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Introduksjon

Pa 1990-tallet hadde dataspillindustrien og flemmihistiske forskere et anske til felles: at

flere jenter skulle spille dataspill Forskerne var opptatt av at jentene var i klardretall
blant spillerne, og at data- og spillteknologiea fdrbundet med menn og gutter. De gnsket
like muligheter for bade jenter og gutter til & keudatamaskiner, og sa dataspill som en
inngangsport. Industrien pa sin side gnsket a ekipa markedet og favne flere jenter.
AntologienFrom Barbie to Mortal KombatCassell og Jenkins 1998) kom ut i dette farvannet
for litt over ti ar siden, og oppsummerte mye atic#ms forskning pa kjgnn og dataspill. Et
hovedpoeng hos flere av bidragsyterne i antologi@n at stereotypiske fremstillinger av
kignn bade i spill og markedsfgring matte ta mye 'mkylda” for den skjeve
kjgnnsfordelingen blant spillere. Mye har skjeddesi den gang, kvinneandelene blant
spillerne  har @kt, i tillegg til at spillindustrienhar blitt en av de starste
underholdningsindustriene pa verdensbasis. | agitaideyond Barbie and Mortal Kombtit

ar senere forsgker en igjen a oppsummere forskieitgis(Kafai et al. 2008). Redaktgrene
skriver i introduksjonen at forskning pa spill ogkn ikke er like fokusert pa spillinnhold, na
er en i starre grad opptatt av & se spilling itemre kontekst: "Who plays, how, where, why,
what, and with whom, and what role gender haseseldistinctions” (Kafai et al. 2008: xvii).

IKT-forskerne Jo Bryce og Jason Rutter kan siestte slataspillbruk i en bred kontekst, og
fokuserer pa dataspilling ikke bare som kjgnnethaid, men sonkjgnnet aktivitet, i et
kjignnet rom(Bryce og Rutter 2002, 2003, 2006). Et resultaeaslik kjgnnethet, hevder de,
er at mange kvinnelige spillere forblir "usynliggi®’. Bryce og Rutter skriver at mens
statistikkene viser at mange jenter og kvinnerepdataspill, blir de lagt lite merke til blant
annet fordi de ikke deltar pa store dataspillteliér i andre offentlige sammenhenger der det
spilles spill. Arsaken til at de kvinnelige spilter ikke er "synlige” i en slik kontekst har i
falge Bryce og Rutter med at dataspill nettopp afipé som "kjgnnet”. | denne oppgaven vil
jeg undersgke kvinnelige spilleres diskursive pissts for & finne ut noe om deres
konstruksjoner av kjgnn og identitet i diskurser spill. Hvordan kategoriseres spillere og
ikke-spillere, hvordan kategoriserer de seg seldh kKn se at dataspill oppfattes som en

1| denne oppgaven vil "spill” og "dataspill” refeeetil alle typer digitale spill. Dvs. ikke bareikpa pc, men

ogsa pa handholdte maskiner, konsoll, mobiler b&r. om dette i underkapitlétva er dataspill?
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kjgnnet aktivitet? Er det slik at forholdet til Bpiiljger kan ha en betydning, og er kvinnene

synlige eller usynlige?

Nar det gjelder bruk av dataspill er det blitt gjorest forskning pa barn, og minst forskning
med hovedfokus pa voksne (Kerr 2003, 2006: 10@yadF¢ts stortingsmelding om dataspill er
med pa a vise at dataspill er blitt et betydnintisfwlturuttrykk i Norge (St.meld. nr. 14
(2007-2008)). Da blir det viktig & se pa hvem spile er, ogsa de voksne. Det har ikke lykkes
meg a finne noen studier som gar spesielt pa vakgneers bruk av dataspill i Norge, derfor
synes jeg det er viktig at det blir gjort her idah Med tanke pa tidligere forskning som har
kommet frem til at kvinnelige spillere kan veereynkge”, er det er en enda starre grunn til &
belyse gruppen. Derfor er det at jeg velger & fekeipa voksne, kvinnelige spillere i denne
oppgaven. Oppsummert kan en si at jeg vil underbwkedan det er & vaere en kvinne som

spiller dataspill

Ernesto Laclau og Chantal Mouffes diskursteoriegirinnfallsport til forstadelsen av identitet,
og jeg har valgt a benytte deres diskursteori cgkutsanalytiske metodeverktgy for &
undersgke emnet for oppgaven. Valget er inspirert daktoravhandlingen til Hilde
Corneliussen om menn og kvinners relasjoner tiat@&nologi (2002). | presentasjonen av
diskursteorien baserer jeg meg pa et utvalg avauacdg Mouffes sentrale verker, samt
Marianne Winther Jgrgensen og Louise Phillips innfgsverk til det diskursanalytiske felt
(1999). Jeg forsgker ogsa a vise, slik Corneliuggen (2002), at de Beauvoirs feministiske
teori som formulert av Torill Moi (2005) kan komleires med et diskursteoretisk perspektiv.
Dernest har jeg brakt inn Brian Sutton-Smiths frelimgy av de syv retorikker om “play”
(1997), og foreslatt at disse kan bidra til & usdke diskursene om dataspilling hos kvinnene

jeg vil studere.

| presentasjonen av tidligere forskning pa kjgnidema og dataspilloruk henter jeg bl.a.
statistikk fra flere relevante undersgkelser omagaitlbruk, gjgr rede for oppgavens
definisjon av dataspill basert pa Jesper Juulsiggdn (Juul 2003), gar neermere inn pa Bryce
og Rutters nevnte tekster som kjgnnet innhold, mgnaktivitet, samt relaterer sentral

forskning pa dataspillbruk til forskning pa bruk 4T,



| oppgaven har jeg valgt det kvalitative forsknimgsrviu som metode for & samle inn data
om det overordnede forskningsspgrsmalet. | metquitda stotter jeg meg hovedsaklig til
Steinar Kvales sentrale verk obet kvalitative forskningsintervj1997), samt Barbara
Gentikows Hvordan utforsker man medieerfaringer? Kvalitativetode for (ferske)
medieforsker¢Gentikow 2002). Jeg vil gjgre oppmerksom pa dtiten av oppgaven er en

list med forklaringer over forkortelser som gaeigiji teksten.

Egen motivasjon

"Nei, jeg er ingen gamer. Men apropos spill sa sjegj aldri kvitte meg med
den gamle Nintendoen med Super Mario, naboen mijeg@dorukte hele

dagen i forigars pa a runde det.””Molly” 22 ar

Sitatet ovenfor stammer fra en uformell samtale rfiddally”. Hun hevdet at hun ikke kunne

noe om "spilling og sadnn”, men sa viste det seguat eide en egen spillkonsoll som hun
brukte flittig. Molly er en av flere andre kvinngé spillere jeg har mgtt som underdriver
spillingen sin. Noen av disse uttrykker at de skamseg litt over spillingen sin, og noen
synes ikke de spiller "skikkelig” nok nar de holds med "lavstatus-spill”, som Tetris og
Super Mario. Som spiller selv opplever jeg det sopdfallende med denne

underrapporteringen. Hvis det er slik at mange hkelige spillere undergraver spillingen sin,
er dette antakelig noe som er med péa a forstegedatiypiske forestillinger om dataspillere
som menn, og gjerne unge menn. En motivasjon fkri&e denne oppgaven er for meg &

synliggjere at det finnes voksne kvinnelige spédler

En fordel med & ga inn i et felt uten seerlige fodskunnskaper, er at en har et nytt blikk og
kan fange opp "selvfglgeligheter”. Hvis man derinhat sterk kjennskap til feltet, kan man
risikere at en er for involvert til & se det medrkl gyne. Jeg har veert en aktiv bruker av
dataspill siden jeg var barn, har studert spilupéersitetsniva, og har dessuten anmeldt spill
for diverse aviser i et par ar. Dette gjgr at jegisinne med mye kunnskap og erfaringer om
emnet. Emnet engasjerer meg veldig pa et persphdig, og en kan si jeg selv kunne veert
gjenstand for min egen studie. Dermed er det es faie for at jeg kan ha identifisert meg
sterkt med dem jeg har studert, og ubevisst ha stt&t a bekrefte de forestillingene og

oppfatningene jeg har hatt pa forhand. Men jeg dtgeg har klart & unnga en del av disse



o

fellene nettopp ved a tenke kritisk gjennom min regelle, mine preferanser og

forutsetninger.

10



Tidligere forskning

Her vil jeg g& neermere inn pa tidligere forskniegnskan veere relevant for undersgkelsen av
hvordan det er & veere en kvinnelig spiller. Somrapgkerr understreker i artikkelen2Girls
Women Just Want to Have Fun — a Study of Adult HerRéayers of Digital Games” (2003),
det er gjort sveert fa studier av voksne kvinnelg#lere. Den mest nzerliggende studien for
norske forhold er kanskje den pagaende svenskéestuamy madre som spiller dataspill
(Enevold og Hagstrom 2008), men resultatene degjémastar. | det videre trekker jeg veksler
pa studier av demografien blant spillere, definatenne oppgavens syn pa dataspill, gar

naermere inn pa begrepet "usynlig” kvinnelig spijlley tar opp hacker-stereotypen.

Alder og kjgnn: hvem spiller dataspill?

Det gjares flere forskjellige undersgkelser foraitlegge den generelle spillerdemografien.
Mange tilgjengelige undersgker er gjort av spiliimjan selv, eller pa oppdrag fra dem.
Generelt kan en si at det er gjort fa akademisldergwkelser om spillerdemografi, hvis en

ser bort i fra de som er fokusert omkring ungeesgitinger (Kerr 2006: 108-9).

Vi har flere eksempler pa at spillbransjen har @nésrt brukerundersgkelser som viser at
spilling er sveert utbredt i alle aldersgrupper,abdivinner utgjer en stor gruppe av spillerne.
Spillbransjeorganisasjonen i USA, Electronic SofewAssociation, har publisert en rapport
om spillerdemografien i landet (ESA 2008). Rappoffarteller at 40 % av spillerne i landet

er kvinner, og at den gjennomshnittlige spillere3®gdr.
ELSPA er spillbransjens samleparaply i England.€llab er hentet fra ELSPA White Paper

2004, og skal gi en oversikt over hvor mange prokemner det finnes blant aktive spillere

etter land:
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Tabell 1: Kvinneandel i prosent blant aktive spillere, fotgel land (2004)

Active Female Gamers by Country
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Kilde: ELSPA (Krotoski 2004)

Tallene i tabellen indikerer at stgrrelsen pa alé&vinnelige spillere varierer internasjonalt.
Korea utpreger seg ved at kvinneandelen blant tieeagpillerne er pa nesten 70 %. Deretter
kommer USA og Japan med henholdsvis 39 og 36.8i#im&iige spillere. De gvrige landene,
som er de fem starste i Europa, har i fglge tabéilénneandel pa mellom 21.7 % og 27.2 %.
Ut i fra tabellen ser det ut til at i de storsteopeiske landene varierer kvinneandelen blant
spillerne pa en femtedel til en fierdedel. Hva dgelbade ESAs og ELSPAs rapport er at det
ikke oppgis malemetoder for undersgkelsene. Dettt gpisk problem ved bransjens egne
undersgkelser. Det blir problematisk fordi vi kamtaaat spillbransjen vil tiene pa & motvirke

synet pa dataspillerne som stereotypiske ungeicsagitter.

BBC kom i 2005 med en rapport basert pa en kvdivtitag kvalitativ undersgkelse av
brukere av dataspill i Storbritannia (BBC 2005)apporten kom man frem til at i alt 59 % av
befolkningen i Storbritannia spiller spill. Her bdet nevnes at en spiller er definert som en
som har svart at han/hun har svart at har spilt sinst en gang i lgpet av det siste halvaret,
noe som er en sveert bred definisjon. | falge raepoer 45 % av disse i Storbritannia
kvinner, altsa nzer halvparten. Man har inkludeittesp av alle digitale spill i undersgkelsen,
dvs. spillere som spiller pa tv, pc, internett, thdiindholdt eller via tv-en. En slik definisjon
tar hagyde for at spill er tilgjengelig pa vidt fljallige plattformer. Dernest gir den brede
definisjonen av en spiller, nadvendigvis hgyerdagtpa antall spillere enn mer strikte

definisjoner. Noen vil kanskje si at definisjonenfer bred. P& den andre siden har BBC
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differensiert spillerne og delt dem opp i gruppterehvor mye de spiller. 48 % av de spurte
oppga at de spiller en gang i uka eller mer, 7 %t sk spilte en til tre ganger i maneden, og 4
% svarte at de spilte sjeldnere enn en gang i nemdde som spilte minimum en gang i uka
ble kalt "heavy users”, neste gruppe "medium usdrgtje gruppe "light”. | fglge rapporten
kunne en se at nar befolkningen ble sett underlk, bbefant 27 % av mennene seg blant
"heavy users”, mot 21 % av kvinnene. Prosenten ammsom spilte minimum en gang i uka
var stgrre enn prosenten for kvinner, men for bdggen befant over en fjerdedel seg i denne
gruppa. Prosentandelen blant kjgnnene som befgnt grippene "medium users” og "light
users” var marginalt forskjellige. Ellers viste agBBC-undersgkelsen at de yngste spilte
mest, mens prosentandelen spillere for gruppen 2ivér var betraktelig mindre og synkende
jo hgyere alder. Gjennomsnittsspilleren var i falgpporten 28 ar. Det er verdt & nevne at
BBC i tillegg til & veere allmennkringkaster er eediehus som ogsa har egeninteresser i
spillproduksjon. BBC oppgir imidlertid mer detaliemrmalemetoder i rapporten, i motsetning
til for eksempel ESA og ELSPA.

Statistikk over spillerdemografien i Norge kan wirfe i SSBs Norsk Mediebarometer, ogsa
kalt Mediebruksundersgkelsen, hvor man undersgkerk bav tv- og pc-spill en
gjennomsnittsdag. Her kommer det frem at for 2087det 12 % av den norske befolkningen
som spilte tv- eller pc-spill en gjennomsnittsd&$B 2008). De stgrste andelene som sier de

har brukt slike spill en tilfeldig dag, er blant giegste malte aldersgruppene:

Tabell 2 Prosentandel som har brukt tv- eller pc-spillidaltlig dag, fordelt etter alder (2007)
Alder 9-12 13-15 16-19 20-24 25-44 45-66 67-79

% 49 44 21 17 8 6 4

Kilde: Norsk Mediebarometer 2007 (SSB 2008)

| tabell 2 kommer det tydelig frem at alder kan eastslagsgivende for hvem som svarer at de
har spilt tv- eller pc-spill en vanlig dag. Bade fddersgruppen 9-12 ar og 13-15 ar er det
oppunder halvparten som har svart at de spill&e "pill en gjennomsnittsdag. Andelene er
betraktelig mindre for de eldre aldersgruppeneabketl 2.1 kommer det ogsa frem at kjgnn
bade totalt sett og sett i forhold til alder utgpar viktig faktor nar det gjelder hvem som

svarer at de spiller pc- og tv-spill en tilfeldiggd
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Tabell 2.1 Prosentandel som har brukt tv- eller pc-spill ifeltlig dag, fordelt etter alder og
kjgnn (2007)

Alder 9-15 16-24 25-44 45-66 67-79 Alle
Kvinner 32 8 5 5 3 8
Menn 61 29 11 7 5 17

Kilde: Norsk Mediebarometer 2007 (SSB 2008)

Av tabell 2.1 ser en at i alt 8 % av den kvinnelmgolkningen sier at de spilte pc- eller tv-
spill en gjennomsnittsdag, mot 17 % av den manrbgfelkningen. De yngste hadde hgyest
svarprosent ogsa nar man ser tall fordelt pa kjgesrmere bestemt 61 % av guttene (9-15 ar)
og 32 % av jentene (samme aldersgruppe) sier die sgiike spill i lgpet av en
giennomsnittsdag. Prosentandelen menn som sieardgpiit tv- eller pc-spill en tilfeldig dag

er stgrre enn prosentandelen kvinner for alle afgtepper, men stgrrelsesforholdet er mindre
hos de eldste aldersgruppene (SSB 2008). Geneaeltnkan si om tallene fra Norsk
Mediebarometer at de yngste er mest aktive, ogajere alder, jo lavere spillaktivitet per
giennomsnittsdag. Mediebruksundersgkelsen gir éessvkke et heldekkende bilde av de
norske spillerne, siden mer sporadisk bruk av segill utelatt, og spill pa handholdte

spillmaskiner, mobil og lignende ikke er registrert

Oppsummert kan vi si at det bade finnes statistilsoen sier at forskjellene i andel kvinner
og menn som spiller dataspill kan variere interoazit, og at det kan variere med alder.
Enkelte undersgkelser viser at kvinner utgjar timat en like stor gruppe som menn blant de
som spiller dataspill, og dernest at gjiennomsiitesan pa spillere er henholdsvis over 20 og
30 ar. Vi kan se at det er forskjellige praksisésrhold til hvordan man registrerer spilling,
og i hvilken grad en er opptatt av a registrerd &mi forskjellige plattformer. Nar det gjelder
ulikhetene mellom aldersgruppene i forhold til Bpikresse gjenstar det om dette vil utjevne
seg med tiden, og om de unge tar med seg spilleeasiae nar de blir eldre. At det er flere
av de unge som spiller spill na enn far, er antgkahnt annet fordi spillene er basert pa en
relativt ny teknologi.
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Hva er dataspill?

| denne oppgaven bruker jeg betegnelsen "dataspifi’alle digitale spill, dvs. ikke bare spill
for pc, men ogsa for tv, handholdte maskiner, idkitt mobil, og sa videre. Samtlige av slike
spill kan representeres i binzer kode og kjagresmpéller annen form for datamaskin. Siden
man i hverdagsspraket bruker "data” om pc, kanvdete misvisende a bruke betegnelsen
dataspill, men alle spillmaskiner er faktisk ennfiofor datamaskiner. Til grunn for denne
oppgaven ligger et syn pa at dataspill ikke kamnesgsom ett medium, men at det er
transmedialt siden det forekommer péa sa vidt fetbgpe plattformer. Dette er i trdd med hva
den kjente spillforskeren Espen Aarseth skrivexderen i farste utgave dhe International
Journal of Computer Game resear@harseth 2001). Han hevder dataspill er noe unigtlm
unike egenskaper, og at man ma se dataspillforgkeam et felt for seg selv. | et slikt
perspektiv blir det svaert viktig & ta med i betraihg) alle de forskjellige plattformene nar en

skal undersgke spillerdemografi.

Sa hva er det som gjar dataspill unikt? Dette spaiet skal jeg ikke forsgke a gi et endelig
svar pa. En kunne eksempelvis ta utgangspunkideat spill oppstar en egen verden med
tilharende regler som skiller den fra omverdenerspilet foregar innenfor emagisk sirkel
(Huizinga 1955). Men dette gjelder ogsa andre dktier enn spill, for eksempel ritualer og
de fleste former for leking. Dessuten gjelder detél generelt og ikke bare dataspill. En
definisjon som forsgker a sirkle inn det seeregribsyll er Salen og Zimmermans: "Et spill
er et system hvor spillerne gar inn i en kunstigfkkt, definert av visse regler, som resulterer
i et kvantifiserbart utfall [egen oversettelse]a(@& og Zimmerman 2004: 80). Svakheten ved
denne definisjonen er at en del spill ender opp gmmsetilfeller, for eksempel "puzzie”-spill
(som kryssord, Sudoku, Kabal) og rollespill. Jesherl er en av dem som har forsgkt & gi en
definisjon av spill som bade favner spillenes urekenskaper, samtidig som definisjonen er

sa bred at den ikke ekskluderer enkelte spilltypeul 2003: :35) [egen oversettelse]:

Et spill er et regelbasert formelt system med Jzla og kvantifiserbart
utfall, hvor de forskjellige utfallene tilleggesrs$&jellige verdier, spilleren
utviser anstrengelse for & pavirke utfallet, spiie faler seg tilknyttet til

utfallet, og konsekvensene av aktiviteten er fige@log forhandlingsbare.

Denne definisjonen virker tilsynelatende lik Salamd Zimmermans, bortsett fra at
konfliktelementet er sveert nedtonet, i tilleggatildet antakelig legges mer vekt pa spillerens
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rolle og opplevelse av spillingen. Men den vikteggtrskjellen er at i tillegg til definisjonen,
er det et forbehold: Det vil dukke opp grensetiéfel spilldefinisjonen, men dette er ikke noe
problem sa lenge vi er i stand til & forsndorfor et spill er et grensetilfelle (Juul 2003: :31).
Ved & se pa hva det er som gjar eksempelvis kabi#spill og spill som The Sims som
grensetilfeller, kan en altsa tillate seg a inkhedéem i spilldefinisjonen. Dertil definerer Juul
dataspill som envidereutvikling av spill i tradisjonell forstand. Eksempelvis esrdr
MMORPG’er som EverQuest begrepet om kvantifiserb#ll, siden spillet ikke har noen
endelig slutt og kan vare "evig”. Med et slikt ppektiv har en altsa bade en definisjon av
spill som gir dataspill en seeregen plass, og emidgfn av spill som ikke ekskluderer en hel

del grensetilfeller.

"Usynlige" kvinnelige spillere?

Basert pa statistikker som sier at forskjellendyi@neandel og mannsandel av spillere stadig
blir mindre, hevder Jo Bryce og Jason Rutter aedehekanismer eller strategier som gjar at
selv om flere og flere kvinner spiller spill, fonbide "usynliggjorté (2002, 2003, 2006).
Kvinnelige spillere synes ikke i den offentlige sée®g derfor blir de lagt lite merke til. De
mener denne usynligheten altsa ikke har med margaiteresse for spilling blant kvinner &
gjgre, men er et resultat av at spilling regnes sonfkjgnnet” aktivitet. Bryce og Rutter
skiller mellom "gendered content”, "gendered spaog’ "gendered activities” for & gi et
innblikk i hvordan dataspill er "kjgnnet”. En pasther at den lave kvinneandelen i den
offentlige spillesfeere, for eksempel i spillehaltey spillbutikker, datatreff og spillforum pa
nettet er “(...) a product of the general gender dyioa of public gaming (...)” (Bryce og
Rutter 2002: 250). Andre undersgkelser har styd@ien om at en del kvinnelige spillere er
skjult for spillemiljgene (Schott og Horrell 2000; Ke®0B).

Bryce og Rutter papeker at det er gjort sveert noyskhing pa kjgnn ognnholdssidenved
dataspill. For eksempel har man lokalisert steqgeke fremstillinger av kvinner og menn, og
uttrykket mangel pa spill "for jenter og kvinneiSBamtidig er det innenfor Cultural Studies-
tradisjonen etablert at resepsjon er noe helt ammeten "innspragyting” av mening, men har
karakter av a veere en forhandling eller en kampekstens betydning (Gentikow 1999). At
innholdet er kjgnnet trenger ikke ngdvendigvis anba a si for bruken. Enkelte studier har
likevel vist at jenter ofte ikke liker spill med gigssive elementer (Denner, Bean og Werner

2005), eller at mange tror at jenter ikke liker ldelige og ekle skytespill” (Hommedal 2006).
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Bryce og Rutter etterlyser imidlertid mer fokus auddre aspekter ved spilling. Spilling ma
nemlig undersgkes som sosial aktivitet, som ernknet i et sosialt rom, mener de. For
eksempel er det ngdvendig a se spillingen i tilkimg til "leisure constraints”, som jeg
oversetter til faktorer som begrenser avslappifigiden. "Constraints” er potensielle hindre
for noe, en type begrensninger, men er altsa ilmitivt hindrende. Disse begrensende
faktorene har innvirkning pa i hvilken grad menrexstteltar i fritidsaktiviteter, hvor mye tid
de bruker pa dem, hvordan de utnytter fritidstiksusom finnes, eller i hvilken grad de kan
oppna @nsket nytelse/avslapping (Bryce og RuttéBR0r. L. Taylor som har forsket mye pa
onlinesamfunn og spillsamfunn spesielt, er ogsdatppv a se spilling i et sosialt rom. Taylor
skriver om at mange av arsakene til at en spiller éke har med ens muligheter for tilgang
pa spillkultur (2008). Med spillkultur menes hesisde nettverk og spilltilgang i den bredeste
forstand. Kjgnnet aktivitet handler for Bryce ogtteu om for eksempel at spilling oppfattes
som en maskulin aktivitet og identifiseres med memwe som farer til at kvinner ikke sa
gierne vil identifiseres med aktiviteten. Kjgnnenr gar bl.a. pa at de steder der det spilles
spill i det offentlige rom er mannsdominerte. DekiEn igjen fungere som et hinder for
kvinners inntreden. Men ogséa innenfor hjemmets iggger kan det veere et kjgnnet rom.
Schott og Horrell har undersgkt spilling i hjemnogt sett flere tilfeller av at et mannlig
familiemedlem inntar rollen som “ekspert” i spillessjoner, og underminerer kvinnenes
ferdigheter og kunnskap, sa vel som tilgangen jifesyaskinene (Schott og Horrel i Bryce
og Rutter 2003: 9). Da Aphra Kerr studerte kvingelspillere fant hun ut at mange av dem
gjerne spilte pa broren/kjeerestens spillemaski®Fp0Til tross for det at spilling er kjgnnet
pa flere vis, ser en altsa at kvinner spiller, \wriBryce og Rutter. Dermed kan en anta at det
i tilknytning til bruk av dataspill foregar en "foandling om dominerende konsepter om

maskulinitet og femininitet” (Bryce og Rutter 20@252).

Bryce og Rutter er opptatt av at kvinnelige spdlesynliggjgres. En kan likevel merke seg at
mens noen forskere mener at kvinnelige spillenesgnliggjort, kan en kanskje se en motsatt

retning i spillbransjens egne forsgk pa & fronténkelige spillere for kvitte seg med

spillerstereotyper. Eksempelvis kan Frag Dgllsom blir sponset av UbiSoft, sees som et

forsgk pasynliggjering.

2 http:/Awww. fragdolls.com/ [21.05.09]
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Hacker-stereotype

Det er sannsynlig at mange oppfatninger om kjgnndataspill henger sammen med
oppfatninger om kjgnn og datateknologi, og pa siatite felt er det gjort mye forskning. |
"Forget the Hacker? A critical re-appraisal of Negian studies of gender and ICT” skriver
Helen J. Gansmo, Vivian A. Lagesen og Knut H. Sgganom hvordamacker-stereotypen

symboliserer et maskulint hegemoni i data og ITmsmange innen feltet ikke gnsker a
identifisere seg med (2003: 65):

The hacker stereotype is used to symbolise a nmasclhiegemony in
computer science and as a symbol that links thetitigeof computers with a
particular version of masculinity. Moreover, it usto highlight specificities
of femininity through differences. Thus, the stgne® works to keep women

out.

| falge forfatterne har forestillinger om hackeerstotypen holdt kvinner utenfor dataomradet.
Den stereotypiske hackeren ble fgrst omtalt av rghBurkle pa 80-tallet (Turkle 1984), og

beskrives som en asosial ung mann som bruker raltidi foran datamaskinen. Gansmo,
Lagesen og Sgrensen skriver ogsa om at gutteronpgkanse er et begrep som brukes om
den kompetansen pa IKT-omradet som enkelte guther a tilegnet seg hjemme med
datamaskinen, som kan gi dem et fortrinn i for eksel skolesammenheng. Oppsummert kan
en altsa si at Gansmo, Lagesen og Sgrensen bedhvimelan aktgrer innenfor IKT-omradet

bruker hacker-stereotypen og gutteromskompetanseesoslags kategoriseringsverktgy, og

peker pa hvordan dette pavirker det gjengse syimérpoldet mellom IKT og kjgnn.

