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Abstract
Much research about video games concentrate about the negative consequences the game play activity makes for young people, who play for many hours a week. Especially the game type massively multiplayer online role playing game (MMORPG) is criticized for making young people addicted to video games. The typically claim is, that people, who spend many hours a week playing MMORPGs, are lonely and introverts who are running away from their real world problems and neglect the social responsibility they have to their family, friends and school (Kahn, 2007; Kuss & Griffiths, 2012). The aim of this study is to expand the debate about video game addiction and explore the implications of the addicted gamer stereotype, because people who play MMORPGs are apparently very social in their online gaming activity.

To learn more about the social dimension of online computer games, the focus of the project will be on community and social interaction forms in the MMORPG World of Warcraft (WoW). Inspired by Danish and German critical psychology as presented by Klaus Holzkamp, Ole Dreier, Charlotte Højholt Dorte Kousholt and Line Lerche Mørck, I investigate how these communities and social interaction forms create possibilities and limitations in the everyday lives of the players. To investigate this area, I use participant observation and qualitative group interviewing with 13-16 year old Danish boys, who play WoW about 30 hours a week. I base the analysis of the field notes and transcriptions on the concept from critical psychology about participation, and the concepts from theory of situated learning about communities of practice and distributed communities.
I find that there are several communities of practice connected to the game play of WoW. The boys have a community of practice because of their friendship from school, and this community is sustained by their game play in WoW, mainly because they talk to each other on skype while they play. The boys are also participants in several distributed communities in WoW, and these communities can be more or less obligating, depending on the emotional engagement and the social interaction of the participants. The technology gives the players an opportunity to be social, even though they are psychical alone, which seems to reflect a special interaction form. I also notice, that the boys rarely interact with each other through their characters in WoW, because they do not want to be limited by the way their friends play. These findings reflect that the community is in some way individualized.

Both in the media and in research a lot of attention is given to parents expressing concern about their children’s game play. Also in this study the parents play a central role. They do not appreciate their teenager’s gaming, because they do not see the game play as a proper activity. Therefore several parents try to regulate the gaming activity by setting up rules, but by doing so, they are in some way limiting the young people in their social interactions. However the game play can also limit the young people’s participation in their family community, because the teenagers often feel very obligated to the other players in WoW, which for instance challenge the family norms about eating together. For some players their interest in video games also limits their participation in other activities, because they don’t find other activities as fun as playing video games. By playing for many hours a week with no other spare time activities, the players are often described as addicted by others and by them self. But using a concept as addiction to describe an everyday practice, can lead to problems, because it can have a stigmatizing effect on video game players. But on the other hand it can also confirm the players in their identity as a skilled video game player. The study also shows that the character, the boys play at in WoW, seems to mean something for their identity, since the character apparently works as an identity marker.

With this study I do not suggest that video game addiction or problematic use of video games do not exists. But I propose that there can be other important things to consider than addiction, when studying a high video game play activity. The game play activity seems to be crucial for the players’ social interaction and sense of community, and these aspects have to be taken in to account in order to get a more nuanced understanding of the social aspects of video game play in the everyday life of young people.
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Indledning
Dette speciale handler om nogle af de sociale fænomener, der kan være til stede i forbindelse med at deltage i online computerspil - nærmere bestemt hvilke fællesskaber og samværsformer, der knytter sig til computerspillet World of Warcraft.
Følger man med i den offentlige debat, får man et indtryk af, at afhængighed af computerspil er blevet et stort problem blandt danske unge (se bilag 7). Dette afspejles også af, at Center for Ludomani og Dansk Misbrugs Behandling får et stigende antal henvendelser fra forældre, som frygter, at deres børn kan være blevet afhængige af at spille computer (Rasmussen, 2012). Computerspilsafhængighed er også blevet genstandsfelt for psykologisk forskning (jf. næste afsnit), og i 2012 åbnede der en ny psykologisk klinik, som kun behandler klienter, der udviser en bekymrende computerspilsaktivitet (Vigild, 2012). Altså er computerspils-afhængighed også blevet et arbejdsområde for nutidens psykologer, og det er med denne udvikling in mente, at jeg finder genstandsfeltet for dette speciale særlig relevant med henblik på at nuancere den psykologiske viden inden for dette område.

Inden for psykologisk forskning, har man i flere årtier haft fokus på de negative konsekvenser ved at spille computerspil. Fx startede debatten om, hvorvidt børn og unge vil udvise en aggressiv adfærd ved at spille voldelige computerspil allerede i 1980’erne (Gunter, 2005, p. 149), og afhængighedsbegrebet blev sat i forbindelse med computerspil i slutningen af 1980’erne og starten af 1990’erne (Thorhauge & Brus, 2011, p. 4). Gennem 1990’erne og op til i dag har den engelske psykolog Mark D. Griffiths og den amerikanske psykolog Kimberly Young især været toneangivende inden for feltet (ibid.). De ser begge afhængighed af computerspil som en adfærdsmæssig afhængighed, altså en ’ikke-kemisk’ afhængighed (modsat alkohol og stoffer) på linje med fx ludomani, og de opstiller begge nogle kriterier, som skal være opfyldt, for at man kan få stillet diagnosen (Griffiths & Davies, 2005, p. 359f; Young, 2009, p. 241f ). Det skal pointeres, at computerspilafhængighed ikke er en anerkendt diagnose i hverken ICD-10 eller DSM-5, men der har været overvejelser omkring, hvorvidt diagnosen skulle med, da DSM-5 udkom i 2013 (King & Delfabbro, 2013, p. 21; Block, 2008, p. 306; Pies, 2009, p. 35f).

Som sagt er Griffiths meget toneangivende inden dette forskningsfelt. Han har i tidligere studier (Griffiths & Hunt, 1995; 1998) fundet, at nogle unge spiller over 30 timer om ugen, derved sætter han især tidsforbruget i forbindelse med afhængighed, idet det fastslås at:
“[…] any child who engaged in any activity excessively […] every day over a number of years from a young age, would have their social and/ or educational development negatively affected in some way.” (Griffiths & Davies, 2005, p. 362)
Altså kan det få store sociale og uddannelsesmæssige konsekvenser for de unge, der spiller computerspil i mange timer hver dag ifølge Griffiths og Davies. Afhængighed af computerspil sættes også i forbindelse med risikoadfærd (Bailey, West & Kuffel, 2013) impulsivitet (Irvine, Worbe, Bolton, Harrison, Bullmore & Voon, 2013) og ensomhed (Parsons, 2005). To forskellige reviews omkring computerspils-afhængighed (Kahn, 2007; Kuss & Griffiths, 2012) fastslår, at resultaterne viser, at det særligt er drenge med en bestemt personlighedstype, som er i risiko for at udvikle afhængighed. Disse drenge er karakteriseret ved at være: 

”[…] somewhat marginalized socially, perhaps experiencing high levels of emotional loneliness and/or difficulty with real life social interactions” (Kahn, 2007, p. 4)

“Internet gaming addiction appears to be accompanied with a variety of personality traits, which can be subsumed under the key characteristics of introversion, neuroticism and impulsivity.” (Kuss & Griffiths, 2012, p. 281) 

Herved ses, hvordan forskningen understøtter det stereotype billede af computerspilleren som en ensom og socialt udfordret dreng, der flygter fra virkelighedens problemer ved at spille computerspil (Schiano, Nardi, Debeauvais, Ducheneaut & Yee, 2013). Samtidig ses en meget personcentreret opfattelse af problemstillingen, hvor den omkringværende kontekst ikke tages med i betragtning. Særligt spiltypen massively multiplayer online role playing game (MMORPG), sættes i forbindelse med afhængighed (Parsons, 2005; Young, 2009). MMORPGs dækker over computerspil, hvor mange tusinde personer kan spille online rollespil og interagere med hinanden fx via chat (Nardi, 2010, p. 17f).  Afhængigheden formodes at opstå pga. de sociale faktorer, som er til stede i MMORPGs, idet de unge, der føler sig ensomme, finder sociale relationer gennem spillene og derved opnår en følelse af at ’høre til’ et sted (Young, 2009, p. 243).

Afhængighedsforskningen har altså en tendens til enten at placere deres fokus på de mere personlighedsmæssige elementer, som det ses i de ovenstående citater, eller på elementer omkring selve teknologien (internettet eller computerspillene) (Thorhauge & Brus, 2011, p. 5). Dette kan udgøre et problem, idet der ikke sættes fokus på det mere kontekstrelaterede, hvor computerspil er en del af hverdagen (ibid., p. 9). Endvidere påpeger flere forskere, at selve begrebet afhængighed er misvisende, fordi afhængighed er et meget diffust begreb, som anvendes i flæng om tilbøjeligheder, passion og decideret misbrug. Derved kan det være problematisk at bruge et så diffust og til en vis grad stigmatiserende begreb om unge, der bruger mange timer foran skærmen (Brus, 2013; Cover, 2006). Yee (2005) benytter i stedet begrebet ’problematisk brug’, om de situationer, hvor en høj spilleaktivitet udgør et problem i spillernes hverdag. Der er dog ifølge Thorhauge og Brus (2011, p. 8) sket en udvikling gennem de sidste år i forhold til at udforske computerspil, da flere er begyndt at fokusere på det mere kontekstrelaterede i forhold til, hvorfor nogle unge drages af computerspil. Fx undersøger svenske Linderoth og Bennerstedt (2012, p. 7, p. 22) gennem kvalitative interviews med unge, der spiller MMORPG’et World of Warcraft (WoW) mere end tre timer dagligt, hvordan de unge selv oplever at spille computerspil, og hvad de unges spilleaktivitet betyder for deres hverdag. I rapporten er der især fokus på de sociale aspekter, der er i WoW, idet Linderoth og Bennerstedt (2012, p. 70) konkluderer, at de unge gennem spillet deltager i et socialt netværk, som kan sammenlignes med alle mulige andre sociale arenaer, som den unge deltager i. Schiano et al. (2013) påpeger, at WoW-spillerne interagerer med offline venner i WoW, og samtidig møder spillerne flere nye mennesker i spillet. Flere (fx også Johnson, 2009; Tidwell, 2011) er altså begyndt at sætte fokus på fælleskaber og fordelen ved de sociale aspekter i MMORPGs frem for de negative, som ellers har præget afhængighedsforskningen. Desuden er der også opstået en interesse for at undersøge gruppedynamikker i forbindelse med MMORPGs, da spillerne i fx WoW kan organisere sig i grupper (Ang & Zaphiris, 2010; Bringnall & Van Valey, 2007; Chen, Sun & Hsieh, 2008; Ducheneaut, Yee, Nickell & Moore, 2007). Denne type forskning, som sætter fællesskabet og de mere positive aspekter ved online computerspil i fokus, har bl.a. givet mig inspiration til dette speciale.
Specialet skal altså ses som et bidrag til denne nye type af forskning, idet jeg er interesseret i at undersøge nogle af de sociale fænomener, som angiveligt er til stede i computerspil som World of Warcraft fra Blizzard Entertainment. Jeg spiller ikke selv computer, men som bonusmor, søster og kusine til meget engagerede computerspillere har jeg været skeptisk og til tider kritisk i forhold til mine familiemedlemmers høje spilleaktivitet, idet de angiveligt går glip af det almindelige samvær med vennerne i forbindelse med traditionelle fritidsinteresser, fordi de sidder alene på deres værelser og spiller computer mange timer i træk. Påvirket af afhængighedsdiskuren og det stereotype billede af den typiske computerspiller har jeg frygtet, at de skulle udvikle sig til ensomme, introverte og socialt udfordrede mennesker. Derfor undrer det mig, at det tilsyneladende er fællesskabet, som er centralt for de unge, der spiller WoW. Når de unge ikke er fysisk sammen, mens de eksempelvis spiller WoW, må denne form for fællesskab eller samvær angiveligt adskille sig fra den måde, hvorpå vi traditionelt opfatter fællesskabet? Hvilken betydning har det i så fald for de unges hverdagsliv og psykiske velvære, at den fysiske kontakt er begrænset?

Selvom der i forskningen også er kommet fokus på det positive ved computerspil, ser det umiddelbart ud til, at det stadig er den negative afhængighedsdiskurs, som er herskende i offentligheden, hvilket angiveligt præger forældre og pædagogers holdning til børns spilleaktivitet, ligesom den har præget mig selv. Det er dog karakteristisk, at den traditionelle afhængighedsforskning ikke tager konteksten med i betragtning, når de undersøger unges spillevaner gennem spørgeskemaer, som fx Griffiths og Hunt (1995, 1998). Endvidere finder jeg også nogle af deres spørgsmål kritisable, idet de fx spørger: ”Do you sacrifice social activities to play?” (Griffiths & Davies, 2005, p. 362). Dette kan de unge have svært ved at svare på, idet computerspil som WoW ifølge Linderoth og Bennerstedt (2012, p. 70) er en social aktivitet, men samtidig er det muligt, at de unge fx undlader at gå til fodbold eller andre sociale fritidsaktiviteter for at kunne spille. Denne nuance kan ikke opdages ved at undersøge afhængighed af computerspil ud fra spørgeskemaer. Derved kan kvantitative spørgeskemaer ikke give fyldestgørende svar, når det handler om at forstå unge og deres spilleaktivitet på internettet.

En tilgang, som har fokus på at forstå og beskrive, er kritisk psykologi, som har vundet indpas i den danske psykologi (Højholt & Witt, 1996, p. 11) med forskere som bl.a. Charlotte Højholt, Ole Dreier, Dorte Kousholt og Line Lerche Mørck i spidsen. Noget af det særlige ved kritisk psykologi er, at de laver praksisforskning, altså forskning i social praksis (frem for spørgeskemaer og eksperimenter), hvor deltagerne i den undersøgte praksis inddrages som medforskere (Dreier, 2002, p. 15), særligt med fokus på fællesskaber og hverdagsliv (Højholt, 2011, p. 46; Kousholt, 2011, p. 13; Mørck, 2006, p. 13). Især er det centralt at forstå individet som deltager i flere forskellige sociale arenaer – altså på tværs af kontekster (Holzkamp, 1998, p. 12; Dreier, 1998, p. 4). Dette er interessant i forhold til at forstå online computerspil som en social arena (Linderoth & Bennerstedt, 2012, p. 70), de unge kan deltage i, som en del af hverdagen.

Problemformulering og begrebsafklaring

For at nuancere debatten omkring unges brug af online computerspil vil jeg, inspireret af kritisk psykologi, undersøge følgende problemformulering:   


Ved udforskningen af denne problemformulering tager jeg afsæt i den kritiske psykologis forståelse af mennesket og dennes definitioner af de anvendte begreber.

Jeg vælger at sætte fokus på hverdagslivet i problemformuleringen, da den forskning, som har fokus på afhængighed af computerspil, ofte undlader at havde et kontekstperspektiv, hvor computerspilsaktiviteten ses som en del af hverdagen (Thorhauge & Brus, 2011, p. 9). For netop at sætte WoW-spilleres høje computerspilsaktivitet i kontekst, fokuserer jeg derfor på, hvad de fællesskaber og samværsformer, som knytter sig til WoW, betyder for spillerens hverdagsliv. Endvidere er det også typisk for kritisk psykologi, at have fokus på aspekter ved hverdagslivet, hvorved mit fokus er i overensstemmelse med mit teoretiske ståsted (Højholt, 2001; Kousholt, 2011).
Fællesskabsbegrebet kan ifølge Kousholt (2011, p. 37) ses som et analytisk perspektiv på menneskers fælles liv med hinanden og retter fokus mod, hvordan det fælles skabes og organiseres gennem individers konkrete handlinger i praksis. Begrebet fællesskab skal forstås i både positiv og negativ forstand, da deltagerne i fællesskabet både kan skabe muligheder og begrænsninger for hinanden (ibid.). 

Samværsform defineres i dette speciale, som den måde mennesker er sammen på i en bestemt social situation. Samværsformerne muliggøres af de betingelser og arenaer, som mennesket indgår i og af de forudsætninger, som individet har for at bruge de forskellige arenaers tilbud (Mørch, 1996, p. 178). Samværsform er imidlertid ikke et begreb, der anvendes ofte inden for kritisk psykologi. Højholt og Kousholt skriver derimod om samspil, hvilket kan forstås som den måde, hvorpå mennesker gensidigt påvirker hinanden (Højholt, 2001, pp. 257-259; Kousholt, 2011, pp. 105-108). Altså kan samspillet siges at være en del af samværsformen, idet man i samværet påvirker hinanden. Se mere omkring dette i afsnittet om kritisk psykologi.
Problemformuleringen udforskes empirisk ud fra en deltagende observation og to kvalitative gruppeinterviews med i alt 6 drenge fra henholdsvis 7. og 9. klasse. Dette design har givet mulighed for at få de unges egne oplevelser og erfaringer frem omkring fællesskaber, samværsformer og WoW. Alle drengene bruger eller har brugt en stor del af deres fritid på at spille WoW. Tre af drengene begyndte at spille WoW allerede i 2. klasse, mens de tre andre var lidt ældre, da de startede. Alle informanter vil blive præsenteret individuelt forud for analysen af det empiriske materiale, idet det ud fra en kritisk psykologisk vinkel er vigtigt, at de individuelle perspektiver ikke forsvinder, da de unge tager del i det sociale liv ud fra forskellige positioner og med forskellige handlemuligheder (Højholt, 2011, p. 41). Jeg vil altså i overensstemmelse med den kritiske psykologi undersøge problemformuleringen ud fra et førstepersonsperspektiv eller subjektperspektiv, som det kaldes inden for denne tilgang, med fokus på drengenes hverdagspraksis i forbindelse med at spille WoW (Højholt, 2000, p. 48f; Holzkamp, 1998, p. 106f; Kousholt, 2011, p. 13).
Specialet tager afsæt i en forståelse af børn som deltagere (Schultz Jørgensen, 2000a, p. 9), da det er de unges perspektiv, jeg tager udgangspunkt i. Med denne forståelse anses børns holdninger og oplevelser som vigtige, når der skal tages beslutninger i forhold til dem (ibid.). Endvidere er et sådan perspektiv også en bestræbelse på at opnå mere viden om børn og unge (Kousholt, 2011, p. 17). Dog bør man som forsker være opmærksom på, at børns holdninger og opfattelser er påvirket af det øvrige samfund samt de børn og voksne, som barnet interagerer med. Dermed er det centralt at forstå den position barnet taler ud fra, men samtidig kan børns perspektiver åbne op for, at vi voksne konstruktivt kan udfordre vore antagelser om, hvordan børn er (ibid.), og i dette tilfælde, hvordan unge, der spiller WoW er. Er de unge som spiller WoW over 30 timer om ugen fx ensomme og socialt udfordret? Eller er der også andre dynamikker på spil, som tidligere afhængighedsforskning ikke har taget med i betragtning?
Grundlaget for at undersøge WoW er, at det er et meget udbredt spil verden over og derfor angiveligt også har mange spillere i Danmark. I starten af 2014 havde WoW således 7,8 millioner spillere verden over (Orry, 2014). Ifølge den amerikanske antropolog Bonnie A. Nardi (2010, p. 18f), som har studeret WoW siden 2005, er der ingen valide demografiske informationer om de personer, der spiller WoW. Men det er hendes indtryk, at der er der stor variation i WoW-spilleres etnicitet, alder og social klasse. Tal fra Danmark viser, at 46 % af de 15-19 årige spiller computerspil dagligt, og ud af disse spiller ca. 1/5 online rollespil. Samme tendens ses hos de 13-14 årige (Bak et al., 2012, p. 132, p. 253). Det kan altså give en indikation på, at omkring en femtedel af de danske unge, som spiller computerspil, er aktive i WoW eller lignende spil.

Specialets opbygning

Jeg vil begynde specialet med at give en kort introduktion til World of Warcraft, således at læseren har en mulighed for at forstå, hvad spillet handler om. At have en viden om spillet er ikke umiddelbart en forudsætning for at læse specialet, men det øger angiveligt forståelsen for de begreber, jeg anvender, som stammer fra WoW.
Det teoretiske afsnit starter med at fastslå, hvor teorien og metoden placerer sig videnskabsteoretisk, hvorefter de aspekter fra den kritiske psykologi, som findes anvendelige i nærværende speciale, præsenteres. Dette efterfølges af et længere metodeafsnit, hvor jeg redegør og reflekterer over den anvendte metode. Jeg har valgt at være meget grundig i præsentationen af metoden, så den fremstår transparent for læseren, som derved har mulighed for at tage kritisk stilling til konklusionerne og evt. lave en lignende undersøgelse. Heraf følger analysen af det empiriske materiale. Analysen vil tage udgangspunkt i første del af problemformuleringen, som handler om at forså de fællesskaber og samværsformer, der knytter sig til WoW. Herefter vil jeg i diskussionen sætte fokus på anden del af problemformuleringen for at undersøge, hvad disse fællesskaber og samværsformer kan betyde for WoW-spilleres hverdagsliv, og hvordan fællesskaberne gensidigt påvirker hinanden. I diskussionen vil jeg endvidere inddrage og perspektivere til anden relevant forskning og teori bl.a. omkring afhængighed og identitet, da disse fænomener også ser ud til at være knyttet til fællesskaberne omkring WoW.

I kritisk psykologi er det centralt, at der både sættes fokus på det enkelte subjekt og på det omkringværende samfund. I analysen vil fokus derfor være subjektorienteret, mens jeg i diskussionen også vil sætte fokus på samfundets rolle i forhold til forståelsen af problemstillingen. På baggrund af det foregående vil jeg afslutte specialet med konklusion, hvor jeg samler op på de mest centrale pointer fra analysen og diskussionen.

World of Warcraft - en kort introduktion
Specialet har til formål at undersøge de fællesskaber og samværsformer, der knytter sig til WoW. Jeg finder det derfor givtigt, at give læseren et indtryk af, hvad spillet går ud på. Denne korte introduktion kan godt opfattes som en overfladisk beskrivelse for dem, der kender WoW’s univers, men det er efter min vurdering fyldestgørende i forhold til at forstå de sociale aspekter ved spillet, som er fokus i specialet. Vil man have yderligere oplysninger om WoW, henvises til WoW’s hjemmeside
, hvor jeg også har nedenstående oplysninger fra. Undervejs i introduktionen vil jeg desuden påpege, når jeg beskriver aspekter ved spillet, som er relevante at undersøge nærmere.
WoW er et computerspil, som går ind under genren MMORPG. MMORPGs er online rollespil, som har mange millioner spillere fra hele verden, der kan interagerer gennem spillet. WoW er et virtuelt fantasiunivers, hvor man spiller et fantasivæsen som fx ork, trold, elv eller dværg. Denne karakter skal klare forskellige opgaver (quests), og som opgaverne løses, forbedres karakterens udstyr (gear) og egenskaber. Jo mere erfaring (experience) en karakter har, jo højere level kan man komme op i. I skrivende stund er det højeste level 90, men i løbet af 2014 kommer der en udvidelse af spillet, så der bliver mulighed for at komme i level 100.

I spillet er der to grupper, som kæmper mod hinanden - Alliancen (de gode) og Horden (de onde). Som spiller skal man vælge hvilken en af grupperne, man vil oprette en karakter i. Alliancen og Horden består af i alt 13 forskellige racer
, og når racen er valgt, skal man bestemme hvilken class, racen skal tilhøre. Der er 11 classes, som alle har forskellige egenskaber, der er med til at definere, hvad karakteren kan eller ikke kan. Der er skrevet flere artikler og bøger, der beskæftiger sig med, hvordan unge kan eksperimentere med deres identitet i forskellige computerspil (se fx Bessiére, Seay & Kiesler, 2007; Hagström, 2008; Tronstand, 2008; Turkle, 1995, 1997, 2005). Inspireret af disse undersøgelser, vil det være interessant at se på, hvad informanternes karakterer betyder for deres identitet, og om dette har betydning i forhold til de fællesskaber, drengene beskriver.

Som spiller har man mulighed for at have op til 11 forskellige karakterer, hvilket betyder, at man kan få helt forskellige spilleoplevelser, alt efter hvilken karakter man har. Spillere inden for samme gruppe (Alliance eller Horde) har mulighed for at chatte med hinanden, hvilket er praktisk, når man skal i instance. Instance er en fællesbetegnelse for dungeons og raids, som er karakteriseret ved, at man er flere spillere sammen om at bekæmpe boss’erne. I dungeons kan op til fem spillere samarbejde, mens man i raids kan være op til 25 spillere. Som enkeltspiller er man ikke stærk nok til at bekæmpe boss’erne, det er derfor afgørende, at man har andre at samarbejde med, hvis man vil i instance. Spillerene kan også vælge at kæmpe mod hinanden, hvilket kaldes PvP (Player versus Player). Det er altså muligt at spille WoW uden at have kontakt med andre spillere, men vil man udnytte alle spillets facetter, er man i høj grad afhængig af samspillet med andre spillere. At spillerene skal samarbejde med hinanden gør mig nysgerrig på, hvad dette gensidige afhængighedsforhold kan betyde i forhold til de fællesskaber, der knytter sig til spillet?
I instance er det normalt midlertidige alliancer, der dannes. Men der er også mulighed for at være med i en såkaldt guild, som er en fast gruppe af karakterer, der spiller sammen og typisk har samme spillestil. Det giver mange spillemæssige fordele at være med i en guild. Spillet giver altså mulighed for, at man kan danne både midlertidige og faste grupper, hvilket også er et interessant aspekt at undersøge nærmere.
Efter denne korte introduktion til WoW vil jeg i det næste afsnit beskrive den kritiske psykologi, som danner baggrund for specialets teoretiske forståelse.
Teoretisk ramme
Jeg vil i det følgende præsentere teorien, som skal danne udgangspunkt for mit speciale samt redegøre for specialets videnskabsteoretiske ståsted. Grundlæggende har jeg valgt en teoretisk ramme, der lægger op til en forståelse af fælleskaber og samværsformer som centrale fænomener i forhold til den daglige menneskelige praksis og identitetsudvikling.

Videnskabsteoretisk ståsted

I dette afsnit vil jeg vil kort skitsere, hvilken videnskabsteoretisk forståelse, der ligger bag den anvendte teori, og hvordan der heri er koblinger til specialets metode.

Den kritiske psykologi startede sin udvikling i 1960’erne i Tyskland som en kritik af psykoanalysen, behaviorismen samt humanistisk og kognitiv psykologi. Klaus Holzkamp (1927-1995), som var ophavsmand til den kritiske psykologi, kritiserede disse paradigmer for at objektgøre mennesket ved at være ahistoriske. Teorierne sætter med andre ord ikke fokus på, at mennesket lever i en bestemt tid og i en bestemt kontekst, som har betydning for, hvordan mennesket skal forstås. Endvidere har de klassiske teorier kun fokus på enten indre mekanismer eller ydre faktorer, og ikke på samspillet mellem disse, hvilket er mangelbart ifølge kritisk psykologi (Holzkamp, 2013, p. 19; Jartoft, 1996, p. 181; Mørck, 2009, pp. 178-182; Osterkamp & Schraube, 2013, p. 1; Tolman, 1994, pp. 52-68).

Kritisk psykologi bygger således på en dialektisk-materialistisk forståelse og trækker endvidere på den kulturhistoriske skole, som er inspireret af marxismen. Det centrale er, at mennesket og verden påvirker hinanden gensidigt, hvorved der skabes forandringer. Ved at deltage i samfundet er mennesket med til at skabe sine betingelser og derved sig selv i en dynamisk proces (Jartoft, 1996, p. 182f). På den ene side er mennesket med til at skabe sine egne livsbetingelser i kraft af sine handlinger og praksis. På den anden side sætter samfundet krav til mennesket, hvorved mennesket begrænses eller muliggøres af disse krav. Der kan ikke eksistere samfund uden mennesker, og ligeledes kan der ikke eksistere mennesker uden et samfund (Holzkamp, 2013, p. 19f; Jartoft, 1996, p. 183).

