitenskapelige og
samfunnsvitenskapelige fagfeltene. Man skiller segel mellom kvantitativ og kvalitativ
metode innen medieforskning. Siden tidlig pa 198t i den amerikanske
mediebruksforskningen, har begge metodene ekssstieriom side (Gentikow 2005). De
fleste fenomener vi undersgker kan sies a inneHmide kvalitative og kvantitative trekk. En
kvantitativ tilnaerming bestar ofte av registreriagalysering og kvantifisering av fenomener,
og innebzerer analyse av et materiale som kan.téli@iet er ofte a finne sammenhenger og
strukturer i et materiale, eller a teste ulike hgser (Gripsrud 2002). Den kvalitative
metoden gar i dybden og fortolker materialet, ogdoan mal a fa en gkt forstaelse av et
fenomen i lys av hva det betyr bade isolert og/élk®ntakt med andre fenomener. Gjerne

ved bruk av empiriske tilneerminger som skal gi lakap om den sosiale verden.

3.1 Kvalitativ tilneerming

Gentikow (2005) mener den tradisjonelle mediebrilskiningen har en "blind flekk” nar det
gjelder kvalitative empiriske undersgkelser pa medidusenter. Dette gjelder for
medieprodusenter som journalister, PR-folk og apdoéesjonelle, temaer som
produksjonsbetingelser, idealer, etikk og intensfpng de ulike aktgrers erfaringer,
opplevelser og vurderinger. | falge Gentikow (2006¥lette fremtidig viktige
forskningsomrader pa det medievitenskapelige fgitross av at forskningsfeltet kan sies a

ligge utenfor rammen av et tradisjonelt overordsrekerperspektiv.

Gjennom denne oppgaven ville jeg ta et steg irettedforskningsomradet. Jeg ville analysere

hva ulike aktarer pa feltet mente at spilljourrtitieens rolle var, og hvordan ulike aktarer pa
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spillfeltet er med pa & prege spilljournalistikk&or & gjare dette matte jeg forsgke a finne ut
de ulike aktgrenes posisjoner, og deretter anaydei forhold til de ulike debattene og
utfordringene jeg fant pa feltet. Metodiske valg, if@lge Gentikow (2005), tilpasses det
man skal undersgke. For a besvare problemstillinggule innledende spgrsmalene til denne
oppgaven, valgte jeg en eksplorerende kvalitadimedrming til materialet. Tidlig i
arbeidsprosessen ble det klart for meg at jeg ke til & gjore intervjuer eller
feltobservasjon i tilknytning til denne oppgaveeg Yille heller forsgke knytte Bourdieus
teoretiske begrepsapparat opp mot den norske rsiikiée debatten og det symbiotiske

forholdet mellom spillindustrien og spillpressen.

Dersom valget mitt hadde falt pa en kvantitativ odet matte jeg tatt fatt pa oppgaven med en
vesentlig annerledes tilnaerming til spillfeltetgmlljournalistikken. Jeg sier ikke her at den
ene metoden egner seg bedre enn den andre tilsak@éser pa spilljournalistikk. Det er som
nevnt lite eksisterende litteratur nar det gjeldéee aktarer pa spillfeltet og deres relasjoner,
strukturer pa spillfeltet, lesere og brukere aWjspirnalistikk, og utfordringer som knyttet
feltet. Med tanke pa dette var en kvalitativ tilngarg til materiale det jeg mente egnet seg

best. Den kvalitative tilneermingen har gitt et iliklbi deler av disse uutforskede omradene.

Ett av hovedtrekkene til kvalitativ metode er ah @& apent utforskende og eksplorerende
(Gentikow 2005). Hadde man fulgt Ottar Hellevik Q20i hans beskrivelse av en
eksplorerende tilnaerming, ville ikke denne oppgaxeent annet enn en previtenskapelig
forskning. Det vil si et produkt som ikke kan braké annet enn forberedelse til den
egentlige vitenskapelige undersgkelsen. Dett@stentikow (2005) seg sterkt uenig i.
Gentikow mener denne formen farlturell uvitenheellerforberedelse til innsikpa et felt,

kan skape egenproduserte betydninger fra det &kj®dt tross av at jeg selv er en dataspiller,
hadde jeg hadde sveert lite innsikt til sjangerelj@prnalistikk, da jeg begynte pa denne
oppgaven. Jeg tok dermed utgangspunkt i en eksplate og fortolkende tilnaerming til
feltet, hvor malet var at jeg skulle fa "fatt paf slags forstaelse av feltet. Slik jeg tolket
begrepet matte det gjgres et omfattende undersskgiglegg for & forsgke a fa mest mulig
informasjon om bade spillkultur og spilljournaligti Etter hvert som jeg leste mer om
temaet, fant jeg ut at spilljournalistikk var elt teestdende av ulike aktgrer som kjempet om
posisjoner pa feltet. | tillegg viste det seg aligessen og spillindustrien til tider opererer i
et sveert symbiotisk forhold. Det var via forberesael til innsikt jeg fant ut at denne

28



symbiosen og den norske spillkritiker debatten,tearaene som skulle bli hovedfokuset for

denne oppgaven.

Oppgaven kan saledes baere preg av a vakasaisstudieGentikow (2005) setter

kasusstudier i tilknytning til kvalitativ metodeg deskriver det som:

En kasusstudie kan veere undersgkelsen av en persgryppe personer, en institusjon,
resepsjon av en bestemt medietekst, bruk av e¢rpéghedium, etc. Det som er viktig her, er
at man fordyper seg i et tilfelle, samler all tdggelig informasjon og praver a forsta det i sin
helhet (Gentikow 2005: 40).

Kasusstudier har, i likhet med andre kvalitativaader, blitt konfrontert av flere kritikere.
Problemet med en kasusstudie kan veere at det nums@ker kun er tilfeldige og

individuelle tilfeller, som ikke viser relevanseor thele feltet. Dette vil dermed, i faglge
kritikerne, fare til at man ikke vil kunne genesalie eller beskrive et felt eller fenomen som
en helhet. Grunnen til at jeg valgte en kasusstadm metode for denne oppgaven var at jeg
ville belyse fenomenet spilljournalistikk pa en mabm fikk frem bade hva spilljournalistikk
er, hvordan feltet opererer, og samtidig vise hevilikfordringer som eksisterer pa feltet. En
kasusstudie prgver nettopp a gjare dette ved gderdeg i en situasjon, og kartlegge alle
potensielt viktige aspekter ved situasjonen. Js#iya. (2002) skriver at dersom det er lite
teori pa et felt, kan nettopp en kasusstudie vagtagrfor a finne frem begreper og aspekter
ved de ulike fenomenene, som pa best mulig matd&bse dem. Den eksplorative
tilneermingen egner seg ogsa, i falge Pstbye (20@2), godt dersom man skal kartlegge et
omrade hvor det ikke tidligere er drevet systerkdtisskning. Som allerede vist er
spilliournalistikk et emne som er sveert lite forisg&, derfor valgte jeg denne tilnaermingen til

materialet.

Kasusstudier kan ogsa knyttes til begrepik descriptio(Geertz 1973). Selve begrepet
rommer flere dimensjoner og kan tolkes i flere irger (Yin 1994, Ekegren 1997, Gripsrud
et al. 2001, Galtung 1969 m.fl.), men i falge Bagb@entikow (2005) kan begrepet tilskrives
egenskaper somykk, tett, detaljerogrik beskrivelseMed dette menes det at en thick
description kan fa frem flere beskrivende aspektginneholde materiale som far frem de
sentrale egenskapene og strukturene til et fat etlfenomen. En undersgkelse som gir rom

for thick description bar konsentrere seg om etédmeset felt, men feltet ma til gjengjeld
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undersgkes naye. @stbye et al. (2002) presisesdr atgsituasjonens kontekst ma veere en
vesentlig del av undersgkelsen. Mitt eget bruk &debkasusstudie og begrepet thick
descriptionhar hatt som mal & ga dypt inn i materialet, ogtler fa en rik beskrivelse av de
valgte temaene. Jeg valgte a fokusere pa to omaadeltet. Ved a gjgre en neerlesing, og
nytte bade teori og litteratur, har jeg i analy&&hbelyst de sentrale poengene og posisjonene
i debattene som eksister pa feltet, og vist tihemle mest sentrale utfordringene spillfeltet

star ovenfor.

3.2 Metodiske begrensninger

| folge Barbara Gentikow (2005) er kravet galiditet, reliabilitetog generaliserbarhehoen
av de mest sentrale spgrsmalene i henhold til kéalatitativ og kvalitativ forskning. Flere
kritikere hevder den kvalitative metode ikke opfdyinoen av kravene. | det fglgende vil jeg
diskutere de ulike begrepene i lys av denne oppgave

Reliabilitet og validitet er to begreper knyttett tepp til hverandre. Reliabilitet betyr
palitelighet og troverdighet, og kan knyttes titskningens palitelighet. For at forskeren skal
kunne vise reliabilitet i prosjektet ma forskergarg rede for hvordan materialet til prosjektet
har blitt til. Validitet kan oversettes med bekbeifthet, gyldighet, riktighet eller sannhet. Det
vil si hvilke posisjon forskeren har til fenomeseim studeres, og en kritisk giennomgang av
egne tolkninger (Gentikow 2005, Thagaard 2008).

Reliabilitets kravet vil si at den metoden jeg talgt til oppgaven ikke ma inneholde feil, og
man ma kunne stole pa det materialet og de resnéigeg legger frem i analysen. | tillegg ma
man kunne ga ut i fra at presentasjonen av matakiaé beerer preg av vilkarlige valg eller
subjektivisme. | denne undersgkelsen har jeg fardaklge ut det materialet som péa best
mulig mate reflekterer det tette forholdet mellgmilsxdustrien og spillpressen. Prosjektene
til Nieborg og Sihvonen (2009) og Ashley og Ell{@007) fokuserer begge pa det tette
symbiotiske forholdet, og er i lgpet av de senéstee de eneste starre prosjektene som har
undersgkt spilljournalistikk. Til analysen av skiitiker debatten har jeg gjort et
skjgnnsmessig utvalg av artikler i perioden 24.6il08.7.09. For & forsgke a belyse debatten
fra ulike perspektiver, har jeg valgt flere aktdrarulike felter. Jeg valgte derimot a
ekskludere innlegg fra sjangererukerorientert deling analysen. Grunnen til dette var at det
var en tilneermet umulig oppgave a finne ut hvem bande skrevet tekstene, pa grunn av at

de fleste kommentarene eller innleggene var sknaveér et pseudonym eller anonymt. |
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tillegg mener jeg at en undersgkelse pa hva spibeukere selv mener at spilljournalistikk
skal veere, i seg selv kan veere et forskningsprodjekterkant faler jeg meg trygg pa at
utvelgelsen av analysematerialet, har fatt freteudispekter og synspunkter ved

utfordringene og debattene i tilknytningen til §purnalistikken.

Gentikow (2005) presiserer at begrepet validitetdgr for den fortolkende kvalitative
fremgangsmaten, fordi metoden er ute etter & pevduslid kunnskap, pa lik linje som i
kvantitativ metode. Begrepet validitet er sa onefadie at det vanskelig kan gis en helt presis
og dekkende definisjon, men det handler fgrst egnét om relevansen av data og analyse i
forhold til problemstillingen (dstbye et al. 2008)ppgavens validitet avhenger dermed av
om den metodiske tilnaermingen egner seg for a bglysblemstillingen, og om det utvalgte
analysematerialet er relevant for formalet med desppgaven. Denne oppgavens
problemstilling har blitt forsgkt besvart giennomamnalyse ved bruk av Pierre Bourdieus
analytiske begreper. Malet var a undersgke hva aktarer mener spilljournalistikkens rolle
er, og hvilke utfordringer som eksisterer pa sgiltft. Valg av Pierre Bourdieus begreper
habitus felt, doxaog kapital som analytisk verktgy, kan innebaere potensieligeresninger
med tanke pa validitet. En forsker med en annelfitktia eller kvantitativ metodisk
tilneerming vil kanskje innvende at andre teoretislk@erminger til stoffet ville veert et bedre
valg. Men jeg mener at Bourdieus begreper som aslalyerktagy har vist hvordan de ulike
aktgrene er med pa a prege feltets struktur. Farséa de ulike aktgrenes valg, posisjoner,
ytringer og grunnlag for a delta aktivt pa felfetite jeg det matte gjares en neerlesing av det
materialet som allerede eksisterte pa feltet, ogtthr a sette det i sammenheng med
Bourdieus begreper. Andre, bade teoretiske og nsiedinaerminger til stoffet, kunne
muligens ha avkreftet, tydeliggjort eller samswaed de resultatene jeg har kommet frem til.
Det betyr for eksempel at dersom jeg tidlig i deprnesessen hadde valgt en annen kvalitativ
eller kvantitativ tilnaerming, ville oppgaven fattheelt annet perspektiv, og de ulike kampene
og forstaelses rammer som eksisterer pa feltet kihskje ikke kommet frem.

Generaliserbarhet vil si at materiale ma ha ems&tatimenn gyldighet. Dette er det mest
kontroversielle kravet rettet mot kvalitative tilmeénger. P& grunn av dette har Thagaard
(2008) valgt & omformulere begrepet generalisedddihoverfarbarhet. Med begrepet
overfgrbarhet henviser hun til at "den forstaelsem utvikles innenfor rammen av et enkelt
prosjekt, ogsa kan vaere relevant i andre situasj@¢fibagaard 2008: 190). lkke bare skal det

kunne overfgres til andre sammenhenger, men tajkeniiorskeren kommer frem til i
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prosjektet skal kunne vekke gjenklang hos perssoer har kjennskap til fenomenene som
studeres (Thagaard 2008). Og som Jstbye et al2j3fi@siserer;

Nar vi bruker kvalitativ metoder, er hensikten dkiee bare & fastsla i hvilken grad en
problemstilling og et funn er representativt oge@atiserbart. Det kan ogsa veere for & oppna
en forstaelse av dynamikkene som fins i den komgeksom studeres. Og om ikke funnene i
seg sjgl kan generaliseres direkte, kan ofte dykienie innenfor slike sosiale settinger

generaliseres (Jstbye et al. 2002: 119).

| sammenheng med denne oppgavens kvalitative tihmagen til materialet, vil ikke
ngdvendigvis de spilljournalistiske utfordringeeg yedegjgar for veere gjeldende for hele
spillfeltet. Det kan vaere sannsynlig at mine besitser og konklusjoner ikke har klart a finne
de mest grunnleggende, sentrale utfordringene bgttime som eksisterer pa spillfeltet. Men
jeg mener at denne studien kan bidra til & gi stimmsikt i et unikt felt. Basert pa det
materialet jeg har studert og analysert, bade naljog internasjonalt, og min egen kunnskap
til bade materialet og feltet, faler jeg meg trymat de forholdene jeg viser til kan trekkes
over en generell linje for spilljournalistikken. Bee oppgaven er et av de fa tilskuddene til
forskning pa temaet spilljournalistikk. Som farssitt slag i Norge, kan den veere en forlaper
til videre forskning pa temaet. Deler av denne @veg kan ogsa leses fra et generelt
synspunkt. Det vil si at en person med kjennsKamtire kulturuttrykk og relaterte
utfordringer og debatter til disse, mest sannswiligunne kjenne igjen noen av meningene
og ytringene i spillkritiker debatten. Det sammeldgr ogsa for det symbiotiske forholdet
mellom industri og presse, som har veert med p&gepandre deler av kulturfeltet opp

gjennom historien.