Datamaskinbruk kan altsa forstas som kjgnnet iefdiansmo, Lagesen og Sarensen, slik
Bryce og Rutter pastar om dataspill. Parallelh&itker-stereotypen kan en spgrre seg om det
finnes enhardcore gamer-stereotypenenfor spill. Et problem som undersgkelser av
dataspillbruk har vist, er nemlig at det for mamgpleves som negativt a identifiseres med
spillere (Kerr 2006: 112, 2003). Studier av spdiéar vist at mange ikke vil klassifisere seg
som “"gamer” fordi betegnelsen assosieres med “lbagdcmannlige spillere som bruker

overdrevent mye tid og penger pa spilling. Detwdgr kvinner sa vel som menn.

| oppgaven har jeg veert interessert i & undersgkem slik hardcore gamer-stereotype kan
gjgre at kvinner ikke gnsker a identifisere seg rapilling. Et hovedpoeng hos Gansmo,
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Lagesen og Sagrensen er at siden forskningen pdeikde har veert sentrert omkring hacker-
stereotypen, har dette fart til et ensidig syn péef, og i verste fall dikotomiske
kignnsstereotyper. De foreslar at en skal "glemrhatker-stereotypen, og fokusere pa
heterogeniteten i IKT-feltet isteden. Jeg mener jag unngar slike dikotomiske
kignnsstereotyper selv om jeg stiller spgrsmalet @m hardcore gamer-stereotype. |
oppgaven stiller jeg et apent forskningsspgrsmalhmmrdan det er & vaere en kvinnelig

spiller, og undersgker flere aspekter ved dette.
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Diskursteoretisk perspektiv pa dataspill og kjgnn

Denne oppgavens tema er hvordan kvinner oppleved teuke dataspill. Da er det allerede
tatt utgangspunkt i at kvinner kan oppleve detiiespataspill, pA en annen mate enn menn.
Herunder skal jeg gjgre neermere rede for dettengigaunktet. Jeg skal vise hvordan
oppgaven er forankret i et diskursteoretisk perpesg videre hva et slikt perspektiv har a si
for hvordan en kan oppfatte kjgnnsidentitet og andentiteter i tilknytning til bestemte
aktiviteter. Et liknende perspektiv er inntatt ildé Corneliussens doktoravhandling
Diskursens makt — individets frihet. Kjgnnede goser i diskursen om daté2002). Her
benytter hun analyseverktgy inspirert av diskurste@vhandlingen tematiserer de
relasjonene kvinner og menn har til datateknol@giin er et beslektet tema for denne

oppgaven.

Det diskursanalytiske felt

En diskursanalytisk tilgang innebeerer ikke bareauet og teknikker for sprakanalyse, men
ogsa en relativt omfattende teori om verden og deorvi strukturerer den. Innenfor det
diskursanalytiske felt skiller Winther Jargensen Bgillips mellom tre tilganger, i sin
innfgringsbokDiskursanalyse som teori og metod®99). Disse tilgangene er diskursteori,
diskurspsykologi og kritisk diskursanalyse, og deflere varianter innenfor disse tre igjen.
Det Winther Jgrgensen og Phillips kaller for diskaori er en tilgang basert utelukkende pa
Chantal Mouffe og Ernesto Laclau sine verker. \édeoppgaven vil jeg referere til Mouffe

og Laclaus diskursteori, nar jeg skriver diskurgteo

Felles for alle de diskursanalytiske tilgangenerestrukturalistisk utsprunget oppfatning om
at sprak er erepresentasjorav virkeligheten, i motsetning til en avspeilifrenklet sagt er
en diskurs i falge Winther Jargensen og Phillips Bestemt made at tale om og forsta verden
(eller et udsnitt af verden) pa” (1999: 6). Tedtetne innenfor det diskursanalytiske felt er
enige om at disse representasjonene er med papa skeligheten. Like fullt finnes den
fysiske verden, men den far bare betydnjjemnomdiskurs (1999: 17). En falge av at spraket
er en konstruert representasjon, blir for det dis&malytiske felt en kritisk innstilling til
selvfglgelig viten. Det meste kunne ha veert andede bade kulturelt og historisk. Det
sosiale kommer dernest i et bestemt forhold tikalisene. Det vi vet, eller tror at vi vet,
skapes i sosiale interaksjoner. Forskjellig vitemef til forskjellige typer handlinger, og
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diskursene far dermed sosiale konsekvenser. Meslilegrunnleggende oppfatning om det
sosiale som konstruert, plasserer det diskursasiedyt felt seg innenfor
sosialkonstruksjonismen, som igjen kan plassereniior poststrukturalismen (1999: 13-5).

Sosiale identiteter og sosiale relasjoner blir daltkonstituert gjennom diskurser.

Diskursanalysen gar ut pa a analysere sprakstenauyreller diskursene, og de diskursive
praksiser de forekommer i. Forskeren skal sgkeatériete kontekster der spraket settes i
spill, der hvor diskurser vedlikeholdes og endMAnther Jargensen og Phillips 1999: 21).
Det kan like gjerne veere et intervju pa tv, somhserdagssamtale. Som nevnt har det
diskursanalytiske felt en kritisk innstilling tieb/fglgelig viten. Som i annen kritisk forskning

er malsettingen & utforske og kartlegge maktretesjo samfunnet, kritisere disse relasjoner
og peke pa muligheter for sosial forandring (1980).

Arbeidet til den franske filosofen Michel Foucawdt av sveert stor betydning for det

diskursanalytiske felt, og de fleste teoretikenmeenfor feltet forholder seg til tekstene hans
pa en eller annen mate. Foucaults utviklet en t@eorimaktsom noe uavhengig av bestemte
agenter og strukturer. Makt er spredt over sosigd&siser, og er produktiv samtidig som den
er undertrykkende, i det at den er med pa & skapeaurder, viten og subjekter (Winther

Jargensen og Phillips 1999: 22-3).

Hittil har jeg sagt noe om fellestrekkene for de diskursanalytiske tilgangene. Hva er sa
hovedforskjellene? Den kritiske diskursteori byggér mange av de samme oppfatningene
som diskursteorien. Den viktigste likheten gar pemge deler oppfatningen om at det stadig
foregar en konflikt, rettere sagt kamp, mellom disiene om a bli den mest dominerende. Det
vil si hvilken diskurs som far definere og fastl@®tydninger i spraket. Hovedforskjellen er at
den kritiske diskursteori tillegger ogsa andre alespraksiser evne til & skape den sosiale
verden. Kritisk diskursteori er mer preget av tsgmhell marxisme, og ser andre sosiale
fenomener som konstituerende, som gkonomiske fori@r Laclau og Mouffe handler slike

fenomener ogsa om diskurser, for det er diskursgneare diskursene som konstituerer den
sosiale verden. Dette skal jeg utdype etter h@igkurspsykologien pa sin side legger vekt
pa individers og gruppers aktive, diskursive harndgeav hverdagssituasjoner. En undersgker
betydningsdannelser pa individ- og gruppeniva, ndeustreker at individene er aktive i sin

sprakbruk. Til sammenligning ser diskursteorien ivitttne som i stor grad styrt av
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diskursene (Winther Jgrgensen og Phillips 19997)15Nar jeg har valgt diskursteoriens
tilgang innebaerer det altsd i utgangspunktet et syrat det sosiale konstrueres bare av
diskurser, og at individene i stgrre grad blir stgv diskursene enn at de selv strategisk
benytter seg av dem. Dette er noe jeg skal komlimaks til og utdype, samt nyansere, nar jeg
na skal g& neermere inn pa Laclau og Mouffes diskorisog oppfattelsen av jegets frihet.
Etter & ha forsgkt & gjare rede for diskursteorjgassering i det diskursanalytiske felt, skal

jeg na ga naermere inn pa selve teorien.

Laclau og Mouffes diskursteori

De franske teoretikerne Ernesto Laclau og Chantalffé ga i 1985 utHegemony and
Socialist Strategysom senere har blitt en klassiker og gjenstandnfge diskusjon. Boka kan
sees som et brudd med marxismen, noe som harilf@tt mmange har betegnet Laclau og
Mouffe som post-marxister. Dette er en betegnetssalv slutter seg til (Laclau og Mouffe
2001: ix-xi). En kan si at i fgrste omgang ldegemony and Socialist Strategy politisk
prosjekt omdet radikale demokratiog i andre omgang danner boka grunnlaget for en
omfattende teori om diskurser og diskursanalyse&lduaog Mouffe videreutvikler dette i
senere arbeider, men boka kan fortsatt sees somké&elverk. Mouffe oppsummerer boka
slik i en senere artikkel: "The central thesis loé ook [Hegemony and Social Strategy] is
that social objectivity is constituted through aat$ power.” (Mouffe 2000: 752).
Maktperspektivet i diskursteorien kan sees somnutt sentrale i forstaelsen av det sosiale
og i forstdelsen av hva som er objektivt sant. Remmfallsvinkelen fungerer som en
introduksjon til diskursteorien til Laclau og Moaffna vil jeg fortelle kort om bakteppet for
diskursteorien far jeg fokuserer pa de delene aviege som er mest relevant for denne
oppgaven. | tillegg til post-marxisme, er Laclau dgouffe sterkt influert av
poststrukturalismen og Lacans subjektteori. Enigaaiittig inspirasjon har veert den politiske
filosofen Antonio Gramscis betraktninger om manésmog hegemonibegrepet. Den
gsterriske filosofen Ludvig Wittgensteins oppfatnhinav sprakspill er sentral for
diskursbegrepet. Dernest er dekonstruksjon somepso®g forskningsstrategi, som farst
omtalt av den franske filosofen Jacques Derridasveart viktig inspirasjonskilde (Laclau og
Mouffe 2001: viii-xi). Jeg vil fokusere mest pa diskursteoretiske begrepene til Laclau og
Mouffe, og minst pa det politiske prosjektet deréeg vil her ta for meg de viktigste
diskursteoretiske begrepene jeg ser som relevanteddnne oppgaven, for & undersgke

forhold omkring dataspillbruk, identitet og kjgnn.
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Folgende sitat er hentet fra omtaliegemony and Socialist Strate@lyaclau og Mouffe
2001: 105) [uthevinger i original]:

[W]e will call articulation any practice establising a relation among
elements such that their identity is modified agesult of the articulatory
practice. The structured totality resulting fromethrticulatory practice, we
will call discourse The differential positions, insofar as they appea
articulated within a discourse, we will cattoments In contrast, we will call

element any difference that is not discoursiveticalated.

Sitatet oppsummerer sammenhengen mellom noen avikiigste begrepene innenfor
diskursteorienDiskurs er det som utgjer en hel og total struktur av teityg innenfor et
omrade. Diskurser er resultat av bestemte artibritkte praksiser. Der diskurser artikuleres,
plasseres og fastlasetementeri bestemte forhold til hverandre. Nar de sa etldas og
posisjonert med en identitet, kaller Laclau og Meudem formomenter Alle elementer er
altsd potensielle momenter. En slik diskurs kanevasr medisinsk diskurs, som tillegger
kroppen en helt bestemt betydning, i tilknytningniomentene sykdom, lege og sa videre.
Mennesker, dyr, bygninger, kjemiske stoffer, kuestk virksomhet, alt har fatt og far
betydning gjennom diskurser. Dette var en overflladiintroduksjon til nevnte
diskursteoretiske begreper, herunder skal jeg @tdigm.

Winther Jgrgensen og Phillips foreslar & se LaaguMouffes diskursbegrep som en
reduksjon av mulighetel’En diskurs praver a gjgre elementer tii momented @ ved a
redusere deres flertydighet til entydighet” (19%8B). Her kommer konflikten mellom
diskurser til syne, i det at forskjellige diskurskfemper om & posisjonere de samme
elementene. Noe av det mest sentrale i Laclau ogffelo diskursteori er diskursenes kamp
om mening, om & oppna hegemoni. Nar en diskuteegemoniskfremstar gjerne som noe
"de fleste er enige om”, en mening som er allméwseptert (Corneliussen 2002: 65). Laclau
skriver at en hegemonisk diskurs vil fremsta somobjektiv sannhet (Laclau 1990: 34).
Forskjellige diskurser forsgker altsd a oppna estl#aning av betydningsmuligheter, pa
bekostning av andre diskurser. De vil oppna en ftoriedelse. Denne forstaelsen av makt
kan sies a ligne maktforstaelsen til Foucault (WéntJgrgensen og Phillips 1999: 49). Makt
er ikke noe konkret som bestemte aktagrer beshktakt finnes i de prosessene som skaper var
forstaelse av verden, i dannelsen av hvordan vingining og betydning til ting. Foucault
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beskriver det som at diskursene”tar” makten frajektbne ( f.eks. Foucault og Schaanning
1999).

| det en diskurs gjgr et element om til et momskfer en midlertidig lukning av betydning.
For eksempel kan en tradisjonell kjgnnsdiskurs &iedle redusere elementet "mann” til noe
entydig, for eksempel ved at det knyttes opp thjbiing og lyst pa det motsatte kjgnn. Ved
midlertidig lukning av betydninger og betydningsfold, utelukker diskursen alle andre
muligheter for betydning. Enhver diskurs aktivestk et "overskudd av mening” som bestar
av "resten” av de betydningene et tegn kan ha. Dégiretene som en diskurs utelukker,
kaller Laclau og Mouffe fodet diskursive fgltsom altsa da er de betydningstilskrivninger et
tegn har eller har hatt i andre diskurser (20011)1Det er imidlertid sveert viktig a
understreke at en lukning av betydning alltid edlertidig. For Laclau og Mouffe vil
overgangen fra element til moment aldri veere fastEn gang for alle, ustabilitet er et

grunnleggende trekk ved det sosiale (2001: 110).

Diskurser utkrystalliseres gjennonodalpunkter Disse er privilegerte tegn som de andre
tegnene blir strukturert ut i fra (2001: 112). Drede mest betydningsfulle momentene i en
diskurs. | eksempelet med den medisinske diskur&kreppen” et slikt nodalpunkt, som
"sykdom” og "medisin” blir ordnet i forhold til.

Diskursteoriens forstaelse av subjekt og identtetlet som jeg ser som mest relevant for
denne oppgaven, og for diskursanalysen av matemaig. Slik Laclau og Mouffe ser
subjektet, er subjektet det samme ssubjektposisjoner en diskursiv struktur (2001: 115).
En subjektposisjon er den posisjonen innenfor skulls som et subjekt har mulighet for a
innta. Til disse posisjonene knytter det seg fommger om alt fra oppfersel til tale. Et
subjekt vil innta forskjellige subjektposisjonetegthvilket sted det befinner seg, eller etter
hvilke diskurser som gjgr seg gjeldende. Eksempéhan et individ identifisere seg med
subjektposisjonene "sgster”, "nordmann”, og "kundédrskjellige sammenhenger. Begrepet
Laclau og Mouffe bruker for & skildre det at mandiskurser tilbyr forskjellige
subjektposisjoner for individet, evverdeterminering Det at subjektet posisjoneres flere
steder, og ikke bare ett sted, medfgrer at sulijéite er rent determinert, men ogsa at det er

fragmentert. Subjektet er aldri fastlast pa et $8001: 111).
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Fra Lacan henter Laclau og Mouffe begrepesterbetegneresom Winther Jgrgensen og
Phillips omtaler som identitetens nodalpunkter,séltdet viktigste momentet som
innholdsutfyller identiteten. Eksempelvis kan "marog "kvinne” veere mesterbetegnere.
Forskjellige diskurser tilbyr innholdsutfylling aslike mesterbetegnere, og dette skjer ved a
knytte betegnere sammen ekvivalenskjedersom etablerer identiteten relasjonelt. For
eksempel finnes det en utbredt diskurs som sekieetstegn mellom "mann”, "styrke” og
"fotball’, og stiller det ovenfor “kvinne”, "passivog “strikking”. Slik gir diskursen
handlingsanvisninger og en form for forventningedé¢ subjektene som identifiserer seg med
mann eller kvinne, som man ma leve opp til hviszesker & bli betraktet som "ekte” mann
eller kvinne. Pa samme mate tilbyr diskurser posisj tilknyttet gruppeidentitet. Nar man lar
seg representere av en klynge betegnere med elpookasom sentrum, far man altséd en
identitet. Disse identitetene er noe man tar pa slegles og forhandler i sosiale prosesser
(Winther Jargensen og Phillips 1999: 54-6).

Konfliktperspektivet er sentralt i Laclau og Mowsfdiskursteori, som nevnt. Det finnes ikke
faste sosiale fenomener, men det foregar stadimperom definisjoner og betydningen av
begreper. Nar forskjellige identiteter gjensidighimdrer hverandre, kaller Laclau og Mouffe
dette for antagonisme. Antagonisme kan sees pa diskarsteoriens begrep for konflikt
(Winther Jgrgensen og Phillips 1999: 60). En karkéeseg en antagonisme nar en mann pa
den ene siden kan defineres som en bonde medkftetpér overfor jordbruket, og nar han pa
den andre siden kan defineres som en soldat souat nkdigen for a forsvare landet sitt. Slike
antagonismer mener Laclau og Mouffe beviser atkbivjeet ikke er mulig (2001: 125). Nar
det innenfor et omrade har oppstatt enighet omoat & "sant”, er det en diskurs som
midlertidig har funnet feste, og det er snakk onmegemonisk intervensj@om undertrykker
andre diskurser (Laclau 1993: 282). Antagonisme hegemoni kan altsd sees som
motsetninger, som kan oppheve hverandre. En hegsknaliiskurs forsgker & gi en hel
struktur av mening, men der en stadig ser konflikbg motpoler mellom diskursers

meningsutfylling, er det antagonistiske forhold ol diskurser.

Jeg vil na sa vidt komme innom det politiske preisetil Laclau og Mouffe, fordi det har en
konsekvens for synet pa tilgjengelige subjektposisi. Politikk er et sveert omfattende
begrep hos Laclau og Mouffe, det forstas som dida@e samfunnet pa en bestemt mate, og
derved utelukke alle andre muligheter (Winther dasgn og Phillips 1999: 47). Chantal
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Mouffe retter en sterk kritikk mot den habermaskenseliberative demokratimodd)lmed
utgangspunkt i diskursteorien. Premisset for detemokratimodellen ligger i Habermas’ syn
pa offentligheten. Offentligheten er et sted hvkiweer, hvis de kan diskutere fritt og med
like muligheter i en ideell talesituasjon, kan komfrem til konsensus om hva som er den
beste mening. Et ideal for demokratiet blir faglgelifri meningsutveksling, uten
meningsforfglgelse og sa videre. Ifglge Mouffe eit slik enighet vaere resultat av én
undertrykkende diskurs’ dominans, et hegemoni. Mensier demokratisk og inkluderende
ideal vil veere mest mulig meningsutviking og defjonskamp. Dette alternative
demokratiidealet kaller Mouffe for antagonistiskugallisme (Mouffe 2000). Som sagt er
Mouffe og Laclaus prosjekt primaert et politisk geds, men definisjonen av det politiske kan
utvides til alle deler av samfunnets organisertaig kan si at i alle deler av det sosiale bar det
veere et ideal om antagonistisk pluralisme. En kaat sler en diskurs har fatt midlertidig
hegemoni, vil det begrense tilgjengelige subjekijoser for individene i et samfunn, noe
som i et diskursteoretisk perspektiv sees som nakdlse, og som udemokratisk og
undertrykkende. Innenfor alle omrader blir det mdisette spgrsmal ved vedtatte sannheter,
om betydninger og defineringer av begreper. Slikik@aneksempel kan sette spagrsmal ved

diskurser om kjgnn og dataspill.

Alle typer sosial praksis er artikulerte, diskuesipraksiser, det vil si en aktiv reduksjon av
betydningsmuligheter, fordi det setter tegnenestdrate relasjoner med hverandre sentrert
rundt nodalpunkter (Laclau og Mouffe 2001: 113)t Mluderer blant annet alle muntlige og
skriftlige uttrykk. | tillegg inkluderer det hva @er pa som det materielle. Her kan Laclau og
Mouffes teori sees som sveert ytterliggdende. Mén@a de hevder at materielle ting som
fiell, penger og datamaskiner er diskursive, hewtkerltsa at en stein faller uavhengig av et
"jeg”. Poenget er at steinen alltid vil forstaskdissivt, for eksempel som del av et ras, som et
tegn fra gudene, osv. Hilde Corneliussen eksersphiér med at en datamaskin kan sees som
en representant for en diskurs om data, formetoanieksten maskinen settes i (Corneliussen
2002: 69). For Laclau og Mouffe blir det slik atrndet sosiale sees som en diskursiv
konstruksjon, kan en analysere alle sosiale fenemenmed diskursanalytiske redskaper
(Winther Jgrgensen og Phillips 1999: 34). Slik kam identifisere innholdsutfylling av

forskjellige betegnere, diskurser, hierarkiserimgeementer og subjektposisjoner.

3 Som blant annet uttrykket i Haberm&wrgerlig offentlighe{1971)
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Oppsummert kan vi si at diskursteorien kan sees asorteori om betydningsdannelse, om
makten i sprak og det sosiale generelt, og en mwarihvordan det oppstar "sannheter” i et
samfunn. Om subjektet sier diskursteorien at détagmentert, identitet er & identifisere seg
med en subjektposisjon i en diskurs, og bade stedjek identiteten er foranderlig som falge
av at det hele tiden finnes konkurrerende diskuBarsamme mate som individuell identitet
etableres via ekvivalenskjeder, gjgr ogsa grupmeide det. Subjektposisjoner og dermed
identiteter er altsa et kampfelt, hvor forskjelligmmenkjedinger av elementer kjiemper om a
gjgre seg gjeldende. En kan studere artikulasjogeartikulatoriske praksiser, for a se pa
hvordan elementer kjedes sammen, pa hvordan beeegnaholdsutfylles, og hvilke
subjektposisjoner som diskursene tilgjengeliggjer.

Hva med individets frihet?

Laclau og Mouffe legger stor vekt pa det diskurstiske maktperspektivet, og pa hvordan
diskursene virker gjennom individene. Hvilke sulbpalsisjoner som aktiveres, varierer med
forskjellige situasjoner, diskurser og kamp mellaliskurser. Dermed er ikke individet
fullstendig determinert, som tidligere nevnt. Meralbetyr dette i praksis, og hvordan skal vi
forsta forholdet mellom determinering og frihet? D@ har det a si for hva det er & vaere en
kvinne? Her vil jeg si noe om hvordan en kan korakenen diskursanalytisk tilnaerming til
kignn med Simone de Beauvoirs kjgnnsforstaelségefdorill Moi. Dette er inspirert av det
Hilde Corneliussens doktoravhandling hvor hun gmtignende kombinasjon (2002).

Feministen, filosofen og forfatteren Simone de Beausitt mest bergmte sitat om at "man
fades ikke som kvinne — man blir det”, er vanligbigt tolket som at Beauvoir skiller mellom
biologisk og sosialt kjgnn Feminister fra mange leire har argumentert foskalte mellom
sosialt og biologisk kjgnn, mellom kultur og natDet er blant annet for & motvirke ideer om
biologisk determinisme, av typen "Fordi du er kwnekal du passe barn”. | "Hva er en
kvinne?” (2005) tar Toril Moi til orde mot et slikdikotomisk skille, og hevder at hennes
tolkning av Simone de Beauvoirs forstaelse av keoper et fruktbart og godt alternativ til &
forstd kjgnn. Andre har forsgkt & finne et alteknditligere, spesielt poststrukturalistiske
feminister, men Moi retter en hard kritikk mot dissg hevder de har mislykkes. Dermed er
man tilbake til start, og skillet mellom sosialt dgologisk kjgnn er ifglge Moi sveert

problematisk: "Generalisering av sosialt kjgnn ka&eere like undertrykkende som
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generaliseringer av biologisk kignn”(2005: 25). Emiant av det tidligere eksempelet vil i sa
mate vaere: "Fordi du er sosialisert som kvinne skapasse barn”. Imidlertid mener Moi at
man i Beauvoirs arbeid finner et fullgodt alteraatii skillet mellom biologisk og sosialt

kignn, i en helt bestemt forstaelse av kroppen.

Beauvoirs kroppsforstaelse, slik Moi fremstillengdgar ut pa a se kroppen somsinasjon.

Vi er alltid i en situasjon, "situert”, men var itsjon er stadig i endring. Dette er blant annet
fordi var "levde erfaring” stadig er i endring. Laherfaring er et viktig eksistensialistisk
begrep, og star for totaliteten av en persons &tibjet (Moi 2005: 96). Dette omfatter ogsa
kroppslig kjgnnsforskjell. Kvinnekroppen er en nedgig del av definisjonen "kvinne”, men
den er ikke alene tilstrekkelig som en definisjokvinnekroppen blir altsa ikke
undertrykkende i en slik forstaelse. "Kvinnen defier seg selv gjiennom det hun gjgr med det
verden gjgr med henne. Denne prosessen er apeagdg pa lenge vi lever” (2005: 106).
Ifalge denne definisjonen er kjgnn ikke helt deearendekroppen er bade fri og til en viss
grad begrensetBiologisk kjgnn blir altsd ikke satt opp mot sosiklgnn, og en har et
fullverdig alternativ til biologisk determinismegige Moi. Bruker en Simone de Beauvoirs
kroppsforstaelse, er perspektivet altsa at en kviemdet hun gjgr med det verden gjar med
henne. Ifglge Moi er det ungdvendig med et klass@ pa hva en kvinne er. Hun, kvinnen,

svarerdelvis selv

Simone de Beauvoir har et eksistensialistisk ogr@nologisk utgangspunkt, inspirert av
spesielt Sartre, Merleau-Ponty og Heidegger. Esssalisme fokuserer pa det konkrete
individets eksistens, med et sterkt fokus pa fritleh bestemme selv hvem man vil veere
(Skirbekk og Gilje 2000: 586). Fenomenologi tar &g hvordan handlinger og hendelser
fremtrer for jeget (2000: 579). de Beauvoirs sikiéslik vi har sett er a si noe om kvinnens
jeg, og om hennes erfaringer. Utvider en fokus&tatl det omfatter mange kvinner, slik jeg
velger & gjgre, kan en antakelig snakke om ensfelfpe kvinnelig erfaring som ligger i

bunnen. Mois tolkning av de Beauvoir kan gi en tfaetse av kvinnen som fri til & gjare og

definere seg selv innenfor de rammene som er githé av samfunnet og strukturene rundt
henne. Kvinnene i studien min kan i et slikt peképpesees som eksempler pa kropp som
situasjon, eksempler pa hva kvinner har gjort med werden har gjort med dem. En vil

kunne si at det & veere og a oppleve noe som kvinhezre annerledes enn a veere og a
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oppleve noe som mann. Det er dette utgangspurddetar i oppgaven nar jeg fokuserer pa

kvinners erfaringer, i tillegg til det diskurstetisi&e.

Simone de Beauvoirs kjgnnsforstdelse i folge Moan kslik kombineres med en
diskursanalytisk tilnaerming til kjgnn. Forholdet lloen samfunn og individ i setningen “en
kvinne er hva hun gjgr med det verden gjgr med &krkan en se for seg som en diskursivt
definert subjektposisjon (Corneliussen 2002: 7@iMidet, eller kvinnen i dette tilfellet, har
til en viss grad en frihet til selv & forme sitgjeg identitet, men pa bakgrunn av diskursive

praksiser.

En kritikk av diskursanalyse og diskursteori

Saren Kjgrup er en av de som har gatt hardt utdebtiskursanalytiske felt, farst og fremst
dens sosialkonstruksjonistiske grunnlag (2000). eédipoenget for Kjgrup er at det er

vitenskapelig ufruktbart, og amoralsk, a se virgediten kun som en sosial konstruksjon. En
ma for eksempel kunne argumentere mot enkeltpersmme hevder at utryddelsen av jgder
under andre verdenskrig ikke fant sted. Med et sestalkonstruksjonistisk utgangspunkt kan
en bare si at bade argumenter for og i mot er gjikelige, mener Kjgrup. Slik blir det

diskursanalytiske felt og diskursanalyse relatisist Det skal sies at han gjgr unntak for

kritisk diskursanalyse, som kan sies & ha et fastiEologisk standpunkt.