Holzkamp kritiserede de klassiske psykologiske metoder, som fx eksperimenter og terapisessioner for at finde sted i isolerede rammer, der ikke tog hensyn til subjektets konkrete liv og praksis, hvor individet deltager i flere forskellige arenaer (Holzkamp, 1998, p. 12; Dreier, 1998, p. 4). Derfor er der inden for den nyere kritiske psykologi tradition for, at bruge flere forskellige metoder og særligt deltagene observation på tværs af kontekster for derved at skabe forskning og teori, som knytter sig til konkret praksis (se fx Højholt, 2001; Kousholt, 2011; Mørck, 2006; Røn Larsen, 2011).

Inspireret af den kritiske psykologi bruger jeg deltagende observation og interview som metode. Ifølge Kristiansen og Krogstrup (1999, p. 12) samt Langdridge (2007, p. 9, p. 23) har både deltagerobservation og interviewmetoden deres videnskabs-teoretiske rødder i fænomenologien, som har fokus på, hvordan mennesket oplever et givent fænomen. Oplevelsen er central for, hvordan vi opfatter fænomener og hvilken mening, vi tilskriver en given situation. Ligeledes er det centralt, at praksis finder sted i en særlig kontekst (personlig, kulturel og historisk), som har betydning for, hvordan individet oplever sin livsverden (ibid.). For yderligere redegørelser og refleksioner omkring den anvendte metode henvises til metodeafsnittet.

Selvom den kritiske psykologi ikke har haft fænomenologi som primær inspirationskilde, har de to retninger alligevel nogle markante fælles træk. Begge sætter fokus på førstepersonsperspektivet (Christensen, 2005, p. 138; Dreier, 1994, p. 66; Mørck, 2009, p. 183), og centralt for begge er også individets intentionalitet (Langdridge, 2007, p. 13; Tolman, 1994, p. 32f). Intentionalitet hentyder til, at menneskets bevidsthed altid er rettet mod noget. Dette medvirker til, at skellet mellem individ og omverden samt krop og psyke ophæves, da det intentionelle subjekt er kendetegnet ved at være et subjekt-i-en-omverden (Christensen, 2005, p. 137f). Begge tilgange er også bekendte med den vanskelighed, der ligger i at skulle lave forskning ud fra et førstepersonsperspektiv. Som forsker vil man altid være begrænset af sit eget perspektiv, derved bliver det umulig at forske ud fra et rent eller helt førstepersonsperspektiv (Holzkamp, 2013, p. 297f; Langdridge, 2007, p. 42). Både fænomenologien og grene af den nyere kritiske psykologi er gennem de senere år blevet inspireret af bl.a. Foucault, og derved begyndt at sætte fokus på, hvor vigtigt et fænomen sproget er (Højholt & Witt, 1996, p. 22f; Langdridge, 2007, p. 159f). Sproget er ikke blot et neutralt formidlingsredskab men ”[…] forskellige ord peger både på forskellige forståelsesmuligheder og på forskellige handlemuligheder” (Højholt & Witt, 1996, p. 23), derved er sproget også centralt i forhold til, hvordan individet oplever en given situation. Dette finder jeg interessant at undersøge nærmere i relation til den afhængighedsdiskurs, som angiveligt er fremherskende i forhold til unges store spilleaktivitet. Ser de unge fx sig selv som afhængige? Og hvad betyder det i så fald for deres identitet og selvforståelse?

Det er med baggrund i den beskrevne forståelse af mennesket som intentionel deltager i praksis, at problemstillingen omkring fællesskaber og samværsformer i WoW bliver undersøgt. Jeg forsøger derved at undersøge et aspekt ved informanternes hverdagsliv ud fra et førstepersonsperspektiv velvidende, at jeg er begrænset af mit eget perspektiv.
Kritisk psykologi
I dette afsnit vil de aspekter ved kritisk psykologi, som findes relevant for specialets fokus blive gennemgået
. Jeg vil specielt beskæftige mig med fællesskaber og samværsformer, da dette er centrale fokuspunkter i specialets problemstilling. Dog vil jeg efter en kort introduktion først redegøre for de mest centrale begreber fra kritisk psykologi.

Holzkamp anså det for væsentligt, at der blev udviklet en psykologisk teori om mennesket, der tager udgangspunkt i både subjektet og samfundet (Holzkamp, 2013, p. 19). Mennesket er subjekt for sine handlinger, hvilket vil sige, at mennesket kan forholde sig mere eller mindre bevidst til sin adfærd samt sine følelser og tanker. Samtidig mødes individet af nogle krav fra omverdenen, som enten kan begrænse eller muliggøre menneskets deltagelse. Disse krav er både med til at skabe mennesket, men samtidig er mennesket med til at skabe kravene (Dreier, 1994, p. 65; Højholt, 1996, p. 59; Jartoft, 1996, p. 182f).
Særlig central i kritisk psykologi er begrebet deltagelse. At deltage er en individuel handlig med nogle rettet mod noget (Højholt, 1996, p. 57). Ifølge Højholt skal vi se på mennesker som deltagere med forskellige deltagerpræmisser, som har forskellige deltagermåder (ibid.). Deltagerpræmisserne er grundlaget for, hvilke handle-muligheder individet har til rådighed (ibid.). Enhver person har altså et særligt ståsted eller position, som han eller hun kan deltage ud fra. Samtidig handler vi ud fra vores intentioner, altså ud fra det vi gerne vil (ibid., p. 60f). Informanterne i dette speciale, kan altså ud fra en kritisk psykologisk vinkel ses som deltagere, der hver i sær har deres egne præmisser for at deltage, alt efter hvilken baggrund de har, og hvilken kontekst de befinder sig i. Mathias deltager fx på andre præmisser, end de øvrige drenge, fordi han har et fritidsjob, som kræver tid, hvorfor han ikke bruger så meget tid på at spille computer i hverdagen, som de øvrige drenge, hvilket kan skabe begrænsninger i forhold til hans deltagelse i WoW.

Deltagerbegrebet er derved med til at indfange, at mennesket er handlende i social praksis, og det er disse handlinger, der er bindeledet mellem individ og samfund, således at samfundet og individet gensidigt påvirker hinanden (Jartoft, 1996, p. 183). At fokusere på handleevne vil ifølge Jartoft (1996, p. 195) sige, ”at udforske menneskers liv som konkret praksis”. Menneskers objektive livsbetingelser udgør deres handlerum. Ved at handle har vi altså mulighed for at ændre vores handlerum, hvilket dog afhænger af vores handlemuligheder, som kan begrænses eller muligøres af den givne kontekst. Hvis vi bevidst forsøger at ændre vores handlerum, tales der om udvidende handleevne. Yderligere er der fokus på begreberne middelbar og umiddelbar handleevne. Ved middelbare handlinger forsøger man at sikre sine livsbetingelser eller handlerum på længere sigt, mens man ved umiddelbar handleevne handler kortsigtet i forhold til de umiddelbare betingelser (ibid., p. 196f). Selvom denne opdeling mellem middelbar og umiddelbar handleevne virker logisk, ser det ud til, at flere af de situationer, som informanterne beskriver, kan ses som både en middelbar og en umiddelbar handling. Eksempelvis kan det fremstå som en umiddelbar handling, når Nicklas ikke indfinder sig ved spisebordet til familiens aftensmad, fordi han hellere vil spille WoW. Derved handler han ud fra et kortsigtet mål om, at blive ved med at spille, frem for at se mere langsigtet på situationen, idet han godt ved, at han kommer i konflikt med sin familie, fordi han ikke deltager i måltidet. Men samtidig kan det ses som en middelbar langsigtet handling i forhold til hans relationer i WoW, da Nicklas vil blive upopulær blandt de andre spillere, hvis han forlader spillet under fx et raid, hvor de andre er afhængige af Nicklas’ indsats. Desuden vil Nicklas’ position i WoW blive bedre på lang sigt, hvis de vinder det pågældende raid. Derved kan Nicklas’ handling omkring måltidet både ses som en middelbar og en umiddelbar handling, hvorved grænsen mellem middelbare og umiddelbare handlinger ikke altid så skarp i praksis, som det umiddelbart fremgår af teorien.

Fællesskaber

Flere af de nyere forskere inden for den kritiske psykologi, som fx Højholt (1996, 2000, 2001, 2011), Kousholt (2011) og Mørck (2006) har beskæftiget sig med forskellige former for fællesskaber. Dette fokus på fællesskaber er centralt, fordi den kritiske psykologi forstår livet som en deltagelse i en flerhed af sociale fællesskaber, som er karakteriseret ved skift, overgange og forandringer (Højholt, 2000, p. 50). Herved indgår individet i en kompleks praksis, der handler om, at deltage i forskellige fællesskaber.
Højholt og Kousholt har især fokus på børnefællesskaber. Noget af det centrale i forhold til børnefællesskaber er, hvordan børn bruger hinanden til at orientere sig, udforske betydninger og skabe sammenhænge. De bruger med andre ord hinanden til at skabe mening i tilværelsen (Højholt, 2000, p. 51). Sådan som jeg læser Højholdts analyser af børnefællesskaber, kan fællesskabet fungere som en positiv faktor, som er med til at organisere dagligdagen, men samtidig kan de forskellige fællesskaber, individet indgår i, sætte modstridende krav, således at fællesskaberne kan være årsag til konflikter for det enkelte subjekt. Dette understøttes af Kousholt (2011, p. 37), som skriver, at fælleskaber både kan udvide og begrænse subjektets muligheder for deltagelse. Dette gør mig nysgerrig i forhold til at forstå de fællesskaber, som informanterne beskriver, idet disse fællesskaber angiveligt også kan skabe muligheder og begrænsninger for informanternes deltagelse?

Mørck (2006) har beskæftiget sig med grænsefællesskaber. Et grænsefællesskab defineres som et praksisfællesskab, der overlapper to eller flere praksisfællesskaber og dermed skaber nye forbindelser og samarbejdsmuligheder mellem de involverede praksisfællesskaber (Mørck, 2006, p. 16). Både Højholt (2000, p. 52) og Mørck (2006, p. 16) benytter begrebet praksisfællesskab til at karakterisere de fællesskaber, de beskæftiger sig med. Dette begreb kommer fra situeret læringsteori, som også henter inspiration hos den kritiske psykologi. Et praksisfælleskab defineres som ”deltagelse i et virksomhedssystem, hvor deltagerne har en fælles forståelse af, hvad de laver, og hvad det betyder i deres liv og for deres fælleskaber” (Lave & Wenger, 2003. p. 83). Desuden er praksisfællesskabet kendetegnet ved ”at være samlet om en praksis med et fælles indhold med særlige måder at gøre tingene på, særlige måder at tale på om det, man laver (jargon), og uskrevne regler for, hvad der anses som hhv. legitime væremåder” (Mørck, 2006, p. 16). Med denne karakteristik af et praksisfællesskab vil det være interessant at undersøge, om de forskellige fællesskaber, som knytter sig til WoW, kan anses som praksisfællesskaber?
Noget af det særlige ved fællesskabet og samværet omkring WoW er, at man ikke er fysisk sammen med dem, man spiller med. Denne form for praksisfællesskab, hvor man ikke er afhængig af ansigt-til-ansigt kommunikation og samvær kaldes af Wenger, McDermott og Snyder (2002, p. 115) for distribueret fælleskab. Selvom Wenger et al. skriver om praksisfællesskaber i relation til organisationer og virksomheder, finder jeg alligevel deres begreb om distribueret fællesskab anvendelig i forhold til at analysere de fællesskaber, der knytter sig til WoW, da mange af deres betragtninger også ser ud til at være kendetegnende for mine fund. Det er typisk for distribueret fællesskaber, at de krydser geografiske og tidsmæssige grænser. Desuden næver Wenger et al. fire faktorer, som kan være begrænsende og mere udfordrende for distribueret fællesskaber sammenlignet med traditionelle praksisfællesskaber (ibid. p. 116). Afstanden har betydning i forhold til tilstedeværelsen og kontakten mellem medlemmerne af fællesskabet. Da man fysisk er lang fra hinanden, skal man som deltager altid selv gøre en indsats for at opnå kontakt med andre medlemmer, idet der ikke opstå tilfældig kontakt (ibid. p. 116f). Størrelse er også en faktor, der spiller ind, da man som deltager i store fællesskaber ikke har mulighed for at lære alle deltagerne at kende, hvilket kan begrænse udviklingen af en fælles praksis, som er kendetegnende for et praksisfællesskab (ibid. p. 25, p. 117). Ejerskab
 i forhold til viden, ideer og overordnede mål har betydning på den måde, at medlemmerne typisk ikke deler deres viden og ideer med andre i fællesskabet, da medlemmerne ikke føler nogen form for forpligtigelse overfor hinanden, idet de ikke kender hinanden (ibid. p. 117f). Den sidstnævnte faktor er kultur. Kulturen kan være meget forskellig for deltagerne, når fællesskabet består af aktører fra mange forskellige nationer med forskellige normer og sprog. Derved kan kommunikationen mellem deltagerne være vanskelig og præget af misforståelser, hvilket igen begrænser muligheden for at skabe en fælles praksis (ibid. p. 118). Disse betragtninger omkring distribueret fællesskaber er interessante at undersøge nærmere i forhold til fællesskaberne omkring WoW. Har det fx betydning for fællesskabet, at man ikke kender eller har set dem, man spiller med?

Det er kendetegnende for os mennesker, at vores liv består af deltagelse på tværs af forskellige sociale kontekster og dermed i forskellige fællesskaber (Dreier, 2004, p. 77). Den måde hvorpå individet deltager i én kontekst påvirker individets deltagelse i de øvrige kontekster, således påvirker de forskellige kontekster og fællesskaber gensidigt hinanden (Dreier, 1999, p. 11). Dette betyder også, at individets tilværelse kan være præget af modstridende krav fra de forskellige kontekster og fællesskaber. Holzkamp så det som afgørende, at vi som mennesker til en vis grad kan forene disse modstridende krav, hvis vores tilværelse ikke skal falde fra hinanden. Derfor udviklede han begrebet om daglig livsførelse, der bliver defineret som ”… en aktivitet ’hver eneste dag’ for at organisere, integrere og konstruere dagligdagen på en sådan måde, at de forskellige og modstridende krav, der her kommer individet imøde, kan forenes og ’ordnes’” (Holzkamp, 1998, p. 113). Den daglige livsførelse er altså med til at ’ordne’ vores tilværelse, således at vi kan håndtere de modstridende krav, som de forskellige fællesskaber stiller. I relation til denne opgave, vil det være spændende at se på, om informanterne møder modstridende krav i de forskellige fælleskaber, de er en del af?
Ifølge Dreier (1998, p. 4; 1999, p. 21) hænger daglig livsførelse sammen med vores selvforståelse og identitet. Selvforståelsen handler ikke kun om, hvordan vi oplever os selv, men bygger også på en forståelse af, hvorfor vi lever det liv, vi gør. Vi har med andre ord mulighed for at forstå, hvorfor vi har det liv, vi har, og dermed har vi mulighed for at ændre det (Dreier, 1998, p. 4). Dette afhænger dog ikke kun af vores egne intentioner men også af den praksis, vi deltager i, da forskellige praksisser skaber forskellige handlemuligheder (Dreier, 1994, p. 69). Gennem sin deltagelse i forskellige sociale kontekster og fællesskaber udvikler mennesket via den daglige livsførelse en subjektiv komposition i relation til deres deltagelse i disse fællesskaber. Denne subjektive komposition kalder Dreier (1999, p. 21) for identitet. Identiteten handler altså om, at vi gennem vores deltagelse opnår en følelse af at høre til en bestemt praksis, hvorved vi udvikler forskellige personlige standpunkter, som markerer hvem vi er, og hvad vi står for (ibid.). Derved har de forskellige fællesskaber, som vi indgår i, stor betydning for vores identitet. Således bliver det særligt interessant, at se nærmere på, hvordan de forskellige fællesskaber, som drengene indgår i, kan påvirke deres identitet og selvforståelse?

Samværsformer

Når et fænomen som fællesskaber er i fokus, er det nærliggende at se på, hvordan subjekterne er sammen, altså hvilke samværsformer der er centrale i de forskellige fællesskaber. Ungdomsforsker Sven Mørch (1996, p. 178) skriver, at samværsformer udgør en central side i forhold til, hvordan unge mestre deres ungdomsliv. Det har altså betydning for den unge, hvordan han eller hun er sammen med andre i både skolen, familien og i fritiden (ibid., pp. 166-169). Mørchs fokus på unges samværsformer opstår i forbindelse med, at han kritisk forholder sig til psykologiens tendens til at bruge begreberne identitet og kultur som forklaringsmodeller i forhold til psykologiske og sociale fænomener. Han skriver: ”Problemet ved at forstå og herved at ”forklare verden” med kultur og identitet er, at kultur og identitet ikke er det, der forklarer, men det der skal forklares.” (Mørch, 1996, p. 163). Unges liv handler ifølge Mørch ikke om identitets- eller kulturproduktion, men om at de unge udvikler en mestring af deres ungdomsliv og en voksenlivskompetence, hvor samværsformer spiller en central rolle (ibid., p. 178). Mørchs kritik ligger derved i tråd med den generelle kritik som kritisk psykologi rejser mod at adskille individ (identitet) og samfund (kultur). Ved at se på samværsformer, som efter min vurdering også kan anskues som en form for deltagelse, ser det ud til at Mørch forsøger at komme uden om den traditionelle opdeling af individ og samfund.

Højholt og Kousholt har fokus på samspil i deres undersøgelser. Højholt (2001, p. 257) ser bl.a. på samspillet mellem børn og voksne i skolesammenhæng i relation til, hvordan de sætter forskellige betingelser til hinanden, mens Kousholt (2011, p. 43) undersøger, hvordan børnefællesskaber og familielivet påvirker hinanden. Gennem sin undersøgelse viser Kousholt, at den måde børnene er sammen på, og den måde familien er sammen på, gensidigt påvirker hinanden, fordi de forskellige fællesskaber og samspil skaber forskellige muligheder for deltagelse. Eksempelvis har Kousholt fokus på, hvordan børnenes sociale liv i børnehaven i forbindelse med venskaber og konflikter kan påvirke børnenes humør og adfærd, når de er hjemme, hvorved familielivet bliver forbundet med institutionslivet (ibid., p. 108). Som nævnt i indledningen ser jeg samspil som værende en del af samværsformen, idet vi gensidigt påvirker hinanden i vores samvær. Ses dette i sammenhæng med nærværende speciale, skaber den måde informanterne er sammen med hinanden og andre på i WoW forskellige muligheder for at deltage, som gensidigt kan påvirke deres handlemuligheder i andre sammenhænge som fx skole, familie og organiserede fritidsaktiviteter, hvilket jeg vil komme nærmere ind på i analysen.

I forbindelse med samværsformer, finder jeg det interessant at inddrage Holzkamps analytiske begreber om subjekt- og instrumentalrelationer, da disse begreber kan sige noget om, hvilken type relation forskellige samværsformer kan være præget af. Jeg vil gennem specialet forfølge begrebet instrumentalrelationer, da dette begreb er med til at belyse nogle af de konflikter og modstridende krav, der kendetegner den daglige livsførelse hos nogle af drengene. Selv om jeg ikke anvender begrebet subjektrelation videre frem i specialet, vil jeg alligevel kort præsentere begrebet, da dette begreb viser modsætningen til instumentalrelationer. Ifølge Jartoft (1996, p. 190) er subjektrelationer karakteriseret ved, at deltagernes mål stemmer overens med almene samfundsmæssige mål, hvorved der bliver tale om fælles interesser. Almene samfundsmæssige mål skal forstås ud fra, at vi som mennesker må have nogle fælles mål og interesser for overhovedet at være i stand til at leve – vi kan ikke modarbejde hinanden i alt (ibid.). Instrumentalrelationer refererer derimod til relationer, hvor andre bliver instrumenter for realiseringen af ens egne individuelle interesser. Instrumentalrelationer har altså ikke grund i almene interesser, men er i stedet baseret på særinteresser (ibid., p. 191). Herved kan denne form for relationer være præget af usikkerhed, da man konstant er på vagt, fordi man tror, den anden vil snyde eller skade en selv. Særinteresser behøver ikke kun at være individuelle, men kan være fælles for en gruppe, hvor der således dannes et interessefællesskab, hvor man søger at sikre sig mod ’de andre’. Der er flere måder at opretholde en instrumentalrelation på. Enten skal den ene part give afkald sine egne særinteresser, eller også kan der indgås et kompromis. En tredje mulighed er at give kompensation, hvorved man indgår i en form for byttehandel. Instrumentalrelationer må ikke udelukkende ses som noget negativt, det er nærmere en afspejling af, at vi som mennesker har forskellige livsbetingelser og interesser (ibid., pp. 191-194). Jeg finder disse analytiske begreber interessante at udforske nærmere i forbindelse med de samværsformer informanterne beskriver både i sammenhæng med fællesskaberne i WoW og i familiefælleskabet. Måske er de forskellige samværsformer præget af instrumentalrelationer? Hvilken betydning har det i så fald for de unges deltagelse på tværs af fællesskaberne?
Afsluttende vil jeg påpege, at den kritiske psykologi overordnet set tilbyder en menneskeforståelse, hvor individet ses som intentionelt subjekt, som påvirkes af både indre mekanismer og ydre faktorer. Samtidig giver teorien også en bred vifte af analytiske begreber, som kan anvendes i forhold til specialets problemstilling. At jeg har valgt den kritiske psykologi som teoretisk ramme, har også betydning for den anvendte metode, idet det også afspejler sig i metodikken, hvilken menneskeforståelse, der arbejdes ud fra. Dette giver forhåbentlig læseren en fornemmelse af overensstemmelse mellem teorien og den metode, som jeg præsenterer i næste afsnit.
Metode
Inden for forskning tales der generelt om kvantitative og kvalitative metoder. Kvantitative metoder bør anvendes, når genstandsfeltet er målbart og derved kan omsættes til tal og statistik, mens kvalitativ forskning handler om at belyse og forstå menneskelige oplevelser, erfaringsprocesser og aspekter ved det sociale liv (Brinkmann & Tanggaard, 2010, p. 17). Inden for kvalitativ forskning arbejdes der derfor ikke med statistiske gennemsnit og generalisering på samme måde som ved kvantitativ forskning. Man er i stedet interesseret i at forstå aspekter ved livet ’indefra’ hos de individer, der undersøges (ibid., p. 18).
Målet med dette speciale er at få indblik i hvilke fællesskaber og samværsformer, der knytter sig til WoW, og hvilken betydning disse fællesskaber kan have for spillernes hverdagsliv. Fokus er altså at undersøge samværsformer og fællesskaber og forstå, hvad de betyder for de unge drenge, der fungerer som informanter i undersøgelsen. Derved er den kvalitative metode bedst egnet til dette formål. Jeg har valgt at bruge deltagerobservation og semistruktureret gruppeinterview for at få denne indsigt. Observationen giver mig mulighed for at se, hvordan fællesskabet og samværet fungerer i praksis, mens spilaktiviteten står på. Ved interviewene kan jeg spørge ind til den observerede praksis og til de andre sociale sammenhænge, hvor WoW spiller en rolle.

Deltagende observation 
Deltagende observation er typisk anvendt inden for feltarbejde, hvilket er en kvalitativ metode, som oprindeligt stammer fra antropologien og sociologien (Tanggaard, 2014, p. 167). I det antropologiske feltarbejde involveres hele forskerens person og liv, mens feltarbejdet står på. Forskeren indtager en position, der gør det muligt at deltage i det lokale liv, så hun har mulighed for at studere personerne og samfundet i en given kultur (Hastrup, 2010, pp. 55-59).

Ifølge Tanggaard (2014, p. 168) er feltarbejde sjældent anvendt inden for psykologien. Inden for den kritiske psykologi, som dette speciale tager udgangspunkt i, er feltarbejde med deltagende observation dog meget udbredt. Fx har Mørck (2006) studeret grænsefællesskaber og marginaliseringsprocesser i socialarbejdermiljøet i København. Højholdt (2001) har undersøgt børnefællesskaber med fokus på udvikling og deltagelse og Kousholt (2011) har haft fokus på børns fællesskaber på tværs af familieliv og institutionsliv.
Deltagende observation defineres af Kristiansen og Krogstrup (1999, p. 7) som: ”[D]en type af forskning, der er præget af en forholdsvis intens social interaktion mellem forsker og de subjekter, han eller hun studerer i subjekterne eget sociale miljø”. Deltagende observation handler altså om at observere mennesker i deres ’naturlige’ omgivelser. Som deltagende observatør taler og interagerer man med de mennesker, som man ønsker at opnå en større forståelse for. Gøres det på en kvalificeret måde kan det ”bibringe os væsentlige indsigter i forskellige sider af det liv, der udspiller sig blandt vore medmennesker i forskellige sociale kontekster og situationer” (ibid., p. 11f). Observation giver altså en anden form for indsigt i sociale relationer, og den praksis informanterne deltager i, end fx et interview, hvor forskeren kun har adgang til informantens beskrivelser af praksis. Ifølge Tanggaard (2006, p. 200) giver observationen kombineret med interviews mulighed for at nuancere sin beskrivelse, analyse og diskussion af den praksis, som er genstand for undersøgelsen. Hvis man derimod lader interviewet stå alene, er der ifølge Callewaert (2007, p. 27) fare for, at man ikke forstår den viden, der fremkommer i et interview. Som forsker er man nødt til at forstå den position, der ud tales ud fra og denne positions relation til andre positioner i en social kontekst (ibid.; Røn Larsen, 2011, p. 123). Et førstepersonsperspektiv kan således ikke stå alene, når man vil vide noget om fællesskaber og sociale sammenhænge (Røn Larsen, 2011, p. 123).
Inspireret af de ovenstående begrundelser for at lave deltagene observation deltog jeg i et LAN-party (LAN
) i februar 2014 med 5 drenge fra 9. klasse. Til et LAN mødes folk for at spille computer – oftest online computerspil. Man mødes typisk om eftermiddagen og spiller hele aftenen og natten med. Ved at lave observationen kunne jeg få et mere nuanceret billede af praksis, desuden ville det gøre mig i bedre stand til at foretage nogle kvalificerede interviews (Tanggaard, 2006, p. 203). Observationen skulle give mig en bedre indsigt i WoW, som er et kompliceret univers for en udeforestående som jeg selv. Endvidere var jeg interesseret i at få indblik i de praksisser, som knytter sig til ’gamerkulturen’, så jeg bedre kunne forberede spørgsmål omkring dette. Med disse bevæggrunde for at lave observationen, var det tydeligt for mig, at jeg skulle lave en deltagende observation, så jeg havde mulighed for at spørge, når der fx skete ting i spillet, jeg ikke forstod, eller hvis drengene sagde eller gjorde noget, jeg gerne ville opnå en forståelse for.

Det kvalitative forskningsinterview – med en gruppe
Interviewmetoden er blevet en meget anvendt praksis inden for human- og samfundsvidenskaberne, men mange andre faggrupper benytter sig også af interviewmetoden i deres arbejde fx journalister, politikere, markedsanalytikere, læger og terapeuter. Der findes altså utallige måder at lave et interview på, og selve interviewmetoden afhænger af, hvad interviewet skal bruges til (Tanggaard & Brinkmann, 2010a, p. 29). Derfor vil jeg i dette afsnit beskrive og argumentere for den interviewmetode, jeg har anvendt.