3.3 Kildekritikk

Man kan ifglge @stbye et al. (2002) skille mellom tiyper kilder for forskning, alt etter
hvordan dataene er blitt te prosessproduserte dataes@inger direkte ut av samhandling
mennesker imellom. Det vil si data som eksistessthengig av om det drives forskning pa
dem. | det andre ytterpunktet pa skalaen finner deforskningsfremkalte dataenBette er
informasjon som eksisterer fordi den er samletanmen forsker. | tillegg til disse to formene
for kilder, finne man i en midtposisjorgister- eller bokholderidateDette er informasjon

eller opplysninger samlet inn eller lagret for adistirative formal.
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Til denne oppgaven er det brukt materiale fra@dere kildetypene. Kildekritikk er viktig i
samband med alle type data, men seerlig av infoomaxgj tekster som kun er tilgjengelige
via Internett. | falge @stbye et al. (2002) byreimtett pa spesielle kildekritiske utfordringer.
For det farste utgjgr materiale fra Internettgirs¢ grad enn andre moderne dokumenter, en
fare for direkte forfalskning. For det andre kamrstdeler av informasjonen vi finner pa
Internett veere ustabil. Med dette mener @stbyefatrihasjon som blir lagt ut pa Internett kan
bli fiernet igjen nar utgiveren selv fgler for detillegg kan innholdet bli endret i ettertid uten
at det blir markert i teksten. Samtidig kan infosjea som blir liggende for lenge, uten a bl
oppdatert, ofte veere foreldet (Jstbye et al 20D8)fleste kildene fra Internett som blir brukt
til denne oppgaven kan sees pa som relativ "ferdeh jeg kan allikevel ikke garantere for
at de ikke er blitt endret i ettertid eller utdatt forfalskning. Jeg ma bare ga ut i fra at
artiklene jeg har brukt i denne oppgaven tilsvaréginalen som ble lagt ut pa et gitt

tidspunkt.

3.4 Presentasjon av analysematerialet

| det fglgende avsnittet vil det komme en kort preasjon av de ulike aktgrene og artiklene
som er en del av analysematerialet. Personendiklgae som blir presentert er hentet fra
spillkritiker debatten i Norge (2009), og inkludesn presentasjon av paneldeltakerne som
var en del av workshopeRgrvasive Gameg@ergen 2009) arrangert av det nasjonale
ressursnettverket for dataspilhingame Grunnen til at workshopen ogsa ble en del av
analysematerialet var at paneldebatten haddeapitialistikk og John Erik Rileys artikkel,
Kritikk satt ut av spil(2009), som tema. I tillegg vil jeg presenteratikler som ikke er

hentet fra spillkritiker debatten, men som er s\gentrale innenfor analyseomradet.

Spillkritiker debatten:

John Erik Riley: Forfatter, fotograf og forlegger. Riley arbeideiag som forlagssjef for
barne- og ungdomslitteraturen i forlaget Cappelambr. Aktuell i spillkritikerdebatten med
artikkelen:Kritikk satt ut av spil(24.6.2009): — Artikkelen var hovedkjernen til d&ba, og
stiller kritiske spgrsmalstegn ved den norske jspithalistikken. Blant annet hevder Riley at
norske spillkritikere kun driver med forbrukervelteng for leserne, og spgr i den
sammenheng om det er pa tide at norske spilljoisteahever nivaet.

Kristine Jargensen Forsker pa dataspill ved Universitet i Bergenmgéasen har tidligere

veert Gaming- spesialist hos Microsoft, tilknyttett&rtainment og Devices Division. | tillegg
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har Jgrgensen de siste arene flere utgivelser tandtet dataspill. Aktuell i
spillkritikerdebatten med artikkele®pillkritikk vs. spillanmelderi: en kommentar fra
sidelinjen(26.6.2009): — Jargensen beerer preg av og tilddetsre enig med Riley, det vil si
at spilljournalistikken trenger a diskuteres i dfentlige rom, men er delvis uenig med Riley

angaende hvem som skal skrive den typen anmeldeiseer pa leting etter.

Kim Holm : Blogger under pseudonymed&nungeherrholm pa Internettside Tokyo.no:
Holm er ogsa en norsk tegneserieskaper, kultureigeaktiv blogger. Aktuell i
spillkritikerdebatten med artikkele8pill er ikke som annen kung4.6.2009): — Holms
bidrag til debatten tar i hovedsak for seg dat&spiteraktive natur og det faktum at Holm
mener at spill skiller seg fra annen kunst, og $@@s pa som subjektive opplevelser. Dermed

krever spilljournalistikk en annen type anmeldelseihva Riley etterlyser.

Maren Agdestein: Utdannet medieviter ved Universitetet i Bergend@sfein jobber som
frilanse spilljournalist, blant annet for adressaog er i tillegg en av fem bloggere pa
spillsiden spillpikene.no som tar for seg temaadtispill, spillforskning og spillkultur.
Aktuell i spillkritikerdebatten med artikkelehtva er spillkritikk? Ja til mer diskusjon
(24.6.2009): — 1 likhet med sin arbeidskollega &asgen, er Maren Agdestein positiv til
diskusjonen og debatten rundt spilljournalistikkiglen hun er samtidig opptatt av at en slik
diskusjon ma sees i forhold til andre kulturuttryddg kritikken av dem. Det var ogsa
Agdestein som la faringer for at Joingame arraregemntworkshop i Bergen hvor blant annet

et av temaene var spilljournalistikk.

Kent William Innholt: Innholt jobber som designer og utvikler, og er blmet ansvarlig
for systemutvikling og design pa den norske spi#isi Gamer.no. Har tidligere jobbet som
freelance spilljournalist. Aktuell i spillkritikeebatten med artikkeledommentar: Ma
spillanmeldere tenke nytt? - Norske spill anmeldgrander angref§1.7.2009): — Innholdt
mener det er mye godt & si om norsk spilljourritkstmen stiller seg enig med Riley nar det
gjelder at den kan bli bedre. Blant annet menergtapilloransjen jevnlig produserer spill

som er kulturelt bevisste, og som legger opp bili #olket i en starre sammenheng.

Rune Fjeld Olsen:Rune Fjeld Olsen har jobbet i avisen Verdens Gatensl997. De farste
fem arene jobbet Fjeld Olsen med allmennjourné&kstinen har siden 2002 jobbet fulltid

som spillanmelder og spilljournalist. Aktuell i Bkiitikerdebatten med artiklen®h Riley
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(24.6.2009) ogOm spillanmeldere. Round 2 — figli27.6.2009): — Den farste artikkeledh
Riley, er kritiske til Rileys utspill. Fjeld Olsen menaant annet at det er forbrukerveiledning
som er jobben hans, og at akademiske dypdykkliikké egner seg for den typen
journalistikk han driver med. Derimot gar Fjeld @istilbake pa sin egen kritikk i den andre
artikkelenOm spillanmeldere. Round 2 — fighter har Olsen delvis skiftet mening til at det
faktiskkan gjgres dybdeanalyser av utvalgte spill, meteatkke er alle spill som fortjener
denne typen akademisk belysning.

Frode Singsaasfrode Singsaas jobber som spillanmelder og kolunalist i

Adresseavisen. Aktuell i spillkritikerdebatten natiklene:Anmeld anmeldern@4.6.2009)

og Fordgmte anmeldergl5.6.2009): — Singsaas og Riley er de to aktgreebatten som

kan sies & ha mest ulike meninger. Singsaas fargefgsvare sin posisjon som
spillanmelder og mener Riley tar fullstendig fesim kritikk. Han mener blant annet at norske

spillanmelderi er bra som den er.

Snorre Bryne: Snorre Bryne har jobbet som spillanmelder og jolisheover ti ar. Er na
ansatt som spilljournalist og spillanmelder i Daglgdt Aktuell i spillkritikerdebatten med
artikkelen:Hvordan kan spillkritikken bli bedre(25.6.2009): — Bryne mener norsk
spilljournalistikk egentlig trenger en mer "spegstilekning en den som eksisterer, men
mener ogsa at Riley tar feil nar han konsentrezgrosn formen og innholdet i
spilliournalistikken. Ogsa Bryne mener, i likhetdridolm, at spilljournalstikk skiller seg mye
fra andre kulturformer ved at de er baserte paaktvitet. | tillegg mener Bryne at en viktig
funksjon ved spillanmeldelser er forbrukerveiledy@n som Riley kritiserer.

Erik Fossum: Erik Fossum har jobbet som spilljournalist og spithelder i Dagbladet siden
2005. Aktuell i spillkritikerdebatten med artikkate=lere og flere spill av ypperlig kvalitet —
pa godt og vond8.7.2009): — Artikkelen fokuserer pa hva en spiltpalists jobb egentlig
bestar av, og hvordan norske spilljournalister eprpa det norske feltet. Saerlig vektlegger

Fossum tidspresset spilljournalister jobber under.

Jon Cato Lorentzen:Jon Cato Lorentzen har siden 2008 veert ansatsgefsredaktgr for
den norske spillside@amereactor.nol tillegg skriver Lorentzen spillanmeldelser for
Aftenposten. Tidligere har Lorentzen jobbet sontljspirnalist blant annet for Farojournalen,

Verdens Gangzamerog Dagbladet. Aktuell i spillkritikerdebatten madikkelen:Spill som
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sappelkultur(29.6.2009): — Lorentzen setter i artikkelen fopasdataspillkultur sett i en
generell sammenheng og spilljournalisters pavireirpa lesere og spillere. Lorentzen er
enig med Riley nar han etterlyser mer samfunngkritig en mer intelligent spilljournalistikk,

men at spillindustrien selv ikke legger fgringer & denne typen anmeldelser.

Panelet under JoinGame seminaret?ervasive Games,Bergen 20.oktober 2009:

Jorgen Tharaldsen Produktdirekter i det norske spillutviklerselskapuncom. Er ogsa

leder for spillgruppa i produsentforeningen. Thdsah har tidligere jobbet som spillanmelder
i ulike medier.

Karl Atle Knapskog: Universitetslektor ved medievitenskap UIB. Knapgkar blant annet
journalistikk og kulturjournalistikk som et av sihevedomrader.

Rune Hakonsen Hakonsen har veert ansatt som Norsk Riks KringhkgstNRK) eneste
spilljournalist siden 2008.

Maren Agdestein(se ovenfor)

Jon Cato Lorenzen(se ovenfor).

Andre relevante artikler:

Kieron Gillen:

- The New Games Journalism

| 2004 publiserte Kieron Gillen artikkel@he New Games Journalissom et slags

manifesto for hvordan spilljournalistikken kunnedndre seg til noe bedre. Gillen, som selv
hadde jobbet som spilljournalist i flere ar, inasvaliteten pa spilljournalistikken ikke var
god nok, og at den dermed sto i fare for & miste sie troverdighet og mening. Sparsmalet
som Gillen satt igjen med var: "Spilljournalistikkenvor nd?” Gillen mener bade eierne av
magasinene, eller "the money men” som han selekdlfm, og journalistene selv ma ta
ansvaret for at spilljournalistikken er blitt sorarder. Problemet til eierne, mener Gillen, er at
de kun er opptatt av penger, mens journalistene litkr seg om sin egen profesjon. Han
kaller det en krig for spilljournalistikkens fremtiOg at denne krigen bare kan vinnes ved at
begge de ansvarlige parter gjar drastiske tiltak frhapentligvis skal fare til en bedre
spilljournalistikk. Med inspirasjon hentet fra dembjektive og litteraere retningen/bevegelsen
The New Journalismpa 1960-tallet i USA, introduserer Gillen lesefoebegrepet/retningen

The New Games Journalism
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Rob Fahey

- A Question of Trust

| 2007 fikk spilljournalisten Jeff Gerstmann sparKea spillnettstedeGameSpot.com
Artikkelen A Question of Trug2007) tar for seg hva som egentlig skjedde idsgine bak
oppsigelsen til Gerstmann. Etter a ha jobbet hasrdspekterte spillsideBameSpot over i

ar, fikk Gerstmann "plutselig” bratt sparken i 20@aken har i ettertid blitt sett pA som en
blackballing pa grunn av en darlig anmeldelse apél skrevet av Gerstmann. Spillgiganten
Eidos hadde pa samme tid som Gerstmann publisarieldelsen av et spill fra Eidos, en
reklamekampanje gaende pa nettsted@aineSpotElere i spillindustrien tror i ettertid at
Gerstmann fikk sparken pa grunn av press fra EidasieSpotlerimot, argumenterte for at
Gerstmann fikk sparken pa grunn av en intern opfingdi bedriften. Fahey beskriver i
artikkelen i detalj hva som faktisk skjedde i sakeg hvordan hendelser som dette er med pa

& gdelegge bade for spillindustrien og for spilsen.
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4.0 Aktgrer pa spillfeltet i kamp om spilljournalistiske idealer

Som nevnt innledningsvis er en del av malet medhe@ppgaven a gjgre rede for og
analysere hva ulike aktarer pa spillfeltet mendljsprnalistikkens rolle er. Det fglgende
kapittelet tar for seg den norske spillkritiker débn, samt Kieron Gillens vesentlige bidrag
til debatten om spilljournalistikkens rolle. Het pgg blant annet vise hvilken rolle de ulike
aktgrene pa feltet tilskriver spilljournalistikkesamt se pa hvilke journalistiske idealer de
ulike aktagrene tilskriver spilljournalistikken.

En av kulturjournalisters oppgaver er a formidléogsvarlig og profesjonsideologisk
fundament. Den ma vaere samfunnskritisk pa tankeredé mater. Den ma utfordre sitt
publikum” (Eide 2008:199)

Sitatet fra Martin Eide kan sees pa som et eksistir ideal ogsa innen spilljournalistikken.
Men formidlingskravet gjgr ogsa spilljournalistentsatt for kritikk fra aktarer bade pa og
utenfor feltet. Samtidig gir det journalisten ennfiofor makt til & pavirke folks oppfatning av
et gitt kulturprodukt. Kulturjournalistikkens skafglge Knapskog og Larsen (2008), veere en
arena for kritikk og debatt, og formidle fra og dwmiturfeltet. Videre skiller Knapskog og
Larsen mellom kulturjournalistikkerisrmidlerrolle, og kulturjournalistikken sorarena.Sett
under ett er kulturjournalistikkens oppgave a rape om begivenheter fra kulturfeltet.
Dette inkluderer & analysere ulike hendelser auee pa feltet. Fra et allment perspektiv
handler det om formidling av verdier og vurderinggekier av ulike begreper, perspektiver og
forstaelsesrammer som eksisterer pa feltet. &@maskal kulturjournalistikken fungere som
en kulturell offentlighet for kritikk, debatt og kélikt om ulike kulturelle ytringer. Den skal i
tillegg fungere som en arena for meningsdannel&eagskog og Larsen 2008). Jostein
Gripsrud (2002) papeker at det kreves mer ennlereah kulturell kapital for a fungere som
en kvalifisert bedgmmer av bestemte kriterier. &g mener at de personer som skal fylle
rollen som kritiker av kulturprodukter, ma ha inegéle kunnskap om mediet og sjangrene
som er fremme til vurdering. | tillegg ma de besién kompetanse som gjar at de kan
bedgmme produktene i mer allmenne sammenhengersa isolerte produkter. Men en
kulturformidlers oppgaver skiller seg allikevel fita avrige avisomradenes journalister pa et
punkt; subjektivitet. Journalister innen kulturjoatistikken har ikke bare lov, men ogsa en
slags forpliktelse ovenfor leseren/kjgperen avudtiukprodukt a formidle sine egne subjektive

meninger om objektet/produktet (Lund 2005).
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| folge Bourdieu, i artikkeleimtellectual Field and Creative proje¢t1966] 1971), er
kulturkritikere eller kulturjournalister kun en tgmv formidlere. Bourdieu ser pa journalister
som fundamentalt underlagt eksterne krav om «lesgasser», hvor journalistikkens
kollektive natur sammen med de apenbare begrereminigr intellektuelt arbeid (tidspress),
gjer at journalisten ikke kan «rettferdiggjgre» &uneren (det han skriver om). Allikevel
mener Bourdieu at journalistens posisjon i detlgitéuelle feltet er forbundet med stor makt.
Makten vises igjen i det ved at journalister hatiletermet monopol pa kontroll over
massemediene. Dette farer til at journalistengmpulserkulturens representant. Det skjer i
kraft av den populariseringen kulturjournalister fodeta for & na et starre publikum. Bade
verdisetting, domfellelser, og estetiske og fagligederinger ma formidles i et allment
tilgjengelig sprak innen journalistikkens formatey sjangrer (Bourdiue ([1966] 1971,
gjengitt av Knapskog og Larsen 2008: 19-21).

