Nar relationer kommer i spil

Om sociale bands vilkar i Counter-strike-kulturen

Speciale i sociologi - Aalborg Universitet
Af Martin Pallesen
Afleveret d. 9. maj 2011
Vejleder: Anja Jgrgensen






Speciale i sociologi

Nar relationer kommer i spil -

Om sociale bands vilkar i Counter-strike-kulturen

Foraret 2011
Afleveret d. 9. maj

Martin Pallesen

Vejleder: Anja Jgrgensen
Antal ord: 34.988

AALBORG UNIVERSITY



Summary

There is almost a tradition for fearing new technology and new media types, and concerning
computers and the internet it has been no different. Especially criticized though, are the computer
games. They have been more or less directly blamed for phenomenons like school shootings and
general social isolation of adolescents. Do dedicated gamers actually discard their social life and
replace it with virtual internet relations containing no real social value? This master’s thesis will put
focus on the sociality of the both popular and hated shooting game; Counter-strike, by asking the

following question:

In which way does the computer game Counter-strike contribute to the shaping of communities on
the social micro level and what characterizes these communities in particular regarding the

strength of social ties?

Computer games are a unique type of media where the feedback process performed by the
consumers, or the gamers, is the very meaning of product. Computer games are an interactive form
of mediated entertainment. For network and/or internet based games the gamers doesn’t only react
to the output of the games but also to other players in the game. Counter-strike is such a
network/internet game.

Counter-strike was released in 1999. It very soon got popular and people started to organize
themselves in teams, encouraged by the form of the game.

In Counter-strike two teams are put up against each other; on one side are the terrorists and to
oppose them there is the counter terrorist team. The game can revolve around different objectives
depending on which ‘map’ you play on, but in today’s competitive gaming the objective is almost
always one, where the terrorist are to plant a bomb in a designated spot while the counter terrorist
are either to prevent this from happening or to defuse the bomb.

The culture around Counter-strike is not only an online culture. Once in a while the gamers meet in
large offline settings to compete over large prize money and computer hardware prizes as well.
These events are referred to as LAN events — abbreviated from ‘local area network’ and can host
over 500 contestants. The Counter-strike culture is therefore a kind of hybrid between an online and

an offline culture.



To answer the research question I have conducted a series of interviews with Counter-strike players,
some of them performed face to face and others have been done via online voice chat. Furthermore
I will make use of written online conversations and so called blogs, to triangulate my conclusions.
In order to guide the process of analyzing the collected data, I will draw from a number of
sociological theorists. For starters I will use Mark Granovetters model on tie strength, thereby using
the dichotomy of weak and strong ties. To address the question of social ties both in detail and in
general, I will primarily draw on the theories of Barry Wellman and Manuel Castells and in
particular on their views on network societies versus traditional communities. In continuation of
Castells, Thomas Wittel has authored a theory about what he calls the network sociality, one of the
major points being that social networks are replacing the former locally bound communities.

I will furthermore include Robert D. Putnam for a more critical approach to the new media field.

From the theories I have compiled three hypotheses which puts focus on the supportiveness of
communities, the continuity of communities and the norms of the gaming culture.

I discovered that support on various levels can easily be found in the setting around Counter-strike.
Intimate and confident relations are rare but can be found. They are however dependent on both the
creation of teams and on continuity of relations.

At first glance this gets problematized by the low durability of the Counter-strike teams. The
players jump from team to team, leaving many teams dissolved. It turns out however, that the teams
staying together are not required for the development of strong social ties, due to the fact that
players continue to maintain the connection to many of their former team mates. Therefore, some of
these evolve from weak ties into being strong ties.

The process of establishing social ties — weak and strong alike — seems however to be delayed or
partially obstructed by a widely spread anti social behavior in the online sphere. This behavior is
called flaming and covers the use of bad language and disparaging remarks. This is — as I said —
mostly an online related behavior though. At LAN events some of the apparently “missing” norms
seem to be restored. The physical presence of other players changes the social order in comparison
to the players’ online interactions. The face to face meetings also help to bring team mates socially
closer together and a good relationship between team members are conducive to better game results,
says the players. Knowing each others style of play and possible reactions in certain in-game

situations, helps the team to create a set of suiting tactics for the matches. A densely knit team is in



other words desirable for the players. Therefore, Counter-strikes form as a game, also function as a

social frame, effecting how the entire culture around it evolves.
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Indledning

“If there is something disturbing about finding community through a
computer screen [...], we should also consider whether it is disturbing for
hundreds of millions of people to drive for hours every day in our single-
passenger automobiles to cities of inhuman scale, where we spend our days in
Jront of screens inside cubicles within skyscrapers full of people who don’t

know each other” (Rheingold 2000:347).

Nye medier, i bred forstand, har ofte vaeret udskaldt og frygtet. Frygten har varet rettet mod mange
forskellige aspekter, men kan siges ofte at handle om fordervelse og forfald af menneskers
livsverden. Anderledes har det ikke varet, og er det ikke, for computermediet. Computeren har
fostret en rekke funktioner, som i dag anses for at vare selvstendige medier, som eksempelvis
internettet og computerspil. Internettet er blandt andet blevet beskyldt for at fgre til flugt fra den
virkelige verden og dermed til social isolation og sammenbrud af social kommunikation og
familieliv, “idet ansigtslpse individer praktiserer tilfeeldig social omgang, samtidigt med at de
afstar fra ansigt-til-ansigt interaktion i virkelige miljper” (Castells 2003:113).

Pa den anden side er internettet som medie ogsa blevet hyldet som et revolutionerende
kommunikationsmiddel, der skulle kunne nedbryde rumlige og tidsmassige grenser og dermed
genfgde sociale fellesskaber pa nye og ikke mindst mere egalitere premisser (Castells 2003:113).
Den mere positive indstilling over for internetmediet kan ogsa leses i essensen af det indledende
citat af professor i medievidenskab Howard Rheingold, som er et forsgg pa at mane

internetsocialisering som verende noget foruroligende og afvigende, i jorden.

En anden, og neart beslegtet medietype, der ogsa har skabt meget rgre i befolkninger og blandt
politikere verden over i de senere ar, er computerspillet. Adjunkt ved IT-Universitetet i Kgbenhavn,

Miguel Sicart, udtrykker det pa denne made:

”[...] der er ikke noget nyt i, at folk er bange for nye medier. Platon skrev
meget negativt om digtere, og sadan har det veeret lige siden. Kunstneriske

udtryk er altid forbundet med farer. Forst var fotografiet en trussel, fordi
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det ville drebe malerkunsten, sa var de mgrke biografsale skadelige for
svage sjeele. Siden har jazz og rockmusik veeret anset for farlige - tenk
bare pd, hvor meget forargelse Elvis vakte. Der er en lang tradition for at
frygte nye medier, og nu er det computerspil, som star for skud” (Turner

2010).

Det kompromitterende billede af computerspil tegnes blandt andet af nyhedsmedierne, hvor det
voldelige indhold og risikoen for social isolation bliver fremhavet. Computerspillere fremstilles
som teenagedrenge, der foretraekker at nedsenke sig i spillenes virtuelle verden pa bekostning af
social interaktion i fysiske mgder (Jansz & Martens 2005:348). Rheingold identificerer et af de mest
centrale kritiske spgrgsmal, til de tidlige internetspil, til at vere: “is this a dangerous form of
addiction?” (Rheingold 2000:150), et spgrgsmal som stadig stilles i forskning og medier. Det er
dog verd at bemarke, at mediedaekningen af computerspil, inden for de sidste par ar, synes at vere
blevet mere nuanceret. Selvom det ikke er nyhedsmediernes afbildning af computerspil, der er
genstand for dette speciale, sa vurderer jeg det til at vere sa betydningsfuld en del af hele

computerspilkulturen, at den ikke bgr negligeres.

Problemafgransning

De to medietyper, internettet og computerspil, er pa flere mader smeltet sammen i dag. Internettet er
blevet en del af mange computerspil 1 dag, og nogle spil kan end ikke spilles uden
internetforbindelse. Dette har fgrt nye muligheder for interaktion med sig; spillerne kan via
internettet spille med — og mod — andre over hele verden. Nar internettet og computerspil forenes,
skabes et sarligt rum eller en s@rlig ”scene” som er sociologisk interessant, hvilket der vil blive

argumenteret for herunder.

De fgrste computerspil blev udviklet af forskere pa computerlaboratorier og var kun tilgengelige
for de fa indviede. Udviklingen af de fgrste spil havde ikke et kommercielt sigte, men det havde til
gengeld de fagrste arkadespillemaskiner, som blev introduceret i begyndelsen af 1970erne 1 USA.
Arkademaskinerne var i hgj grad med til at ggre elektroniske spil populere blandt ungdommen.
Kort tid efter kom de farste spillekonsoller til privatmarkedet og spil til hjemmecomputere (PC)
fulgte derefter i sidste halvdel af 1970’erne (Wolf 2008:29, Rehak 2008:77-78).
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Selvom muligheden for at spille mod andre via internettet fgrst er kommet senere, sa var der
allerede i nogle af de fgrste computerspil indbygget en flerspiller-funktion. Dette betgd at man
kunne spille med eller mod andre allerede i computerspillenes barndom, men alle skulle dog
anvende den samme computerenhed. Derfor skulle alle spillere ngdvendigvis vere fysisk til stede i

Samme rum.

Efter at internettet sa smat havde gjort sit indtog i slutningen af 1970’erne, opstod kort tid efter de
sakaldte MUDs, som er en forkortelse af Multi-User Dungeon og kan siges at vaere den fgrste type
af computerspil, der foregik over internettet. Der var tale om rollespil, der var en form for
interaktive eventyr, og som var rent tekstbaserede eller kun indeholdt meget simpel grafik.

I takt med den teknologiske udvikling blev de grafisk baserede netvarksspil blev dog hurtigt
populere. Et af disse sa dagens lys i 1999 og blev lanceret under navnet “Counter-strike”. Spillet,
som kan kaldes et action-skydespil og er designet som et udpraget flerspiller-spil, blev hurtigt et af
de mest populere internetspil nogensinde. Internettet er ogsa helt essentielt for et spil som
rollespillet "World of Warcraft”, der i 2008 havde 11,5 millioner spillere pa verdensplan (Blizzard
Entertainment 2008). Dermed kan interaktionen omkring computerspil siges at have rykket sig
rumligt: fra at have varet fysisk begrenset til samme arkadehal eller samme verelse, foregar en stor

del af interaktionen omkring de mest populare computerspil i dag via internettet.

Pa trods af denne tendens, sa findes der visse grupperinger, som ogsa samtidigt treekker i den anden
retning. Det er bemarkelsesvardigt, at de mest populere computerspil, er spil, der i hgj grad er
bygget op omkring samarbejde og social interaktion generelt. Selvom man bade i World of
Warcraft og Counter-strike kan spille alene, sa er begge spil teenkt og designet som samarbejdsspil.
Dette har inden for Counter-strike affgdt en kultur, hvor spillere finder sammen i mere eller mindre
faste hold, ogsa kaldet “’klaner”, og spiller kampe mod andre hold. Kampene kan finde sted i
forskelligt regi; som oftest spilles der online, i form af treeningskampe eller turneringskampe, men
der arrangeres ogsa offline-turneringer (kaldet "LAN-events’"), hvor holdene mgdes i store haller og
dyster om pengepremier (Pallesen 2008).

Et af de stgrre arrangementer af denne slags blev afviklet i april maned 2010 i @ksnehallen i

Kgbenhavn og gik under navnet "Copenhagen Games”. Der var, ifglge arranggren, over 500

""LAN’ er en forkortelse for den tekniske betegnelse *Local Area Network’ — et netvark af lokalt forbundne

computere.
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deltagere ved dette arrangement2. Et andet eksempel pa denne type event er "Netparty Fyn”, som
indtil nu har varet arrangeret 11 gange. Sidste gang var i oktober 2010, hvor de kunne melde
udsolgt med 600 deltagere (Netparty Fyn 2010).

Mange af spillerne mgdes dermed fysisk fra tid til anden, men har stadig computerspillet som
omdrejningspunkt og internettet som deres daglige 'mgdelokale’. Det er en gruppe som i
forholdsmassigt hgj grad har gjort computerspil til en del af deres (fritids)liv og samtidigt gennem

et konkurrencepraeget miljg udnytter sociale potentialer heri.

Valget af *Counter-strike’ som case, skyldes primeart spillets store popularitet ved disse fysiske
arrangementer (Jansz & Martens 2005:339).

Jeg er opmarksom pa, at jeg ved at afgraeense mit fokus til spillere, der deltager ved de omtalte
arrangementer, samtidig udelukker det segment af spillere, der ikke engagerer sig heri.

Denne korte redeggrelse af computerspillets historie og interaktionsformer leder mig frem til

specialets problemformulering.

Undersggelsesspgrgsmal

Hvordan er computerspillet Counter-strike med til at forme fzllesskaber pa
mikroniveau og hvad kendetegner isaer disse faellesskaber set i forhold til styrken

af sociale band?

Vedrgrende definitioner
Ved ’sociale band’ skal forstas sociale relationer af varierende styrke. Teoretisk tages der
udgangspunkt i sociologen Mark Granovetters forstaelse af ’sociale band’. Begrebet vil blive

naermere defineret og diskuteret i specialets teoretiske afsnit.

I forhold til begrebet ’faellesskab’ vil jeg ikke pa forhand skarpt definere og afgraeense definitionen

af heraf. Jeg vil i stedet ggre brug af en raekke vejledende indikatorer, som ogsa vil blive redegjort

? Dette var fgrste gang Copenhagen Games blev afviklet. Copenhagen Games blev afviklet igen i april 2011, denne

gang med et vurderet deltageropbud fra arranggrens side, pa mere end 700 deltagere fra forskellige lande.
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for gennem det teoretiske afsnit senere, og derigennem vurdere og diskutere karakteren af de
pageldende fellesskaber — safremt faellesskab’ viser sig at vare den mest korrekte betegnelse at
bruge til den type relationer Counter-strike-spillerne har med hinanden. I den henseende vil jeg is@r
komme til at holde betydningen af ordet ’fallesskab’ op imod begrebet ’netvark’. Som
udgangspunkt vil jeg dog bruge betegnelsen fellesskab’.

Ved “fellesskaber pa mikroniveau” skal forstas sma grupperinger, hvor medlemmerne fungerer som
et hold, der har som instrumentelt formal at konkurrere mod andre hold. Dette forhold vil ogsa blive

beskrevet nermere i det serskilte afsnit om omkring computerspillet Counter-strike.
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Design og metode

I dette afsnit vil jeg redeggre for en reekke forskellige overvejelser der knytter sig til bade designet
og den praktiske udfgrsel af undersggelse. Der vil med andre ord blive prasenteret dels de
overordnede overvejelser bag og dels de konkrete metoder og strategier til at indsamle de empiriske

data jeg gnsker. Jeg legger ud med, at adressere specialets generelle design og forskningstilgang.

Case-designet

Undersggelsesdesignet for dette speciale har en reekke ligheder med et case-design. Grundleggende
gaelder det for en case, at den altid er en case af noget — den relaterer til en mere overordnet
kontekst. Derudover er det et centralt spgrgsmal, pa hvilken made denne case forholder sig til sin

generelle sammenhang:

“Uanset hvad ens case er en case af, ligger der sdledes i selve
casebegrebet, [...] en implicit forestilling om, at ens case representerer
eller relaterer sig til en mere generel sammenhwng eller en stgrre
population — med andre ord repreesenterer valget af en case en hypotese
om, at casen er representant for en mere generel sammenheng eller
repreesenterer et scerligt, et ekstremt eller et unikt feenomen” (Antoft og

Salomonsen 2007:31).

Som det kan leses ud af indledningen til dette speciale, ser jeg Counter-strike som varende en case
af den brede kategori ’'nyt medie’ og mere specifikt; ‘computerspil’. Som fglge af mine
udvelgelseskriterier affgder det dog 1 sig selv en problematik, hvis jeg skal klassificere valget casen
kvalitativt. Det skyldes, at jeg ikke pa kvalificeret vis kan sige, pa hvilken made Counter-strike
reprasenterer computerspil — om det eksempelvis er en reprasentativ eller ekstremt case (Antoft og
Salomonsen 2007:44).

Counter-strike er muligvis rent kvantitativt en oplagt reprasentant for computerspil, da det er blandt
de mest spillede computerspil nogensinde, men kvalitativt har jeg kun ringe forudsatning for at
kunne udtale mig om ligheder med andre spil, set i forhold til sociologiske ligheder mellem

spillerne. Jeg er med andre ord klar over, hvad jeg ser Counter-strike som en case af, men ikke
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hvordan den er det. Dette er dog heller ikke centralt for specialet, da formalet primert er at
analysere Counter-strike som et socialt fenomen i sig selv — analytisk isoleret fra andre
computerspil. Dermed vil det kun blive en sekund®r gvelse at forsgge at generalisere og
perspektivere resultaterne til en bredere sammenhang.

Pa et mere generelt plan kan den valgte case dog siges at vare en case pa, hvad der sker med
menneskers sociale relationer nar deres liv i hgj grad far online-karakter. Dette perspektiv mister
dog nogle af de specifikke nuancer ved den konkrete case som jeg forsgger at fremhave, og som jeg

vurderer, er vigtige for undersggelsens udfald.

Jevnfgr sociolog Rasmus Antoft og politolog Heidi Houlberg Salomonsen kan forskningsdesignet
for dette speciale, klassificeres som et teorifortolkende casestudie (Antoft og Salomonsen 2007:38-
41). T et sadant design fungerer det teoretiske materiale som en ramme, der hjelper til at styre
afgrensningen af casen. De valgte teorier er desuden afggrende i forhold til fastleggelsen af de
kriterier der bestemmer, hvilke case-elementer, der er relevante for problemstillingen. Et centralt
punkt for denne type case-design er, at det primere formal er, at generere ny empirisk viden pa et
givent omrade. Selvom formalet dermed ikke er, at generere eller videreudvikle eksisterende
teorier, kan dette dog godt forekomme som fglge af diskussion og analyse af de empiriske resultater
(Antoft og Salomonsen 2007:39). Dermed er jeg ogsa opmarksom pa, at mit valg af teori ikke er
tilfeeldig og at dette valg har stor betydning for fortolkningen og analysen af casen og deraf ogsa for
den endelige besvarelse af undersggelsesspgrgsmalet. Det er ogsa netop det teoretiske materiale, der
kan give god mulighed for at foretage en sakaldt analytisk generalisering af den valgte case (Antoft
og Salomonsen 2007:39). Mine kriterier for udvalgelse af teorier er kort sagt, at de pa en ngjagtig
made beskriver bade specifikke og generelle forhold omkring specialets genstandsfelt, altsa sociale
band og styrken af dem. Desuden vil jeg forsgge bade at inddrage teorier, der bekrafter hinanden og
modsiger hinanden, for derved ogsa at illustrere feltets spaendinger og diversitet, og opna en mere
nuanceret tilgang til feltet. Dette skal ses som en del af en forholdsvis fleksibel forskningstilgang,

som jeg vil redeggre nermere for herunder.

Tilpasningsparat forskningstilgang
Antallet af studier af det specifikke felt som narvarende problemstilling drejer om, er efter mit
indtryk yderst begrenset. Studier savel som teori omkring fazllesskaber og social interaktion

generelt, ma siges at eksistere i massevis, og studier af online-kommunikation og ’rene’
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internetfellesskaber er i kraftig fremvakst. Det er hybriden herimellem, der er fokus for dette
speciale, og som kun er sparsomt afdekket.

Dertil kommer computerspillet som en ekstra, men helt central faktor, hvilket ggr problemstillingen
endnu mere seregen. Nar undersggelsesspgrgsmalet skal forsgges besvaret, ser jeg det derfor mest
hensigtsmessigt at tilga opgaven forholdsvist pragmatisk. Det skal forstds sadan, at jeg vil lade
projektet forme efter arbejdsprocessen og den fortlgbende indsamlede empiri. Derfor vil jeg ogsa
treekke pa elementer fra sociologen Derek Layders metodologi ’adaptiv teori’ (Layder 1998). Han
foreslar en forskningstilgang, hvor der, med udgangspunkt i eksisterende teorier, foregar en Igbende
vekselvirkning mellem teori og empiri: “Adaptive theory endeavours to combine the use of pre-
existing theory and theory generated from data analysis in the formulation and actual conduct of
empirical research” (Layder 1998:1). Dette skal ses i kontrast til en mere stringent tilgang, hvor
teori og empiri holdes klart adskilt og behandlingen af dem sker efter en pa forhand fastlagt plan.
Ved lgbende at lade de to faktorer indvirke pa hinanden skabes en balance, eller syntese, mellem
dem, hvilket i sidste ende giver konklusionerne mere “vagt”, som Layder udtrykker det (Layder
1998:1). Pa samme made ¢nsker Layder ogsa at “transcendere klgften mellem induktion og
dedution” (Jacobsen 2007:252), ved at vegte vigtigheden af disse som videnskabelige tilgange lige
hgjt og foresla en vekselvirkning herimellem. Layder forsgger med sin model, men andre ord, at

skabe en syntesesociologi pa det metodiske og videnskabsteoretiske plan.