Som det beskrives af Kvale og Brinkmann (2009, p. 47) giver interviewet en enestående mulighed for at få indblik i informantens daglige livsverden, og når det udføres kompetent, er det ”uden tvivl en af de vigtigste og mest effektive måder vi kan forstå vores medmennesker på” (Tanggaard & Brinkmann, 2010a, p. 30). Derved giver det mening at anvende interviewmetoden i netop dette projekt, da jeg gerne vil opnå en forståelse for, hvad de forskellige fællesskaber og samværsformer som knytter sig til WoW, kan betyde for informanternes hverdagsliv. Jeg lavede interviewene som semistruktureret, så jeg havde mulighed for at spørge ind til informanternes fortællinger og få dem uddybet i de situationer, hvor jeg fandt det relevant. Jeg havde med andre ord mulighed for at ’forfølge’ informanternes udsagn, indtil jeg syntes, at jeg havde opnået en forståelse for dem (ibid., p. 37f).

Endvidere fandt jeg det relevant at lave gruppeinterviews med to kammeratgrupper frem for enkeltmandsinterviews, da det netop er drengenes fællesskaber og samværsformer, som er centrum for specialet. Ved at de sammen skal fortælle om deres forskellige samværsformer, formoder jeg, at der er mulighed for at skabe et mere nuanceret billede, da drengene har mulighed for at uddybe og komme med forskellige perspektiver på hinandens fortællinger (Kampmann, 2000, p. 37). Det skaber dog også udfordringer for mig som interviewer at skulle bevare overblikket og holde fokus på spørgsmålene, da der kan være en tendens til at informanterne skaber en samtale med hinanden, som ikke har direkte relevans for undersøgelsen (se fx bilag 8, l. 839-854). Samtalen mellem drengene siger ganske vist noget om deres aktuelle samværsform, men det er samværsformer, der knytter sig til WoW, som er fokus i specialet. Derfor er det nødvendigt, at jeg som interviewer er tydelig og deltagende under interviewet, hvilket også er en af de centrale ting, der adskiller det semistrukturerede gruppeinterview fra fokusgruppeinterviewet (Halkier, 2008, p. 9). I fokusgruppeinterviewet, er det i højere grad interaktionen mellem informanterne, som er central forstået på den måde, at man er interesseret i ”…at producere data om sociale gruppers fortolkninger, interaktioner og normer” (Halkier, 2010, p. 123). Dermed er det informanternes holdninger, der er i centrum i fokusgruppeinterviewet frem for konkrete oplevelser fra informanternes livsverden (ibid.). 

Social produktion af viden

En typisk kritik, som rettes mod kvalitative undersøgelsesmetoder er, at forskeren ved sin blotte tilstedeværelse vil påvirke undersøgelsesfeltet i en bestemt retning. Endvidere vil forskeren grundet sin subjektive og teoretiske forforståelse altid være biased (Kristiansen & Krogstrup, 1999, p. 71). Men modsat den kvantitative positivistiske forskningstradition nærer man inden for den kvalitative tilgang ikke noget ønske om at være objektiv. Man er i stedet interesseret i, hvordan man kan forstå lokale praksisser, derved bliver forskerens subjektivitet til et forsknings-redskab (Tanggaard, 2006, p. 207). Faktisk kan der argumenteres for, at et menneske er det eneste ’forskningsredskab’ som er sofistikeret nok til at opfange fænomener i andre menneskers livsverden (ibid.). Derved skal det ikke ses som et problem, at man som deltagende observatør og interviewer gennem sin relation til informanterne er medvirkende til at skabe den viden, som opstår i forskningsprocessen (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 34; Hastrup, 2010, p. 57). Allerede når jeg laver interviewguiden, er jeg med til at producere den viden, der kommer frem i interviewet, da jeg spørger ind til nogle bestemte ting, og særligt ved opfølgningsspørgsmålene kommer min subjektivitet til udtryk. Mikkel fra 9. klasse fortæller eksempelvis om, hvordan han skaber relationer til andre spillere gennem computerspil, hvilket jeg er interesseret i og spørger: ”Ved man så private ting om de mennesker også, altså ting som ikke har med spillet at gøre?” (bilag 8, l. 1358-1359). Med det spørgsmål er jeg medvirkende til, at der skabes en bestemt viden om Mikkels relation til de andre spillere, som han angiveligt ikke selv var kommet ind på.

Etiske overvejelser

Som Brinkmann (2010a, p. 429) påpeger, handler kvalitativ forskning ofte om, at informanternes private liv og erfaringer placeres i det offentlige rum, hvilket giver anledning til etiske refleksioner over, hvordan hele forskningsprocessen gribes an. For selvom det kan skabe etiske problematikker, når private fænomener gøres offentlige, giver det også mulighed for, at minoritetsgrupper bliver hørt i offentligheden, hvilket Brinkmann beskriver som et etisk potentiale (ibid. p. 430). Set i sammenhæng med dette speciale, giver nærværende undersøgelse altså en stemme til de unge, der bruger mange timer om ugen på at spille computer.
I forbindelse med specialet har jeg gennem hele processen haft etiske overvejelser – både i forhold til metoden og i forhold til, hvordan konklusionerne i analysen skal præsenteres. Da specialet skal udgives, vil det være muligt for informanterne og deres forældre at læse mine konklusioner, hvorfor det er vigtigt, at jeg præsenterer mine fund på en sådan måde, at det tager hensyn til de involverede personer (ibid., p. 432). Dog kan jeg af denne grund risikere, at blive mindre kritisk i min analyse, hvilket jeg er særlig opmærksom på. Der er således en fin balancegang mellem etik og troværdige konklusioner.

Som før nævnt befinder forskeren sig ikke i en objektiv position i forhold til informanterne. Som forsker er man derimod medvirkende til at skabe den viden, der produceres, da begge parter gensidigt påvirker hinanden både i observationens- og interviewsituationen (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 50; Tanggaard, 2006, p. 207). Endvidere er det vigtigt at have for øje, at forskeren og informanterne ikke er ligestillede partnere. Der er et klart asymmetrisk magtforhold mellem forskeren og informanterne, da det er forskeren, som har den videnskabelige kompetence samt bestemmer, hvad der skal følges op på og spørges ind til. Endvidere kan både observation- og interviewsituationen opfattes som en form for envejsdialog, hvor informanterne udleverer sig selv uden at få noget igen. Ligeledes er det også forskeren, som har fortolkningsretten over den indsamlede empiri (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 50f). Magtforskellene kan problematiseres yderligere, da det er unge, der fungerer som informanter. Derved er der en uoverensstemmelse i forhold til alderen mellem informanter og forsker, hvorved forskeren fungerer som den voksne eller magtfulde i situationen (Tufte, 2000, p. 261). Disse magtforskelle kommer konkret til udtryk i interviewene, når jeg stiller spørgsmål, som: ”Så bliver jeg jo nysgerrig på, hvorfor det er, at I synes, det er så spændende at spille det her spil? Du må godt starte (henvendt til Jonathan)” (bilag 8, l. 299-300). Jeg har et konkret spørgsmål, som jeg forventer, de har et svar på, herved ses det, hvordan interviewet kan opfattes som en envejsdialog. Desuden bruger jeg min position som interviewer til at bestemme, hvem af drengene, der skal starte med at svare, hvilket jeg vil uddybe senere.

Grundet disse magtforhold har det været vigtigt for mig at gøre både observationen og interviewene til behagelige situationer for informanterne, derfor har jeg bevidst brugt en nysgerrig og klientcentreret stil (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 50, p. 57f). Jeg spørger derfor nysgerrigt, viser interesse for deres svar og forholder mig ydmygt til min egen viden om WoW, så drengene har mulighed for at vise, at de er eksperterne på området. Dette problematiseres dog af Jette Fog (2004, p. 216), som kalder den klientcentrede interviewstil for en trojansk hest, fordi forskeren med denne tilgang kan ’forføre’ informanterne til at udlevere oplysninger om sig selv, som de egentlig ikke havde intentioner om. Dette kan skabe yderligere etiske dilemmaer, når der er tale om gruppeinterviews, da informanten ikke kun er i risiko for at udlevere sig selv til forskeren, men også til vennerne, som er meddeltagere i interviewet. Selvom jeg som forsker lever op til min tavshedspligt, kan jeg ikke forvente, at alle informanterne viser samme loyalitet overfor deres venner, selvom det er blevet påpeget inden interviewets start (se bilag 5). På trods af at emnet for dette speciale ikke umiddelbart opfattes som følsomt for informanterne, var jeg gennem interviewsituationen særlig opmærksom på, om samtalen tog en drejning, som kunne være grænseoverskridende for informanterne.
Overvejelser omkring forhold, der kunne føles grænseoverskridende for informanterne, var også centrale i forhold observationen. For det var primært af etiske årsager, at jeg netop valgte at observere til et LAN og ikke en situation, hvor drengene sidder alene på deres værelse og spiller computer, som er den typiske praksis. Jeg vurderende, at det for de deltagende drenge vil være for grænseoverskridende, hvis jeg skulle observere én af dem alene forud for interviewet, da han kunne risikere at føle sig udstillet og derved blive ubehageligt til mode. At de er flere sammen om at blive observeret, kan virke betryggende, da der på den måde ikke er én, der er særligt i fokus (Kampmann, 2000, p. 36f). Samme betryggende effekt er der også i, at de bliver interviewet som gruppe og ikke som enkeltpersoner (ibid.). Dog kan der rettes det kritikpunkt, at der måske er vigtige ting, som ikke er blevet fortalt i interviewsituationen, fordi drengene ikke har ønsket at dele disse oplysninger med deres kammerater. Men dermed har de heller ikke følt sig ’forført’ af den trojanske hest (Fog, 2004, p. 216), hvilket er positivt set ud fra et etisk synspunkt.

Ud over ovenstående oplysninger lever undersøgelsen også op til de etiske principper for nordiske psykologer (Dansk Psykolog Forening, 2012, pp. 32-36) omkring anonymitet og informeret samtykke. Både informanterne og informanternes forældre har givet samtykke til deltagelsen (se bilag 1-4). Desuden optræder deltagerne og deres karakterer i WoW under andre navne (ibid.; Brinkmann, 2010a, p. 443). At informanterne er under 18 år, betyder ifølge Pia Haudrup Christensen (2000, p. 222-227) ikke, at der skal benyttes specielle metoder eller særlige etiske principper. Man skal tværtimod forholde sig til etik som en kontinuerlig social praksis, både når det handler om børn og i alle andre tilfælde.
Sprog

Inspireret af Kirsten Hastrups (2010, pp. 63-67) og James P. Spradleys (1979, pp. 17-24) beskrivelser af sprogets betydning i feltarbejde, vil jeg i dette afsnit skitsere, hvordan sproget har spillet en væsentlig rolle i dette speciale. Selvom informanterne er danskere og dermed har samme modersmål som jeg selv, er kulturen og sproget i og omkring WoW meget langt fra min umiddelbare forståelse. For det første fungerer WoW på engelsk, og der mange begreber og termer i selve spillet, som skal læres for en udeforstående, som fx raid, instance, XP, guild mm. Andre termer kendte jeg på forhånd, men det er ikke en selvfølge, at min forståelse af begreberne stemmer overens med den forståelse, WoW-spillere har (Spradley, 1979, p. 18). Jeg kendte fx begrebet ’level’ fra andre spil, men dette betød ikke, at jeg havde forståelsen for, hvad der lå i begrebet, når der var tale om WoW (ibid.). Endvidere bruger drengene både begreberne på dansk og engelsk, når de taler om WoW. Den figur, de spiller på, kan således omtales som både en ’character’ eller en ’karakter’, hvilket i sig selv kan være forvirrende for en udeforstående, og det kan skabe yderligere forvirring, da begrebet karakter kan have flere betydninger på dansk
.

Følger man med på chatten i WoW, er det ikke kun enkelte ord, men stort set alt, hvad der bliver skrevet, som er uforståeligt for en udeforestående, da det i høj grad er præget af skriftlige forkortelser. Da jeg spørger ind til det under observationen, fortæller drengene, at man hurtigt lærer chat-sproget, når man begynder at spille WoW. Men eftersom jeg ikke selv spiller WoW, er jeg afhængig af, at drengene ’oversætter’ for mig, når de skriver noget i chatten under observationen, derved er den information, jeg får, påvirket af drengens egen forståelse af det skrevne, hvilket jeg som forsker, bør være opmærksom på.
Endvidere skal det påpeges, at drengene er fra en anden generation end jeg selv, og derved bruger de også flere sproglige vendinger og begreber, som jeg ikke kender fra min hverdag som fx ’swag’ og ’lol’. Dog er det i øjnefaldende, at drengene kun bruger disse slangudtryk, når de taler med hinanden til LAN’et, og ikke under selve interviewet. Det tyder altså på, at de tilpasser deres sprog alt efter hvilken social kontekst, de befinder sig i (Spradley, 1979, p. 19).
Grundet ovenstående betragtninger om sprogets betydning brugte jeg meget at mit forarbejde på at sætte mig ind i det sprog og de begreber, der knytter sig til WoW, inden jeg udførte observationen.
Setting og informanter

Fem drenge fra 9. klasse havde indvilliget i at lave mig observere til deres LAN, som fandt sted i februar 2014 på et teenageværelse hos en af de pågældende drenge. Jeg deltog i LAN’et i ca. 5 timer, fra kl 17 til kl. 22, herefter fortsatte drengene med at spille uden observatør resten af aftenen og natten. Da jeg ankom, gjorde jeg det klart, at jeg var der som psykologistuderende, der var nysgerrig på, hvordan det foregik, når de var til LAN. Jeg var der med andre ord ikke som en voksen/forælder, der skulle holde øje med dem. Jeg vekslede mellem at være passiv og deltagende observatør, idet jeg deltog, når jeg havde nogle relevante spørgsmål til praksis.
For at finde informanter benyttede jeg mig af den taktik Kampmann beskriver i kapitlet Børn som informanter og børneperspektiv (2000, pp. 23-53). Her lægger han vægt på, at det er centralt for en forsker, der vil vide noget om unges livsvilkår, at finde en såkaldt insider eller gatekeeper, der kan formidle kontakten mellem forskeren og gruppen, der skal undersøges (Kampmann, 2000. p. 41). Insideren er i dette tilfælde en dreng på 15 år, som også spiller WoW. Han og jeg er i familie med hinanden, derved har det været relativt nemt at få insiderviden om den ’gamerkultur’, der knytter sig til WoW. Ligeledes har hans position som ung WoW-spiller gjort det forholdsvist nemt at få kontakt til de unge drenge, der fungerer som informanter. At insideren og jeg er i familie med hinanden, kan dog være et kritikpunkt i og med min relation til ham rækker ud over vores fælles interesse for WoW. Derved kan der være risiko for, at jeg vil være mindre kritisk i min analyse og diskussion, da jeg således indirekte vil kritisere ham. Dette handler igen om balancen mellem etik og troværdige konklusioner, som jeg har været inde på tidligere i afsnittet om etiske overvejelser.

Det første interview med tre af drengene fra 9. klasse, fandt sted i mit hjem fem dage efter LAN’et. Grunden, til at det fandt sted i mit hjem, bunder i praktiske årsager. Der var ingen af drengene eller deres forældre, som tilbød deres hjem som setting for interviewet, og skulle jeg have interviewet dem på universitetet ville det medføre problematikker i forhold til transport af drengene. Derved var mit hjem det mest praktiske. Da jeg var færdig med interviewet, havde jeg stadig mange uafklarede spørgsmål og spekulationer. Derved var jeg ikke nået til det Tanggaard og Brinkmann (2010a, p. 32) beskriver som et mætningspunkt, hvorfor jeg havde brug for endnu et interview. Jeg havde gennem interviewet erfaret, at den ene af informanterne har en bror, som også spiller WoW, så jeg tog derfor kontakt til brødrenes mor. Moren var meget behjælpelig og var således den afgørende faktor i forhold til at få det andet interview med drengene fra 7. klasse til at blive en realitet. Det andet interview fandt derfor sted hjemme hos den pågældende familie.
Umiddelbart virker det ikke som et vigtigt aspekt, hvor interviewet finder sted. Men settingen kan have betydning for interviewets kvalitet, og det er ifølge Tanggaard og Brinkmann (2010a, p. 42) vigtigt at beskrive rammerne og stemningen under interviewet, for at skabe en gennemsigtighed for læseren. Helt overordnet er settingen vigtig i forhold til at få informanten til at føle sig godt tilpas, så det er muligt at skabe en god relation mellem interviewer og informant, så informanten har lyst til at fortælle om sin livsverden (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 148f). Endvidere er det vigtigt, at sikre, at man befinder sig i et lukket rum, så andre udeforstående ikke kan lytte med, og informantens anonymitet derved bevares. Derudover skal det sikres, at der ikke er unødigt larm eller uro, så hverken informant eller interviewer føler sig forstyrret, og begge kan bevare koncentrationen. At der ikke er unødig larm, er også centralt i forhold til at få en god lydkvalitet på optagelsen af interviewet.

Det første interview fandt som tidligere nævnt sted hos mig, mens det andet interview foregik hos den ene informant. Der er fordele og ulemper ved begge disse settings. Fordelen ved at have drengene på besøg hos mig er, at det er nemt for mig at indtage en styrende rolle i forhold til interviewet. Jeg bestemmer, hvor og hvordan vi skal sidde, hvad jeg vil tilbyde af forplejning, og jeg har mulighed for at sikre, at vi ikke bliver forstyrret undervejs i interviewet. Disse forhold er sværere for mig at styre, når jeg laver interviewet i en kontekst, hvor jeg ikke bestemmer. Her får jeg mere rollen som gæst, og selvom jeg på forhånd havde forklaret moren, at vi skulle være et sted, hvor vi kunne sidde uforstyrret, bliver vi placeret ved spisebordet i familiens køkkenalrum, hvor der er gennemgang til alle andre afdelinger af huset. Dette betyder også, at der flere gange kommer familiemedlemmer, som skal fra det ene rum til det andet, hvilket kan have en betydning for, hvor åbent drengene fortæller om deres oplevelser fx i forhold til konflikter mellem dem selv og deres forældre. Dog kan det ses som en fordel for interviewet med 7. klasserne, at interviewet finder sted i en setting, hvor informanterne er vant til at være og angiveligt føler sig trygge. Man kan med andre ord kalde mit hjem for en forholdsvis kontrolleret eller ’renset’ setting, mens settingen i informantens hjem er mere ’forurenet’ og dermed også mere levende i og med familielivet leves af de resterende familiemedlemmer, mens interviewet finder sted. Dette afspejles af følgende citat, hvor det viser sig, at den pågældende mor kan høre, hvad vi taler om:

”I: Har I nogen regler for, hvornår I skal gå i seng til hverdag?

Nicklas: Ja altså jeg skal gå i seng der ved ti-tiden, det er rimelig træls, for jeg har ikke rigtig tid til at lave noget

I: Ved ti-tiden?

Nicklas: Ja men i weekenden der 

I: Der få I selv lov at bestemme?

Nicklas: Nej der er det halv et et-tiden (I: ja, okay), men nogen gange så snyder jeg lidt og bliver oppe til kl halv fire

I: (smågriner) okay, det var da noget af en snyder

Nicklas: Men det behøver I ikke fortælle min mor 

I: Nej nej, men så må vi se, om hun kan høre det derinde

Nicklas: Du hørte ikke noget (henvendt til sin mor, som er i rummet ved siden af)

Mor: Nåå

(alle griner)

Mor: Du glemmer og fortælle, du har andre regler om sommeren, der er noget med, at ligeså meget tid man spiller, ligeså meget tid skal man være ude

Nicklas: Ja om sommeren så, hvis jeg spiller 10 timer, så næste dag, så skal jeg ud igen 10 timer

I: Så der er nogle regler for faktisk, for hvor meget du må spille?

Nicklas: Det overholder jeg ikke mor, det kan jeg ikke!

Mor: Når det bliver for meget, så er der regler” (bilag 9, l. 1729-1754)
Dette citat viser flere aspekter af problemfeltet for denne undersøgelse. For det første får man et lille indblik i, hvordan moren opfatter sin søns spilleaktivitet. Han må gerne spille, men ikke for meget, så derfor er der flere regler omkring computeren. Fx er der faste tidspunkter for, hvornår computeren skal slukkes om aftenen – både til hverdag og weekend. Endvidere er der særlige sommerregler, så moren sikrer, at Nicklas ikke sidder indendørs og spiller hele sommeren. Samtidig ses der en form for forhandling, hvor Nicklas udtrykker, at kravene fra moren er for strenge, da han udtaler: ”Det overholder jeg ikke mor, det kan jeg ikke!”. Forhandlingen bliver dog kun startet men langt fra afsluttet, da interviewet fortsætter herefter, og moren går ind i rummet ved siden af igen. Jeg vil vende tilbage til dette eksempel i analysen, men ud over at fortælle noget om problemfeltet, viser dette eksempel også, at det kan være svært for mig som interviewer at kontrollere settingen. For i og med moren kan høre, hvad drengene fortæller, opstår der problemer i forhold til deres anonymitet, og det kan tænkes, at drengene ikke fortæller ligeså åbent om deres oplevelser, fordi moren er der, hvilket kan udgøre et problem i forhold til troværdigheden af materialet.
Feltnoter og interviewguide

Ved deltagende observation er det typisk praksis at tage feltnoter for at kunne dokumentere og fastholde observationen, så det kan bruges i et givent forskningsprojekt (Hastrup, 2010, p. 68f; Højholt & Kousholt, 2012, p. 88; Tanggaard, 2014, p. 170). Det er dog op til den enkelte at bestemme, hvordan man helt konkret skriver feltnoterne. De kan skrives imens en given situation finder sted eller bagefter. Man kan notere, hvad der sker, med eller uden tolkninger (Højholt & Kousholt, 2012, p. 88). Man kan skrive noter fra den første gang, man observerer, eller man kan vente til senere (Hastrup, 2010, p. 68). Noterne kan indeholde beskrivelser af egne følelser eller ej (Tanggaard, 2014, p. 170). Alt dette afhænger af metodens beskaffenhed, personlig stil og den givne problemstilling.

Under min deltagerobservation tog jeg feltnoter. Størstedelen af feltnoterne består af konkrete beskrivelser af, hvad der sker, og hvad der bliver sagt (Højholt & Kousholt, 2012, p. 88). Dog har jeg flere steder skrevet mine egne kommetarer til begivenhederne, hvis der opstod situationer, jeg fandt interessante at undersøge efterfølgende - enten ved at spørge ind til det samme aften eller til det senere interview. Dermed starter analyseprocessen allerede, mens observationen finder sted, da jeg her begynder at reflektere over, hvad det noterede egentlig fortæller mig. 

Inden jeg deltog i LAN’et havde jeg på forhånd dannet mig et indtryk af ’gamerkulturen’ omkring WoW både på baggrund af videnskabeligt litteratur, avisartikler, opslag på internettet samt uformelle samtaler med personer i min omgangskreds, som spiller WoW. Derved havde jeg et rimeligt udgangspunkt i forhold til at indgå i drengenes praksis (Tanggaard & Brinkmann, 2010a, p. 37). Feltnoterne og den øvrige litteratur, jeg har læst om emnet, har således dannet en god baggrund for forskningsemner til interviewguiden samt givet mig et grundlag til at stille gode opfølgningsspørgsmål (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 100, p. 127). 

Et kritikpunkt i forhold til at have studeret emnet på forhånd er, at der er risiko for, at man som forsker kan påtvinge informanterne sin egen forforståelse og dermed ikke være åben overfor det, informanterne rent faktisk fortæller (Langdridge, 2007, p. 17f). Ud fra et fænomenologisk perspektiv kan dette overkommes ved fænomenologisk reduktion, hvor forskeren gør sig sin forforståelse bevidst for derfor at ’sætte den i parentes’, og derved være åben overfor det informanterne beretter (Jacobsen, Tanggaard & Brinkmann, 2010, p. 197). Dette læner sig op ad det Kvale og Brinkmann (2009, p. 46) beskriver som ’bevidst naivitet’, hvor forskeren udviser åbenhed overfor nye og uventede fænomener frem for at arbejde med færdige kategorier og fortolkningsskemaer. Denne bevidste naivitet har vist sig at være meget vigtig, da jeg på forhånd havde en klar forventning om, at fællesskaber, der knytter sig til WoW, var centreret om, at drengenes karakterer spillede/arbejde sammen i spillet, hvilket viste sig, at være en fejlfortolkning: 

”I: Ja, så kunne jeg godt tænke mig at snakke lidt om det der med at være en gruppe, når man spiller. Den gruppe I ligesom er en del af, er det sådan en fast gruppe, I har derinde?

Jonathan: Både og

I: Både og?

Mikkel: Mmm

I: Kommer det an på, hvem der lige er online eller?

Jonathan: Også det, men der er nogen gange, så går man ind i de der pug-grupper og andre gange, så går man med guilden, det er lidt forskelligt

I: Okay, og det der pug-gruppe, var det det, du kaldte det? Det er det, I er?
Jonathan: Ehh

Mikkel: Nej

Jonathan: Altså jeg spiller ikke rigtig sammen med de to faktisk

I: Nå det gør du ikke? 

Mikkel: Og jeg spiller ikke så meget sammen med de to” (bilag 8, l. 998-1015)
Som det ses i citatet, så havde jeg en helt anden forståelse af deres fællesskab end drengene selv havde, hvilket jeg ikke havde opdaget, hvis ikke jeg havde været ’bevidst naiv’ og spurgt ind til det i interviewet.

Selve interviewguiden er både bygget op omkring emnerne WoW, fællesskab/samværsformer samt identitet. Under disse emner er der forskellige forskningsspørgsmål og –temaer, der operationaliseres til konkrete interviewspørgsmål, der er formuleret i et simpelt og hverdagslignende sprog, som det kan ses i figuren nedenfor (se yderligere i bilag 5) (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 152f).
	Forskningsspørgsmål/tema
	Interviewspørgsmål

	Afvisning fra fællesskabet
	-Jeg så en, der blev ret sur, da han ikke måtte være med i jeres raid – har I selv prøvet at blive afvist? Hvordan er det?
-Er det tit man må afvise folk, og at man selv bliver afvist? Prøv at fortælle om en situation, hvor I blev afvist.


Figur 1: Eksempel på forskningsspørgsmål/tema og interviewspørgsmål fra interviewguide (bilag 5)

Som det fremgår af figur 1, bruger jeg i dette tilfælde den type spørgsmål, som Kvale og Brinkmann (2009, p. 156) kalder for direkte spørgsmål, hvor jeg præsenterer et emne, som jeg gerne vil have belyst ud fra interviewdeltagernes oplevelser. Spørgsmålet kan i første omgang besvares med et ja eller nej, hvorefter jeg beder deltagerne om at uddybe deres svar. Andre steder har jeg spurgt mere åbent, som fx ”Hvilken betydning har det for jer, at man kan vælge i mellem flere karakterer?” (bilag 5), hvilket fordrer til spontane og righoldige beskrivelser (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 155), idet informanterne får mulighed for at bidrage med det, de selv finder mest relevant i forhold til aspektet omkring at have mange karakterer i WoW.