Lund (2005) skriver at det er en kontinuerlig udrgigom hvorvidt kritikere pa kulturfeltet
skal komme med en kvalitetsvurdering av verket.iNoener det lett kan bli & avsi en "dom”
pa subjektive grunnlag, mens andre igjen meneritdtdrne skal veere tydelige og subjektive.
Dette betyr at det pa spillfeltet foregar en kampposisjoner og gjeldende doxa blant
aktgrene. Blant annet handler denne kampen om Bweemskal sitte pa makten til &
bestemme hva som kan defineres som spilljourndiiséiktarer fra allerede etablerte felter
som kultur, journalistikk, litteratur og teknologier inn pa spillfeltet med andre
forutsetninger, disposisjoner og habitus i forndlden etablerte definisjon av hvilke kriterier

som skal vaere med pa a definere spilljournalistikke

Som nevnt ser Bourdieu habitusbegrepet som grugetete for vare handlinger, vurderinger
og oppfattelse av omverdenen. Dette er et integystem av varige disposisjoner som gjar
det mulig for oss & handle i den sosiale verdebitds kan dermed tilegnes egenskaper
tilhgrende sosiale regler eller konvensjoner g&letSpillhabitusblir dermed de spesifikke
regler og normer som ligger til grunn for ulike afgrs handlinger, vurderinger og
oppfattelser som er gjeldende pa spillfeltet. Dersm person ikke innehar den doxa som er
gjeldende pa et felt, stiller han/hun med et &samt. Vanligvis bruker habitus a styre aktgrer
inn i situasjoner som bekrefter deres tidligereigjoser pa et felt, og dermed unnga
situasjoner som utfordrer deres egen habitus dersgtarsmalstegn ved den. Dette farer til at
personer (som regel) foretrekker a diskutere eidrattere med andre som de tror har samme

holdninger som dem selv. John Erik Riley ville nzgdire ord bryte ut fra de etablerte
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normene og mgnstrene, som var blitt skapt inndhapnalistikken med artikkeleKritikk
satt ut av spil(2009);

SPILLKRITIKK. Norske spillkritikere driver utmerket forbrukerveiledning, Men storre analyser er,
med fi unntak, mangelvare. Er det p tide a heve niviet?

Kritikk satt ut av spill

Signert

NOHM ERHK RILEY farfztter o forleaget

FOR EN STUND TILBAKE begymte min
sonn of jegd spille Lego Star Warspd
PSR, efter en lengre pause fra spilet Le-
20 Star Wars er enay de definitive Klassi-
kerne for den herbare konsolen og erni
endél av Somys Flatinume-zerie.

Som navnet tilsier, bygeer spillet pi to
kjente franchiser: De Kjente danskdesig-
nede lekene piden ene siden og Star
Wars-universet til George Lneas pd den
andre Det skaper en fonmemmelse av
nzrhet t1 spilluniverset, og kanskje og=h

av trygghet, noesom kjennetegner de
fleste spill forynge barn.

Sist jegspitte ble jeg likevel mest opp-
tattavspllets mange satirike trekl,
som ofte girpd bekestring orignalpro-
duktet

Dette er entydeligtendensved en del
mederne spill, fraGrand Theft Auto

{forst og fremst mynitet pl vokane ) t Su-

per Mario-seriane {zom forst og fremst
er laget for harn ) Spillene er preget av
en distansert, noen ganger hrutal, form
for mimor, zom ofte inneholder elemen-
tar av samfumnskritikk
Eller gjir de det? Represemiterer spil-
lene et brudd med det de kritiserer? Er
deekeemplerpd satire oller repressiv to-
leranze? Inpenfor kritdken av andre
ner, finnes det en rekke mite d angri-
pedisse problemstilingene pi Akade-
miske perspeltiver karsevet nn i kotik-
kem, pd en méite s0m engasjerer megsom
keser. Slik er det ikke med spillkritikken,
antagelig fordi den farst o fremst er

pragmatizk fundert. Den dreder segfost
o frem st om spdlbarhet, problemlas-
ning, vorvidt kontrollens fungemer opti
malteler kke Starre sammenhenger og
dypere analyser blir ned pricritert. 8inn
settminner spillkritikken om tegmese-
rigkritikken for noentifr siden: selvior
herlignde og innforaitt, skrevet av me-
nigheten for menighaten.

Hua er hakgrunnen forde mange dyst-
re undergangshistoriene {spillverden,
o bva er koblingen mellom disse og
andre fiksjomaforteDinger? Hya betyr det
fortellermezig nir en forstepersonssky-
ter plutselig fremstiller spilleren som
overgriper? 4 hvilke méte er barnespil
som Locol ocoinspirert av harmebeker
fra13604allet? Hva betyr de religinse m-
feransens og allusjonene i spillene -
nenfor Halo-universet?

Det finnes utallige sparsmdl som fkke
reises av koitikeme. (Aften postens Per
Kristian Bjorkeng ms nevnes som t he-
derlig umitak.) S pillene er morsomme

eller ikkemorsomme, fir man vite. His-
toriens som formidles er gode eller dirli-
ge. Dear eller ar ikke, med pA & utikle
genren ben e sler spllens moverdet,
mm filturindustrien, om fortellerkunst,
om samfimmnet?

Spllkritikeme vil mniligens inmvends
atdet er forbrukervelledning man driver
med, ke sam{unnsanalyse. Bt slilkt svar
oppfatter jeg som defensivt. Man tilkjen-
negir fkke hvilken enorm rolle de for-
skiellize spillgenrens har £t i samfiure
net,{ var stor grad spillgenrene har pd-
virket tankene of folelaslivet tl genera-
shoner med ham og voksne,

Det man sitter igjen med er utmerket
forbrukervedledning, men ofte temmeliz
linspirerende lesestolf

Jeg pretenderer ikke dsitte pAsvarene
pé sporsmdlene jeg wiser. De er det spill-
kritkerne selv 2om mé komme med.
Men jeg er overbevist om at krit{kden vi
tjme phd trekkes ut av gutterommet og
inni samfunnet. mallelad#yahin com

Figur 1: John Erik Rileys kommentar til det norsidlljournalistiske feltet (Retriever)

| artikkelen retter Riley et kritisk sgkelys pa dearske spilljournalistikken. Hovedpoengene
til Riley er blant annet at norske spillkritikerevetr med utmerket forbrukerveiledning, mens
stgrre sammenhenger og dypere analyser er, methfak) en mangelvare. Riley presiserer
ogsa at det er utallige spgrsmal som ikke reisdsitikerne i deres analyser. Han etterlyste
samtidig en mer dyptgaende spillkritikk pa linjedreulturkritikk innenfor andre
uttrykksformer pa det kulturjournalistiske feltsgm film, teater, litteratur og musikk. Riley
stiller spgrsmal om det er pa tide a heve nivaetgranorske spilljournalistikken. Kritikken
fra Riley utlgste en stor debatt blant aktagrer dipue over det norske kulturfeltet. Anmeldere,
spilljournalister, spillutviklere, kulturkritikeregkademikere, spillere, bloggere, og andre
kulturinteresserte, ble involvert i debatten omwidt norsk spilljournalistikk kan sees pa
som anmelderi og kritikk, eller som ren forbrukeleg@ning og forbrukerjournalistikk.
Debatten kan sies & omfavne tre overordende sphidrsier en spilljournalists rolle? Hva
er spilljournalistikkens rolle pa feltet? Er kvalién pa spilljournalistikken god nok? Og
hvilke krav stiller spilljournalistikken til seg s Spilljournalistikken er fremdeles i
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utvikling, og det er flere spilljournalister som ne den har funnet sin idealform som
forbrukerjournalistikk. Det vil si at sjangerenspgjave er a veilede leseren/spilleren til a ta
riktige valg. Andre mener derimot at spilljournéik&en ma utvide sine analyser, og etterlyser
en mer samfunnskritisk og samfunnsmessig tolkningpdll. | tillegg er der aktgrer som
mener spilljournalister skal se bort fra det olijekimed spillene, og kun fokusere pa det

subjektive. Spillfeltet kan beskrives som et "vgis”, der spilljournalistene star i midten. Fra

sidene kommer aktgrer, med allerede eksisteremddeid fra allerede etablerte felter. De

ulike aktagrene i veikrysset har dermed ulike meairgm hva som kan tilskrives

"idealformen” til spilljournalistikken. | tabelleser man i grove trekk hvilken posisjon

aktgrene kommer fra, og hvilke idealer de menertikskrives spilljournalistikken:

Spilljournalistikk
debatten,

Ulike aktgrer fra ulike
felt:

Kultur - og det litterzerer
feltet

Idealer:

- Spilljournalistikken bar vaere
samfunnskritisk.

- Kan stille akademiske
spgrsmal til dataspill

Aktgrer:
John Erik Riley

Spillfeltet

Idealer:

- Spilljournalistikkens
hovedoppgave er 3 veere
forbrukerveiledende.

- Spillfeltet er enna ikke modent
nok for sam funnskritiske analyser

Aktorer:
KentWilliam Innholt
Jon Cato Lorentzen,

Jergen Tharaldsen
Rune Fjeld Olsen
Rune H3konsen
Frode Singsaas

Snorre Bryne

Erik Fossum

Figur 2: Aktarer og ulike idealer i spiljournaligti debatten 2009

Akademiske feltet

Idealer:
- JAL il mer diskusjon om spill.

-Ma3 se dataspill i en sterre
kulturell ssmmenheng fora
bestemme hvordan
spilljournalistikken skal vaere.

- Flere forskningsprosjekter om
spilljournalistikk.

Aktgrer:

Karl Atle Knapskog

Kristine l@rgensen
Maren Agdestein
Kim Holm
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4.1 Spill som kunst? — Spill er ikke som annen kum®

Norsk spillkritikk er "selvforherligende og innekiatt”, skrevet av menigheten for
menigheten (Riley 2009:1).

Medieviter og spilljournalist, Maren Agdestein (2)0mener at Rileys kritikk er
tankevekkende, og pa lang sikt vil sla positiviantspilljournalistikken. | tillegg mener
Agdestein at en diskusjon og selvrefleksjon aulgjtikken er helt pa sin plass, spesielt med
tanke pa at spillanmelderi for mange konnotereitiske anmeldere. Men Agdestein mener
ogséa at man i en slik diskusjon er ngdt til a tp dataspill og dataspillanmeldelsenes status i

forhold til statusen til film, bagker, musikk og tikken av dem.

Man kan nemmelig stille seg sparsmalet om spiugrst pa linje med bgker film og musikk.
Dette spgrsmalet bar en i midlertidig kanskje igktle med mindre man har pansret seg inn i
rustning av platina, og er plassert trygt oppefodatt fyr som ikke er merket pa kartet
(Agdestein 2009: 1).

Grunnen til Agdesteins bekymringer i henhold tisspmalet om dataspillets plassering i
kulturfeltet og om dataspill er et legitimt kultwgalukt, er at spill blant mange fremdeles blir
sett p& som «lavkultur og ukultur». Noe ogsa reaiakdr spillsidenGameractoy Jon Cato
Lorentzen, sier seg enig i, som en av paneldelitakender JoinGame- seminaret i Bergen. Pa
direkte sparsmal, fra ordstyrer Agdestein, om swibgppelkultur tror Lorentzen det
fremdeles er veldig mange som anser spill som skeyipe og lavkultur. Dette p& grunn av at
spill fremdeles er i startfasen pa nesten allekdspelorentzen mener at det fremdeles vil ga
lang tid far spill blir tatt like alvorlig som maegndre kulturuttrykk (Lorentzen, joingame
2009). | artikkelenSpill som sgppelkultui2009), stiller ogsé Lorentzen spgrsmal om hvem
og hva det er som faktisk forhindrer spillmediet & vise seg som en del av samfunnets
kulturbilde. Er det journalistens skyld, som kukudeerer pa spillmekanikker? Eller ma

spillutviklerne ogsa ta sin del av ansvaret?

Skylden for spillkulturens darlige rykte ligger lsie ogsa hos spillutviklerne, som i 95
prosent av tilfellene lager spill som rene fokusiukier, uten noen kunstneriske visjoner eller
ambisjoner (...) Spill er ofte et lappeteppe av utikekanikker, programmer og verktagy, satt
sammen med en sterk lisens i ryggen, totalt blédtekunstneriske ambisjoner (Lorentzen
2009: 1)
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Lorentzen mener at det finnes ingen kulturform $imbehandlet mindre respektlgst enn
spill, og at bransjen selv burde gjare et aktivsfdk pa a ivareta kulturarven, som de selv er
med pa a lage og formidle. Lorentzen er enig méglyRiar han etterlyser en mer intelligent
spillkritikk, men ser allikevel ikke noen naturlggass for den typen spillkritikk Riley
etterlyser. Grunnen til dette er, i fglge Lorentzarbransjen selv ikke er interesserte i annet
enn gkonomisk kapital. I tillegg presiserer hawiatdag lever i en mediehverdag der det &
veere farst ut, og det & snakke til leserne panesgremisser, har blitt viktigere enn a veere
grundigst og dyktigst (Lorentzen 2009: 2). En anpaneldeltaker under JoinGame-
seminaret, Jgrgen Tharaldsen, som er produktdirekiegncom og tidligere spillanmelder,
har derimot et mer optimistisk syn pa spill somtwul”Spill er all kultur: Det er masse
sappel, det er masse finkultur, det er kunst. 8pilla sa bredt at det dekker alle
kulturformer” (Tharaldsen, JoinGame 2009). Om sgilkunst, og om det dermed bar
plasseres i samme felt som andre kulturuttrykkoedohn Erik Riley (2009) et tvetydig
definisjonsspgrsmal. Riley mener at flere av
spillene som kommer ut pa markedet i dag
apenbart er kunst, ellarteraktiv PopArtsom

han kaller det. Men Riley presiserer i en
kommentar til Agdestein (2009) at det ikke er et
krav at all spillkritikk skal ta utgangspunkt i at
spill er kunst, og skal/bgr anmeldes deretter.
Dette presisere Riley ogsa i en kommentar til
Rune Fjeld Olsens artikk&@h Riley(2009). Her
papeker Riley blant annet at spill ikke

ngdvendigvis ma tolkes som kunst, og at en slik

WORLD
WA‘RERMI' tolkning bare er ett mulig utgangspunkt (Fjeld

Olsen 2009).