I begrebet adaptiv teori ligger to hovedbetydninger: Ordet adaptiv henviser for det fgrste til, at den
anvendte teori er fglsom overfor input fra det, som Layder kalder de empiriske feenomeners verden.
Desuden henviser begrebet adaptiv ogsa til, at der eksisterer visse teoretiske elementer forud for (og
1 sameksistens med) indsamlingen og analysen af undersggelsesdata, samt at det er disse
eksisterende teoretiske elementer, der er malet for tilpasninger, hvilket afstedkommes af kendskab
til nye empiriske resultater og fortolkninger af disse (Layder 1998:150).

Layders model foreslar saledes, at der i forskningsprocessen tages udgangspunkt i eksisterende
teorier (Jacobsen 2007:264). De anvendte teoretiske begreber behgver ikke at vare solidt
begrundede, men kan stadig fungere som orienterende og vejledende begreber for den videre
proces. De fleste af de begreber, som jeg kommer til at bruge, vil vare “solidt teoretisk
begrundede”, men jeg vil dog visse steder i undersggelsesprocessen ogsa ggre brug af udtryk og

begreber, som er inspireret af mine erfaringer fra feltet og som dermed er empirisk funderede.

16



Selvom der i selve begrebet ’adaptiv teori’ henvises til, at forskeren for det fgrste tager
udgangspunkt i teorier og for det andet afslutningsvis tilpasser disse teorier, sa vil fokus for denne
undersggelse, som navnt i afsnittet ovenfor, ikke ligge pa generalisering af empiriske resultater,
men snarere pa den konkrete erfaring i mgdet med feltet. Det er centralt for mig at der laegges vaegt
pa individernes subjektive oplevelser af Counter-strike som socialt fanomen, samt hvorledes de
fortolker disse oplevelser. Det er derfor ogsa essentiel at anskue individet som en integreret del af
dets miljg. Blandt andet derfor kan det siges, at jeg l&ner mig op ad en fenomenologisk tilgang,
idet en sadan udtrykker et: “brud med den positivistiske, induktive samfundsvidenskab, der vil
forklare sociale fenomener ud fra empirisk induktion til universelle kausale lovmeessigheder”
(Rendtorff 2005:286). Denne videnskabsteoretiske tilgang “udforsker menneskenes perspektiver pa
deres verden” (Kvale 1997:62), og det er netop spillernes egen vurdering af deres sociale liv, der
skal ligge til grund for den efterfglgende teoristgttede analyse.

Det centrale er, at hvert individ har sin egen oplevelseshorisont og deraf sin egen virkelighed,
hvorigennem alle fanomener fortolkes. Dette gelder naturligvis ogsa for forskeren selv. Mine
resultaters gyldighed ma derfor ogsa beres af argumenter, som fortolkes og forhabentlig godtages
af leeseren og hans/hendes fortolkning. Jeg mener derfor heller ikke, at det epistemologisk set giver
mening at tale om objektiv viden, i den forstand at: "Den sociale verden er ikke givet som en
objektiv videnskabelig genstand, men konstrueres igennem menneskelig meningsdannelse og
erfaring” (Rendtorff 2005:305). Det betyder ogsa, at “sandhed” kan ses som en fortolkning af et
givent faenomen, hvor “fakta” synes at vare bestemt af mengden af felles fortolkninger, forstaet
saledes, at nar tilstreekkeligt mange fortolker en given situation, objekt eller andet pa

tilnermelsesvis samme made, da synes denne anskuelse at vere en objektiv sandhed.

Induktion og deduktion

For tre ar siden satte jeg ogsa fokus pa det sociale miljgp omkring Counter-strike, da jeg udarbejdede
mit bachelorprojekt. Pa dette tidspunkt fandt jeg mangden af andre undersggelser og is@r specifik
teori indenfor dette omrade, meget sparsom og valgte derfor at foretage et delvist eksplorativt
studie, hvilket betgd begranset brug af teori. I n@rvarende speciale vil jeg i1 hgjere grad inddrage
teorier, da relevant teori om sociale band og elektroniskmedieret kommunikation, og mere specifikt;
online-interaktion, er mere tilgeengeligt. Teoriafsnittet vil fokusere pa teorier omkring internettets

socialitet; for det fgrste fordi online-kommunikation udggr en stor del, hvis ikke stgrstedelen, af
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computerspillernes indbyrdes interaktion, og for det andet fordi teorier pa dette omrade synes at
vare langt mere veludviklede i sociologisk henseende, end teorier med fokus pa computerspil.

Set i dette perspektiv, vil specialet som udgangspunkt have et deduktivt tilsnit, hvor udvalgte teorier
guider den empiriske indsamling og den efterfglgende analyse. Efter tidligere at have arbejdet med
samme felt, men pa en overvejende induktiv made, ser jeg ogsa fordele i den deduktive tilgang, som
ikke mindst giver god mulighed for en dybere og mere fokuseret analyse inden for en begranset

tidsramme.

Undersggelsesforlgbet kommer dog ikke til at vere rent deduktivt. Jeg mener, at jeg med stor fordel
kan inddrage induktive og eksplorative elementer. Som fglge af feltets stadig relativt uudforskede
karakter, anser jeg det for uhensigtsmassigt ikke at forholde sig aben for indtryk, der kan tilfgje nye
dimensioner til undersggelsen og som maske tilmed kan vere helt essentielle for at kunne tegne et
retvisende eller tilstrekkeligt nuanceret billede af feltet.

Det induktive og adaptive element kommer iser til udtryk gennem den empiriske indsamling som
vil komme til at forega over to omgange. Pa baggrund af de inddragede teorier vil jeg udarbejde en
sporgeguide og derefter gennemfgre en raekke interviews. Efter en at have vurderet erfaringerne og
resultater af disse, vil jeg pa baggrund heraf revurdere spggeguiden saledes, at den mere effektivt
tager hgjde for elementer jeg ikke har veret bevidst om — eller ikke har haft tilstreekkelig fokus pa —
og som kan verende afggrende for analysen af de sociale bands styrke. Derefter vil jeg foretage
yderligere en rakke interviews, som vil indga pa lige fod med de foreliggende interviews i
analysearbejdet. 1 denne tilgang ses inspirationen fra Layders metodologi, idet jeg, med
udgangspunkt i eksisterende teorier, undervejs lader teori og empiri vekselvirke, eller med andre
ord legger vegt pa bade deduktion og induktion i forskningsprocessen, om end denne

vekselvirkning samt vegtlegning ikke er ligeligt balanceret.

Kort om teori og analyse

Det teoretiske afsnit vil blive tematisk opbygget, frem for at vare fokuseret omkring de enkelte
teoretikere. Denne opbygning setter fokus pa besvarelsen af undersggelsesspgrgsmalet frem for at
legge op til en egentlig afprgvning af de enkelte teoretikere.

Jeg vil gegre brug af teoretisk materiale, som kan give indsigt i hvorledes computermedieret

kommunikation indvirker pa fallesskab og sociale band. Fra det teoretiske materiale vil jeg trekke
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pa forskellige pointer og anvende dem dels som kraftig inspiration til spgrgeguiden, gennem en
dannelse af teser, og dels som stgtte til fortolkninger i den efterfglgende analyse.

Bade de teoretiske begreber samt mine teser vil jeg, jevnfgr Herbert Blumer, anskue som varende
sensitive begreber, der giver mig en “generel fornemmelse af reference og retning” (Blumer i

Jorgensen 2003:194).

Foruden den empiri jeg vil indsamle til dette projekt, er det ogsa min hensigt at treekke pa
konklusioner og empiriske detaljer fra mit bachelorprojekt (Pallesen 2008), som gennem deltagende
observation havde fokus pa den sociale orden (i sociologen Erving Goffman’sk forstand) ved et
fysisk/ikke-online computerspilarrangement. Jeg forventer med fordel at kunne hente viden om

interaktionsformer mellem computerspillere herfra.

Analysen vil besta af to hoveddele. Fgrste del vil vare koncentreret om de teser, der bliver dannet i
det teoretiske afsnit. Holdbarheden af teserne vil blive analyseret og diskuteret ud fra det empiriske
materiale. I anden del vil pointerne fra fgrste del blive uddybet og udbygget, blandt andet ved
inddragelse af sekundare empiriske data.

Herunder vil jeg nu fremlegge mine overvejelser omkring det praktisk-metodiske og presentere og

forsvare mine valg her indenfor.

Metodevalg og konsekvenser

For bedst muligt at kunne diskutere og analysere tesernes pastande og derefter besvare specialets
undersggelsesspgrgsmal preacist og nuanceret, vil jeg indsamle kvalitative data fra en rekke
forskellige kilder. Jeg vurderer, at kvalitativ empiri er bedst egnet til at kunne indfange nuancerne i
karakteren af sociale band. Samtidigt er det min erfaring, at kvalitative metoder med fordel kan
benyttes, nar der arbejdes med induktive elementer i en undersggelse.

Som udgangspunkt skal analysen primert baeres af empirisk materiale indsamlet gennem interviews
med Counter-strike-spillere. Det er en styrke ved interviewsamtalen som forskningsmetode, “at den
kan gribe mangfoldigheden i interviewpersonernes synspunkter pa et tema og skildre en mangfoldig
og kontroversiel menneskelig verden” (Kvale 1997:21). Med andre ord kan jeg herigennem fa
indsigt i spillernes subjektive oplevelser med fallesskab gennem computerspillet samt deres
opfattelse af den sociale kultur omkring spilmiljget. Dermed vil det vare en hensigtsmassig metode

til at fa indsigt i karakteren af de sociale band, som spillerne knytter og vedligeholder via spillet.
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Interviewets fokus pa individernes oplevede meninger er desuden relevant set i et fenomenologisk
lys (Kvale 1997:62).

Grundlazggende set er interviewet ’blot” en form for samtale, men en samtaleform, der pa flere
mader adskiller sig fra dagligdagssamtaler. For det fgrste er det forskningsbaserede interview en
samtale, hvori der er indtenkt en struktur og et formal. Derudover er forskningsinterviewet [...]
ikke en samtale mellem ligestillede parter, eftersom forskeren definerer og kontrollerer situationen”

(Kvale 1997:19), hvilket ogsa medfgrer en etisk problemstilling, som vil blive diskuteret senere.

Udvzlgelseskriterier og fremgangsmade
De udvalgelseskriterier jeg vil benytte for valg af informanter er fglgende:
¢ Informanten skal, ud fra egen opfattelse, spille, eller have nylig erfaring med at spille, pa et
Counter-strike-hold.
¢ Informanten skal have deltaget som spiller (og ikke eksempelvis som gast) til mindst ét
sakaldt LAN-event som tidligere omtalt.

Jeg stiller ingen umiddelbare krav til, hvilket niveau informanten skal spille pa i gvrigt.

I forhold til formen af disse interviews, sa vil jeg primart foretage interviews med individer, frem
for gruppeinterviews. Arsagen hertil er, at formalet med interviewene, er at fa adgang til
informanternes personlige oplevelse, og ikke eksempelvis at observere gruppens interaktion i en
samtalesituation, som 1 g@vrigt er kunstig og uvant i forhold til informanternes daglige
interaktionsrum. Som indgang til undersggelsen vil jeg dog foretage nogle pilotinterviews med
grupper, med det formal at tilvejebringe mig flere input pa kort tid og derved ggre mig opmarksom
pa aspekter af Counter-strike-socialiteten som jeg kan have overset eller vere uvidende om.
Derefter vil jeg implementere eventuelle nye og, for problemstillingen, relevante indtryk i mit

videre arbejde.

Min malgruppe er en forholdsvis specifik og afgrenset gruppe, hvilket jeg vurderer, kan
vanskeligggre sggen efter informanter. Af den arsag vil jeg holde mulighederne abne for forskellige
former for rekruttering af interviewpersoner. Dette kan vaere eksempelvis personlig henvendelse
eller opslag pa relevante internetfora. Pa samme made vil jeg ogsa lade selve interviewformen
tilpasse efter forholdene og informanternes preferencer. Her taenker jeg eksempelvis pa ansigt-til-

ansigt-interview og online-interview (med mikrofon og eventuelt video).
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Nar jeg taler om at hverve informanter gennem personlig henvendelse, er dette tenkt til at forega
ved et LAN-arrangement. Konkret vil dette ske ved et udvalgt arrangement i juli 2010 i Slangerup.
En af de generelle forskelle mellem denne fremgangsmade og det at lave et opslag er, at initiativet
til den direkte kontakt tages af mig, som undersgger og interviewer, og ikke af informanten. Dette
vurderer jeg kan resultere 1 kontakt til informanter af en anden type end gennem et opslag. Dem, der
aktivt svarer tilbage pa et opslag antager jeg kan vare blandt de mere reflekterede og/eller
engagerede spillere i miljget. Ved at kombinere de to kontaktmetoder, haber jeg dermed at kunne

indhente empiri fra forskellige typer spillere.

Konsekvenserne for et interview af, at det foretages online frem for ansigt-til-ansigt kan vere
komplekse at overskue. Det centrale spgrgsmal ma vere, hvilken effekt det har, at det fysiske
narver mangler. Denne problemstilling har store ligheder med specialets generelle problemstilling,
hvilket viser, at der ikke foreligger et klart svar herpa. Internetinterviews kan foretages pa flere
forskellige mader, og jeg vil argumentere for, at man kan narme sig den fysiske interviewsituation
ved eksempelvis at bruge mikrofon (frem for at lave et tekstbaseret interview i chat-form). Dette
element giver den fordel, at begge parter kan hgre tonefaldet i modpartens udtalelser og derved
nemmere kan opfange og forsta blandt andet sarkasme, men ogsa generelt lettere kan forsta
underliggende og subtile pointer.

Dertil kan der anvendes video i form af web-kamera, hvilket tilfgjer fordelen af, at parterne kan se
hinandens kropssprog, hvilket yderligere kan lette den gensidige forstaelse i en samtale. Der er
dermed ikke tale om anvendelse af den videnskabelige metode ’video-observation’ (Botin m.fl.
2007), men om brug af video som et visuelt medie, der eliminerer den fysiske afstands umiddelbare

udelukkelse af gjenkontakt.

Ud over at foretage interviews, vil jeg supplere med empirisk materiale indsamlet fra internetfora,
blogs og chat-rum, hvor det bliver vurderet hensigtsmassigt for analysen.

Jeg ser det som en selvfglge at treekke pa “online-samtaler” fra de omtalte nyhedshjemmesider og
deres fora, da interaktionen her, synes at vare en del af spillernes felles kultur. Denne type empiri
kan give mig et indtryk af den faktiske interaktion mellem spillere, set 1 forhold til spillernes udsagn

om de sociale band, som jeg far gennem interviews.
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Jeg vil desuden trekke pa mine erfaringer og observationer fra LAN-arrangementer — blandt andet
det jeg deltog ved i forbindelse med mit bachelorprojekt og desuden et i Slangerup i juli 2010 og et
i Kgbenhavn i april 2011, samt generelle erfaringer fra tidligere deltagelse ved en rekke LAN-

arrangementer (Bilag 1).

Generaliserbarhed

Nar der i samfundsvidenskabelige undersggelser ggres brug af kvalitative data, herunder interviews,
er verifikation af viden ofte blevet problematiseret ud fra et positivistisk og objektivistisk ideal.
Dette dilemma er dog netop kun gyldigt ud fra en positivistisk tilgang, og interviewet tilsigter ikke
objektivitet. Professor i pedagogisk psykologi Steinar Kvale udtrykker det saledes: "Interviewet er
som sadan hverken en objektiv eller subjektiv metode — dets veesen er intersubjektiv interaktion”
(Kvale 1997:74). En forstaelse af objektivitet som Kvale prasenterer lyder, at videnskabelige data
skal vaere intersubjektivt efterprgvelige og reproducerbare (Kvale 1997:73), hvilket jeg ser som et
efterstraebelsesverdigt videnskabeligt ideal nar der arbejdes med interviews.

Dermed vil jeg ogsa diskutere analytisk generalisering frem for statistisk generalisering, nar jeg
sidst i processen vil vurdere i hvilken grad mine resultater kan siges at vare vejledende for, hvad
der generelt sker i mit undersggelsesfelt. Min generalisering ville dermed vere at fastsla det typiske
og almindelige, og ikke eksempelvis generalisere til hvad der er muligt’ eller hvad det kunne
blive’ jevnfgr Kvale (1997:230). En sadan analytisk generalisering vil blive foretaget gennem en
velovervejet vurdering og argumentering, der har til formal at sette leseren i stand til vurdere

holdbarheden af pastanden om generaliserbarhed (Kvale 1997:229).

Validitet og reliabilitet

Begrebet reliabilitet knytter sig oprindeligt til positivistiske, kvantitative undersggelser, og handler
om en undersggelses reproducerbarhed. Dette betyder at en undersgger, ved anvendelse af de
samme forudsatninger, skal kunne na frem de samme resultater som den oprindelige undersggelse
gjorde. Reproducerbarhed forudsetter derfor ogsa standardiserede malinger.

Dette princip mener jeg dog delvist ikke er meningsfuldt for kvalitative projektdesigns, da et givent
felt forandrer sig og da forskellige undersggere sandsynligvis vil na frem til forskellige resultater.
At leegge et reliabilitetsprincip ned over kvalitative undersggelser kan ifglge Kvale have en direkte

negativ effekt: ”Selv om det er gnskeligt at forpge reliabiliteten af interviewresultater for at
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modvirke vilkarlig subjektivitet, vil en steerk veegt pa reliabilitet kunne modvirke kreative fornyelser
og mangfoldighed” (Kvale 1997:231).

Jeg vil i1 stedet primart sgge at sikre gennemsigtighed i forskningsdesignet og i gennemfgrslen af
undersggelsen. Gennemsigtighed kan tilstrebes ved at redeggre for alle de metodiske valg der

treeffes omkring undersggelsen.

Valideringen af en undersggelse vedrgrer hele forskningsprocessen og indbefatter blandt andet
spgrgsmal om, hvor solidt det teoretiske materiale er, og om dets slutning til resten af undersggelsen
er meningsfuld. Det drejer sig ogsa om troverdigheden og kvaliteten af selve de foretagede
interviews, om den sproglige udformning af transskriptionen og af interviewspgrgsmalenes relevans
for den generelle problemstilling. Derudover handler valideringen af den fardige afrapportering
ikke mindst om fornuften i fortolkningernes logik samt om gyldigheden i redeggrelserne for
undersggelsens resultater (Kvale 1997:232).

Validiteten kan med andre ord siges at bero pa den handvarksmassige kvalitet af undersggelsen.
Som undersgger kan man gge validiteten ved anlagge et kritisk syn pa sin analyse samt klart at
fremlaegge sit perspektiv pa forskningsemnet. Derudover kan validiteten styrkes gennem
triangulering (Kvale 1997:237), det vil sige gennem efterprgvning af resultaternes gyldighed ved

inddragelse af alternative empiriske kilder. Dette agter jeg, som allerede n@vn, at ggre.

Subkulturelt sprogbrug

Mit personlige kendskab til feltets sprogbrug forventer jeg vil vaere en stor fordel, da mine
erfaringer siger mig, at Counter-strike-spillere ggr brug af en mangde indforstaede begreber,
tekniske betegnelser og forkortelser i deres interaktion.

Jeg vurderer desuden, at det er positivt, at informanten far et indtryk af, at intervieweren er bekendt
med subkulturmiljget. Dermed far interviewet i hgjere grad karakter af en samtale med én der er ’pa
bglgelengde’ og ikke én der kommer udefra og som informanten eventuelt mistenker for at tilga
feltet med negative fordomme om miljget og kulturen. Informanten er maske mindre tilbgjelig til at
fole, at de er ngdt til at forsvare deres (ofte udskaldte) hobby overfor en helt uvidende og
udefrakommende.

Ulempen eller faren ved denne forstaelse kan vere, at samtalen bliver for indforstaet og visse ting
forbliver usagte af den grund. Dette ma jeg som undersgger og interviewer vare bevidst om for at

sikre et brugbart empirisk resultat.
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Et andet aspekt jeg ogsa er ngdt til at vaere bevidst om er, at nogle informanter muligvis sidder med
den skjulte agenda at stille computerspilkulturen i bedst muligt lys, som reaktion mod mediernes
negative historier om is@r Counter-strike. Dette kan de eksempelvis ggre ved at forsgge at
fremstille forholdene for socialt samver mere positivt, set ud fra egen optik. Givet mit
videnskabsteoretiske udgangspunkt, antager jeg dog, at informanternes udsagn faktisk er udtryk for

deres verdensanskuelse.

S@gning efter informanter

Som navnt vil jeg sgge og finde informanter pa to mader: online og offline.

Offline-spgning vil ske ved LAN-arrangementet "DSRack LAN #2” 7, der afvikles 8.-11. juli 2010.
Der er tale om et mellemstort arrangement med plads til ca. 350 deltagere. Der vil bade blive
gennemfgrt konkurrencer i Counter-strike 1.6 (det gamle) og Counter-strike: Source (det nye), samt
nogle fa andre spil, der dog er nedprioriteret konkurrencemassigt i forhold til Counter-strike. Rent
lavpraktisk kan jeg sikre mig, at der er tale om Counter-strike-spillere, ved at observere deltagernes
computerskaerme, at de faktisk spiller dette spil og naturligvis desuden spgrge mig frem.