Kjgrup har et poeng i at diskursteorien, i alld &ik den formuleres av Laclau og Mouffe,
ikke tar apent stilling til om enkelte diskurser "&edre” enn andre. Som sagt er kampen
mellom diskurser sentral hos Laclau og Mouffe. N#&gemonibegrepet er viktig i
diskursteorien, er det fordi det beskriver en daerende diskurs. En slik dominans medfarer
undertrykkelse av andre diskurser. Det er kandkjeasLaclau og Mouffe ikke gir fortrinn til
noen diskurser, og slik kan sies a hylle pluralisae2 manges stemmer. Den antagonistiske
pluralismen slik Mouffe beskriver skal ideelt sgitflestindivider muligheter til & identifisere
seg med identiteter, eller subjektposisjoner (Mew000). Dette kan sees pa som et ideal i

seg selv.

Det er kanskje en svakhet ved diskursteorien at idka direkte tar stilling til om for
eksempel mord er galt eller ei. Det at diskursas®ligan vise at forskjellige diskurser kan

definere en myrdet som for eksempel henrettet,r odleer martyr kan likevel gi flere
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muligheten til aartikulere annerledes enn de ellers ville ha gjobet Kjgrup kaller
relativisme, bunner i en dpen og kritisk innstlitil selvfglgelig viten Istedenfor & se dette
som en svakhet, kan en se det som nettopp styiflaat tiskursanalytiske felt.

Spilling og retorikker

| lapet av diskursanalysen utfgrt i denne oppgaséeieg at det var relevant & sammenligne
funnene med Brian Sutton-Smiths syv retorikker gtay” (Sutton-Smith 1997). Detaljene
omkring hvordan funnene ble belyst av retorikk-ielvigen skal jeg komme tilbake til i
analysekapitlet. Her vil jeg forsgke & beskrivesgte retorikkene, og argumentere for at de

kan forstdes som relevante for det diskursteomtighhmeverket.

Brian Sutton-Smith skiller mellom syv forskjelligestorikker som kan identifiseres i
beskrivelser av "play”, i hans kanskje mest kjemek The Ambiguity of Play (1997Her
oversetter jeg "play” som spill/llek, og understrekeed dette at retorikkene handler om mer
enn bare spill generelt, de omhandler ogsa folgkgelekeaktiviteter. Tittelen pa verket
henspeiler til at gruppen av retorikker han frerglg forst og fremst handler om de
forskjellige flertydighetendil begrepet spill/lek. Sutton-Smith er en lederoiesker innenfor
studier av spill/lek, og en kan si at han i bokafiker & oppsummere feltet. Retorikkene viser
til magnstre imater en forstar hvorfor og hvordan man spiller. SutBmiths definisjon av

retorikk er som fglger (1997: 8):

The word rhetoric is used here in its modern seasebeing a persuasive
discourse, or an implicit narrative, wittingly ornwittingly adopted by
members of a particular affiliation to persuade eth of the variety and
worthwhileness of their beliefs (...) As the termsed here, the rhetorics of
play express the way play is placed in contextiwitinoader value systems,
which are assumed by the theorists and presenteiggvely to the rest of

us.

De syv retorikkene er overtalende diskurser sonsgeleer spill/lek i starre verdisystemer,
skriver Sutton-Smith. | fglge ham formuleres rdtkeine i de forskjellige teoriene om
spill/lek som finnes, og disse pavirker hvordanééebretikere og andre tenker om spill/lek.
Slik Sutton-Smith bruker retorikkbegrepet her, kdet etter min mening synes a veere

sammenfallende med diskursdefinisjonene som ertnattil i oppgaven. Retorikkene kan
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representere mater a se verden pa, slik Winthgedsen og Phillips definerer diskurs (1999:
6). | forhold til diskursteoriens definisjon slited er formulert i kapitleLaclau og Mouffes
diskursteorj kan en retorikk sees som en diskurs i at densexéu elementer til momenter, og
kjeder dem sammen til komplekse meningsstruktiBatton-Smith skriver at retorikkene er
overtalende uten & utdype dette spesielt, mensidiglorien pa sin side legger vekt pa at
diskursene er styrende, dog ikke determinerenddtors®mith vektlegger heller ikke
kampforholdet mellom de forskjellige matene & s#/lgk pa, slik Laclau og Mouffe gjar om
diskurser. En kan altsa se forskjeller, men ogs#estiikheter mellom retorikk- og
diskursbegrepet i diskursteorien. Videre i oppgawdh jeg beholde Sutton-Smiths
retorikkbegrep for & markere at jeg henter kategerifra et opprinnelig annet perspektiv enn
det diskursteoretiske. Retorikkene er nemlig redwafor hvordan kvinner som spiller
dataspill snakker om spill, og i analysekapitlétj@g som sagt ga i detaljer om hva dette kan
ha & si for hvilke identiteter kvinnene har muligha & innta. Her vil jeg presentere de syv

retorikkene, for sa & komme tilbake til dem igjemalysedelen:
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Tabell 3: Sutton-Smiths syv retorikker (Seven rhetorics afypl

Spill/lek

som... Utdyping Brukes vanligvis om | Ratter

Utvikling |Basert pa at barn og unge utvikler {Barn ogdyrsinlek |Samtid
giennom lek. Sosialiseringsaspektet viktig
enn gleden ved a leke/spille.

Skjebne Menneskeliv og lek/spill er styrt av skjebhnGambling (spilling omAntikk
Eventuelt magi eller astrologi med i bildgienger) og spill basertid
lkke s& vanlig i var tid. pa tilfeldigheter

Makt Spill/lek som representasjon av konfli Sport, idrett] Antikk
forsterker statusen til heltene/de seirende | konkurranser tid
de som styrer konkurransen.

Identitet og Spille/leke-tradisjonen bekrefte radisjonelle Antikk

fellesfglelse opprettholder  eller  forsterker  fellefestligheter ogtid
gruppeidentitet og felleskapsfalelse. festivaler

Det Idealiserer fantasien o0g kreativiteten|Leken improvisasjon | Samtid

imaginaere |lek/spillverdenen. Understgttet av mode kunst, litteratur, o
positive  holdninger til kreativitet g andre type
nytenkning. kulturuttrykk

Selvets Spill/lek blir idealisert med fokus pa&ktiviteter man gjgrSamtid

diskurs spillernes opplevelser, moro, avslappiredene, som hobbyer,
virkelighetsflukt, og den indre og estetislefler hgyrisiko-
tilfredsstillelsen som spill/lek gir muligheaktiviteter som bunjee-
for. jumping

Spill  som| Vanligvis om det uvirksomme eller latterlig Uvirksomme ellel Antikk

lettsindighel | moderne tider blir spill/lek en slags lekerlatterlige  aktiviteter|tid
protest mot det foreskrevne. "Snur opp n| Brukt om de
pa den puritanske arbeidsmoralens syn tradisjonelle rollene t
spill som bortkastet tid. narrer og skayere.
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Et fellestrekk for samtlige av retorikkene er igelSutton-Smith at de star i motsetning til
"den klassiske arbeidsmoralen”, hvor spill/lek kdiett pa som bortkastet tid innenfor en
retorikk om puritansk arbeidsmoral. Spilling/lekisges som uvirksomhet, og derfor ogsa
slgsing med tid. | fglge Sutton-Smith er utvikkngtorikken dominerende i var kultur, i
betydningsdannelsen omkring spill. Spill og lekeer aktivitet man vanligvis forbinder med
barn, som hjelper barna a utvikle seg bade sosialtalsk, kognitivt, og sa videre. En mate a
forsta det at s mange spill med voldelig innhaddémmes i media, er at det innenfor
utviklingsretorikken bryter med idealet for hva @nsker at barn skal lseres opp i. Identitets-
og fellesskapsretorikken kan tenkes & favoriseile eap kan spille sammen, i motsetning til
spill en bare kan spille alene som ikke ngdvendiggenererer noen form for
fellesskapsfolelse. Skjebneretorikken er lite ubrenen kan gjerne lokaliseres i tilknytning

til lotterier, hvor noen mener det er mer enn liigheter som gjar at en kan vinne.

Det kan av og til veere vanskelig & skile maktigt@n og identitets- og
fellesskapsretorikken fra hverandre, for lekenlspiér pa mange mater basert pa at en deler
felleskap i begge retorikker, men skillet gar veddat er et konfliktmoment involvert i
maktretorikken. | maktretorikken er det fgrst ogniist de seirende som feires. | identitets- og
fellesskapsretorikken kan enkeltpersoner ogsa syylte eksempel hyllest av en kjendis i en

festival, men totalt sett er det gruppen eller samét selv som star i fokus.

Grasoner mellom selvets retorikk og utviklingsriddken kan en ogsa se nar det gjelder
leering og kunnskap. Her tolker jeg det slik at an kette et skille nar definisjonen av leering
gar over fra a dreie seg om sosialisering, tiléiedseg om selvutvikling. Spill som fokuserer
pa sprakopplaering for bade barn og voksne, vifialtere akseptert i utviklingsretorikken. En
kan leere seg a drive bungee-jumping, men det st fay fremst selvutvikling som foregar.
Slik selvutvikling er ikke like "samfunnsnyttig” ogosialiserende, og dermed ikke like
akseptert i utviklingsretorikken. Selvets retorikkvner i fglge Sutton-Smith psykologen
Csikszentmihalyis teori onthe flow state(2008), som jeg vil nevne i analysen. "Flow”
refererer til en tilstand som kan oppnas for eksempder spilling, hvor spilleren blant annet
"glemmer” tid og sted og har en egen form for opgslkonsentrasjon. Csikszentmihalyis
utviklet teorien i en studie av individer som opgdé& denne "flow’-tilstanden, som han

omtaler som en optimal opplevelse av glede og fokus
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Retorikken om spill som det imaginzere, er kanskje iktorikken som er mest vanskelig a fa
grep om. Her hentes inn mange av de samme teas@neoenyttes innenfor fag som kunst,
litteratur og lignende. Disse er sveert mangfoldigefasetterte. Dataspill blir pA mange mater
definert pa linje med kunst, og gitt de samme ekmpesne som kunstverk. Som vi s av
tabellen ovenfor, fokuserer en blant annet pa &g kreativitet. Denne retorikken kommer
i konflikt med andre retorikkers skille mellom s&kpopuleerkultur og finkultur (Salen og
Zimmerman 2004: 518). Mange vil for eksempel argotees mot at spill er kunst.

Nar det gjelder retorikken om spill som lettsindiggher denne ogsé noe vanskelig & fa tak pa.
Metaforisk kan en si at om spilleren er en narrsgliet og spillingen en mate a plukke fra
hverandre og gjgre narr av tingenes orden pa. MRatieen spiller gjgre for eksempel ved a
utnytte "bugs” i spill, eller gdelegge andre onfipdleres spillopplevelse for eksempel ved
stadig & "drepe” dem. Slike aktiviteter kan seem set slags opprgr mot spillereglene,

spilleretikette og spillet som helhet.

Sutton-Smith skriver at alle spillretorikkene st&@pposisjon til en retorikk basert pa Webers
funn i "Den protestantiske etikk og kapitalismemsl'dasom ble utgitt tidlig pa 1900-tallet.
Han kaller den de andre spillretorikkenes anti(@987: 11). | verket ser Weber sammenheng
mellom religigs overbevisning og arbeidsmoral féenb annet & forklare den europeiske
velstanden. En skulle stadig arbeide og gjgre rfgiteseg, og samle inn s& mye en kunne
makte i lgpet av et liv. Innenfor en slik retorildgm jeg her kaller arbeidsmoralretorikk, vil
spilling innholdsutfylles som bortkastet og meniags. Samtlige retorikker setter nettopp en
slik arbeidsmoralretorikk opp mot spilling (1998utton-Smith skriver at innunder disse
retorikkene han tegner opp, kan en igjen se foltglgetyper retorikker. | denne oppgaven
kommer jeg til & omtale det jeg kaller "friluftséidiskursen”, som blant annet innebeerer et
ideal om & bevege kroppen jevnlig utendars, gjeskeglige eller landlige omgivelser. Synet
pa spill som bortkastet tid blir det samme somdiem overhengende arbeidsmoralretorikk. En

bar stadig gjgre noe, utrette noe, med kroppen.

Sutton-Smith har identifisert de syv retorikkenadnfor det spillteoretiske feltet. Nar jeg sa
overfgrer dette til artikulasjoner i dagliglivet tie som spiller dataspill, er det verdt & huske
pa at inndelingen i utgangspunktet ikke er fokugértdiskursiv praksis blant spillere, men

praksiser i teorienes verden. Med utgangspunkorikikene kan en skille ut forskjellige typer
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spillere, ut i fra hvordan de gir mening til sp#indre forskere har tatt utgangspunkt i spillere
selv sine beskrivelser for & skille ut spillertyperen da er det gjerne med utgangspunkt i
bestemte spill eller sjangre. For eksempel T. lyldrahar studert spillere av MMOG’er, med
vekt pa EverQuest (2006).

Hvor befinner sa denne oppgavens spilldefinisjan isButton-Smiths retorikklandskap? Jeg
har ikke gjort en inngaende analyse her. Juulddsfiihisjon kan i det at det fokuseres pa
utfall kanskje spores til maktretorikken, og tihas retorikk i at den fokuserer pa spillernes
egne opplevelser. Muligens kan en se et fokus jflassm feiring av spill, altsa se spill som

en slags egen tradisjon eller festlighet, som exgifi deltar i og dermed bekrefter en
spilleridentitet. Men dette er som sagt ikke engéende analyse, bare en overfladisk for &
antyde at ogsa denne oppgavens spilldefinisjon s@@s i lys av Brian Sutton-Smits

kategorisernig av de syv retorikker om spill/lek.
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Det kvalitative forskningsintervju som metode

Etter & ha gjort rede for teoretisk utgangspunktidligere forskning pa emnet, vil jeg na
presentere mer konkretiserte forskningsspgrsmaigegitledet, mitt valg av empiri og av det
kvalitative forskningsintervju som forskningsmetod@et overordnede forskningsspgrsmalet
i oppgaven er som sagt: "Hvordan er det & veerevamé over 18 ar som spiller dataspill?”
Malet er stadig & undersgke de artikulerte, diskerpraksiser hos kvinnelige spillere, for a
se pa hvilke diskurser som dras inn, og pa hvoidaholdsutfyllingen av nodalpunkter og
momenter skjer. Fra dette spgrsmalet utleder jegekke forskningsspgrsmal, basert pa
erfaringer fra tidligere forskning. Hvordan uttrydtkde kvinnelige spillerne seg om spill?
Hvordan uttrykker de at de bruker spillene? Hvagslapillpraksis mener de er sosialt
akseptabel? Hva slags ord bruker de kvinneligdesp# nar de beskriver dataspillmiljget og
spilling generelt? Nar det gjelder spillpreferanserjeg interessert i & undersgke hvilke spill
de kvinnelige spillerne spiller, hvordan de beshrispillene og sjangrene, og om og pa
hvilken mate kjgnn inngar som moment. Videre erifggressert i hvordan de kvinnelige

spillerne kategoriserer seg selv, og hvordan déesknellom spillere og ikke-spillere.

For & undersgke disse spgrsmalene, mener jeg adjeg til de kvinnelige spillerne selv, slik
Steinar Kvale formulerer detDet kvalitative forskningsintervjuHvis du vil vite hvordan
folk betrakter verden og livet sitt, hvorfor ikkaelé med dem?” (1997: 17). Pa bakgrunn av det
vi har sett om at studier viser at mange kvinnerliten kontakt med spillmiljger og har hgy
terskel for & delta i samtaler i spillforum og legue pa nett, ser jeg det ikke som noe

alternativ & undersgke slike kilder.

Utgangspunktet for denne oppgaven er en utforskdmaléning til kvinner som spiller
dataspill. Det er gjort antakelser pa forhand, rdisse er ikke ment & sta i veien for funn i
helt andre retninger. Generelt om kvalitative imjiger kan man si at den apne og utforskende
innstillingen gjar at undersgkelsene i stor grad i intervjupersonenes premisser. | denne
oppgaven er spgrsmalet: Hvordan er det a veere iane&wover 18 ar, som spiller dataspill?
Som Kvale skriver: ” (...) intervjuformen er spesi@gnet ndr man gnsker a undersgke

hvordan mennesker forstar sin egen verden.” (169).:

Som jeg har beskrevet tidligere har jeg en diskorstisk tilneerming til det overordnede

forskningsspgrsmalet i denne oppgaven. Ved a ugklerkvinnenes "italesetting” basert pa
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forskjellige diskursive praksiser, er malet & uisdde de identiteter eller subjektposisjoner de
kan innta og inntar. P4 ett vis kan en si at ehdmén og utforskende innstilling ma vike nar
en tar et slikt forskningsteoretisk utgangspunlénma den andre siden kan en aldri helt pasta

a veere uten forforstaelser.

Fortolkning pa flere nivaer

Det kvalitative forskningsintervjuet tar for sedarvjupersonens egne beskrivelser av verden.
Det kvalitative forskningsintervjuet "[...] har somamna innhente beskrivelser av den
intervjuedes livsverden, med henblikk péa fortoliqiav de beskrevne femomenene” (Kvale
1997: 21). Det er slik at de fenomenene som desniputede beskriver, igjen fortolkes av
forskeren. Dermed kommer forskeren i en spesidlgpan i forhold til forskningsmaterialet.
Det viktigste maleinstrumentet i kvalitative studes forskeren selv, og ikke etablerte male-
og beregningsregler (Gentikow 2002: 89). Dette &reat forskeren reflekterer og tenker
kritisk over sin egen rolle. Dernest setter detestkrav til forskerens evne til & vise frem
hvordan innsamlingen og fortolkningen av data fére¢oppgaven er jeg-formen i teksten et
av virkemidlene for & konkret synliggjare min egetie i datainnsamlingen, i fortolkningen
og i fremstillingen av data.

Reliabilitet, validitet og generaliserbarhet

Er kvalitative studier ngdt til & forholde segd# samme kravene om reliabilitet, validitet og
generaliserbarhet som kvantitative studier? Dedteviert diskutert i mange ar, og her vil jeg
sa vidt bergre noen mater a svare pa dette spaisrRébblematikken handler pa ett plan om
hvilke retningslinjer en kvalitativ undersgkelsersdenne bgr falge, og pa et annet plan hva
resultatene fra denne oppgaven kan brukes til, elin kan ogsa si oppgavens levegrunnlag.
Kan resultatene fra denne oppgaven brukes til n@ enn & beskrive akkurat de

intervjupersonene jeg har med i utvalget?

Gentikow hevder at man i kvalitative studier s&gtaatet lar seg gjare skal sgke a tilfredsstille

kravene om reliabilitet og validitet, men at kragematilpasseskvalitativ metode. Dernest

bar en bytte ut kravet om statistisk generalisérdtamed et fokus pa analytisk kompleksitet

(Gentikow 2002: 97)Reliabilitet forklarer Gentikow som en undersgkelses palitelighg

troverdighet. Siden kvalitative studier ikke kanegtreves ved testing, ma undersgkelsene
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veere gjennomfart presist, og det ma i presentasjaeneundersgkelsen lyse klart igiennom
hvilke valg forskeren har tatt. Skillet mellom sdilitet og validitet kan veere flytende.
Validitet gar pa en undersgkelses gyldighet eller riktigBet noe er valid eller ikke, gar pa
om det som undersgkes har relevans i forhold ¢iblemstillingen (Gentikow 2002: 87-91). |
forhold til min oppgave kan et overordnet spgrsorél validitet stilles slik: Undersgker jeg
med dette opplegget virkelig intervjupersoneneslemise av a veere kvinnelige spillere,
eller utforsker jeg noe annet? Jeg kan ha relidata pa den maten at de er presist innhentet,
men validiteten er ikke sikret for det. Kanskje tii@n dataene om noe annet enn det jeg

gnsker & undersgke, for eksempel fordi jeg harfstilspgrsmal i intervjuene.

Generaliseringsbegrepet star for mange av de stdamnfliktene mellom tilhengere av
kvalitative og kvantitative studier. A generalisered ga fra enkeltobservasjoner i retning av &
peke pa strukturer og sammenhen@atistisk generaliseringinebaerer at en pa bakgrunn av
analyser av et tilfeldig utvalg i en populasjonnkgare konklusjoner om hele populasjonen
(Dstbye et al. 2002: 239). ). Styrken til kvantitatstudier er nettopp at de kan generaliseres
statistisk. Kvalitative studier kan ikke fronte mddt samme, bl.a. fordi utvalg i kvalitative
studier ikke er representative. | den grad Gentilsmakker om at generaliseringsbegrepet er
relevant for kvalitativ metode, er det ved en ratsfng av generalitetsbegrepet. | stedet for &
generalisere fra personniva, kan en generalisersdksniva. | forhold til denne oppgaven
ville det fare til at en ikke kan si at kvinner sapiller dataspill er slik og slik, men at
dataspill kan spilles slik og slik av kvinner (Géoiv 2002: 94). Men det som kanskje er den
viktigste styrken til kvalitative studier, er at maindersgker sosiale fenomenedontekst,
skriver Gentikow. Den kvalitative metoden tar hgyfile de undersgkte fenomenenes
situasjonsbetingede kompleksitet. For kvalitativedger bgr en bytte ut det statistiske
generaliseringskravet med noe helt annet, nemligkrav om analytisk kompleksitet
(Gentikow 2002: 96-7)Dette kravet er litt uklart, men gar pa at analybgnha en "uferdig”
karakter, som gjenspeiler at en har gjort grundigesgk pa & undersgke alle mulige
betydninger av fenomenet en undersgker. Analyseiikker "ferdig”, den er ikke endelig,

fenomenet er for komplekst til det.

Kvale skriver at en mate en kan generalisere fralitative studier pa, er vednalytisk
generalisering(1997: 161-3)Her lar man seg inspirere av hvordan jussen ogskinstudier

benytter seg av kasuser. | rettsvesenet visel gdligere saker for rettsavgjgrelser, og det er
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opp til dommeren om sakene ligner nok til at del sleammes likt. | dette tilfellet blir da
generaliseringsoppgaven gitt til en leser, dvs. menen. Ogsa i Freuds bergmte kasusstudier
er det opp til leseren a generalisere fra en pasidiere. | overfgrt betydning er det i begge
tilfeller svaert viktig at forskeren presenterer niokormasijon til at det er mulig & gjere
analytiske generaliseringer. Argumentene bgr pteses tydelig og logisk. | tilfellet Janice
Radways bergmte studie av romanlesende kvinnerehkarvis en gar ut i fra at Radways
argumenter og valg er presentert tydelig og klak, generalisere analytisk ut i fra resultatene
hennes. Vi kan ikke generalisere statistisk ogtsalee romanlesende kvinner har slike
lesemater, men som lesere vurdere om de forslgeléggeméatene kan overfgres til andre

situasjoner.

Ifglge Gentikows redefinerte generaliseringsbegkap, man i resultatene i denne oppgaven
si at pa slike og slike mater kan kvinner spilleadapill. Slik Kvale beskriver det kan
oppgaven min generaliseres analytisk ved at destdiende som et eksempel, som det er opp
til leseren & avgjgre om kan sammenlignes med asitlrasjoner. | alle tilfeller er det sveert
viktig at all informasjon om datainnsamling og fikining kommer frem. Ogsa kriteriene for

reliabilitet og validitet gjelder for en kvalitativndersgkelse, pa metodens premisser.

Utvalget

Hvor mange personer var det ngdvendig a intervjuelersgkelsen min? Gentikow anbefaler
vanligvis ti, helst mellom femten og tjue informanti kvalitative intervju. Men bade
Gentikow og Kvale understreker at antallet avherayehva en vil undersgke, hva som er
formalet og problemstillingen i undersgkelsen (G@wt 2002: 114; Kvale 1997: 58-9).
Ulempen med sma utvalg er at de ikke er represeatamen det er heller ikke malet her, som
nevnt i underkapitlet "Reliabilitet, validitet ogegeraliserbarhet”. Dette er en eksplorerende
undersgkelse, som vil komme med innspill heller gemeraliserende konklusjoner. Det
viktigste kravet til informantene er at de ieformasjonsrike "Information-rich cases are
those from which one can learn a great deal alssues of central importance to the purpose
of research (...)"” (Patton 1990: 169).

| tillegg til informasjonsrikdom hos informantendet er ogsa vanlig a forsgke a bgte pa
mangelen pa representativitet ved a etterstretferskjellige informanter som mulig, ut fra

bestemte variabler som bakgrunn og alder og saevi@@hrgder 2003: 159). Man kan ogsa
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uttrykke det som en stgrst mulig spredning pa mfortene. Jeg bestemte meg for et utvalg
p& fem-seks personer, men hevet taket til syv perssenere. Arsaken var at jeg gnsket starre
spredning i alderssammensetningen, dette kommeillpagge til i kapittelet "Rekruttering og

utvelging”. Med informasjonsrikdom som viktigste itkrium, i tillegg til spredt

aldersfordeling, sa jeg syv som et passende aMalil den utvalgsstgrrelsen kunne jeg ga i
dybden pa hvert intervju, innenfor rammen av ddertiog ressursene jeg hadde til radighet.
Jeg skal komme inn pa detaljene omkring utvalgaittiske sammensetning etter hvert, men

farst vil jeg si noe om hvilke kriterier jeg bruktdr jeg skulle hente inn intervjupersoner.

Hvordan definere en spiller?

De jeg satte meg fore & studere i denne undersskelsr kvinner over 18 ar som spiller
dataspill. Jeg har valgt en apen tilnserming tilrhaom er spillere, bade i forhold til sjanger,
tidsbruk og erfaringshorisont. Et spill kan defieepa sveert mange mater, og jeg har tidligere
gjort rede for spilldefinisjonen i denne oppgavkimad med denne definisjonen har jeg inntatt
holdningen at den som benytter et slikt spill, ersgiller. Jeg har veert interessert i a snakke
med bade erfarne og mindre erfarne spillere, séhharoppgitt at hun bruker dataspill pa
relativt jevn basis, sa er hun en spiller. Det atignd kritisere denne holdningen. En kan ga ut
i fra at en som spiller dataspill noen minuttertérto ganger i uka, vil ha et annerledes
forhold til spill og spilling enn en som spillernigre perioder hver dag. Betydningen slike
spillevaner har for identitet knyttet til aktiviezt, kan veere betydelig. Det hadde veert mulig &
ha en mer avgrenset spillerdefinisjon, eventualtesklarere mellom spillerne for eksempel
med tanke pa tidsbruk og sjanger, men jeg har dket et stort poeng ut av det i denne
oppgaven. Dette kan sees som en svakhet ved funmemejeg mener at funnene likevel kan
si noe interessant om det & vaere en kvinneligespilleg vil videre gjgre kort rede for noen

kriterier jeg vurderte nar det gjaldt spillerdesjain.

Om personene jeg sgkte etter skulle ha et defindsbruk eller at de skulle eie en
spillkonsoll, et visst antall spill, eller lignendar noe jeg vurderte i forkant. Jeg forlot raskt
tanken pa a ha eierskap som kriterium, siden detieiseg at kvinner ofte spiller pa andres
konsoll/pc (Kerr 2003; Schott og Horrell 2000). Bahra Kerr sgkte kvinnelige spillere
mgatte hun store vanskeligheter i rekrutteringengdelaviste seg svaert vanskelig a fa kontakt
med intervjupersoner via annonser og oppslag (B803). Jeg regnet med & mgte samme

vanskeligheter. Det har lenge veert en utbredt apipfg at den stereotypiske spilleren er en
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asosial tenaringsgutt som bruker det meste av riid pa spilling. Hvis jeg imgtegikk
stereotypen for eksempel ved a definere spillbrukekirutteringen min, ville jeg kanskje
lettere appellere til potensielle intervjupersoner.

Som vi sa i kapitlet om tidligere forskning, er detskjellige mater a registrere hvem som
spiller i statistikkene. Mediebruksundersgkelseereger med mediebruk per uke for noen
medier, men oftest per dag som de har gjort forogctv-spill. BBC-undersgkelsen fra 2005

registrerte ogsa spilling per dag og uke, men atg#d registrerte bruk per halvar syntes jeg
var en for bred definisjon. Jeg endte opp medeéngilativt vag definisjon, som gikk ut pa at

jeg @nsket & snakke med kvinner som spiller caaeig guka eller mer. Dernest ville jeg ogsa
legge til at man kunne spille mindre ogsa. Undearveekrutteringen fikk jeg flere spgrsmal

angaende spilletid, og fikk tilbakemeldinger padat var fa som falte seg som spillere selv
om de spilte. Da svarte jeg at jeg farst og freamstket & snakke med kvinreom spilte At

jeg fikk slike henvendelser, styrker oppfatningen at mange ikke identifiserer seg som
spillere, selv om de benytter seg av dataspill.