Figur 3: Spill som kunst? (Blizza)yd

En som stiller seg kritisk til posisjonen av spilétning av mer "serigse” anmeldelser i
forhold til andre kunstformer, er kulturviter ogogger Kim Holm: "Spillanmeldelser bar
utvikle seg, men de bgr aldri bli som andre annistaldordi spill er ikke som annen kunst”
(Holm 2009: 1). Holm ser hovedsakelig to grunnledeitte. Den farste er rent teknisk og
mekanisk. Holms syn pa en anmeldelse er at dervaia en anbefaling fra anmelderen til

leserne, som skal/bar gi leseren innsikt i ulikee&$er ved spillet. Generelt sett skal en
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anmeldelse fortelle om leserne vil like produktetyhengig om anmelderen likte det eller ei
"fordi all kunst er subjektiv’(Holm 2009: 2). Memwif Holm er ikke spill bare subjektive, og
skiller seg dermed fra andre former for kunst.ndayn er filmer, bgker, tegneserier og
musikk relativt trygge produkter & anmelde, fordinrkan fokusere pa innhold. Papirkvalitet
eller kompatibilitet med avspillere kommer sjelden i bildet. Mens med dataspill er det
flere objektive kriterier som gjar seg gjeldendandor eksempel frame-rate, bugs,
kontroller, spillbalanse m.m. At for eksempel spilkanikkene fungerer som de skal, er et
objektivt kriterium som er med pa a prege hele epglen av produktet, og bar/ma dermed
veere med & prege anmeldelsen. For det andre meivarat spill ikke er som annen kunst,
fordi man med andre former for kunst kan snakkeeonfelles opplevelse, og at dette er et
produkt eller en opplevelse som er unik. Det sdgige Holm skiller spill fra andre former

for kunst, er at opplevelsdaktisker unik:

Med spill er faktisk opplevelsen potensielt unilg @et er ikke bare store ord. Det er snakk om
forskjellige opplevelser (...) Historiefortellendeilspruker mestring og lysten til & vinne som
verktgy for & drive spilleren gjennom historiendiadet er de enkleste verktayene a bruke i et
medie som har s& mye mer potensial enn noen andstférmer. For i kunsten betyr ikke mye
potensial at noe blir lettere & utnytte, men heilert imot. Og spill er et medie som kan inneholde
alle andre kunstformer, og fa betrakteren, elldkespn, til & forme sin egen kunstopplevelse
(Holm 2009: 2).

Ogsa to av de mest etablerte spilljournalistenergh, Snorre Bryne fra Dagbladet og Frode
Singsaas fra Adresseavisen, mener at spill slaigrfra andre kulturuttrykk, og dermed til
tider kan kreve en annen form for anmelderi. Deteb@ryne og Singsaas (2009) mener er
hovedgrunnen til at spill skiller seg fra andretlulittrykk, er at de er tungt baserte pa
interaktivitet. For Singsaas ligger denne forskjeli at en bok, en film eller en CD er statiske
produkter. Med dette mener Singsaas at de er ptedsé&m eksisterer i kraft av seg selv, og
at dette ikke er en egenskap som kan tilskrivds §aim et eksempel pa dette viser Singsaas
til at om en starter et spill og ikke gjgr noe aktied handkontrollene, vil det ikke skje noe.
Men om du derimot setter pa en DVD eller en CDspfler de seg selv mot slutten. Singsaas
beskriver bade film og CD som statiske medium scan myter passivt, mens dette ikke er en
egenskap som kan tilknyttes dataspill. Derfor m&irgsaas at det kreves en viss teknisk
kompetanse & skrive om spill: "En kompetanse soenmwmieldere gjerne legger vekt pa nar vi
skriver vare anmeldelser (antall bugs, grafikkcpat etc. etc), nettopp fordi vi mener leserne

fortjener a vite om disse faktorene fgr de blar fggsphundre kroner for et spill” (Singsaas
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2009: 2). For Snorre Bryne betyr dette at et $ill forsgke a fortelle en engasjerende
historie, men hindres i & gjagre det pa grunn andiete spillmekanismer, og kan dermed ikke
kalles et godt spill. Bryne skriver ogsa at "deheller ikke alle dataspill som forsgker &
formidle noe utover god underholdning, og hvordarmemeldelse bygges opp vil derfor

alltid veere sterkt avhengig av spillets natur” (Bzy2009: 2).

Den siste som uttaler seg i forhold til spilljouliskk vs. andre former for kulturkritikk er
forsker pa dataspill ved Universitetet i Bergeniskne Jargensen. Jgrgensen mener i likhet
med Bryne, Singsaas, Agdestein og Holm, at spik ikan behandles helt likt andre
medieformer som er blitt objekt for kulturkritikgsa Jargensen trekker frem spill sin
interaktive natur som argument. For Jgrgensen basglll om mer en det de representerer.
Dermed handler ikke det a skrive spillkritikk ngddevis om & analysere spill som
samfunnskritikk, satire eller en god fortelling.il§p motsetning til mange andre

kulturuttrykk, er interessante pa grunn av hvordsgelsystemet er bygget opp, hvordan
spillmekanikker virker sammen og utnyttes, og haordpillsystemet samhandler med spillets

fiksjonsverden (Jgrgensen 2009).

4.2 Spill som forbrukerjournalistikk

De siste arene har den trykte pressen fatt enestethknytning til forbrukerjournalistikken.
Journalister skriver om ulike produkter som blieggntert som enten gode eller darlige.
Idealet er at leserne skal fgle seg trygge patdbdeligger en fri og uavhengig formidling av
produktet. Dette stiller krav til at det ma vaergaurnalistisk vurdering bak
produktpresentasjonen. Og ikke at store delerlastea enten er preget av PR-folk eller

pressemeldinger skrevet av produsentene. Men & detlistisk?

Forfatteren av bokeRorbrukarjournalistikk. Journalistikk er for brug2008), Egil Sundvor,

skriver at:

Forbrukarjournalistikk kan vera alle saker smrer ved vart daglegliv, eller kamra ved vart
daglegliv. Det kan vera sma saker, og det kan ster@ saker. Men forbrukarjournalistikken
har ei seerleg viktig oppgave i & synleggjera samagdr som angar deg i ei kaotisk og

uoversiktleg verd, bade globalt og nasjonalt (Sen@008: 30).
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| fglge Sundvor (2008), er det mange som har eutifortatt og sterk mening om
forbrukerjournalistikk. Flere oppfatter sjangeremsen mindreverdig og forenklet form for
journalistikk. Dette pa tross av at forbrukerjodistékken i dag er en integrert del av tilbudet
folk far fra alle mediehus. De siste arene harrigkbrjournalistikken slatt seg inn i de fleste
sjangrer, fra nyheter til kulturjournalistikk. Swuat (2008) papeker at
forbrukerjournalistikken er viktig, fordi den bidrened historier og innhold som er relevante
for folks liv. "Det er innhaldet folk vel, og det einhaldet som er avgjerande for statusen til
denne journalistikken” (Sundvor 2008: 12). Jourstalis troverdighet er basert pa tillit, men
denne tilliten er i dag satt under tvil. De ser@mene er meningsfullt og originalt stoff blitt en
mangelvare. Journalister kopierer hverandre og leaegnen til & tenke nytt. Dette farer til
at det samme innholdet blir presentert pa flerdeeypilattformer. Samtidig mangler
journalister evnen til & sette nye historier iremikontekst, det vil si i en sammenheng som
gjer innholdet mer forstaelig og brukervennlig folk flest (Sundvor 2008). Sundvors syn pa
journalisters manglende evne til & produsere mefiifiyog originalt stoff, samsvarer mye
med John Erik Rileys oppfatning av spilljournak&tsom forbrukerveiledning med

manglende samfunnsanalyser.

Men hva er forbrukerjournalistikk? Og hvilken nykian spillere/lesere fa/ha av denne
sjangeren? Sundvor (2008) presiserer at god foepjalkrnalistikk skiller seg fra andre
nyhetsformer ved a levere mer enn bare fakta. Gmutihat sjangeren er sa populeer, og

overlever i et stort journalistisk felt, er at fdtkrstar og kan ta i bruk innholdet i tekstene.

John Erik Riley (2009) mener det finnes uttaligarsmal som ikke reises av kritikerne
innenfor spilljournalistikken. Det Riley ettersparhva ulike spill sier om kulturindustrien,
om fortellerkunsten, og om samfunnet. Problemehang®iley, er at spillkritikerne vil
innvende at det er forbrukerveiledning de skalelnwed, ikke samfunnsanalyse. Men dette
svaret oppfatter han som defensivt. Han menerilditréfkerne ikke tilkjenner den enorme
rollen de forskjellige spillsjangrene har fatt nfannet i dag, og i hvor stor grad sjangrene
har pavirket tankene og fglelseslivet til genenasjav barn og voksne (Riley 2009). Riley
etterspgr i debatten en journalistikk som gjgr dg@malyser og leter etter elementer av

samfunnskritikk:

Representerer spillene et brudd med det de keti8eEr de eksempler pa satire eller repressiv

toleranse? Innenfor kritikken av andre genrer,dgdet en rekke mater & angripe disse
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problemstillingene pa. Akademiske perspektiverdeset inn i kritikken, p&4 en mate som

engasjerer meg som leser (Riley 2009: 1).

Fra det akademiske feltet mener Kristine Jarge(@00) at Riley har delvis rett i sin kritikk
mot spilljournalistikken, men at han bommer nar kiver at kritiske analyser av spill skal
foretas av spilljournalister. Jargensen mener déommeen for samfunnsanalyser ikke er en
spilljournalists oppgave, som hun mener i hovedsansatt for a anmelde spill og referere til
spilinyheter. Jargensen mener derimot at de sorhddette som oppgave er spilldesignere
og spillforskere. Det vil si personer som har epatg forstaelse for de ulike teknikkene og de
samfunns- og kulturmessige rollene som spill evahtuppfyller (Jgrgensen 2009). | en
kommentar til Jgrgensen sier Riley seg uenig edéfieg har stor tro pa at journalister kan
bedrive en kritisk praksis, uten at han eller henger en akademisk utdannelse” (Jgrgensen
2009: 3).

Ogsa Jon Cato Lorentzen mener at en spilljoursatigspgave er sterkt knyttet til
forbrukerveiledning. Under JoinGame- seminaretrig@a forsgker Lorentzen a gi et svar pa

spgrsmalet om spilljournalisters rolle som forbmviededere:

Alle vi som anmelder spill i massemedia driver rfatbrukerjournalistikk fordi vi skal
anmelde ferske spill og fordi vi skal ha anmeldelklar nar spillet kommer. Det er fordi det
er dette leserne vil ha. De vil ha ferske spilldetaDe har ett spgrsmal, og det er om de bar
kjgpe spillet eller ikke. Det er da den nordiskeatesjonelle linja var: A vaere oppdatert og ha

spillomtalene klare nar spillet kommer ut (Loremtziingame 2009)

For at Lorentzen og resten av redaksjonéameReactoskal na denne malsettingen, betyr
det at de med stor sannsynlighet ikke har tid $ibéle gjennom hele spillet eller utforske alle
aspekter ved det. Sundvor (2008) legger vekt pésan ma ha relevante testkriterium og en
troverdig gjennomfgring, for at den skal ha relesrag verdi. Videre skriver Sundvor at norsk
presse, sett under ett, generelt ikke gjar en gadabb pa dette omradet, og at dette kan
veere med pa a prege lesernes tillit til journatistelournalistens oppgave i en test er a
kontrollere de pastatte egenskapene til et proelilést en tjeneste, og & rangere de innbyrdes
etter klare kvalitetskrav. "Den skal vera ein "geiid jungelen av tilbod — ei motvekt til

reklamens pastandar” (Sundvor 2008: 47).
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Jon Cato Lorentzen (2009) forklarer at tidligere sfgilljournalistikken preget av en

"forenklet form”, men at utviklingen i dag gar inleiktige retningen:

Nar jeg begynte & anmelde spill for mange ar sittgtd alle anmeldelsene en mal. Det var:
grafikk, lyd, spillbarhet og konklusjon. Det var slags "smgrbrgdsliste” som man skulle
igiennom for & anmelde et spill. Men det vi hat detsiste arene, eller som vertfall jeg har
opplevd er at man skal skrive en litt mer levendmeldelse, en litt mer personlig anmeldelse
som samtidig som den formidler hvilken opplevelsmalderen har hatt av spillet ogsa skal
bergre pa hvilke grunnelementer som er til stespdlliet slik at leseren far et godt inntrykk av
hva slags elementer som spillet byr pa og hvor rdetceer a spille spillet. Jo bedre sprak og jo
bedre flyt det er i anmeldelsen, jo bedre er disd (...) det skal ikke lenger veere en
smgrbrgdliste av funksjonene i spillet og en stagektiv vurdering av om det er positivt eller

negativt (Lorentzen, Joingame 2009)

Leserne er pa leting etter sammenhenger de kadfdst vil si at forbrukeren vil ha
kunnskap de kan handtere. Derfor er en viktig gedgilljournalistikken & guide leseren, &
forklare og informere slik at man eventuelt kastiling til produktet og informasjonen. Et
av problemene, om man kan definere det slik, faj@prnalister, er at spilljournalistikk og
spillkritikk er relativt ny sjanger for mange lesamorske aviser. Dette betyr at de ikke sitter
inne med et sett av kunnskaper eller predispossjoforhold til dataspill. Ogsa denne

problematikken tok Jon Cato Lorentzen opp undelirsamet i Bergen:

Nar jeg skal skrive en kort anmeldelse for Afteripnsna jeg ta utgangspunkt i at leseren for
eksempel ikke vet hva ett farstepersons skyte@f#ls) er. Jeg ma ta utgangspunkt i at leseren
ikke har et referansegrunnlag som ganmmileren warfare, quake og doodeg ma rett og

slett snakke til leseren som om jeg ma belaeredassamtidig som jeg skriver anmeldelsen
(...) Mens dersom jeg skriver f@ameReactoblir det helt annerledes, for da skriver vi som
om vi tar utgangspunkt i at leseren vet for eksdrhpe et rollespill er, og at vi ikke trenger a

forklare for leseren et stgrre utgangspunkt (Laentjoingame 2009).

Anmelderveteran Rune Fjeld Olsen i VG stiller séagystdende til Rileys utspill om
spilljournalisters manglende akademiske perspekth@ Olsen er det "min entusiasme for
spill som har fgrt meg inn i jobben, ikke et bremie gnske om & dybdeanalysere interaktive
medier”. | likhet med Jon Cato Lorentzen mener ®Bedet hovedsakelig er
forbrukerveiledning jobben hans som spilljournalistebaerer, og nevner to hovedgrunner til
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dette. For det farste er spill dyrt. Det betyritlsre vil vite om det er verdt & bruke 600
kroner pa et spill. For det andre tror ikke Olsesmllmediet er modent nok til at en avis som
VG, som har «alle» som malgruppe, dybdeanalyseyegiar akademiske fortolkninger hver
gang de skal anmelde et spiltilegg mener Olsen at de fleste spill som kommigpa
markedet ikke har interesse av noe annet enn dhwide spilleren. Og at det kun er et fatall
spill hvert &r som har komplekse og utfordrendéjamstillinger Olsen papeker at man

riktig nok kan analysere det meste om man garanmalét, men a gjagre en akademisk analyse
av ethvert spill, ville vaert bade upassende og kesaktig. Seerlig er det en variabel som
Olsen mener Riley ikke har tatt i betraktning. @lpeesiserer at spillfeltet enna ikke
inneholder nok spill som fortjener den oppmerksatahdiley etterlyser, men at det gar i

riktig retning:

Her vil jeg f& understreke at jeg mener spillmetéfieindeles er ungt, og at det har mye a ga pa
far det har den bredden og den dybden man finfilexrnediet, for eksempel. Spillutviklere
prioriterer fremdeles gameplay foran gvrig innhaldin jeg ser klare tendenser til mer
utfordrende tematikk (Olsen 2009: 2)

Tiarig spillveteran Snorre Bryne fra Dagbladet, eretiet er bra man far en diskusjon i Norge
rundt kvaliteten pa den norske spilljournalistikkiéten Bryne mener Riley tar feil "nar han
kun konsentrer seg om formen og innholdet i dageiianmeldelser” (Bryne 2009: 2).