Jeg har pa forhand aftalt med arranggren bag arrangementet, at jeg ma komme og foretage

interviews.

Online-sggningen vil forega via opslag pa to nyhedshjemmesider; Xplayn.com og Gaming.dk.
Sidstnzvnte er den nyeste side af de to. Den blev lanceret i 2006 med det formal at dekke nyheder
indenfor Counter-strike: Source samt tilbyde et brugerforum. Sidens udviklere oplyser at
Gaming.dk bliver vist over 1.000.000 gange om maneden og deres typiske bruger er 21 ar gammel
(COMWAYS 2011).

Xplayn.com er en side, der startede tilbage i 2001 udelukkende med nyhedsdekning af Counter-
strike 1.6. I dag dekkes ogsa Counter-strike: Source samt et tredje spil (ved navn Starcraft 2). Ifglge
firmaet bag siden, har Xplayn.com pa manedsbasis 425.000 besgg, og aldersfordelingen af brugerne

ser saledes ud:

? ”DSRack” er navnet pa det firma, der stir bag arrangementet.
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Denne fordeling samt aldersgennemsnittet pa Gaming.dk bekrafter stort set mine antagelser om
aldersfordelingen i1 Counter-strike-miljget generelt, omend jeg har en antagelse om, at den
gennemsnitlige spilleralder kunne ligge lidt under disse, da de yngste spillere maske ikke bruger
disse hjemmesider. Denne antagelse er baseret pa mine generelle erfaringer fra miljget, men har

umiddelbart ikke konsekvenser for forberedelsen af min empiriindsamling.

Etiske overvejelser

Pa det generelle plan melder der sig en raekke etiske spgrgsmal i forbindelse med forskning, hvor
mennesker indgar som deltagere. Den etiske problematik kan dog ogsa siges at ggre sig galdende
pa et helt overordnet mellemmenneskeligt niveau, hvilket filosof Knud Ejler Lggstrup har defineret

saledes:

”Den enkelte har aldrig med et andet menneske at ggre uden at han holder
noget af dets liv i sin hand. Det kan veere meget lidt, en forbigdende
stemning, en oplagthed, man far til at visne, eller som man veekker, en lede

man uddyber eller heever. Men det kan ogsa vere forferdende meget, sd
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det simpelthen star til den enkelte, om den andens liv lykkes eller ej”

(Lggstrup 1956:25).

Der er dermed tale om et fundamentalt ansvar for andre menneskers levede liv, der er geldende i
alle tenkelige sociale sammenhange. Denne problematik ggr sig dog ikke mindst geeldende, nar der
er tale om udfgrsel af en undersggelse baseret pa interviews. I den forbindelse kommer man som
interviewer i direkte personlig kontakt med andre individer og barer dermed ikke blot et
medmenneskeligt, men ogsa et videnskabeligt ansvar for informanten. Derfor kraeeves der ogsa nogle
konkrete metodiske overvejelser af undersggeren.

Jevnfer Lggstrup kan oplevelserne under et interview have direkte og indirekte konsekvenser for
informanten. Disse mener jeg, langt hen ad vejen kan imgdekommes gennem almindelig
normfglgende adferd, samt opmarksomhed pa den magtposition jeg som undersgger befinder mig i
overfor informanten.

Forud for interviewenes udfgrsel, forteller jeg ikke informanterne om mit kendskab til feltet. Dette
er et bevidst valg, da jeg vurderer, at jeg far mere uddybende forklaringer fra informanterne, nar de
betragter mig som delvist udenforstaende. Jeg siger *delvist’, fordi jeg samtidigt under interviewene
ikke leegger skjul pa, at jeg er bekendt med feltets sproglige s@regenheder samt, at jeg via min
undersggelse har tilegnet mig en vis viden om feltet. Der kan sattes spgrgsmalstegn ved, hvorvidt
dette overskrider en etisk grense. Jeg vurderer dog, at gevinsten for undersggelsen er stgrre end de
negative konsekvenser for informanterne, og velger derfor denne Igsning.

Derudover ma jeg ogsa vere opmarksom pa, at spgrgsmal til informanten, der angar individers
sociale omgang med andre, eksempelvis kan risikere at udstille nogle af parterne i det pageldende
miljg og dermed have konsekvenser for deres sociale liv. Dette kan dog begr@nses gennem
anonymisering af informanterne og sikring af fortrolighed, selvom total anonymisering aldrig vil
kunne garanteres som fglge af indholdet af informantens egne udtalelser. Jeg vil dog forsgge
tilstreebe det som princip.

Interviewundersggelser indebarer dermed en reekke risici pa det etiske plan. Kvale, ggr dog ogsa
opmarksom pa, at der ikke udelukkende er tale om risiko for ddrlige erfaringer for
interviewdeltagere: “Et veludfgrt kvalitativt interview kan veere en sjelden og berigende oplevelse
for den interviewede” (Kvale 1997:46), hvilket dog ikke er et aspekt, der foranlediger yderligere

metodiske foranstaltninger for mig.
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I forhold til de gvrige empirisk kilder jeg vil benytte mig af 1 analysens anden del, melder der sig
ogsa nogle etiske dilemmaer. Dette drejer sig iser om den empiri jeg indsamler gennem
“observation” pa diverse fora og ved brug af spillernes blogs. Individerne bag disse empirikilder, er
ikke vidende om min brug af deres ytringer. Jeg leegger dog vagt pa, at alt materiale er ytret i
offentligt eller semi-offentligt tilgeengelige rum. Det semi-offentlige element indebarer, at man pa
disse internetfora skal oprette en (gratis) brugerprofil, for at kunne lese og deltage. Desuden
optrader alle individer og hold sa vidt som muligt anonymiseret nar de prasenteres i dette speciale.

Samme overvejelser gor sig galdende i forbindelse med observation af deltagere ved LAN-
arrangementer. Her hefter jeg mig rent praktisk iser ved, at et sadant arrangement ikke er et lukket
rum; udover at alle har mulighed for at deltage i arrangementet ved kob af plads pa forhand, sa har
mennesker 'pa gaden’ ogsa mulighed for at komme ind til arrangementet ved kob af geestebillet”

(Pallesen 2008:22). Ogsa her tilsigter jeg at sikre de involveredes fortrolighed.

Spergeguidens opbygning

Fgr selve interviewet starter informerer jeg kort om undersggelsens sigte, om informanternes
anonymitet samt den forventede varighed af interviewet.

Jeg indleder derefter med en reekke spgrgsmal, der drejer sig om holdets historie og baggrund, hvor
jeg blandt andet spgrger til hvor gammelt holdet er, til alderssammensatningen pa holdet og til
hvordan holdets medlemmer mgdte hinanden.

Herefter stiller jeg spgrgsmal der relaterer sig det, jeg har valgt at kalde “Holdets online-hverdag”.
Denne kategori har jeg desuden opdelt i de to underemner I spillet” og “Uden for spillet”.
Forstnaevnte adresserer blandt andet spgrgsmal om, hvor meget tid holdet bruger pa at spille,
hvordan de som hold organiserer sig under en kamp og hvordan den sociale stemning kan pavirkes
en kamps udfald. Nar jeg derefter spgrger ind til informanternes sociale online-interaktion uden for
selve spillet, forsgger jeg at fa indsigt i deres samtaleemner og om disse kan have personlig
karakter, samt afklare hvordan de rent praktisk/teknologisk kommunikerer med hinanden.

Det neste afsnit i spgrgeguiden har jeg kaldt for “Holdet offline” og fokuserer mest pa
informanternes erfaringer fra LAN-arrangementer, med spgrgsmal til, hvad deres motivation er for
at deltage i sadanne arrangementer samt hvilke forskelle informanterne oplever mellem online- og

offline interaktion.
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Den sidste egentlige spgrgsmalsraekke vedrgrer det jeg kalder “det brede faellesskab” eller ”scenen”,
som spillerne selv betegner det, og dekker over den sociale interaktion der finder sted mellem
Counter-strike-spillere pa tvars af hold eller anden forudgaende kendskab. Det er det netverk af
spillere, som forsimplet kan siges, kun at vere bundet sammen af deres felles interesse for dette
spil og som fglge deraf bevager sig i bestemte rum, som eksempelvis onlinefora. Spgrgsmalene i
denne kategori handler om den type af interaktion spillerne har med hinanden i dette rum; “scenen”,
og har til formal at afdekke karene for de sociale bands udvikling heri.

Jeg runder interviewet af med at indhente nogle enkelte stamoplysninger fra informanterne. Det
drejer sig blandt andet om deres alder og bop®l (i form af by og boligstatus). Da de fleste af
informanterne er sa unge, at endnu ikke har pabegyndt en uddannelse, spgrger jeg i stedet ind til
deres uddannelsesplaner. (Bilag 2)

Generelt sgger jeg at afdaekke graden af fortrolighed og intimitet blandt spillerne, med henblik pa at

kunne vurdere, hvorvidt sterke band er til stede.

Den reviderede spgrgeguide

Som tidligere redegjort for, arbejder jeg ud fra et adaptivt princip, hvor jeg Igbende tilpasser
arbejdsprocessen efter den respons jeg far fra empirien og det empiriske felt generelt. Efter at have
foretaget de fgrste fire interviews, valgte jeg at revidere min spgrgeguide (Bilag 3) ved at tilfgje en
rekke nye spgrgsmal, der kunne give mig et endnu bedre indblik i styrken af spillernes indbyrdes
sociale band. Jeg vil ikke ga i dybden mere disse tilfgjelser her, da de udspringer af
analyseprocessen og derfor kraever narmere forklaring (som findes i analyseafsnittet). Kort
opsummeret handler disse tilfgjelser om spgrgsmal, der relaterer sig til:
¢ Informantens egen oplevelse af, hvor sterke band de har til holdkammeraterne. (Spgrgsmal,
der er mere direkte 1 sin form).
e Vedvarende relationer, der transcenderer holdenes holdbarhed, altsa relationer der overlever
holdet.
e Sprogbrug blandt spillerne.
e Fenomenet “mix-hold”, som er kortvarige hold, der oprettes med henblik pa deltagelse i
konkurrencer.
e Holdenes holdbarhed, da denne har vist sig bemarkelsesverdig, hvilket bliver praciseret i

analysen.
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I den reviderede spgrgeguide satter jeg en smule mere fokus pa de svage band ved at spgrge ind til

karakteren af det netvaerk spillerne opretter og vedligeholder omkring sig.

Evaluering af empiriindsamling
I dette afsnit vil jeg ggre status over den overstiede empiriske indsamling samt presentere

unders@ggelsens informanter.

Min sggen efter informanter har som beskrevet foregaet pa to mader. Jeg foretog to pilotinterviews,
som jeg begge fandt og foretog jeg ved LAN-arrangementet "DSRack LAN #27*.

Alle gvrige informanter har jeg faet kontakt til gennem opslag pa internetfora. Jeg gjorde brug at
forummet pa bade Xplayn.com og Gaming.dk, men alle informanter fik jeg kontakt til gennem
Gaming.dk.

Jeg har i alt foretaget syv interviews, hvoraf tre af disse var gruppeinterviews. Jeg har foretaget
interviews med to forskellige metoder; ansigt-til-ansigt og online via taleprogrammet ’Skype’. De
tre gruppeinterviews foregik ansigt-til-ansigt, mens resten var online-interviews. Alle
internetinterviews pa ner ét foregik med webkamera. Den ene undtagelse skyldes, at informanten
ikke var i besiddelse af et sadant kamera. Alle interviews foretaget via Skype, optog jeg ved hjelp
af programmet ’PrettyMay Call Recorder’, der er specielt udviklet til lydoptagelse gennem netop

Skype.

Sprogbrug

Jeg har under de gennemfgrte interviews adskillige gange gjort brug af mit kendskab til
informanters subkulturelle sprogbrug. At jeg som interviewer kender til Counter-strike-spillernes
seerlige sprogbrug kan ses ved, at jeg ikke stiller opklarende spgrgsmal, nar der under interviewet
bruges udtryk, der er typiske for denne kultur. Dette ggr, at jeg som interviewer har kunnet
koncentrere interviewet om de, for problemstillingen, centrale spgrgsmal.

Safremt det bliver ngdvendigt gennem analyseprocessen, vil jeg naturligvis udrede den

indforstaethed, der i visse passager kan prage interviewene.

* Til brug i den senere triangulerende analyse, havde jeg i forbindelse med gennemfgrslen af de to fgrste interviews,

sidelgbende mulighed for at foretage ustruktureret observation af spillernes indbyrdes interaktion.
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Varighed af interviews

Jeg kan konstatere en variation i varigheden af de foretagede interviews: fra 24 til 69 minutter. Jeg
kan samtidigt se en tendens, der peger i retning af, at lengden af mine interviews ggedes dels med
min ggede erfaring med at interviewe og dels efter revurderingen af spgrgeguiden, som ogsa betgd
flere spgrgsmal og en l@ngere spgrgeguide (se ogsa “Erfaringer fra Indsamlingsprocessen”, Bilag
4). Der var desuden stor variation i, hvilken grad informanterne uddybede deres svar, hvilket uden

tvivl har vaeret den mest afggrende faktor for interviewlengden.

Transskribering

Som navnt ovenfor optog jeg alle mine online-interviews med computerprogrammet ’PrettyMay
Call Recorder’. Programmet gemmer hver samtale i en fil pa computeren, som jeg efterfglgende har
transskriberet ved hjelp af programmet ’SoundScriber’. Dette program er udviklet specifikt til
transskribering og kan downloades gratis fra internettet. Samme program anvendte jeg ogsa til at
transskribere de tre offline-interviews. SoundScriber tilbyder muligheden for automatisk at afspille
lydsekvenser i slgjfer et bestemt antal gange og med en bestemt varighed. Dette sikrer en
fortlgbende transskriptionsproces, hvor man kan koncentrere sig om nedskrivning af indholdet af
interviewet frem for ogsa at skulle spole og frem i optagelsen.

Den stgrste udfordring i forhold til transskriberingen har varet at skelne de forskellige informanter
fra hinanden i de to gruppepilotinterviews og desuden adskille deres udtalelser fra hinanden, nar de

en sjelden gang imellem kom til at tale i munden pa hinanden.

Praesentation af informanter

Herunder prasenteres informanterne i to tabeller. Fgrste tabel har dog fokus pa hvert enkelt
interview som helhed, mens Tabel 2 prasenterer informanterne ud fra de udvalgte demografiske

faktorer; alder, bop&l og uddannelsesplan.
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Tabel 1 — Interviewoversigt (kronologisk efter gennemfgrsel)

4 Ansigt-til-ansigt Ansigt-til-ansigt
4 Ansigt-til-ansigt Opslag pa forum*
1 Internet m. video Opslag pa forum
2 Ansigt-til-ansigt Opslag pa forum
1 Internet u. video Opslag pa forum
1 Internet m. video Opslag pa forum
1 Internet m. video Opslag pa forum

* Dette interview sikrede jeg mig under det fgromtalte LAN-arrangement ved at sla et opslag op pa
forummet pa www.Gaming.dk, hvor jeg specifikt sggte efter deltagere ved arrangementet til
deltagelse i interview. Kontaktpersonen fra holdet svarede pa opslaget og vi mgdtes fa minutter
efter for at aftalte det ngjagtige tidspunkt for interviewet. Kontakten op til selve interviewet havde

dermed ogsa en ansigt-til-ansigt-karakter.

Tabel 2 — Informantoversigt

16

Andreas*
Bjarke
Christian
Emil
Frederik*
Glenn
Henrik
Ivan

Klaus

15
16
15
22
19
17
20
18
17
17
16
15
17

Praestg Landmand Hold 1
Presto Usikker Hold 1
Greve Usikker Hold 1
Korsgr HHX Hold 1
Skanderborg (videregaende udd.) Hold 2
Vejle Brandmand Hold 2
Brarup HTX Hold 2
Jyderup Web-integrator Hold 2
Als (Hadsund) Folkeskolelerer -
Abild Teknisk IT-supporter -
Senderborg IT-programmgr -
Nestved Politibetjent -
Haderslev Gymnasium + guide -
Gevninge Datamatiker -
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* Disse informanter var mine kontaktpersoner pa deres respektive hold

Kgn
En vasentlig faktor, som ikke fremgar af Tabel 2 er informanternes kgn. Dette forhold er dog
hurtigt redegjort for: Samtlige informanter i min undersggelse er mend/drenge og det samme er alle

deres holdkammerater.

Alder

Det overordnede aldersspend for informanterne i mit empirisaet er 14-22 ar. Den gennemsnitlige
alder for de 14 informanter ligger pa lige over 17 ar.

Alle holdmedlemmerne pa Hold 1 og Hold 2 har jeg selv interviewet og deraf faet oplyst hvert
enkelt medlems alder. De gvrige interviews var individuelle og jeg har derfor adspurgt den enkelte
informant om alderen pa ham selv og hans holdkammerater. Ser man pa aldersfordelingen internt pa
holdene, sa ligger informanterne relativt tet. P4 mere end halvdelen af holdene er aldersspeendet
kun to ar, mens det for to andre hold ligger pa henholdsvis 15-19 ar og 14-19 ar. Den stgrste
aldersmessige diversitet findes pa Hold 2, hvor holdmedlemmerne er mellem 14 og 22 ar, hvilket
giver en forskel i alder, mellem yngste og @ldste medlem, pa otte ar. Det er dog verd at bemearke,
at den 14-arige pa dette hold kan siges at stikke lidt udenfor, da den anden yngste pa holdet er 17 ar
gammel.

Samlet set kan aldersforskellen pa holdene afbildedes som vist pa Figur 2:
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Figur 2

4 N
Alder (ar) 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Hold 1 2;

Hold 2

E—

Klaus' hold 2

Dennis' hold 2

Jakobs hold 2

Lasses hold 4

Mads' hold 5
\. J

Figur 2: Den horisontale akse viser alderen, mens tallene inde i s@jlerne viser forskellen i alder mellem

yngste og ®ldste medlem.

Kort sagt illustrerer Figur 2, det aldersmessige sp@nd, som informanterne bridger over, gennem

deres hold.

Bopal

Geografisk er der stor diversitet blandt informanterne. De er ikke begrenset til hverken en bestemt
region eller til byer af bestemt stgrrelse. De stgrste danske byer er dog underreprasenteret, med
Vejle som den stgrste by blandt gruppen af informanter.

De fleste hold bestar primert af medlemmer, der bor et stykke fra hinanden. Nogle af disse hold er
spredt ud over hele landet, og én af informanterne — Dennis — havde sagar spillet pa hold med
udenlandske spillere. Medlemmerne fra Hold 1 bor ikke helt sa spredt, da de begrenser sig
geografisk til Sjelland. To af holdmedlemmerne fra Hold 1 kommer fra samme by og kendte
hinanden udenfor Counter-strike-miljget forud for holddannelsen.

Det virker ikke uvant, at enkelte spillere pa et hold bor i samme by og deraf kender hinanden fra
ikke-online sammenhange, som eksempelvis skolen. Ingen af informanterne spiller dog pa hold,

der udelukkende bestar af medlemmer fra ét lokalomrade.
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Uddannelse

Som forklaret tidligere er informanterne blevet spurgt til deres planer om uddannelse, da de fleste
endnu er for unge til at kunne have faerdiggjort en sadan.

Pa det generelle plan er ses der blandt informanterne en vis diversitet bade set i forhold til
faggrupper og uddannelseslengder. Nogle af uddannelsesplanerne lyder pa folkeskolelerer,
politibetjent, landmand og brandmand. Den eneste antydning af et uddannelsesmgnster er, at fire af
informanterne har planer om at uddanne sig i IT-relaterede retninger, men af forskellige
uddannelsesl&ngder. Herudfra kan der foretages en logisk slutning mellem interessen for
computerspil og en generel interesse for computere og informationsteknologi, om end jeg dog ikke
kan konstatere en meget sterk tendens ud fra mit empiriske materiale.

En stor del af informanterne er stadig uafklarede eller usikre pa valg af uddannelse, eller har endnu
kun bestemt sig for deres ungdomsuddannelse.

Derudover kan det papeges, at der umiddelbart ingen tegn er pa, at spillerne finder holdmedlemmer,

der sigter efter samme uddannelsesniveau som dem selv.
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Computerspil som medie

Efter at have gennemgaet de praktisk-metodiske forhold omkring undersggelsen, vil jeg nu forsgge
at klarleegge hvorledes computerspillets generelle form pavirker den made mennesker bruger disse
spil. Dette leder direkte over i n@ste afsnit, hvor jeg vil introducere det specifikke spil Counter-
strike og den kultur der florerer omkring det. Herefter vil jeg adressere de teoretiske og
definitionsmassige sider af specialet, der dels ligger til grund for spgrgeguiden og dels har til

formal at fungere som begrebsligt fundament i mine analytiske fortolkninger senere.

Som medietype adskiller computerspil sig pa flere mader fra andre elektroniske medier. Man skal
dog vaere opmarksom pa, at computerspil findes i mange forskellige genrer og udtryk og derfor kan
have varierende egenskaber.