Rekruttering og utvelging

Jeg gikk frem pa tre forskjellige mater da jeg Bkidgke etter intervjupersoner. Den ene
maten var veahettverksrekrutteringden andre ved en dpen henvendelse pa et nettfdemm
tredje var & henge opp en lapp hos en lokal sgidfodler. De forskjellige
rekrutteringsmatene har ulike fordeler og ulempegryed a kombinere dem hépet jeg & veie
opp for noen av de forskjellige ulempene. Det véor Sorskjell pa hvor fruktbare

rekrutteringsmatene viste seg a veere, men dettegear forventet.

Nettverksrekruttering gar ut pa & kontakte en pessm igjen kan sette en i kontakt med en
potensiell intervjuperson. Nettverksrekruttering bhsa kaltsngballmetoderder man ser for

seg hvordan sngballen ruller av garde etter hwent san sgker etter en som kjenner en som
kienner en, og sa videre. Denne metoden har kritilspesielt blant sterke tilhengere av
kvantitative undersgkelser, siden man gjerne opmtaskjevt utvalg, og i verste fall et

systematisk skjevt utvalg. For eksempel kan minenee og deres venner kanskje tilharer
middelklassen, noe som kanskje farer til stor dikgev utvalget. Men som sagt er det viktigste
kravet til informantene er at de er informasjonsyikelv om det er vanlig & etterstrebe sa

forskjellige informanter som mulig. Nettverksrekmitng er mye brukt i kvalitative
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undersgkelser, og pleier dessuten a resultere genaenvendelser. Terskelen for a bli med i
en undersgkelse er ikke sa hgy nar du kontaktesemiadu kjenner. En fordel med

sngballeffekten er ellers at kvinner som kanskie iefinerer seg selv som spillere og ikke
faler seg kallet ved for eksempel en annonse, kamke med i undersgkelsen gjennom ivrig

rekruttering.

Bade muntlig og via e-post formidlet jeg til venrag kjente at jeg lette etter kvinner som
spilte dataspill. Jeg fikk i alt seks henvendelserjntervjuet fire av de jeg kom i kontakt ved
via nettverket mitt. Som nevnt tidligere kom jelgeti punkt hvor jeg gnsket stgrre spredning i
alder pa intervjupersonene. Dette utdyper jeg tenkapittel. Dermed gikk jeg ut til mine
kijente med beskjeden om at jeg heretter sa etian&lige spillere over 35, og gjerne eldre.
Pa denne maten lot jeg ikke "sngballen” rulle fritten styrte den etter hvert i en bestemt
retning for & fa det utvalget jeg gnsket. En sognsienere intervjuet, tipset meg om at hennes

mor kunne veere aktuell. Dette farte til at to | erskelsen er mor og datter.

Tre av intervjupersonene jeg kom i kontakt med métverket, arbeidet direkte med IT.
Antakelig er det en overvekt av personer med latest arbeid i mitt nettverk, men det kan
ogsa forklares med at IT er blitt et veldig variliglpemiddel i arbeidslivet i dag. Det er ogsa
liten tvil om at datainteresse og spilling ofte édmsammen. Den fjerde intervjupersonen jeg
fikk tak i via nettverksrekruttering, jobbet med rbbaog var utdannet barne- og

ungdomsarbeider.

Forespgrselen jeg la ut pa et lokalt tilknyttettioetim for bl.a. dataspill, ga ogsa mange
henvendelser. Dette forumet ble jeg tipset om bifadelse med pilotintervjuet mitt. Jeg
registrerte meg pa forumet, og la ut en post ojagasakte intervjupersoner. En fordel ved &
rekruttere via et forum er at det innebaerer svidgert Innsats for intervjupersoner a ta kontakt
via nettet, og at det dessuten er mye lavere tenskealet er via et forum de har et forhold til.
En annen fordel ved a rekruttere gjennom et spiltfoer at deltakerne har et aktivt forhold fil
spillingen sin, og derfor sannsynligvis definereg som spillere. Ulempen er at man nok ikke
far kontakt med de som ikke regner seg som spill®fée er det ogsa en del "usynlige”
deltakere pa slike nettfora, som ikke skriver, mkan leser. Sannsynligvis kom
henvendelsene jeg fikk fra de mer dedikerte forutaklerne. Det tyder ogsa av den raske

tilbakemeldingen jeg fikk. Eksempelvis tok det baien timer fra jeg la ut forespgrselen
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min, til jeg ble kontaktet av den farste herfrag figk i alt seks henvendelser via forumet, og
intervjuet tre. To av disse kjente hverandre utefdoumet ogsa. Alder spilte noe inn da jeg
valgte intervjupersoner, da jeg gnsket litt mellomri alder hos intervjupersonene herfra.
Etter de tre intervjuene bestemte jeg meg for & ikikervjue flere spillere fra forumet, for a

sikre stgrre variasjon i utvalget mitt. Dette kogénlmkgrunn av flere ting. Det er interessant
og relevant for oppgaven min a se hvordan kvinoer spiller dataspill som har tilknytninger

til et spillmiljg, opplever det. Men jeg gnsket ags fa tak i spillere som ikke hadde slike
tilknytninger. Dernest fikk jeg indikasjoner pa mtange som besgkte nettforumet tilhgrte
bestemte rollespillmiljger. | tillegg til alder sofilter for rekrutteringen, valgte jeg altsa etter

hvert & sgke etter spillere som ikke hadde noknytihing til et bestemt spillmilja.

Den tredje rekrutteringsmaten jeg benyttet, varagle opp oppslag i en lokal spillbutikk.
Siden terskelen for a ta kontakt via et veggopp&adgy, og mange kvinnelige spillere
antakelig ikke definerer seg som spiller, regnet jeuligheten for & f& henvendelser pa
veggoppslaget som ganske liten. Det er kanskje agsdig a argumentere for at
oppsiktsvekkende oppslag kan gi flere henvendetser den litt kjedelige varianten jeg
valgte. Men da ma en ta hensyn til at problemet foed¢ksempel grafiske innslag er at de
logoer og symboler som finnes som regel ekskludeoen spillere, siden spill kommer i sa
mange former, og pa sa forskjellige maskiner. Veggtaget ga kun én henvendelse, og den
kom pa et sapass sent tidspunkt i intervjuproseaseedkommende ble valgt bort siden jeg
allerede hadde en intervjuperson i den aldersgrudpa jeg tok oppslaget ned var det fjernet
tre stk kontaktlapper, noe som vitner om at ddieifall var flere enn én som interesserte seg

for oppslaget.

| begynnelsen av intervjuprosessen intervjuet ggtidpende etter som jeg fikk henvendelser.
De tre intervjuene jeg gjorde med forumdeltakense, de farste. Det var etter dette at jeg
bestemte meg for & sgke personer som ikke i s@sadrvar tilknyttet et spillmiljg. Etter det

fierde intervjuet, bestemte jeg meg for & sgkerwipersoner over 35, for & fa starre
aldersvariasjon. Jeg har altsd gjort valg underveistervjuprosessen, som har endret
utvalgskriteriene mine. Dette ser jeg farst og sesom en fordel, siden resultatet har blitt et

mer variert utvalg.
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Aldersvariabelen

Ser en pa Mediebruksundersgkelsens oversikt ovemhsom spiller hver dag, er ikke
forskjellene i prosentandelene for kvinner i de faldste aldersgruppene sa store, malt opp
mot den yngste aldersgruppen:

Tabell 1.1 Prosentandel som har brukt tv- eller pc-spill #ieltig dag, fordelt etter alder og
kjgnn (2007)

Alder 9-15 16-24 25-44 45-66 67-79 Alle
Kvinner 32 8 5 5 3 8
Menn 61 29 11 7 5 17

Kilde: Norsk Mediebarometer 2007 (SSB 2008)

Denne oppgaven tar som kjent for seg de over 1Bdrer rimelig & anta at prosentandelen
blant aldersgruppen 16-18 ar er med pa a heve talappen 16-24 ar, for hvem som bruker
tv- eller pc-spill en tilfeldig dag. Dette fordi tler en relativt klar tendens til at de yngste har
de stgrste prosentandelene av de som har svaet latuéder slike spill en gjennomsnittsdag.
Jeg har allerede nevnt ulempene ved & ta utganigspde som spiller en gjennomsnittsdag
for a definere spillere, og at Mediebruksunderssaelekskluderer noen typer spill, men dette
er nd en gang de mest relevante tallene som genjglige for norske forhold. Med
utgangspunkt i tallene fra SSBs Norsk Mediebarometesket jeg at ogsa utvalget mitt skulle
gjenspeile en lignende aldersspredning. Her hafgetglt intervjupersonene etter mgnster fra
tabell 1.1:

Tabell 1.2 Antall intervjupersoner i undersgkelsen, ford@it§5Bs aldersgrupper i tabell 1.1
0-15 16-24 25-44 45-66 67-79 Alle
Alder

Intervjupersoner 0 1 4 2 0 7

Tabellen viser at tyngden i utvalget ligger pa dealdersgruppene 25-44 og 45-66. Jeg fant
dessverre ingen intervjupersoner i gruppen 67-7énén av tabell 1.1 kan en se at dette ogsa
er den gruppen med feerrest prosent som har svate apiller slike spill en vanlig dag,

naermere bestemt 3 %.
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Et sparsmal en kan stille seg, er hvorfor jeg lagtva sette skillet ved 18 ar, og ikke ved 25
slik SSB har gjort. Jeg kjenner ikke til alle valmkring denne aldersinndelingen for akkurat
disse tallene hos SSB. En kan anta at det harré gjed tall pa for eksempel gjennomsnittet
for ferdig utdannelse, etablering med hus og bagrjgnende. Antakelig regnes gruppen 16-
24 ar som "unge”. Jeg satte skillet ved 18 ar fagsfremst fordi det er en vanlig oppfatning
at en er "voksen” fra denne alderen, og at jegtfagsfremst ville studergoksnekvinnelige
spillere. Denne avgjgrelsen er det mulig & krigdsebet kan sees som en svakhet ved
oppgaven at jeg ikke har tatt hgyde for at genena§prskjeller kan veere vel sa store som
kignnsforskjeller, aldersspennet her er jo trosp@l40 ar. Alder blir spesielt viktig i forhold
til datateknologien, siden den er sapass ny, agldte generasjonene har ikke hatt muligheten
til & vokse opp med den slik de nyere generasjbaerSom vi skal se senere blir den eldste i
utvalget kategorisert i en gruppe for seg, det &atas & ha noe med alder og livssituasjon &

gjare.

Utvalgets sammensetning

Utvalget mitt bestar av syv kvinner over 18 ar, spitler dataspill. Intervjupersonene har fatt
pseudonym etter den rekkefalgen jeg intervjuet deben farste har navn pa A, andre pa B,
tredje pa C osv. Navngivingen utover det har skjead eller mindre tilfeldig ved at jeg har
plukket navn fra navneleksikon pa nett, mest metkeapa at navnene ikke skulle ligne
hverandre. Her presenterer jeg en skjematisk diteosier intervjupersonene i utvalget. |
tillegg til variablene alder, utdanning, og arbsiddie har jeg tatt med sivilstatus og

spillmaskiner i bruk i hjemmet:
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Tabell 4 Utvalg sortert etter alder, oppfart med statusyelh@ utdanning, jobb/studie og

spillmaskiner i bruk hjemme:

"Navn" Alder | Status* Hraye_re Jobb/studie Spillmaskiner i bruk hjemme
utdanning
arbeidssgkende (jobber
Anne 22 S Nei med IT pa PC, PS3, PSP, Wii,
korttidskontrakter)
Benedicte 26 g Ja regnskapsstudent PC, PSL, P823,6F883, Wii, Xbox
Cecilie 28 e Ja arbeidssgkende PC, PS2
Dina 33 s Ja IT-relatert jobb i PC, PS2, Wii, Xbox 360
medieselskap
marineingenigr, IT-
SERW | g = relatert jobb i oljeselskap Fe, b, ez
Gunn 48 e Ja IT-relatert jobb i PC
forsikringsselskap
: barne-og
Pz e 9 = ungdomsarbeider Fe

* e= enslig g =gift s =samboer

To i utvalget er enslige, de andre er enten sambeber gifte. Den siste variabelen om
spillmaskiner i bruk hjemme viser store variasjomentvalget, alt fra kun PC til fem

spillmaskiner i tillegg til PC. Samtlige har PC sate bruker til spill, og de som har flere
spillmaskiner utover det har alle minst én Playstkionsoll. At det er en viss geografisk
spredning pa utvalget er en fordel. Fire intervigpaer bor riktignok i Bergensomradet, men

én i Osloomradet, og to pa samme sted i Telemark.

Variabler jeg har tatt lite hensyn til for utvalgetitt, er spredning nar det gjelder
utdanningsniva og type arbeid. Alle unntatt énvialget har hagyere utdanning, og de aller
fleste arbeider eller har arbeidet med IT. Slikiesd med IT har omfattet alt fra forskjellige
typer databehandling til arbeid med hardware. Erdevéor ta forbehold om at utvalget mitt

kan veere skjevt vektet med hensyn til utdanningrbgidstype.
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Innhenting av datamateriale

Intervjusituasjon og location

Et problem som en aldri vil komme unna i forskningsrvjuer, er det skjeve forholdet

mellom intervjuer og intervjuperson. Det er et amyetrisk maktforhold pa den maten at det
er intervjuer som presenterer samtaleemner, ogersigtervjuperson i bestemte retninger
underveis (Kvale 1997: 74). For at ikke dette makibldet skal pavirke intervjuet i for stor

grad, ber en etterstrebe en tillitsfull og avslapfmne i samtalen. Jeg valgte & utfgre
intervjuene i intervjupersonenes hjem, av flerenger. For det fgrste sa jeg for meg at
intervjupersonen ville veere mer avslappet i en hgesetting. For det andre kunne jeg be om
a fa en kort demonstrasjon av et spill hun likinsen introduksjon til intervjuet. Til sist

tenkte jeg det medfarte minst innsats for intergpspnen & bli besgkt i sitt eget hjem, i
forhold til & dra et sted til en bestemt tid. Tansmen syntes jeg fordelene i stor grad veide
opp for ulempen ved at noen kunne fgle seg bekienmgksempel over at det var rotete eller

uvasket hjemme.

Jeg forsgkte a velge sa ngytrale kleer som mulignfervjuet, og gikk i en mark bla olabukse
og en mark overdel. Tidspunkt for intervjuet logjed godt det var mulig veere opp til
intervjupersonene, og intervjuene foregikk bade lpéelds- og dagtid. Lengden pa
intervjuopptakene varierte fra 1 til 2 timer. Efiaging jeg gjorde i Igpet av intervjurunden var
at jo mer uformell smaprat som kom i forkant awseintervjuet, jo tryggere ble bade
intervjuperson og jeg selv pa situasjonen. | dstégintervjuene, hvor jeg skrudde opptakeren
pa tidlig, tok det litt tid far vi "hentet oss indg fikk en mer avslappet tone. Dette er nok en

av arsakene til at spesielt de fgrste to intengugie noen av de lengste.

Under intervjuet med Dina satt samboeren i samme roen i et hjgrne med en pc. For det
meste var han utenfor samtalen, men av og til haiteeDina seg til ham for & stille ham
spgrsmal, og av og til skjgt han inn kommentarartghngspunktet var ikke dette en ideell
intervjusituasjon siden svarene hennes kunne vaarigkpt av at han var der, men det viste
seg at samspillet dem i mellom pa noen omradenggaessant informasjon. Alle de gvrige

intervjuene foregikk under fire gyne.
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Kunnskapsbase og min egen rolle

Som nevnt tidligere har jeg mye erfaring med ognriglkap om spill fra oppveksten min,
studier og jobb. Det var et dilemma for meg hvordaeg skulle presentere dette for
intervjupersonene. Jeg antok at enkelte av dera sithes det var problematisk & identifisere
seg som spiller, og ved a kanskje fremsta som @vimisperson pa spillomradet kunne jeg
risikere & forsterke avstanden som allerede eromefbrsker og intervjuperson. Jeg besluttet
dermed a presentere meg som en spillstudent, seénspiller selv. Et par ganger sa jeg, som
svar pa direkte spgrsmal fra intervjupersonenejegt gjerne kunne fortelle mer om
spillerfaringene mine etter at intervjuet var overen at jeg ikke gnsket & skape noe
forventningspress eller lignende. Dette var tildgtende greit for de aktuelle
intervjupersonene. Jeg merket meg at de kvinnemehsmde lite kontakt med noe spillmiljg
var mer nysgjerrige pa mitt stasted og ivrige tiliteksle spillerfaringer. Dette skal jeg

komme tilbake til i analysekapitlet.

En stor fordel ved forkunnskapene mine er at jagkbanet "mgte” intervjupersonene pa en
god mate. Jeg kunne for eksempel stille oppfalgipgesmal ut i fra kunnskaper jeg hadde
om emnene de snakket om. Eksempelvis var det vigske distansere seg da en
intervjuperson demonstrerte et spill jeg har spijte selv. | et forsgk pa & distansere meg
stilte jeg et par "dumme” spgrsmal, som om jeg ikieelde spilt spillet far. Men det faltes
uetisk, som om jeg gjorde narr av intervjupersori@askt valgte jeg en annen strategi, som
jeg tok opp igjen ved lignende situasjoner senéesl & presentere eksempler pa en mate a
oppleve spillet pd, slik at det ikke hgrtes ut smm det var min erfaring, men noen andres,

kunne jeg fa til en interessant dialog om spillet.

Nar det gjelder diskursanalyse av intervjumaterfaler jeg selv har veert intervjuer, ma jeg
selvsagt reflektere over at ogsa mine utsagn éwudisve. Som vi har sett produserer og
utfordrer alle artikulasjoner altsa diskurser, g@lLaclau og Mouffe. Jeg kan legge faringer
for intervjupersonenes svar ved & formulere spdrgédbestemte mater. Et spgrsmal om
spillbruk stilt innenfor selvets diskurs, for ekgegh "Hva synes du er morsomst med dette
spillet?”, kan gi et annet svar enn et spgrsmanfor identitets- og fellesfalelsesdiskursen
som for eksempel: "Synes du at det & spille medrearidsamme rom gir en annen

fellesskapsfalelse enn a spille med andre onlin&zihskje kan en argumentere for at

spgrsmalene bgr stilles mer apent enn i eksempleee, jeg gar ut i fra at de likevel
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illustrerer poenget mitt. | intervjuene inntar jpgsisjonen forsker, med ekvivalenskjeden
serigs — undersgkende. Jeg stiller spgrsmal omrmKjdorbindelse med dataspilling, og har
dermed pa forhand foreslatt en sammenkjeding mektementer. Dertil bringer jeg inn

diskurs om datamaskiner og andre spillmaskinerfasgslar pa forhdnd en sammenheng
mellom spilling og datamaskin/annen spillmaskinrtiDéringer jeg ogsa inn en diskurs om

fritid, der tid er et sentralt moment. Diskursanine egne utsagn er naturligvis noe jeg har
forsgkt & veere obs pa i analysen, og sa lengeefézkierer over dette ser jeg det ikke som

avgjgrende i forhold til funnene.

Anonymitet

Fra farste stund understreket jeg at intervjupesserskulle fa veere anonyme. Dataspillbruk
er ikke et tabuomrade pa samme mate som f.eks.dwydorno kan veere for noen, men det
betyr ikke at informantene ikke skal beskyttes. Aymitet er noe som kan gjgre en
intervjuperson tryggere og mer avslappet i intesijlasjonen. En av intervjupersonene ga
signaler om at hun ikke hadde villet veere med ieusgkelsen hadde det ikke veert for at hun
var anonym. En annen av intervjupersonene hadderegér fra et verv som ville gjgre henne
lett gjenkjennelig hvis jeg opplyste om det i oppgya derfor har jeg valgt a ikke bruke disse
erfaringene selv om de hadde veert relevante. Igdvaefinner seg en mor og en datter, disse
var ikke anonyme for hverandre, men jeg har vurdiet slik at dette ikke hadde stor
betydning for de vedkommende i intervjusituasjongeg har likevel valgt & ikke gjgre et

poeng ut av det i teksten hvem av intervjupersoseneer i slekt, av hensyn til personvern.

Intervjuguide og operasjonalisering

De overordnede forskningsspgrsmal i en undersgkeis& operasjonaliseres til en
intervjuguide med tema og spgrsmal som kan gi mé&sjonsrike svar. Jeg valgte en
semistrukturert intervjuform, hvor intervjuguidenga tema med stattespgrsmal under. Denne
fungerte farst og fremst som en huskeliste i lgpet intervjuene, for & sjekke at
intervjupersonene hadde sagt noe om alle tema.f®etie intervju var guiden pa hele tre
sider, og etter dette intervjuet konsentrerte jeiglen til to sider sa den ble mer oversiktlig og
mindre detaljrik. Innholdsmessig ble ikke guidewrstforandret. Jeg gjorde ellers sma
endringer i guiden underveis, dette gjaldt farstregist formuleringer av stattesparsmal, slik
at de ble mer apne eller at de fungerte bedre tliguale.
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Jeg delte spgrsmalene i intervjuguiden opp ettertéma, i tillegg til at jeg hadde med et
punkt om generelle faktaopplysninger som alderigigehde. Intervjuguiden fglger nedenfor.
De atte temaene var egen spilling, de farste gpilevelsene, spillerkategoriseringer,
spillmiljg, spilling og sosial aksept, spill versasdre aktiviteter, teknologi, og spilling i
fremtiden. | trdd med Bryce og Rutters forskningsfkte jeg & komme innom spilling som
innhold, rom og aktivitet, med minst vekt pa dasfs, og mest vekt pa det siste. Jeg forsgkte
ogsa a stille spgrsmal som gikk pa eventuelleesptitreotyper. Slik forsgkte jeg altsa a fa
frem intervjupersonenes artikulasjoner pa en méam ssvarte til mine overordnede

forskningssparsmal:

Intervjuguide:

* Generell info
— Alder
— Gift/kjeereste/samboer/single, bor alene/sammennoed
— Utdanning, jobb.
— Huvilke spillmaskiner har du i huset, og hvilke $gildu pa?
* Spilling i praksis
— Kan du tenke deg a spille litt mens jeg ser pa® fin
» Spilling i dag
— Hva slags spill spiller du i dag?
= Favoritter
= Hvilke liker du darligst?

Spiller du alene eller sammen med noen?

Hvor ofte og lenge spiller du?
— Hva liker du best ved a spille?
» De farste spillopplevelsene
— Den farste virkelige gode spillopplevelsen?
= Hva med det beste spillminnet?
* Det darligste spillminnet?
— Mange jenter har erfart at de har veert i mindretail de begynte a spille spill.

Hvordan opplevde du det?
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Hva syntes foreldrene dine om spilling?

Spillerkategoriseringer

Tenker du pa spillere som en likeartet gruppe meker@
Hvem er den mest typiske spilleren?
= Utypiske spilleren?
Hva skal til for at noen kan kalles en spiller,.eyamer?
Noen snakker om "hardcore” spillere. Hva mener eéel ohet?
= Kjenner du noen som passer i kategorien?
= Hva slags type spiller er du i forhold?
Kategoriene guttespill og jentespill. Hva tror demes med dem?
= Spiller jenter og gutter forskjellig type spill?
= Spiller du "jentespill"?
= Spiller jenter og gutter pa forskjellig mate?

= Snakker jenter og gutter om spill pa forskjelligtet

Spillemiljg

Er det mange rundt deg som spiller?
Er det noen du pleier & diskutere spill med?
Vet du om mange andre kvinnelige spillere?
= Finnes det mange kvinnelige spillere i forholchtdinnlige?
Hvordan far du vite om nye spill?
Falger du med pa noen nettsider om spill? Hvenvekrhvem deltar i forum?
Kjgnn?
Har du deltatt pa LAN/datatreff eller lignende, lagne du tenkt deg det?

=  Hvem deltar der?

Spilling og sosial aksept

Mediefremstilling av spilling. Er det generelt aggert med spilling?

= Akseptert for voksne a spille, i forhold til barn?

= Akseptert for jenter og kvinner a spille?
Er det noen i omgangskretsen dinikke kan snakke om spill sammen med?
Anbefaler du spill til kvinner som spiller lite ellingenting fra far?
Mannsdominert spillemiljg, kan det gi mer statusdét & veere kvinne som
spiller?
Har du opplevd a vaere eneste kvinnelige spillentti@annlige spillere?
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— Har du noen gang fatt reaksjoner pa at du som/jentae spiller?
» Spill vs andre aktiviteter
— Fgler du av og til at du far for lite tid til & dpP
— Velger du av og til bort spilling til fordel for a@ne aktiviteter? | sa fall hva?
— Planlegger du lang eller kort tid i forveien & &l
— Synes du at du bruker mye eller lite penger pd>spil
* Teknologi og beherskelse
— Hva gjer du visst spillmaskinen din slutter a vitkeorgen?
* Spilling i fremtiden
— Har du planer om & skaffe deg spill/maskiner despid?
— Kommer du til & fortsette a spille spill?
— Hva kunne fa deg til a slutte a spille helt?

Pilotintervju

God tid i forkant av selve intervjuprosessen, fokeeg et pilotintervju. Herfra brakte med
meg videre noen erfaringer om metoden, farst omdtenar det gjaldt intervjuteknikk og
intervjusituasjon. Pa forslag fra intervjupersorefgikk intervjuet hjemme hos vedkommende,
0g jeg sa det som sapass vellykket at jeg valgtefdengangsmaten senere. En erfaring var
ogsa at noen av spgrsmalene mine var ikke sd @wnals burde, noe som jeg jobbet med
senere. Fordi jeg hadde lest at noen foretrakk rivesknotater fra intervjuer for hand
istedenfor & gjore opptak, forsgkte jeg dette, deirga sapass store utfordringer i forhold til
full transkribering at jeg forkastet fremgangsmakeit. Pga en svangerskapspermisjon tok
det ett ar far jeg kunne begynne pa selve interoggssen igjen. De farste par intervjuene jeg
foretok var derfor omtrent som pilotintervju a regmen jeg var innstilt pa a ta dem med som
normale intervju dersom de ga tilstrekkelig integed informasjon. Jeg vurderte det slik at de
to forste intervjuene var sveert informasjonsrikg, at de kvalifiserte til & tas med som

normale intervjuer.

Transkribering

Intervjuene ble tatt opp digitalt, og sa skrevetl @& Excel-ark. Programmet syntes mer

praktisk & bruke enn Word, i selve transkriberimgspssen og i kategoriseringen av

uttalelser. Hver enkelt uttalelse, bade intervjuwarsntervjupersons, har fatt et nummer. Dertil
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har jeg knyttet forbokstaven til den enkelte inpeperson til de forskjellige intervjuene, slik
at nar jeg skriver B234-256 i forkant av et sita¢nviser jeg til utdrag av intervjuet med
Benedicte. "I’ markerer mine uttalelser som inteer; og ellers markerer jeg

intervjupersonenes uttalelser med det respektigagmnymets forbokstav.

| overfgringen fra tale til tekst, har jeg siterf «orrekt som mulig i forhold til
setningsoppbygging. Siden talesprak gjerne kan litertgresist, kan dette ga pa bekostning
av forstaelsen til den som leser. Jeg har gati ieksten og gitt tolkninger i klamme som kan
hjelpe pa forstadelsen de stedene jeg synes detabdrngdvendig. Eksempelvis nar jeg har
skutt inn et ord som bare kommer frem av kontekdtatter, sukk og tilgjgring av stemmen
har jeg ogsa markert med klamme, fordi det girilaire tolkingsbilde & ha det med. Jeg har
utelatt en del "eeeeh’lyder og "m-mm”-lyder mednahie de har veert veldig markante.
Enkelte steder har jeg skrevet et kort referatietéor a skrive ut samtalen, fordi emnet ikke
har veert relevant. Eksempel pa dette er samtaletdmsdyr som kom inn i rommet. Vedlagt

er et utdrag fra et intervju som kan tiene som ke pa transkriberingen.