Figur 1 viser også, at jeg henviser tilbage til noget, vi har oplevet sammen til LAN’et, derved bruger jeg den erfaring, jeg fik fra deltagerobservationen i interviewet. Jeg brugte samme interviewguide til begge interviews, dog lavede jeg nogle enkelte omformuleringer under interviewet med drengene fra 7. klasse. Da jeg ikke var til LAN sammen med dem, fortalte jeg i stedet, at jeg havde oplevet ovenstående situation til et LAN, hvor jeg var med, derved kunne jeg spørge ind til samme emne om afvisning ud fra min egne erfaringer. Gennem interviewet har jeg været opmærksom på, at spørge ind til konkrete eksempler omkring informanternes oplevelser. Derved bliver det mere virkelighedsnære beretninger fra deres hverdag, der kommer til udtryk, frem for overfladiske holdninger, som ikke er relevante set ud fra et fænomenologisk og kritisk psykologisk perspektiv (Jacobsen et al. 2010, p. 199; Kousholt, 2011, p. 39f).
I interviewet med drengene fra 9. klasse, startede jeg med at stille spørgsmålene uden at antyde hvem af drengene, der skulle svare først. Gennem interviewprocessen blev det dog klart for mig, at det af flere grunde ofte var mest pragmatisk, at jeg bestemte, hvem der skulle svare først. Som interviewer er jeg interesseret i, at alle drengene deltager aktivt i interviewet, idet jeg således får indblik i deres forskellige oplevelser og fortællinger. Det var dog ofte de samme drenge, der svarede først på spørgsmålene, hvormed det var lettere for de mere tilbageholdende at ’gemme sig’ bag de første udtagelser og svare mere overfladisk. For at få dybere indblik i fortællingerne fra de drenge, der fremstod som tilbageholdene, bad jeg nogle gange dem om at starte med at svare, hvorved jeg angiveligt fik nogle mere uddybende fortællinger, end hvis de havde svaret på spørgsmålene som de sidste. Denne problematik havde ikke været til stede, hvis jeg havde lavet enkeltmandsinterviews. Dog er fordelen ved gruppeinterviewet, at drengene kan supplere hinandens svar og derved nuancere min forståelse af deres beretninger. Endvidere skaber gruppeinterviewet som før nævnt også en tryghed for drengene, idet de var sammen i den forholdsvis uvante situation. Dette kom konkret til udtryk ved, at en af informanterne kun ville deltage i undersøgelsen, hvis han skulle interviewes med vennerne og ikke alene.

Transskription

Begge gruppeinterviews blev optaget på diktafon og derefter transskriberet efter en simpel transskriptionsstandard (se bilag 8 og 9). Det er vigtigt at være opmærksom på, at transskriptionen er en fortolkningsproces i sig selv, hvor det talte sprog bliver oversat til skriftsprog (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 200).
Grundlæggende virker det talte sprog rodet og usammenhængende, når det transformeres til skriftsprog, derfor har jeg ikke skrevet drengenes udtalelser hundrede procent ordret i alle tilfælde, da dette ikke har noget formål i specialet. Derimod er det helheden i drengenes fortællinger, som er centrale. Derfor har jeg også transskriberet efter en simpel transskriptionsstandart (se bilag 8 og 9), hvor øh’er og lignende ikke er taget med, da de ikke anses som vigtige i forhold til at forstå drengenes fortællinger og oplevelser. Ved at gøre dette bliver beretningerne også mere forståelige og flydende at læse (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 209; Langdridge, 2007, p. 110). Dog er betoninger af ord, pauser og latter angivet i transskriptionen, da dette er med til at angive stemningen i interviewet (Kvale & Brinkmann, 2009, pp. 200-203).

I transskriptionsprocessen tabes også den sociale interaktion, som finder sted under interviewet ligesom toneleje, gestus og andre kropsudtryk forsvinder (Kvale & Brinkmann, 2009, p. 199f). Drengene bruger også flere gange ironi, når de taler i gruppeinterviewene, hvilket er svært at vise i en transskription, fordi der er mere end blot det talte ord, der ligger til baggrund for, at man forstår ironien, derved er der også risiko for, at det ironiske tabes (ibid.). Alt i alt er der altså mange fænomener, som går tabt ved at transskribere. Fordelen er dog at informanternes fortællinger bliver langt mere håndgribelige for forskeren via transskriptionen, da man har mulighed for at markerer de steder, hvor informanterne siger noget centralt. Endvidere er det også i transskriptionsprocessen, at informanterne bliver anonymiseret, da fænomener som stemme og dialekt ikke fremgår af transskrip-tionerne. Desuden kan passager, som afslører informantens identitet også sløres eller helt undlades i transskriptionen (ibid., p. 209).

Metodens kvalitet

Inden for psykologisk forskning er det typisk at undersøge metodens kvalitet ved at se på reliabilitet, validitet og generalisering (Koester, 2005, p. 42, pp. 54-57). Reliabilitet handler om, hvorvidt undersøgelsens resultater er pålidelige. Traditionelt antages det, at en reliabiliteten er god, hvis man kan gentage undersøgelsen og få samme resultater. Er validiteten god, har man ’målt’ det, man forsøger at ’måle’ og ikke noget andet. Endelig er generalisering central, da det ofte er målet, at undersøgelsens resultater kan generaliseres til andre, end netop de personer, som har medvirket i undersøgelsen. Disse kvalitetskriterier stammer fra kvantitativ forskning, og ofte vurderes kvalitativ forskning også ud fra samme kriterier, hvilket er et stort problem ifølge Tanggaard og Brinkmann (2010b, pp. 490f). Ved at anvende disse kriterier ved kvalitativ forskning underkendes den kvalitative forsknings særegnethed, for det er netop ikke meningen, at en kvalitativ undersøgelse skal kunne gentages med samme resultater eller generaliseres i traditionel forstand, da subjektiviteten spiller en central rolle. Endvidere er der slet ikke tale om at ’måle’ noget, når der arbejdes kvalitativt. Faktisk er det meget vanskeligt at tale om reliabilitet, når det er psykiske fænomener, der undersøges, for hvordan kan psykologiske begreber som fællesskab, bevidsthed eller identitet overhovedet ’måles’?

Tanggaard og Brinkmann (2010b, p. 499) foreslår i stedet nogle alternative kvalitetskriterier, som kan anvendes i kvalitativ forskning. Disse er bl.a. transparens, troværdighed, kohærens og graden af metodologisk refleksion. For at tage hensyn til den kvalitative metodes særegenhed vil jeg derfor vurdere metoden i dette speciale ud fra disse kriterier.

Reliabilitet erstattes af begrebet transparens, som handler om, at det skal være muligt for læseren at gennemskue vejen fra design af undersøgelsen til udførsel, analyse og konklusioner. Derved har læseren mulighed for at tage kritisk stilling til undersøgelsens konklusioner eller mulighed for at lave en lignende undersøgelse (ibid. p. 491). Kriteriet om transparens kommer til udtryk gennem hele specialet men er særlig markant i nærværende metodeafsnit og i analysen. I metodeafsnittet har jeg argumenteret for valg af metoden samt beskrevet metodens forløb grundigt. For at gøre det tydeligt for læseren, hvor konklusionerne i analysen stammer fra, har jeg brugt mange citater til at underbygge dem. Desuden har jeg skabt transparens omkring informanterne ved at situere dem. Slutteligt er interviewguide, transskriptionsstandard, transskriptioner mm. vedlagt som bilag, derved er det muligt for læseren af tage kritisk stilling til mine konklusioner (se bilag 1-9).

Troværdighed drejer sig om, hvorvidt de konklusioner, jeg uddrager af analysen, er troværdige (Tanggaard & Brinkmann, 2010b, p. 493). Der tales altså om troværdige konklusioner i stedet for validitet, da det ikke giver mening alt tale om noget målbart i en kvalitativ undersøgelse. I dette speciale gøres dette på flere måder. Først og fremmest bruges observationen og interviewene til at understøtte hinanden. Som det fremgår af analysen, er informationerne fra observationen i nogle tilfælde med til at gøre konklusionerne fra analysen af interviewene mere troværdige og omvendt. Endvidere sammenlignes og diskuteres mine fund ud fra eksisterende forskning og teori på området i specialets diskussion. Kriteriet om metodisk refleksion kommer særligt til udtryk i dette metodeafsnit og er også til stede sidst i diskussionen.

Ud over det ovenstående har jeg også stræbt efter af opnå en form for kohærens (ibid. p. 493) mellem specialets problemstilling, den teoretiske forståelse og den anvendte metode. I min problemstilling sætter jeg fokus på fællesskaber, samværsformer og hverdagsliv, hvilket er fænomener, som også er fokuspunkter for den kritiske psykologi. Desuden er den anvendte metode til en vis grad i overensstemmelse med, hvordan man typisk forsker inden for den kritiske psykologi, idet der både er fokus på individet og på de sociale mekanismer.

Selvom det ikke er hensigten, at konklusionerne fra kvalitativ forskning skal kunne generaliseres i traditionel forstand, ligger der alligevel et ønske om, at kunne bruge den skabte viden til at forstå andre situationer eller andre personer end de undersøgte, hvilket også er en del af målet for nærværende undersøgelse. Kvale og Brinkmann (2009, p. 289) taler derfor om analytisk generalisering, som indeholder en velovervejet bedømmelse af, i hvilken grad resultaterne fra én undersøgelse kan være vejledende for, hvad der kan ske i andre lignende situationer. Derved bliver de øvrige kvalitetskriterier transparens, troværdighed, kohærens og graden af metodologisk refleksion grundlaget for, at læseren kan vurdere om specialets fund kan generaliseres til andre unge, der spiller online computerspil.

Analysemetode

For at få et overblik over de indsamlede data fra interviewene lod jeg mig inspirere af Interpretative Phenomenological Analysis (IPA), som er en tematisk analyse udviklet af Darren Langdridge (2007, pp. 107-121). Formålet er at finde mening i informanternes fortællinger ud fra de overordnede temaer, som fremkommer af transskriptionerne (ibid. p. 110). Jeg bruger derved ikke IPA som primær analysemetode men som et redskab til at skabe overblik over mit data. Helt konkret nærlæste jeg transskriptionerne og fandt frem til ni fælles temaer (se bilag 6). Da der er mange overlap mellem disse temaer, skabes tre overordnede temaer, som rummer alle fællestemaerne (ibid. p. 111). Disse tre temaer er: Identitet og spiloplevelse, fællesskaber samt konflikter med forældre. Sammenlignes disse temaer med interviewguiden, er det ikke overraskende, at det netop er dem, der opstår, da jeg har spurgt ind til disse emner. Dette afspejler derved en af faldgruberne ved at lave en tematisk analyse – at de fundne temaer groft sagt er en kopi af interviewguiden. Dog har selve processen, hvor temaerne skulle findes, været en god måde at få overblik over, hvad informanterne fortæller om interviewemnerne.
Da jeg har interesse i at undersøge fællesskaber og samværsformer blandt WoW-spillere bruger jeg de fællesskaber, som drengene beskriver, som udgangspunkt for analysen. Som det kan læses i analysen, benytter jeg mig af den teoretiske forståelse og de begreber, som knytter sig til den kritiske psykologi for at ’åbne temaerne op’. Dermed er det ikke en teorifri analyse, som det traditionelt er i IPA (ibid., pp. 110-112), men en analyse, som er inspireret af den kritiske psykologi (Højholdt & Witt, 1996; Kousholt, 2011), hvor jeg aktivt bruger teorien som værktøj til at bearbejde empirien. Teorien kan altså være med til at nuancere fortællingerne og beskrivelserne fra interviewene, og dermed åbne op for nye forståelser af fx fællesskaber. Man kan dog indvende, at brugen af teori i en analyse kan fastlåse eller blokere for eventuelle fund, da man ser på materialet ud fra et bestemt teoretisk perspektiv, hvilket jeg er opmærksom på.
Analyse

I analysen vil jeg undersøge hvilke fællesskaber og samværsformer, der knytter sig til WoW ud fra det begrebsapparat, som kritisk psykologi tilbyder. Jeg vil også sætte fokus på, hvordan afhængighedsdiskursen kan påvirke de unges deltagelse i forhold til at forstå, hvad diskursen kan betyde for deres identitet og selvforståelse. For at skabe overblik gennem analysen har jeg taget udgangspunkt i de forskellige fællesskaber drengene beskriver. Denne opdeling kan virke temmelig kunstig, da grænserne mellem fællesskaberne ikke er så skarpe i praksis, som jeg her fremstiller dem. Dog er det intentionen, at opdelingen kan skabe en bedre forståelse for de forskellige typer af fælleskaber, drengene deltager i. Jeg vil også sætte fokus på, hvordan kravene fra de forskellige fællesskaber kan påvirke drengenes deltagelsesmuligheder. Findes der fx modstridende krav fra forskellige fællesskaber? Først vil jeg dog præsentere informanterne individuelt, da det ud fra en kritisk psykologisk vinkel er vigtig, at de individuelle perspektiver fastholdes, da hver enkelt subjekt tager del i det sociale liv ud fra forskellige positioner og præmisser (Højholt, 2011, p. 41). Samtidig skaber situeringen transparens omkring deltagerne, hvilket er medvirkende til at kvalificere metoden (Tanggaard & Brinkmann (2010b, p. 492).

Informanter

Alle seks informanter går i samme folkeskole. De tre ældste drenge, Jonathan, Mikkel og Kasper, går i 9. klasse og har været venner siden de startede i skole. De tre yngste drenge går i 7. klasse. Jan og Nicklas har været venner siden skolestart, mens Mathias først er kommet til klassen i dette skoleår.






Som det fremgår af ovenstående er alle informanter drenge. Dette giver en god afspejling af, at der i Danmark generelt er flere drenge end piger, som spiller computerspil og i særdeleshed online rollespil som WoW (Bak et al., 2012, p. 250, p. 253). 

Hverdagens daglige praksis

At spille computer er en central del af drengenes daglige hverdagspraksis. Flertallet af drengene deltager ikke i organiserede fritidsaktiviteter men spiller derimod computer, når de kommer hjem fra skole, og har forældrene ikke planlagt aktiviteter, bruges alle vågne timer i weekenden stort set foran computeren (bilag 8, l. 2047-2088; bilag 9, l. 1589-1728). Drengene sidder på deres egne værelser og spiller WoW, mens de alle taler med hinanden over skype (uden webcam). De karakterer, drengene har i WoW, interagerer sjældent sammen i selve spillet, da de spiller i forskellige levels og på forskellige servere (bilag 8, l. 1013-1023). Drengene er derimod konstant i kontakt med andre spillere fra både Danmark og andre lande via chatten i spillet, hvilket jeg vil komme nærmere ind på senere i analysen.
Det kammeratlige fællesskab - offline

Inden jeg sætter fokus på de fællesskaber, der åbenlyst knytter sig til WoW, vil jeg belyse drengenes fælleskab uden for den virtuelle verden, da dette fællesskab ser ud til at skabe nogle præmisser for fællesskaberne omkring WoW. De to drengegrupper fra henholdsvis 7. og 9. klasse går som sagt i skole med hinanden og kender hinanden derfra. Dermed har skolen skabt muligheden for dannelsen af fælleskabet. Jeg spørger ind til, hvad drengene laver med hinanden, når de ikke spiller computer:

”I: Men nu siger I, at I ser jer selv som en gruppe, når I ikke spiller, hvad kan I så lave sammen?

Mikkel: […] altså altid uanset hvad vi laver på skolen, så går vi altid sammen, når vi ser en video på netflix, så sidder vi sammen, går vi ned og køber noget, så går vi sammen, går vi udenfor, så går vi sammen” (bilag 8, l. 1247-1252)
Det ser altså ud til, at drengene fra 9. klasse altid er sammen med hinanden, når der er frikvarter i skolen, dermed er deres samvær i denne kontekst en del af deres daglige praksis. Men de er sjældent fysisk sammen i deres fritid. De går ikke til nogle organiserede fritidsaktiviteter, og Mikkel forklarer, at Jonathan bor langt fra dem, så det er besværligt at besøge hinanden, da de er afhængige af, at deres forældre vil køre med dem (bilag 8, l. 1899-1902). Derved ser det ud til at afstanden sætter begrænsninger for drengenes muligheder for fysisk at mødes i fritiden. Dog virker det til, at Kasper er uenig i denne udlægning:

”I: Så det har faktisk også noget at sige, hvor man bor henne så?

Kasper: Du gider da heller ikke tage ud til mig (henvendt til Mikkel)

Mikkel: Hvad? Nej ud til dig, der er satme langt (Kasper smågriner)[…][U]d til Kasper? Fy for satan” (bilag 8, l. 2140-2148)
Fra Mikkels hus til Kaspers hjem er der ca. 4 km, hvilket ud fra Kaspers opfattelse ikke er særlig langt, men det er det derimod efter Mikkels mening. Derved skaber Mikkels holdning omkring afstanden begrænsninger for, at de kan mødes fysisk efter skole. Men det kan også anskues således, at teknologien (skype og internettet) skaber en mulighed for, at de nemt og hurtigt kan komme i kontakt med hinanden, og derved er det ikke en nødvendighed, at de mødes fysisk for at vedligeholde fællesskabet. Drengene har altså intet incitament for at tage cykelturen på 4 km for at besøge hinanden (bilag 8, l. 2150). Dertil kommer også overvejelsen omkring, hvad de skal lave sammen, hvis de mødes fysisk. For det vil angiveligt blive svært at spille computer sammen, efter som flertallet af drengene fra 9. klasse har stationære computere, da de er bedst at spille på (bilag 8, l. 6-12). Derved vil det blive meget omstændigt, hvis de skal være fysisk sammen, når de dyrker deres interesse for computerspil, hvilket jeg vil beskrive nærmere i afsnittet omkring LAN.
Drengene fra 7. klasse fortæller også, at de er sammen i skolen og ud over det, går Mathias og Jan til fodbold og i ungdomsklub sammen (bilag 9, l. 1333-1359). Under interviewet driller de Nicklas, fordi han sjældent deltager i de øvrige fritidsaktiviteter:

”Jan: Ja, men Nicklas, han kommer ikke så meget til det

Mathias: Nicklas, han er lidt af en outsider, så han kommer aldrig

I: Nå okay

Jan: Vi siger også til ham, at han ikke skal komme, fordi vi har ikke så meget lyst til ham (siges i en drillende tone) (I smågriner), men mig og Mathias vi spiller FIFA eller går rundt i byen” (bilag 9, l. 1345-1351)
Selvom det kan være svært at opfange i skriftsprog, håber jeg, at det fremgår af citatet, at drengene har en særlig drilsk måde at tale om og til hinanden på, hvor ironi spiller en vigtig rolle. Jeg tolker citatet således, at Jan og Mathias gerne vil have, at Nicklas deltager i de øvrige fritidsaktiviteter, sammen med dem, men de fortæller ham det på en ironisk og drillende facon. Nicklas kommenterer Jan og Mathias’ drilleri med ”der er rigtig god kakao dernede” (bilag 9, l. 1359). Dermed fortæller han, at han faktisk har været med i klub, og derved ikke er en total outsider. Samtidig fremhæver han også noget positivt (den gode kakao) ved ungdomsklubben, derved kritiserer han ikke de andres deltagelse, men Nicklas viser derimod, at han også kan se noget positivt ved at deltage. Men det faktum, at han sjældent er med, gør, at han omtales som outsider og dermed deltager i fællesskabet på en anden måde end Jan og Mathias.

Ud fra disse betragtninger om drengenes samvær og fællesskaber offline, kan drengenes fællesskaber efter min vurdering godt betragtes som praksisfællesskaber, da de er samlet om en praksis med fælles indhold enten i skolen eller til en fritidsaktivitet. Samtidig synes der at være en særlig jargon samt uskrevne regler for, hvordan de forskellige medlemmer deltager (Lave & Wenger, 2003, p. 31; Mørck, 2006, p. 16), hvilket jeg vil uddybe i næste afsnit. Jeg finder begrebet praksisfælleskab relevant i denne sammenhæng, idet kritisk psykologi som før nævnt forstår livet som en deltagelse i en flerhed af sociale fællesskaber (Højholt, 2000, p. 50), og i lighed med Højholt finder jeg det relevant at udforske, hvordan disse fællesskaber organiseres (ibid. p. 52). Dermed kan begrebet om praksisfællesskaber være med til at belyse, hvilken form for fællesskab, der er tale om.
Praksisfællesskabet online - skype som forudsætning

Selvom flere af drengene sjældent mødes fysisk i deres fritid, dyrker de i høj grad deres praksisfællesskab via den moderene teknologi. Det fremgår tydeligt, at skype spiller en meget central rolle i forhold til, at fællesskabet og den fælles praksis også rækker ud over skolen, da skype giver dem mulighed for at tale med hinanden, selvom de ikke sidder sammen fysisk. Dermed præges praksisfællesskabet også af en samværsform, som ikke indbefatter fysisk kontakt, hvorved der også er elementer fra et distribueret fællesskab i deres praksisfællesskab, da de geografiske begrænsninger overkommes via skype. En af de uskrevne regler i fællesskabet er, at man skal ’være på’ underforstået ’være på skype’, så ofte som muligt:
”Nicklas: Ja, så er klokken omkring syv halv otte, så går jeg ind igen og ser, om der er nogen der er på, hvis Mathias ikke er på, som han næsten aldrig er (Mathias afbryder)

Mathias: Om aftenen

Nicklas: Ja, så er der så en af mine venner, der går i 9., så spiller jeg GTA med ham (I: mmm), men hvis han heller ikke er på, så keder jeg mig vildt meget” (bilag 9, l. 1681-1692)

”I: I bruger skype rigtig meget?

Kasper: Ja

Jonathan: Det er nok det sociale medie, vi benytter os mest af 

I: Ja. Er det så, taler I så om noget, der sker i spillet eller?

Mikkel: Mmm

Jonathan: Vi taler nærmest om alt” (bilag 8, l.367-372)
Skype åbner altså op for nye handlemuligheder i forhold til at sidde alene på sit værelse og spille computer, da drengene via skype kan tale sammen både om selve WoW men også om andre emner, der falder dem ind. Man kan altså se en samværsform, som er en stor del af drengenes daglige praksis, og som det anskueliggøres i ovenstående citat, er det ifølge Nicklas ligefrem kedeligt at spille, hvis der ikke er nogen at tale med på skype. Mathias er dog lidt uenig, idet han udtaler:

 ”Men ja, jeg kan sagtens få tiden til at gå med at spille alene, vi skal ikke snakke med hinanden (I: nej). Men Jan ham snakker jeg meget tit med, for han er tit på skype, når jeg er på”(bilag 9, l. 1152-1155)

Mikkel adskiller sig fra resten af drengene, da han synes, det er blevet kedeligt at spille WoW, men skype giver ham mulighed for stadig at deltage i fællesskabet:

”Ja, selv om vi ikke spiller det samme, så er det stadig sjovt at sidde og snakke […] [om][…] hvad der sker i skolen, hvad der sker derhjemme, hvad der sker overalt” (bilag 8, l. 1291-1328)
Det, at være på skype, er meget i fokus, da skype skaber mulighed for at være med i fællesskabet efter skoletid. Her ses det også, at fællesskabet i skolen, har betydning for, hvad der kan snakkes om. Derved skaber fællesskabet i skolen muligheder for fælleskabet online. Især ud fra interviewet med drengene fra 7. klasse fremgår det, at de har forventning til hinanden om at ’være på’ på bestemte tidspunkter, og det kan skabe irritation hos kammeraterne, hvis de oplever, at man sjældent ’er på’ (bilag 9, l. 330-333, l. 1594-1632). Der er altså en form for forventningspres, da det ikke er legitimt at være offline for ofte.

Flere af drengene har oplevet, at deres computer har været i stykker, så de har været forhindret i at spille WoW, hvilket beskrives som træls, fordi man er begrænset i sine handlemuligheder i forhold til at spille (bilag 9, 1463-1471), men som Mikkel beskriver det, så er der alternativer til computeren: 

”Mikkel: Så brugte jeg meget af min tid på at sidde med min Ipad og se videoer og sådan noget og så tale med dem over skype der

I: Nå så kunne du tale over skype på den måde? Men du kunne jo ikke være med til at spille jo

Mikkel: Nææ 

I: Nej

Mikkel: Det var stadigværk sjovt nok bare og tale, nogle gange sker der noget meget sjovt, selvom man bare sidder og snakker

I: Ja, man følte sig ikke udenfor, når man ikke…?

Mikkel: Nej de spiller jo for det meste World of Warcraft, og det gad jeg jo alligevel ikke” (bilag 8, l. 1274-1286)

Men er man forhindret i at skype, begrænses drengenes muligheder for deltagelse i fællesskabet:
”Jan: Måske føler man sig sådan lidt uden for, altså man er ikke på skype” (bilag 9, l. 1474-1475)

Skype er altså meget central i forhold til at drengenes fællesskab også rækker ud over skolen. Selvom flertallet af drengene bruger en meget stor del af deres fritid på at spille WoW, og de har denne interesse til fælles, lader det alligevel til, at skype er mere central end WoW i forhold til at opretholde praksisfællesskabet. Dette skaber en undren hos mig i forhold til, hvordan drengenes samværsform ville være, hvis de var forhindret i at skype. Ville de så mødes oftere ansigt-til-ansigt? Eller ville de udvikle sig til de ensomme og socialt udfordrede drenge, som afhængighedsdiskursen fremstiller?

Ud over at sige noget om vigtigheden af skype fortæller citatet fra bilag 8, også noget om Mikkels personlige handlegrunde, idet han forklarer, hvorfor han ikke føler sig udenfor, når computeren er i stykker ”[…] de spiller jo for det meste World of Warcraft, og det gad jeg jo alligevel ikke” (bilag 8, 1285-1286). Her afgrænser Mikkel sig fra de andre, idet han ikke vil spille WoW med dem, men samtidig forbliver han en del af praksisfællesskabet, når han taler med de andre på skype, hvilket afspejler den individualitet, der er i drengenes praksisfællesskab, som jeg vil komme ind på i næste afsnit.
LAN – en kobling mellem det fysiske og virtuelle
Drengene sidder typisk på deres eget værelse og spiller computer, mens de taler med hinanden på skype. Men ca. en gang hver tredje måned holder de LAN, hvor de mødes 4-5 drenge. Her medbringer de computere (flertallet har stationære), headset, sovegrej, slik, chips samt en stor mængde cola og energidrik (man skal jo helst være vågen hele natten). Enkelte medbringer sågar deres egen kontorstol for at kunne sidde behageligt. Jeg medvirkede som deltagende observatør til et LAN i februar 2014, hvor de interviewede drengene fra 9. klasse deltog sammen med 2 andre drenge, Lukas og Lars, fra samme årgang. LAN’et finder sted hjemme hos Lars, som har et værelse, der er stort nok til alle fem og alt deres udstyr. Desuden har han en internetforbindelse, der er god nok til, at alle kan være online samtidig, hvilket er afgørende for om LAN’et bliver en succes. De fysiske rammer og internet-forbindelsen er altså basale fænomener, som giver adgang til at udføre denne praksis. Så selvom drengene kan opretholde deres praksisfælleskab via skype, giver det fysiske samvær alligevel noget andet, idet Mikkel fortæller:

”I: Så det [at skype] er lidt ligesom, hvis I sad sammen sådan set?

Alle drenge: Ja

I: Okay

Mikkel: Det er derfor, det er så effektivt (I: ja), altså du kan bare snakke og så kigge på din skærm, som du plejer, men alligevel det der med at være sammen, der er en hygge på en måde, det er derfor, vi holder LAN” (bilag 8, l. 383-389)
Grunden til, at de ikke holder LAN så ofte, er, at det er omstændigt at arrangere, idet de skal medbringe alt deres udstyr. Samtidig er det ikke almindelig praksis at sove ret meget, da de spiller så længe, som de kan holde sig vågne. Vil man gerne sove, er pladsen ofte trang, idet deres computerudstyr fylder det meste af rummet, derved er det ikke altid nemt at komme til at sove behageligt, hvorved det også er fysisk udmattende at holde LAN. Altså lægger konceptet om LAN-parties ikke op til, at det er noget, der skal gøres for ofte.