En central faktor for computerspil, uanset genre, er informationsudvekslingen mellem spillet og
brugeren. Der finder ogsa interaktion sted mellem andre medier og deres brugere. Forbrugeren kan
eksempelvis ringe ind til et tv- eller radioprogram, eller kan skrive et lesebrev til avisen. Feedback
er med andre ord en mulighed ved disse medier, dog i et begrenset omfang, og som udgangspunkt
er denne feedback rettet mod afsenderen og ikke selv mediet.

I en kommunikationsmodel, der baserer sig pa elementerne ’afsender’, 'meddelelse’ og *modtager’,
identificerer jeg computerspillet til at vare selve meddelelsen, mens afsenderen er
spiludviklerfirmaet og modtageren er spilleren. Dertil kommer feedback-processen, som en ekstra
faktor 1 modellen. Computerspil adskiller sig fra andre medier 1 den forstand, at feedback, eller med
andre ord, interaktion mellem forbrugeren og mediet, er selve formalet med mediet. Der ville ikke
vare tale om et computerspil, hvis ikke denne interaktion var til stede. Computerspil er en interaktiv
form for medieret underholdning, siger professor i kommunikation Jeroen Jansz og Lonneke
Martens (2005:336). De n®vner, hvordan der tidligere er blevet argumenteret for, at folk indtager
en passiv rolle i deres anvendelse af medier, men at der i dag ikke kan herske tvivl om, at brugere af
interaktive medier, sa som internettet og computerspil, har en aktiv rolle (Jansz & Martens
2005:337).

Et karakteristisk treek ved interaktive medier, sa som computerspil er, at de udelukkende kan
fungere, hvis brugeren aktivt velger den information han/hun sgger, og involverer sig selv 1 en

fortlgbende udveksling af beskeder (Jansz & Martens 2005:337).
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For computerspil, der spilles over internettet, kan den fgromtalte kommunikationsmodel ogsa
anskues pa anden vis: I spillernes daglige brug af spillet, kan de siges selv at agere som bade
afsendere og modtagere — med spillet som medie. Gennem spillernes interaktion med spillet sender
de informationer til med- og modspillere, hvilket derefter affgder feedback til den enkelte spiller.
Det er denne mellemmenneskelige interaktivitet ved Counter-strike, der er med til at skabe grunden
for socialiteten i spilmiljget.
At computerspil er en enestaende form for kommunikation bekrafter ogsa adjunkt Anne Mette
Thorhauge i sin ph.d.-afthandling, “Computerspillet som kommunikationsform” (Thorhauge 2007).
Hun siger at mgdet

”[...] mellem medieret kommunikation og spilaktivitet er noget nyt. I

computerspillet indebeerer den konkrete receptionssituation, at spilleren pa

én gang involveres i et stykke medieret kommunikation og en spilaktivitet,

der afstedkommes af det samme programmerede system. Det ggr

computerspillet unikt i sammenligning med andre typer af medieret

kommunikation” (Thorhauge 2007:3).

Som navnt ovenfor, kalder Jansz og Martens computerspil for medieret underholdning. Netop
underholdning identificerer jeg som et andet fellestrek ved computerspil; de har underholdning
som primere formal (selvom flere spil i dag ogsa inddrager et leringsperspektiv). Spillene kan dog
variere i typen af hvilken form for underholdning de tilbyder.

Spilforsker Jesper Juul forteller i radioprogrammet *Harddisken’ pa DR P1 (d. 10.02.2010), at man
kan skelne mellem spil, der kraver tid og fordybelse, og de spil, man kan ngjes med at bruge fem
minutter pa ind i mellem (Juul 2010). Disse to typer spil henvender sig til forskellige malgrupper.
Den essentielle forskel mellem disse to spiltyper er, at man i sidstnavnte tilfelde tilpasser
computerspillet efter sin hverdag, ved at spille i fa minutter nar tiden er til det, mens man i forhold
til de mere tidskravende spil, i mange tilfelde tilpasser sit liv efter computerspillet (Juul 2010). Jeg
mener dog ikke, at det ’at tilpasse sit liv’ efter computerspil ngdvendigvis skal forstas sa drastisk
som det umiddelbart kan lyde, men forstas pa samme made som nar man tilpasser sin hverdag efter
andre hobbyer som eksempelvis fodboldtrening. Dermed ikke sagt, at der ikke forekommer
tilfeelde, hvor computerspillet spiller sa stor en rolle for den enkelte, at det udggr rammen for en
identitetsopbygning — ligesom instrumentet kan ggre det for musikeren og motorcyklerne for

bikerne.
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De sma og lettilgengelige spil, som ikke er sa@rligt tidskreevende, og som ogsa kaldes casual games,
er i hgj grad med til at trekke gennemsnittet op for, hvor mange danskere, der spiller computerspil.
Overhalvdelen af den danske befolkning spiller fra tid til anden spil pa computeren, som
eksempelvis kortspillet *syvkabale’, og dermed er det nu faktisk blevet normen at spille, mener
Jesper Juul (2010). Har man eksempelvis en kort pause mellem to mgder pa sit arbejde, kan man
nemt tage sig et lille spil pa online-netvaerkssiden Facebook, siger han. Han mener, at vores
forestilling om computerspil og computerspillere har @ndret sig: Vi troede at computerspil skulle
netop veere sadan noget, hvor man skulle sidde oppe hele natten og man skulle veere vildt betaget af
at ens karakterer havde udviklet sig over flere maneder” (Juul 2010).

Spgrgsmalet er dog, i hvor hgj grad denne @ndrede indstilling til computerspil, blandt den brede
befolkning, ogsa streekker sig ud over disse casual games, og ogsa omfatter spillerne af de ’tunge’
spil?

Juul mener, at der for cirka 30 ar siden blev skabt en forstaelsesklgft mellem computerspil og
befolkningen. Da de fgrste spil blev lavet i 1970’erne henvendte de sig reelt set til et generelt
publikum, og ikke til *hardcore gameren’, siger Juul. I Igbet af 80’erne blev spillene stgrre og stgrre
og mere avancerede i takt med den teknologiske udvikling, hvilket skabte distance til det brede
publikum (Juul 2010). De fleste mennesker har ikke de 20 timer om ugen, som et spil som World of
Warcraft kraver at spille pa hgjt niveau, siger Jesper Juul (Juul 2010).

I kategorien af spil, der kraever investering af meget tid for at mestre, er ogsa Counter-strike. 1
afsnittet herunder vil jeg kort gennemga spillets opbygning og derefter hvorledes det i praksis bliver

spillet af specialets malgruppe.

Counter-strike: spil og kultur

Nar jeg bruger betegnelsen ’Counter-strike’, deekker det i realiteten over to sarskilte spil. I 1999
blev det oprindelige "Counter-strike” udviklet, i dag kaldet "Counter-Strike 1,6™, og i 2004 kom en
opdateret udgave pa markedet under navnet “Counter-strike: Source”. De to spil har mange

lighedspunkter og plottet i dem er fuldstendigt ens. Derfor dekker fglgende beskrivelse begge spil

> Tallet *1,6” er et versionsnummer. *1,6” er den endelige udgave af det originale Counter-strike — producenter er

ophgrt med at opdatere spillet.
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og spillene vil indga samlet som en case i specialet. Beskrivelsen herunder vil i hgj grad basere sig

pa mine egne erfaringer (se bilag 1).

Counter-strike er et sakaldt ’first-person shooter’-spil, som betyder, at man i spillet ser gennem
gjnene pa den karakter man styrer. Dette skal ses i modsatning til spil, hvor man ser sin karakter
"ude fra’, altsa i tredje person.

Counter-strike er baseret pa, at to hold spiller mod hinanden. Det er saledes ikke beregnet til, at man
kan spille det pa egen hand mod computeres kunstige intelligens. Handlingsforlgbet er ikke lineert,
men bestar af korte kamprunder 4 fa minutter.

De to hold bestar af henholdsvis terrorister og anti-terrorkorps. Forskellen mellem de to sider, bestar
i, hvordan de har mulighed for at vinde runden. Som hovedregel kan man vinde pa to mader; drebe
alle pa modstanderens hold, eller forpurre modstanderens mission. Missionen kan for terroristerne
vare at placere en bombe og bringe den til sprengning, mens det for anti-terrorkorpset er at
forhindre dette. Nar et af holdene har fuldfgrt et af sejrskriterierne, starter en ny runde automatisk
umiddelbart efter, og vinderholdet fra foregaende runde belgnnes med virtuelle bonuspenge til at
kgbe vaben og udstyr for (Jansz & Martens 2005:339).

Typen af mission afh@nger af, hvilken bane der spilles. De forskellige baner kraver forskellige
taktiske tilgange for at sikre succes til sit hold. Derfor spiller planleegningen af taktikker ogsa en
stor rolle for dem, der spiller Counter-strike pa mere serigst hobbyplan. En anden vigtig faktor for
succes i spillet er, hvor godt man som spiller sigter med sine vaben, hvilket ogsa er en egenskab, der

kan trenes: A gamer must practice to play Counterstrike well” (Jansz & Martens 2005:33).

Overordnet set, kan Counter-strike spilles ukoordineret og koordineret. Ved ukoordineret forstas, at
de to hold dannes mere eller mindre tilfeldigt af et vald af forskellige spillere, der ikke
ngdvendigvis kender hinanden. Det foregar ved, at man som spiller slutter sig til en valgfri spil-
server pa internettet, hvilket blandt andet kan ggres via en integreret sggefunktion i spillet. Her er
taktikker enten ikke tilstedevarende, eller sporadiske og improviserede. Denne spilform kaldes
populert ’free for all’ eller i daglig tale blot *FFA’.

Den mere koordinerede made at tilga spillet pa, er gennem et organiseret hold. Den mest normale
made at spille Counter-strike pa i holdregi, er fem mod fem. I kampe spilles der enten efter fastsat

tid, som i en handboldkamp, eller efter et bestemt antal vunde runder, som i eksempelvis tennis.
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Introduktion til feltet

Kampe mod andre hold kan overordnet siges at forega enten som treningskampe eller i
turneringsregi. Via internettet kan findes en rakke forskellige turneringer, der praeges af varierende
grad af professionalisme og som sigter mod forskelligt spilleniveau. Nogle af disse udlover pr&mier

til vinderne, ofte 1 form af enten penge eller computer-hardware.

Mens mange kampe spilles online, afvikles der ogsa turneringer i fysiske miljger. Der refereres her
til computerspilsarrangementer, ogsa kaldet LAN-parties, -arrangementer eller -events, hvor spillere
mgdes 1 haller, konferencecentre, gymnastiksale ol., og k&mper om pengepremier.

Jansz og Martens kalder disse LAN-events for den offentlige side af en voksende spilkultur (Jansz
& Martens 2005:350). Premierne her, er i reglen stgrre end ved online-turneringer, men Jansz og
Martens tvivler pa, at udsigten til preemier er spillernes grundleeggende motivation, for at deltage i

sadanne arrangementer:

”[...] it seems clear that LAN participants expect gratification from
gaming at a LAN event which they cannot obtain through online gaming at
home [...]. For most gamers it is quite an effort to participate. They must
organize transport, move their PCs and screens to the event, risk
equipment damage, pay an entrance fee and often endure rather primitive
overnight facilities. It may very well be that the physical presence of other
gamers and the possibilities of face-to-face communication make the effort

worthwhile” (Jansz & Martens 2005:340).

Denne antagelse bekrefter Jansz og Martens selv ud fra resultaterne af deres kvantitative
undersggelse. Motivet ’socialitet’ viste sig at have den hgjeste score, blandt andre mulige motiver
som konkurrencelyst og afslapning/afkobling fra hverdagslivet (Jansz & Martens 2005:346).

Hos de meget serigse og professionelle spillere vegter konkurrenceelementet dog hgjere, end hos
den gennemsnitlige spiller: ”[...] there may be a ’hardcore’ element of LAN gamers, who are
clearly motivated as much by competition as by social motives” (Jansz & Martens 2005:349).
Samme tendens har jeg ogsa selv observeret ved et LAN-event (Pallesen 2008:41). Jeg vil dog

samtidigt sette spgrgsmalstegn ved, om det reelt er hensigtsmassigt at betragte socialt samvar og
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konkurrenceelementet som en skarpt opdelt dikotomi. Kan konkurrence eksempelvis ikke vare

hyggelig? (Pallesen 2008:42).

I forhold til kgnsfordelingen i denne kultur, sa er den, maske ikke overraskende, af maskulin
karakter, da piger og kvinder er sterkt underreprasenterede i dette milj¢ (Jansz & Martens
2005:350; Pallesen 2008:50,58) Dette udmgnter sig blandt andet ved, siger Jansz og Martens, at
socialiteten ved et LAN-event tilbyder mange muligheder for skabelse af sociale og emotionelle
band gennem fellesskaber om en aktivitet. Dette skal ses som modsatning til socialitet gennem
fortrolig og intim samtale (Jansz & Martens 2005:350).

”Samtaler” af mange forskellige karakterer finder man derimod pa de nyhedshjemmesider, der
udelukkende koncentrerer sig om at formidle nyhedsstof og historier omkring Counter-strike
(Pallesen 2008:15). Flere af disse sider har samtidigt velbesggte debatfora og populaere kommentar-

funktioner. Pa disse fora diskuteres der bredt; alt fra musiksmag til favoritvaben i Counter-strike.

At veere computerspiller betyder desuden, at man er mal for en reekke fordomme som for eksempel,
at man tilbringer dagen bag nedrullede gardiner, mens man lever af cola og chips, som avisen
metroXpress har skrevet (Petersen 2009). Rheingold mener, at spil og leg generelt ganske enkelt
ikke anses som passende opfgrsel, hvis ikke man er et barn eller en professionel atlet. Folk
forventes at bruge deres tid konstruktivt, og spil og leg bliver ikke betragtet som verende
konstruktivt (Rheingold 2000:194).

Det kan dog tyde pa, at der kan vare et begyndende opbrud i fordommene, hvilket Juul ogsa
antydede tidligere. Sportsjournalist Bo Bgrresen skriver fglgende, der dog samtidigt bekraefter de
vaerende fordomme: ”Computerspil pa konkurrenceniveau - kaldet eSport - er langt fra kun for
bebumsede, cola-drikkende teenagere” (Bgrresen 2009), og i samme retning gar ogsa journalist
Berit Hartung: ”Computerspil er nemlig blevet en folkesport, som ikke leengere er forbeholdt ngrder
med fedtet har og pizza og cola” (Hartung 2009).

Det umiddelbart centrale for specialets problemstilling er dog ikke fordommene over for dedikerede
computerspillere, eller spillenes pastaede nyvundne folkelighed. Dette er dog faktorer som muligvis
kan veere med til at pavirke de interne faellesskaber, som computerspil udggr rammen for. Der er
ikke tale om rent “virtuelle” fellesskaber, og heller ikke om det jeg vil kalde en "traditionel” social

gruppering, for det hele er bygget op omkring et elektronisk medie, der spiller ind pa interaktionens
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former og indhold. Denne pastand er overordnet set kernen i min indgangsvinkel til

problemstillingen.
Med denne korte presentation af kulturen omkring Counter-strike, vil jeg nu koncentrere mig om

den del af undersggelsesspgrgsmalet, der handler om sociale band og fellesskab. Dette sker gennem

inddragelse af en rekke teorier 1 afsnittet herunder.
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Teoretiske perspektiver

I dette afsnit vil indledningsvist blive prasenteret og diskuteret en rekke overordnede teoretiske
perspektiver, der har fokus pa forholdet mellem det sociale liv og internettet som kommunikations-
og interaktionsmiddel. Dette har til formal at gge forstaelsen for dette mikroorienterede speciales
placering i en bredere kontekst.

I anden hoveddel af dette teoretiske afsnit vil jeg via en rekke mere konkrete teoretiske pointer

danne nogle arbejdsteser, der har fungeret som fundament til spgrgeguiden.

Computermedieret kommunikation i samfundet

Der kan ikke herske tvivl om, at computermedieret kommunikation har en fremtredende plads i den
vestlige verdens samfund i dag. Der er derimod stgrre usikkerhed om, hvilken betydning dette
forhold har for menneskers varen generelt og deres sociale liv i s@rdeleshed.

Sociologen Manuel Castells ser internettet som det helt centrale kommunikationsmiddel 1 det
samfund vi kender i dag og kalder det for “det middel, der betingede overgangen til en ny
samfundsform — netveerkssamfundet” (Castells 2003:10). Castells mener, at det menneskelige liv
grundleggende er baseret pa kommunikation og at vores liv i meget hgj grad bergres af internettet,
fordi internettet gar ind og @ndrer den made vi kommunikerer pa. Samtidigt @ndrer menneskers
brug af internettet ogsa internettet selv, hvilket er et samspil, som resulterer i det Castells kalder et
nyt socioteknologisk mgnster” (Castells 2003:12). Han pastar at vi i samfundet i dag er vidne til
udviklingen af en kommunikationshybrid, der samler det fysiske og det elektroniske rum. Castells
citerer professor Gustavo Cardoso for meget rammende at skitsere udviklingen pa fglgende made:
?Vi star over for en ny forestilling om begrebet rum, hvor det fysiske og det virtuelle vil pavirke
hinanden, og derved leegge grunden til nye former for socialisering, nye livsformer og nye former
for social organisation” (Castells 2003:127). Dette samspil mellem det fysiske og det virtuelle,
samt konsekvenserne for det sociale liv heraf, vil jeg argumentere for, er en af grundstenene i de

angstelser, der er rettet mod computermedieret kommunikations effekt pa det sociale”.

Internettet og det sociale

De bekymringer, der er og har varet rettet mod computermedieret kommunikation, som kort blev
navnt i specialets indledende afsnit, optager ogsa politologen Robert D. Putnam. Her henvises
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blandt andet til pastande om, at internettet er arsag til et faretruende fald i omfanget af ansigt-til-
ansigt-kommunikation. Putnam mener i den forbindelse, at det er en fundamental fejltagelse at
antage, at de to kommunikationsformer er gensidigt udelukkende — at stgrre forbrug af elektroniske
medier ngdvendigvis betyder mindre direkte menneskelig kontakt. Han henviser til tidligere
forskning, som legger op til, at computermedierede kommunikationsformer vil komme til at
komplementere, og ikke erstatte, ansigt-til-ansigt-kommunikationen (Putnam 2000:179).

Castells synes overvejende at stgtte op om dette synspunkt. Han fremhaver resultaterne fra en
reekke undersggelser og citerer fra konklusionen i én af dem: der er intet i disse data, der tyder pa,
at personer, der har internet-adgang i husstanden, og som bruger den, tilbringer mindre tid med at
se fjernsyn, leese bpger, Iytte til radioen eller veere involveret i sociale aktiviteter i husstanden end
personer, der ikke (eller ikke leengere) har internet-adgang i deres husstand” (Castells 2003:117). 1
to andre studier viste resultaterne, at brugere af internettet henholdsvis var mere tilbgjelige end
ikke-brugere til at mgdes med venner og have et socialt liv uden for hjemmet, samt have et stgrre

socialt netvark end ikke-brugere (Castells 2003:117-118).

Af Rheingold tegnes der ogsa et meget positivt billede af internettets sociale potentiale. Han

beskriver internettet som et rum med kun fa forskelle fra den fysiske verden:

“People in virtual communities use words on screens to exchange pleasantries
and argue, engage in intellectual discourse, conduct commerce, exchange
knowledge, share emotional support, make plans, brainstorm, gossip, feud,
fall in love, find friends and lose them, play games, flirt, create a little high art
and a lot of idle talk. [...] People in virtual communities do just about
everything people do in real life, but we leave our bodies behind. You can’t

kiss anybody and nobody can punch you in the nose” (Rheingold 2000:xvii).

Med andre ord er det ifglge Rheingolds synspunkt, kun det fysiske aspekt, der adskiller
internetverdenen fra den verden vi ellers kender — alle andre handlinger, herunder ogsa de sociale,
kan udfolde sig mellem mennesker over internettet. Dette ggr dermed ogsa, at Rheingold tilskriver
det sociale liv pa internettet et stort potentiale i fremtiden.

Castells stiller sig dog kritisk overfor denne meget optimistiske tilgang til fenomenet: ”Lgftet var
ubegreenset socialisering” (Castells 2003:116), siger Castells, direkte henvendt til Rheingolds

standpunkt. Han er dog af den mening, at internettets indflydelse pa socialisering, nu hvor det har
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bredt sig til samfundet i almindelighed, har vist sig at vaere langt mindre betydningsfuld end antaget
af blandt andre Rheingold. I en kritisk tone udlegger Castells, Rheingold som verende den person,
der ’[...] angav tonen for debatten ved kraftigt at argumentere for, at en ny kommunikationsform
var fodt; en kommunikationsform der ville samle folk on-line omkring feelles veerdier og interesser
og derved knytte band til stgtte og venskab, der ogsa kunne udvikle sig til ansigt-til-ansigt
interaktion” (Castells 2003:116). Dette citat bergrer meget ngjagtigt det centrale aspekt for dette
speciales problemstilling. Det felt der undersgges, bestar netop af personer, der ofte mgdes online
om en fzlles interesse og som derigennem ogsa efterfglgende deltager i ansigt-til-ansigt-interaktion.
Hvorvidt disse mgder, som bade har online og offline-karakter, kan siges at skabe band til stgtte og

venskab, er derimod en del af det centrale spgrgsmal for projektet.