Bryne ser pa det teknologiske aspektet ved spifl sn essensiell del av en spillanmeldelse. |
tillegg fastholder Bryne at den norske spillanmeidtinden stort sett klarer & bevege seg
utover den rammen som Riley etterlyser, men davkengig av at spillet gir rom for det.
Bryne mener, i likehet med flere andre aktgreratien, at Rileys kritikk mot anmeldelser
som forbrukerveiledning har flere svakheter og ftddn anser det & skrive anmeldelser som
forbrukerveiledning til & veere en viktig del av p@n som spilljournalist. Bryne mener, i
likhet med Fjeld Olsen, Lorentzen og Singsaas (20i%pilljournalistikken har utviklet seg
som en fglge av hva leserne vil ha i en anmeldéksserne vil vite om dette er et spill de bar
investere sin tid og penger i eller ei” (Bryne 2029 Bryne er ogsa enig med poenget til
Olsen, om at det dessverre ikke er nok spill pgkedet som ennd krever refleksjon utover
spillhistoriens rammer. Men dersom et spill utf@rdnoen av de fastlagte konvensjonene bgr
det nevnes i en anmeldelse, fordi det da er emwildl av spillet (Bryne 2009). Jargen
Tharaldsen (Joingame, 2009) pastar at den spifiistikken man i dag ser i norsk presse er

et resultat av det forbrukerne vil ha. Spilljouistkken har i flere ar utviklet seg gjiennom en
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dialog som involverer feedback fra leserne tillgairnalistene. Tharaldsen mener dermed at
spilliournalistikken gir leserne det de er pa Igtatter, fordi den har utviklet seg gjennom

kommunikasjon mellom spillere og journalister.

4.3 Spilljournalistikk som litteraer og subjektiv lesemate

Hvilken journalistisk retning skal spilljournalikken ta? Og hvordan skal spilljournalistikk
skrives? Som vi har sett i debatten er det noemraksom mener spilljournalistikken ma
utvide spraket og virkemidlene i anmeldelser. Bmtet mener de at en kritisk
samfunnsanalyse og ulike akademiske perspektivesknies inn i tekstene. Ogsa
internasjonalt har dette vaert et sentralt temikeulebatter de siste arene. Et av spgrsmalene
som stilles er om spilljournalistikken ma, kan eb@r skrives i en littereer og subjektiv tone.
De fleste spilljournalister er enige om at en dehatdt spilljournalistikk er positivt. Det viser
at spilljournalistikk er noe som engasjerer og gaarifolk. Men noe av problemet i debatten
har veert at det er for mange som kun stiller keitisparsmal til spilljournalistikken, uten &
egentlig forsgke a gi noe svar eller konstruktilmkemeldinger pa hvordan
spilljournalistikken kan bli bedre, med et seerligitak. En artikkel skrevet av spilljournalist
Kieron Gillen, "The New Games JournalisniNGJ) fra 2004, har blitt beskrevet som et av de
viktigste tilskuddene til debatten rundt spilljoahstikk. Gillen, som selv hadde jobbet som
spilliournalist i flere ar, tok utgangspunkt i deksisterende doxa pa spillfeltet for & forandre
spilliournalistikken til noe bedre. Som et forsgkdsvare pa kritikken, forsgkte Gillen a fare
spilljournalistikken neermere det littersere feltet.

| artikkelen tar Gillen et slags oppgjer mot spilijnalistikken og spilljournalister. Malet til
Gillen var & skape en debatt rundt sjangerens feiGJ kan sees pa som en form for
nisjejournalistisk retning innen spilljournalistiék, der idealet kan sies a veere "a bruke
litteraere og subjektive virkemidler for & apne Ispifor leseren”. Blant annet fikk Gillen
inspirasjonen til artikkelen fra en annen artikk8pw Nigger” (2003), skrevet av bloggeren
lan Shanahan, under pseudonymet "Always Blackle@ihentet ogsa inspirasjon fra den
amerikanske journalistiske bevegeldésw Journalisnpa 1960- og 1970-tallet. Tom Wolfe
var en av forkjemperne fétew Journalismog har i ettertid blitt sett pA som en av
grunnleggerne til bevegelsen. Flere har i ettéid Kieron Gillen den moderne Tom Wolfe.
Hovedfokuset til Wolfe, og de andre nyjournalistever at de historiene og fortellingene de
skrev skulle gjgres mer fargerike, mer spennendevegaskende, mer fysisk patakelige og

mer symbolsk ladet enn tidligere. Noe av det sonbefriende medew Journalismyar i
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falge Martin Eide (2004) dens avvisning av «liksobjektiviteten». Journalistene trengte
ikke lenger & giemme seg bak det de skrev. Oppdigeh lagn kunne det fortelle nettopp
dette. De trengte heller ikke a giemme seg baketlmb sitat-tegn. | tillegg tok de ogsa i bruk
den «forbudte» jeg-formen. Med denne formen kureselv vise sin fglelsesmessige
pavirkning i teksten. Det var ikke av narsissisiskogyeligheter nyjournalistene begynte a

bruke jeg-formen, men for a gi reportasjen gktérdighet.

For Gillen skal NGJ bryte opp mot de etablerte r@rog konvensjoner for hvordan
spilljournalistikk skal veere, og isteden skape ifionm for spilljournalistikk. Gillen

beskriver det som en krig for spilljournalistikkeinsmtid, der eierne til magasinene sitter i
farersete. Det er tross alt de som sitter med derae de mest vesentlige kapitalene i
magasinbransjen; penger. Han starter med & stilesmalet: "Spilljournalistikken, hvor na?”
(Gillen 2004: 1). En del av problemet med spilljoaiistikken er at eierne har begynt a miste
troen pa egne journalister, og troen pa at devdrjgurnalistikk som selger magasiner. For
eierne blir det spgrsmal om det er lannsomt a liehjournalister, som har en relativt hgy
lann, eller om de skal hente inn billigere arberdftk Dette har fgrt til at magasiner na
ansetter ungdommer som skriver anmeldelser foridgme mot at de far gratis spill. | en tid
hvor den trykte spillpressen sliter med lave opgially har denne holdning etter hvert, i fglge
Gillen, begynt a spre seg over store deler avisgilstrien. Dette har skapt en kultur hvor
pengene rar over journalistisk kvalitet. | tilleggner Gillen at det finnes for mange
spilljournalister som rett og slett ikke bryr sag eitt eget yrke. Enten ved at de har glemt
hvorfor de i det hele tatt driver med spilljouriséikk, eller generelt mangler den
kompetansen, innsikten og engasjementet som kfew@gobbe i journalistyrket. Disse

journalistene skaper ogsa en trussel for spilljalistikkens fremtid.

Det Gillen foreslar er at spilljournalister begyn@eprodusere spilljournalistikk som har
strengere journalistiske krav i den allerede eksistde tradisjonen. | denne nye subjektive
retningen er malet for Gillen at lesere skal kusette seg inn i og forsta spillets «spillbarhet»
basert pa en anmelders synspunkt. Med andre oldnibryte opp mot de etablerte
konvensjonene pa spillfeltet, der statiske og miskananmeldelser har fatt prege feltet for
lenge. Spilljournalistikk kan, i fglge Gillen, sarenlignes med reisejournalistikk, hvor malet
er & ta med leserne til en oppdiktet plass, denplisten kan fa leseren til & dremme seg bort
til et sted de aldri har verken sett eller hgdt tlataspill eksisterer det ikke noen spesifikk

form for «der». Det vil si at spilleren sitter emtiran en PC- eller TV-skjerm med en
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kontroll til spillkonsollen i handen. Alt som sgillen opplever pa skjermen, skjer kun i hodet
til spilleren. Malet med NGJ er at en spilljouriséijobb dermed skal beskrive hvordan det er
a veere pa «der»; pa den oppdiktede plassen, sarikdmneksisterer utenfor
spillanmelderens hode. | tillegg foreslar NGJ atlien i et dataspill ikke ligger i selve spillet,

men i spillerens opplevelse av spillet (Gillen 2004

4.4 Spilljournalistikkens rolle - | lys av Bourdieu

Spilljournalistikk debatten involverer personer fnange ulike felter, som kjemper om
makten til & definere hva spilljournalistikk er, lbga spilljournalistikken bdbli. | mgtet med

et kulturelt produkt forutsetter Bourdieu at enaald@nvender sin kunnskap og foretar en
dekoding av produktet. Det innebaerer at man bangtig av sin "kunnskapsarv og sin
kulturelle kompetanse til & foreta dekodingen” (Rbeu 1995: 46). Nar aktgren stiger inn pa
et felt med en annen habitus enn den eksisteremdeh feltet, vil dekodingen av de
kulturelle produktene (mest sannsynlig) varierepeason til person. Med tanke pa
bakgrunnen til blant annet John Erik Riley fra kité¢raere felt kan man si at hans tidligere
oppbygde posisjon og habitus skiller seg fra desistdérende doxa pa spillfeltet. Som bade
sakprosaforfatter, forlagssjef og fotograf, sidey inne med ulike kulturelle kompetanser
(habitus), og ulike forutsetninger i forhold tildne mer etablerte aktarer pa spillfeltet. Dette
er i falge Bourdieu en typisk intellektualistisloteom kunstnerisk persepsjon (Bourdieu
1995: 46). Det vil si at Riley hadde andre forutagger for & kunne uttrykke sine meninger
om et produkt pa spillfeltet enn noen av de an#étgrane. Den rake motsetningen til dette, er
i falge Bourdieu, kunstelskere (om spill kan defesesom kunst er ikke relevant her) som kan
sies & veere de som er mest konforme med den legitafinisjonen. Det vil si at de
spilliournalistene og spillforskere som var invatviedebatten, var de som kunne sies a veere
konforme med produktet, og dermed ha en form fgitila spillkapital eller spillhabitus.

Kieron Gillen var tydelig inspirert aMew Journalismeg kan sies a identifisere seg mye
sterkere mot det littersere og journalistiske fedteh hva andre aktagrer i de ulike debattene har
gjort. Han ville med dette prave & lgfte spilljoaliatikken mot det man kan kalle en hayere

og bedre journalistikkSelv om Gillen var en del av bade spilljournalik&k og spillfeltet, og
dermed kan sies a inneha en stor spillkapital gkteshan allikevel & utfordre den

eksisterende doxa pa felteGillen gikk inn i den generelle debatten om spiltjaalistikkens

rolle pa feltet. Han er en av de fa debattanteaéel den internasjonale og nasjonale

debatten, som faktisk kommer med kreative lgsnipgdnva man kan gjgre for at
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spilliournalistikken skal bli bedre. Gjennom artit&n til Gillen forsgker han & gi
spilliournalistikken et nytt perspektiv, og en nyt®a a se sin egen virksomhet pa. | en tid der
journalistikken er i forandring og hvor det virkeym penger er det viktigste for de fleste
eiere, ma journalister selv ma ta grep. Gillen mémed besvare spgrsmalet;
spilliournalistikken, hvor ndBar spilljournalister farst begynne a tenke nytieinfor gamle
strukturer av sjangeren. Journalister ma innsew@tien av dataspill liggerdpilleren, ikke i
spillet. Samtidig kan spilljournalister bruke reisejourniis som referanse til

spilliournalistikken for & skrive orapplevelsemv enoppdiktet plass

| etterkant av artikkelen til Gillen var der flespilljournalister som forsgkte a etterligne
formen til NGJ. Dette var ogsa noe av malet fote@il Det var ikke s& ngye om kvaliteten pa
teksten var bra eller darlig, men det som var gikbr Gillen var at spilljournalister forsgkte a
utfordre bade seg selv og den eksisterende spitigdistikken. Om Gillen faktisk greide a
skape en ny spilljournalistisk sjanger er hellédisbmt. Men den fikk flere spilljournalister til

a innse at spilljournalistikk ikke har en fastlagime for hvordan man skal skrive, men at
sjangeren kunne utfordres, og skape nye retnimgenifor feltet.

Akademikerne i debatten har allerede en gammetaigest kapital fra det akademiske feltet,
og skal dermed sitte pa den kulturelle kapitaldiskusjonen. Som vist er akademikerne svaert
positivt innstilt til debatt rundt spilljournalitk, og stiller ogsa videre spgrsmal til debatten.
Blant annet trekker de frem at det ma komme meskfting pa temaet, og at debatten kan
veere en god start pa en diskusjon rundt spilljdistikkens rolle. | tillegg fremhever debatten

virkelig far fremhevet hvor mange mennesker sontiskler engasijert i spilljournalistikk.

Vi har n& sett at den generelt radende forest#élimiglant norske spilljournalister er at jobben
deres er a veilede spillere "i en jungel av tilouglertallet av journalistene mener ogsa at det
er leserne som krever den typen spilljournalistikkskriver, og at de dermed sgker en annen
type anmeldelser enn det Riley etterlyser. Meded®iner spilljournalistene at spillere leser
spillanmeldelser fordi de vil vite om det er veédbruke mye penger pa spillet eller ikke, og
om spillet fungerer slik som det er intendert &ejstillegg presiserer flere av
spilliournalistene at det enna ikke finnes noklg@l markedet som krever den typen
spillanmelderi Riley etterlyser i debatten. Spilljpalistene er de som skal sitte med den
gyldige kapitalen pa feltet, og dermed veere i gositil & fordele kapital til leserne. Selv
mener flere av journalistene at spilljournalistikkear funnet sin "idealform” som

forbrukerjournalistikk. | tillegg mener spilljourhstene at en sammenligning med andre
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kulturuttrykk ikke er mulig p& grunn av dataspiliéeraktive natur. Spilljournalistene fastslar
ogsa at spillindustrien selv ma ta grep og produspill som krever en samfunnsmessig og
akademisk tolkning, far man kan etterlyse den tyg@hjournalistikk Riley etterlyser.
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5.0 Spillindustrien vs. Spillpressen

Hvordan opererer spilljournalister og utgivereiilsglustrien seg i mellom med tanke pa
tilgang pa materiale? Idealet kan sies a veerelesterdig og uavhengig vurdering av stoffet.
Men er de ulike aktgrene pa spillfeltet forente dette idealet? | det falgende vil jeg
redegjgre for og analysere hvordan ulike aktgrespiéfeltet kan vaere med pa a pavirke det

endelige spilljournalistiske produktet.

"Diskusjonen rundt journalistisk handverk ser Uftdrukne i fokuset pa den eksplosive
teknologiske utviklingen”, skriver Egil Sundvor 28 10). Fokuset blir rettet mot ting som
kan telles og males som antall klikk; hvor storrkea, hvor mye annonseinntekter, m.m. Ut
av denne fokuseringen ser Sundvor en ensrettetégtiig journalistikk, som ikke lenger blir
vurdert etter kvalitet, men ut i fra mater man kitativt kan telle den pa. For journalistene
har dette fart til et hgyt arbeidspress, noe somgiare de sarbare for en sterk informasjons-
og PR- bransje. Sundvor skriver at flere fremstaefP-sjefer hevder at det har aldri vaert

enklere & na inn pa redaksjonell plass enn dedlag Sundvor 2008).