Til det pågældende LAN fortæller drengene, at de som eksperiment har aftalt, at de alle vil starte forfra i WoW med en ny karakter, så de dermed kan følges ad og samarbejde i spillet, hvilket ikke er normal praksis. Jeg sidder og følger med på sidelinjen, mens drengene spiller. Det bliver hurtigt klart for mig, hvorfor deres karakterer ikke ’følges ad’ til daglig, da der konstant kommer kommentarer som: ”Kan I ikke lige vente?” ”Er vi her alle sammen?” ”Nej, du må ikke gå derind” ”Hvor er I henne, jeg kan overhovedet ikke følge med” ”Jeg er gået i gang” ”Kan I ikke lige hjælpe mig her?” ”Jeg er færdig” ”Jeg synes, vi bliver væk fra hinanden” ”Vi skal nok vente på dig”. Det er hele tiden til forhandling, hvor de skal gå hen, hvilke opgaver de skal løse, hvem der skal gøre hvad og frem for alt, så skal de være tålmodige og vente på hinanden. Ud fra mit synspunkt virker det meget svært at organisere, da de alle er vant til at spille individuelt og dermed selv bestemme, hvordan de vil gribe de forskellige udfordringer an. Det ender da også med, at flere af drengene begynder at spille på deres sædvanlige karakter eller spille et helt andet spil. Men på trods at et mislykket forsøg på at samarbejde, hygger drengene sig i hinandens fysiske selskab, og de taler hele tiden med hinanden om, hvad der sker i WoW. Til interviewet fortæller drengene fra 9. klasse, at der flere handlemuligheder, når man er sammen til LAN, end hvis man sidder hver for sig og spiller:

”Jonathan: Altså man har nogle flere muligheder, når man er til LAN
Mikkel: For eksempel, hvis nu der er en, der er et eller andet, han ikke forstår, så kan du vise ham det, eller et eller andet du ikke forstår, men også når du ikke spiller, når du sidder og spiser og sådan noget, så kan du stadig være sammen med dine venner […] det har jo også sin egen hygge over sig

I: Så det er lidt mere hyggeligt, når man holder LAN?

Mikkel: Ja” (bilag 8, l. 394-404)
Endvidere er der også mulighed for at lave andre ting sammen end kun at spille computer, de kan fx se en film, når de trænger til en pause fra spillet (bilag 8, l. 405-406).
Nicklas og Mathias fortæller, at de sammen har deltaget i et offentligt LAN med ca. 50 andre personer, som de ikke kender i forvejen. Her skaber en fælles interesse for computerspil mulighed for at deltage i et større fællesskab, hvor man mødes fysisk med andre spillere fra lokalområdet. Drengene fortæller, at det er meget forskelligt, hvad de øvrige deltagere spiller, og ud over hinanden snakkede de kun med én anden dreng (bilag 9, l. 1047-1062). Så selvom de 50 personer er fysisk sammen til LAN’et, er det stadig det lille kammeratlige fællesskab, som er i fokus.
Ligesom drengene fra 9. klasse prøvede at ’følges ad’ i WoW, har Mathias og Nicklas også forsøgt dette. De startede samtidig med at oprette en karakter og havde således en aftale om, at de i fællesskab skulle arbejde sig igennem spillet op til level 90. Dette lykkedes dog ikke, fordi de ikke altid er online på samme tid, derved kommer Mathias foran Nicklas. Jeg spørger lidt ind til situationen:

”I: Okay, så nu kan I ikke rigtig følges ad længere?

Mathias: Nej, eller jo det kan vi godt, men så skal jeg vente (I: ja), fordi det tager lang tid, især for dig (henvendt til Nicklas)

I: Er det noget du vil så? Vil du så vente?

Mathias: Nej det vil jeg ikke (alle smågriner) (I: okay), jeg skal bare op i 90, fordi det er jo det højeste level” (bilag 9, l. 342-347) 

Selvom Mathias har mulighed for at vente, vil han ikke. Han lader ikke sig ikke begrænse af Nicklas’ spillevaner, og derved ender begge to med at spille individuelt. Både dette eksempel og eksemplet fra LAN’et viser, at drengene er udfordret af at skulle vise tålmodighed og vente på hinanden. Derfor foretrækker de at spille individuelt, selvom der i praksis er mulighed for at spille sammen og ’følges ad’. Der er altså en høj grad af individualitet i fællesskabet. Dette kommer også til udtryk i drengenes samværsform, idet de kun sidder fysisk sammen og spiller, når der afholdes LAN men ikke, når de spiller til hverdag. Men hvilke grunde har drengene til at handle individuelt? En grund kan være konkurrenceaspektet, idet Mathias fortæller, at han ”bare skal op i level 90” (bilag 9, l. 346-347). En anden grund kan dreje sig om identitetsskabelse, hvilket jeg vil beskrive yderligere i afsnittet om drengenes karakterer.

De distribuerede fællesskaber


Skype er ikke kun et redskab, som bruges til at tale med de nære venner efter skoletid. Alle drengene beskriver episoder, hvor de har skrevet med nogen enten via chatten i WoW, på facebook eller i andre online spil, hvor de efterfølgende har tilføjet vedkommende til skype, så de kunne tale sammen i stedet for at skrive (bilag 8, 1085-1108; bilag 9, l. 981-1018). Denne relation kan stoppe efter et par samtaler, men det kan også udvikle sig til mere nære relationer, hvor man skyper jævnligt. Disse relationer definerer drengene selv som venskaber, på trods af, at de aldrig har mødt disse personer fysisk (bilag 8, l. 1341-1385; bilag 9, l. 1012-1047).
”Jan: Jeg synes godt, man kan gøre det, altså kalde dem venner (I: ja), men det er også bare sådan, man kan ikke, jeg synes bare ikke, det er mest venner, nu når man sådan kommer videre end bare skrive (I: ja), så synes jeg det, ja

I: Hvad så når man skyper?

Jan: Ja, så synes jeg, man er mest i den der venne-ting”(bilag 9, l. 1024-1030)

Ud over at tale med personer, som man finder interesse for, skaber WoW også mulighed for, at man skal samarbejde med mere eller mindre tilfældige personer, når man som spiller skal i instance, hvilket drengene betegner som ’pugs’ eller ’pug-grupper’ (bilag 8, l. 233-235). Her bruges chatten i spillet som den primære kommunikationsform. Derved skabes der også midlertidige fællesskaber med andre spillere, når der er opgaver, der skal løses. Disse relationer kan være præget af det Holzkamp kalder instrumentalrelationer, da man bruger hinanden til at forfølge ens egen interesse (Jartoft, 1996, p. 191), som citatet også afspejler:

”I: Hvorfor er det så, I vælger, at lave de der raids […]?
Jonathan: Det er fordi, når vi kommer op i 90, så har vi lorte-gear

I: Okay
Jonathan: Så det skal vi have skiftet ud (I: ja), og for at få det skiftet ud, så skal vi ind i nogle store grupper, så vi kan nakke noget, der dropper
 alt det gear” (bilag 8, l. 1204-1210)
Jonathan betoner altså det praktiske i, at deltage i et raid (man får bedre udstyr), i stedet for fx at sætte fokus på det sociale aspekt i forbindelse med at raide. I et raid arbejder op til 25 personer sammen om at dræbe bosserne. Hver spiller har en funktion, og er der en spiller, som logger af midt i kampen, vil det besværliggøre opgaven, for de øvrige spillere. Dette oplevede drengene, da jeg observerede til deres LAN. De var midt i et raid, da en medspiller forlod kampen, hvilket udløste op til flere bandeord, da drengene havde svært ved at klare bossen, uden den spiller, som var smuttet midt i kampen. Selvom de klarede bossen uden den pågældende spiller, var drengene sure på vedkommende (som de ikke kendte i forvejen). Derved er det ikke legitimt at forlade et raid, før det er færdigt. Selvom alliancen er midlertidig, og drengene umiddelbart deltager for egen vindings skyld, ser der alligevel ud til at være nogle normer omkring, hvordan man forholder sig til hinanden i alliancen.

Ud over drengens praksisfællesskab, er der altså flere typer af fællesskaber og samværsformer, som knytter sig til WoW. Alle disse fællesskaber er kendetegnet ved, at man ikke har ansigt-til-ansigt-kommunikation. Betyder det så, at disse fællesskaber kan karakteriseres som distribuerede fællesskaber? De fire faktorer afstand, størrelse, ejerskab og kultur, kan være med til at skabe en større forståelse herfor.

En af begrænsningerne ved, at der er fysisk afstand mellem deltagerene er ifølge Wenger et al. (2002, p. 116), at man selv skal være aktivt handlende for at opnå kontakt. Dette kommer også til udtryk i et af de ovenstående citater, hvor Jan forklarer, at man skal mere end bare at skrive, for at man kan blive venner. Drengene skal derved være aktive i forhold til kommunikationen, for at de overhovedet kommer til det stadie, hvor de bliver enige om at skype i stedet for at skrive. Samtidig er relationen afhængig af, at parterne bliver ved med at tage initiativ til at opretholde kommunikationen for at fællesskabet bevares. Derved kan der ses en begrænsning i forhold til afstanden. Det samme er gældende, når det handler om, at danne alliancer i WoW. Selvom der er funktioner i spillet, som hjælper med at finde andre medspillere, skal man stadig deltage aktivt i den fælles opgave for at være legitimt medlem af alliancen, ellers bliver man upopulær, da de andre spillere som før nævnt er afhængige af ens aktivitet. Man bryder med andre ord de uskrevne regler, hvis man forholder sig passivt, når man er i instance. Dog er det særlige her, at kontakten typisk afbrydes, når eksempelvis et raid er forbi, da det er midlertidige alliancer, der dannes. Derved er afstanden ikke en begrænsning, da det ikke er formålet, at bevare kontakten over en længere periode. Snarere kan afstanden ses som en mulighed, da man ikke er tvunget til at være sammen, hvis der opstår pinlige eller ubehagelige situationer, som fx Mathias har oplevet. Mathias beskriver, hvordan han og nogle andre spillere begyndte at skrive ukvemsord til hinanden, hvilket resulterede i, at Mathias’ karakter blev lukket ned af Blizzand Entertainment:  ”Jeg havde sagt alt for meget, alt for mange dumme ting til alt for mange” (bilag 9, l. 1407-1408). Dog havde Mathias mulighed for at lave en ny karakter og dermed fortsætte med at spille, uden at skulle konfronteres af de personer, som han var grov overfor. Disse situationer, hvor tonen kan blive hård mellem spillerne, kan opstå i forbindelse med, at der skal dannes midlertidige alliancer, hvilket jeg observerede til LAN’et. Den spiller, der arrangerer et raid, kan bestemme, hvem der må være med. Oftest sættes der nogle krav i forhold til, hvor god en spiller skal være for at kunne deltage. Derved sker det, at drengene selv bliver afvist, eller at de afviser andre. Til LAN’et skulle drengene arrangere et raid, og de afviste en spiller, fordi han efter deres mening ikke var god nok. Spilleren reagerede på afvisningen, ved at skrive ”Fuck you asshole” i chatten. Dette er ikke dog noget drengene lader sig påvirke af, det er kutyme, at de bedste udvælges, således at man har størst chance for at vinde (bilag 8, l. 1641-1642). Samtidig ser drengene det også som en del af spillet, hvis de selv bliver afvist:

”I: Okay, så man tager det ikke så personligt, hvis man bliver smidt ud?

Mikkel: Næ 

Kasper: Næ

I: Nej

Kasper: Det er jo også bare et spil” (bilag 8, l. 1695-1700)
Her spiller afstanden formodentlig også en rolle. Dem, der afvises eller smides ud, er fysisk langt væk, derved forholder drengene sig ikke til disse spillere på samme måde, som hvis det var en person, de har en venskabelig relation til. Til LAN’et afviste drengene fx en spiller, som var bedre end Kasper, men Kasper måtte godt være med for ”han er jo vores ven”. Derved handler deltagelsen ikke hele tiden om at vinde, det kan også handle om at forstærke allerede eksisterende fællesskaber.

I forhold til størrelse kan fællesskabet i WoW inddeles på flere niveauer. De knap 8 millioner mennesker, der spiller WoW, kan siges at være medlemmer af et stort verdensomspændende fællesskab. Men spillerene deltager også i mindre fællesskaber i WoW fx som medlemmer af en guild, som er en gruppe af spillere, der har dannet en mere fast alliance. Mine informanter er med i flere guilds med deres forskellige karaktere, men det virker som om, det primært er for at opnå de spillemæssige fordele, der er ved at være med i en guild og ikke for at være en del af et større fællesskab (bilag 8, l. 1425-1437). Et andet mindre fællesskab opstår, når der skal dannes alliancer for at komme i instance, her kan man være op til 25 personer. Wenger et al. (2002, p. 117) skriver, at der kan være en begrænsning, når fælleskabet er meget stort, da det således er svært at skabe en fælles praksis. Men selvom fællesskaberne i WoW kan være store, skaber spillet med sin opsætning nogle rammer og nogle præmisser for den fælles praksis, som ikke er til stede hos fx en virksomhed. Spillerne kan ikke afvige fra disse præmisser, da spillets opsætning ikke giver mulighed herfor. Man kan fx ikke bestemme sig for, at ens karakter skal have børn, da det ikke er en mulighed i spillets opsætning. Derved er det sværere for spillerne at afvige fra den fælles praksis, end det er for ansatte i en virksomhed, da der ikke er samme begrænsninger i præmisserne, hvorfor størrelse ikke udgør en begrænsning i forhold til at danne en fælles praksis i denne sammenhæng.
I virksomheder, hvor fællesskabet er distribueret, er der en tendens til at have ejerskab over egne opdagelser og ideer, således at man ikke deler dem med kollegaer i en anden afdeling, der er geografisk langt fra en selv (Wenger et al., 2002, p. 117f).  Dette fænomen er også til stede i WoW, da jeg spørger, om man hjælper nye spillere:

”Jan: Det kunne jeg ikke finde på, jeg synes selv, de skal have lov at arbejde sig op, det er jo derfor, man gør det 

[…]

I: Er der status i selv at arbejde sig op?

Mathias: Ja

Jan: Jeg synes, det er lidt sejere 

Mathias: Så har du selv æren af at have level’ede dig op 

Jan: Så kender man også sin egen karakter lidt bedre

Nicklas: Ja, og så oplever du også mere i spillet” (bilag 9, l. 1435-1445)
Det er altså mest velanset, at man som ny spiller klarer sig selv. I begge interviews gives der eksempler på, hvordan andre spillere har betalt penge for at overtage en karakter, som er langt i spillet, hvilket ikke er god skik ifølge drengene (bilag 8, l. 851-854; bilag 9, l. 1446-1459). Det er dog noget andet at hjælpe en person, man kender i forvejen (bilag 8, l. 395-397), derved er det legitimt, at dele sin viden med en spiller, man fx skyper med.
Sidste faktor omkring distribuerede fælleskaber handler om kultur, da det kan skabe begrænsninger, at deltagerne har forskellige kulturelle baggrunde. Til LAN’et spørger jeg ind til, hvordan det er at spille med personer fra andre lande. De forklarer, at de oftest spiller på europæiske servere, og det er nemt at kommunikere med hinanden, da alt sker på engelsk. Drengene ser altså ingen udfordringer ved, at spillerne kommer med forskellige kulturelle baggrunde. De fremhæver dog kun den sproglige dimension, hvorved de ikke tænker på, at forskellige kulturer også har forskellige værdier, og dermed kan spillerne handle forskelligt ud fra disse (Wenger et al., 2002, p. 118). Dette er dog problematisk at gå yderligere i dybden med i nærværende analyse, da min empiri ikke umiddelbart ikke giver oplysninger om dette aspekt.

Det ser altså ud til, at fællesskaberne i WoW kan karakteriseres som distribuerede fælleskaber, idet de fire faktorer, som Wenger et al. beskriver, også kan have betydning for, hvordan spillernes samspil er i de forskellige fællesskaber i WoW. Dog lader det ikke til, at de fire faktorer, afstand, størrelse, ejerskab og kultur skaber samme begrænsninger for de distribuerede fællesskaber i WoW, som de kan gøre i eksempelvis virksomheder. Det fremgår også, at drengene deltager i flere forskellige distribuerede fællesskaber i WoWs virtuelle univers, hvilket er interessant i et kritisk psykologisk perspektiv, idet drengenes identitet ifølge denne tilgang påvirkes af de forskellige fællesskaber, de indgår i (Dreier, 1999, p. 21), hvilket jeg vil uddybe nærmere i afsnittet omhandlende drengens karakterer.

Familiefællesskabet

Ud over fællesskaberne i den virtuelle verden og med vennerne fra skolen deltager drengene også i deres familiære fællesskab, som viser sig at skabe grundlaget for, at drengene overhovedet har mulighed for at deltage i fællesskaberne online, da det er forældrene, som kan sikre, at drengene har adgang til internettet. Uden internetforbindelse ville drengenes mulighed for deltagelse blive stærkt begrænset, hvilket forældrene af og til benytter sig af. Flere af drengene beskriver episoder, hvor forældrene, har ’taget nettet’ for at få drengene til at høre efter, når de har været opslugt af at spille WoW (bilag 9, l. 220-229, l. 275-280). Det er særligt omkring måltider, der kan opstå konflikter i familiefællesskabet, da drengene sjældent føler sig klar til at afslutte spillet, når forældrene har aftensmaden klar. Nicklas udtaler: 

”Nicklas: Altså hvis du er i gang med en […] boss du skal til at dræbe (I: ja), og der bliver kaldt på dig, og du skal spise, og du er ved den sidste boss, der er, så du har klaret det hele og alt det der, og så man bliver kaldt på, så vil man jo gerne lige gøre det færdigt (I: ja)

Mathias: Det er så møg-irriterende

Nicklas: Det er så der, de truer med at tage nettet” (bilag 9, l. 275-280)

Som nævnt i teoriafsnittet kan det ses som en umiddelbar kortsigtet handling, når Nicklas ikke deltager i aftensmaden, fordi det skaber konflikter med forældrene. Men det kan også ses som en middelbar langsigtet handling, da han følger de uskrevne regler i WoW om ikke at forlade et raid i utide. Drengene oplever altså ofte at skulle vælge mellem deres forpligtelse over for deres medspillere og deres forpligtelse overfor deres familie, som forventer, at de kommer og spiser aftensmad sammen med dem. Derved kan det opleves som en konfliktfyldt situation, når drengene skal bevæge sig fra det distribuerede fællesskab til det familiære fællesskab, hvilket kan have betydning for deres daglige livsførelse, idet de unge skal navigere mellem kravene fra de forskellige fællesskaber.

Drengene fortæller, at de godt kan forstå, at deres forældre bliver sure, hvis de ikke kommer, når maden er klar, men samtidig ved de selv, hvor irriterende det er, når andre spillere logger af midt i en kamp, derfor er det ofte, de vælger at tilgodese det distribuerede fællesskab frem for det familiære (bilag 9, l. 427-339). Som den eneste beskriver Jan dog, hvordan de i hans familie tager hensyn til hinanden. Jan ved som regel, hvilket tidspunkt de skal spise, og derfor undgår han at lave aftaler om raids omkring spisetid (bilag 9, l. 303-305). Men sker det, at et raid trækker ud, så han ikke er færdig til spisetid, er Jans far meget forstående:

”… så synes jeg også min far, ikke også, han er meget indforstået med, at: ”Nu har Jan brugt så lang tid på at, […] gøre det der stykke arbejde” […] man har jo sådan set lidt kæmpet for det (I: ja), så kan man jo ligeså godt få lov til at færdiggøre det” (bilag 9, l. 291-299)

Det er altså lykkedes Jan og hans familie, at lave en indforstået aftale omkring, hvordan de skal forholde sig, når Jan skal bevæge sig fra det ene fællesskab til det andet, så kan ske uden konflikt, hvormed hans daglige livsførelse ikke er præget af de samme modstridende krav, som de andre drenge oplever.
Drengene beskriver også, hvordan de generelt oplever forældrenes modstand overfor deres spilleaktivitet:
”Mathias: Mine forældre, de synes, det er åndsvagt, at jeg spiller” (bilag 9, l. 399)
”Jonathan: Hun siger egentlig ikke så meget til det (I: nej), men hun synes ikke, det er en god ide (I: nej), det har hun givet udtryk for et par gange” (bilag 8, l. 1892-1894)
”Mikkel: De har sagt rigtig meget til det, men nu er de bare begyndt at stoppe, de ved godt, de ikke kan få et ord ind, selvom de siger, det er en dårlig ide” (bilag 8, l. 1927-1929)
”I: […] Hvad siger dine forældre Kasper?

Kasper: De er ikke glade for det” (bilag 8, l. 1940-1942) 

Som det afspejles af citaterne, er det generelt for de ældre drenge fra 9. klasse, at deres forældre har sagt meget i forhold til deres bekymring om drengenes tidforbrug foran computeren. Men nu er drengene blevet så store, at forældrene er holdt op med at give udtryk herfor. Det lader til, at forældrene på en måde har accepteret eller måske opgivet at påvirke drengene til at spille mindre computer. Forældrene kan derved tænkes at have givet afkald på deres interesse, som handler om at få deres barn til at spille mindre. At opgive en interesse eller et krav er ifølge Holzkamp med til at opretholde en instrumentalrealtion, idet det er en måde at regulere forholdet på, således at en af parterne ikke forlader forholdet (Jartoft, 1996, pp. 191-194). Derved kan det se ud til, at drengenes samværsform med forældrene kan være præget af instrumentalrelationer. Drengene fra 7. klasse oplever derimod, at deres forældre opsætter regler i forhold til deres spilleaktivitet. Som omtalt i metodeafsnittet, er der hos Nicklas en sommerregel om, at man skal bruge ligeså meget tid ude, som man bruger på at spille computer. I denne situation ser det ud til at forældrene prøver at indgå en form for kompromis, hvor der både bliver taget hensyn til Nicklas’ og forældrenes interesser, hvilket også er karakteristisk for instrumentalrelationer. Drengene fra 7. klasse har også regler for, hvornår de skal slukke computeren om aftenen – både til hverdag og weekend (bilag 9, l. 1640-1650), mens de ældre drenge spiller til langt ud på natten i weekenden. Selvom der ikke er særlige regler for drengene i 9. klasse, oplever alle drengene at have en interesse, hvis omfang deres forældre ikke påskønner, hvilket jeg vil belyse yderlige i næste afsnit.
Afhængighed

Det er kendetegnende, at forældrene ikke er begejstreret for drengenes spillevaner, hvilket også ser ud til at påvirke, hvad drengene selv tænker om deres spilleforbrug, da flere af dem kobler deres spilleaktivitet til en negativ association om afhængighed. Kun 8 minutter inde i interviewet nævner drengene fra 7. klasse selv begrebet ’afhængig’ i forbindelse med, at jeg spørger om, hvor mange timer de spiller i weekenden:

”Mathias: Jamen altså jeg var stoppet, jeg havde ikke spillet i en 2-3 måneder, men så fik han mig tilbage, og nu er det svært at stoppe igen […]Det er svært at stoppe, det gør en afhængig

Nicklas: Ja helt vildt

I: Gør det det?

Jan: Man har bare lyst til at komme videre (I: ja) man kan ikke bare afslutte et sted

Mathias: Ja det er skide irriterende nogen gange” (bilag 9, l. 194-202)

De ældre drenge fra 9. klasse begynder først at bruge afhængighedsbegrebet, da jeg nævner, at jeg har læst en artikel om forældre, der er bekymrede for, at deres børn er afhængige af computerspil. Dette kommenterer drengene således:

”Jonathan: Ja, man er kun afhængig af at spille computerspil, fordi der ikke er noget, der er sjovere

I: Okay, så det er ikke et problem på den måde?

Alle drenge: Nej

I: Ville du kalde dig selv afhængig? (henvendt til Jonathan)

Mikkel: Ja

Jonathan: Ja, jeg har ikke andet og lave så

I: Ja, okay. Du siger også ja Mikkel?

Mikkel: Ja, der er ikke så meget andet og lave altså, hvad skulle man lave?

I: Ja. Hvad med dig Kasper?

Kasper: Så skulle jeg tage ud til nogle af mine venner, men de sidder også spiller computer” (bilag 8, l. 2026-2038)
Lige som de yngre drenge kalder de ældre drenge sig også afhængige. Men de forklarer, at de spiller så meget, fordi de ikke har andet at lave. Ingen af de ældre drenge går til organiseret fritidsinteresser, da de ikke synes, det er ligeså sjovt, som at spille. De gange de har været meldt til fx badminton, har de ikke kunne løsrive sig fra computeren, når de skulle afsted. Drengene vil gerne gå til noget, men det er svært for kammeratgruppen, at finde et alternativ til computeren, som de kan være fælles om. Højholt og Kousholt (2012, p. 81) skriver, hvordan det for børn i SFO er en almen udfordring at forbinde personlige engagementer og det sociale liv, altså at få ’dem man gerne vil være sammen med’ og ’det jeg gerne vil lave’ til at hænge sammen. Denne udfordring ser også ud til at være til stede for drenge i 9. klasse. Kasper vil fx gerne starte til badminton igen, men ingen fra kammeratgruppen har lyst til at være med, og derfor bliver det ikke en realitet (bilag 8, l. 2087-2105). Deres handlemuligheder for sammen at deltage i andre fællesskaber begrænses altså af deres altoverskyggende interesse for computerspil, og derved formår de ikke at lave en udvidende handlig og ændre deres handlerum. I den yngre drengegruppe går Jan og Mathias både til fodbold og i ungdomsklub sammen. Selvom de føler sig afhængige og siger ”[m]an har bare lyst til at komme videre” (bilag 9, l. 200), laver de alligevel andet end at spille computer i deres fritid. Da alle drengene kommer fra samme geografiske område, tilbyder omgivelserne de samme muligheder for at deltage i form af forskellige fritidsaktiviteter. Dog har drengene hver i sær deres egne deltagerpræmisser, som enten begrænser eller muliggør, at de kan ændre deres handlerum og derved spille mindre computer.