Ifglge Putnam er internettet og computermedieret kommunikation en uundverlig faktor i
forbindelse med det han kalder genskabelsen af socialt engagement i det civile samfund (Putnam
2000:180). Det interessante for n@erverende problemstilling er ikke, hvorvidt der sker eller er sket et
fald i socialt engagement, men at computermedieret kommunikation kan siges at have potentiale til
at skabe og vedligeholde sociale band. Putnam taler i den forbindelse om en reekke udfordringer,
der kan forhindre internettet i at fostre nye (og forbedrede) fallesskaber. En af disse udfordringer,
er det han kalder “cyberbalkanization”, hvilket udspringer af den mulighed, der er for at kunne
skabe meget specialiserede fallesskaber via internettet. Putnam antyder, at den virtuelle verden er
mere homogen set i forhold til interesser, blandt andet fordi man i virtuelle fellesskaber ikke
behgver at forholde sig til mennesker, der er forskellig fra en selv, hvilket man er tvungne til i den
fysiske verden.

Putnam kalder dette for en af internettets store attraktioner men ser det ogsa en underliggende
trussel mod ’brobyggende’ social kapital, som dermed ogsa en potentiel trussel for den generelle
sociale sammenhangskraft i samfundet (Putnam 2000:177-178). Selvom det makroorienterede
perspektiv ikke har hovedfokus i dette speciale, sa er jeg opmerksom pa, at faellesskabet om
computerspil kan siges at vaere et meget specialiseret faellesskab baseret pa interesse, og derved

potentielt vaere en del af en “cyberbalkanization”.
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Faellesskab og netvaerk

Indtil nu er begrebet ’fellesskab’ blevet navnt adskillige gange, og det har en central plads i
specialets problemstilling. Selvom betydningen af begrebet umiddelbart kan synes indlysende, sa er
definitionen af ’fellesskab’ pa flere mader til diskussion. Fallesskaber kan have forskellige
karakterer, og kan anskues pa forskellige mader. Sociolog Barry Wellman definerer pa formel vis
begrebet saledes: “Fewllesskab er netveerk (bestdaende) af interpersonelle band, der er med til at
frembringe socialisering, stptte, informationer, tilhgrsforhold og social identitet” (Castells
2003:123). Det essentielle 1 denne definition, mener Castells, er forskydningen fra fellesskab til

netvark, som den centrale form til organisering af menneskelig interaktion.

Dette leder op til itales®ttelsen af en distinktion, som er fundamental for problemstillingen; skelnen
mellem lokalt bundne fzllesskaber pa den ene side og de territorielt uathangige pa den anden side,
hvilket ogsa kan kaldes henholdsvis traditionelle og moderne fazellesskaber. Den historiske udvikling
af sociale relationer deler Castells op i tre fallesskabstyper:

1. Primere relationer (hvor nggleordene er familie og fellesskab)

2. Sekundere relationer (som dakker over foreninger)

3. Tertiere relationer
Tertizere relationer bestar af selvcentrerede netvark, der tilsvarer det som Wellman kalder
“personliggjorte fallesskaber”. Ifglge Castells ser vi i dag et nyt socialiseringsmgnster i vore
samfund, der er karakteriseret ved en netverksbaseret individualisme, hvor fallesskabet er selektivt

funderet (Castells 2003:124-125).

Man har tidligere set pa fellesskab (community) som et rumligt feenomen, altsa som varende
knyttet til et fysisk sted, siger Wellman (Wellman 1999:xiv). Et af trekkene ved den nye form for
fellesskab er som sagt, at de er mere eller mindre territorielt uafhengige. Wellman og sociolog
Milena Gulia mener saledes ikke, at man skal definere fellesskab ud fra rum, som tidligere, men ud
fra sociale netvaerk (Wellman & Gulia 1999:333). Med andre ord papeger Wellman, at man skal
betragte fellesskab som et egocentrisk netverk, et “personligt faellesskab”, og ikke som et nabolag
(Wellman 1999:xiv). I dag gar netvaerk ind og erstatter lokalomradet som grundlag for socialisering,
siger Castells, der dog samtidigt ogsa pointerer, at territorielt definerede fallesskaber ikke er

“forsvundet fra verden i almindelighed, men |[...] spiller klart en mindre rolle for stgrstedelen af
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befolkningen i de udviklede lande, nar det drejer sig om opbygningen af sociale relationer”

(Castells 2003:122).

I forlengelse af Castells vil jeg trekke pa socialteoretiker Andreas Wittels begreb;
‘netvaerkssocialitet’. Denne form for socialitet er, ifglge Wittel, karakteristisk for relationsformer 1
de vestlige samfund i dag. 1 sin artikel "Toward a Network Sociality” forsgger Wittel at
transformere Castells’ makrosociologiske teori om netvarkssamfundet, til en mikrosociologi om
skabelsen af sociale netverk i informationsalderen” (Wittel 2001:52). Wittel ser begrebet
“netvaerkssocialitet” som en mods@®tning til “fellesskab” (gemeinschaft).

Hvor fellesskab som begreb star for stabilitet og handler om at "hgre til” (Wittel 2001:51), sa bestar
en netvarkssocialitet af flyvske og kortvarige sociale relationer. De traditionelle fallesskabsformer
er baseret pa narrativitet, en felles historie blandt medlemmerne i det enkelte faellesskab. Et sadant
fundament, baseret pa fwlles erfaringer og oplevelser, skaber det, som Wittel kalder en
“indlejrethed’ og en narhed. Dette udmgnter sig i lengerevarende og sterke sociale band blandt
medlemmerne (Wittel 2001:51).

Netverkssocialiteten er pa den anden side praget af en umiddelbar og ikke-indlejret
intersubjektivitet, hvor flygtige men intense mgder er normen. Relationer i1 en netvarkssocialitet
skabes og eksisterer pa projektbasis og er primart baseret pa udveksling af information og data.
Wittel mener at begrebet netvaerkssocialitet kan opfattes som det sociale udtryk for det sociolog

Zygmunt Bauman (2000) kalder for flydende modernitet (Wittel 2001:51).

Wittels begrebsverden l@ner sig op ad aktgr-netvaerk-teori (ANT), hvilket betyder at han definerer
‘netvaerk’ til at besta af henholdsvis subjekter, teknologier og forbindelserne herimellem (Wittel
2001:51-52). Denne definition relaterer sig direkte til den s@rlige relevans af Wittels teori for dette

speciales problemstilling, hvilket Wittel blandt andet selv tydeligggr saledes:

“the rise of a network sociality [...] is most visible among the new middle
class of culturally educated and media- and computer-literate people. One
of the fields where this network sociality is particularly visible is the
cultural industry, especially the field of new media [...] Network sociality

is a technological sociality insofar as it is deeply embedded in
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communication technology, transport technology and technologies to

manage relationships” (Wittel 2001:53,69).

Netverkssocialitet skulle med andre ord vare sa@rlig evident i miljger, der er praeget af en hgj grad
af computerkyndighed og som kan karakteriseres til at beveege sig omkring de sakaldte nye medier,

som computerspil betragtes som en del af (Wittel 2001).

I trad med Wittel papeger Wellman og Gulia, at feellesskabsband i dag generelt kun i minimal grad
er geografisk atha@ngige, og i meget hgj grad opretholdes gennem telekommunikation. Derfor giver
det mest mening, at iagttage fellesskaber med individet som udgangs- og omdrejningspunkt
(Wellman & Gulia 1999:355). Et personligt fellesskab udggres saledes af et individs sociale
netvaerk af uformelle, interpersonelle band, fra de fa og meget tette relationer, til de hundreder af
svagere tilknytningsforhold.

I forhold til personlige fellesskaber og internettet siger Wellman og Gulia:

"Pa samme mdde som nettet understptter nabolagslignende
gruppefeellesskaber af teet knyttede band, sa understgtter det ogsa
personlige feellesskaber, hvor end disse band er placeret i det sociale og
geografiske rum, og hvor lgst de end er knyttet. Bade gruppefeellesskaber
og personlige feellesskaber eksisterer savel online som offline” (Wellman

& Gulia 1999:355).

Direkte henvendt hertil siger Castells, at de sociale netvaerk under dette perspektiv treder i1 stedet
for fellesskaber i den traditionelle forstand. De lokalt baserede fallesskaber bliver saledes blot én
af mange muligheder for at skabe og opretholde sociale netvaerk, mens internettet er et andet

alternativ (Castells 2003b:331).

Virtuelle fellesskaber

Rheingold mener at essensen af det som kaldes ’virtuelle fellesskaber’, allerede havde sin
begyndelse med udbredelsen af trykpressen, og dermed bgger og aviser, hvorigennem
fellesskabsfglelse omkring verdier og sager opstod hos de enkelte l&sere. Dermed fjernede folk sig

pa den ene side fra de traditionelle lokale fallesskaber, men skabte samtidigt broer over afstande,
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der tidligere havde adskilt folk (Rheingold 2000:347). I forhold til den gangse opfattelse af
begrebet ‘virtuelle fellesskaber’, som verende et resultat af computermedieret kommunikation,
fremlegger Rheingold fglgende definition: “Virtual communities are social aggregations that
emerge from the Net when enough people carry on those public discussions long enough, with
sufficient human feeling, to form webs of personal relationships in cyberspace” (Rheingold
2000:xx).

Det er verd at bemarke, at Rheingolds beskrivelse barer preg af hans personlige tilgang til
interaktion via internettet. Hans erfaringer stammer primert fra hans aktive deltagelse i et online
debatforum, hvilket afspejler sig i hans fokus pa diskussion som omdrejningspunkt for virtuelt
fellesskab. Jeg vil argumentere for, at faktoren ’diskussion’ i Rheingolds definition vil kunne
skiftes ud med andre aktiviteter, der involverer interpersonel interaktion, som eksempelvis ’det at
spille flerspiller-computerspil’.

Castells kommenterer ogsa pa Rheingolds personlige erfaringer, der har veret med til at forme hans

positive forventninger til internetsocialisering:

”I den banebrydende bog Virtual Communities slog Howard Rheingold
debattens tone an ved med stor styrke at argumentere for, at der var ved at
opstd en ny type feellesskaber, som bragte folk sammen online omkring
feelles veerdier og interesser. Pa baggrund af sine egne erfaringer |...]
udtrykte han desuden den overbevisning, at elektroniske feellesskaber |[...]
kunne udvikle sig til fysiske moder, venskabelige selskaber og
handgribelig opbakning til andre medlemmer af det virtuelle feellesskab”
(Castells 2003b:329-330).

Anvendelsen af begrebet ’virtuelt fellesskab’, medfgrer dog indtil flere uheldige konsekvenser,
mener Wittel. Rheingolds begreb, ’virtuelle fellesskaber’, l&gger op til, at man gennem internettet
kan genvinde det fallesskabsliv, der allerede er gaet tabt — et tab som is@r ogsa Putnam taler om —
hvilket Wittel mener, er urealistisk (Wittel 2001:62). Han ser ikke begrebet om ’virtuelle
feellesskaber’ som varende sarligt brugbart i forhold til bedre at kunne forsta den transformation af
sociale relationer, der finder sted (Wittel 2001:62). Han kalder begrebet for "tekno-deterministisk’

og mener, at det er vildledende pa fglgende mader:
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Det har ikke gje for forbindelsen mellem kulturel og teknologisk forandring. Wittel mener,
at antagelsen om, at en kulturel proces (sa som ’mistet fallesskab’) kan omvendes gennem

teknologiske verktgjer, virker ret naiv (Wittel 2001:62).

Brugen af termen ’fallesskab’ (community) i relation til elektronisk kommunikation er i
bedste fald problematisk og forvirrende. Dette skal ifglge Wittel ses i forhold til den
traditionelle opfattelse af karakteristikken ved fellesskaber, som er blandt andet falles
geografisk territorium, felles historie osv..

I forlengelse af diskussionen om begrebet ’fellesskab’ skal det n@vnes, at Wellman og
Gulia bruger begrebet ’computer supported social networks’ om samme fa@&nomen som
Rheingold benavner ’virtuelle fellesskaber’ (Wellman & Gulia 1999:333). Wellman og
Gulias betegnelse har Rheingold senere har bifaldet og anerkendt som varende mere

rammende for faanomenet.

Termen ’virtuel’ er misledende, da den foreslar en fordobling af virkeligheden. Wittel mener
at denne skelnen mellem en ’sakaldt virkelighed” pa den ene side og en ’egentlig
virkelighed’ pa de anden, i hgj grad har formet hele debatten om ’cyberspace’ og interaktive
medier (Wittel 2001:62). Den centrale problematik for denne opdeling, er antagelsen om, at
der findes en ’virkelig virkelighed’, altsa en virkelighed der ikke er medieret.

Wittel papeger, at alle de erfaringer mennesker ggr sig online, er ganske virkelig oplevelser
for de implicerede (Wittel 2001:63).

Han vil dog ikke undsige, at der eksisterer en fundamental forskel mellem online-socialitet
og ansigt-til-ansigt-socialitet. Den vigtigste forskel, mener han, er manglen pa en almen og
gensidig opfattelse af kontekst 1 online-kommunikation, hvilket betyder, at enhver
strukturering af det sociale rum ngdvendigvis ma skulle produceres internt af deltagerne.
Denne forskel mellem online- og offline-kommunikation retferdigggr dog ikke et teoretisk

koncept, der deler de to i forskellige virkeligheder, mener Wittel (2001:63).

Professor i sociologi Deborah Stevenson tager ogsa afstand fra denne tvedeling af virkeligheden:
“Cyberspace is frequently positioned as being somehow outside the sphere of the social and the
geographical, as being a place of freedom and placelessness, a naive ‘utopian’ vision for

postmodern times” (Stevenson 2003: 129). En af de afggrende konsekvenser heraf er, at sociale
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band, der skabes og vedligeholdes via et elektronisk medie, ikke skal betragtes og analyseres som

eksisterende 1 en alternativ “virkelighed”, som defineret ovenfor.

Som ovenstaende ogsa vidner om, sa drejer en stor del af det eksisterende teoretiske materiale
omkring samspillet mellem socialt liv og internettet, sig om kritik; enten rettes der kritik mod
socialiseringsaktiviteten pa internettet eller ogsa kommenteres denne kritik. Derfor vil jeg forsatte
det videre teoretiske opleg gennem denne diskussion og dermed samtidigt l&gge grunden til den

efterfglgende tesedannelse.

Diskussion af kritikken

Pa trods af Rheingolds overvejende positive indstilling til social interaktion over internettet, sa
medgiver han samtidigt, at de forhold mellem mennesker, der i stadig hgjere grad er teknologisk
medieret, bliver mere og mere overfladiske. Den holdning har han, efter eget udsagn, faet efter at
have set, hvordan stadig mere af den sociale kommunikation overgar til former som email,
mobiltelefon, chat og online lejlighedskort (Rheingold 2000:360).
Et andet kritikpunkt er baseret pa offline- og online-verdenerne som verende adskilte virkeligheder.
Socialkritiker Mark Slouka har séaledes “kritiseret den dehumanisering af de sociale relationer, som
folger med computerne, nar livet i det elektroniske netverk kommer til at virke som en let flugt fra
det virkelige liv” (Castells 2003b:330).
Temaet dehumanisering’ gar igen i en stor del af kritikken mod computermedieret kommunikation.
Rheingold citerer professor Sara Kiesler o.a. for at identificere fire egenskaber, der adskiller
computermedieret kommunikation fra konventionel kommunikation:

1) et fraver af regulerende feedback

2) ufuldstendig eller begraenset udtryk af fglelser

3) en mangel pa indikationer pa social status

4) social anonymitet

De mener, at nar en kommunikationssituation mangler dynamisk personlig information, sa flyttes
fokus fra mennesket til selve beskeden. Pa den made fgler de kommunikerende en hgjere grad af
anonymitet og registrerer dermed en mindre grad af individualitet hos modparten, end nar de taler i

telefon eller mgdes ansigt-til-ansigt. De fgler dermed mindre empati, mindre skyld og er i mindre
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grad pavirket af normer (Rheingold 2000:351). Der kan argumenteres for, at disse egenskaber pa én
og samme tid dehumaniserer og satter individet mere frit. I forhold til det pastaede fravaer af
regulerende normer, er Putnam af den holdning, at sociale forbindelser blandt andet er vigtige da de
er med til at opretholde regler for god opfgrsel. Han mener at netvaerk, nasten per definition,
involverer gensidige forpligtelser (Putnam 2000:20). Dette punkt vil der blive vendt tilbage til

senere 1 tesedannelsen.

I forhold til problematikken vedrgrende anonymitet i online-interaktion, udtaler Castells, at det
virker som om det virkelige liv former interaktionen online. Han citerer videre professor i
kommunikation Nancy Baym for at sige, at “virkeligheden synes at veere sddan, at mange,
sandsynligvis de fleste, sociale brugere af computerformidlet kommunikation danner on-line jeg’er,
der er i overensstemmelse med deres off-line identitet” (Castells 2003:115). Her afvises med andre

ord tanken om total anonymitet og unikke online-identiteter i online-relationer.

Ud over at rette kritik mod kvaliteten af online-relationer, sa sattes der blandt kritikere ogsa

spgrgsmalstegn ved selve eksistensen af faellesskab over internettet:

“Calhoun (1991) argues that the modern condition is one of “indirect
social relationships” in which connectivity with others is more imagined,
or parasocial, than “real.” The media’s ability to broaden the range of
our experiences creates the illusion of greater contact or membership in
large-scale social organizations. Rather than creating ‘“communities”,
however, were are merely developing “categorical identities” or
“imagined communities” that are nothing more than the “feeling” of
belonging to some group. He argues that a true “community” requires

direct relationships among its members” (Rheingold 2000:350).

I denne kritik ses slaende ligheder med politolog Benedict Andersons teori om forestillede
faellesskaber. Anderson kalder nationen for ’forestillet’, blandt andet i1 den forstand, at
“medlemmerne af selv den mindste nation aldrig vil kende de fleste af deres feeller, mpde dem eller
endsige hgre om dem” (Anderson 2001:48). P4 samme made mener Rheingold, at virtuelle

faellesskaber er ngdt til at eksistere 1 bevidstheden hos fellesskabets medlemmer for overhovedet at

51



eksistere: “[...] nations and, by extension, communities are imagined in the sense that a given
nation exists by virtue of a common acceptance in the minds of the population that it exists. Nations
must exist in the minds of its citizens in order to exist at all” (Rheingold 2000:54). Selvom denne
betragtning kan vere vasentlig i forhold til det generelle fellesskab blandt computerspillere, sa har
den umiddelbart mindre betydning for de holdbaserede fallesskaber, som er det primere fokus for

specialet, da det fysiske mgde er til stede der.

Som svar pa en stor del af de kritiske rgster, anklages kritikerne for at se problemstillingen i
sort/hvid — at anskue faenomenet som en enten-eller-ligning. Saledes citerer Rheingold blandt andet
den amerikanske forsker Clifford Stoll for at udtale, at computernetvaerk i hgjere grad isolerer
mennesker fra hinanden end at de bringer dem tattere sammen (Rheingold 2000:349). Wellman og
Gulia mener, at kritikere generelt behandler ‘fellesskab’ som et nulsumsspil, hvor det antages, at jo
mere tid folk bruger pa at interagere online, des mindre tid vil de bruge pa at interagere i “det
virkelige liv’ (Wellman & Gulia 1999:348). Desuden mener Wellman og Gulia ikke, at mennesker
deler deres sociale verden skarpt op i ’folk de kender offline’ pa den ene side og ’folk de kender
online’ pa den anden side: ”Rather, many community ties connect offline as well as online. It is the
relationship that is the important thing, and not the communication medium” (Wellman & Gulia
1999:349). Castells opsummerer meget praecist Wellman og Gulias resultater pa disse punkter, og

imgdekommer ogsa selv kritikken mod computermedieret kommunikation:

“"Wellmans centrale pointe er en pamindelse om, at “virtuelle
feellesskaber” ikke ngdvendigvis er en modsetning til fysiske
feellesskaber”. Det er en anden form for samver med specifikke regler og
egen dynamik, der indgar i et samspil med andre former for fellesskab.
Desuden treekker kritikerne alt for ofte implicit pa en idyllisk opfattelse af
det fysiske feellesskab — en skarpt afgreenset, rumligt veldefineret kultur
preeget af solidaritet og tilhgrsforhold, som sikkert aldrig har eksisteret i
de landlige omrader og med sikkerhed er forsvundet fra de hgjtudviklede
industrilande” (Castells 2003b:331).