Selve opptakene var generelt gode til & gjengsdet ble sagt, men pa noen fa steder gjorde
bakgrunnsstay eller mumling at det var for vangkélrekonstruere hva som ble sagt. | disse
tilfellene har jeg laget markeringer i tekstenttl @& intervjuene mgtte jeg pa en utfordring
under transkriberingen. Vedkommende intervjuperbenyttet i stor grad stemmen som
virkemiddel nar hun snakket. Hun gjorde til stemnpénforskjellige mater for & dramatisere
samtaler, skape ironi eller sarkasme, og ligne@n.jeg kun gjenga ordene hun ytret, ville
det gi et uklart eller misvisende bilde av hva sanHer har jeg tolket underveis, og markert i
klammer for & gjengi ytringene hennes pa en me$igrdaekkende mate. Dette gjaldt mest for
denne ene intervjupersonen, men jeg har gjort santype markeringer hvis andre

intervjupersoner ytret seg pa lignende mater.

| lgpet av intervjuene, som regel helt i begynnelggesenterte intervjupersonene et spill de
likte. Jeg transkriberte alt som ble sagt underv@iesentasjonene, men har bare plukket ut
enkelte uttalelser fra disse passasjene til analyBe uttalelsene jeg har valgt bort har farst
og fremst veert beskrivelser av hvordan en spiltglies, eller hva som er saeregent med det
aktuelle spillet. A g& mer i dybden p& méten irjtgversonene spiller og presenterer spillet pa

hadde veert interessant, men ville krevet en anitesgermingsmate enn rent intervju, for
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eksempel videopptak av skjerm og mer grundig aeaklyé spillene de tok for seg. De
uttalelsene jeg har valgt ut fra disse passasfenejeg tatt med fordi jeg har tolket dem som
mer generelle uttrykk for hvordan det er & veeré&wnne som spiller dataspill. Eksempel pa

slike generelle uttrykk er sjangerpreferanser,efgranser til tidligere spillopplevelser.
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Analyse av diskurser om spill, kjgnn og identitet

Det er viktig & huske pa at i en kvalitativ intenvpdersgkelse foregar analysen pa mange
plan, ikke bare nar intervjuene er transkribert daja er klare til & systematiseres og
kategoriseres. Analysen starter allerede undeiroeamlingen (Kvale 1997: 122; Gentikow
2002). | fglge Kvale har analysen av det transkitébentervjuet tre deler. Den fagrste er
strukturering av datamaterialet, som gjerne eres@¢tanskriberingen. Den andre delen er
klargjgring av materialet, slik at en kan sett@amng med det tredje stadiet, dvs. den egentlige
analysen (Kvale 1997: 122-3). | denne delen av appg skal jeg presentere det tredje stadiet
slik Kvale beskriver det, altsa den egentlige aseyav datamaterialet. Jeg begynner med a

introdusere personene i utvalget.

Fortellinger om intervjupersonene

Herunder kommer en kortere fortelling om hver ehk&elintervjupersonene, blant annet fordi
jeg ser behovet for a presentere dem utover ersoply og skjematisk oversikt. Her har jeg

delt utvalget i to, etter rekrutteringsmate.

Rekruttert fra nettforum:
Anne (22) spiller pa PC, PS3, Wii og PSP. Hun likeabh spille Civilizaton, Ratchet and

Clank og Tekken. Hun kan spille fra 1-2 timer elteer en vanlig dag etter arbeid, men det

varierer ut i fra hvilket spill hun holder p4 mesly hvor sliten hun er. Samboeren hennes
spiller ogsa, men de liker litt forskjellige spi\nne har flest mannlige venner, og de fleste
liker & spille. Hun har minst én venninne som spillAnne har spilt dataspill siden
begynnelsen av ungdomsskolen, og fikk sin farstedcommet sitt da hun var 12 ar. Anne
deltar mye pa bl.a. spillforum pa nett, og har jtdom frivillig under the Gathering. Da jeg
snakket med Anne var hun arbeidssgkende, hun jobbdrIT pa korttidskontrakt. Anne har

ikke IT-utdannelse, men er selvlzert.

Benedicte(26) spiller pa PC, Xbox360, Wii, PS2 og PS3. Hlkar mange forskjellige spill,

bl.a. Rock Band, Puzzle Quest og Heroes of Mighil ldiagic. Benedicte har alltid hatt flest

guttevenner, og data og spill har veert vanligerasser blant disse. Benedicte har ikke sa

mange jentevenner, og ikke mange av dem spilléetédun har veert med i Norske Nerder,

og deltatt pa datatreff som The Gathering. Benedittiderer regnskap pa fulltid. Bade hun
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og mannen spiller mye, ofte sammen, og i perioderde bruke hele fritiden sin pa det. Men
det kommer an pa hvilket spill de har & spillegripder kan de spille lite ogsa. Benedicte
snakker om spill med mannen, med venner, og pfonatt.

Cecilie (28) spiller mest pa PC, men ogsa pa PS2. Wollarcraft (WoW) spiller hun mye,
men hun spiller ogsa andre spill innimellom, sonvil@iation, Constantine og Kingdom
Hearts. Hun har en datter pa to, og kan bare sgiiler at datteren har lagt seg. Det blir ofte
noen timer hver dag. Cecilie pravde sitt farstdl spim 10-aring, men fikk seg ikke sine egne
maskiner a spille pa for tidlig i 20-arene. Cecitiar fa rundt seg i hverdagen som er
interessert i spill, men til gjengjeld kjenner hilere via forskjellige forum og i WoW som
hun snakker med om spill. Cecilie er ferdig medigne, men har ikke noen jobb for tiden.

Nettverksrekruttert:
Dina (33) spiller pa PC, Xbox 360, Wii og PS2. Hun bpilt mye WoW og er spesielt glad i
spill fra Tex Murphy-serien, men har ogsa hatt miede av for eksempel Tetris. Hun sier

hun farst ble interessert i spill i 22-arsalderemen ble introdusert tidligere. Hun og
samboeren spiller mye sammen, og i gjennomsnitercdime om dagen, men ofte mer i
helgene. Utenom samboeren har Dina sveert fa rwegltssem spiller, og disse fa er menn.
Vanligvis snakker hun bare om spill med samboeram Bina har tatt datafag pa

hagskoleniva, og jobber med IT i et medieselskap.

Evelyn (36) spiller farst og fremst pa PC, men har ogSa Bg DS i huset. Hun spiller mest
strategispill, og er spesielt glad i Civilizatioaren. Hun har to dgtre pa henholdsvis fem og
atte ar, og spiller som regel bare nar de hardagt Hvis Evelyn har et spill hun liker, kan
hun spille hver kveld, men det kan ga manedsvislamehvis hun ikke har noe spill & holde
pa med. Evelyns mann spiller ogsa, og det er fayftemst ham hun snakker med om spill i
hverdagen. Dgtrene spiller. Ingen av Evelyns vamrinspiller. Evelyn er utdannet

marineingenigr og har datamaskinen som arbeidsaerkt

Fraydis (61) spiller pa PC. Aller mest spiller hun Eddesgkabal, men ogsa vanlig Kabal.
Hun kan spille et par timer av gangen, hver dad.dbdgrst og fremst da hun ble sykemeldt
for et par maneder siden at hun begynte a spillegd og ofte som hun gjar na, sier hun.

Fraydis sier hun synes hun spiller for mye og hiangr om & spille mindre med tiden.
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Fraydis jobber pd SFO og er barne- og ungdomsaheiden er hjemme pa en lengre
sykemelding nar jeg snakker med henne. Hun harakene barn, to av dem spiller. Mannen
spiller de samme spillene som Fraydis, men ogsa fiee i tillegg. Det er bare mannen hun
snakker med om spill i hverdagen, men hun sierrdkiser lite om det. Fgrste gang hun

prgvde et spill var for litt over fem ar siden.

Gunn (48) spiller pa PC, farst og fremst strategisily, rollespill. Hun liker for eksempel
Civilization og Myst. Gunn kan spille en par- tneér av gangen, men kan ha lengre perioder
i helgene. Hun kjenner bare en annen kvinne somtagiller, og det er sjefen hennes. Gunn
snakker om spill bare med broren sin, og stgrstepav vennene hennes vet antakelig ikke
at hun spiller. Hun prevde dataspill farste gantenidrene. Gunn jobber med IT i et
forsikringsselskap, har tatt noen hggskolefag, im@&nleert det meste hun kan om data via

arbeidet.

Fremgangsmate i analysen

| forhold til mitt overordnede forskningssparsmah @ undersgke hvordan det er & veere en
kvinnelig spiller, kan en si at jeg i analysen hdlet undersgke innholdsutfylling av de
individuelle intervjupersonene som nodalpunkt. définisjonen av nodalpunkt i kapitlet om
Laclau og Mouffes diskursteori, kan en eksempalingervjuet med Dina identifisere "Dina”
som et nodalpunkt, som momentet "spill” pa fordigelis blir innholdsutfylt og ordnet i
forhold til. De subjektposisjonene som intervjupesne tilbys av forskjellige diskurser, kan
pa denne maten tre frem i analysen. Innholdsutfyliv spill og spillere, og sammenkjeding
av momenter, blir her viktige a undersgke. Analgsktgyet til Laclau og Mouffe kan
karakteriseres som sveert abstrakt (Winther Jorgemg&hillips 1999: 34), sa det har veert et
mal & presentere sa detaljert som mulig hvordarnggggatt frem for a benytte dem i selve
analysen. Fgr jeg presenterer bestemte funn i semalyil jeg si noe om hvordan jeg

strukturerte intervjuene for a gjgre dem enkldggeingelig for analyse.

Etter flere gangers gjennomlesning av det enkelgervjuet for en best mulig
helhetsforstaelse, merket jeg uttalelsene ettereeele tiden brukte jeg det overordnede
forskningssparsmalet som rettesnor, nemlig hvordieiner & veere en kvinne som spiller

dataspill. Se neste side for oversikt over emneresl en kort utdyping.
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Tabell 5 Emner for avmerking i intervjuene

Spillerbiografi Spillpreferanser Familie Venner og bekjente
Farste og tidligere Spillpreferanser/a Familien: Spiller Hvordan forholder d¢
spillopplevelser. spille: Hva liker hun |familien, spiller de seqg til spill? Til

ved selve det a spille; sammen, hva slags |hennes spilling?
hvilke spill liker hun, | holdninger til spill i | Spiller de?

hvilke deler av familien?
spillene liker hun, hva

liker hun ikke?

Uttalt kjignnsdimensjor Vs andre aktiviteter | Data/teknologi- Spillerkategorisering
faktoren

Nar er kjgnn et tema, i| Nar og hvordan Data og teknologii |Hvem spiller, er det

hvilken grad skilles det plasseres spill i tilknytning til bestemte grupper,

mellom jenter/gutter ogforhold til andre dataspill. I hvilken nar/hvordan

menn/kvinner? aktiviteter? grad har teknologien | presenterer en seg
(hardware og selv som spiller?

software) en rolle?
Hvordan spiller

datainteresse,

D

utdanning og lignend

inn?
Avhengighetsaspekt |Sosialt aspekt Rettferdiggjering
Nar er avhengighet et || hvilken grad er Hvordan
relevant aspekt i dataspilling sosialt, |rettferdiggjares
tilknytning til hva har det sosiale a| spilling, i ulike
dataspilling? si? situasjoner?
Avhengighet vs
kontroll

Etter denne avmerkingen, skilte jeg ut emneboll@nplasserte dem i et nytt dokument, hvor

intervjuet ble sortert etter emnekategori. Slik kerjeg enklere se mgnstre i materialet pa

tvers av intervjuene, men ogsa innad i hvert interilere steder var det utsagn som passet
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inn i flere kategorier pa en gang, da plassertedimg dobbelt. Se vedlegg for eksempel pa
markering av et intervju. Der jeg sa sitater somsgesielt betegnende, trakk jeg dem ut i en
egen kolonne ved siden av. Deretter gikk jeg i gmed & beskrive utsagnene i de forskjellige
emnebolkene, for a f et mer oversiktlig materidieslutt skrev jeg en lengre oppsummering

av funnene for hver intervjuperson. Hele tiden jear forsgkt & veere bevisst pa at nivaene
emnekategoriserte intervju, beskrevne utsagn ogwpmerende funn har hatt en viss grad av
distanse til det opprinnelig transkriberte inteatjuDerfor har jeg ofte gatt tilbake til det

transkriberte intervjuet i sin helhet for & samrigré underveis.

A identifisere seg som spiller

Jeg vil starte med a vise hvordan jeg utfarte diskoalysen pa tre av diskursbaererne, spesielt
med henblikk pa subjektposisjoner. Som jeg skakdke a vise representerer de tre
forskjellige mater a la "spilling” definere indivithe som nodalpunkt. Jeg har valgt disse tre
intervjupersonene fordi jeg mener de kan sta s@resentanter for tre grupperinger i utvalget
mitt. Gruppene har jeg kalt for henholdsvis "spilbere akkurat nd”, "unntak blant spillere”
og "spill som del av alternativkultur-posisjon”.gJeil diskutere likheter og forskjeller innad
0g pa tvers av gruppene etter at jeg har presedéerespektive representantene. Et eget

avsnitt blir viet til "spiller’-posisjonen til slit

Fraydis: "Spiller bare i blant”

Jeg begynner presentasjonen av analysen med Fréda@kshenne kan en antakelig se den
stgrste antagonismen mellom subjektposisjoner siudier, noe som gjar det enklere a
identifisere dem. Subjektposisjonen "bestemor” @ som kommer opp nar dataspilling blir

nevnt. Posisjonen kommer nemlig i konflikt med garguell spillerposisjon (F74-78):

F: Men jeg har liksom...jeg har vel litt darlig sartighet for at jeg [ler] har en bunad som
jeg skal brodere til barnebarnet mitt, som jeg..afiper i hendene og ler]

I [ler]

F: Til konfirmasjonen om tre ar, cirka.

I: Aja. Ja.

F: Sa jeg kommer til & roe meg med dette [spillifjgea snart og sette i gang for fullt med
det.
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Her kan en si at en ekvivalenskjede til "bestemer’ omsorgsfull — selvoppofrende —
handarbeid. En bestemor bgr bruke tiden pa sineebarn, og sgrge for at barnebarnet far
handsydde penkleer. Posisjonen er ikke ulik en hgsosisjon, og bade denne og
bestemorposisjonen kan sies a ga inn i en tradijgjwnnsdiskurs. Her er et annet eksempel

pa hvordan bestemorposisjonen kommer i konflikt medpillerposisjon (F513-523):

I: M-mm. Sa du har pragvd a spille litt sammen medlsrnebarna], eller?

F: Ja, jeg prevde faktisk, de hadde en sann kaptdialsmn-spill her, som jeg var med pa3,
da fulgte vi gjiennom, men vi kom ikke gjennom.sbmipet opp et sted, s, det ble vi ikke
ferdig med, og det lurer jeg fortsatt pa hvordauttglr [ler]

I [ler]

F: Men jeg tar ikke spgrre om det, for det...tok sa khgskjgnner du.

l: Aja.

F: Jeg passet...passet ungene den gangen. [ler]

I: [ler] Aja. M-mm.

F: Da syntes jeg det gikk litt lang tid. Sitter baredrdet, liksom [ler]

I: M-mm. Da far du kanskje aldri svar pa det.

F: Nei, kanskje aldri [ler]. Det kan veere det samme, Det kan veere greit nok. Hvis ikke

de vil vise meg, da, nar de blir stgrre da, deeemulighet, det.

Bestemorposisjonen manifesterer seg igjen som s som bryter med en
spillerposisjon som da ville vaere for selvsentrert.gang i fremtiden kan Frgydis kanskje fa
spille spillet igjen, men da bare som omsorgsfalitemor som er interessert i hva barnebarna

driver med.

Men subjektposisjonen spiller kommer ogsa i konfliked en annen posisjon, nemlig
subjektposisjonen "hobbykunstner” (F260-262):

F: Jeg faler liksom inni meg at det er andre ting sammer...moro a gjere, altsa. Mange
andre ting.

I: M-mm.

60



F: Liker a veere kreativ og lage ting og sann, og...@sel jeg bort mye av tiden min med &

sitte og spille, sa...

Fraydis forteller at hun liker bade & tegne og thdmfere, og vil dessuten gjerne leere seg
mer om bildebehandling pa pc. "Hobbykunstneren” lsiik jeg ser det forklares med
ekvivalenskjeden kunstnerisk — selvutviklende —nieg/fotografering/skaping. En slik
subjektposisjon kan ga innunder en diskurs om tlutvikling. P& sett og vis kan ogsa
handarbeid i forbindelse med en bunad komme inreupdsisjonen "hobbykunstner”, men

jeg tolker det slik at den typen handarbeid baearpreg av plikt og selvoppofrelse.

De siste manedene har veert vanskelige for Frgyalieller hun, siden hun har veert
sykemeldt, og har vurdert & pensjonere seg. Jegagla at Frgydis lenge identifiserte seg
med en subjektposisjon som kunne ga inn i en typeidgsmoraldiskurs, nemlig "arbeideren”.
Hun sier at hun ikke spilte noe seerlig fer hun $lkemeldt. Subjektposisjonen "arbeider”
kan sies & sammenkjedes av elementene handlekraftibeidende — utrettende. Nar denne
arbeiderposisjonen i mindre grad ble aktuell, nmistgsa spilling status som uaktuell

handling.

Men posisjonen "spiller” er fortsatt ikke attraktifor Freydis. | den grad spilling
rettferdiggjgres er det for at spilling kan fa hertil & "glemme” vanskelige tanker, og fa
tiden til & ga. Her identifiserer jeg subjektposign "en som spiller mens hun bedres av
sykdom”, med ekvivalenskjeden syk — selvfokusegp#ling. Spilling i den utstrekningen
Fraydis har drevet til nd, innholdsdefineres utdradiskurs om arbeid, som en "pause” i
arbeidet fordi hun er syk. En annen slik "pausetéiter Fraydis om nar hun har spilt kabal
pa hytta, og da gar jeg ut i fra at det har vaathindelse med ferie fra arbeid. Her kan en si
at hun har inntatt posisjonen "ferierende”, sondi&gmed selvfokusering og selvutvikling. Et
eksempel pa hvordan Frgydis beskriver fascinasjometh det spillet hun liker best
(edderkoppkabal) (F123-124):

I: Ja, for den starste gleden ved a spille detlspiler, hva er det? Er det..

F: Det er liksom, det ma jo veere...ja. Du ma ha en dktesser tallene, da. Og sa er det
tall. Tall, kombinere, tallrekker, og det er littomo a jobbe med.
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Spill beskrives som moro, som noe en kan Igsesslik mattestykker. Det er Frgydis’ egen

glede som er i fokus, det er hun som ma ha "ovemsikr tallene”. Verdt & merke seg er at

Fraydis bruker ordet "jobbe” om spillingen, detsem om arbeidsmoraldiskursen forsgker a

ta overhand og innholdsdefinere spilling som naenfidsrettet, at en utretter noe mens man

spiller. Men en kan kanskje ogsa identifisere gosen “kodeknekkeren”, som via

"oppgavelgsing” settes i samband med spilleakterte

Jeg var interessert i & finne ut om Frgydis hadudéoemening om andre spillere. Fraydis

hadde tilsynelatende fa oppfatninger om andre suilersdataspill, men det skilte seg ut to

kategorier. For det fgrste ble spilling gjerne fardet med barn, slik som slutten av dette
utdraget viser (F241-252):

F:

Ja, hva er egentlig grunnen til at man...at ikkélsr noen bra nok ting a gjgre?

Ja, si det? Si det? Det er kanskje min generasppremp mate som mener det ,kanskje?
At...jeg vet ikke? [ler] Eller er det bare meg somaenar du setter deg ved et spill, sa
gar tiden...den tiden kunne du brukt pa andre ting.

M-mm.

Bedre ting.

At du kunne...

Som jeg mener er bedre, som jeg mener er morotlggen

M-mm. At man kunne gjort noe mer konkret, somsé8luesultatene av etterpd? Sann
som..

Jeg liker blant annet & sitte a tegne og...litt sam¢. Ogsa den broderingen som jeg bagr,
som jeg ma gjare, av forskjellige...ja. [mumler IMEn sa...ja. Jeg vet ikke hva jeg skal
Si.

Nei, det er absolutt lov & tenke sann ja, atildpill er noe a bruke tid pa. Det skjgnner
jeg godt. Det er mange som tenker sann.

M-mm. Jeg tror det. Sa jeg gjer ogsa det. Men uagemvertfall han yngste sgnnen min,
han har jo spilt mye. Tv-spill siden han var liteg, dataspill og...

M-mm.

Sa det er jo veldig greit for ungene a sitte metl sfnn innimellom.

Her ser vi for gvrig ogsa bade "arbeideren”, "besig’ og "hobbykunstneren” utdefinere

spilling som attraktiv aktivitet. Aktiviteten spitlg forbindes med barn, slik en kan se i
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utviklingsretorikken. Spill far sterke sammenbingkn til lek, som noe barn kan ha det gay
med og kanskje utvikle seg igjennom. Dertil er liggivhengig” en subjektposisjon som
Fraydis tar avstand fra. Her defineres spilleat¢ben som sykelig og skadelig for ikke bare
spilleren men ogsa spillerens arbeid og familigill8avhengig” er farst og fremst i kobling
med sveert unnvikende atferd fra "normalen”. Spilengig er ikke en attraktiv posisjon for
Fraydis, men hun sier, bade pa spgk og i alvor jglik tolker det, at hun kanskje har
identifisert seg med posisjonen spilleavhengig riquer. Dette kan antakelig settes i
sammenheng med krisen hun har veert i, som langwkghar hun ikke kunnet innta

subjektposisjonen "arbeider” og inntatt "sykeligsilteatferd.

Siden Fragydis i lgpet av intervjuet gir sterke sign om at spillerposisjonen er uattraktiv for
henne, spar jeg henne om hun synes det er flawinespiller (F351-356):

I:  M-mm. Men...er det sann at du faler...at det eshitn at du faler du spiller litt for mye
na, om dagen, har jeg skjgnt.

F: M-mm. [ler]

I: Hvordan, hvis du snakker med andre om det dauagpiller mye, fgler du deg litt sdnn
flau, da?

F. Ja|ler]

I: [ler]
F: [ler] Nei, gud, jeg har ikke lyst til & snakke m@oen om det, men na far jo du vite det,
sa...

"Spiller’-posisjonen er en sa lite attraktiv posisjfor Fraydis at hun mest sannsynlig ikke
gnsker at noen i omgangskretsen hennes skal fatditien spiller. Det bryter for mye med det
bildet hun gnsker & gi av seg selv. Det burde Kaensydde vekk enhver tvil om hvor

uattraktiv spillerposisjonen er for Frgydis.

Oppsummert mener jeg at for Fraydis er "spiller’sijektposisjon som for henne bare er
attraktiv nar den er kjedet sammen med "en somdseav sykdom”, for gvrig er den sveert i
konflikt bade med subjektposisjonen "bestemor”, Bhgkunstner” og "arbeider”. En kan
spgrre seg hvorfor det er relevant & undersgkeudisk om spill og spiling hos en
diskursbaerer som i sdpass liten grad identifisszgrmed aktiviteten, men jeg vil hevde at det
blir desto mer interessant a se konfliktene mellal@ forskjellige diskursene og

subjektposisjonene. Lignende diskurser om spill #assuten antas a veere utbredte hos de
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som ikke spiller. Jeg har qitt Frgydis overskriftéspiller bare i blant”, fordi selve
spilleaktiviteten har liten betydning for de sulifgbsisjonene hun identifiserer seg mest med,
og i utgangspunktet fungerer spill kun som kortgpauser”. Jeg har vektlagt "bare” i
overskriften fordi hun kan sies a undergrave spjttin sin pa bakgrunn av at hun synes det er

"flaut”.

Dina: "Unntak blant spillere”

For Dina er subjektposisjonen "spiller” langt métraktiv enn for Frgydis. Men her kan en
ogsa se forskjellige typer spillerposisjoner, neg $kal forsgke a vise her. | farste omgang vil
jeg navngi dem som ’spiller’-posisjon, og "hardcogamer’-posisjon. Disse er tett
sammenkjedet. "Hardcore gamer” (HG) er ogsa engnetesom blir innholdsutfylt pa en
bestemt mate. Her vil jeg vise innholdsutfyllingam nevnte posisjoner og betegner, samt
hvordan de er avgjgrende for Dinas subjektposisgim "spiller”.

Her posisjonerer Dina seg i forhold til "hardbasggaller”, eller "hardcore gamer” som jeg har

valgt & kalle posisjonen (D342-344):

D: Men jeg regner liksom ikke meg selv som noedlyerka spiller, da.
I:  Nei?

D: Men til & vaere jente sa spiller jeg nok mer @anlig, da.

HG-posisjonen er ikke attraktiv for Dina, noe sitaillustrerer. Det kommer ogsa frem at
betegneren HG innholdsutfylles med hgy grad avegttivitet, og som "mann” eller "gutt”

Aktiviteten spilling er noe som i liten grad forldies med "jente” eller "kvinne”, som nettopp
er attraktive subjektposisjoner for Dina. Posisjoigpiller” kan, hvis en tolker sitatet ovenfor
enkeltstaende, ogsa veere "unntaksvis jente”. Heereranekdote om hvordan Dina har

opplevd a ikke svare til bestemte forventninger dntken spillerposisjon (D240-244):

D: [...]JEn venninne av meg har en sgnn pa seks ar. lyates det var gradig gay at jeg

skulle ta med meg Buzz og komme og spille med®rsyntes han var kiempegay.
;' M-mm.
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D: Sa han hadde invitert [ler] alle kameratene i gaiad begynne & spille Buzz.
I: Oj! [ler]
D: Sa det var litt morsomt, da. De ble litt skuffet; fle trodde det var en liten jente som

skulle komme pa besgk, men.

| anekdoten var Dina eldre enn forventet hos gettemen i tillegg ble det nok ogsa oppfattet
som en sjeldenhet at hun var av hunkjgnn. En kamtsDina ikke svarte til deres

innholdsutfylling av "spiller”, siden de forbantpiler” med barn, men ogsa med "gutt”. Et
brudd med slike forventninger blir her humoristigk Dina. En kan se at ogsa Dina har

lignende forventninger til andre (D363-68):

I: Siden du mgter sdpass mange spillere inni WaAgrgdet kanskje litt sdnn...sann du ser

for deg andre spillere? Der ute, i verden?

D: Ja...jeg ser jo for meg at alle er fiorten ar ogesithede i kjellerstua og spiller, da [ler].

;' M-mm. [ler]

D: Og jeg tror faktisk at mange er det og.

;' M-mm.

D: Og jeg tror ikke...jeg tror selv at det ikke er sédigemange som er 33 ar og jente, men
jeg vet jo ikke.

Jeg tolker det slik at ogsa Dina innholdsutfyllepiller” som ung, og vanligvis mannlig.
Innenfor denne diskursen kan en si at Dina fargpmsisom "unntak fra de andre spillerne”,
som jeg forkorter til "spillerunntak”. Dette hengantakelig sammen med en diskurs om
tilgjengelighet av andre voksne, kvinnelige spéleDina vet ikke om mange andre voksne
kvinnelige spillere, noe som er med pa a underbygggsjonen som "spillerunntak”. Jeg
nevnte at i tillegg til spillerposisjonen, nevnein® en "hardcore gamer’-posisjon. Som sagt
den siste posisjon ikke attraktiv for henne. Jegrtephenne hvordan hun sa for seg de
"hardbarka spillerne” (D345-354):

I:  M-mm. Ja, hvordan ser du for deg de hardbarkélesme?
D: Nei, jeg vet ikke. Hvis vi tar utgangspunkt i Wad/ er det veldig mange som hele tiden
jobber mot a hele tiden ha de flotteste items, @g liden ha mest mulig oppgradert figur

og de fineste kleer og vapen og alt dette her. [et]gdr litt mer sport i det [...] Sa det er
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litt en litt sann elite inni der, da. Det er de s@nkommet til level 70, de henger for seg

selv, de henger sammen med de andre level 70.