Drengenes karakterer – som de fremstår for fællesskabet

Det er afgørende for drengenes vedvarende interesse for WoW, at de har mulighed for at lave flere forskellige karakterer i spillet for: ” Man vil hele tiden gerne prøve noget nyt” (bilag 9, l. 775). Mikkel har som den eneste kun én karakter, han spiller på, hvilket betyder, at han også er den eneste af drengene, der er begyndt at finde WoW kedeligt. De øvrige drenge lægger især vægt på, hvor mange karakterer de har i level 90, som er det højeste level, de pt kan komme op i. De beskriver alle sammen den karakter, som de spiller mest på, mens interviewet finder sted, og overraskende nok er flertallet af karakterne kvinder. De vælger primært karakteren ud fra dens evner og udseende og efter hvilket udstyr, man kan få til karakteren. Flere af drengene er enige om, at ”[…] pigerne, […] de er så fede i forhold til de andre” (bilag 9, l. 607-609). Det har ingen betydning for karakterens evner, om man vælger den som mand eller kvinde, det er altså pga. karakterens udseende, at drengene vælger de kvindelige karakterer. Karakterens navn er også noget drengene bruger tid på at tænke over:
”Jonathan: Der er også folk, der ikke gider og have dig med, hvis du har sådan et dumt navn […] Jeg har oplevet folk, der tænker: ”Ham der, han har fandme et dumt navn, han er garanteret en træls person”” (bilag 8, l. 778-783)

”Mathias: […]når det er en character, du mener seriøst, at du vil spille på (I: ja), så tænker jeg meget over, hvis nu det er, at den kommer i 90, så kan jeg heller ikke hedde sådan et eller andet åndsvagt” (bilag 9, l. 694-697) 

Som spiller vurderer man altså andre spilleres personlighed og seriøsitet ud fra karakterenes navne, så det er ikke ligegyldigt, hvad karakteren hedder. Jan fortæller, hvordan han synes navnet ”følger lidt med karakterens selv” (bilag 9, l. 737). Han beskriver, hvordan man skal finde et navn, som passer til de egenskaber og det udseende, som karakteren har. Det er ikke muligt for to karakterer at hedde det samme, derved er navnet med til at adskille karakteren fra de øvrige spilleres karakterer. Drengene ser det, at være speciel og adskille sig fra mængden, som en kvalitet, de gerne vil opnå. Eksempelvis kan man for det guld, man optjener i spillet, betale for at få ændret udseende på sit udstyr. Dette har ikke betydning for karakteres egenskaber, men handler udelukkede om, at få ens karakter til at se sejere ud. Det er også muligt at betale virkelige penge, for at få sin karakter til at være unik. Mathias nævner, at han er ved at spare sammen til en drage (et såkaldt fly mount) til 20 euro, som hans karakter kan flyve på. Dragen har ifølge Mathias ingen specielle evner sammenlignet med de fly mounts, der er tilgængelige for guld i spillet, alligevel vil han gerne have den, fordi han ”synes, den er så fed” (bilag 9, l. 841). Karakteren kan dermed vise noget omkring, hvor seriøs en spiller er. Jo mere tid og jo større engagement spillerne viser i forhold til at deltage i spillet, jo ’federe’ bliver karakteren. Måske kan dette også have betydning, i forhold til, at drengene ikke ’følges ad’ i spillet, da man således begrænser hinanden ved at skulle vente på, at alle er online. Ved at spille individuelt kan karakterne hurtigere få de bedste udstyr og dermed udstråle engagement og seriøsitet.
Grundet anden forskning omkring computerspilleres identifikation med deres karakterer (Bessiére et al., 2007; Hagström, 2008; Tronstand, 2008; Turkle, 1995, 1997, 2005), spørger jeg, om drengene synes, at de ligner deres karakter. De tager spørgsmålet meget bogstaveligt og griner af mig, idet de svarer ”Nej […] De er jo piger” (bilag 9, l. 671-673). Jeg prøver at uddybe spørgsmålet, og spørger til om der er nogen af karakterens egenskaber, de kan se i sig selv. Hvortil de svarer: 

”Jonathan: Nej (smågriner) det er jo et magisk væsen

Mikkel: Ja Kasper du minder rigtig meget om en Zombie, det kan jeg faktisk godt se (alle griner)” (bilag 8, l. 578-580)
”Mathias: Altså jeg kan godt se Nicklas i den kvindelige figur (alle griner)

Nicklas: Ja, du er også lidt grøn i det og ligner en gammel dame

Mathias: Jeg synes også, du er blå (N: ja), og har hvidt hår (I: ja) og piercinger og alt muligt i næsen og i ørerne.” (bilag 9, l. 676-680)
På trods af jeg uddyber spørgsmålet, fokuserer drengene på karakterens udseende og svarer ironisk og drillende, hvilket igen afspejler den måde de taler til og om hinanden på. Samtidig fremgår det også, at de ikke umiddelbart ser sig selv som værende deres karakter. Alligevel ser det ud til, at karakteren giver mulighed for at udtrykke noget omkring, hvem de er, idet det er vigtigt for dem, at fremstå som unikke og engageret via karaktererens navne og udstyr.

Opsamling på analyse

I det følgende vil jeg samle op på de forskellige konklusioner og betragtninger jeg har gjort mig gennem analysen. Jeg vil igennem opsamlingen stille en del retoriske spørgsmål, som jeg vil forsøge at undersøge dybere i den efterfølgende diskussion.
Som det fremgår af analysen præges drengenes hverdagsliv af flere typer af fællesskaber. Drengene indgår for det første i et familiefællesskab, som ser ud til at have betydning for de unges deltagelse i de øvrige fællesskaber, da det er forældrene, der skal sikre de unges adgang til internettet. Internetadgang, og derved muligheden for at skype og spille WoW, er en central faktor, som muliggør, at praksis-fællesskabet med de nære venner fra skolen kan vedligeholdes efter skoletid. Drengene er også med i flere distribuerede fællesskaber i WoW, hvor de interagerer med andre spillere i større eller mindre grad via chatten, når de fx skal i instance. Relationerne i det distribuerede fællesskab kan udvikles ved, at man begynder at tale sammen via skype i stedet for at chatte med hinanden, herved er der stadig tale om et distribueret fællesskab, men det er karakteriseret af en anden samværsform, da man taler sammen i stedet for at skrive. Dette betyder ifølge drengene også, at relationen i fællesskabet bliver stærkere. Eftersom de distribuerede fællesskaber ikke er karakteriseret af fysisk kontakt, undrer det mig, om disse distribuerede fællesskaber kan have samme betydning, som de mere traditionelle fællesskaber, unge indgår i til organiserede fritidsinteresser som fx fodbold? Ifølge Dreier (1999, p. 21), har de forskellige fællesskaber og sociale arenaer, vi indgår i, betydning for vores identitet og selvforståelse. Hvordan kan WoW anses som en social arena, der er medvirkende til at skabe de unges identitet? Et andet forhold, som knytter sig til identitet, er drengenes karakterer. Mine fund tyder på, at karakteren er vigtigt, idet den via sit navn og udseende siger noget om den spiller, der styrer karakteren, men hvad betyder karakteren i WoW for drengenes identitet og selvforståelse?

Ud fra drengenes fortællinger fungerer skype som et meget centralt redskab i drengenes daglige praksis og spiller derved en særlig rolle i forhold til drengenes samvær. Selvom drengene ofte spiller WoW på samme tid, samarbejder de sjældent i spillet. Derved er det gennem skype, det sociale opstår i praksisfællesskabet uden for skoletiden, også selvom de rent faktisk beskæftiger sig med samme aktivitet. De er på én gang individuelle i deres computerspilsaktivitet men sociale via deres kommunikation på skype, hvilket efter min vurdering afspejler en særlig samværsform. Men er dette kun kendetegnet for unge, der spiller WoW? Eller ses den individualitet i fællesskabet også hos andre unge? Og hvilken betydning har det så for de unges hverdagsliv? Som det fremgår af analysen, er skype både med til at opretholde det kammeratlige fællesskab med vennerne fra skolen, men samtidig giver skype mulighed for at skabe nye fællesskaber med personer, drengene møder på internettet. Er dette særligt for WoW-spillere? Eller ses samme tendens hos unge, der bruger andre sociale medier på internettet? Og på hvilken måde får disse relationer betydning for de unge?

Det er karakteristisk for flertallet af drengene, at deres store interesse for computerspil kan være årsag til konflikter i det familiære fællesskab. Særligt i forbindelse med måltider, når drengene skal bevæge sig fra det distribuerede fællesskab til det familiære, kan der opstå konflikter. Men hvorfor er det lige omkring måltider, der kan opstå konflikt? Det fremgår også, at drengenes forældre ikke er begejstrede for drengenes store spilleaktivitet, men hvad er det, forældrene er bekymrede for i forhold til et højt spilleforbrug? I den forbindelse kan afhængighedsdiskursen tænkes at spille en rolle, idet drengene også selv associerer deres mange timers computerspillen med afhængighed. Men hvilke konsekvenser kan det have, at de unge beskrives ud fra dette relativt stigmatiserende begreb?
Afslutningsvis vil jeg påpege, at selvom jeg gennem analysen har forsøgt at dele de fællesskaber op, som drengene deltager i, er de på sin vis sammensmeltet i praksis. Via teknologien er det nemlig muligt for drengene at være kontaktbar i alle fællesskaber samtidig. De sidder hjemme hos familien, mens de spiller, de er altså fysisk tilstede i familiefællesskabet, mens de har koncentrationen rettet mod de andre fællesskaber, de deltager i, både fællesskabet med vennerne på skype, men også de distribuerede fællesskaber i WoW – alt sammen på samme tid. De kan altså handle som deltager i alle tre typer fællesskaber samtidigt, hvilket også afspejler en særlig samværsform, som kun er muligt pga. den teknologiske udvikling.
Med denne opsamling har jeg altså åbnet op for diskussioner af flere aspekter i forhold til hvilke muligheder og begrænsninger de fællesskaber og samværsformer, der knytter sig til WoW, giver drengene i deres daglige praksis. Disse åbninger danner udgangspunkt for næstfølgende afsnit.

Fællesskabernes betydning til diskussion
Meget forskning omkring computerspil har som tidligere nævnt taget udgangspunkt i den negative diskurs om afhængighed. I min analyse fremgår det dog, at der også er mange andre dynamikker på spil, når unge har en høj spilleaktivitet. Især fællesskaber og sociale aspekter er vigtige parametre i den forbindelse. Derfor vil jeg, med afsæt i analysen, diskutere mine fund ud fra en kritisk psykologisk vinkel med inddragelse af anden relevant forskning og teori. Som skitseret i afrundingen af analysen vil jeg bl.a. komme ind på, hvordan fællesskaber i dag fungerer på tværs af geografiske kontekster, og hvordan disse distribuerede fællesskaber kan skabe muligheder og begrænsninger for de øvrige fællesskaber, som de unge indgår i. Jeg vil også diskutere, hvilken betydning afhængighedsdiskursen kan have for de unges handlemuligheder samt undersøge, hvilken grad karakterne i WoW har betydning spillernes identitet. Afslutningsvis vil jeg tage kritisk stilling til den anvendte metode og teori, idet jeg vil diskutere nogle af de begrænsninger, der er ved mine fund. Samtidig vil jeg sætte fokus på nogle andre perspektiver, som også kunne have været interessante at undersøge nærmere.
Fællesskaber på tværs

I analysen fremhæver jeg, at drengenes praksisfællesskab fra skolen vedligeholdes af deres samvær på skype og i WoW. Som jeg har vist i analysen spiller skype en meget central rolle i forhold til at kunne indgå i fællesskabet efter skoletid. Malene Charlotte Larsen skrev i 2010 en ph.d.-afhandling omkring unges brug af online sociale medier. Ud fra hendes forskning ser det ud til, at drengene i min undersøgelse til en vis grad bruger skype på samme måde, som mange andre unge bruger sociale netværkssider som Facebook og Arto (Larsen, 2010, p. 170). En af de unge i Larsens ph.d. afhandling beretter således: ”[…] jeg har været underholdt [på internettet]og samtidig haft kontakt med mine venner. [J]eg føler det lidt som om, at jeg er social, selvom jeg sidder alene på mit værelse.” (ibid., p. 170). Det ser altså ud til, at det for en del danske unge er almindelig hverdagspraksis at kommunikere med deres venner og derved være sociale, mens de rent faktisk er fysisk alene og bruger computeren. Der er dog en forskel, idet drengene fra min undersøgelse taler med hinanden på skype (dog uden af se på hinanden i webcam), mens de unge, som Larsen har undersøgt, skriver til hinanden på de sociale netværkssider. Om dette har betydning, når det handler om eksisterende venner vides ikke, men ifølge Jans udtagelse er det udtryk for en tættere relation, når man taler frem for at skrive, når det handler om personer, man ikke kender offline. Derved har samværsformen betydning for relationens karakter. Som det fremgår af Larsens studie (2010) møder unge mange nye mennesker på de sociale netværkssider, som de kommunikerer med, fx udtaler en 15-årig dreng: ”[…] takket være internettet har jeg fået nye venner og veninder. Jeg har også fået et bedre forhold til de venner og veninder, jeg havde i forvejen.” (ibid., p. 170). Det at indgå i distribuerede fællesskaber, hvor fysisk kontakt ikke er til stede, ser således ud til at være en del af mange danske unges hverdagspraksis. Så forældrenes og samfundets bekymring i forhold til, at mange unge bliver isoleret og ensomme, som følge af, at de sidder meget foran computerskærmen, kan der således sættes spørgsmålstegn ved. På trods af, at de er fysisk alene, ser de unge ud til i høj grad at være sociale, både med venner de kender offline og med personer, som de unge kun har kontakt med via internettet.  Dette bakkes også op af Medierådets undersøgelse Børn og unges brug af online computerspil fra 2004 (Stevn, 2004, p. 32-34), Brus’ (2013, p. 371) undersøgelse af unges perspektiv på computerspilsafhængighed og af international forskning, som har undersøgt nogle af de sociale aspekter ved WoW  (Linderoth & Bennerstedt, 2012, pp. 42-44; Schiano et al., 2013; Tidwell, 2011, pp. 40-44). Fx har Schiano et al. (2013) gennem en spørgeskemaundersøgelse fundet, at en meget stor del af WoW-spillerne interagerer med offline venner i WoW, og samtidig møder flere af de adspurgte nye mennesker, som spillerne efterfølgende møder fysisk offline.

At de unge bruger WoW og andre spil samt sociale medier til at få nye venner og vedligeholde kontakten til eksisterende venner, skal ses i lyset af, at de unge er opvokset i et samfund, som i høj grad er præget af sociale netværk, forstået på den måde, at vi gennem teknologien (computere, internet og mobiltelefoner) er forbundet til hinanden og derved udgør et socialt net. Den spansk-amerikanske sociolog Manuel Castells kalder derfor vores samfund for netværkssamfundet (Schultz Jørgensesn, 2007, p. 189f). Derved bruger de unge mulighederne, som teknologien giver for at komme i forbindelse med hinanden. Med udviklingen af internettet er det blevet muligt at kommunikere med hinanden på tværs af tid og rum på en billig og nem måde, og samtidig er der gennem de sociale netværkssider og spil som WoW mulighed for at bruge mange forskellige kommunikationsformer frem for kun en-til-en kommunikation. Der kan kommunikeres en-til-mange, mange-til-en eller mange-til-mange. Med teknologiens udvikling er der således skabt nye muligheder for at danne distribuerede fællesskaber med end anden type samværsform, end dem vi traditionelt kender til.
I analysen karakteriserer jeg de fællesskaber, som knytter sig til WoW, som distribuerede, men er der forskel på disse distribuerede fællesskaber i forhold til de mere traditionelle fællesskaber, som unge indgår i fx i forbindelse med fodbold eller lignende? Og hvad betyder denne forskel i så fald for de unges deltagelses-muligheder? Som nævnt i indledningen lavede Linderoth og Bennerstedt i 2012 en undersøgelse, som bygger på interviews med unge, der spiller WoW mere end 3 timer dagligt. De konkluderer, at det er en livsstil at spille onlinespil (ibid. p. 74), og at de unge gennem WoW deltager i et socialt netværk, som kan sammenlignes med alle mulige andre sociale arenaer, som den unge deltager i (ibid., p. 70). Dette kan dog problematiseres, idet deltagerne i de distribuerede fællesskaber aldrig har mødt hinanden ansigt-til-ansigt. Derved kræver det angiveligt ikke samme engagement at indgå i det distribuerede fællesskab, idet man lettere selv kan bestemme, hvor meget man vil engagere sig, da man er beskyttet af den anonymitet og fleksibilitet internettet giver (Kendall, 2011, p. 313). Pga. faktorerne størrelse og afstand, som ifølge min analyse har betydning for fællesskaberne i WoW, er det fx lettere at ’starte på en frisk’, som Mathias gjorde, da han havde været alt for grov overfor nogle andre spillere. Dette havde angiveligt været mere besværligt, hvis samme situation opstod i fodboldklubben, da han er fysisk tilstede her og ikke bare kan stoppe og finde en ny klub med et museklik. Dermed kan fællesskaberne i WoW være præget af instrumentalrelationer og det følelsesmæssige engagement over for andre kan være mere flygtigt end i de traditionelle praksisfællesskaber hos lokale foreninger. Dog kan et andet perspektiv være, at afstanden faktisk kan gøre relationerne mellem mennesker stærkere, idet en amerikansk undersøgelse viser, at WoW-spillere oplever en mulighed for at ’tale frit’ om deres problemer, når de interagerer med andre spillere i WoW. En af deltagerne i den amerikanske undersøgelse udtaler fx: ”The layer of anonymity that the Internet provides … gives enough freedom to be able to discuss almost anything … the information is never going to come back to hurt you in the real world.” (de Larios & Lang, 2014, p. 116). Ud fra dette perspektiv kan afstanden således have den modsatte betydning, og derved gøre fællesskabet stærkere end i de lokale foreninger, idet spillerne bedre kan betro sig til hinanden. Det kan altså tolkes som om, at det følelsesmæssige engagement kan være dybere med spillerne i WoW end i de lokale foreninger, netop fordi man som spiller ikke er bange for at blive dømt af andre. Dette perspektiv kan dog problematiseres, da drengene fra min undersøgelse, beskriver hvordan spillerne i WoW bliver bedømt ud fra deres navne og ud fra de uskrevne regler omkring, hvordan man deltager i raids. Endvidere er der ikke fuld anonymitet, hvis man spiller med nogen man også kender offline, hvilket ser ud til at en være udbredt praksis (Schiano et al., 2013).
Disse forskellige og til dels modstridende fund kan forklares ved, at WoW giver mulighed for at indgå i mange forskellige typer af fællesskaber, som kan være mere eller mindre forpligtende. I de før omtalte pugs er der tale om midlertidige alliancer, de er derfor ikke forpligtende, når en given opgave er fuldført. Men spillerne har også mulighed for at blive medlemmer af en guild, som WoW-spillerene selv danner (Ang & Zaphiris, 2010, p. 594). Disse guilds kan variere i størrelse, men et studie viser, at de fleste guilds har 35 medlemmer eller færre (Ducheheaut, Yee, Nickell & Morre, 2007, p. 845). Disse guilds er bl.a. blevet studeret i forhold til gruppedynamikker, fx i forhold til hvordan de forskellige guilds forandrer sig i forbindelse med deltagerudskiftning (ibid.; Chen, Sun & Hsieh, 2008) og for at forstå guildmedlemmernes grunde for at deltage (Ang & Zaphiris, 2010). Ang og Zaphiris (2010, p. 594) kommer frem til, at der er flere typer af relationer til stede i guilds. Der er bl.a. kernemedlemmer, som deltager fuldt ud, og som er dybt involveret i guilden – både socialt og spilleteknisk. Men der er også de såkaldte ’freeloaders’, som kun er med i guilden pga. de spillemæssige fordele (ibid., p. 610), hvor interaktionen bygger på instrumentalrealtioner. Flere af de drenge, jeg har interviewet, kan således gå under betegnelsen ’freeloaderes’, idet de selv fortæller, at de er med i deres guild pga. de spillemæssige fordele (bilag 8, l. 1428-1435). Dog fortæller Jonathan, at han skyper med andre fra sin guild (bilag 8, 1085-1098), hvorved relationen angiveligt er stærkere end i de midlertidige alliancer. Dette kan således antyde, at han også fungerer som tenderende kernemedlem, selvom han også fremhæver de spillemæssige fordele ved at deltage i guilden (bilag 8, l. 1204-1210).
Derved ser det ud til, at de distribuerede fællesskaber i WoW kan være præget af et stort følelsesmæssigt engagement men ikke nødvendigvis er det. Hvilket angiveligt også er tilfældet i de mere traditionelle praksisfællesskaber, som er kendetegnet af fysisk interaktion. Spillernes engagement i de forskellige fællesskaber i WoW kan altså variere, hvilket ud fra et kritisk psykologisk perspektiv kan afhænge af, hvilke præmisser spillerne deltager ud fra. Hvilket jeg vil komme nærmere ind på i næste afsnit.

Fællesskabernes muligheder og begrænsninger

I problemformuleringen spørger jeg, hvilke muligheder og begrænsninger fællesskaberne i WoW skaber for spillerens hverdagsliv? Dette vil jeg diskutere i nedenstående afsnit ud fra de betragtninger, jeg har gjort i analysen med fokus på, hvordan fællesskaberne gensidigt påvirker hinanden.

Selvom drengenes karakterer fra WoW sjældent interagerer i spillet, opfatter drengene alligevel spillet som noget fælles, idet de ofte spiller samtidig, mens de taler med hinanden på skype. Snodgrass, Lacy, Dengah og Fagan (2011, p. 1216) har foretaget en undersøgelse i USA, som antyder, at når der spilles WoW med venner man kender offline, er risikoen for problematisk spilleaktivitet
 mindre, end når der spilles med ukendte personer. Snodgrass et al. forklarer dette ved, at de fælles oplevelser, som knytter sig til WoW giver anledning til offline samvær og samtaler. Ydermere kan de spillemæssige bedrifter overføres til relationerne, som spillerne har med hinanden offline, forstået på den måde, at den status, man opnår i spillet, også kan have positiv betydning for ens relationer uden for spillet (ibid., p. 1219). Min analyse antyder ligeledes, at spillernes offline praksisfællesskab gensidigt har betydning for deres fællesskab omkring WoW. Fx giver fællesskabet omkring WoW anledning til at holde LAN, som for drengene giver mulighed for hyggeligt fysisk samvær, mens de kan spille og deltage i de distribuerede fællesskaber samtidig. Snodgrass et al. lægger således op til, at WoW skaber nogle nye muligheder for drengenes offline praksisfællesskab, hvilket min undersøgelse også antyder.

Kahn (2007) har lavet en rapport, som opsamler konklusioner fra videnskabeligt litteratur fra 1985-2007 som omhandler følelsesmæssige og adfærdsmæssige effekter af at spille computerspil. Målet med rapporten er at vejlede læger, forældre og politikere i forhold til computerspil. Selvom der nævnes positive effekter i forbindelse med læring (ibid., p. 3), er der primært fokus på de negative effekter i forskningen omkring computerspil, hvorved rapporten og vejledningerne også bærer præg heraf (ibid.).  Rapporten fastslår, at særligt MMORPGs sættes i forbindelse med afhængighed og problematisk brug. Dette begrundes med at MMORPG’s som WoW både er konkurrencepræget og meget sociale, hvorved det angiveligt drager mere end andre typer spil, som ikke indeholder begge elementer (Kahn, 2007, p. 4). Desuden skriver Kahn:

“Current theory is that these individuals achieve more control of their social relationships and more success in social relationships in the virtual reality realm than in real relationships.” (ibid., min understegning)

Derved fremgår det, at Kahn ikke anser de sociale relationer, som spillerne skaber gennem spil som WoW som virkelige relationer. Dette ses ligeledes i nedenstående citat fra NG og Wiemer-Hastings artikel om computerspilsafhængighed fra 2005:
“It is this anonymity that gives those with low self-confidence and lacking social skills the desire to create a virtual life for themselves on the Internet. In these cases, the Internet becomes a substitute for real-life social interaction, giving the user an escape from reality” (ibid., p. 111, min understregning)
Ifølge den finske forsker Vili Lehdonvirta (2010) afspejler ovenstående skelnen mellem ’Real Life’ og ’Virtuel Life’ en generel tendens i computerspilsforskningen. Men ligesom Lehdonvirta er jeg blevet
 kritisk overfor denne opdeling. For som det fremgår af det ovenstående kan de distribuerende fællesskaber være præget af samme følelsesmæssige engagement som de traditionelle praksisfællesskaber. Desuden er det karakteristisk, at mange spiller ’sammen med’ personer, som de kender offline (Schiano et al., 2013; Snodgrass et al., 2011, p. 1216). Endvidere kan det påpeges, at det ligefrem kan ses som en fordel, hvis personer, som angiveligt er ensomme og socialt udfordret, kan finde venner og være sociale via spil som WoW. MMORPGs kan derved give nye deltagelsesmuligheder for personer, som føler sig socialt udfordret i forbindelse med fysiske sociale begivenheder, hvilket studier af Sherry Turkle (1997, p. 148) peger på. Turkle har gennem etnografiske studier, bl.a. fundet, at nogle spillere, får den sociale kontakt via online spil, som de af en eller anden grund ikke kan opnå i en offline kontekst. Dette kan også ses i sammenhæng med, at WoW-spillere deltager ud fra forskellige præmisser. Mine informanter indgår alle i kammeratlige og familiemæssige fællesskaber, der givetvis betyder noget i forhold til drengens følelse af at høre til og være en del af et fællesskab (Dreier, 1999, p. 21). Men som det bl.a. fremgår af Kahn (2007, p. 4) samt NG og Wiemer-Hastings (2005, p. 111), så er det formodentlig ikke alle WoW-spillere, der indgår i sådanne fællesskaber offline. Dermed deltager spillerne ud fra forskellige præmisser, hvilket giver dem forskellige handlegrunde. Man kan eksempelvis forestille sig, at unge uden nævneværdige offline sociale relationer vil indgå i online distribuerede fællesskaber med et højt følelsesmæssigt engagement for at få social bekræftelse gennem sin deltagelse (Dreier, 1999, p. 21). Men i stedet for at se dette som en mulighed, ser man inden for afhængighedsforskningen i stedet dette som flugt fra virkeligheden.
Selvom spil som WoW kan skabe muligheder, ser der ifølge min analyse også ud til at være nogle begrænsninger forbundet med at spille WoW. Fx tyder det på, at der er en form for pres mellem vennerne i forhold til at være online så meget som muligt. Samtidig er det ikke legitimt at forlade WoW i forbindelse med instance, hvilket også kommer frem i den føromtalte undersøgelse lavet af Linderoth og Bennerstedt (2012, p. 56). De omtaler fænomenet social diskrepans (ibid., p. 50), som handler om, at de unge spillere må tilpasse deres spilleaktivitet efter ældre spillere, som har andre forpligtelser som fx job og familie. De unge spillere kommer derved til at spille meget sent om aftenen, da det er det tidspunkt, de voksne spillere har tid. Et andet problem i denne sammenhæng er, at de unge spiller med personer fra andre lande, som dermed har andre tidszoner, hvorfor de må tilpasse deres raids efter det, hvilket også kan have konsekvenser for nattesøvnen (ibid.). Herved viser sig nogle af de problemer, der kan opstå ved at deltage i distribuerede fællesskaber.
Det er karakteristisk for flere af spillerene, at det kan skabe konflikter, når de skal bevæge sig fra fællesskaberne i WoW til det familiære fællesskab – især i forbindelse med måltider. Forældrene oplever, at deres børn ikke deltager i måltiderne, fordi de ikke kan løsrive sig fra computeren. Mange forældre ser aftensmaden som noget særligt, fordi det er her de ellers adskilte familiemedlemmer samles om noget fælles og taler med hinanden (Kousholt, 2011, p. 179f). Derved begrænser spilleaktiviteten familiens mulighed for at samles og dermed fungere som en hel familie. Spilleaktiviteten sætter således ikke kun begrænsninger for den unges deltagelse men også for forældrene og den øvrige families deltagelse, idet de ikke kan deltage som en hel familie. Denne problematik med at holde familien samlet, kan ses i et større samfundsperspektiv. Ifølge de danske forskere Henne Themsen og Lars Dencik (2005, p. 141) er det et tidstypisk fænomen, der karakteriserer den senmoderne familie. Den senmoderne familie er kendetegnet ved, at familiemedlemmerne har mange individuelle særinteresser (ibid., p. 146). Forældrene har begge et job samt forskellige fritidsinteresser hver i sær. Mens forældrene arbejder, passes børnene i institution eller er i skole. Herudover har mange børn også selv individuelle fritidsinteresser. Det er altså begrænset, hvor meget tid den senmoderne familie tilbringer sammen, og dette bliver yderligere problematisk, hvis forældrene er skilt. Pga. individualiseringstendensen er det altså for mange familier en udfordring at få etableret en oplevelse af fællesskab og sammenhold (ibid., p. 141). Derfor er aftensmaden særlig vigtig, fordi dette måltid giver en anledning til, at familien kan opnå en oplevelse af fællesskab (Kousholt, 2011, p. 179f).
Som nævnt i analysen ser det ud til, at der er en form for individualitet i drengenes kammeratlige fælleskab. På trods af, at drengene er meget sociale, når de spiller computer, og måske føler et pres for at være online så ofte som muligt, så er deres sociale samværsform alligevel præget af en form for individualitet, idet de ikke er fysisk sammen i fritiden og ej heller via deres karakterer i WoW. Drengene beskriver, hvordan de finder det besværligt at ’følges ad’ i spillet, fordi de i så fald skal vente på hinanden, da de ikke altid er online samtidig. Altså ser det ud til at drengenes praksisfælleskaber også påvirkes af den individualiseringstendens, som lader til at præge familiefællesskabet.
Men det er ikke kun det familiære fællesskab, der kan begrænses af drengenes deltagelse i WoW. Fællesskaber omkring andre fritidsinteresser begrænses også, idet kun to af drengene går til organiserede fritidsaktiviteter. Ingen af drengene fra 9. klasse har nogen fritidsaktiviteter ud over computeren. De har før gået til badminton, men her satte det distribuerede fælleskab begrænsninger for deres deltagelse, som det kan ses i nedenstående citat:
Mikkel: Problemet er, så sidder man lige og spiller og laver et eller andet rigtig sjovt, og så ”I skal til badminton” (laver sur lyd)

Jonathan: Ja men sådan noget, det kom man også ud for før, man bliver træt af at skulle afsted

I: Ja

Mikkel: Og så tænker man: ”Ej, jeg gider ikke til og afsted” og så næste uge, så kommer man lige til at tænke: ”Ah, det er alligevel ikke så sjovt, og i sidste uge, du var der ikke”. Netop det er jo ikke særlig sjovt, ”jeg bliver bare hjemme igen” (bilag 8, l. 2107-2117)
Drengenes tidligere erfaringer omkring, hvor besværligt det er at løsrive sig fra computeren, sætter dermed en begrænsning for at melde sig til en ny fritidsaktivitet. Endvidere viser min analyse, at drengene har svært ved finde en aktivitet, som de gerne vil gå til, ”[…] fordi der ikke er noget, der er sjovere [end at spille computer]” (bilag 8, l. 2026-2027). Denne tendens ses også i Medierådets undersøgelse (Stevn, 2004, pp. 37-39), idet de finder, at det er svært for de unge at finde alternativer til computeren, som er ligeså sjovt. Teknologien og de online spil drager altså de unge på en måde, så deres muligheder for at deltage i andre fællesskaber begrænses, hvorved de ikke formår at skabe en udvidelse af deres handlerum på trods af, at de ytrer ønske herom.