Castells gennemgar resultaterne af en rakke studier, der undersgger af effekten af internetbrug pa

menneskers hverdagsliv. Han henviser til to amerikanske undersggelser, hvor den ene fandt
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mgnstre, der viste, at der blandt sakaldte tunge brugere af internettet kunne registreres en faldende
person-til-person-interaktion, mens der for stgrstedelens vedkommende ikke observeredes nogen
markant @ndring i socialt liv (Castells 2003:119-120). Det andet studie konkluderede at ’[...] et
storre brug af Internettet var forbundet med et fald i forspgspersonens kommunikation med
familiemedlemmerne i hustanden, en nedgang i stprrelsen af de sociale omgangskreds og en
stigning i depression og ensomhed’ (Castells 2003:120). Castells satter dog spgrgsmalstegn ved
metoden i de to undersggelser og forholder sig derfor kritisk til deres generelle gyldighed. Han
mener dog, at der er indikatorer, der peger i retning af, at internetbrug i nogle tilfelde kan fungere
som erstatning for andre sociale aktiviteter (Castells 2003:121).

Mange undersggelser peger dog 1 den modsatte retning, mener Castells, og opsumerer blandt andet
resultaterne af en eksperimentel undersggelse foretaget af Wellman og sociolog Keith Hampton,
som viste, at internetbrug forsterker socialisering, bade inden for lokale fallesskaber og over
afstande. Denne styrkelse af sociale forbindelser galder bade for taette og lgse forbindelser og bade
for instrumentelle eller fglelsesmassige formal. Saledes viste undersggelsen, at brug af internettet
forsterkede og opretholdte sociale forbindelser og et socialt engagement for stgrstedelen af
brugerne (Castells 2003:119). Ogsa en anden undersggelse paviste en positiv, kumulativ effekt
mellem intensiteten af brug af internettet og omfanget af sociale relationer (Castells 2003:118).
Castells konkluderer at det samlede bevismateriale, overordnet betragtet, ikke stgtter en tese om, at

internetbrug resulterer 1 lavere social interaktion og stgrre social isolation.

Tesedannelse

Efter kort at have praesenteret nogle teoretiske betragtninger over fallesskab og internettet, vil jeg
herunder danne en rakke teser pa baggrund af en mere konkretiseret teoretisk diskussion. Afsnittet
er delt op 1 undertemaer, der er bestemt fgrst og fremmest ud fra min problemstilling og sekundert
efter de temaer, som de respektive teoretikere satter fokus pa inden for fellesskab, sociale band og

internetrelationer.

Sociale band

Putnam mener, at én af de vigtigste distinktioner mellem forskellige former for social kapital, er den
mellem bonding og bridging. Begrebet bonding dakker over ekskluderende social kapital udmgntet
1 tet knyttede netverk, hvor solidaritet og falelsesmassig opbakning er nggleord. Putnam siger at

denne form for social kapital er “good for ”getting by””. Bridging, den brobyggende kapital, er
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derimod inkluderende i den forstand, at medlemmer af denne type netvaerk optages pa tvers af
forskellige sociale skel. Disse netvaerk er blandt andet velegnede til at tilegne sig ny information
igennem, og denne type social kapital kan derfor siges at vaere “crucial for "getting ahead””, ikke
mindst i den vestlige verdens sakaldte informationssamfund (Putnam 2000:22-23).

Begreberne bonding og bridging relaterer sig kraftigt til det som Mark Granovetter i 1973
presenterede som sterke og svage band (Granovetter 1973). Som disse begreber er blevet fremlagt
ovenfor, og som Granovetter selv udlagde dem, udggr de nermest en form for dualitet. Han stiller
dog selv spgrgsmalet om, hvorvidt opdelingen bgr veere harfin: ”Should tie strength be developed as
a continuous variable?” (Granovetter 1973:1373). Dette er Putnam enig i. Han mener ikke at
begreber skal ses som enten-eller-kategorier, hvori alle sociale netvaerk nydeligt kan placeres. Der
er snarere tale om 'mere eller mindre’-dimensioner, som forskellige former for social kapital kan

sammenlignes op imod. (Putnam 2000:23)°.

Det interessante for mig er dermed, hvorledes interaktion pa nettet, neermere betegnet det at spille
computerspil pa nettet (og hvad der deraf fglger), relaterer sig til skabelse og vedligeholdelse af
henholdsvis sterke og svage sociale band.

I forhold til dette pastar Wellman, at de sakaldte virtuelle fzllesskaber har potentiale langs alle
dimensioner: “Computer-supported social networks sustain strong, intermediate and weak ties that
provide information and social support in both specialized and broadly based relationships
(Wellman m.fl. 1996:213, Putnam 2000:171). Putnam anfgrer desuden, at mange grupper pa én og
samme tid bonder langs nogle sociale dimensioner og bridger over andre. Som eksempel navner
han, at chat-grupper pa internettet kan bridge over skel som geografi, kgn, alder og religion, mens

de er meget homogene hvad angéar uddannelse og ideologi (Putnam 2000:23).

Svage band

Som allerede klargjort, sa relaterer bridging sig til det som Granovetter kalder weak ties, altsa svage

band. Alle sociale “’broer” er, ifglge Granovetter, svage band, men omvendt sa er svage band ikke

% Disse betragtninger erklzrer jeg mig enig i, men med henblik pa mit analysearbejde valger jeg som udgangspunkt at
behandle dem som en dualitet — som idealtyper. Derefter har jeg muligheden for at elaborere pa de respektive

konklusioner.
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ngdvendigvis “broer”. I stedet kan de vere “lokale broer” og dermed i hgj grad fungere mere som

steerke band (Granovetter 1973:1364-1365).

Svage band er ifglge Granovetter ofte blevet beskyldt for at fostre fremmedggrelse mellem
mennesker (Granovetter 1973:1378). Han leegger dog vaegt pa de meget vigtige funktioner som de
svage band har; blandt andet at informationer kan na ud til flere mennesker og krydse stgrre sociale
afstande via svage band end gennem sterke. Fjerner man et gennemsnitligt svagt band, sa vil det
udrette stgrre skade mod muligheden for udbredelse af information end hvis der var tale om et
sterkt band, siger Granovetter (Granovetter 1973:1366). Fra et individs synspunkt er svage band
derfor en vigtigt ressource for mobilitetsmuligheder. De svage band ser Granovetter som helt
essentielle for de enkeltes muligheder for integration i fallesskaber og for deres muligheder
generelt (Granovetter 1973:1378). Castells er enig i vigtigheden af de svage band: ”Det faktum, at
storstedelen af de relationer, som folk har, er ”svage relationer” betyder dog ikke, at de ikke er
vigtige. De er kilder for informationer, arbejdsmessige forhold, fritid, kommunikation,
samfundsengagement og underholdning” (Castells 2003:124).

Fra et makroperspektiv har svage band en betydningsfuld rolle i samfundets sociale

sammenh@ngskraft (Granovetter 1973:1373).

Svage band pa internettet
Internettet er iser velegnet til at udvikle svage band, mener Castells (Castells 2003b:331). Han

siger, at flere undersggelser synes at pege pa:

“at Internettet er effektivt til at vedligeholde de svage forbindelser, som
ellers ville veere gaet tabt i afvejningen mellem den indsats en fysisk
interaktion kreever [...] og veerdien af selve kommunikationen. Under visse
betingelser kan det ogsa skabe nye former for svage forbindelser, som for
eksempel i de interessefeellesskaber, der dukker op pa Internettet med

vekslende lod” (Castells 2003:125).

Disse pointer understgttes ligeledes af Wellman og Hampton (Wellman & Hampton 1999:650).
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I forhold til, pa hvilken made de mange svage band pa internettet er brugbare, siger Wellman og
Gulia blandt andet, at der pa internettet er stor velvillighed til at kommunikere med fremmede — en
velvillighed som ikke er til stede ellers — og dermed kan det vere nemmere at finde stgtte og hjelp
end i et offline offentligt forum. Dette er der flere arsager til, men Wellman og Gulia siger blandt
andet, at fraveeret af statusindikatorer kan opmuntre til kontakt mellem svage band (Wellman &
Gulia 1999:341). Det er mere sandsynligt, at svage band’ skaber forbindelse mellem forskellige
grupper end at sterke band ggr det, siger Granovetter (1973:1376). Han pastar desuden, at de
personer vi har svage band til, har en hgjere sandsynlighed for at bega sig i andre kredse end vores
egen (Granovetter 1973:1371). Dette er en del af princippet 1 brobyggende social kapital som

Putnam ogsa omtaler.

Staerke band

Gode naboer, tette venner, ner familie og intime forhold er eksempler pa relationer med sterke
band. De er kendetegnet ved en hgj grad af fglelsesmassig involvering og gensidig forpligtelse:
”strong ties have greater motivation to be of assistance and are typically more easily available”
(Granovetter 1983:209). Disse socialt tette, steerke og intime band kalder Wellman og Gulia for
kernen i faellesskab (Wellman & Gulia 1999:344).

I forhold til relationer via internettet, sa navnes sterke band ikke sa ofte som de svage. Det skulle
da vare i forhold til deres fraver, ifglge kritikere. Der virker til at vare en udbredt enighed om, at

internettet er bedst egnet til at skabe og vedligeholde svage band.

Pa internettet findes et utal af forskellige specialiserede fazllesskaber — eller netvaerk, alt efter
definitionen. Mange af disse grupper har form af stgttegrupper for mennesker med sociale, fysiske
eller mentale problemer. Dertil kommer ogsa steder, hvor enhver kan hente generel fglelsesmassig
stgtte (Wellman & Gulia 1999:337). Selv grupper, som ikke er opstaet med det formal at vaere
stgttende, er det ofte alligevel, hevder de (Wellman & Gulia 1999:338), og henviser desuden til, at

7 Der kan sattes spgrgsmalstegn ved, om Granovetters forstielse af begrebet ‘svage band’, kan overfgres direkte til
studiet af sociale band via internettet, da han skrev sin omtalte tekst fgr udbredelsen af internettet. Jeg bekreaftes ogsa i
denne tanke af, at Granovetter i et af sine eksempler, maler styrken af band gennem hyppighed af mgder mellem
mennesker (Granovetter 1973:1371). Jeg vil dog argumentere for, at internetbrugere i nogle tilfelde, kan "mgde” deres
svage internetrelationer lige s ofte som flere af deres starke kontakter. I den henseende laner jeg mig derfor op ad

eksempelvis Wellmans, Castells’ og Putnams forstaelser af begrebet *svage band’.
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der er vasentlige beviser for tilstedevarelsen af gensidig stgttekultur pa internettet, selv mellem
svage band (Wellman & Gulia 1999:343). Fglelsesmassig stgtte, som er et af de centrale treek ved
sterke band, er dermed, ifglge Wellman og Gulia, ikke vanskeligt at finde over internettet:
“Emotional support, companionship, information, making arrangements, and providing a sense of
belonging are all nonmaterial resources that are often possible to provide from the comfort of one’s
computer”(Wellman & Gulia 1999:338-339). Kritikere mener, at alle disse faktorer ikke har samme
kvalitet, som hvis de udspillede sig i offline-verdenen. Dette afviser Wellman og Gulia, mere eller
mindre, ved blandt andet at henvise til, at kritikerne maler et forskgnnet og urealistisk billede af den
‘rigtige’ verdens sociale liv (Wellman & Gulia 1999:339).

Da ’stgtte’ bliver defineret til at vere en central indikator pa styrken af sociale band, vil jeg

fremseatte fglgende pastand i form af en tese:

Tese 2: Computerspilsfzllesskaber er stgttende

Wellman og Gulia stiller spgrgsmalet om, hvorvidt steerke og intime band er mulige i en online-
kontekst. Det svar, som visse kritikere umiddelbart laegger op til, er ’ja’ — sa lange relationen
suppleres med ansigt-til-ansigt-interaktion (Wellman & Gulia 1999:345).

Wellman og Gulia er dog ikke overbeviste om, at den fysisk n@rvarende kontakt er ngdvendig for
skabelsen af steerke band: ”In one study, some participants came to feel that their closest friends
were members of their electronic group, whom they seldom or never see” (Wellman & Gulia
1999:346).

Professor i kommunikation Joseph Walther siger ifglge Wellman og Gulia, at internettet som medie
ikke forhindrer udviklingen af taette forhold, men blot sinker processen. Dette skulle blandt andet
skyldes, at kommunikationen og interaktionen via internettet ofte er asynkron, hvorfor mindre
information overfgres per udveksling (Wellman & Gulia 1999:346). Pa baggrund af mine tidligere
erfaringer med computerspilleres interaktion over internettet, forholder jeg mig dog kritisk overfor
om kommunikationen faktisk er asynkron, hvilket jeg vil undersgge narmere gennem den

empiriske indsamling.

Wellman og Gulia fremsatter en reekke karakteristika, som kan vaere med til at vise styrken af

sociale band. Jo sterkere et band er, des mere vil det udvise fglgende:
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e (1) en fglelse af at forholdet er intimt og specielt, (2) gennem en frivillig investering i
bandet, og (3) en trang til kammeratskab (companionship) med pageldende person;

® (4)en interesse i at veere sammen sa ofte som muligt, (5) i forskellige sociale kontekster,
(6) over en lang periode;

e (7) en fglelse af gensidighed i forholdet, (8) og med kendskab og stgtte til partnerens
behov;

¢ (9) intimitet som ofte er styrket af delte sociale karakteristika som eksempelvis kgn,
sociopkonomisk status og livsstil.

(Wellman & Gulia 1999:345).

Wellman og Gulia pointerer dog, at disse karakteristika kun skal ses som vejledende typologi til at
vurdere styrken af menneskelige online-forhold, og ikke som en facitliste. Jeg vil inkorporere
relevante karakteristika herfra 1 min dataindsamling og efterfglgende analyse, til brug 1 en analytisk

diskussion af bandenes styrke.

Faellesskabernes diskontinuitet

Wellman h@vder, at mange netvark, der starter som instrumentelle og specialiserede, med tiden
kommer til at yde personlig opbakning pa bade det materielle og fglelsesmassige plan (Castells
2003b:331). Denne stgtte er et af kendetegnene ved sterke band, sa med andre ord kan online-
netvaerk udvikle sig fra at besta af svage band, til at fa karakter af sterke relationer.

Safremt tiden er en afggrende faktor for udviklingen af sociale relationer, i retningen af sterkere
band, kan dette dog muligvis vare selve arsagen til, at sterke band ikke opstar i Counter-strike-
miljget. Som tidligere nevnt, mener Castells, at internettet is@r er fordrende for etableringen af
svage relationer og netvaerk, og disse relationer mener han samtidigt sjeldent er langtidsvarige:
“Folk gar on- og off-line, de skifter interesser, de afslgrer ikke ngdvendigvis deres identitet (skgnt
de heller ikke skaber en falsk en), de vandrer videre til andre on-line partnere” (Castells 2003:125).
Wellman og Gulia mener ogsa, at internettet giver folk mulighed for hurtige skift mellem relationer.
De siger, at det er nemmere for folk at treekke sig ud af problematiske situationer nar de er online,
end nar der er tale om en ansigt-til-ansigt-situation. Det eneste der kraves er, at man som bruger
lukker for den pagaldende forbindelse (Wellman & Gulia 1999:341). Der kan traekkes visse

paralleller herfra til sociolog Anthony Giddens’ teori om ’rene forhold’. Et rent forhold er
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karakteriseret ved at vere forholdsvis refleksivt organiseret pa en aben made og pa et kontinuerligt
grundlag (Giddens 1996:112). Denne type forhold er baseret pa, at begge parter far opfyldt
personlige behov gennem forholdet. Det forudsatter altsa en gensidighed, og er ikke forankret i
sociale eller gkonomiske omstendigheder. Giddens kalder rene forhold for “frit flydende” (Giddens
1996:109).

Denne ustabilitet og diskontinuitet skaber, ifglge Putnam, nogle problemer for online-relationer:
“Anonymity and fluidity in the virtual world encourage ’easy in, easy out,” “drive-by”
relationships. [...] it discourages the creation of social capital. If entry and exit are too easy,
commitment, trustworthiness, and reciprocity will not develop” (Putnam 2000:177).

Castells ser positive sider ved onlinekommunikationens egenskaber, da den fremmer uindskranket
diskussion, hvilket giver mulighed for erlighed og &abenhed. Denne ligefremhed har dog
omkostninger i form af det, som Castells kalder onlinevenskabernes hgje dgdsrate, da “en uheldig
seetning kan blive straffet med et museklik, der udsletter relationen for altid” (Castells 2003b:332).
Det kan med andre ord vare yderst relevant for mig, at s@tte fokus pa fellesskabernes udvikling
over tid, eller mere ngjagtigt, deres “levetid”, da dette synes at vere afggrende for typen af band,

der binder gruppen sammen. De overstaende betragtninger leder mig derfor frem til fglgende tese:

Tese 3: Fallesskaber omkring computerspil er kortvarige og ustabile

Tonen i kommunikationen

I ovenstaende afsnit talte Castells om ligefremhed i kommunikationen og om “uheldige s@tninger”
som fglger deraf. Wellman navner ogsa, at onlinekommunikation ofte er mere uindskrenket,
kreativ og direkte end ansigt-til-ansigt-kommunikation (Wellman m.fl. 1996:213). Samtidigt kan
den fgromtalte nemme ’flugtmulighed’ pa internettet ggre det mindre risikofyldt at opfere sig
darligt. Putnam er enig heri: Participants in computer-based settings are less inhibited by social
niceties and quicker to resort to extreme language and invective — “flaming” is the commonly used
term among cybernauts, a compelling image of communications as hand-to-hand combat with
flamethrowers (Putnam 2000:176). En rekke gengse sociale normer tilsidesattes med andre ord af
internetbrugerne. Det er blandt andet manglen pa nonverbale signaler, der kan vere med til at ggre
internettet som medie til et fjendtligt miljg for kommunikatgrer, mener Rheingold, og henviser

desuden til en undersggelse, som viser, at internetbrugere udviser ikke-stgttende adferd og “flamer”
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hinanden (Rheingold 2000:351). Snyd og bedrag er simpelthen mere almindeligt i online-

kommunikation, hvor fordrejelser og misforstaelser er nemmere, siger Putnam (2000:176).

Wellman og Gulia nevner ogsa ’flaming’ men synes at nedtone feenomenet som et problem:
”Despite lurid media reports, there may not be much antisocial behavior
online other than uttering hostile “flaming” remarks and ’spamming”
[...] However, social-psychological studies report that CSSNs seem to
foster uninhibited discussion, nonconforming behavior, and group
polarization” (Wellman & Gulia 1999:346).
Udsagnene 1 dette afsnit tegner dog hovedsageligt et negativt billede af tonen og opfgrslen blandt
internetbrugere, som tilsyneladende berer preg af mangel pa gensidig respekt. Et af de essentielle
kendetegn ved sterke sociale band er netop gensidig respekt, sa spillernes opfgrsel overfor
hinanden er dermed en indikator for, om der kan genereres steerke band i dette miljg. Derfor vil jeg

opstille og teste fglgende tese, inspireret af Putnams citat her ovenfor:

Tese 4: Interaktionen i Counter-strike-miljget praeges af ’normlgshed”

Sociale skel

Putnam taler om det problem han kalder “the digital divide”; den sociale ulighed i1 adgangen til
internettet (Putnam 2000:174). Castells nevner gentagne gange, at undersggelser viser, at det isa@r
er hgjtuddannede, der bruger internettets muligheder, hvilket skyldes et stgrre socialt netvaerk med
flere langdistancekontakter (Castells 2003:116-119). Han mener, at internettet blot kan blive en
forsterkning af de 1 forvejen kulturelt dominante sociale netvaerk (Putnam 2000:175). Han

udtrykker dog pa den anden side ogsa en behersket optimisme:

“Det kunne se ud til, at den magtsymbolik, der er indbygget i
kommunikationen ansigt til ansigt, endnu ikke har fundet noget udtryk i
den computerbaserede kommunikation. Pa grund af mediets historiske
nyhed og den relative forbedring af de traditionelt underordnede gruppers
magtstatus kan den computerformidlede kommunikation mdske give os en
mulighed for at imgdega de traditionelle magtspil i forbindelse med

kommunikationsprocessen” (Castells 2003b:333).
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Jeg er dog opmarksom pa, at alle nevnte teoretikere nedskrev deres betragtninger i en tid, der, set i
lyset af internettets hastige udvikling, var en ganske anden end i dag. Udsagnene i dette afsnit
strider da ogsa imod pastanden om, at gruppens medlemmer internt adskiller sig fra hinanden
demografisk set, mens konsekvenserne af pastandene her ovenfor ville betyde at alle medlemmer
ville vere fra hgjere sociale lag. Jeg vil derfor ikke formulere en tese ud fra dette afsnit, men lade

det std som en kommentar til Castells og Wellmans betragtninger over svage band pa internettet.

Teser

Herunder operationaliserer mine tre teser i forhold til de vasentligste ngglebegreber:

Tese 1: Computerspilsfallesskaber er stgttende

Nar man skal udvealge en faktor, der kan indikere tilstedeverelsen af sterke sociale band, er der en
reekke forskellige at veelge imellem. Nar jeg valger ’stgtte’ som indikator, sa er det fordi begrebet
kan fungere pa flere niveauer og ikke bare er en enten-eller-faktor. Som tidligere diskuteret, sa
burde styrken af sociale band i hgjere grad analyseres som et flydende feenomen, altsa som et
kontinuum, i stedet for som en dikotomi. Selvom jeg af analytiske arsager har fravalgt at ggre dette,
sa kan jeg gennem begrebet ’stgtte’ indfange gradbgjninger af styrker, hvilket giver plads til
analytisk diskussion.