Her kan en se at "hardcore gamer” knyttes opp maneholdsutfylling av spilling som en
type konflikt, hvor de seirende oppnar hgy staBsmmen med utsagn D340-342 som kan
sies & knytte mannlig opp mot "hardcore gamer”, jggr at ekvivalenskjeden mann —
konkurrerende — mye dataspilling kan sies a foeklposisjonen "hardcore gamer”. Denne
posisjonen identifiserer Dina seg ikke med. Etigikloeng er at selv om ikke "hardcore
gamer” er en attraktiv posisjon for Dina, tyder nivel pa at hun stadig forholder seg til
den (D64):

D: Jeg er [uklart: kanskje?] en ukritisk spiller, jegr ikke s& opptatt av & fa de flotteste

tingene eller oppna alle sanne...ja. Jeg spiller Haregay [ler].

"Hardcore gamer” kan sies a vaere noe hun posisjoiseqg ut i frasom en som ikke svarer til
forventningeneJeg tolker det slik at "hardcore gamer” leggestbmte faringer for hvordan
Dina kategoriserer sin posisjon som ”spillerunntaR&tte minner om rollen som hacker-
stereotypen har eller har hatt pa IKT-feltet, demennlig hegemoni legger fgringer for
hvordan en forstar datamaskinomradet. Dina fortelteen av grunnene til at hun ikke tror at

venninnene er interessert i dataspill, er at delikaiom data (D272):

D: Men jeg har....jeg har egentlig antatt at de [veneing] ikke er sa interessert. Fordi de
er ikke sa interessert i data generelt, og kan igemasse data generelt, og...jeg har

bare antatt at de ikke har noen interesse for dathsett og slett.

Her tolker jeg det slik at "spilling” er sterkt samnkjedet med elementet "dataerfaren”. Dina
uttaler for gvrig at hun har mye kompetanse i daabog beskriver at hun har fatt positive
reaksjoner nar hun har presentert seg som "datakiniled "dataunntak” mener jeg "unntak
fra andre dataerfarne”, basert pa at "dataerfagigrhe knyttes opp mot et mannlig moment.
Et brudd med forventningene har altsa frembrakitipesreaksjoner, og noe som er med pa &
gjgre subjektposisjonen "dataunntak” attraktiv Rina. Nar jeg spgr Dina hva samboeren
synes om at hun spiller, sier hun leende at hur ‘et var ett av kriteriene” (D306). Bade

posisjonen “"dataunntak” og "spillerunntak” har fiemrakt positive reaksjoner hos andre, og
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disse er tett sammenkjedet. At "dataerfaren” ogllisg” er sterkt sammenkjedet kan forklare
hvorfor Dina, som selv identifiserer seg som "sgilinntak”, i utgangspunktet gar ut i fra at

venninnene heller ikke tilsvarer forventningenédpiller’-posisjonen.

Jeg vil pasta at nar posisjonen "spillerunntakimast attraktiv for Dina, henger det antakelig
mye sammen med subjektposisjonen jeg velger & Kaitelerholdningskulturell”. Her
innholdsutfylles spilling ut i fra et fokus pa egenderholdning og estetisk tilfredsstillelse. |
beskrivelser av spilling uttrykker hun seg gjerranniler, at spill er som bgker og filmer og
lignende. | begge eksempler snakker Dina om WoWh ligeende beskrivelser gir hun ogsa
for andre spill (D550-52):

D: Ja. Men og...enkelte episoder nér jeg har sittespif WoW og...sent en lgrdagskveld
og veert sa lenge hjemme og sa kommet inn i...desl@ig\flott grafikk og veldig flott
natur, det hares helt rart ut. Men det kan veereligelveldig flotte bilder, og sa er det i
tillegg musikk, og sa er det i tillegg hele seténgnar du sitter sent en kveld og spiller
og sa kommer du til en helt ny plass som er utrfiligt. Med flotte farger og lys
0g...natur.

[ M-mm.

D: Sa da er det sann...frysninger pa ryggen-spilloppéeve

Her ogsa om WoW, med paralleller til andre estetisgplevelser i filmer og bgker (D60-64):

D: Det synes jeg var veldig fascinerende. Det esathme tingen.

;' M-mm.

D: Det er det at det er en historie og sa er du mediptorien selv, og sé er du med a skape
figuren din og bygge opp figuren din og....det er solese en bok.

;' M-mm.

D: Eller a se en film.
Spill likestilles altsa med andre underholdningsi®ed”Underholdningskulturell” kan

forklares med ekvivalenskjeden underholdningskeltur selvfokusert - estetisk nytelse og

underholdning.
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Dina gjentar beskrivelsen av spill som menings$gsialt. Samboeren og hun spiller mye
sammen, og hun sier like gjerne "vi spiller” sonedjspiller”. Her mener jeg a identifisere
subjektposisjonen "sosial samboer” i tilknytninggpilling. A veere en samboer kan bety &
styrke og opprettholde samholdet dem i mellom nretiabby de begge deler, i dette tilfellet
aktiviteten spilling. En kan slik se at posisjon&mnntaksspiller” kan forbindes med

subjektposisjonen "sosial samboer”.

Nar jeg som diskursbeerende intervjuer i passasjgktdinn en diskurs om gkonomi, ble det
antydet en antagonisme med en helt annen innh&ilswg av spill og spilleaktiviteten
(D327-30):

I: Ja. M-mm. Synes du at dere bruker mye pengeappling? Spill og spillmaskiner?

D: Nei, jeg synes ikke det.

;' M-mm.

D: Nei, det blir mer som & ga ut og se en kino ellevis.bn sammenligner det med hva det
koster & ga pa byen en kveld, sa bruker vi ikkengé penger pa sanne ting. Like mye
fordi at jeg synes vi far masse igjen for det. Bespennende underholdning, og sosialt

og...til og med lzererikt, kanskje. Sa, nei det syeg ikke er noe problem.

At spill i siste utsagn mot slutten innholdsutfgllsom lzererikt, er noe som for gvrig gar lite
igjen i artikulasjonene til Dina. Jeg mener hovdder her ligger pa en innholdsutfylling av
spill  som underholdning og sosialt, som altsa gvar@ subjektposisjonene

"underholdningskulturell” og "sosial samboer”.

Oppsummert kan en si at Dina tar avstand fra, og dedv opplevd a ikke svare til

forventningene til hardcore gamer-posisjonen, saggk har sterke forbindelser til ung og
mannlig. Selv om hun tar avstand fra hardcore gaposisjonen, kan en pa et vis si at den
anerkjennes som kategoriserende for andre spijppsr. Dermed inntar hun posisjonen
spillerunntak, som en slags besgkende. Det erlgpbgsjonene underholdningskulturell og
sosial samboer som i stgrst grad sammenkjedes nmadksspiller som en attraktiv posisjon
for Dina, dernest kan en nok ogsa se en sammenheligm posisjonene unntaksspiller og

dataunntak.
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Anne "Spill som del av alternativkultur-interesse”

Anne er den yngste i utvalget. Hun forteller at legynte & spille spill i overgangen mellom

barne- og ungdomsskolen (A557-62):

A:

M-mm. Men du vokste opp sammen med venninna dogsd spiller?

Ja, vi gikk pa barneskole sammen. Sa jeg var laytepilte med henne, og sa hadde jeg,
etter hvert og sa skaffet vi oss en kompis til Sfadet var vi tre. Og han hadde
playstation 2.

M-mm.

Og da hadde vi ofte kvelder der vi satte oss omsehian, og sa spilte vi Tekken. Sa lagde
Vi pizza sammen, og sa spilte vi Tekken. Sa detetari gjorde pa.

Ok. Og sé spilte dere pa en mate sammen?
Ja. Det var veldig sosialt. S& jeg ble trukket ined spill, dette her med at det er sosialt,

jeg synes alltid at spill er hakket gayere narkag spille med noen.

Her trekker altsd Anne frem det sosiale som efigyiispekt ved spilling. Spillingen utgjorde
en viktig del av det & "veere sammen” som vennesidfamnen "spiller” kan slik sies & henge

sammen med "sosial” og "venn”. Anne understrekdslikgg mellom det sosiale og spilling

flere steder ogsa, bl.a. her (A570-572):

A: Men han [samboeren] er en av de som synes at gigill& sammen er mye ggyere. Og

det har jeg ingen vanskeligheter med a forstagfsrer mye gayere a spille sammen med
noen. Jeg tror faktisk at det er og en av de timgeom kan gjgre at flere vil spille, det er
ved at man gjgr det lettere at man kan spille maehn

M-mm.

Fordi at mennesker er sa sosiale...vi er sosiale @g...nar man kan gjare spill mer

sosialt, sa vil nok flere spille, tror jeg.

Spill innholdsutfylles slik som noe som kan gjgreammen, som gir spillerne en
felleskapsfalelse. Anne og samboeren har for ekekgitt til innkjgp av et spill fordi de skal
spille det sammen, og spilling kan altsa slik keblié det & veere sosial samboer som hos
Dina. Jeg utelukker ikke at denne koblingen melkpill og det sosiale ble ekstra fremhevet i

Annes artikulasjoner. Dette kunne i sa fall vaereeksempel fordi hun som spiller kan vaere

vant med a bli matt med en diskurs om spilling sonholdsutfyller spill som bortkastet tid,
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noe jeg tolker av andre anekdoter hun fortellernMelv om det sosiale elementet i Annes
artikuleringer kan fa vel mye oppmerksomhet i asaly min pga dette, er det uten tvil en
sterk kobling mellom "spilling” og "spillmiljg” hoAnne, som jeg skal vise etter hvert.

| tiden pa ungdomsskolen hvor Anne var mye sammed o bestemte venner (nevnt i sitat
A557-62), ble den gruppen de utgjorde sett pa dtemative i forhold til flertallet pa skolen.
Dette blant annet fordi vennene kledde seg i spittle koblet med henholdsvis satanisme og
Wicca: "Alle trodde vi var dritseere [...] Men jeaqusker det at de andre jentene i klassen
syntes det var litt rart at vi syntes dette her @t var gay” (A789). Tidligere har hun spilt
mye rollespill, og hun mener veien er kort melloradisjonelle rollespill til datarollespill.
Hun er glad i tegneserier og bgker med handlintierreative virkeligheter (f.eks. fantasy,
science fiction), og tegner mye selv. | Annes aitikjon ser jeg en kobling mellom spilling
og den bredere kategorien "alternativkultur”. Sgiktiviteten har vaert med pa a definere

posisjonen "alternativkultur -interessert” for Anrog er antakelig fortsatt det.

Som fgrste utdrag (A557-62) viste, mener Anne atiktig inngangsport til spill for henne
var & spille sammen med to venner. Hun og sambagilar ogsd sammen, blant annet har
de kjgpt tilgang tii MMORPG’et Age of Conan med det gye a spille sammen. Anne har
deltatt bade som vanlig deltaker og som frivill@ Pphe Gathering, hvor det i falge Anne ogsa
er sveert mange som spiller dataspill. Hun er tittety spillforumet jeg rekrutterte
intervjupersoner fra, og sier hun generelt er gladliskutere pa diverse forum pa nettet. Det
sosiale defineres som et avgjgrende fellestrekkalleddisse aktivitetene relatert til dataspill.
Anne inntar posisjonen “sosial spiller”. Spillintysker fellesskapet til de som spiller. Alle
disse aktivitetene, som knyttes til spilling, mejey altsa kan sees ut i fra en identitets- og
fellesskapsdiskurs. En posisjon jeg ogsa vil si owe er "dataerfaren”. Anne oppgir at hun
arbeider med IT, og understreker at hun er selvlegliskursen om spill bruker hun gjerne
tekniske uttrykk, og refererer til hardwarespesifijoner og teknologihistorie. En kan si at det

hos Anne er en sterk binding mellom posisjonensi&epiller” og "dataerfaren”.

Her forteller Anne litt om hvordan hun skjelner toet forskjellige typer spill (A15-8):

I: M-mm. Men hva spiller du mest pa, tror du? Ekerdet alt?
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A: Jeg spiller...jeg er ikke sa fryktelig glad i dekailer for first-person shooter. Det er ikke
jeg sa veldig glad i. Eh, fordi at det er mest sigjtog det synes jeg blir litt smakjedelig i
lengden. Jeg synes det er mye ggyere med spillediear forskjellige typer oppgaver.
Der det er litt skyting, eller litt slassing, ogtloppgavelgsning, og litt etterforskning, og
litt s&nt annet forskjellig.

;' M-mm.

A: At det blir litt forskjellig, for at hvis det blibare en type oppgaver, sa blir det veldig

monotont.

| dette utsagnet er det flere ting a ta tak i, bidwke gjelder kategorisering av spill og frempek
mot kategorisering av spillere. Forelapig vil jegkp pa rettferdiggjering av spill, som her gar
blant annet pa "ggy” og "underholdende”. | den dnlag vil jeg supplere med et annet
utdrag (A820-7):

I: [...] Har vel veert litt inne pa det allerede, meénn, nar du har en veldig god
spilleopplevelse.

A: Ja.

I: Er det...bra grafikk og sanne ting da, er du sammed noen, da?

A: Nei. En skikkelig bra spillopplevelse, det er nérndgter en hindring i spillet som er
makkavanskelig, og du sitter og knoter og knoteiryicker og banner og er sa langt i
[viser med fingrene] fra & paelme hele kontrolleggennom tv'en, og endelig til slutt
klarer det, da er det yessss!

I [ler]

A: Endelig. Det er en bra spillopplevelse.

I: M-mm. Den mestringen, pa en mate.

A: Ja. Nar du har klart det. Samme som hvem som Iselst sitter med en oppgave som er

makkavanskelig, og til slutt sa gar den lampa applég og det er bare: det var det!

Yess.

Her stiller jeg som intervjuer spgrsmal om "godlspplevelse”, i hdp om at det ville kunne
si noe om rettferdiggjaring av spilleaktivitetenlimje A822 refererer jeg til det sosiale
elementet og til teknologielementet. | tillegg dilvektlegge det sosiale aspektet, har Anne

nemlig vist mange tegn til & beskrive spill ut & freknologi og produksjonsvilkar frem il
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dette punktet i intervjuet. Jeg har valgt & se desammenkjedingen mellom spill og
teknologi i sammenheng med hennes posisjon sonaitdatessert”, som kan kjedes tett
sammen med posisjonen "sosial spiller”. Svaretifegllertid far fra Anne nar jeg stiller

spgrsmalet mitt, er farst og fremst basert pa divituell mestring av spill. En kan si at i

diskursen om spill, vektlegges jegets opplevelsédiy.

Na vil jeg vende tilbake til utdraget A15-8, hvonie forteller at hun ikke liker first-person
shooter (FPS). FPS-betegneren blir her innholdsudfgm skyting og ensformig. Hun
beskriver sine egne spillpreferanser med utgandd$puat det er en motsetning til denne
sjangeren, altsa "variert” og med "mange forskigltyper oppgaver”, dvs. ikke bare skyting.
Her vil jeg assosiere videre til et utsagn der Aanakker om Counter Strike, det som gjerne
blir sett pa som et sveert typisk FPS (A451-56):

I Aja. Hm. M-mm. Jeg er litt interessert i tanker dem typiske spilleren...

A: Den typiske spilleren, den gjennomsnittlige spdiesom jeg ser?

;" M-mm.

A: Han spiller Counter Strike.

I: Saduenhan?

A: Ja. Den gjennomsnittlige spiller er, eller gamer dam vi sier, er en mann, eller en gultt,
og han spiller et par tre, hvertfall tre-fire timeuka, og det er det han synes det er
goyest a snakke om. En del av disse synes deyestgasnakke om spill. Sa hvis
man...og det er det som er sa artig med det, & dhwifarst treffer noen som har spill som

hovedhobby, s kan du diskutere ting og tang madidiere timer.

Apningssparsmalet mitt i utdraget kan sies & fiskier stereotyper, og spgrsmaélet kan
kritiseres metodisk pa den maten at det oppforidtervjuperson til & "gi” meg det svaret jeg

ansker. Jeg tolker det dit hen at svaret hun gaenegpass forankret i den gvrige diskursive
praksisene hennes, at jeg ikke bare tolker detie eso "gnsket og servert” stereotyp. Anne
svarte her at "gjennomsnittsgameren” spiller CS, gy ma vi huske hvordan hun

innholdsutfylte FPS som ensformig og bare skytitgiennomsnittsgameren” betegner en
som spiller slike spill som Anne definerer sinellppeferanser i motsetning til. Betegneren
blir innholdsutfylt som mann eller gutt, spilling @ntall timer i uka, og ensporede interesser.
Spill blir kalt den typiske spillers "hovedhobbysom aktiverer en diskurs om fritid, og at en
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bruker en stor del av fritiden sin pa spilling. $iutt i utsagnet kan en ogsa se at i trad med
Annes subjektposisjon som "sosial spiller”, er lylad i & diskutere spill med andre, og
gijerne med “gjennomsnittsspilleren”. "Gjennomsisitiieren” er ikke definert som
utelukkende asosial sann som hackerstereotypen, deemot sosial i betydningen sveert
pratsom hvis samtaleemnet er spill. Jeg tillatergm& trekke paralleller mellom
"Gjennomsnittsspiller’-posisjonen og "hardcore gaivmosisjonen slik den blir utfylt av
Dina. Begge posisjonene er forbundet med mannligh&de hos Dina og Anne fungerer
denne posisjonen delvis kategoriserende for inrgubtgling av dem selv som nodalpunkt i
forhold til spilling. Men jeg vil pasta at der Dirfarst og fremst posisjonerer seg som
"spillerunntak”, plasserer Anne seg i en mer gelhéneassekulturunntak”, som jeg har kalt

"alternativkultur-interessert”.

| artikulasjonene om spill hos Anne, ser jeg errksteobling mellom ~alternativkultur-
interessert” og "spill”. "Alternativkultur” kan hesies & rommes av bl.a. tegneserier, rollespill,
dataspill, alternativ klesstil og "annerledes etertéllet”. "Gjennomsnittsspilleren”, med
tilhgrende spillpreferanse, er noe Anne defineegr ismotsetning til. Som jente/kvinne med
andre spillpreferanser blir hun et unntak i forholil “"gjennomsnittsspilleren”.
"Datainteressert” og "sosial spiller” er viktige gisjoner for Anne, men "alternativkultur-
interessert” er antakelig den som innholdsutfyl®enne mest som nodalpunkt. Mens
"datainteressert” og "spiller” kan sies a vaere favget av en kobling til "mannlig”, ser jeg at

"alternativkultur-interessert” er det i sveert litettalt grad.

Tre grupperinger

N& har jeg vist hvordan jeg i analysen av tre injtgrersoner som nodalpunkt, har funnet
frem til tilgjengelige subjektposisjoner. Jeg neviminledningsvis at disse tre kunne std som
representanter for tre mater & identifisere seg spittere pa. Jeg vil nd oppsummere og

diskutere disse likhetene kort.

| utvalget mitt er det bare Frgydis som faller imder gruppen jeg har kalt "spiller bare
akkurat nd@”. Spilling er en aktivitet som hun elitgrad lar seg definere av, det er bare som
den tidsavgrensede posisjonen "en som bedres alosykat spilling er en aktuell aktivitet.

Sammenlignet med de andre to gruppene, identifisevm seg bare i liten grad med
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posisjonen "dataerfaren”, og noen form for gruppatdet i forhold til spilling ser jeg i sveert

liten grad.

Jeg har valgt & gi Dina plass som representamgrigpen "Utskudd blant spillerne”. Dette pa
bakgrunn av at Dina, Gunn og Evelyn hadde lignendter a identifisere seg pa som spillere.
Samtlige refererte til en diskurs om mangel pahgap til andre voksne kvinnelige spillere,
og plasserer seg som "spillerunntak” mest pga omse voksen og kvinne, men ogsa som
"dataunntak” lik Dina. De utdefinerer seg selv iyngrad fra de andre spillerne som "setter
standarden”, som med Dinas ord er de "hardbarkéesm”. Disse betegnes som mannlige,
unge, og gjerne spiller de andre typer spill ogapédre mater enn kvinnene selv. Ikke bare
mener Dina, Evelyn og Gunn at de selv bryter madgefatningene til "hardbarka spiller”,
men ogsa har de selv forventninger om at kvinnedgré&s egen alder ikke har interesse for
spilling. Samtlige av “utskudd blant spillerne” teet spill i kontekst med flere
underholdningsmedier, og slik kan spill forklaresyttet opp til underholdningskulturell-
posisjon. Det som skiller dem mest er nok at memsa ektlegger det sosiale elementet

gjennom posisjonen "sosial samboer”, er ikke defiéenentet vektlagt hos Gunn og Evelyn.

Denne tredje grupperingen i utvalget mitt har jext Kspill som del av alternativkultur-
posisjon”, med Anne som representant. Her befirsagy alle de tre intervjupersonene jeg
rekrutterte via forum pa nettet, noe som kanskjgdar et skjevt utvalg med overvekt av
forumtilknyttede personer med band til rollespilimi | alle fall kan en se en
"alternativkultur-interessert”-posisjon er speshaltig for innholdsutfyllingen av individene
som nodalpunkter, og at spillingen knyttes tett opgt "alternativkultur-interessert”. Felles
for alle tre er ogsa en sterk binding mellom detiale og spilling. En materiell diskurs om
kontakt med spillmiljg enten i virkeligheten ellever nettet, er med pa a definere dem som
"sosiale spillere”. Ellers har ogsd samtlige av die tre i gruppen "spill som del av
alternativkultur” sa a si formalisert sin identisgim enten "sosial spiller” eller "dataerfaren”
pa spillfestivaler og/eller datatreff. Anne, Bermdiog Cecilie bryter dermed mest med bildet
av "den usynlige kvinnelige spiller”, dette punksiial jeg komme tilbake til. Dina, som jeg
har plassert i "unntak blant spillerne” deler vegtiingen av det sosiale momentet, men farst
og fremst som samboer, og ikke i tilknytning tilstrre spillmiljg som i gruppen "spill som

del av alternativkultur-posisjon”.
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Spiller- og hardcore gamer-posisjonen

Som nevnt har tidligere forskning antydet at spile en posisjon som mange ikke gnsker a
innta (Kerr 2006: 112, 2003), i likhet med den eteypiske "hackeren” innenfor IKT
beskrevet av Gansmo, Lagesen og Sgrensen (Ganagesdn og Sgrensen 2003). Det kan
se ut som om alle kvinnene i min studie pa et @feret tidspunkt enten har fglt pa kroppen at
de ikke har blitt akseptert i en spillerposisjoterehar en formening om hvorfor de ikke er

spillere.

Et inntrykk jeg satt igjen med umiddelbart ettetemjurunden, var at de forumrekrutterte
intervjupersonene var mer vant med & snakke orhemil de andre i utvalget. Opplevelsen
min var at de pa noen mater virket mer selvsikieskrivelsene sine, som om de hadde
formulert svarene tidligere. Denne selvsikkerheteartikulasjonene om spilling var blant
annet noe som ledet meg til a tro at kvinnene ifieatte seg sterkere med en spillerposisjon
fordi de kanskje ikke hadde spesielt sterke korsjot@r mellom spilling og mannlig. Nar jeg
sa gikk i gang med en naermere diskursanalyse awjnéne, sa jeg at det var mer komplekst
enn farsteinntrykket, som jeg har forsgkt & beskrselv om individene jeg har kategorisert
som "spill som del av alternativkultur-posisjon”riskje kan sies a ha en sterkere forankret
identitet i forhold til spilling, forteller de allere forskjellige anekdoter hvor de ikke har blitt
akseptert i en spillerposisjon. Dessuten ser ddil @t de alle forholder seg til "hardcore
gamer” som en til dels definerende posisjon, sos Aine. Nar det gjelder de tre som jeg
mener definerer seg som "unntak blant spillere’; jeg argumentert for de oppfatter en

hardcore gamer-posisjon som "hovedregelen”.

Jeg har vist hvordan hardcore gamer-posisjonenirka@mldsutfylles som mannlig, ung, og
konkurranseorientert. | noen tilfeller forbindesndsgsa med farstepersons skytespill. Det er
altsd mye som tyder pa at en hardcore gamer-poskgo veere kategoriserende for disse
kvinnene som spiller dataspill. Ikke bare for kvéme selv, men ogsa i mgte med andre. Dette
kan antyde at en maskulin konkurranseorientertudgskr hegemonisk, noe som kanskje kan
styrke Bryce og Rutters teori om at spill er kjein(igryce og Rutter 2002, 2003, 2006). Det
er verdt & merke seg at samtlige av de som artieulen hardcore gamer-posisjon, tok

avstand fra den, og fant alternative posisjoner.
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Spill som underholdningsmedium

Hittil har jeg sett pa likheter mellom intervjuperene innenfor de respektive grupperingene.
Men det var ogsa noe som var pafallende likt hagtlgge i innholdsutfyllingen av spill. Alle
tre i gruppen "utskudd blant spillerne” setter kspkontekst med tv, filmer, bgker og/eller tv-
serier, og understreker at de ligner. Dina er datvalget hvor dette kanskje kommer mest
frem, gjennom posisjonen "underholdningskultureiBpiller bare i blant” relaterer ogsa spill
til tv-titting. Ogsa i gruppen "Spill som del avt@inativkultur” synes koblingen til bestemte

medier & vaere relevant. For eksempel sier Bene(B&@6-908):

B: Men det er veldig stor del av livet mitt & tilbrimftid] foran tv'en, om det er for & se pa
tv-serier eller filmer eller den typen ting ellemadet er for & spille.
[: M-mm.

B: Sa bruker jeg veldig mye av tiden min foran skjerme

| analysen har jeg valgt a se at koblingen mellpiti sg andre medier for "Spill som del av
alternativkultur” farst og fremst kan peke tilbagé identiteten som gar pa alternativkultur.
Ogsa for Benedicte i dette tilfellet. En innfallskel til spilloruk som hadde vaert interessant &
undersgke neermere, er nettopp spillingen satt statre mediebruksperspektiv. | denne
oppgaven var dette ikke et av de tema jeg gikkisfésn for a undersgke, det kan man blant
annet se av den tidligere forskningen jeg baseegy p&, og spgrsmalene i intervjuguiden. En
kunne for eksempel mer konkret undersgke diskurpnaksiser omkring bestemte andre
medier i forhold til spill, for & se likheter/forghler i artikulasjonene. Her matte en kanskje
bruke en annen definisjon av spill enn jeg hartgjdenne oppgaven, som altsa har gatt pa at

spill i utgangspunktet er transmedialt.

Spilling uten ansvar?

Som nevnt i analysen sa langt, er det hos fleiatawjupersonene i utvalget en sterk kobling
mellom "spill” og "barn”. Dette gjelder om det s@rkmer frem i deres egne artikulasjoner
om spill, eller i fremstillingen av forventningalknyttet andres diskursive praksiser. Jeg vil
na ga naermere inn pa Evelyn som diskursbeererkkurat denne koblingen mellom "spill”

og "barn” blir ekstra interessant siden hun ideseifer seg sterkt som "mor”. Dette vil jeg
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forsgke a vise nedenfor, i analysen hvor jeg som deeandre har sett pa innholdsutfyllingen

av Evelyn som nodalpunkt.

Evelyn: "Kvinner kan ogsa veere som barn”

Far jeg kommer inn pa Evelyns tilgjengelige sulpekisjoner i tilknytning til spill, vil jeg se
litt pa hvordan Evelyn innholdsutfyller "spill”. Elyn sammenligner det & spille dataspill

med a lgse kryssord (E334):

E: [...] Som jeg pleier & si, det er jo istedenfor krski gamle dager pa en mate. Satte de

seg ned med kryssord for a trene hodet. Det h@ #ening av hodet.

Her beskrives spillingen som en individuell oppleeeav utfordring og mestring, via intens
tankevirksomhet. Her er et annet eksempel pa hwokdeelyn beskriver det a spille (E147-
152):

I: [...]JFar du til & si liksom hva det er som fascineraest med det spillet [Colonization]
her?