Afhængighedsdiskursen – begrænsning eller mulighed?

Ifølge det ovenstående kan WoW altså både skabe muligheder og begrænsninger for spillets brugere. Dog har diskursen om en høj spilleaktivitet angiveligt været mest præget af, hvilke begrænsninger online computerspil har skabt, idet der er så stor fokus på afhængighed. Men ifølge Højholdt og Witt (1996, p. 22f) bør man være særlig opmærksom på hvilke begreber, der anvendes, da disse begreber har stor betydning for vores opfattelse og forståelse af de givne fænomener. Vi kan derfor komme til at forstå unge, der spiller meget computer, ud fra diskursen om afhængighed. Det er med andre ord den diskurs, der er til rådighed for samfundet, forældrene og drengene selv (ibid.), hvilket også kommer til udtryk i interviewene, idet alle drengene beskriver sig selv som afhængige (bilag 8, l. 2028-2036; bilag 9, l. 194-202). Men hvad betyder det for unge computerspilleres handlemuligheder, at de beskrives med et så stigmatiserende begreb?

Det er kendetegnende, at afhængighed af computerspil defineres ud fra, hvor meget tid, der anvendes foran skærmen, hvilket ifølge Thorhauge og Brus (2011, p. 10) formodentlig er pga. de meget toneangivende studier fra Griffiths & Davies (2005, p. 362), som konkluderer, at over 30 timeres computerspil om ugen over en længere periode må have en negativ indflydelse på børn og unges sociale liv. Dette kan også være medvirkende til, at forældrene til drengene i denne undersøgelse prøver at regulere, hvor meget tid de unge bruger på at spille computer ved at opsætte forskellige regler. Derved begrænser forældrene de unges deltagelse i WoW, og samtidig forventer forældrene, at de unge i stedet beskæftiger sig med nogle andre ’sunde’ aktiviteter, som fx at være udendørs og spille fodbold (bilag 9, l. 434-438). Anne Brus (2013) finder samme mønster i sin undersøgelse, som handler om unges eget perspektiv på afhængighed af computerspil. Her oplever en af hendes informanter også, at forældrene opsætter regler, for at mindske spilleaktiviteten, fordi forældrene er bekymrede (Brus, 2013, pp. 370-372). Det ser altså ud til, at nogle forældre har en normativ forståelse af, hvad der er ’rigtige’ og ’forkerte’ fritidsaktiviteter. Ville forældrene fx have udvist samme bekymring, hvis deres barn brugte tiden på at læse bøger frem for at spille computer? At læse bøger er også kendetegnet ved at være en stillesiddende aktivitet, som man er alene om. Mon forældrene anser det for at være et problem, hvis den unge bruger 30 timer om ugen på at læse? ”[Y]ou are not socializing” (Brus, 2013, p. 317) har en af drengene fra Brus’ undersøgelse fået at vide. Nogle forældre er altså bekymrede for, om deres børn bliver asociale ved at spille computer og forsøger derved, at fremme den unges sociale egenskaber ved at begrænse dem adgang til internettet. Men paradoksalt nok så begrænser forældrene derved de unge i at skabe og bevare den sociale kontakt, som de har med andre unge via internettet. Sat på spidsen kan forældrene i yderste konsekvens komme til at fremme isolation og ensomhed ved at nægte de unge adgang til internettet.
I overensstemmelse med Højholdt og Witt (1996, p. 22f) så påvirker afhængighedsdiskuren også, hvordan drengene omtaler dem selv, idet alle drengene omtaler sig selv som afhængige. Men der ser ud til at være en forskel på, hvad drengene lægger i begrebet. Drengene fra 7. klasse beskriver, hvordan afhængigheden af WoW kan skabe begrænsninger for deres deltagelsesmuligheder i andre sammenhænge. Fx føler Mathias, at ”det er skide irriterende” (bilag 9, l. 202), at han har lyst til at fortsætte med at spille, fordi han gerne vil bruge tid sammen med sin hund eller spille noget mere fodbold (bilag 9, l. 215-222), han siger endvidere: ”det er svært at stoppe” (bilag 9, l. 196). Jan udtaler også: ”Man har bare lyst til at komme videre […] man kan ikke bare afslutte et sted” (bilag 9, l. 200-201). Dermed beskriver de to drenge fra 7. klasse, som paradoksalt nok har andre fritidsinteresser, at de føler en form for trang, som er svær at styre, hvilket læner sig op af den traditionelle forståelse af begrebet afhængighed (Brus, 2013, p. 369).
Drengene fra 9. klasse, som ikke har andre fritidsinteresser, siger også, at de er afhængige af computerspil, fordi ”jeg har ikke andet og lave” (bilag 8, l. 2032). Når jeg spørger ind til fritidsinteresser, siger de ”at man som regel bliver hurtigt træt af andre ting” (bilag 8, l. 2104-2105). Dermed beskriver de ikke samme trang, som drengene fra 7. klasse. Begrebet ’afhængighed’ kan altså forstås på flere måder, hvilket også kommer til udtryk i Brus’ artikel (2013, p. 370). Her giver hun et eksempel på en dreng, som anser det for positivt at være afhængig, idet han ser det som en del af sin identitet at spille meget computer og være god til det. Ifølge Brus prøver han via sine handlinger på, at få folk omkring ham til at behandle ham som en ’computerspilsnørd’, og han opfatter dermed betegnelsen afhængig, som en bekræftelse på sin identitet. Måske ses sammen tendens hos nogle af mine informanter? Og måske kan det være grunden til, at de ikke er mere aktive i forhold til at finde ny fritidsaktivitet? Dermed kan WoW give drengene mulighed for at skabe en identitet som computerspiller, som afhængighedsdiskursen bekræfter. 

Selvom afhængighedsbegrebet kan opfattes som identitetsbekræftende for nogle. Kan det angiveligt få negative udfald for andre, idet drengene i yderste konsekvens kan føle sig ensomme og isolerede, hvis forældrene nægter dem adgang til internettet. Linderoth og Bennerstedt (2012, p. 73f) argumenterer også for, at forældre og samfundet som helhed, skal have en bedre forståelse for WoW, da det er manglen herpå, som ofte er årsag til konflikterne omkring computerspilsaktivitet. Linderoth og Bennerstedts undersøgelse fra Sverige problematiserer netop sammenhængen mellem afhængighed og tidsforbrug, da selve opsætningen af WoW kræver, at der bruges meget tid for at kunne få en god spilleoplevelse, hvorved det bliver en hverdagshandling for engagerede WoW-spillere at have en høj spilleaktivitet (Linderoth & Bennerstedt, 2012, p. 58). I den sammenhæng påpeger Brus (2013, p. 373), at det kan sygeliggøre og dermed marginalisere de unge og deres almindelige hverdagshandlinger, når vi som samfund bruger et begreb som afhængighed om en høj spilleaktivitet.

At sygeliggøre det normale er blevet en stor diskussion inden for den psykologiske verden, og omtales af b.la. Klaus Nielsen og Carsten René Jørgensen (2010, p. 180), som en patologisering af hverdagslivet. En større del af hverdagslivets problemer bliver betragtet som patologiske lidelser, der bør behandles enten terapeutisk eller medicinsk. Endvidere skriver de:

”Lægfolk, patientorganisationer, interesseorganisationer, industri, forsikringsselskaber, akademiske forskere, læger, psykologer, forældre osv. er i skøn forening med til at fremme patologiseringen af komplekse og vanskelige eksistentielle forhold i den vestlige senmoderne kultur.” (Nielsen & Jørgensen, 2010, p. 180) 

Lidelser som ADHD, stress og depression er eksempler på diagnoser, som debatteres, idet der er sket en eksplosiv stigning i personer, som rammes af dette ifølge Brinkmann (2010b, p. 9) samt Nielsen og Jørgensen (2010, p. 179). Endvidere beskriver vi os selv som stressede og deprimerede i stedet for travle og triste, hvorved sygdomsbegreberne bliver en del af vores daglige sprog (Brinkmann, 2010b, p. 8). Patologiseringen kan have flere alvorlige konsekvenser ifølge Brinkmann. For bliver problemet forklaret ud fra en medicinsk model, vil man også typisk placere problemet i individet og derfor finde løsningen ad den vej - altså med medicin. Derved ændres personen eller personens hjerne med psykofarmaka i stedet for at se på, hvad konteksten og individets sociale relationer betyder for problemet, hvilket er meget kritisabelt ud fra et kritisk psykologisk perspektiv. En anden konsekvens kan være, at vi bliver dårligere til at skelne mellem alvorlige psykiatriske problemer og almindelige hverdagsproblemer, hvorved dem, der har en alvorlig sygdom, kan bliver overset og ikke taget alvorligt (Brinkmann, 2010c, p. 19). Patologiseringstendensen skaber altså nogle begrænsninger for, hvordan vi kan forstå og opfatte psykiske hverdagsproblemer. Men tendensen giver også en mulighed, idet vi kan forklare vores handlinger ud fra et sygdomsbegreb. Forældre til et barn, som har en urolig adfærd, kan således forklare adfærden ved, at barnet har ADHD. Dermed skal barnet og forældrene ikke stå til ansvar for barnets handlinger, idet barnet (eller forældrene) ikke selv kan gøre for det (Brinkmann, 2010d, p. 277). Ses dette i relation til nærværende projekt, så giver afhængighedsdiskursen dermed drengene og deres forældre en mulighed for at begrunde drengenes store spilleaktivitet. Sat på spidsen kan drengene med andre ord ikke selv stå til ansvar for, at de bruger så mange timer foran skærmen, da de er afhængige - altså syge. Ved at bruge afhængighedsbegrebet forklares de komplekse forhold i forbindelse med computerspilsaktivitet ud fra en medicinsk model, hvor problemet ses som noget værende i den unge, hvormed konteksten ikke tages med i betragtning. Dette er kritisabelt, for som Yee (2005) skriver, så kan der kun tales om problematisk spilleaktivitet, hvis aktiviteten skaber problemer i spillerens øvrige liv. Ud fra Yees betragtning bliver konteksten således afgørende for at bedømme, om den unge har et problematisk forbrug, hvorved forklaringen på spilleforbruget efter min vurdering også bør tage udgangspunkt i konteksten.
Identitetsskabelse gennem computerspil

En af de første og toneangivende forskere, som har beskæftiget sig med, hvilken betydning MMORPGs kan have for identiteten, er føromtalte Sherry Turkle, som i 1995 udgav bogen Life on the Screen. Ifølge Turkle giver MMORPGs en god mulighed for at afprøve og eksperimentere med forskellige identiteter, idet internettets anonymisering gør det let at eksperimentere med aspekter som køn, alder og krop (Turkle, 1995, p. 10). Ses dette i sammenhæng med min analyse, ser det umiddelbart også ud til, at drengene fra min undersøgelse eksperimenterer med identiteten, idet flertallet vælger kvindelige karakterer. Dette kaldes af Turkle (1997, p. 151) for ’gender swapping’. Ifølge Turkle er et af formålene med gender swapping, at det kan hjælpe spillerne med at bearbejde personlige aspekter i forhold til at acceptere sin maskuline eller feminine side af personligheden. Det fremgår også, at mange af Turkles informanter ser deres karakterer, som en del af deres selv (Turkle, 1997, p. 143, p. 152). Denne forklaring på gender swapping afspejler Turkles psykodynamiske baggrund, idet hun forklarer fænomenet ud fra perspektiver omkring selv og maskuline/feminine sider af personligheden. Det er også karakteristisk, for Turkles undersøgelser, at hendes informanter i høj grad identificerer sig med deres karakterer og det liv, karakteren har, idet en af personerne i hendes undersøgelser udtaler: ”This is more real than my real life” (Turkle, 1995, p. 10). En nyere undersøgelse af WoW-spillere fra 2007 antyder også, at personer med et lavt selvværd, vurderer deres karakter til at have bedre egenskaber end dem selv. På baggrund heraf konkluderes det, at spillerne har en tendens til at skabe en idealiseret karakter, således at karakteren bliver, som spilleren ønsker at være – deres idealselv (Bessiére et al., 2007, p. 533f) .
Jeg har imidlertid arbejdet og analyseret ud fra en kritisk psykologisk tilgang, hvorved jeg ser spillernes sociale relationer og den omkringværende kontekst som centrale faktorer i forklaringen på individets handlinger, hvorfor jeg forholder mig kritisk til, at der vælges en bestemt karakter for at bearbejde eller kompensere for noget i ens selv. Drengene i min undersøgelse forklarer, at de kvindelige karakterer ofte er ”federe” end de mandlige (bilag 9, l. 607-609), og analysen tyder generelt på, at drengene ikke identificerer sig med deres karakterer i traditionel forstand, idet deres karakter ”[er] et magisk væsen” (bilag 8, l. 578). WoW er for drengene et rollespil, og det ser altså ikke ud til, at drengene ser deres karakterer som værende en del af dem selv. Men alligevel lader det til at karakteren har betydning, idet karakterens navn og udseende er vigtige faktorer for drengene. Ifølge dem viser karakteren noget omkring den spiller, der har oprettet karakteren, hvilket understøttes af Charlotte Hagström (2008, p. 280), som har forsket i karakternes navne i WoW. Hun finder bl.a. at karakterenes navne, siger noget om spilleres seriøsitet, hvilket også er et tema for mine informanter. Spillere med useriøse navne bliver dømt som værende uengagerede, hvilket er illegitimt ifølge Hagström (ibid.). Derved afspejler navnet også, om man lever op til spillets normer. Karakteren fungerer gennem sit navn og udseende altså som en form for identitetsmarkør, der siger noget om, hvem spilleren er, ligesom eksempelvis tøj kan fungere som identitetsmarkør:

”Gennem det tøj, vi bærer, kommer vi med udsagn om, hvem vi er, hvilken position vi indtager inden for et socialt felt, hvilke grupper vi identificerer os med og modsvarende, hvilke vi afgrænser os fra. Samtidig fortolker, vurderer og fordømmer vi andre på baggrund af den smag deres tøjstil er udtryk for.” (Stormhøj, 2002, p. 41)
WoW-spillere kan altså bruge deres karakter til at fortælle andre spillere om, hvem de er, eller hvordan de gerne vil fremstå. Kritisk psykologi sætter fokus på, hvordan individet deltager på tværs af kontekster, hvorved det bliver relevant at spørge, om denne identitetsmarkør også bruges uden for en WoW-kontekst? Det fremgår løbende i begge interviews, at drengene har kendskab til hinandens karakterer, og de ved hvad grundlaget er for, at vennerne har valgt de givne karakteres racer, classes og navne, idet det også er noget, der bliver talt om i en skolemæssig kontekst og på skype. Samme tendens fremgår af bl.a. Schiano et al. (2013, p. 1) og Snodgrass et al. (2011, p. 1216, p. 1219), idet de viser, at mange spiller WoW med personer, de også har et forhold til offline, hvorfor WoW giver anledning til samtaler og samvær uden for WoWs univers. Derved kan det tænkes, at karakteren også kan virke som identitetsmarkør i den forbindelse. Dog er det vigtigt at påpege, at drengene umiddelbart kun kan bruge identitetsmarkøren i de kontekster, hvor der er andre WoW-spillere. Men hvorfor har drengene brug for denne identitetsmarkør? Ifølge sociolog Christel Stormhøj (2002, p. 50) bruges identitetsmarkørerne både til at vise, at man er en del af et fællesskab samtidig med, at den hjælper med at afgrænse individet fra fællesskabet. Ved at vælge en ’sej’ eller ’fed’ karakter med et godt navn, signalerer drengene til andre WoW-spillere, at de er en del af fællesskabet. Samtidig kan de også via karakteren skille sig ud og fremstå som unik, ved fx at have et sjældent fly mount, ligesom Mathias beskriver.
Afrundende kritiske betragtninger
Dette speciale tager afsæt i det empiriske materiale fra to gruppeinterviews og en deltagerobservation. Samtidig bruges den kritiske psykologi som udgangspunkt for at forstå og analysere empirien. Som ved alle andre undersøgelser er der også i dette speciale begrænsninger ved det valgte teoretiske og metodiske design, som jeg vil fremhæve her.

Undersøgelsens interviews bygger på relativt få informanter, der er udvalgt efter et kriterie omkring, at de skulle spille WoW sammen med deres venner. Havde jeg haft yderligere tidsmæssige ressourcer, ville jeg også have haft mulighed for at lave flere interviews, hvor jeg kunne have fået informanter, der ikke spiller WoW med personer, de kender offline. Hermed kunne jeg have undersøgt, om der er forskel på, hvilket følelsesmæssigt engagement, der lægges i de distribuerede fællesskaber, alt efter om man spiller med offline-venner eller ej. Jeg kunne også have brugt informanter fra flere aldersgrupper og fra begge køn, således at et kønsperspektiv også kunne blive inddraget. Set ud fra et kritisk psykologisk perspektiv ville det også have løftet kvaliteten, hvis jeg havde medvirket i forbindelse med flere LAN-parties og samtidig fulgt informanterne på tværs af forskellige sociale kontekster og lavet deltagerobservation i både skole, fritidssammenhæng og i familielivet. Herved ville jeg have fået et andet og måske mere fyldestgørende og ’helt’ billede af drengenes hverdagsliv, således at jeg ikke kun skulle tage afsæt i de eksempler, drengene selv beretter om i interviewene (Kousholt, 2011, pp. 33-35). Desuden kunne jeg i langt højere grad have brugt informanterne som medforskere, således at min undersøgelse ville bliver mere praksisorienteret (Dreier, 2002, p. 15).
Disse metodebegrænsninger betyder også, at der er aspekter ved mine konklusioner, som kan være kritisable. Fx giver min undersøgelse det indtryk, at det er typisk for WoW-spillere, at de spiller sammen med venner, de også kender offline. Selvom dette understøttes af anden forskning (fx Schiano et al., 2013; Snodgrass et al., 2011), så er det alligevel vigtigt at påpege, at informanterne er valgt ud fra præmissen om at kunne undersøge de forskellige typer af fællesskaber, der kan knytte sig til WoW, hvormed det var centralt at finde informanter, som rent faktisk var en del af nogle fællesskaber både on- og offline. Hvis jeg blot havde søgt efter WoW-spillere uden et krav om, at de skulle spille med offline-venner, ville mine konklusioner angiveligt have set anderledes ud. Havde jeg fx en informant, som ikke havde mange offline-venner, ville jeg måske have fundet et større følelsesmæssigt engagement i forbindelse med medlemsskabet af guilden eller andre distribuerede fællesskaber, idet han måske søgte efter nære relationer i forbindelse med WoW? Eller havde jeg en informant med mange offline-venner, der ikke spillede WoW, havde jeg måske fundet, at spillerens engagement og tidforbrug i forbindelse med WoW ikke var så højt, idet han angiveligt ikke ville vedligeholde offline venskaber gennem WoW på samme måde som mine informanter gør.

At jeg ikke har lavet deltagerobservation på tværs af kontekster gør, at mine konklusioner omkring, hvordan de forskellige fællesskaber påvirker hinanden, kun bygger på drengenes udtagelser. Derved har jeg ganske lidt information omkring, hvordan drengene deltager i fx en skolekontekst, hvilket kan ses som mangelfuldt, idet fællesskaberne fra WoW også kan have betydning for, hvordan drengene deltager i skolen og omvendt. I min analyse af distribuerede fællesskaber, giver min empiri heller ikke umiddelbart meget indsigt i kulturaspektet, hvilket også er kritisabelt, idet kultur ifølge Wenger et al. (2002, p. 118) har betydning for de distribuerede fællesskaber. Derved burde jeg havde været bedre til at spørge ind til dette aspekt til deltagerobservationen og i interviewsituationen. Af dette følger der dog nogle metodeovervejelser omkring, hvad jeg skulle kigge efter og spørge ind til omkring kultur, idet det ikke umiddelbart er nemt at undersøge kulturaspektet direkte. Jeg kunne fx have spurgt ind til forskelle omkring spillestilen hos danskere og personer fra andre lande. Dette har drengene dog kun mulighed for at svare på, hvis de har chattet eller talt med personer fra andre lande, idet det ikke fremgår direkte af fx spillerenes karakter, hvilken nationalitet spilleren har. Dermed kan det være vanskeligt, at undersøge kulturaspektet i forbindelse med de distribuerede fællesskaber i WoW.

Forældredimensionen fylder en del i analysen og i ovenstående diskussion. Derfor kunne det også have været interessant, at få forældrenes oplevelser i forbindelse med drengenes spilleaktivitet i WoW belyst enten via interviews eller gennem deltagerobservation i en familie, hvor en ung spiller meget WoW. Havde jeg haft en mere antropologisk tilgang, kunne det også have været givende, hvis jeg i forbindelse med undersøgelsen selv begyndte at spille WoW, ligesom Nardi (2010) fra USA gjorde i forbindelse med sit studie. Dette ville imidlertid blive alt for omfattende, og desuden er mit fokus afgrænset, hvilket ikke er typisk for antropologiske studier, der ifølge Røn Larsen har et mere overordnet fokus (2011, p. 121).

Min begrundelse for det teoretiske afsæt i kritisk psykologi bunder i teoriens fokus på fællesskaber. Dermed har kritisk psykologi kunnet tilbyde et begrebsapparat, der har været anvendelig til min udforskning af dette. Samtidig sætter kritisk psykologi fokus på hverdagen, hvilket jeg også anser som en kvalitet i forhold til mit studie, da det at spille WoW fylder meget i informanternes hverdag, ligesom det angiveligt gør for mange andre WoW-spillere. Ved at bruge kritisk psykologi til at undersøge min problemstilling har jeg forsøgt at nuancere afhængighedsdebatten i forhold til at bidrage med nye indsigter omkring, hvilke muligheder og begrænsninger, der kan være ved at spille WoW. Dog er der aspekter omkring afhængighed, jeg ikke har været omkring. Fx har jeg ikke sat fokus på, hvilke biologiske mekanismer, der kan være på spil i hjernen, i forbindelse med en høj spilleaktivitet. Jeg har heller ikke fokuseret på det sundhedsmæssige aspekt omkring manglen på motion, hos de drenge, der ikke har nogen fritidsinteresser ud over WoW. Dog skal det påpeges, at disse aspekter også kan være vigtige i helhedsforståelsen af unges brug af computerspil.

Endnu et kritiskpunkt, som er værd at fremhæve er, at min nysgerrighed på dette forskningsfelt har en personlig relevans for mig, da jeg har flere familiemedlemmer, som spiller WoW. Dermed er der mulighed for, at jeg har ladet mig styre af mine forudindtagelser omkring WoW, eller at jeg har søgt efter det positive frem for det negative, fordi jeg ikke indirekte vil kritisere min familie. Ifølge Baarts (2010, p. 153) skal man dog ikke se sin subjektive position som en begrænsning, men derimod som ressource, hvis man som forsker forholder sig refleksivt til sine egne erfaringer. Dette har jeg forsøgt at gøre ved både at sætte fokus på muligheder og begrænsninger fx i forhold til en høj spilleaktivitet samt ved at relatere mine konklusioner til anden relevant forskning. For som tidligere fremhævet er det ikke muligt at undersøge noget ud fra en objektiv position, man vil som forsker altid være præget af sin subjektivitet (ibid.) 

Konklusion

For at skabe mere viden og derved nuancere debatten om computerspilsafhængighed har dette speciale haft til formål at undersøge hvilke fællesskaber og samværsformer, der kan knytte sig til computerspillet World of Warcraft samt at finde ud af hvilke begrænsninger og muligheder disse fællesskaber kan have for spillernes hverdagsliv. Jeg har undersøgt problemfeltet empirisk ud fra en deltagerobservation og to kvalitative gruppeinterviews. Deltagerobservationen fandt sted til et LAN-party med fem drenge fra 9. klasse, som bruger 30 timer eller mere om ugen på at spille WoW. De tre af drengene deltog herefter i et gruppeinterview om deres deltagelse i WoW. Det andet gruppeinterview var med tre drenge fra 7. klasse, som ligeledes bruger en meget stor del af deres fritid på at spille WoW.

Det teoretiske begrebsapparat, som jeg bruger i analysen, henter jeg fra kritisk psykologi, hvor særligt forståelsen af mennesket som deltagende subjekt i social praksis er central. Samtidig anvender jeg begreberne praksisfællesskab og distribueret fællesskab fra situeret læringsteori, idet disse begreber hjælper mig til at analysere og forstå de fællesskaber, som drengene indgår i.
Ud fra min analyse viser det sig, at drengene deltager i flere forskellige fællesskaber, som gensidigt påvirker hinanden. Det er gældende for begge drengegrupper, at de kender hinanden fra skolen, og anser sig selv som havende en kammeratgruppe, som også fungerer uden for en spillemæssig kontekst. De to kammeratgrupper fungerer angiveligt som praksisfællesskaber, idet de er samlet om en praksis med fælles indhold enten i skolen eller til en fritidsaktivitet. Samtidig synes der at være en særlig jargon samt uskrevne regler for, hvordan de forskellige medlemmer deltager. Ud over dette praksisfællesskab ser det ud til at drengene deltager i flere distribuerede fællesskaber i forbindelse med deres spilleaktivitet i WoW, da spilopsætningen kræver, at man skal samarbejde med andre spillere. Disse distribuerede fællesskaber kan være mere eller mindre forpligtende, hvorved de kan involvere samme følelsesmæssige engagement, som mere traditionelle praksisfælleskaber, hvor man mødes ansigt-til-ansigt. Wow giver derved mulighed for, at man kan danne nye sociale relationer.