Hvis det viser sig, at spillerne kan finde (og sgger) stgtte gennem spilfellesskabet, betyder det, at
spillerne involverer sig selv i fellesskabet, hvilket er en tydelig indikator pa tilstedevearelsen af
steerke band. I forhold til begrebet stgtte, vil jeg dog samtidigt ogsa undersgge forholdene for ikke-
folelsesmassig stgtte 1 form af ressourcetilgengelighed gennem spilrelationer. Heri ligger

muligheden for gradbgjninger af ’stgtte’ og dermed styrken af band.

Tese 2: Fzllesskaber omkring computerspil er kortvarige og ustabile

Dannelse af sterke band er afthengig af tid. Med andre ord er kontinuitet i relationer en ngdvendig
for udviklingen af steerke band fra svage band. Vurderingen af hvorvidt spillernes relationer kan
opfattes som kontinuerte, kommer til at bero pa en opvejelse af forskellige faktorer. Med andre ord

gnsker jeg ikke at opsatte en fast variabel for en tidsperiode, der angiver kontinuitet eller e;.
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Tese 3: Interaktionen i Counter-strike-miljget praeges af ’normlgshed”

Nar jeg bruger begrebet "normlgshed” ggres det med en klar bevidsthed om, at det sandsynligvis er
en kraftig tilsnigelse, da et socialt felt uden normer virker utenkeligt. I stedet skal begrebet her
forstas som et fraveer af visse normer, som vi kender fra hverdagslivet.

Safremt der i onlinemiljger faktisk er en mangel pa statusindikatorer og situationelle indtryk, har det
ngdvendigvis en r&kke konsekvenser for socialiteten heri.

Jeg vaelger at fokusere pa den teoretiske pointe, at denne tilstand medfgrer en mere upersonlig
kontakt, der udmgnter sig i hgj grad af abenhed og i en form for normlgshed. Helt konkret skal dette

kunne ses som udbredt brug af ekstremt sprog og darlig opfersel generelt.
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Analyse - del 1

Analysen er opbygget i to hoveddele. Fgrste del bygger pa kondensering af de prasenterede teorier,
i form af mine teser. Teserne inddrages dog ikke kronologisk. I analysearbejdet vil jeg traekke pa de
ngglebegreber og essenser som teserne oprindeligt blev udledt af, og det empiriske grundlag for
denne del af analysen vil udelukkende vare de, til formalet, indsamlede interviews. Den
analysemetode jeg vil benytte mig af, beskrives af Kvale som meningskondensering (Kvale
1997:192). Gennem denne fremgangsmade gnsker jeg at identificere de, for problemstillingen,
centrale dele af informanternes udsagn og formulere disse i1 en “nedkogt”, opsummerende form.
Selve fortolkningsprocessen bliver derved et samspil mellem kondenseret teori, kondenseret empiri
og min egen videnskabelige og personlige forstaelseshorisont.

I anden del af analysen vil jeg tilfgje processen endnu en dimension ved at inddrage sekundare
empiriske data, som jeg selv indsamler, samt resultater af andre undersggelser. Dette har til formal

at tilfgje konklusionerne mere tyngde gennem triangulering.

Normlgs socialitet
Sociale band skabes gennem mellemmenneskelig kommunikation, og internettet er blevet beskyldt
for at vare et rum for uforpligtende kommunikation mellem anonyme aktgrer, hvilket, ifglge

teorier, virker degenererende for sociale band.

Tilknyttet tese: Interaktion i onlinemiljger praeeges af "normlgshed”.

Som tidligere nevnt skal en eventuel "normlgshed” ses som et resultat af hgj grad af anonymitet
mellem spillerne. Som en indgang til at analysere et muligt fravaer af sociale spilleregler, ser jeg pa

karakteren og indholdet af spillernes kommunikation med hinanden.

Anti-social adferd
Rheingold n@vner mangel pa empati og mindre fglelse af skyld som en del af onlinedeltageres
frigjorthed fra normer. Disse to faktorer skinner kraftigt igennem i f&nomenet flame. Jeg spurgte

direkte ind til fanomenet under mine interviews, men det skete ogsa at informanterne selv naevnte
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begrebet fgr jeg naede sa langt, hvilket er med til at understrege dets tilstedeverelse i spillernes

bevidsthed. Omkring darlig opfgrsel i forbindelse med spillet, siger Dennis og Victor:

Dennis: ” ... hvis du er god, sa far du selvfplgelig flame af de andre”
Victor: ”Ja. De tror man snyder og sadan noget”
Dennis: ”Og hvis der er for eksempel en, der bare sidder og camper, sa

flamer du selvfplgelig... ogsd nogle gange”(Interview4:20)

Tilstedeverelsen af feanomenet flame er der ikke tvivl om. Dennis itales@tter her, at flame finder
sted 1 forskellige spillesituationer. De to eksempler han n@vner er, hvis en spiller udviser gode
spille-evner og hvis spilleren “camper”. At campe” betyder, at man i et spil valger at placere sin
figur pa et taktisk punkt pa den bane der spilles pa, og gemmer sig der. Nar modstandere kommer
forbi dette sted, kan man ofte skyde dem uden at skulle teste sig selv i direkte kamp mod
vedkommende, hvilket kan vere til stor irritation for “offeret”. Samtidigt kan en personer, som
gemmer sig pa denne made, vere arsag til, at de gvrige spillere i samme spilsession tvinges til at
vente pa, at camperen er blevet fundet, fgr spillet kan fortsette. Camping er med andre ord en
defensiv og passiv adferd og Dennis giver udtryk for, at dette ikke er acceptabelt. Overholder man

ikke normen for offensivitet, bliver man som spiller sanktioneret gennem flame.

Allerede nu kan jeg dermed afvise, at Counter-strike-kulturen skulle vere definitivt “normlgs”,
hvilket da ogsa ville vare en urealistisk forventning. Forventningen gar i hgjere grad pa, at denne
kultur er mere normlgs end hvad vi kender fra det hverdagslige.

I den forbindelse er det bemarkelsesvardig, at Dennis to gange her ovenfor omtaler flaming som en
selvfglgelighed — som en del af spillet. Ogsa Klaus navner et teenkt eksempel pa en spilsituation,

hvor man som spiller kan blive udsat for andres irritation:

Klaus: ’[...] hvis nu man spiller ddrligt i en mix, med fire andre personer
man ikke kender, sa begynder de at sige: "Hold keeft hvor er du ringe.
Find en anden hobby”, og sdadan noget. Og sa bliver du lidt treet af
det’(Interview3:17)
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Det er dog ikke udelukkende inde i selve spillet, at denne type adferd forekommer, men ogsa i
miljget omkring det. Dennis n@vner selv online-fora som et rum, hvor personlige angreb af
forskellig karakter er udbredt: ”Cirka hvert andet indlceg, er der i hvert fald flame” .(Interview4:20)

De fleste informanter omtaler det som et generelt problem, at denne adferd finder sted. Frederik
mener, at det er "et KAEMPE problem”(Interview2:13) og Christian kalder det abenmundet for
“pisse irriterende”(Interview1:14). Dennis og Victor italesetter ogsa direkte flaming som varende

et problem for det sociale miljg omkring Counter-strike:

Dennis: " Det er nok den, der gdeleegger stemningen”
Victor: "Hvis den var helt veek, sa ville det veere meget bedre socialt tror

jeg” (Interview4: 21)

Der tales om gdelagt stemning og darligt socialt miljg, hvilket jeg umiddelbart tolker som varende
darlige kar for dannelse af sociale relationer. Lasse navner desuden et nyere fenomen kaldet
’trolls”, som er personer, der sidder og skriver alt muligt lort med vilje for at forvirre folk og
irritere folk, det bliver mere og mere udbredt pa hele Internettet, efterhanden”(Interview6:18).
Derfor vil jeg med andre ord tale om et anti-socialt miljg, safremt der er tale om, at dette er den

dominerende stemning omkring Counter-strike.

Der eksisterer dog nogle nuancerende faktorer ved flaming i Counter-strike-miljget, som ogsa skal
tages i betragtning. Jeg vil herunder sette fokus pa to punkter, valgt ud fra informanternes udsagn.

For det fgrste tyder informanternes udtalelser pa, at flaming har stigmatiserende elementer, forstaet
saledes, at en specifik gruppe er mere tilbgjelig til at flame, og at en anden gruppe oftere er mal for
den aggressive opfgrsel. I forhold til fgrstnavnte gruppe siger Dennis om tonen pa ’scenen’, at den
is@r blandt de bedste spillere er ret arrogant, mens den i middelgruppen af spillere er fin”. Det

samme synspunkt har Klaus, som i en uhgjtidelig og sarkastisk tone udtrykker det saledes:
Klaus: "Det er mit indtryk, at de gode spillere... det er nogle arrogante

rgvhuller. De er de bedste og: “der er ingen, der kan rgre os”, og: "I er

ikke pa niveau med os”, og sddan noget”(Interview3:17)
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Mens de refererede synspunkter ovenfor n@vner de gode spillere som de vearste, sa mener Frederik,
at det is@r er de meget unge spillere, der begiver sig ud i tilsvininger af andre: “Altsd det er meget
tit hvor det er mindre bgrn, altsa, decideret bgrn [...] 10-, 11-, 12-drige ik” (Interview?2:18).

Klaus navner ogsa de unge spillere i forbindelse med flaming, men italesatter dem i stedet som

ofrene for faanomenet:

Klaus: ”[...] hvis man er yngre, sa bliver man flamet meget, i hvert fald.
Jeg ved ikke om det er pa grund af, om man kan sige, hvem der flamer
mest, men jeg ved bare, at dem der er yngre og dem der har en lys stemme
— som bliver kaldt "helium” — det er dem, der fdar meget flame hen pa

sig”(Interview3:17).

Her er der ikke tale om, at spillere bliver talt ned til pa grund af deres evner i spillet, men som fglge
af deres alder og deraf deres lyse stemme. Arsagen til, at dette overhovedet kan lade sig ggre, er den
udbredte brug af taleprogrammer, hvor spillerne anvender en mikrofon mens de spiller, til at

kommunikere med andre i spillet.

Tilstedevarelsen af ovennavnte forskelle kunne tyde pa, at der eksisterer nogle magtstrukturer og
statusforskelle i Counter-strike-miljget. Der synes at vare en social distance mellem de gode og de
mindre gode spillere, samt mellem de unge og de lidt @®ldre spillere. Denne problematik vil jeg
komme narmere ind pa senere.

En anden interessant dimension omkring f&nomenet flaming er, hvilke(t) rum det foregar i. De
eksempler, som informanterne bidrog med, omhandler alle online-situationer. Dette forekommer
ikke at veere en tilfeeldighed, da det er et mgnster, som de selv er opmarksomme pa. Dette viser

felgende tre udtalelser meget tydeligt:

Christian: ”Ja, men ogsa angdende flame, det vil jeg ogsa sige, at det er
der ogsa meget mere af online end der er [...] til events”(Interview1:13).

2

Andreas: [...] man spiller mere smart over nettet end man gor til

events”(Interview1:14).
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Frederik: "Der er virkeligt nogen, der er nogle fandens karle, ndr de
sidder derhjemme |...] sa mgder man dem ved LAN ik... sa er de jo sa
blpde som en mis. [Det er] jo ogsd, fordi folk ikke er sammen i
virkeligheden altsa, sa er der nogen der siger noget mere... altsd, der tor

noget mere, kan man sige, ik? At ga lidt lengere”(Interview2:13).

Frederik uddyber sit synspunkt ved at forklare, at der som en del af den darlige opfarsel online,
bliver fremsat mange trusler om vold og lignende, som dog aldrig bliver fgrt ud i livet. Denne
problematik omkring diskrepans mellem online- og LAN-adferd vil jeg komme narmere ind pa i

analysens anden del.

Ud fra udsagnene prasenteret i dette afsnit kan jeg konkludere, at darlig opfgrsel generelt og
ekstremt sprog i serdeleshed, er en del af Counter-strike-miljget. Dermed kan jeg ogsa udlede, at
visse normer er ophavet nar spillerne interagerer med hinanden i online-miljger.

Jeg kan ikke med sikkerhed konkludere, at problemet med darlig opfgrsel er “veerre” blandt
Counter-strike-spillere end det er i samfundet generelt, men jeg antager, at informanternes
referenceramme for opfgrsel, er deres hverdagsliv og det gvrige samfund som helhed. Nar
informanterne derfor tydeligt itales@tter flaming som et ikke ubetydeligt problem, antager jeg at de
oplever fanomenet som verende mere markant, end hvad de kender fra deres gvrige hverdagsliv.

Dette taler ogsa for en vis omgaelse af gaengse normer for passende adferd.

Det tyder pa, at mange spillere investerer sterke fglelser i spillet, hvilket til tider kommer til udtryk
gennem kraftudtryk og neds@ttende bemarkninger rettet mod andre spillere. De sterke fglelser og
den aggressive adfeerd kan ogsa udmgnte sig pa anden made end gennem flaming. Det viser Dennis
da han forteller om en episode til et LAN-arrangement: “Jeg kan huske, jeg var til event [...] hvor
jeg selv rev en mus i stykker. Men det var fordi vi tabte til nogen, der var temmelig
darlige”(Interview4:9). Den tilnrmelsesvis h&mningslgse adferd behgver dog ikke kun at vise sig
som et resultat af negative fglelser men kan ogsa komme til udtryk i positive situationer. Pa
spgrgsmalet om, hvordan man som spiller, reagerer efter at have vundet en kamp, svarer Dennis:
“Det er lige fra at rabe og skrige, til at veere glad’(Interview4:8), og Mads bekrefter denne

forlgsende stemning:
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Mads: “Jamen man er selvfplgelig meget lettet og glad og... Specielt hvis
det har veeret en |...] meget intensiv kamp og man har haft sin adrenalin
oppe at kgre. Altsa nogen gange, sa kan jeg bare merke... Det er nok de

tidspunkter, hvor mit hjerte det pumper hardest” (Interview7:6).

En stor del af kommunikationen mellem Counter-strike-spillere foregar, som beskrevet tidligere, via
internettet, mens en mindre del foregar ved LAN-events. Alligevel viser det sig, at online-
socialiteten ikke ngdvendigvis dominerer LAN-socialiteten. Det tyder pa, at normer som er ophavet
ved online-interaktion, genskabes nar spillerne mgdes ansigt-til-ansigt. Der er med andre ord forskel
pa spillernes opfgrsel over for hinanden, alt efter om de interagerer online eller offline®, og flaming
er dermed primert et onlinefaenomen, som teorien ogsa konstaterede.

Dermed kan det kort opsummeres til disse to pointer: (1) Visse normer er oph&vet i online-

situationer (2) men nogle af disse treder 1 kraft igen 1 offline-situationer.

Nar Putnam derfor siger, at deltagere i computerbaseret kommunikation er: “quicker to resort to

999

extreme language and invective [...] “flaming””, sa kan dette bestemt ikke afvises i forhold til
Counter-strike-miljget. Denne opfgrsel kan ogsa siges at stemme overens med Rheingolds
beskrivelse af manglende empati i online-interaktion, som fglge af anonymitet i kommunikationen.
Jeg har ogsa set sterke indikationer pa gruppepolarisering, som Wellman og Gulia nevner som en
konsekvens af computermedieret kommunikation. Her tenker jeg pa polarisering inden for de to
kategorier; ’alder’ og ’evner i spillet’, som efter informanternes udsagn kommer til udtryk
diskursivt 1 miljget. Her er med andre ord tale om to former for statusindikatorer. Teoretikere som
Rheingold og Wellman taler om fraver af sociale statusindikatorer i online-interaktion, men
alligevel viser en faktor som ’alder’ at vaere gaeldende. Dertil kommer ogsa ’evner i spillet’ som en
mere unik faktor, der i dette miljg synes at fungere som et socialt statussymbol. Dette vil jeg
behandle n&rmere senere i analysens anden del.

Flaming-adferden forekommer at vare en direkte mods@tning til flere af de faktorer, der
kendetegner sterke sociale band sa som intimitet, empati og fglelsesmassige stgtte. Samtidigt
vurderer jeg heller ikke, at denne adferd er gunstig for dannelsen af svage band, da den synes

direkte anti-social og dermed ikke tilskynder dannelsen af nogen former for band andet end en

bevidsthed om modpartens umiddelbare tilstedeverelse.

¥ Her teenkes primert pa spillere, der er fremmede for hinanden.
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Efter ovenstaende fremstilling af fenomenet flaming, kan den darlige opfgrsel umiddelbart virke
meget omfattende og massiv i dette miljg. Jeg er dog samtidigt ngdt til at hefte mig ved, at spillerne
faktisk veelger at deltage frivilligt heri, og at de negative sider ved et spilmiljg som dette, maske
ikke er sa dominerende som de kan synes. Dette giver Klaus ogsa udtryk for i en kommentar til

emnet flaming:

Klaus: ”[...] men normalt sa er det meget stille og roligt, og man kan
have det sjovt uanset hvor man kommer hen, og... ja, det er bare

hyggeligt’(Interview3:17).

Det er min vurdering, at et begreb som “hygge” relaterer sig kraftigt til begreber som intimitet og
gensidighed 1 fglelsesmassig investering og dermed, at denne sociale stemning kan virke som
katalysator for dannelse og vedligeholdelse af sterke sociale band.

Det er ogsa min opfattelse, blandt andet i kraft af informanternes udsagn, at folk generelt opfgrer sig
panere overfor hinanden internt pa de enkelte hold. Det kan dermed tyde pa, at spillerne fgler sig
mere bundet af normer her og at anonymitet i mindre grad er en geldende faktor. Med andre ord
(og ikke overraskende) larer spillerne sandsynligvis hinanden bedre at kende internt pa deres hold,
end 1 forhold til de spillere de mgder mere tilfeldigt over internettet i deres hverdag. Denne
betragtning er vaesentlig i forhold til analysen af muligheden for dannelse af steerke band i Counter-

strike-miljget.

Ressourceadgang og personlig involvering

Eftersom ovenstaende afsnit overordnet tegner et billede af Counter-strike-miljget som varende
forholdsvist fjendtligt, giver det ikke umiddelbart indtryk af at vaere et rum, hvori man som deltager
kan hente stgtte, eller hjelp pa andre planer. Omvendt kan det siges, at jeg har konstateret en vis
grad af, hvad der kan kaldes ligefremhed og abenmundethed i det pageldende miljg, og derved kan
disse normmessige vilkar muligvis ogsa fordre en abenhed pa det man kan kalde ’det personlige
plan’ samt pa et ressourcedelingsplan. En del af baggrunden for at opstille denne hypotese er
desuden ogsa mine tidligere erfaringer med miljget, hvilket jeg vil komme narmere ind pa senere i

afsnittet ”Abenhed i det 4bne”.
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Tilknyttet tese: Computerspilsfellesskaber er stgttende

For at undersgge, i hvor hgj grad spillerne kan hente stgtte i dette miljg, skelner jeg igen mellem de
to sociale rum ’holdet’ og ’scenen’, da forskelle i graden af intimitetsfglelse heri antageligt kan
pavirke lysten til, og normerne for, meget personlig samtale og deraf ogsa kan diktere forholdene
for ’stgtte’.

I distinktionen mellem holdet’ og ’scenen’ leegger jeg som udgangspunkt ogsa den antagelse, at
"holdet’ er et privat og internt rum, mens ’scenen’ i hgjere grad er et offentligt rum. Der kan
muligvis forekomme undtagelser herfra, hvilket jeg i det konkrete tilfeelde vil ggre opmarksom pa.
Den overordnede distinktion jeg vil foretage i dette afsnit, er dog den mellem svage og steerke band.
Jeg vil siledes fgrst kort analysere informanternes muligheder for at treekke pa forskellige
ressourcer af praktisk art gennem deres spilmiljg (indikator for svage band), og dernast undersgge

forholdene for den mere fglelsesmassige stgtte (indikator for steerke band).

Ressourcedeling pa scenen

Som tidligere nevnt kan svage sociale band, ifglge Castells og Granovetter, blandt andet
identificeres ved deres evne til at give individer adgang til mange forskelligartede ressourcer. Disse
ressourcer kan bade vere af materiel karakter og have form af information. Hvorvidt et Counter-

strike-hold kan vare forum for sddanne ressourcer, svarer tre af medlemmerne fra Hold 2 saledes

pa:

Glenn: "Ja, rigtigt meget”

Ivan: "For eksempel sadan med... Frederiks tidligere team-kammerat,
han har bygget min computer til mig [...] Sa jo, bestemt”

Frederik: "Og sa kan man ogsa sige, hvis der er én, der har en mus, og
han har gode erfaringer med den, sa siger han jo ogsd: “Jamen, den er

helt vild god””’(Interview2:9).

Frederiks udsagn herover er et eksempel pa, hvordan spillerne kan fa adgang til information

gennem deres hold. Denne information har i dette tilfaelde form af gode rad om computerhardware.