E: A fa det til & funke. Det blir litt s&nn som nar biser kryssord. N&r du er ferdig, s& blir
det, ja, fikk det til. [ler] Ikke sant. Det blir jden. Det blir mestringsfalelsen, rett og slett.
Det er fascinerende & fa...a finne ut av mekanismiva er det som gjor at dette funker,
hvordan far jeg lagst det mest mulig effektivt. Bretlet som...det er stort sett strategispill
jeg spiller, og sa har jeg spilt, altsa, vi er bithele familien av den her Harry Potter-
basillen[...] Sa vi har spilt spillet, hvertfall dsetste er jo ganske morsomt, reiser rundt i
verden til Harry Potter, og sa nar du sitter og &t filmen etterpa sa kjenner du deg
igjen i gangene. [...] Men nar du er ferdig med ddafry Potter] sa er det ikke noe gay
a spille en gang til. Synes jeg. Da har jeg lagst.de

Her mener jeg & se flere subjektposisjoner, mest fd@l jeg nevne den som viderefgres fra
farste sitat. Spillingen beskrives hovedsakelig fua en individuell opplevelse av mestring,
moro og intens tankevirksomhet. Hun inntar en posisivor hun er ute etter a "lgse” spill,
eller & knekke en slags kode. Siden det gjerne siwere system det er snakk om, kaller jeg
posisjonen "systemknekkeren”. | forhold til spilldarry Potter, som defineres som en annen

type spill enn de hun pleier & spille, er det gjenkelsesmomentet som fremheves som
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viktig. Spillet blir sammenkoblet med filmen, ddirlsom & se filmen pa ny, eller & utforske
fiksjonsuniverset pa en ny mate. Fokuset pa "réiggennom spillet gjar at jeg navngir
subjektposisjonen "utforskeren” i forhold til spilDet kan se ut til at Evelyn her fgrst og
fremst beskriver spilling ut i fra sine egne petggnopplevelser. | tilfellet med Harry Potter-
spillet er spillingen ogsa noe "vi i hele familiehar delt og gjort sammen som en familie.
Dermed blir subjektposisjonen "familiemedlem” tiln eviss grad sammenbundet med
spillingen. Men spill som Harry Potter-spillet ke det Evelyn foretrekker i lengden, for hun
vil gjerne at spill skal vare lenge og utfordregréannen mate. Det hgrer ogsa med at Evelyn
aller helst liker & spille alene. Det er altsa teysknekkeren” som er mest attraktiv posisjon

for henne nar det gjelder selve spillingen.

For Evelyn innholdsutfylles tid som noe det er kpiagt pa, i tilknytning til en rekke
forpliktelser. Dette artikulerer hun blant annet,Hevor hun forteller hvorfor det tar lang tid

for henne & komme gjennom et starre spill (E93-108)

I: M-mm. Hvor lang tid ca tar det & spille fra begytses til du kanskje ma krige, da? Til
slutten?

E: Jeg har satt opp et stort spill. Du kan velge feagke lite, til veldig stort.

[: M-mm. Ok.

E: Og jeg har satt opp stort. Huge. Man har fem stisgetror jeg. Og...da snakker vi nok
om...tja. | timer, sa snakker vi om....femti-seksti-sgter, kanskje.

;" M-mm.

E: For meg sa snakker vi om noen uker.

I: Ja.

E: [ler] Det blir ikke s& mye jeg far spilt hver dag.

I: Nei.

E: Far jeg fikk barn sa kunne jeg jo sitte. Lenge.

;" M-mm.

E: Og da kunne jeg sikkert ha spilt igjennom det palezs tid eller noe.

;" M-mm.

E: Men nar man har barn sa..

;" M-mm.

E: Sa er ikke det sa lett. [ler]
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For Evelyn er forpliktelser, eller handlingsanvisgene, tilknyttet til det & veere mor, ting som
direkte pavirker spillingen. Tilknyttet posisjonemor kan en ogsa se posisjonen husarbeider
og arbeidstaker, med forpliktelser om a gjgre bfal og husarbeid. Spesielt legger
subjektposisjonen "mor” fgringer for henne. Evespiller farst og fremst nar barna har lagt
seg, eller en sjelden gang nar ogsa de spiller. Bmydis’ bestemorposisjon blir Evelyns
posisjon som mor knyttet til omsorg, og spillingr Manligvis definert som for selvfokusert
nar barna er til stede. Her kan en se en diskurdriviash, hvor ledig tid er et moment tett
knyttet til spilling, og opptatt tid viser til defpliktelsene Evelyn har i dagliglivet. Nar hun
spiller etter at barna har lagt seg, er det fatet @t hun har utfart det husarbeidet som "ma”
gjares. Farst da er spilling en uproblematisk ogepkert aktivitet. Hvis "mor” i en
tradisjonell kjgnnsdiskurs kan forklares, i tilknytg til posisjonene "husarbeidende” og
"arbeidstaker”, med kjeden mor — omsorgsfull — anlsy, kan spillerposisjonen forklares
spiller — lekende — uansvarlig. Spill blir dermedholdsutfylt som uforsvarlig selvfokusert.
Innenfor en slik diskurs ville antakelig posisjorerirke gjensidig utelukkende, sa hos Evelyn
kan en antakelig se en reforhandling av posisjo@thold til en tradisjonell kjgnnsdiskurs,
men fgrst og fremst "etter at barna har lagt s€gt ma ogsa sies at Evelyn forteller at hun
har spilt samtidig som barna har spilt, "nar akelslappe av” en sjeldent tidlig morgen pa en
helgedag, eller en sjelden gang pa ferie. Men deiggr ogsa et unntak fra dagliglivets
gjgremal, og de faringer posisjonen mor legger.\diegasta at sammenhengen gir mening i
en diskurs hvor individets og selvets opplevelseaniner i fokus. Der innholdsutfylles spill
som avkobling fra forpliktelsene tilknyttet det 2exe mor med ansvar og sa videre. Dermed
kan mor ikke bare vaere selvoppofrende omsorgsfiudin ogsa selvfokusert. En mor kan
koble av fra forpliktelser og fokusere pa seg séenne posisjonen, som utfordrer en
tradisjonell kjgnnsdiskurs, kaller jeg for "mor mhdbby”. Men slik Evelyn forteller her, sa
legger denne definisjonen av spilling faringer fuilke spill som er tilgjengelig for henne
(E166-74):

E: M-mm. Det er litt lite utvalg akkurat av den gyper spill, synes jeg. Og sa legger dem
seg na opp veldig mye til & spille online pa nettpsa videre, og det passer ikke meg.

I:  Nei, som.. [avbrytes]

E: Fordi jeg ma sette meg ned nar det passer mg#fanskje spille en halvtime eller to

timer.
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I Ja.

E: Og sa er det kvelden, eller sa ma jeg ordne bagda, eller...ja. Jeg ma ha noe som
passer meg akkurat her og na, og jeg kan stoppeodrhelst.

;" M-mm.

E: Hvertfall sinn som WoW og sann det hadde aknit\noe.

I:  Nei.

E: Har ikke tid til det. Ma ikke ha noen forpliksel overfor noen i forhold til & vaere med pa
det.

Hvis det kommer et element av forpliktelse med; lhor med hobby” en uattraktiv posisjon.
Posisjonen er attraktiv i det den er en motsetriihgle gvrige posisjonene med sterke
handlingsanvisninger. Jeg ser det ogsa slik aEfatyn begrenses altsa spillutvalget av tiden
hun har til overs som fglger av de omfattende hagsghnvisningene som "mor” og
"husarbeider” og "arbeidstaker” gir henne. Korttsagir barna har lagt seg, og husarbeidet er
gjort, kan Evelyn som mor koble av. En kan merlkglgamtrasten mellom hvor "styrt” Evelyn
er av posisjonene mor, husarbeider og arbeidstakdtt gvrige liv, mens posisjonen

"systemknekkeren” i spill nettopp er den som skaktre og kontrollere systemet.

Evelyn peker pa en sterkere sammenheng mellomdekeg spilling i forhold til mann, enn
til kvinne (E 747-52):

E: [...] Sa...jeg tror at veldig mange mannfolk er my&r apne for det.
l: Ja.
E: Jeg tror det gar litt pa det & bevare barneegsselv, jeg. Det har jeg tenkt litt pa.

;" M-mm.
E: Ja. Det er en form for & leke ikke sant. De¢erform for leke, nar du sitter og spiller.
;" M-mm.

E: Og...vi damer kan kanskje nar vi blir litt eldts litt for alvorlig og litt for sann

ansvarlige.

Subjektposisjonen "kvinne” forbindes altsa mer raedvar og forpliktelser enn "mann” gjer.
"Kvinne” kan her sees som en mesterbetegner fartladanet "mor”, og som motsvar kan en

antakelig si at "far” innholdsutfylles som mer uaadig og lekende enn "mor”. En kan
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kanskje si det slik at "lekende” innordnes i inrdsltfyllingen av betegneren "kvinne” hos
Evelyn, gjennom at kvinnen periodevis, nar det alighet for avkobling via en hobby, ogsa
kan veere "som et barn”, eller barnslig. Vi kan hgjen antakelig se en avfarging pa
"spilling”, som gjgr at det stadig forbindes medrrbalgjen kan en si at en tradisjonell

kjgnnsdiskurs blir utfordret.

Til n& har jeg skrevet om hvordan spilling far nmani tilknytning til subjektposisjonen "mor
med hobby” og mesterbetegneren "kvinne” i en diskued fokus pa selvet, na vil jeg fortelle
om hva slags forventninger Evelyn beskriver at blin mgtt med. Jeg vil trekke frem to
konkrete situasjoner der Evelyn forteller at spidviteten hennes i voksen alder har blitt et
tema. Den ene var i jobb-setting, og den andret Manninnene hennes. | begge settingene
har spillingen statt i et bestemt forhold til hvars er "akseptabelt”, om enn pa forskjellige
mater. | en presentasjonsrunde i et mgte pa jodeeralle skulle si noe de var flau over,
fortalte Evelyn at hun spiller dataspill (E444-450)

E: Vi hadde en sann presentasjonsrunde husker jeg,rhan skulle fortelle noe om seg selv
som ikke s& mange visste, og da nevnte jeg apjkersiataspill [ler].

;" M-mm.

E: [ler] Litt sdnn. Ja. Det er ikke s& mange jentensgjer det.

I:  Nei.

E: Eller, av de jentene i de miljgene som jeg erksbim en sann ting som ikke sd mange
visste.

I: M-mm. Er det noen som blir overrasket da, ellemsantrykker det?

E: Ja. M-mm. Gjar du det? Den far du.

En relativt sterk binding mellom mann og spillingrgle at Evelyn regnet med et brudd med
forventningene til henne som kvinnelig spiller. S@ma inntar altsa Evelyn posisjonen
"unntaksspiller”, hun er et unntak fra hovedregedaten hun er kvinne. | denne settingen ble
dertil spillingen fremstilt i et humoristisk lyspm noe det var "akseptabelt” & veere flau over.
Evelyn sier pa et annet tidspunkt ogsa at hun eedntaspill fordi det ogsa sto i en slags
motsetning til at hun hadde lederansvar pa jobb.k&m si at’leder” sto i kontrast med
"spiller”. En tradisjonell lederposisjon forbindaksa med ansvar og serigsitet, og innenfor en
slik diskurs blir spill foroundet med lgssluppenlogt kanskje til og med barnlighet. Igjen
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innholdsutfylles altsa spilling som noe uansvarBgm nevnt kan det virke som at det er en
sammenheng mellom mann og uansvarlig, og kvinnarmsyarlig, sa en kan anta at noe av

bruddet med forventningene ogsa dreide seg omreframsto som "uansvarlig” kvinne.

Den andre situasjonen jeg vil trekke frem der Endbtyrteller om at spilleaktivitet har blitt et
tema, har veert i diskusjoner om dataspill og opgelse, med venninner som ogsa har barn.
Enkelte av Evelyns venninner har veert sterkt i enattrodusere datamaskinen inntil en viss
alder, mens Evelyn har veert av den mening at datemen bgr introduseres tidlig gjennom
for eksempel dataspill. En kan si at Evelyn innkatfiller dataspill med vekt pa
leeringselementet ved spilling. | diskusjonene mexininnene opplevde Evelyn at noen mente
det var bortkastet tid & spille dataspill. | dese&ingen ble spillingen innholdsutfylt som noe
negativt og potensielt bortkastet, som sma barnsk@rmes for. En slik innholdsutfylling
tilsvarer det jeg velger a kalle friluftsdiskursefRriluftsdiskursen struktureres ut i fra
nodalpunktet kropp, i sammenheng med natur og helseer innholdsutfyllingen av kropp
slik at den kropp som beveges ut i friluft og natlir sunn bade psykisk og fysisk. | en slik
diskurs defineres spilling som en aktivitet somusunn, bade fordi den er innendars og
stillesittende. Bade nar det gjelder & innholdsigtfgpill innenfor friluftsdiskurs og som
bortkastet tid, er det altsa en sterk sammenkjedinglataspill og databruk for gvrig. Men
bare der spilling innholdsutfylles som leering lat en akseptabel aktivitet. Forventningene

til de andre mgdrene gjaldt det at spill er nodKamtet, og uansvarlig.

Posisjonen "mor med hobby” oppsummerer bade emhafalling av "kvinne” i forhold til en
tradisjonell kjgnnsdiskurs hvor kvinnen tradisjdragfineres som selvoppofrende. En hobby
er mer selvfokusert, altsd kan en kvinne og moevselvfokusert til en viss grad innenfor en
diskurs om selvet. | forhold til posisjonene "kvein’mor”, "arbeidstaker” og "husarbeider”
fungerer spilling som "avkobling”. Hobbyen spillingnholdsutfylles i hgy grad som barnlig
og lekeliknende. Spillingen forbindes i utgangspgenlikanskje mer med "mann” enn med

"kvinne”, men her kan vi altsa se en omgjgring gim posisjonen "mor med hobby”.

Her har jeg analysert subjektposisjoner hos Eveiynblant annet a vise hvordan spilling
innholdsutfylles som uansvarlig i betydningen bigrriekende og uforpliktende. Jeg mener &
se lignende praksiser hos de fleste av de andrevjupersonene. Spill forbindes med barnlig,

og i rettferdiggjeringen av spilling blir det derftor flere relevant & sammenligne seg selv

82



med et barn. Her er et par eksempler: Cecilie @pille (C667): Jeg blir aldri vokset) og
Benedicte om spille (A872)[J]eg tror det er viktig & beholde barnet i seglgegpa en mate”
Dette tyder pa en hegemonisk barnediskurs, likuteiklingsretorikken til Sutton-Smith som

han mener er dominerende i den vestlige delen aleme

Spillinnhold og preferanser

| intervjuene har jeg bare overfladisk undersgkillmpferanser, blant annet fordi
forskningsfeltet har blitt viet mye oppmerksomatligere, og fordi at det jfr. oppgavens
innledning kan vaere vel sa viktig a se spillbrehibredere kontekst. Svarene pa spgrsmal om
spillpreferanser har variert fra fremheving av dpd® spill eller sjangre og en kort
beskrivelse av disse, til relativt vage betraktemgom egenskaper ved spill.
Innholdsutfyllingen av sjangre og bestemte spitier@r blant intervjupersonene, og stemmer
ikke alltid overens med dominerende akademiskeudsskt om kategorisering av spill. For
eksempel kan "rollespill” for Cecilie omfatte detns gjerne defineres som "eventyrspill” i

mer etablerte diskurser om spillsjangre.

Pa spgrsmal om jenter og gutter spiller forskjelltgper spill, svarer flere at action, skyte-
eller krigsbaserte spill gjerne foretrekkes av guitinens jenter gjerne foretrekker andre typer
spill. Her var det altsa en kobling mellom prefemnog kjgnn, mest med utgangspunkt i
mannlig — krigs/action/vold og kvinnelig — antiksigction/vold. | tillegg koblet flere av
intervjupersonene i undersgkelsen min kvinnelig rsesial spilling, i betydningen a spille
sammen med andre. | artikulasjoner hvor koblingetlom kjgnn og spillpreferanser var til
stede, ble likevel individuelle interesser fremhes@m mer avgjgrende enn kjgnn. Samtlige,
unntatt Dina, tar avstand fra betegneren fgrstepsrskytespill, FPS. Hos alle unntatt Dina
ble FPS innholdsutfylt som "kjedelig”, "hjernetomtbg "ensformig”. | beskrivelser av

sjangre og bestemte spill intervjupersonene fokktedlers, var det sveert store variasjoner.

Oppfatningen av en kobling mellom kjgnn og spilfpranser samsvarer med hva Silje Hole
Hommedal fant i sin masteroppgave om spillprefezar®s barn og unge, hvor flere av
respondentene sa at "voldelige og ekle skytespifn Doom og Quake er noe som jenter
flest ikke liker (Hommedal 2006: 78). Andre studiar ogsa vist at jenter ofte ikke liker spill

med aggressive elementer, som hos Denner, Bearneoge(2005).
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De syv spillretorikkene

Jeg nevnte i kapitlet om det diskursanalytiske petvet | oppgaven, at Brian Sutton-Smiths
syv retorikker ville veere relevante for diskurseamkring spilling i analysen. Selve

beslutningen om a bringe inn Sutton-Smiths retaikkoppgaven kom pa et sent tidspunkt i
analysen. Analysen slik den er beskrevet fremditedpunktet i oppgaven har tidvis hentet
inspirasjon fra Brian Sutton-Smiths retorikk-innidgl men jeg har veert bevisst pa at
inndelingen ikke skulle fungere som en mal og derkenskje hemmende for undersgkelsen
av de forskjellige diskursive praksisene. Her e jkort oppsummere om og i hvilken grad
jeg identifiserte Sutton-Smiths syv retorikker opilldek i kvinnenes artikulasjoner. Jeg vil

eksemplifisere med spesielt beskrivende utsagrmésemte intervjupersoner.

« Utviklingsretorikken . Cecilie om a spille (C667).Jég blir aldri vokseh Benedicte
om spille (A872):"[J]eg tror det er viktig & beholde barnet i seglgepa en mate”
Som nevnt er det flere i utvalget som ser en kgbihirellom spill og barn, men ikke
alltid i sammenhengen utvikling og laering/sosialisg Enkelte har ogsa nevnt
muligheter for egen utvikling og laering, men sonvmntel kapitlet omSpilling og
retorikker har jeg skilt mellom to tolkningsmater. Utsagn hitgrvjupersonene hvor
de har beskrevet spilling som muligheter for egeming har jeg plassert i selvets
retorikk, sa nar jeg har identifisert utviklingsygkken har det fgrst og fremst veert
giennom at "spill” har veert sterkt farget av "baghl Men det virker ogsa som en
utbredt oppfatning at barn kan leere mye i betydemngpsialisering av spill.

« Skjebneretorikken. Denne diskursen fant jeg ikke artikulert, dennegsa den som
er minst vanlig i den vestlige verden ifglge Sut&mith.

» Maktretorikken . Benedicte om forekomst av maktdiskurs hos angileee (B780-
2): "[D]et er veldig mange der ute som er bare sann:/8®r mye gamer score jeg
har, haha.[...] Jeg er mye bedre enn degDina [D344-354]: "Hvis vi tar
utgangspunkt i WoW [...] sé er det veldig mange sefa tiden jobber mot & hele
tiden ha de flotteste items, [...] Sa det er littliénsann elite inni der, da."Som jeg
forsgkte & vise i analysen av Dinas artikulasjosé@rkan det synes som at betegneren
"hardcore gamer” gjerne innholdsutfylles som oppdatkonkurranse og seier. Et slikt
syn pa spill som Dina her beskriver at slike spdllénar, svarer i stor grad til

definisjonen av maktdiskursen. Nar for eksempelalkabler sammen maktretorikken
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med den mannlig konnoterte "hardcore gamer”, kaseeat maktretorikken skaper en
kobling mellom "spill” og "mannlig”. Dette skal jedragfte om litt.

Identitet og fellesfalelses-retorikken.Anne om a tilbringe tid med vennene pa
ungdomsskolen (A560)S3 lagde vi pizza sammen, og sa spilte vi TekkedeBvar
det vi gjorde pa."Cecilie om a spille med andre online (C781)a, ogsd ma jeg bare
si at det er faktisk morsommere a sitte hjemmeveldkog spille et onlinespill med
venner, enn & ga pa byenSom nevnt beskriver alle i gruppen "spill som del
alternativkultur” spill som noe som kan opplevéslliesskap, som noe som pa et vis er
med pa a understreke fellesskapet, men ogsa Davadgjtte. For eksempel spiller
bade Benedicte og Dina mye med sine respektivengrast og sier ofte "vi spiller”
istedenfor "jeg spiller”. En kan antakelig si atrdéen materielle diskursen om
spillmiljg er tilstede, er gjerne identitet og &dfalelses-retorikken gjeldende. En kan
antakelig innvende at denne retorikken kan veereeragily av spillsjanger og type
siden den kanskje ikke blir s& aktuell for enspiipéll hvor spilleren gjerne sitter
alene. Til dette kan en argumentere for at enspgllé kan spilles sammen, som bl.a.
Benedicte oppgir at hun gjgr med mannen. Frgydpggiopgarst og fremst at hun
spiller kabal alene. Dernest bagr en merke seg alyB\beskriver at hun bare vil spille
alene i tilknytning til diskursen om tid som en bagset ressurs, dermed har dette
aspektet band til hennes subjektposisjoner mogrbegler og arbeider. Gunn sier om
et bestemt spill at hun ikke vil spille med andoedi at spillet da legger faringer for
mater & spille pa som hun ikke har preferanser Bmtte viser at identitet og
fellesfalelses-retorikken nok er tilstede i de diskve praksisene, men at den ikke er
hegemonisk og eneradende. En kan ogsa kanskjesse wngnstre som gar pa
spillpreferanser og forpliktelser i forhold til des retorikken.

Det imagineeres retorikk. Siden denne diskursen er noe vag jfr. det jeg skrev
kapitlet Spilling og retorikkervil denne diskursen nok vaere vanskelig & idewtiéis
men jeg mener ogsa at den i liten grad var utbrédtlstilfeller forekom der
intervjupersoner beskrev det som positivt at detnvalig & endre avataren/spillfiguren
etter som de selv ville, der var det vanskelig §j@e om dette fgrst og fremst var
uttrykk for kreativitet heller enn eksperimenterimgd selvfremstilling.

Selvets retorikk. Dina (D64):"Jeg spiller bare for gay [ler]” Gunn (G90): Det er
sann hvis jeg liksom har lyst til & koble helt #or det er jo sann, du tenker ikke pa

noe annet nar du sitter og holder pa med det derlet er for sa vidt en ganske god

85



avkobling.” Cecilie (C635)’Det er som, ja, det er en annen verden, det eepanate
en slags virkelighetsflukt kan man sFlere eksempler pa sitater er gitt tidligere i
oppgaven. Dette var etter min mening den retoriklem forekom oftest i
intervjupersonenes tale. Det vil si samtlige fokteseé relativt stor grad pa selvets
opplevelser og utvikling, om enn pa forskjelligetard Innunder denne retorikken er
det mulig a dele opp i flere forskjellige retorikkeom Sutton-Smith selv foreslar. | et
forsgk pa dette skilte jeg mellom fire under-rektker, nemlig:

» spill som utfordring/hjernetrim

» spill som kunnskapsbasert laering

» spill som underholdning/avslapning

* spill som “en annen verden” hvor en kan glemme seg

selv/vikarierende selv

Jeg vil ikke ga for mye i detaljene for hvem sorasserte seg innenfor de forskellige
under-retorikkene, annet enn nar det gjelder dste.siGrunnen til at jeg har med
inndelingen er for & understreke at denne retorikkan sies a ha veaert gjeldende pa
forskjellige mater, og antakelig var utbredt. | @erige retorikkene var stort sett alle
representert, men nar det gjelder "vikarierende’seltorikken var den bare uttalt av
Cecilie og Frgydis. Her kan en merke seg at Ceeitimlen som har kontakt med
spillmiljg farst og fremst online, og Fraydis siem har spilt kabal for & "glemme” at
hun er sykemeldt.
Retorikken om spill som lettsindighet. Denne diskursen fant jeg ingen forekomster
av. Ingen av kvinnene definerte spill i utpregeticgsom en protest mot noe, og ingen
beskrev spillingen eller spilleméaten sin som noem protest overfor andre spillere,

eller andre overhodet.

Jeg tolker det altsa slik at i artikulasjonenektiinnene i utvalget sett under ett, fant jeg bare

fire av syv retorikker. Hadde jeg tatt hensynéiarikkene tidligere i arbeidsprosessen, kunne

jeg ha undersgkt forekomster av retorikker naermden vinklingen pa denne oppgaven har

o

forst og fremst veert a undersgke spilleridentitetytiet opp mot Kkjgnn, derfor har

spillretorikkene fatt mindre plass. Nar jeg likevr tatt dem med, er det av tre arsaker. Den

farste er at pa generell basis antyder de syv repitikkene noe om forskjellige

konfliktuerende mater & definere spill og spilled innenfor i spillfeltet. Den andre arsaken

er for & nevne at retorikken om arbeidsmoral slik@-Smith beskriver den, ogsa artikuleres
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hos kvinnene. Frgydis er den som i stgrst graéwdetier spill og spilling ut i retorikken om
arbeidsmoral, dette har jeg kommet inn pa tidligenen her er nok et eksempel (F66):
"Men...altsa, nei, det hender jeg sitter, jeg sitliégr for lenge egentlig. Jeg har...ikke...jeg
har egentlig ikke tid”.De andre diskursbaererne kan ogsa definere spillretativt bortkastet
innimellom, eksempelvis kommer spilling i konflikted det jeg har kalt friluftsdiskursen, her
eksemplifisert med sitat fraunn (G488) Det har nok skjedd...da. Altsa...nar jeg da far nye
spill, at jeg sitter og spiller istedenfor noe ahs®m jeg heller burde ha gjort. Jeg far nok
gjort det jeg ma gjare, men kanskje jeg sitter pifjes istedenfor a ut og ga en tur, det skjer
nok.” Poenget med & nevne dette er altsa at retorikkearbeidsmoral ogsa artikuleres blant
de kvinnelige spillerne som identifiserer seg sqitlese. Ogsa her hadde det veert mulig a
identifisere flere typer diskurser enn arbeidsnretalikken og friluftsdiskursen i motsetning
til de syv spillretorikkene som ser spill som maysfullt pa en eller annen mate. Men dette

har jeg heller ikke valgt & legge fokus pa.

Den tredje arsaken til a vektlegge de syv spillikkene, er kanskje den mest interessante. En
kan antakelig se eforbindelse mellom hardcore gamer-posisjonen ogtretdrikken Som
sagt ble gjerne "hardcore gamer”-posisjonen innbutfilt som sveert konkurranseorientert. |
forhold til det jeg skrev tidligere om at hardcogamer-posisjonen antakelig virker
kategoriserende pa hvordan de kvinnelige spill@osisjonerer seg selv, kan det som faglger
synes som at maktretorikken har sterk definisjorksrag ligner en hegemonisk diskurs. Men
jeg vil pasta at det ligger en antagonisme mellomkimetorikken og andre retorikker i
artikulasjonene hos mange av intervjupersonene.tigtakikken har stor definisjonsmakt,
men her kommer andre retorikker inn og tilbyr indene andre subjektposisjoner.

De syv spillretorikkene er hentet fra et spilltadie felt, men jeg mener inndelingen har veert
relevant ogsa for faktiske spillere sine artikubagyr. Bade utviklingsretorikken og
maktretorikken ser ut til & ha sterk innflytelseepynnholdsutfyllingen av spill og spillere.
Spill forbindes med barn, og "hardcore gamer” soomgleggende kategori kan en se trekker

veksler pa maktretorikken.

Ellers kan en ogsa se at i mgte med en utviklingské kan det bli relevant for enkelte a
innta posisjonen "som et barn”, og dessuten a difotradisjonelle kjgnnsdiskurser om
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kvinner som de voksne og ansvarlige. Uviklingsii&t@n har antakelig "avfarget” pa spilling

slik at det forbindes sterkt med barn.