Det er blitt hevdet at spilljournalistikken har ik sin posisjon, i forhold til bade
journalistfeltet og spillindustrien, pa en slik mét den har frigjort seg selv fra forventninger
fra begge parter. Det vil si at spilljournalistemkopererer som «fortellere» mellom de to
industriene. Spilljournalister har et dualistiskHold til spillindustrien. Pa den ene siden ma
aktgrene konstant vaere pa vakt for press fra aksera spillutgivere, PR-agenter og
produsenter. Pa den andre siden ma de opprettabfmtsitivt forhold til de samme aktgrene
for & fa tilgang pa kapital. Spillpressens eksistenavhengig av den symbolske kapitalen
som utgiverne sitter pa, som igjen spiller inn pa dkonomiske kapitalen til spillpressen.
Dersom et magasin skal overleve er de avhengiglkdameinntekter og sponsorer. Og nar
spillmagasiner ofte er sponset av software og hare\wrodusenter i spillindustrien, kan det
fare til at et magasin ma fgye seg for utgivereersdm magasinet ikke gjgr dette, kan det
fare til store gkonomiske tap. Men utgiverne hadogom regel) et anske om a opprettholde
et positivt samarbeid med journalistene, fordi deker mest mulig og best mulig publisitet

bade for produktet og selskapet, som til dels nestes av medienes definisjonsmakt.

Det er forskjell mellom aktgrene i spillindustrieg aktarene i spillpressen. Spillpressen ma i
jakten pa kapital tenke pa ansvaret de har ovédémler og normer som preger

55



journalistikken, og forholdet og omdgmmet de hiasitie lesere. Spillutgiverne er derimot
ikke like avhengig av at et enkelt medium, magadlier avis skriver om spillet det gir ut.

Mye av grunnen til det er den voldsomme utbredeltsakerorientert delinghar fatt a si for
gratis publisitet. Dersom et spill er godt nok &g én stor publikumsmasse, vil spillene bli

markedsfart gratis av andre spillere pa ulike bérgry Internettforum.

Sports- og medieforsker Knut Helland (2009) brutegrepet «symbiose» om forholdet
mellom sport og medier. | et globalt perspektivjatgportsindustrien og medieindustrien to
massive kommersielle system, som det nesten erigigqskille fra hverandre. Selve begrepet
stammer opprinnelig fra gresk, og beskriver sammetliom to individer av to ulike arter som
begge har nytte av det. Dette symbiotiske forhahdetgitt opphavet til betegnelsen sports-
/mediekomplekset, og kan overfgres til mange flereold mellom ulike individer/parter. |
spillindustrien kan det symbiotiske forholdet oweds til samspillet mellom spillutgivere og
spillpressen. Det vil si at aktgrene som produseedger og gir ut spill, har interesse av at
spillet fremstar sa attraktiv som mulig i mediehtllegg har de interesse av & pavirke
eksponeringen og mediedekningen av produktet desebpillpressen derimot er interessert i

a fa rask tilgang til informasjon og ulike produkte

| dette symbiotiske forholdet mellom spillutgiverog spillpressen kommer man inn pa
temaet rundt journalisters integritet, som er eniragdel av den journalistiske virksomhet.
Egil Sundvor (2008) skriver at produktomtale karrergod journalistikk, men at det ogsa er
det omradet som ligg neermest tekstreklanhenhold til journalisters integritet er det dedne
seerligtekstreklameplakatesom gjgr seg gjeldende. Tekstreklameplakaten regetverk
bestaende av etiske retningslinjer i forhold fiisteeklame og sponsing. Uavhengig om

publiseringen skjer pa papir, nett, TV, radio, ni@tier andre plattformer.

Medienes troverdighet er avhengig av et klart skifiellom redaksjonelt stoff og
reklame/sponsing. Publikum skal veere trygg pa atettaksjonelle stoffet springer ut av en
selvstendig og uavhengig journalistisk vurderingyab innhold og presentasjon er uten
bindinger til utenforstdende interesser (...) Tekdtm@e oppstar nar produkter og
kommersielle interesser blir eksponert eller pesiimtalt pa redaksjonell plass ut fra andre

hensyn enn uavhengig og kildekritisk journalist{ilorsk presseforbund).
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De profesjonelle spilljournalistene, som er enaletlen norske pressen, er i tillegg underlagt
krav og retningslinjer beskrevet i Veer Varsom PlekaSeerlig er det punkt 2.6, 2.7 og 2.8
som gjar seg gjeldende i forhold til spilljournéises integritet og ansvar ovenfor de etiske

normene som skal eksistere i den norske pressen.

2.6. Avvis alle forsgk pa & bryte ned det klardleskmellom reklame og redaksjonelt innhold. Avvis
ogsa reklame som tar sikte pa a etterligne elleytte et redaksjonelt produkt, og som bidrar til &
svekke tilliten til den redaksjonelle troverdiglogt pressens uavhengighet.

2.7. Gi aldri tilsagn om redaksjonelle motytelsarrieklame. Det som offentliggjares, skal veere et
resultat av en redaksjonell vurdering. Sgrg fopprettholde det klare skillet mellom journalistiél
kommersiell kommunikasjon ogsa ved bruk av pekgraraire koplinger.

2.8. Det er uforenlig med god presseskikk & la sipgnpavirke redaksjonell virksomhet, innhold og
presentasjon.

Pressens Faglige Utvalg uttalte i en klagesak meta Agder, at redaksjonelle vurderinger
av varer og tjenester er en naturlig del av pressppgave, men understreker at slik omtale
ofte er uten informasjonsverdi hvis de omtalte piddr ikke underlegges en

sammenlignende og kritisk journalistikk (Presseaglige Utvalg 1999).

5.1 Maktkamp

| bokenCheating. Gaining Advantage in Videogani@307) introduserer spillforsker Mia
Consalvo begrepeapillkapital. Consalvo beskriver begrepet som en omskrivinBiaure
Bourdieus begregulturellkapital Spillkapital kan beskrives som en mate a forstirdan
mennesker forholder seg til spill pa, pa flere nBant annet hvordan de holder kontakt med
andre spillere, hvilken kunnskap de har om spilhegrdan de utvider sin egen kompetanse
pa ulike omrader innenfor spillfeltet. Mye spillkieg kan beskrives som en form for makt i
forhold til kulturfeltes kilder, og dermed makt &ilpavirke folks oppfatninger av
kulturproduktet. Dersom en aktgr innehar dennegparsén kan han/hun beskrives som en av

de ledende aktgrene pa feltet.

Dersom en spilljournalist har mye spillkapital ggat han/hun samtidig utsatt for kritikk fra
fagspesialister i den kulturelle produksjonen. I&apital er bevegelig, og hele tiden i
forandring. For spilljournalister betyr spillkadit de sitter pa en stor kulturell kapital. Det er
spilljournalister som «deler ut» spillkapital thiere/lesere ved & fortelle dem hva de skal
spille, hvordan de skal spille og nar de skal epfamtidig er spillindustrien uunnveerlig for
spilliournalistene, fordi de besitter den mest Wfetl formen for kapital pa feltet; spill- og
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spillrelatert informasjon. Det er spillutgiveremsdil syvende og sist sitter pa informasjon
som ingen andre har, og som dermed har innflyfseurnalistens spillkapital (Consalvo
2007). For & fa tidlig tilgang til denne informasgm ma spilljournalistene opprettholde et
godt forhold til de ulike utgivernes markedsfgriagparater og PR-agenter. Gjennom de ulike
aktgrene finnes det gjensidige tillitsforhold. Meiltet er i tillegg preget av mistillit og kamp
om makt. Man kan si at utgiverne og produsentengecetter gkonomisk kapital,
spilljournalistene etter kulturell kapital og gkanisk kapital, og spillerne etter symbolsk og

kulturell kapital.

| artikkelen til Nieborg og Sihvonen (2009) tarfde seg forholdet (hovedsakelig i Europeisk
spilljournalistikk) mellom aktarer i spillbransjesiom utgivere, PR-agenter og managere, og
aktgrer i den «perifere industrien» som kritikgoeynalister og redaktarer.

Hvem som sitter pa den viktigste kapitalen

pa spillfeltet varierer i forhold til hvilken av
~ aktgrenes synspunkt du ser det ut i fra.

Sluttbrukeren kan sees pa som den viktigste

PR-agenter

T . .
Ugivere Spilliournalister — mottakeren av den legitime kapital i forhold
NA

A til utgiverne. Spilljournalistene derimot er
_ Slutthrukere
Publishers involvert i en triade som binder dem til bade
publikum/spillere og utgivere. For bade
utgiver og journalister er det viktig a
opprettholde et positivt forhold seg i mellom,
pa grunn av at begge har sluttbrukeren som
mottakere av kapitalen de deler ut. Dette
Spillkapital
forholdet kan sammenlignes med at TV-seere
er den viktigste kapitalen for bade
Figur 4: Tilgang pa spillkapital reklamebranspg TV-produsentene. Hvor
enn gale det hgres ut, blir publikum gjort om tihare og solgt til utgivere og produsenter

gjennom reklame.

Et av de starste problemene for spilljournalisgspilljournalistikken, er i falge Nieborg og
Sihvonen (2009) at store deler av reklamen i spifjasiner og pa ulike spillnettsteder ofte er
sponset av hard- eller software produsenter fifirghistrien. Det oppstar dermed en
interessekonflikt nar annonsgrene i spesialprelsseedsakelig er betalt av spillutgivere. |
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tillegg til dette, mener Nieborg og Sihvonen, atfdeegar ennd mer suspekte avtaler i forhold
til dekning, penger og publisitet. Blant annet Harfunnet eksempler pa spillmagasiner som
«bytter» publisitet i et magasin mot eksklusiv adptl spillstudioer og spillutviklermesser.
Forhandlingene i en slik avtale kan for eksempedda ved at en utgiver krever et fire siders
oppslag i en spillanmeldelse istedenfor to sidér de kan kreve at en spesifikk journalist,
som de vet vil skrive positivt om spillet, skrivatikkelen. 1 tillegg finnes det flere eksempler
pa spillnettsteder som har skrevet en anmeldelspiiet "X”, utgitt av utgiver "Y”, hvor de

i anmeldelsen har en direkte hyperlenke fra deges énternettside til utgiver "Y” eller

spillets hjemmeside (Nieborg og Sihvonen 2009)bé&sis av dette mener Nieborg og
Sihvonen at det utvilsomt er spillindustrien sonden dominerende aktgren pa feltet i
forhold til media. Det gir dermed spillutgiverne famm for makt pa feltet. Denne makten
utaver spillutgiverne gjennom blant annet & inngalar som nevnt ovenfor, eller ved a
strategisk overvake adgang til begrenset infornrmsjom for eksempel forhdndsmateriale til
spill og utgivelses datoer. Samtidig kan de tillatiggang til «behind-closed-doors» mgter
under spillmesser og andre spillrelaterte hendeR&grunn spillindustriens tette grep pa den
mest verdifulle kapitalen pa spillfeltet, mener bbeg og Sihvonen at spilljournalister er i en

konstant maktkamp som har sveert negative konse&xens

A bli en suksessfull spilljournalist er en konstikamp for & fa tak i informasjon fra
spillindustrien far noen andre gjar det. | tilleggy, & fa tak i denne informasjonen, ma
journalisten underlegge seg de reglene spillingarstegger faringer for (...) Dette fgrer til at
spilljournalistikken blir en forlengelse, ellermunnstykke, til spillutgiverne som har
muligheten til & utave direkte og indirekte fornfar kontroll gjennom regulering av tilgang

og informasjon (Nieborg og Sihvonen 2009: 5-6).

Sparsmalet blir hvordan spilljournalister kan opiiv@de en form for journalistisk integritet
med tanke pa at store soft- og hardware gigantervée de stgrste hovedsponsorene til
spillmagasiner og nettsteder. Kan spilljournalistgredaktarer st til ansvar for en kritisk
vurdering av spillet "X” fra utgiver "Y” dersom uigeren er en av hovedsponsorene? Dette er
et av de etiske og problematiske dilemmaene ikke joairnalister pa spillfeltet méa forholde
seg til, men ogsa kulturjournalister som har fokusttet mot andre populeerkulturelle uttrykk
pa det kulturjournalistiske feltet. Noe som ogskeiat Lavik presiserer i artikkelen

Filmkritikk i den digitale tidsaldere(2008). Mellom annet skriver Lavik at flere kritilee

mener man ikke kan ta den tradisjonelle filmanmiskerealvorlig, fordi man ikke kan stole pa
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at teksten er skrevet som en uavhengig og selvgtenddering av materialet. Hovedgrunnen
til denne skepsisen er at de mediene journalisidmeider for gjerne er avhengig av
reklameinntekter fra flmene de skriver om (Lavik08).

Spillpressen er avhengig av informasjon som utgieeitter pa. Denne informasjonen er
selve grunnkapitalen for spilljournalister og gptirnalistikken. Men det er ingenting som
hindrer spillutgivere i & fordele kapitalen sliktg@sser dem best. De kan selv bestemme nar,
hvor og til hvem de skal dele denne informasjoneudl.nde starste utgiverne har egne PR-
agenter (public relation agents) i bedriftene, sanseg av formidlingen av informasjonen
som skal bli gitt til media. Michael Wolf, PR-mareador Games for Window®eskriver

jobben sin slik:

Jeg jobber for & undervise og informere media ora wie produkter og tjenester (...)
Jobben til media i etterkant er derimot & skriversening om produktet til folket basert pa
informasjonen som jeg har lagt frem til dem. Dédrétaktede malet er for oss & fa positiv
mediedekning gjennom Internett, magasiner, radipffodcasts, osv” (Ashley og Elliot 2007:
1).

Dette er, i fglge Ashley og Elliot (2007), «idealioldet» mellom PR-agentene,
spilljournalistene og produktet som skal dekkesnparsmalet er om dette idealforholdet er
en realitet i den virkelige verden. At spillutgiegnar en form for samarbeid med spillpressen
er en normal prosess som foregar i de fleste dimgjustrier. Det man derimot kan stille
spgrsmal ved drvordan og hvor myetgiverne og deres markedsfaringsapparater erpaed

a sette preg pa hva som blir skrevet i spillpressen

5.2 Utnytting av kapital

| prosjektet til Ashley og Elliot (2007) intervjuee flere spillutgivere og PR-agenter fra
spillindustrien. Flere av dem var fremdeles i jobigns noen av dem tidligere hadde jobbet i
industrien. Noen topputgivere sa nei (eller fikkekillatelse) til & bli intervjuet om deres
metoder i bransjen. | Igpet av intervjuene fantléglog Elliot (2007) ut at det er seerlig ved
bruk av to metoder de store selskapene utnyttetenalg kapitalen de sitter med. Den farste,
og "minst” kontroversielle, blir i spillindustrienUSA kalt "the carrot”. Det vil si at utgiveren
"vifter en gulrot foran nesen” pa spilljournalistéviens den andre, og mer kontroversielle

metoden, blir kalt "blackballing”. Det vil si atgiveren bruker makt for & forsgke &

60



manipulere pressen for & fa det som de vil. Dedtedjares gjennom trusler eller andre

former for press mot spillpressen.