Som det fremgår af analysen, er drengenes deltagelse i WoW også med til at opretholde deres kammeratlige praksisfællesskab, idet de ofte spiller WoW på samme tid og skyper med hinanden imens. Skype ser ud til at være central, da skype giver adgang til fællesskabet efter skoletid, også hvis man laver andet på computeren end at spille WoW. Derved er deres samværsform efter skoletid karakteriseret af at være fysisk adskilt, mens de kommunikerer sammen. At bruge sociale medier til at opretholde kontakten med vennerne ser ud til at være en tendens, der præger mange unge. Teknologien giver rig mulighed for at kommunikere på tværs af kontekster, hvorved mange unge er sociale via deres kommunikation - men fysisk alene.
Det er også kendetegnende for mine informanter, at de ikke interagerer med hinanden i WoW via deres karakterer, selvom de ofte spiller på samme tid, da det ifølge dem er for omstændigt at vente på hinanden og følges ad, fordi det kræver, at man altid er online samtidig for at kunne blive ved med at være i samme level. Dog føler drengene stadig, at de er sammen om en aktivitet, fordi de har en fælles samtale på skype samtidig med, at de spiller WoW. Det fremgår altså, at praksisfællesskabet med vennerne fra skolen og de distribuerede fællesskaber er præget af en form for individualitet. Dette kan ses i lyset af den individualiseringstendens, som præger samfundet som helhed. Individualiseringen er især at se i familiefællesskabet, hvor alle familiemedlemmer deltager i sine egne individuelle interesser og fællesskaber. Dette betyder ifølge Kousholt (2011, p. 179f), at særligt aftensmaden får en særlig status, idet det er ved aftenbordet familien samles. Som det fremgår af min analyse, skaber drengenes deltagelse i WoW’s distribuerede fællesskaber nogle begrænsninger for deres deltagelse i familiefællesskabet, især i forbindelse med aftensmaden, da drengene ikke kan løsrive sig fra computeren. Drengenes handlegrunde er, at de andre spillere i WoW er afhængige af deres deltagelse. Derved kan drengene ikke logge af uden at bryde med de sociale normer i WoW. Dette skaber konflikter med forældrene, hvorved det kan være forbundet med konflikt, når drengene skal bevæge sig fra de distribuerede fællesskaber til det familiære fællesskab. I den forbindelse kan forældrene udnytte deres position, da det er forældrene, der kan sikre og nægte adgangen til de øvrige fællesskaber, idet det er forældrene, der skaber adgangen til internettet og derved WoW og skype.

Undersøgelser viser desuden, at mange forældre er bekymrede for, om deres børn udvikler sig til at blive ensomme og socialt udfordrede, fordi børnene altid sidder alene og spiller computer. Forældrene ser hellere, at de unge bruger deres fritid på andre sociale aktiviteter som fx at være udendørs og spille fodbold, hvilket også er en holdning, der ifølge mine informanter, er kendetegnede for deres forældre. Som det fremgår af diskussionen, ser det ud til, at mange forældre har en normativ forståelse af, hvad der er ’rigtige’ og ’forkerte’ fritidsaktiviteter, hvorved de opsætter regler omkring de unges spilleaktivitet, således at de unge ikke spiller for meget. Forældrene er angiveligt påvirket af den negative afhængighedsdiskurs, hvorved der generelt ser ud til at mangle en forståelse for, at de unge i høj grad er sociale i deres computerspilsaktivitet, idet de deltager i flere forskellige fælleskaber i forbindelse hermed. Forældrene og afhængighedsdiskursen ser altså ud til at begrænse de unges deltagelse i de fællesskaber, der knytter sig til WoW. Men den negative diskurs om computerspilsafhængighed giver også nogle muligheder. For nogle unge opfatter det som positivt, at blive omtalt som værende afhængig af computerspil, fordi det styrker den unge i sin identitet som ’computerspilsnørd’, hvorved afhængighedsbegrebet bliver identitetsbekræftende. At blive kaldt afhængig af computerspil giver også den unge og forældrene en mulighed for at forklare både sig selv og omverdenen, hvorfor den unge har en høj spilleaktivitet. De unge kan med andre ord ikke selv gøre for det – de er syge. Som jeg fremhæver i diskussionen, kan det dog blive problematisk, at almindelige hverdagsfænomener bliver sygeliggjorte, idet det kan virke stigmatiserende for de unge, og samtidig kan det skabe problematikker i forhold til at tage alvorligt syge mennesker seriøst, hvis alle fremstilles som syge som følge af den omdiskuterede patologiseringstendens.

I forbindelse med afhængighedsforskning har der også været fokus på, hvordan karakterer i MMORPGs kan opleves som en del af selvet. Meget forskning fremstiller således de unges store spilaktivitet som en flugt fra virkeligheden, idet spillerne angiveligt foretrækker at leve som deres idealsselv gennem deres karakter. Min undersøgelse tyder dog ikke på, at de unge identificerer sig med deres karakter i WoW i den forstand. Gennem navn og udstyr fremstår karakteren i stedet som en form for identitetsmarkør, der kan fortælle andre WoW-spillere om, hvem de er. Derved har karakteren relevans for drengens identitet, men karakteren kan ud fra min undersøgelse ikke siges at være en del af spillerens selv. Jeg anser heller ikke en høj spilleaktivitet som en flugt fra den virkelige verden, da det er blevet klart for mig, at de sociale relationer og de fællesskaber, spillerne deltager i, er ligeså virkelige, som de fællesskaber spillerne deltager i offline. Herved mener jeg, at det er misvisende at skelne mellem ’Virtuel Life’ og ’Real Life’. Både aktiviteter og fælleskaber on- og offline er for mig at se ’Real Life’.
Med dette speciale hævder jeg ikke, at afhængighed eller problematisk brug af computerspil ikke findes. Dog har det været min hensigt at påpege, at der kan være andre faktorer end afhængighed, der gør sig gældende, når unge har en høj spilleaktivitet. Især ser det ud til, at WoW skaber mulighed for, at de unge kan vedligeholde og indgå i forskellige fælleskaber gennem deres spilleaktivitet. Hvilket både kan skabe muligheder og begrænsninger for spillerenes deltagelse i offline fællesskaber og daglige praksis.
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Bilag 1 - Forældresamtykkeerklæring
(Til forældre med børn i 9. klasse) 

Som psykologistuderende ved Aalborg Universitet er jeg ved at skrive mit speciale, som skal omhandle de nye samværsformer, der skabes via online computerspil. I den forbindelse vil jeg gerne indgå som observatør til et LAN-party og senere lave et gruppeinterview med de unge, for at opnå en forståelse for disse nye samværsformer. Desuden ønsker jeg at få et indblik i, hvordan de unge selv opfatter deres anvendelse af online computerspil, og hvilken betydning det har for de unge at spille disse spil.

​​​​​​​​

Jeg har forstået, at jeg som forælder frit og på ethvert tidspunkt kan stille de spørgsmål, der måtte falde mig ind vedrørende projektet og de metoder, den studerende tager i anvendelse. Jeg har forstået, at jeg kan tage kontakt til Maj-Brit Lyngsaa Korsgaard på et hvilket som helst tidspunkt via adresse, telefonnummer eller e-mail, som det fremgår nederst på denne side.

Jeg har forstået, at alle data, som den studerende uddrager fra interview og observationer til brug i projektet, ikke under nogen omstændigheder vil indeholde navne eller andre identificerbare karakteristika.

Jeg er som forælder indforstået med, at gruppeinterviewet lydoptages, og at optagelsen slettes, når projektet er færdigt.

Jeg giver hermed mit samtykke til, at (den unges navn)_____________________ deltager i dette projekt 

Underskrift:____________________________________ 
Dato:_____________________

Bilag 2 - Forældresamtykkeerklæring
(Til forældre med børn i 7. klasse)

Som psykologistuderende ved Aalborg Universitet er jeg ved at skrive mit speciale, som skal omhandle de nye samværsformer, der skabes via online computerspil. I den forbindelse vil jeg gerne lave et gruppeinterview, for at opnå en forståelse for disse nye samværsformer. Desuden ønsker jeg at få et indblik i, hvordan de unge selv opfatter deres anvendelse af online computerspil, og hvilken betydning det har for de unge at spille disse spil.

​​​​​​​​

Jeg har forstået, at jeg som forælder frit og på ethvert tidspunkt kan stille de spørgsmål, der måtte falde mig ind vedrørende projektet og de metoder, den studerende tager i anvendelse. Jeg har forstået, at jeg kan tage kontakt til Maj-Brit Lyngsaa Korsgaard på et hvilket som helst tidspunkt via adresse, telefonnummer eller e-mail, som det fremgår nederst på denne side.

Jeg har forstået, at alle data, som den studerende uddrager fra interviewet til brug i projektet, ikke under nogen omstændigheder vil indeholde navne eller andre identificerbare karakteristika.

Jeg er som forælder indforstået med, at gruppeinterviewet lydoptages, og at optagelsen slettes, når projektet er færdigt.

Jeg giver hermed mit samtykke til, at (den unges navn)_____________________ deltager i dette projekt 

Underskrift:____________________________________ 
Dato:_____________________

Bilag 3 - samtykkeerklæring
(Til unge i 9. klasse)

Samværsformer i online computerspil 

Formålet med dette projekt er, at opnå en forståelse for de nye samværsformer, der opstår i forbindelse med unges brug af online computerspil samt at få et indblik i, hvordan de unge selv opfatter deres anvendelse af online computerspil.

​​​​​​​​

Jeg har forstået, at jeg frit og på ethvert tidspunkt kan stille de spørgsmål, der måtte falde mig ind vedrørende projektet og de metoder, den studerende tager i anvendelse. Jeg har forstået, at jeg kan tage kontakt til Maj-Brit Lyngsaa Korsgaard på et hvilket som helst tidspunkt via adresse, telefonnummer eller e-mail, som det fremgår nederst på denne side.

Jeg har forstået, at alle data, som den studerende uddrager fra interview og observationer til brug i projektet, ikke under nogen omstændigheder vil indeholde navne eller andre identificerbare karakteristika.

Min deltagelse i dette projekt er frivillig, og jeg har ret til at sige nej til at deltage i og observationerne og interviewet. Jeg kan frit vælge ikke at svare på nogle eller alle spørgsmål uden nogen konsekvenser. Jeg kan på et hvilket som helst tidspunkt stoppe min deltagelse i observationerne og interviewet uden nogen konsekvenser.

Jeg er indforstået med, at interviewet lydoptages, og at optagelsen slettes, når 

projektet er færdigt.

Jeg giver hermed mit samtykke til, at jeg deltager i dette projekt 

Underskrift: _________________________________ Dato: _____________

Deltager: ____________________________(Blokbogstaver) Dato: ___________________ 

Bilag 4 - Samtykkeerklæring
(Til unge i 7. klasse)
Samværsformer i online computerspil 

Formålet med dette projekt er, at opnå en forståelse for de nye samværsformer, der opstår i forbindelse med unges brug af online computerspil samt at få et indblik i, hvordan de unge selv opfatter deres anvendelse af online computerspil.

​​​​​​​​

Jeg har forstået, at jeg frit og på ethvert tidspunkt kan stille de spørgsmål, der måtte falde mig ind vedrørende projektet og de metoder, den studerende tager i anvendelse. Jeg har forstået, at jeg kan tage kontakt til Maj-Brit Lyngsaa Korsgaard på et hvilket som helst tidspunkt via adresse, telefonnummer eller e-mail, som det fremgår nederst på denne side.

Jeg har forstået, at alle data, som den studerende uddrager fra interviewet til brug i projektet, ikke under nogen omstændigheder vil indeholde navne eller andre identificerbare karakteristika.

Min deltagelse i dette projekt er frivillig, og jeg har ret til at sige nej til at deltage i interviewet. Jeg kan frit vælge ikke at svare på nogle eller alle spørgsmål uden nogen konsekvenser. Jeg kan på et hvilket som helst tidspunkt stoppe min deltagelse i interviewet uden nogen konsekvenser.

Jeg er indforstået med, at interviewet lydoptages, og at optagelsen slettes, når 

projektet er færdigt.

Jeg giver hermed mit samtykke til, at jeg deltager i dette projekt 

Underskrift: _________________________________ Dato: _____________

Deltager: ____________________________(Blokbogstaver) Dato: ___________________ 

Bilag 5 – interviewguide

Først vil jeg starte med at sige tak for, at I vil deltage i interviewet. Vi skal jo tale lidt om jeres oplevelser med at spille computerspil, og jeg vil især stille spørgsmål omkring World of Warcraft, da det er fokus i min opgave. I skal ikke være bange for at svare forkert på noget, for det er jo jer, som er eksperterne, jeg er bare nysgerrig på at høre, hvad I oplever, når I spiller. Måske synes I, at jeg spørger om noget, vi allerede har snakket om til LAN, men jeg spørger igen, fordi jeg skal være sikker på, at jeg har forstået det rigtigt. Jeg optager interviewet diktafon, så jeg ikke skal bruge tid på at skrive alt det ned, som I fortæller. Jeg sletter optagelsen, når jeg er færdig med min opgave. I skal vide, at I bliver gjort anonyme, så I ikke kan genkendes i det, jeg skriver i min opgave. Det vil sige, I får nogle andre navne, og jeg nævner heller ikke byen, I kommer fra. Hvis jeg stiller spørgsmål, som I ikke har lyst til at svare på, så siger I det bare, så springer vi det over. Og hvis I på et tidspunkt ikke har lyst til at deltage mere, siger I til, så afbryder vi interviewet. Og så vil jeg opfordre jer til, at I ikke fortæller andre, hvad jeres venner har sagt, hvis de kommer til at fortælle ting, som de vil blive kede af, at andre får at vide. Har I nogen spørgsmål, inden vi starter?
	Teoretisk begreb
	Forskningsemne
	Interviewspørgsmål
	Støttespørgsmål

	Identitet
	
	-Aller først skal jeg lige spørge til jeres alder? 
-Og I går alle sammen i 9. klasse?
	

	
	-Computeren som forudsætning for deltagelse.

-Er der prestige i at have den bedste computer?
	-Og så vil jeg gerne spørge til jeres udstyr. Jeg kunne jo se til LAN, at de fleste af jer havde jeres stationære computere med, er de bedst til at spille på?  
-Hvad ville I vælge, hvis der ikke var nogen grænser for, hvad jeres udstyr måtte koste?
	- Hvad har de kostet?

- Hvem betaler?

- Hvor mange computere har I haft gennem tiden?

	
	Tidsforbrug
	-Hvor mange timer bruger I ca. om dagen på at spille computer?
	-Hverdag?

-Weekend?

	
	
	-Hvor mange timer spiller I WoW?
	

	
	
	-Hvad spiller I ud over Wow?
	-Er det også multi-player spil?

	
	
	-Kan I huske, hvor gamle I var, da I begyndte at spille WoW?
-På hvilken måde fik i kendskab til WoW?
	

	
	Er der en sammenhæng mellem karakteren i spillet og de unges identitet?
	Hvor mange karakterer har I?

-Er der en primær?

-Hvorfor er det lige den I har valgt?

-Er der områder, hvor jeres karakter minder om jer selv?

-Hvad tænker I andre?
	-I hvilke situationer er den særligt god?

-I hvilke situationer har den svagheder/begrænsninger?

	
	
	-Er karakterens navn vigtig?
-Hvorfor?
	

	
	
	-Hvilket køn har jeres karakterer?
	

	
	
	-Hvilken betydning har det for jer, at man kan vælge i mellem flere karakterer?
	

	
	Motivation
	-Kan I prøve at forklare, hvorfor I spiller?
	-Hvad får I ud af at spille? 

-Lærer I noget? 

-Bliver det kedeligt med tiden?
-Hvilken betydning har det, at det koster 100 kr. om måneden at spille?

	Fællesskab
	Spiller de mest i gruppe eller alene?
	-Spiller I mest PvE eller PvP?
	

	
	Gruppen, har man forskellige roller?

Er gruppen lukket?
	-Jeg kan forstå, at I er en del af en gruppe, når i spiller, kan I prøve at beskrive, hvordan det virker? Er der fx en leder eller har I andre roller?
	-Hvor fast er jeres gruppe?

	
	Forpligtende aftaler?
	-Hvordan foregår det når man laver aftaler om at spille?
-Er der forskel på at lave en aftale om at mødes online i forhold til at mødes fysisk?
	

	
	Opsøger de fællesskabet?
	-Leder I efter hinanden, når I går online?
	

	
	Afhængighed af gruppen
	-Kan I prøve at forklare hvorfor man spiller som gruppe?
	-Er man afhængig af sin gruppe, når man skal op i levels?

	
	
	-Hvordan blev I en gruppe?
	

	
	Sker der udskiftning af personerne i gruppen? Er den fleksibel?
	-Har der været andre med i gruppen tidligere, som ikke er med mere og kommer der nye medlemmer til?
	

	
	Eksisterer gruppen også i andre kontekster?
	-Ser I jer selv som en gruppe, når I ikke spiller?

-Fortæl om andre situationer, hvor I også er i denne gruppe


	

	
	
	-Laver I andre ting sammen end at spille computer?
	

	
	Fysisk samvær vs. virtuelt samvær
	-Kan I prøve at beskrive for mig, hvad forskellen er på at spille sammen til et LAN og så spille sammen hver for sig?
-Hvilken funktion har det, at I kan tale over skype, mens I spiller
	-I snakkede meget sammen til LAN, gør I også det, når I sidder hver for sig? 

-Er det nemmere at blive enige om, hvad I skal, når I sidder sammen?

	
	Interaktion med ukendte spillere


	-Snakker I også med personer, I ikke kender over skype?

-Skriver man?
	

	
	
	-Hvad taler/skriver man med ukendte personer om?
-Hvordan vil I beskrive den type forhold?
	

	
	
	Har I fået nye venner eller bekendte gennem spillet?
-Hvis ja, hvordan skete det?

-Ved I så noget om deres ”almindelige liv”?
	

	
	
	-Har I prøvet at møde dem offline? Fortæl om en situation

-Hvis ikke: Har I lyst at møde dem offline?
	

	
	
	-Er I med i flere faste grupper?

Prøv at beskrive forskellene på dem
	

	
	
	-Hvordan kommer man med i en gruppe?
	

	
	
	-Kan I prøve at forklare hvad formålet er med en guild?

-Er I med i samme guild?
	

	
	Udelukkelse af fællesskabet
	-Hvordan har det været for jer, hvis jeres computer har været i stykker, og ikke I ikke kunne spille?
	

	
	Forholdet mellem egne interesser og gruppens interesser
	-Jeg kunne se til LAN, at I talte meget om, hvor i skulle gå hen, og hvad I skulle foretage jer I spillet. Hvordan er det med at blive enige?
	-Er det nemt/svært?

	
	Konflikter
	-Kan man godt blive uvenner el. opleve konflikter, når man spiller? Fortæl om en situation
	

	
	Sociale normer
	-Er der nogen regler for, hvordan man skal behandle hinanden i spillet? Fortæl om reglerne. 

-Fortæl om en situation, hvor en af disse regler blev brudt. Hvad skete der så?
	

	
	Afvisning af fællesskabet
	-Jeg så en, der blev ret sur, da han ikke måtte være med i jeres raid – har I selv prøvet at blive afvist? Hvordan er det?
-Er det tit man må afvise folk, og at man selv bliver afvist? Prøv at fortæl om en situation, hvor I blev afvist.
	

	
	Gruppen vs. egne interesser
	-Når man har klaret en boss, så får man en belønning, hvordan afgør man, hvem der skal have den?
	-Terning?

-Lederen kan bestemme?

	
	Er det i gruppe man finder hjælp?
	-Hvis I er kommet til et sted i spillet, hvor I sidder fast, hvor finder I hjælp til at komme videre?
	

	
	Gruppens styrke/grænser?
	-Hvis de andre i gruppen ikke spillede mere, vil I så selv stoppe med at spille WoW?
-Vil I alle begynde at spille et andet spil?
	

	Identitet
	Vigtigheden af at spille?
	-Har I nogen sinde meldt afbud til noget, fordi I hellere ville spille?
	-Fx pjækket fra skole?

	
	
	-Kender I begrebet livsstil? 

-Vil I kalde det at spille spil for en livsstil?
	

	
	
	-Kan I beskrive følelserne i kroppen, hvis der er ved at ske noget afgørende i spillet?
	-Fx at komme et level højere op?

-Sved? Hjertebanken?

	
	Hvordan kan det, at spille computer, defineres som aktivitet?
	-Nogle voksne vil jo sige, at det at spille computer er en form for leg? Synes I det er rigtigt? Hvad vil I kalde det?
	

	
	Hvordan opfatter andre drengenes brug af computerspil?
	-Hvad tror I jeres klassekammerater tænker om, at I bruger så meget tid på at spille?
	-Er der mange i klassen der spiller?

	
	
	-Hvad siger jeres forældre og evt. søskende?
	-Spiller de også?

	
	Afhængighed
	-Lige for tiden er der mange forældre, som opsøger hjælp, fordi de mener, at deres børn er afhængige af at spille computer. Hvad tænker I om det?
	

	
	Hvor meget fylder computerspil i drengenes hverdag?
	-Hvad laver I, når I ikke spiller? -Måske kan I prøve at beskrive en typisk uge?
	

	Fremtid
	Vil de arbejde med noget computerrelateret?
	-Hvad vil I gerne arbejde med, når I bliver voksne?
	

	
	Tror de, at de vil de blive ved med at spille meget hele livet?
	-Tror I også at I vil spille, når I bliver voksne?
	


Er der noget vi ikke har talt om, som I gerne vil fortælle?

Tak for jeres deltagelse.

Bilag 6 - Fælles temaer

Ud fra en grundig gennemlæsning af begge transskriptioner findes følgende temaer:

1) Computerudstyr
2) Tidsforbrug
3) Motivation
4) Tonen i WoW
5) Karaktererne i WoW
6) Skype
7) LAN

8) Fællesskab/grupper

9) Forældre
Da der er påfaldende overlap mellem indholdet i flere af temaerne lægges de sammen til følgende overordnede temaer:

1) Identitet og spiloplevelse (indeholder: Computerudstyr og Karaktererne i WoW)
2) Fællesskaber (indeholder: Motivation, tonen i WoW, Skype, LAN og fællesskab/grupper)

3) Konflikter med forældre (indeholder: Tidsforbrug og forældre)
Bilag 7 - Den offentlige diskurs om computerspilsafhængighed

Herunder nævnes et lille udpluk af avisartikler, radioudsendelser, videoklip og artikler fra internettet, som angiveligt bidrager til den offentlige negative diskurs om afhængighed af computerspil.
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København (11.03.2011). 
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Ritzaus Bureau (15.02.2010).
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Bureau (02.11.2010).
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Radio-programmer:
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Artikler fra internettet:

Fisker, T. (2010). Computerspil – en let måde at undgå udfordringer. TV2 
Nyhederne. Nedtaget d. 13.05.2014.
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Nedtaget d. 13.05.2014.

http://beep.tv2.dk/nyheder/her-er-spillet-der-%C3%B8del%C3%A6gger-parforholdet
Kielstrup, L. (2014). TV: Her er internetjunkier på afvænning. TV2, beep. Nedtaget 
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http://www.dr.dk/Nyheder/Kultur/Medier/2014/02/13/110423.htm
Møller, A. H. (2004). Debat om børn og unges spilforbrug. TV2 Nyhederne. 
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Videoklip fra internettet:
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Hvordan kan man forstå de fællesskaber og samværsformer, der knytter sig til computerspillet World of Warcraft, og hvilke muligheder og begrænsninger har disse fællesskaber og samværsformer for de unges hverdagsliv?























Jonathan


Jonathan er 16 år og bor i en mindre landsby sammen med sine forældre. Han har to større brødre, som begge er flyttet hjemmefra. Jonathan går i 9. klasse og ud over at gå i skole, bruger Jonathan det meste af sin fritid på at spille online computerspil - især WoW.





Mikkel


Mikkel er 15 år og bor sammen med sine forældre og sin storesøster. Han går i 9. klasse, og har ingen fritidsaktiviteter ud over at spille computer. Mikkel har førhen spillet meget WoW, men han synes, det er begyndt at blive kedeligt, derfor spiller han nu en masse forskellige spil på internettet, mens han leder efter et nyt spil som alternativ til WoW.








Kasper og Nicklas


Kasper på 16 år og 13-årige Nicklas er brødre og bor på et nedlagt landbrug sammen med deres forældre. Kasper går i 9. klasse og bruger sin fritid på at spille WoW, han har ingen andre fritidsinteresser lige nu, men han vil gerne begynde til badminton. Nicklas går i 7. klasse, og har heller ikke nogen fritidsaktiviteter ud over at spille playstation og WoW.





Mathias


Mathias er 13 år og bor på en mindre gård sammen med sine forældre og sine 3 søskende. Han går i 7. klasse og har et fritidsjob tre dage om ugen efter skole. Herudover går han til fodbold, trommer og i ungdomsklub, mens han bruger resten af sin fritid på at spille WoW.








Jan


Jan er 13 år og bor samen med sin søster, mor og papfar. Jans forældre er skilt, men han ser sin far jævnligt. Jan har også to ældre søskende, som er flyttet hjemmefra. Han går i 7. klasse og bruger meget af sin fritid ved computeren, enten spiller han WoW, er på facebook eller på youtube. Jan spiller også fodbold og går i ungdomsklub med Mathias.











� eu.battle.net/wow/en/game


� Alliance: Pandaren, Draenei, Dwarf, Gnome, Human, Night Elf, Worgen.


Horde: Pandaren, Blood Elf, Goblin, Orc, Tauren, Troll, Undead.


� Der vil således være flere aspekter og begreber fra kritisk psykologi, jeg ikke forfølger i dette speciale – enten fordi det vil blive for omfattende eller fordi begreberne ikke umiddelbart har relevans for min problemstilling. Fx vil jeg ikke bruge begreberne deltagerbaner, legitim perifer deltagelse og fuld deltagelse.


� Jeg har valgt at oversætte det engelske begreb affiliation til ejerskab frem for tilhørsforhold, da jeg mener, at ejerskab bedre dækker den forståelse Wenger et al. (2002, p. 117f) har af begrebet.


� Jeg betegner LAN-party som LAN gennem resten af specialet, da det er således, de unge drenge selv omtaler deres aktivitet. LAN er en forkortelse for local area network.


� Karakter kan bl.a. henvise til en rolle i et skuespil, eller den bedømmelse en studerende får (for flere beskrivelser se fx Politikens Danskordbog (Becker-Christensen & Olsen, 2002, p. 363).


� Kommer af det engelske verbum to drop. I denne sammenhæng menes der, at bossen lader noget udstyr falde, som er bedre end det udstyr, spillerne har i forvejen. 


� Problematik spilleaktivitet måles ud fra WoW addiction Scale, som indbefatter 19 spørgsmål omkring WoW’s betydning for spillerens hverdag (Snodgrass et al., 2011, p. 1220f).


� I startfasen af specialet brugte jeg selv begrebet ’Real Life’, når jeg skulle beskrive fænomener, der fandt sted offline. Men som analyseprocessen skred frem, blev jeg klar over, at dette bliver en misvisende betegnelse, idet relationerne og drengenes oplevelser i WoW er ligeså virkelige, som de relationer og oplevelser de har offline. 
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