Materielle diskurser om spill og spillere

Tilgang pa spillmiljg, spillmaskiner og andre datekiner, og brukt tid pa spilling, kan
forstds som materielle diskurser, som diskurser §mmening i en konteks, jfr. kapitlet
Laclau og Mouffes diskursteorHer vil jeg beskrive noen materielle diskurser ssymes
relevante for forskningssparsmalene mine, i lyfoaskning jeg har referert til tidligere.

Synlighet i offentlige "rom”

Pa bakgrunn av at tidligere forskning antyder ahgeakvinnelige spillere er "usynlige” for
offentlige spillmiljger, stilte jeg intervjupersome spgrsmal omkring dette. Her var de mest
usynlige "spiller bare i blant” og "unntak blantibgrne”, mens de mest synlige var "spilling
som del av alternativkultur”. Gunn forteller at hikke tror at de neermeste vennene og
kollegaene hennes vet om at hun spiller, og snab&er om spill med broren sin. Slik sett er
hun "usynlig”, men en kan ogsa si at hun er bl synlig for en spillutvikler giennom det at
hun har abonnert pa nyhetsbrev om spill. Fragydis liten kunnskap om spillforum og
snakker bare med sine aller neermeste om spill rdao#iun sier selv at hun helst ikke vil at
noen skal vite om at hun spiller dataspill. GunnFogydis, de to eldste i utvalget, utgjar
dermed de to mest "usynlige” spillerne i utvalgeina sier at terskelen for & skrive inn selv
pa spillforum, er sveert hgy. P& nettet er hun ddrikiee sa godt synlig som spiller. Nar hun
spiller MMORPG har hun alltid kvinnelig avatar, miemn refererer til en vanlig forestilling at
mange menn velger kvinnelige avatarer. Dermed ewvaeskelig & si at hun "synes” i det
offentlige rom som en kvinnelig spiller. Dina snaklav og til med kollegaer og venner om
spill, og siden hun har brakt med seg egen spikingsa festlige sammenhenger pa jobben,
er hun for dem en relativt synlig spiller. Evelyeltdr heller ikke pa forum om spill, men bade
kollegaer og venner vet om at hun spiller datasjitien av nevnte kvinner deltar pa datatreff
per i dag, som kanskje er den mest offentlige agilaen. Disse kvinnene utgjgr ogsa de

eldste i utvalget, og forbinder datatreff med layrggre mennesker.

Anne, Benedicte og Cecilie fremstar som de mestligg” kvinnelige spillerne i utvalget.

Farst og fremst er dette pga deres tilknytningeettrollespillmiljg, hvor det i utstrakt grad
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ogsa spilles dataspill. Dertil, og dette har mddutteringsmaten i studien a gjare, deltar de
pa nettforum hvor det blant annet diskuteres ddtagpdde Anne og Benedicte har deltatt pa
datatreff hvor det blant annet har blitt spilt ci.

Det at noen av kvinnene var helt eller delvis uiggnbktyrker pastanden til Rutter og Bryce

noe (Bryce og Rutter 2002, 2006, 2003), men heemaltsa ta hensyn til nyansene. Noen av
kvinnene er ogsa sveert synlige. En kan ogsa registat det er de yngste i utvalget som er
mest synlige, men og at det er de mest synlige santilknytninger til miljg sentrert rundt

rollespill.

Tilgang pa spillkultur

Som jeg har nevnt tidligere betrakter Laclau og M®wgsa fysiske gjenstander som for
eksempel datamaskiner som materielle diskursetleBss tilgang pa spillkultur slik T. L.
Taylors vektlegger er viktig (Taylor 2008), kan fider sees som tilgang pa materielle
diskurser. Gjennom dette vil jeg altsd komme innBogice og Rutters pastand om at det

hjemlige rom er kjgnnet (Bryce og Rutter 2002, 20113).

At kvinnene har eller har hatt minimum én neer vegfeller ett naert familiemedlem som har
spilt eller spiller, synes & veere felles for alRare unntaksvis har denne vennen eller
familiemedlemmet veert en kvinne, men det er og#d & flere av intervjupersonene
karakteriserer interessene sine som “guttete”, aghlatt flere guttevenner enn jentevenner.
Dette gjelder imidlertid ikke alle. At kvinnene hbhatt en venn eller familiemedlem med
spillinteresse, har gitt mulighet for a byttelapdlsSelv om ikke Dina, Evelyn, Fragydis eller
Gunn er tilknyttet noe spillmiljg i seerlig stor grahar alle en kjeereste/samboer/mann eller et
sgsken som spiller like mye eller mer enn dem. B2eleedicte og Anne har lant mye spill av
venner opp gjennom tiden. Cecilie spilte i mangeur hos venner/familie, og begynte a
spille "skikkelig” etter at hun kom inn i et bestemiljg. Altsa er kontakt med minshannen
som spiller dataspill felles for bade da kvinneegymte a spille spill, og i dag nar de fortsatt
spiller. Anne, Benedicte og Cecilie som jeg harsgdat i gruppen "spill som del av en
alternativkultur”, har et nettverk av spillere rarseg eller online. Samlet styrker dette funn
hos Kerr (Kerr 2003) og T. L. Taylors argumentasjom at tilgang pa andre som spiller i sin

naerhet er felles for de som spiller (Taylor 200&errs studie (Kerr 2003) var det slik at alle
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kvinnene var blitt introdusert for spill i ung aldelette gjaldt alle i min undersgkelse unntatt

Fraydis.

Det er forskjeller p& i hvor stor grad kvinnene spker informasjon om nye spill selv.
Fraydis er lite kjient med datamaskinen, spiller lepill som er pa den, og oppsgker i liten
grad informasjon om eventuelle andre spill selvt &g i intervjuet med Fraydis tilfeldigvis
nevner at det finnes mange gratis smaspill pa tdtie hun interessert og spgr meg om jeg
kan vise henne det. Dette ser jeg som et godt glelep@ at nettverk og tilgang kan veere
avgjgrende for spilleaktiviteten. Gunn er den san rhinst kontakt med andre som spiller i
hverdagen sin, men hun utveksler spilltips medésr@om bor pa en annen kant av landet, og
orienterer seg pa nettet om spillnyheter. Bade JEvely Dina oppgir at de far vite om nye
spill gjennom spillanmeldelser i papiraviser, oggbe far mange tips om spill fra
samboer/ektemann. Felles for bade Gunn, Evelyning Br at de uttrykker skuffelse over at
anmeldelser i papir/nettaviser ikke tar for sedl smm passer deres preferanser. Gunn og
Evelyn uttrykker at det ikke er lagd nok spill spasser deres interesser. Anne og Benedicte
er de som oppdaterer seg mest pa spill, og giermamge forskjellige kanaler, og utviser

mye kunnskap om spilltilbud og diverse spillrel&garyheter.

Spesielt Anne og Benedicte utviser stor kjennskidpeknologisiden ved dataspill, og
refererer til bestemte spillutviklere og distribitz Bade Anne og Benedicte virket i
intervjusituasjonen sveert vant til & snakke om @&kutere spill, noe jeg regner som en
sammenheng med tilhgrighet til spilinettverk. Geciirket i forhold til de to andre med
tilknytning til spillmiljg mindre vant til & snakkem spill, en mulig forklaring kan veere at

hun er mest vant med skriftlig kommunikasjon medne online.

Av de kvinnene som er i et forhold er det bare Asoen oppgir at hun har betalt alle
spillmaskiner og tv-en for egne penger. Anne matfea overtale samboeren for at de skulle
fa i hus en sa stor tv som de har. Hun er dermad dévalget som er mest atypisk i forhold
til tidligere funn om at kvinner ofte spiller padmes spillmaskiner (Kerr 2003). De andre har
gjerne felles gkonomi med samboer/ektemann, elazier litt hver, men i noen tilfeller er det

ofte mannen som kjgper inn nye spill.
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Cecilie og Anne understreker at spillhobbyen er dgrat egen gkonomi kan veere avgjgrende
for hvorvidt man skaffer seg spill og spillmaskin€ecilie uttrykker ogsa at hun ofte venter
til et spill har gatt ned i pris far hun kjgper detere andre sier det er "verdt det” & bruke
penger pa spillhobbyen, s& en kan anta at en diskur gkonomi er av betydning nar det
gjelder tilgang pa spill. Kerrs studie av kvinneligpillere viste ogsa at gkonomi var av

betydning, da mange ikke kjgpte nye og dyre sii#ir( 2003).

Mange snakker om problemer med teknologien, ogeatkdn veere dyrt a bytte ut, eller
strevsomt a reparere. Cecilie gnsker seg oppdaderspillene hun vil spille fungerer ikke
skikkelig. Men det er dyrt. Det ser ut til & veetensgnster i at de kvinnene som ikke er
enslige, tyr til samboer/mann nar det oppstar mmler med data/spillteknologi. Benedicte
ma lane pc av mannen for a spille de mest avanspiltene. Dina fikser gjerne problemer
med pc og spillmaskiner selv, men siden samboeréimkere enn henne, "trenger” hun ikke
gjere det selv i noen tilfeller. Evelyn bruker saem@rgumentet overfor sin mann, og sier
dessuten hun kan ta oppvasken mens han reparerenopcsom gir assosiasjoner til
tradisjonell kjgnnsdiskurs hvor kvinnen forbindesdrhusarbeid og mannen med maskiner og
reparering av dem. Dette til tross for at alle rievkvinner er svaert kompetente pa IT-
omradet. Frgydis, som har lite erfaring med pc,ogsa til mannen nar hun har problemer

med maskinen, evt. til barna sine.

Det er store forskjeller i antall spillmaskiner hognnene, men samtlige har en pc som de
blant annet bruker til & spille pa. Bare Froydis fiedativt lite erfaring med datamaskiner, og
ellers har samtlige i utvalget mye erfaring medadstskiner, enten i jobbsammenheng eller

pa fritiden.

Her har jeg samlet flere ting jeg har sett pa sataréssante funn i forhold til tilgang pa
spillmiljg. Mest interessant i et kjgnnsperspelenkanskje at "utskudd blant spillere” gjerne
far vite om nye spill via en mannlig bekjent. Dassuat de i utvalget som er sveert
datakompetente likevel kan ty til en mann i nser anggkrets nar noe er i veien med

datamaskinen.
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Annet

Samtlige intervjupersoner spgkte i lgpet av intede med koblingen mellom dataspill og
avhengighet. Dette kan sees pa at som at blantt @memedisinsk diskurs forsgker a
innholdsutfylle "ekstrem bruk av dataspill” som sjig. Denne koblingen har jeg ikke valgt a
fokusere pd, selv om det kunne veere interessaet sasmmenhengen mellom det a veere
"oppslukt” av spill og det & vaere "avhengig”. Dedte syntes imidlertid a artikulere at
"spillavhengig” ble forbundet med "usosial” og "Sykmens "oppslukt” syntes & konnotere
"virkelighetsflukt”, “avslapping”, og "glede”, ikkailikt Csikszentmihalyis beskrivelse #we
flow state(2008). Dette virket ikke & veere sammenbundet nmjgdrkpa noen mate, men
syntes fgrst og fremst & handle om selvets opmeresom i Sutton-Smiths retorikk om

spill/lek som selvets retorikk (Sutton-Smith 1997).

| kapitlet Alder og kjgnn: Hvem spiller@jorde jeg et poeng ut av a skille mellom fordigel
mater & registrere spillere pa, og kritiserte Miediksundersgkelsen for at den bare
registrerer spilling en gjennomsnittsdag. Kvinnéngvalget mitt oppga alle sammen at de
vanligvis spilte hver dag. Men det de fleste unuleket, var at dette foregikk periodevis. Hvis
en hadde et spill en var sveert "oppslukt” av, kuenespille mye, men periodevis spille lite.
Evelyn fortalte at det kunne ga mange maneder mefieer gang hun spilte et spill, hvis det
ikke fantes et spill hun likte. Med de naveerendéematodene til Mediebruksundersgkelsen
vil antakelig slike dataspillvaner mest sannsynkke fanges opp. Dette synes jeg er et

interessant funn.

Noe jeg har valgt & ikke undersgke szerlig i oppgaiar vaert kjgnnsidentitet i spill. Dette
kunne veert interessant, og spesielt interessamniden spillsjangre, spesielt MMORPG hvor
en gjerne mgter andre spilleres spillavatarer. kieme en undersgkt nsermere diskurser om
kignn og dataspill, og hvordan det er & veere enrlalig spiller. For eksempel nevnte Dina
og Cecilie at de som regel foretrakk kvinneligetaxer, og Cecilie viste meg en avatar i
WoW hun likte godt, som var en kvinnelig demon stirorfarer for & lokke de inn i
avgrunnen og sann” (C724). Men som jeg tidligeneumalerstreket har jeg valgt a ikke legge
vekt pa selve praksisene i spillene, og har ikkgtv@ bruke den vesle spilldemonstrasjonen
under intervjuene som gjenstand for noen grundegyse av spillervaner. Det har kanskje
gatt pa bekostning av interessante funn, men haddakelig blitt et svaert omfattende
prosjekt.
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Avslutning og diskusjon

Jeg satte meg fore & undersgke hvordan det er & emekvinnelig spiller. Dette sparsmalet
kom pa bakgrunn av tidligere forskning om at dathkpn bli oppfattet som kjgnnet pa flere
vis, og at kvinnelige spillere kanskje er "usynligdeg neermet meg spgrsmalet med et
diskursteoretisk perspektiv, forankret i Ernestalaa og Chantal Mouffes diskursteori. |
falge diskursteorien kiemper diskurser om & tillegeening til verden, og legger faringer for
hvordan vi snakker, handler og oppfgrer oss gjen@dotilby subjektposisioner. Individet
styres av diskurser, men er ikke determinert siden alltid plasseres i flere forskjellige
subjektposisjoner. Jeg forsgkte a vise hvordanddsdursteoretiske perspektiv bade gir et
verktgy for & analysere spgrsmal omkring identisaimtidig som diskursteorien tilbyr en
forstaelse av individets frihet og hvordan vi kamsfa verden som konstruert. | synet pa
individets frinet trakk jeg paralleller til SimonedBeauvoirs syn pa kvinnen, som det blir

tolket av Torill Moi.

| oppgaven har jeg benyttet kvalitativt forskningsivju for & samle inn datamaterialet for
analysen. Jeg har forsgkt & gjare rede for fordmjarlemper ved forskjellige metodiske valg,
og problematisert funnene i lys av dette. En svagfedder det at jeg ikke har tatt hensyn til
generasjonenes forskjellige erfaring mht. teknalogkling, eldre kvinner har ikke vokst opp
med datateknologi og burde kanskje ikke sammendigidelik linje med yngre. Det kan derfor
tenkes at for eksempel Frgydis’ posisjon som “spilbare i blant” burde sees i et slikt
generasjonsperspektiv. Gjennom analysen av datdalatgeg fikk fra intervjuene, har jeg
undersgkt forskjellige mater a innholdsutfylle bpigy spilling pa, hvordan de forskjellige

betydningene kjedes sammen, og forsgkt a finnekjilige subjektposisjoner som

intervjupersonene kan innta.

Jeg har argumentert for at det ser ut til at eddwe gamer-posisjon fungerer definerende for
kvinnenes selvforstaelse som spillere. At hardgammer-stereotypen blir brukt som et slags
kategoriseringsverktgy, likner hacker-stereotypérieemate beskrevet av Gansmo, Lagesen
og Sarensen (2003). Jeg har forsgkt a vise hvdrdedtore gamer-posisjonen forbindes med
mannlig, ung og konkurranseorientert. | flere tife forbindes ogsa posisjonen med
farstepersons skytespill. Tre av intervjupersonengar en posisjon som “unntak” i forhold

til "hardcore gamer”. Hardcore gamer-posisjonenesyngsa a veere delvis definerende for de
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"alternativkultur’-posisjonerte. Siden intervjupergene forbinder posisjonen hardcore gamer

med menn, representerer dette et maskulint hegeinosppgavens empiri.

Verdt & merke seg var at samtlige av spillernealget uttrykte at de tok avstand fra hardcore
gamer-posisjonen, noe som antydet en viss motgstastdposisjonen. Selv om altsa flere
posisjonerte seg i forhold til hardcore gamer péKjellig vis, syntes en diskurs med fokus pa
selvets opplevelser, og en diskurs om det sosiellestkap, a kunne tilby alternative
posisjoner. Et fokus pa selvet kom til syne gjenramnspill for eksempel ble definert som
utfordring for hjernen, eller som underholdninglinge med filmer og bgker. Dernest var det
flere som definerte spill som sosialt, og spillsoen del av et sosialt fellesskap. Den sterkeste
alternative posisjonen syntes a veere "alternattukiihteressert”, der spill defineres som del
av en alternativkultur, knyttet til et fellesskap andre som har samme interesser og gjar
samme type aktiviteter. "Spiller bare i blant” vd&n som i stgrst grad definerte spill som

bortkastet tid, og her var det bare én av intemfgpnene som befant seg.

Brian Sutton-Smiths syv retorikker om spill synéegi et interessant perspektiv pa diskursene
om spill i datamaterialet. En kan se det som atld@e gamer-posisjonen blir innholdsutfylt
av maktretorikken. En "hardcore gamer” er opptatfikonkurrere med andre, og a bli best.
Alle kvinnene i utvalget kan sies a identifiserg séangt starre grad med posisjoner innenfor
de andre retorikkene. Disse retorikkene er identivg fellesfaglelsesretorikken, og selvets
retorikk. En kan si at der den materielle diskursamnspillmiljg er tilstede i forbindelse med
"alternativkultur”, finner kvinnene seg bedre tiétte som "sosiale spillere” innenfor en

retorikk om identitet- og fellesskapsfalelse.

| analysen har jeg ogsa funnet at spill i stor goabindes med barn og med frihet fra ansvar,
noe som kan tyde pa en hegemonisk barnediskuksSstton-Smith foreslar en dominerende
utviklingsretorikk om spill. At Benedicte og Evelyoegge sier at a spille gar ut pa a "bevare
barnet i seg”, illustrerer dette. Det synes altsd ®£n allment akseptert "sannhet” at spill er
noe barnlig, og for a rettferdiggjere spillingenyker noen av intervjupersonene sin egen

posisjon til "barnlig”.

Sa hva med spgrsmalet om kvinnelige spillere eyrilige” for offentlige spillmiljg? Jeg fant

eksempler pa kvinner som var helt eller delvis hlige”, men ogsa pa kvinner som var sveert
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"synlige”, i den forstand Rutter og Bryce leggearfr (2002, 2003, 2006). Spilling ble i mange
henseende definert som kjgnnet jfr. et mulig maskiblegemoni, men dette syntes ogsa til en
viss grad & avta noe ved tilknytning til materiedliskurser om spillmilijg. Med andre ord,
kvinnene som har hatt mest tilgang pa spillmiljgspglkultur, synes i minst grad & definere
seg ut fra en maskulin diskurs. Isteden kan entsde har forankret sin identitet i
alternativkultur og som sosiale spillere. Matedetliskurser om tilgang pa spillmiljg og
spillkultur syntes altsa & ha noe a si for posisiomy i forhold til mater a identifisere seg med
spilling pa. Det er mulig & tenke seg at en menmligy forekomst av kvinner som spiller
dataspill, kan veere en materiell diskurs som wik&e definisjonsmakten til hardcore gamer-

posisjonen.

En kan se det som et mal for diskursteorien & pékat vi kunne ha tillagt verden mening pa
en annen mate. Et ideal kan sies & veere antagsnpdtiralisme, fremfor hegemoni (Mouffe
2000). Pa bakgrunn av et slikt ideal kan en altgéiraentere for at tilfeller av hegemoni av
maskulin diskurs og barnediskurs pa spillomradet, unngas. En begynnelse for en endring,
er & vise gjennom en diskursanalyse at det mangéatbgr som sant ikke ngdvendigvis
trenger a vaere det. Dette er jamfar diskursteorferidaring av sannhetsbegrepet. Jeg har
foreslatt at en materiell diskurs om spillmiljzleel en materiell diskurs om "synlige”
kvinnelige spillere, kan veere med pa a svekke mmatitele mulig hegemoniske diskursene.
For min egen del blir konsekvensene av dette amagkape en sammenheng mellom "liv a
laere”, nemlig at jeg som kvinnelig spiller selvsgker & i starre grad synliggjere meg selv og
andre kvinnelige spillere i det offentlige. At jeg tre veninner nylig har opprettet bloggen
Spillpikene.no, kan sees som del av et slikt sgpigngsprosjekt.

Kan jeg i denne oppgaven si at jeg har funnet $y@rdwvordan det er & vaere en kvinne som
spiller dataspill? Som jeg har forsgkt a formidjenpom oppgaven, har jeg kommet frem til
noensvar, fortolketav megj et bestemt teoretisk perspektiv. Det vesle uetalty kvinnelige
spillere jeg plukket ut, er bare et grlite utsaittspillermassen. Undersgkelsen kan std som ett
eksempepa noen spillende kvinners erfaringer, pa diskuesékulert hos noen spillende
kvinner. Det blir opp til andre undersgkelser dose resultatene fra undersgkelsen i denne

oppgaven kan overfgres til andre situasjoner.
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Veien videre

Nar det gjelder bruk av spill blant voksne meney get er mye som gjenstar a undersgke.
Tidlig i oppgaven etterlyste jeg grundige og uawdiga undersgkelser av spillerdemografien i
Norge, som bade tar hensyn til spilleralle aldere at spill spilles pa forskjellige typer
plattformer, og i forskjellig bruksmgnstre med helahtil tidsbruk og hyppighet. | oppgaven
har jeg argumentert for at bade en barnediskursroghaskulin diskurs kan ha sveert stor
definisjonsmakt pa betydningsdannelser omkring l.sdllet hadde veert interessant a
undersgke diskursive praksiser hos voksne av bkigge som spiller dataspill. Slik kan en
undersgke bade menns og kvinners erfaringer oditelskonstruksjoner. Det kan tenkes at
en hardcore gamer-posisjon som den jeg har begkreppgaven, kan veere definerende ogsa
for menn som spiller dataspill. Dette kan antyde$gdgende utsagn fra Dinas samboer, som
kom med pa bandopptakeren etter at selve intervigetvsluttet: "Jeg er jo ikke en serigs
spiller jeg heller.” (D578). Kan det veere slik, s@welyn foreslar, at det er mer akseptert for
menn & vaere "som barn” enn for kvinner? Eller kah ténkes at ogsd menn underdriver

spillingen sin? Hvilke mater kategoriseda spill og spillere pa?

Som nevnt i lgpet av oppgaven var det flere awipersonene som innholdsutfylte spill
som en type underholdning pa linje med medier sitmref og beker. Jeg har pekt pa at det
kunne veere interessant & se neermere pa dette,degsake betydningsdannelser omkring
spill 1 en starre mediebrukskontekst. Noe jeg helikke har undersgkt spesielt er
identitetsdannelsé selve spillene, og jeg har pekt pa at dette ogsénéuitt interessant
informasjon om diskurser om kjgnn og spill. Detteedaringer det gar an a ta med seg videre

i utforming av nye undersgkelser av betydningsdesen@mkring spill og spillere.
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Forkortelser

D&D — Rollespillet Dungeons and Dragdhs
FPS — Farstepersons skytespill
Il — In Real Life. Refererer til det "virkeligeivet, ofte i kontrast til det som skjer online.

LAN — Local Area Network. Et lokalt datanettverkns@r geografisk begrenset, gjerne til en

bolig eller en liten gruppe bygninger.
MMORPG - Massive(ly) Multiplayer Online Role-PlaginGame. En type rollespill til
datamaskiner og spillkonsoller som tillater tuserasr mennesker a koble seg til servere

og delta i virtuelle verdener.

MMOG - Massive Multiplayer Online Game er en mengrell betegnelse pa et massivt

onlinespill enn MMORPG. Ikke sjangerbestemt.
TG — The Gathering, arlig datatreff i Vikingskipddamar

WoW — World of Warcraft, verdens stgrste MMORP @tiadl abonnenter

4 Alle forklaringer pa forkortelser er hentet frarske Wikipedia
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Vedlegg

Her falger eksempel pa transkribering og avmerkawg intervju, naermere bestemt fra

intervjuet med Gunn. Se tabell 5 s. 46 for utdygebeéskrivelser av emnene, som er navngitt
som fglger: sosialt aspekt, venner og bekjenteemgighetsaspekt, spillerbiografi, uttalt

kignnsdimensjon, data/teknologi-faktoren, spill &sdre aktiviteter, spillerkategorisering,

rettferdiggjering, familie og spillpreferanser.
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193 I:  M-mm. M-mm. Men
da...bare sann litt tilbake til
forste...de farste gangene
du begynte a spille litt. Det
er jo...ja, var det sytti-tallet,
sa du?

194 G: Ja, sent sytti-tallet.

195 I:  Ja, for det er jo, hvertfall,
mange jenter som, de
erfarte jo at nar de begynte
a spille sa var de i
mindretall.

196 G: Ja.

197 I: Hvordan var det for deg,
egentlig?

198 G: Ja, det var jo egentlig det,
da. Det var kjeeresten min
som fikk denne her tv-
maskinen. Sa jeg spilte jo
mot han og vennene av 0ss
og sann da, men jeg vet ikke
om det var...om...det var jp,
vi var jo sammen alle
sammen, s jeg vet ikke om
kignn hadde sa mye a si den
gangen.

199 I  M-mm.
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200 G:

201 I:
202 G:

203 I:

204 G:

205 I:

206 G:

207 1:
208 G:

209 I
210 G:

211 I:

212 G:

Jjaud
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Jeg tror nok det er mer det
der der at det er mange aVv
de her spillsamfunnene og
sann sa er jentene i
mindretall og sann. Nar det
gjelder det her spillene son
world of warcraft og alt det
der her, er nesten bare
gutter som spiller, tror jeg.

>

M-mm.

Sa...og det er nok sann at
ogsa de fleste spillene er
nok laget for gutter.

M-mm. At de tenker pa hva
gutter liker, pa en mate?

M-mm.

—

Men hva, hvis du skulle set
for deg et spill som var mer
sann rettet mot jenter,
hvordan tror du det ville
veert?

Vet ikke, men jeg vet, jeg
har en niese da, og hun lik
det her Sims veldig godt, s
det tror jeg kanskje er mer
sann som jenter liker, da.

Do

[€%)
=

M-mm.

Og sa tror jeg
strategispill...at mange
jenter liker, hvis at en, men

det er nok det at det kanskje

skal veere litt mindre
slassing og mer
tankevirksomhet.

M-mm.

At du kanskje far litt mer
sosiale ting og sanne ting.

M-mm. S&nn sosialt at man
kan spille med andre?

M-mm. Eller at du m& bruke
sosiale evner for a lgse
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spillet, rett og slett.

213 I:  Aja. M-mm. Som i Sims...ja
gjer man det i Sims?

214 G: Det vet jeg ikke. Har aldri
spilt det.

215 I:  M-mm. Hva synes familien
din om spilling, da?

216 G: Ja...det, altsa...faren min,
han bryr seg ikke noe om
spilling. Sa han spiller
ingenting, da.

217 1.  Nei.

218 G: Enda han er ganske
avansert pc-bruker, men,
han er sann som legger litt
kabal og ellers ikke noe
spill.

219 I " M-mm.

220 G: Men han...han sier jo
ingenting pa at vi spiller.

221 I M-mm.

222 G: Og séa har jeg to bragdre, og
begge de liker spill, selv on
han eldste har det litt trave|
for tiden, sa han tror jeg
ikke spiller sa mye.

— >

223 1. M-mm.

224 G: Men vi spilte jo sammen, v
tre sgskenene, og hadde
Nintendo og sanne ting.

225 I. M-mm.

226 G: Sa. Tror vel familien sann
sett under ett er ganske
positivt innstilt til spilling.
Ellers sa bor jeg jo alene
selv da, sa det er ingen som
blander seg [ler] borti hva
jeg gjar nar jeg er hjemme
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