Gulroten, det vil si kapitalen, er for spilljourisiene, i denne sammenhengen, informasjon og
tilgang til materiale. Dette farer igjen til at RIgentene og spillutgiverne sitter med den
stgrste formen for makt/kapital. Ved & utnytte denrakten/kapitalen kan utgiverne "spille et
spill” mot journalistene. Dette kan for eksempedrgs sa enkelt som at utgiveren gir magasin
"X” farsterettighetene til spill "Y”. Men dette kaf& konsekvenser for journalisten som skal
skrive spillanmeldelsen. | denne avtalen liggeridedissene en enighet om at spillet skal fa
positiv og gratis omtale, siden magasin "X” fikk$gerettigheten til spillet. Siden avtalen ikke
eksisterer pa papiret, vil det kun ga utover spilfpalisten eller magasinet han jobber for
dersom de ikke skriver en positiv omtale. Det sanmsynligvis skjer dersom journalisten og
magasinet bryter avtalen, er at utgiveren og denytiede PR-agenten neste gang velger & gi
farsteretten pa et spill til ett annet magasinraleannen journalist. Dersom en slik avtale
finner sted stiller det store spgrsmalstegn veegiteten til bade magasinet og journalisten.
Selv om spillet er darlig, bar spilljournalisten skaive at spillet er bra for & sikre seg videre
kapital og tilgang pa informasjon fra utgiveren®EVil dette sla tilbake pa journalisten og
magasinet, og fare til at de mister lesere forskeitae gjennomskuer at artikkelen er «kjapt og
betalt»? Alt dette er faktorer som spillpressentanidbetraktning ved en slik avtale.
Fenomenet med farsterettigheter har eksistertrnpdistyrke lenge. Informasjonssyklusen er
raskere, stgrre og mer oversiktelig (eventuelt tmikeelig) for folk flest enn den noen gang
har veert. | den sammenhengen blir fgrsterettighogetet & opprettholde et vennskapelig
band til utgivere og PR-agenter, viktigere enn sa@re for spilljournalistene. Dersom et
magasin eller en journalist ikke far tak i et sgller en nyhet, i det gyeblikket det kommer pa
markedet, er det stor sannsynlighet for at en akkoentene far skrevet om spillet/nyheten,

0g gjar det dermed til gammelt nytt.

Denne formen for utdeling av farsterettighetersiarpris. Nar en utgiver skal bestemme
hvem som skal fa farsterettigheter, kan det enereg pa en gkonomisk og enkel mate. Det
vil si & se pa hvem selger mest magasiner. Ellgjpagisen kan veere basert pa tidligere
samarbeidsforhold, der utgiveren stiller seg spélsnom hva de ulike magasinene har gjort
for dem i det siste. Det vil si en "uskrevet belmgyi for tidligere positive omtaler fra et gitt
magasin/journalist. Ingen av spillutgiverne ell&-Bgentene som fremdeles jobbet i

spillindustrien innremmet i intervjurunden direldede hadde vaert med pa, eller hadde hart
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om, noen form for skittent spill mot en journakster et magasin. Men de fleste
intervjuobjektene var enige om at de trodde deresdts hadde en viss effekt pa utfallet av
teksten. Pa spgrsmal fra Ashley og Elliot om hvordenne delen av spillindustriéaktisk
fungerer, svarte markeds- og kommunikasjonsdirdkiutviklerselskapeflagship Studios,
Tricia Gray, blant annet at det i spillbransjendléksisterer noen form for verken utpressing,
bestikkelser, trusler, dobbeltspill osv. Det viktig for Gray nar det gjelder utvelgelsen av
magasinet som skal promotere et produkt, at priedikin skal selge far mest mulig
oppmerksomhet i media. "Det er en business, for enatet produktet som kommer i farste
rekke, foran alt annet. Dersom jeg ser magasinsofh det beste valget med starst opplag,

gar jeg uten tvil for det” (Ashley og Elliot 2002).

En som opplevde bransjen pa en annen, og mer uiigpekate, var den tidligere PR-agenten
hos spillutgivererRockstar Gamed odd Zuniga. Han forteller at det var flere magasog
spilliournalisterRockstar Gamebevisst ikke valgte a jobbe med pa grunn av tigtiégdarlig
omtale av spill utgitt aRockstar game<n del av taktikken noen av spillutgiverne brukae

a skape en personlig kontakt med spilljournalist®edte mente sjefene for utviklerselskapet
skulle sla ut positiv for omtalen. For Zuniga vatté bade bortkastet og pinlig. Zuniga, og de
andre PR-agentendRiockstar Gamesnatte fly rundt hele USA og personlig dele ut
farsterettigheters spill til magasiner og journtalis’Det var rett og slett pinlig, og det var
heller ikke noe seerlig spesielt. Men sjefene vidle tro det, det mente det var positivt for
omtalen” (Ashley og Elliot 2007: 3). Prosessen raggigre sa mye som mulig personlig i

forholdet mellom spillutgiverne og journalistengviklet det seg bare mer og mer.

De (Rockstay gikk sa langt som & holde gye med tilsynelatemdsivendig personlige
informasjon og detaljer om ulike journalister. Rettar en slags liste over hvilke preferanser
de ulike personene hadde: "liker kake, er giftkgi& skole i Indiana, osv” (Ashley og Elliot
2007: 3).

At utgiverne og PR-agentene sitter pa den stgosteeh for kapital, som igjen gir dem en
form for makt i forhold til journalistene og magasne pa det spilljournalistiske feltet, har vi
veert inne pa. Men noen ganger blir denne maktekt kitwtpressing og trusler av bade
journalister og spillmagasiner. Denne formen farytting av kapital og makt mot
spillindustrien gar under navnet "blackballing”. i seerlig en blackballingsak i

spillindustrien som star som et slags symbol farban en av de store spillutgiverne forsgkte
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a utnytte makten og kapitalen de satt pa, men soapiiblogg torde a utfordre. | 2007 kom
redaktar og journalist i spillbloggdfotaky Brian Crecente, over en avslgring fra
spilloransjen. Funnet som Crecente og hans mediigehadde gjort, handlet om
spillgiganten Sony som skulle lansere en ny onlinelighet til konsollen PlayStation3 under
navnet "PlayStation Home”. Opprinnelig hadde Samkt a avslagre nyheten pa Game
Developers Conferance (GDC) noen dager senereefeog hans medarbeidere hadde fatt
tak i informasjonen gjennom sine egne kilder, ogtaktet dermed Sony for en kommentar,
slik de gjorde med alle former for rykter. Noemifénutter etter Crecente hadde kontaktet
Sony fikk han en e-post fra seniordirektar i komikasjonsavdelingen til Sony, David
Karraker. | e-posten stod det indirektekatakuikke burde publisere artikkelen, fordi det
sannsynligvis ville skade forholdet mellom Sonykagaku Svaret som Crecente gav tilbake
var at de kom til & publisere artikkelen, fordijdbbet for sine lesere, ikke for Sony. Ikke
lenge etter at historien ble publisert pa nettstébotaky fikk Crecente en ny e-post fra
Sony og Karraker. Crecente sier at det var ensieffi blackballing” fra Sony's side av
spillbloggenKotaku.l e-posten skrev blant annet seniordirektgr Kamake

| am very disappointed that after trying to worklwyou as closely as possible and provide
you and your team with access and information, glmse to report on this rumour (...) | can't
defend outlets that can't work cooperatively wish &0, it is for this reason that we will be
cancelling all further interviews for Kotaku staff GDC and will be dis-inviting you to our
media event next Tuesday. Until we can find a veawark better together, information

provided to your site will only be that found iretpublic forum (Ashley og Elliot 2007: 5).

Pa direkte spgrsmal fra Ashley og Elliot om Creeanener Songjgar noe galt ved a ta i bruk
denne formen for utpressing og trusler, er svaaasimei. Crecente mener at et selskap selv
ma fa velge om de vil snakke med media eller ilkkan trekker linjer til at media ogsa har
makt i den formen at de kan velge & ikke skrivegtinyhet eller anmelde spill fra ulike
utgivere. Han valgte allikevel a publisere artikkefor a vise hvor kynisk industrien kan
veere. lkke ngdvendigvis bare selve utpressingen,agsa hvor overrasket Sony ble nar
Kotakuvalgte & publisere artikkelen, pa tross av at Swude bedt dem om ikke a gjgre det.
Artikkelen, og ulike hendelser i etterkant, fiklosbppmerksomhet bade blant lesere hos
Kotakuy og pa andre nettsteder. Det var kanskje noewawgn til at Sony kort tid etterpa

gjenopptok kontakten megotaku
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5.3 Ringvirkninger

Det finnes mange flere eksempler pa utpressingusier spilljournalister og spillmagasiner
har mattet tale. Rob Fahey, spillindustrianalytikgrspilljournalist for blant annet
spillnettstedeGamesindustrpg den britiske avisen The Times skriver om endigie
Blackballing- sak i artikkeleA Question of Trug2007). Saken har mange fellestrekk, bare
at denne gangen ble utfallet enna mer dramatisk 8ony vs Kotaku.Hendelsen som Fahey
referer til handler om spilljournalist Jeff Gerstmiasom jobbet for Internettsid€ameSpot
over ti ar, da han bratt fikk sparken i novembed20a falge Fahey er sakenfet godt
eksempel som beskriver maktforholdet mellom utgiyenagasiner og journalister i
spillbransjen. Saken forholdt seg slik: Gerstmaam var en av journalistene som hadde
jobbet lengst ho&ameSpotfikk sparken fra selskapet nayaktig pa sammedid en
videoanmeldelse (produsert av Gerstmann) av sfflete and Lynch: Dead Mentgitt av
spillutgiveren Eidos, ble fiernet fra Internettsidd GameSpotl tillegg ble teksten endret i

en anmeldelse som Gerstmann hadde skrevet om spitlelette skjedde mens en stor
reklame for Eidos prydet InternettsidenGmeSpotKort tid etter Gerstmanns oppsigelse
ble kjent, flerneGameSpofeller Eidos) reklamekampanijen fra Internettsid2et er to
tolkninger, i falge Fahey, om hva som var den &Mdigrunnen til at Gerstmann fikk sparken.
GameSpotsffisielle versjon i en pressemelding var at &ittel bare var en tilfeldighet, og at
Gerstmann hadde fatt sparken etter en intern gjegang av selskapet. | tillegg uttalte de at
Gerstmanns oppsigelse var uavhengig av pressdndanstaende aktgrer. Videre var
begrunnelsen deres angaende tilbaketrekkingen estr@mnns video- anmeldelse at det var
problemer med kvaliteten pa lyden. Grunnen tieisten i den trykte anmeldelse ble endret
var, i falgeGameSpotat «tonen» i teksten ikke sammensvarte med tede gitte
terningkastet seks. | tillegg skriver de at reklaamapanjen til Eidos var uheldig, men
fullstendig tilfeldig. Den andre tolkningen er agiGtmann fikk sparken, og fikk endret/fijernet
sine anmeldelser pa grunn av press og trusleriflastbm tilbaketrekking av sponsorpenger,
reklamepenger, tilgang p& materiale m.m. Dettefeige Fahey, den tolkningen som blir sett

pa som mest reell i spillindustrien.

Selvsagt kan bade Eidos GameSpofortelle sannheten, men det er ikke det som ezntéig

i denne sammenhengen, mener Fahey. Problemet rdedibéne saken, og andre lignende
saker, er at anseelsen og omdgmmet til spillindustrg spillpressen, som allerede ikke er
det beste, blir ennd mer svekket blant lesereéspilFahey, som selv jobber som

spilljournalist for en av rivalene ttbameSpaqtsier at han gjerne kunne ha frydet seg over det
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gdelagte rykte til rivalen, men at det er ingepillisdustrien eller spillpressen som gleder seg
over slike hendelser. Grunnen til det er at "Geastmskandalen” ikke bare skade&ameSpot,
men ogsa spillpressen, utgiverne og den genegllmdustrien. Grunnen til dette, skriver
Fahey, er at vanlige spillrelaterte saker som riddgel nar gjennom til den «vanlige» leser.
Saker som er sa kontroversielle som eksemplendavgimr derimot det. Det inntrykket
leseren da sitter igjen med er at forholdet mellagiver, magasiner og spilljournalister er
preget av & veere korrupt. Fahey mener at et gdablib mellom utgiverne, og en sterk og
uavhengig spillpresse, bgr veere i begge partezseisge a oppna. Dersom dette forholdet ikke
blir bedre vil det fare til at spillpressen viléana mindre troverdighet, og dermed en mindre
leserskare. Utgiverne vil dermed fa vanskeligheted & promotere spillene sine, som igjen
vil f& gkonomiske konsekvenser for spillpresserh@ya2007).

5.4 Den norske spilljournalisten — Autonom og frigprt?

Karl Atle Knapskog stilte et spgrsmal til de andemeldeltakerne under joingame
workshopen i Bergen 2009: "Det er et velkjent feeanmnen musikk- og filmbransjen at
selve kulturindustrien har sofistikerte markedsstyger. Og det som da oppsumerer seg i
begrepet lanseringsjournalistikk er jo da nar jalister og media hopper pa, eller sé a si
adopterer de perspektivene som de far koopteseirae bransjen. Sa mitt sparsmal er hvor
sofistikerte er spillbransjen i sine lanseringsfsémh ovenfor dere som kritikere og
journalister? (Knapskog, joingame 2009). Spilljalist og redaktgr for spillsiden
GamereactorJon Cato Lorentzen, mener de ulike markedsstratedikespillutgiverne, i

norsk eller nordisk sammenheng, ikke er et stmbl@m pa grunn av at pressefrineten i den
norske pressen star sa hgyt. Men Lorentzen presisedette derimot er et kjent fenomen i
utlandet "der det forekommer mange rare avtalettehgndler og diverse som foregar under
bordet eller pa bakrommet” (Lorentzen, joingame®00orentzen mener forholdet mellom
spillindustrien og spilljournalistikken fremdelespgreget av & veere en umoden bransje. Dette
har sammenheng med spilljournalistikken som eksésfE 1980- og 1990-tallet, da
spillpressen og spillutgiverne, i falge Lorentzgikk "hand i hand”. Dersom en spilljournalist
skrev noe negativt om ett spill eller stilte kikessparsmal til en spillutgiver, forsvant
plutselig alle annonsene i magasinet (Lorentzenggme 2009). Men selv om den norske
spilljournalistikken er fri fra mye av dette pressaener allikevel Lorentzen at spillutgiverne
bruker ulike taktikker for & pavirke spilljournaksms anmeldelse. For eksempel skjer det ofte
at norske spilljournalister far tilgang til tidlideder av et spill flere maneder far spillet
kommer pa markedet. Spillet ser da veldig braartifdet er sa begrenset hva man far se av
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det ferdige produktet. Spilljournalisten far datitykk av at spillet virker spennende, og
skriver en positiv forhAndsomtale. Dersom utgiverenat spillet egentlig ikke er sa bra, og
de har fatt positiv forhAndsomtaler, kan de velgeé sende ut det ferdige spillet til
journalisten. Det betyr at journalisten ikke farligheten til & skrive en omtale av det ferdige
spillet. Nar en spiller da sgker pa Internett etteanmeldelse av spillet, finner han/hun kun

den positive forhAndsomtalen (Lorentzen, joinga®@o2.

Ogsa Jargen Tharaldsen, produktdirekter i det eospklutgiverselskapet Funcom, mener at
Norge i stor grad er frigjort fra de strategienenstet legges internasjonalt. Selv har
Tharaldsen hatt ansvaret for "hype- strategienindem i flere ar, og vet dermed hvordan
spillutgivere planlegger & bruke media i lanseringe et spill. Allerede to og et halvt ar far
lanseringen av spillet begynner ulike spillutgivérplukke ut personer, media, kanaler, miks
osv., som de skal fore med informasjon og materiatespillet skal lanseres. Hovedsakelig er
fokuset til spillutgiverne rettet mot USA, fordi maet at USA har en enorm signaleffekt pa
resten av verden (Tharaldsen, joingame 2009).

5.5 Aktagrer i kamp - | lys av Bourdieu

Kulturjournalistikkens verdisetting og domfellelséropplagt veere preget av de journalistiske
vurderingskriterier som falger av medienes formidibe og formidlingsansvar (Knapskog og
Larsen 2009: 21).

Kapitalbegrepet til Bourdieu knyttes som nevntdgsurser, enten det er gkonomisk,
kulturelt, sosialt eller symbolsk. Spillfeltets kurelle arv er i forandring. Og med tanke péa
feltets gkonomiske og materielle utbredelse, karbdskrives som en sosial gruppes
oppstigning og utvikling. Aktarer pa spillfeltethde siste 30 arene til tider vaert stigmatisert
som en lavkulturell gruppe. Men dette er i forandriDet er na attraktivt & jobbe som
spilldesigner, spilljournalist, tekstforfatter, gamutvikler, osv. Men den kontinuerlige
kampen om kapital pa spillfeltet kan i fremtiderkei gdeleggende pa spillindustrien, seerlig
for spilljournalistikken. Det kan dermed vaere emdning for feltes videre sosiale
oppstigning. Egil Sundvor meiner at: "PR-bransjekspansjon kan vera ein trussel mot den
frie og kritiske journalistikken” (Sundvor 2008: %67

Spilljournalistikken er i dag et offentlig forumrfbade positiv og negativ kritikk. I tillegg gir
det rom for interessante og relevante diskusjdvien en del av utfordringen i dag, for de
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ulike aktarer pa spillfeltet, er kampen om feltsa og tilgang/utnytting av ulike former for
spillkapital. Dette er noe Bourdieu selv fremhemMeokenOm fjernsynefnorsk utg. 1998).
Bourdieu mener at journalistikkens autonomi truesra”kolonisering” av feltet fra det
gkonomiske feltets side. Med dette henviser Bourtienediereieres gkonomiske tankegang
og fokusering pa opplagstall. Dette farer til egristre innflytelse til krefter som er fremmed
for feltet, eller som bryter med dets grunnleggemaleitus og struktur. Som vi na har sett
foregar det kontinuerlige kamper om makt, kapitaposisjoner pa spillfelteDette er

kamper som Bourdieu mener kan tilskrives de flgaienalistiske felt. Bourdieu mener at
"det er klart de ulike makthaverne (...) har innflgeikke bare gjennom den gkonomiske
tvangen de kan utgve, men ogsa gjennom alle desfugrfor press de kan tillate seg i kraft av
a ha monopol pa legitim informasjon” (Bourdieu 1998). Bourdieu mener dette gir
autoritetene et vapen i sammenstgter med jourealiéed a utnytte makten de sitter pa kan
de dermed forsgke & manipulere med informasjoriken,reed dem som skal formidle den.
Pressen pa sin side forsgker derimot & pavirkenateisnehar den legitime kapitalen for &
forsgke a fa den og fa enerett til den (Bourdie®8)9

Noen av eksemplene som er blitt nevnt i dette kalpiter helt klart ekstreme tilfeller, men
andre og "mindre former” for utnyttig av makt ogoiial skjer daglig pa spillfeltet, men det er
ikke ofte man hgrer om aktgrer i spillindustriemstyr til s& drastiske tiltak som nevnt
ovenfor. Men poenget med a presentere dem, eedwisrdan ulike aktarer pa feltet selv
opplever bransjen, og hvilke konsekvenser slikeskiin ha bade for de ulike aktarene pa
spillpressen og i spillindustrien. Som Gripsrud@2pPnevnte i kapitel 2 er noe av det man
sgker etter i en feltanalyse en struktur av retesjoDen kampen som foregar blant
spillindustrien og spillpressen er med pa a pregie spillfeltet. De seneste arene har det i de
landene hvor det selges flest spillmagasiner; EnflelSA og Japan alle sett en nedgang i
opplagstall. Selvsagt blir det bare hypoteser,radpeikke sikkert at dette har sammenheng
med hendelser som vist til innledningsvis i detpitelet, men som Fahey (2007) selv uttalte,
er slike hendelser med péa a produsere en "ondl’siden pavirker omdgmmet til bade
spillindustrien og spillpressen,, og som ingen emdil dra nytte av i fremtiden. En annen
grunn til nedgang i opplaggstall kan ogsa veereatmmme ekspansjonen av spillsider pa
Internett som er uavhengige av spillindustriensom heller baserer seg paikerorientert
deling Informasjon man finner der vil sjeldent veere jgtely den gkonomiske kapitalen og

kamp om den legitime kapitalen som er med pa adgmpesial pressen
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Selv om det som vist i dette kapittelet er klarsegkpler pa kamper om kapital pa spillfeltet,
vil det allikevel ikke si at hele industrien er ge¢ av forhold som nevnt ovenfor. Men det
som er interessant, er det faktum at eksemplenessdmukt i analysen, er hentet fra store
spillutgivere som Sony og Eidos, og anerkjentdsgér somGameSpotDet er hendelser
som dette som finner vei til den generelle nyhetsidlingen, og som dermed nar ut til

"mannen i gata”.
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6.0 Konklusjon og avslutning

| denne oppgaven har jeg sett pa hva spilljourtildisns rolle pa spillfeltet er. Dette har jeg
gjort gjennom en analyse av debatter og artikler saleliggjer hva ulike aktgrer pa
spillfeltet mener spilljournalistikk evg hva den bar veere. | tillegg har jeg vist hvordkke
aktgrer fra spillindustrien kan veere med pa a posgendelige resultatet av det
spilljournalistiske produktet. Siden spilljournailkk er et tema som har veert lite synliggjort
innen medieforskning, eksisterer sveert lite litiergpa temaet, og det ble dermed
vanskeligere enn antatt a finne materiale som kinehese problemstillingen. Men jeg faler i
ettertid at utvalget av analysematerialet har iditine frem til svar pa de innledende
spgrsmalene og problemstillingen. Spilljournalistiklag er et tema som engasjerer og
involverer mange mennesker. Man finner mye spétest stoff i pressen om dataspill, og
dersom man aktivt opps@ker og leser disse artikienget som regel spilljournalistikk i en

eller annen form.

| oppgaven har jeg brukt en eksplorerende kvalt#tiserming til stoffet, med kasusstudie og
Clifford Geerts begrethick descriptionsom metodisk verktgy. Dette er kanskje noe jég vi
ha endret pa om jeg kunne ha gjort det pa nyttlj@pinalistikk er et mye starre tema/felt
enn hva jeg hadde sett for meg pa forhand. Fotté seg inn i spillfeltets struktur og
historie, matte jeg sette meg inn i et sveert omfalé materiale. Selv om store deler av
tekstene var skrevet av sakalte "uprofesjonellébade, var det viktig & lese gjennom dem for
a skaffe meg et starre innblikk i feltet. Dennegassen ble svaert omfangsrik, og farte til at
det tok lang tid far jeg kom i gang med selve skgen. | ettertid har jeg vurdert om jeg bare
kunne fokusert pa meningsinnholdet i for eksempektorisk eller semiotisk tekstanalyse av
spillkritikerdebatten. Eller jeg kunne fokusert kpa@ det tette forholdet mellom spillutgivere
og spillpressen. Samtidig har jeg kommet fremttdersom jeg hadde endret metoden for
hvordan jeg satte meg inn i spilljournalistikkemgsspillfeltets historie, ville jeg ikke sittet

igjen med disse rike beskrivelsene av de ulike Kaitgne.

Jeg naermet meg analysematerialet via Bourdieugtaska begreper habitus, felt, doxa og
kapital. Dette gav meg grunnlag for & se pa hvoudike aktarers habitus var med pa a legge
faringer i kampen om spilljournalistikkens eksistaite doxa. | tillegg brukte jeg Bourdieus
begreper til & vise hvordan ulike aktgrer fra amillistrien kan bruke eller utnytte kapitalen de
sitter pa for & utgve press ovenfor spillpresseat.9dm var viktig a fa presisert i den

sammenheng var at den habitus som i dag eksistargrulike aktarer og pa ulike felter er
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preget av hva som blir sett pa som kultur og mekeresoppfatning av feltet. Det er stor
forskjell pa den habitus som i dag er med pa agonegnneskers oppfatning av verden og det
kulturelle felt, i forhold til hva det for eksemper nar Bourdieu utfgrte sine feltanalyser i
Frankrike pa 1960- tallet. | dag er menneske pragét leve i det man kaller en global
verden, hvor personer kan bli preget av en globlukindustri, ulike livsbetingelser og ulik
kunnskap, som igjen farer til nye habitusformerbitlessformer som kan eksistere pa selv de

minste av felter.

Men, det har veert interessant a se hvordan Bowgdiegreper fremdeles er aktuelle for &
swake etter strukturer og meninger pa et felt. Béamtet skriver Bourdieu at de etablerte pa et
felt vil beskytte feltets doxa dersom det kommekamgmere pa feltet. Dette kom tydelig frem
i spillkritiker debatten. Riley, med sin plasserirdgt kulturelle felt, kunne sies & komme fra
det litteraere og kulturelle felt, og forsgkte akeked den eksisterende doxa pa spillfeltet ved
a tydeliggjere hvilke muligheter han mente |3 ilgpirnalistikken. Mens de fleste etablerte
aktgrene pa feltet stilte seg i mot kritikken ogsf@rte den eksisterende doxa pa feltet. De
fleste spilljournalistene viste seg a veere kritiskRileys utspill, og mener at han tar feil i
store deler av sin kritikk. Det er spilljournaliseesom sitter med den stgrste formen for
spillkapital pa feltet i forhold til leserne/bruker av spilljournalistikken. De mener selv at
spilljournalistikken har funnet sin idealform gjemm et samspill med spillere/lesere, og
forsvarte dermed den eksisterende doxa pa felemBd kan vi konkludere med at flertallet
av de etablerte aktgrene pa feltet mener at gpifilistikkens rolle i hovedsak er & veere
tilgjengelig for spillere med rad og konstruktivitkck om dataspill og spillindustrien. Noe
som blant andre Snorre Bryne (2009: 2) utalte atteb: "en viktig funksjon for
anmeldelsene bgr i mine gyne veere nettopp det Ritégiserer” dem for a veere.
Forbrukerveiledning. Leserne vil vite om dette esgll de bar investere sin tid og penger i
eller ei”. Spilljournalistene ser i stor grad siyee rolle pa feltet som forbrukerveiledere for
lesere/brukere. Mens nykommeren i den norske d&hatohn Erik Riley, etterlyser en ny
type spilljournalistikk i likhet med Kieron Gillesom er tettere knyttet til det littersere felt. |
ettertid kan man spgrre seg om spilljournalistezgkistter feltets doxa for mye. Riley mener
at spillfeltet i dag er i utvikling, og at det iglkommer flere og flere dataspill som kan
analyseres bade med akademisk og samfunnskriteskpgktiver. Om spilljournalistikken vil
forandre seg, etter hvert som det kommer flerdere pill pA markedet som legger opp til

den typen spilljournalistikk Riley etterlyser, Vitlen vise.
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Det som ogsa er et tydelig trekk ved spilljourrtilieen er at det engasjerer mange
mennesker, og det er flere som mener at spilljdistikken ma forandre seg for at interessen
igjen skal bli stgrre. Kieron Gillen forsgkte & gkaen ny litteraer spilljournalistisk sjanger
medNew Games JournalisriMen selv om artikkelen i ettertid har blitt "hgtl for sin
nyskapende tenkning, er det lite som tyder pailijosnalister har tatt til seg den nye
sjangeren i spilljournalistikken. Nar det ikke skgm langsiktig forandring, og

spilliournalister gar tilbake til & veere forbrukeitedere, kan man ogsa spgarre seg om bade de
spillene som kommer pa markedet og spilljournddisth sett under ett, er modent nok for den
typen spilljournalistikk Riley, Scalzi, Sakey, Ciagan, Gillen m.fl. etterlyser. Eller kan man
konkludere med at den spilljournalistikken somg @ianes, er et resultat av hva
spillere/lesere vil ha. Debatten rundt spilljouistétkens form har pagatt i flere ar i ulike
sykluser pa Internett. Men det er tydelig at setvaet eksisterer en debatt pa temaet, virker
spilljournalistene ikke villige til & rokke ved dipurnalistikkens naveerende form.
Diskusjonen har i etterkant av spilljournalistik&tten svunnet hen i Norge, og
spilliournalistikken fortsetter som den har gjdrien allikevel tviler jeg pa at det er det siste

vi ser i debatten rundt spilljournalistikkens rolle

Kapitalbegrepet var seers godt egnet for & beskivmldet mellom spillindustrien og
spillpressen. Det kan beskrives som et kampfetir et foregar en kamp om den legitime
kapitalen blant spillutgiverne og spillpresseneluhdersgkelsene som er gjort pa dette
forholdet, viser det seg at det som regel er spiillstrien som vinner kampen. Spillpressen er
for avhengig av kapital fra utgiverne, noe som kae fisat aktarer i spillpressen ma gjare
ting som strider mot deres egne journalistiskeingsiinjer. Dette kan dermed pavirke det
endelige spilljournalistiske produktet, og videged til at spilljournalistikkens autonomi blir
truet. Det ble blant annet hevdet at spilljourriddien ikke er noe annet enn et munnstykke
for spillindustrien. De norske spilljournalistenemner at Norge er utelatt for det verste presset
fra spillutgivere pa grunn av pressefriheten, mesed ogsa forekommer i Norge, bare ikke i
like stor grad som det gjgr internasjonalt. De aksiene som ble brukt for & vise hvordan
spillutgivere kan bruke makt er ekstreme tilfellmen de star allikevel som et symbol for
hvor kynisk bransjen til tider kan veere. Men deb@sa viktig & fremheve at nar forholdet
mellom spillindustrien og spillpressen fungerergdet ingen som fremhever dette i media. Og
at spillindustriens forhold til spillpressen kareskiermed ikke i s& stor grad er preget av det
tette forholdet med spillpressen som det blir frem@t i denne oppgaven. Men det faktum at

spillpressens autonomi er svekket, levner Niebgr&ivonen (2009) lite tvil om. Deres teori
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er at den moderne spilljournalisten er basert p@l@rEn ide om at spilljournalistenes
funksjon ikke lenger er & inntre i rollen som "viaikkje”, men heller som videreformidlere av

beretninger uttalt av de med hgyest spillkapital.

Veien videre

Forskning pa spilljournalistikk fra sjangeren brud@entert deling kan kanskje veere veien
videre for fremtidige prosjekter rundt spilljouristikken. Hvilken rolle vil spillere/brukere at
spilljournalistikk skal ha for dem? Hva bruker $gi&/brukere spilljournalistikk til? Hvilken
rolle skal spilljournalistikken ha i fremtiden, ndrallerede na ser tendenser til at Internett, og
brukerorientert deling, tar over store deler avkadet den tradisjonelle spilljournalistikken
hadde tidligere? Fokus pa det symbiotiske forhatdeffom spillindustrien og spillpressen er
ogsa nye interessante forskningsomrader. Ikke foaspilljournalistikken, men ogsa for
andre kulturuttrykk som har et lignende symbiofisthold. En interessant tilnaerming kan
seerlig veere hvordan de mindre spillmagasinene wepferholdet til spillindustrien. Selv om
det bare blir spekulasjoner, kan man lure pa onedslik at de mindre magasinene og
spillnettstedene i spillpressen velger a tie onsfea utgiverne. Eller om de gjar det sa
enkelt at de bare skriver positive omtaler om $gllutgivere de er sponset av, i frykt for &
miste reklame inntekter. Pa grunn av dataspilletsrae utbredelse de siste arene er
spilliournalistikken, i mine gyner, et nytt viktfgrskningsomrade. Det blir dermed viktig a
fare videre resultatene fra denne oppgaven, ogleeansen i forhold til andre perspektiver

pa spilljournalistikken og spillfeltet.
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