70



Flere andre informanter bekrefter, at deres Counter-strike-hold er et oplagt sted at sgge gode rad og

dele erfaringer om isr spilrelaterede emner:

Klaus: “Helt sikkert. [...] vi har snakket med hinanden omkring nye
headsets, og nye mus, og [...] hvis der kommer en ny computer, snakker vi

om den. Kommer der et nyt spil, snakker vi om det”(Interview3:9).

Det er dog ikke kun rad og tips som disse, at informanterne kan tilegne sig gennem nuvarende
medlemskab af et hold. Som refereret ovenfor, har Ivan eksempelvis draget fordel af arbejdskraft
fra en holdkammerats tidligere holdkammerat. Dette kan vere en indikation pa, at spillerne
muligvis er forbundet i et netvark af relationer.

Spillerne kan ogsa fa adgang til mere materielle ressourcer gennem dette netvaerk. Frederik
forteller, at han tidligere har veret med til computerarrangementer i privat regi, hvor deltagerne har
kopieret og delt deres musik- og filmfiler med hinanden. Klaus beretter ogsa om en hgj grad af

velvillighed pa hans hold til at hjelpe hinanden gennem ressourcedeling:

Klaus: “Altsa, hvis der er én, der mangler en mus eller sdadan noget pa
LAN, sa er vi normalt en, der har en ekstra, som han tager med. Og sd ma
han selv bestemme; hvis han ku’ lide at spille med den, sa kan han fa den
eller kpbe den. [...] Til sidste LAN, der fik jeg en mus af én af mine mates,
fordi jeg havde en lidt darlig en, og sa gav han mig den, fordi han havde

rimeligt mange” (Interview3:10).

Samlet ser giver dette indtryk af, at de enkelte spillere i hgj grad kan fa adgang til en raekke
forskellige ressourcer i form af soft- og hardware, samt gode rad herom, gennem deres hold. Dette
viser, at der eksisterer sociale band mellem holdmedlemmerne men fortaller ikke entydigt, hvilken
styrke disse band har. Det tyder pa, at bandene mellem holdkammerater ’som minimum” er svage,

men kan ogsa vise sig at vaere sterke, hvilket vil blive undersggt n&ermere senere.

Flytte fokus i stedet fra det brede miljg inden for Counter-strike, og hen mod holdene, sa ses et

tydeligt billede af muligheder for ikke-materiel ressourcedeling. Andreas’ udtalelse herunder er
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egentligt hans svar pa spgrgsmalet om, hvorvidt holdet kan bruges til at sgge gode rad. Alligevel

drejer han det hurtigt hen til at handle om hele spilscenen.:

Andreas: "Ja! Der giver man meget gode rad. Ogsa selvom at man ikke er
i team med dem. For eksempel ham jeg kendte i nede fra det der [hold],
eller hvad det hed, der kender jeg ogsa en, hvis jeg skal have gode rad om
et eller andet, sa spgrger jeg ogsa ham fordi at han ved mdske lidt mere
om det end jeg gor, sa spgrger jeg ogsa ham om rdd til det. [...] Men hvis
man skal have en computer, sa kan man jo spgrge alle, jo! Eller dem der

har forstand pd det jo selvfplgeligt”’(Interview1:7).

Nar Andreas inddrager hele scenen i et spgrgsmal om holdet, kan det skyldes, at han mener, at
scenen er bedre egnet til at kunne tilvejebringe den gnskede information. Tendensen blandt
informanterne synes at pege 1 den retning. Klaus forteller eksempelvis, at flere af hans
holdkammerater har sggt rad ude i spilmiljget i forbindelse med kgb af ny computer
(Interview3:16). De havde i forvejen udset sig nogle forskellige computere og spurgte derefter til,

hvilken af disse, der var bedste kgb.

Set 1 lyset af afsnittet omhandlende flame kan det vaere nerliggende at spgrge, hvorvidt det
overhovedet er muligt at fa folk til frivilligt at hjelpe, da flame som sagt kan ses som en anti-social
handling, mens et godt rad er en social og imgdekommende handling. Det viser sig dog, at
informanterne ser positivt pa mulighederne for at fa hjelp til sine problemer. Frederik forteller, at
folk, der opretter ’trade’ pa internetfora, ofte far svar pa deres spgrgsmal indenfor fa minutter, og
far en raekke forskellige bud pa, hvordan deres dilemma kan lgses (Interview2:10). Klaus mener
ogsa, at folk gerne vil hjelpe andre pa Counter-strike-scenen med problemer der kan Igses gennem

rad og oplysning:

Klaus: "Ja det vil de helt sikkert. [...] Selvfplgelig er der altid de der
nederen typer inde pa Gaming.dk, der altid skal flame, ¢h... sidder og

svine hinanden til. Der er altid mindst én der hjelper’(Interview3:16).
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Klaus tegner dog ogsa her et billede, der er todelt og preeges af bade de hjelpsomme og de
fjendtlige tilbagemeldinger. Overordnet set efterlader informanternes udsagn dog ikke tvivl om, at
der er stgtte at hente, hvis man som aktgr i Counter-strike-miljget mangler rad eller information om
iser computerorienterede tvivlsspgrgsmal. Denne adgang til information, som ikke gar gennem
steerke band, er umiddelbart en klar indikator pa svage band. Det virker dog ogsa til, at man i dette
milj¢ kan tilegne sig disse informationer fra personer man ingen social relation har til, men kun har

det tilfeelles med, at begge bruger samme Counter-strike-internetforum.

Efter at vaere naet frem til, at informanterne kan finde support pa det informationsmassige plan via
Counter-strike-scenen, vil jeg nu kort se pa, hvilke emner spillerne taler med andre om i dette miljg,
og om disse emner kan vere personlige og intime.

Ud fra informanternes udsagn fremgar det dog klart, at samtaleemnet i dette rum, ofte er relateret til
spillet selv, altsa til Counter-strike. Svaret nedenfor er affgdt af et spgrgsmal om, hvad man taler

med andre om, uden for sit hold:

Andreas: ’[...] om, hvordan deres hold har det og hvordan — om de
spiller godt eller om de er darlige, eller om de vil spille en kamp mdske,
eller et eller andet. [...]”

Interviewer (Martin): ’Sa det handler mest om spillet kan man sige?”

Andreas: "Ja. Meget!”(Interview1:12).

Dette bekrafter Klaus, der dog ogsa inddrager andre interesser i disse samtaler:

Klaus: "Vi kan godt finde ud af at snakke sport, hvis nu der er en stor
fodboldkamp i fjernsynet. Ellers sd, hgjst sandsynligt bare om nogen
kampe, der har veeret i Counter-strike... eller, hvis der er en turnering i

gang, sa sidder vi og snakker om det”(Interview3:16).

Andre informanter bekrafter ogsa, at der udover Counter-strike ogsa kan tales om gvrige interesser,
selvom spillet klart synes at vere dominerende her. Ingen af disse emner kan dog siges at vare
serligt intime eller af personlig karakter. For at afdekke dette yderligere spurgte jeg mere direkte til

informanternes indstilling til at bruge offentlige rum, sa som onlinefora, til at diskutere personlige
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emner og problemer. Dette var de dog generelt afvisende overfor. Dennis og Victor afslar, at de
selv, eller andre de kender, har gjort brug af dette (Interview4:19). Pa spgrgsmalet om, hvorvidt det

er udbredt, at bruge de offentlige fora i Counter-strike-miljget til dette formal, svarer Dennis:

Dennis: "Det tror jeg ikke. Det er ikke sd godt set ved folk. Altsa, du far
ikke sa godt ry”(Interview4:19).

Med andre ord, itales@tter Dennis faktisk dette som en afvigende og socialt uacceptabel adferd.
Dette kan siges, ikke at adskille sig synderligt fra hverdagslige normer for adferd, hvor det, efter
min overbevisning, heller ikke er velset at dele ud af sine inderste fglelser overfor fremmede 1 det

offentlige rum.

Holdets ressourcer

Mens det at dele personlige problemer med andre i det offentlige rum, virker til at veere undtagelsen
snarere end reglen, sa ser billedet mere nuanceret ud, safremt man ser pa intern kommunikation pa
holdene. Her ses dog ogsa en deling af ressourcer lig den pa scenen.

Andreas forteller, at de pa hans hold eksempelvis deler internetlinks til sjove videoklip med
hinanden (Interview1:8), hvilket ogsa er noget Frederik nevner (Interview2:9). Felles interesser

kan, ligesom pa scenen, ogsa pa holdet fungere som udgangspunkt for social interaktion:

Frederik: "Hvis vi har nogle ting til feelles, i det virkelige liv, sa kan man
snakke om det. Det er da tit vi har det.”

Henrik: "Jeg tror det kan vere... det er ligesom at have et venskab, hvor
man hygger sig og snakker om interesser, ligesom Frederik siger. [...]

Sport, hvis man har en sport til feelles, for eksempel”(Interview?2:9).

Ikke overraskende fylder spillet som samtaleemne, ligesom pa scenen, ogsa meget internt pa
holdene.

Selvom samtaleemnerne pa henholdsvis ’scenen’ og holdene, ud fra ovenstaende, ikke virker til at
adskille sig, sa er det bemerkelsesverdigt, at Henrik siger: “det er ligesom at have et

venskab” (Interview?2:9).
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Faktisk tyder nogle udsagn fra informanterne pa, at selve spillet ikke er altoverskyggende i holdenes

interne interaktion:

Victor: "Jeg vil sige; nar man ikke spiller, eller nar man ikke skal til at
spille, sa er det mest alt muligt andet man snakker om. Det er ikke sa

meget spillet”’(Interview4:10).

Det viser sig da ogsa, at samtalerne internt pa et hold kan antage mere personlig og intim karakter
end det der er blevet prasenteret indtil nu. Saledes ser jeg flere eksempler pa, at der tales om
personlige emner af mere hverdagslig karakter, men disse virker dog ikke til at vaere en selviglgelig

del af det at spille pa et fast hold:

Victor: "Jeg vil sige, det kommer lidt an pa, hvor meget tiltro man har til

de andpre spillere, og sadan noget”(Interview4:11).

Den samme essens kan leses ud af fglgende udtalelse:

Dennis: ”Pa de hold, hvor [vi har haft det godt sammen], sa har vi snakket
om, hvordan dagen har veeret, og hvad man skal i lpbet af ugen, og

hvordan det gar derhjemme... og sadan”(Interview4:10).

Et hold er med andre ord ikke ngdvendigvis et intimt rum — visse pr&misser skal opfyldes fgr de
personlige emner kommer pa tale. De to premisser der nevnes ovenfor er “at have det godt
sammen” og “tiltro”. Disse relaterer sig tydeligt til de karakteristika jeg tidligere har forbundet med
steerke sociale band. Jakob siger da ogsa, at han som udgangspunkt ikke vil dele sine personlige
problemer med alle pa sit hold: "men mdske med én speciel person som jeg har kendt igennem

leengere tid’ (Interview5:6).

Et eksempel pa et hold, hvor premisserne synes at vere opfyldt, er det Klaus spiller pa. Han
forteeller at medlemmerne pa hans hold i hgj grad taler om personlige emner, sa som problemer med
skolen, foraldre eller keresten. Han pointerer ogsa, at de stoler pa hinanden og har det rigtigt godt

Sammen:
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Klaus: ’[...] vi snakker om alt fra mad, og sa til piger, altsa, vi snakker
om alt. Det er som om vi var brgdre, vi har det sa godt sammen |...] Har

vi problemer med en pige, sd snakker vi om det. Alf”’(Interview3:9).

Han bruger ordet “brgdre”, hvilket ma siges at vaere et begreb med konnotationer i retning af staerkt
fglelsesmaessigt sammenhold og fortrolighed. Klaus udtaler desuden ogsa om sit hold: "vi elsker
hinanden, vi stoler pa hinanden” (Interview3:17) Med andre ord investerer Klaus sine fglelser i sit
hold, eller neermere betegnet, sine holdkammerater, pa en sadan made, som i min optik kun kan
tolkes som tilstedevearelse af staerke sociale band.

Lasse understgtter ligeledes pastanden om, at holdrelationer kan fungere som fglelsesmassig stgtte:

Lasse: ”Der var faktisk en periode hvor én fra min klasse mistede sin mor,
og det var jeg selvfplgeligt meget ked af i den periode der, og der var sa
holdlederen dér, Peter, som er den celdste der, han hjalp mig lidt i gennem
tingene med at snakke lidt med mig om det, og han kendte tilfeeldigvis ogsa
én der havde mistet sin mor, sa han kunne hjeelpe mig med nogle gode

inputs og andre ting” (Interview6:7).

Mere moderat i sine udtalelser omkring holdet som et rum for intimitet og fortrolighed er Mads:

Mads: "Altsa, jeg nevnte nogle af mine tidligere problemer — faktisk her
for nogle dage siden — men det var kun fordi vi tilfeeldigvis kom ind pa det.
Men nu er jeg ikke, personlig er jeg ikke en person, der overhovedet — ikke
engang til venner eller noget — der sidder og forteeller om mine tidligere
oplevelser. Ikke at jeg har noget imod det — jeg er ligeglad altsa. Men det
er ikke noget, der som regel falder mig ind at forteelle, men jo, nogen
gange sa hgrer man pa sine holdkammerater; noget med, hvis han har

haft nogle problemer med sine keerester eller venner” (Interview7: 11).

Selvom Mads nedtoner betydningen af, at han pa sit hold kan bringe de mere personlige emner op i

en samtale, er det ikke desto mindre tilfeldet, at han og hans holdkammerater faktisk har en
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relation, der ggr det muligt. Ifglge Wellman er dette en tydelig indikator for sterke sociale band.
Mads kompromitterer dog denne antagelse ved at mene, at man kan tale personligt med sine

holdkammerater netop fordi de ikke er meget tette relationer:

Mads: "Det kan jo vere meget rart, ligesom hvis du gar til psykiater,
Jjamen sa kender du heller ikke personen personligt, og dermed sd kan det
veere lettere at komme ud med tingene, fordi du ved, at det er jo ikke en
eller anden, der ville se forkert pa dig — i hverdagen i hvert fald. Det er

heller ikke nogen du har nogen relation til sadan” (Interview7:12).

For Mads kan holdet dermed i hgjere grad siges at vere et stgtteforum frem for et rum for intime

relationer.

Det er dog ikke alle, der ser sit hold som hverken et fortroligt rum eller som et stgtteforum. Glenn er

eksempelvis generelt forbeholdende med at bruge sit hold til fortrolige samtaler:

Glenn: ’[...] Og hvis man ggr, sa risikerer man jo bare at blive gjort til
grin og sadan noget, fordi folk i gaming-verdenen, de kan ikke finde af at
holde mund lengere, de skal forteelle alt mulig videre. Sadan er det,

ofte...”(Interview?2:12).

Glenn har givetvis ikke etableret et tillidsforhold til sine holdkammerater, og kan dermed heller
ikke siges at have sterke band til dem. I sin udtalelse skelner han ikke mellem holdkammerater og
alle gvrige spillere men erklerer, at man ikke kan betro sig til nogen i det han kalder gaming-
verdenen.

Andre informanter i mit interviewsat giver heller ikke udtryk for at vere sa fortrolige med deres
holdkammerater, at de i udbredt grad fgrer meget personlige samtaler over internettet.

Frederik forteller, at den eneste oplevelse han har haft i den henseende, var da en kammerat
mistede sin kareste, og han tog en snak med ham om det (Interview2:11). Da jeg spgrger ind til
situationen kommer det dog frem, at der ikke var tale om en egentlig online-relation mellem

Frederik og vennen:
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Frederik: "Ja altsa, jeg kendte ham RIGTIGT godt, i virkeligheden som
sagt. [...] Vi kendte hinanden i forvejen, inden vi begyndte at spille ogsa
[...] Sa... det var nok derfor tror jeg. Ellers sa tror jeg ik... har jeg sgu
ikke provet, hvor der er nogen der har siddet og... hvad kan man sige...

(Interview2:11).

greedt over Ventrilo
Idet Frederik kendte denne kammerat i forvejen, er det sociale band mellem dem allerede skabt, og
er dermed ikke et resultat af online-interaktion gennem Counter-strike.

Henrik, der spiller pa samme hold som Frederik, siger i forleengelse af ovenstaende citat:

Henrik: ”Det var det samme jeg vil sige, altsd. Det har sgu nok kun veeret
hvis man kendte en udenfor spillet, altsa man spillede sammen med. Ellers
tror jeg aldrig, selv i hvert at jeg ville sidde og diskutere

hverdagsproblemer”(Interview2:11).

Disse udsagn peger ikke i retning af eksistensen af sterke band mellem holdkammerater, der har
pabegyndt deres bekendtskab over internettet og gennem spillet.

Jeg hafter mig dog samtidigt ved, at Henrik, som tidligere refereret, ogsa udtalte, at relationen til
holdkammeraterne var ligesom at have et venskab. Derfor ma han alligevel fgle en hvis form for
folelsesmeassig tilknytning, om end der ikke er tale om meget steerke band'”.

Det er desuden interessant, at begge ovenstaende citater viser, at informanterne vedligeholder
eksisterende venskaber gennem spillets miljg, og iser Frederiks udtalelse tyder pa, at der kan vere

tale om relationer af sterke band.

Tid og mix
Udtalelserne herover fra Glenn, Frederik og Henrik tydeligggr, at de ikke finder fglelsesmassig
stgtte 1 deres online-relationer. Dette vurderer jeg, muligvis kan skyldes, at de to hold som de tre

spillere begik sig pa da interviewet fandt sted, var sakaldte *mix-hold’. Mix-hold kan beskrives som

? Ventrilo er et computerprogram, der ggr det muligt for brugerne at tale med hinanden over internettet via en mikrofon.
% Jeg er opmaerksom p4, at jeg her gradbgjer styrken af sociale band, og ikke anvender den dikotomi jeg tidligere
redegjorde for at ville ggre. I stedet anskuer jeg styrken af band som et kontinuum. Dette vil jeg diskutere neermere

senere
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hold, der oprettes med det formal at deltage i en turnering og/eller til et LAN-arrangement. Nar
turneringen eller arrangementet er overstaet, gar holdet igen mere eller mindre i oplgsning,
medmindre holdets medlemmer aftaler at fortsette som et mere fast hold. Hvor ofte dette sker, har
jeg ikke mulighed for at vurdere. Jeg anser dog som udgangspunkt mix-hold for at veare

midlertidige konstellationer — altsa sammenhold af kort varighed.

Bjarke og Andreas italels@tter selv varigheden af relationerne som en faktor for fglelsmassig stgtte
og intimitet pa et hold. I nedenstaende diskuteres der, i hvor hgj grad man kan tale om personlige

emner pa deres hold, som er et mix-hold:

Bjarke: "Det kan jo ogsd veere at man har provokeret skoleleereren og
man er blevet sendt ud og sddan noget. Men det er ikke noget om ens
foreeldre, om at de er ved at dp eller et eller andet — store emner, men smd
emner, personligt, kan man godt tage med, men det er ikke sadan nogle
keempe emner.”

Andreas: "Det tror jeg sa at der er nogle andre, der godt kunne ggre.”
Bjarke: "Ja, ja.”

Andreas: ”Dem som er [sammen] rigtigt lang tid”’(Interview1:9).

Pa samme spgrgsmal svarer Glenn desuden: ”Det kommer an pd hvor lang tid man har spillet
sammen — hvor godt man kender dem”(Interview2:12). Det tyder dermed pa, at der én
altoverskyggende faktor 1 spillernes vurdering af, om holdet kan vere et tillidsvekkende rum: tiden.
Hvor lang tid man har spillet sammen som hold, virker med andre ord til at vere afggrende for
tilstedeveerelsen af fortrolighed og tillid herpa. Dette er et synspunkt, der pa forskellig vis optreeder i
samtlige interviews i mit interviewsat.

Mulige konsekvenser for socialiteten i Counter-strike-miljget af, at tiden fremstar som afggrende

for fortrolighed heri, vil jeg diskutere i nedenstaende afsnit.

Kontinuitet
Jeg har konstateret, at varigheden af relationerne er meget afggrende for, om de sociale band
mellem spillerne kan udvikle sig i retning af sterke band. Dertil kommer, at flere af informanterne

giver indtryk af, at langt fra alle hold har udviklet tette relationer mellem holdmedlemmerne.
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Dermed bliver det interessant at undersgge holdenes holdbarhed med henblik pa at klarlegge

mulighederne for sterke bands udvikling.

Tilknyttet tese: Fellesskaber omkring computerspil er kortvarige og ustabile

Nar jeg ¢nsker at vurdere holdenes holdbarhed ma jeg dog forholde mig til en
definitionsproblematik omkring varighed; hvor lenge skal et hold have holdt sammen, fgr det er
”lang tid nok” til at steerke band kan udvikles? Dette lader jeg bero pa vurdering gennem analytisk
diskussion samt pa informanternes egne udsagn.

I den forbindelse itales@tter Mads en tidsramme — der ganske vist er meget lgs — for hvornar
holdmedlemmernes samtaler kan bevage sig vek fra udelukkende at handle om Counter-strike:
“jeg tror ogsa pa, at hvis man har veeret sammen i en lengere periode, som et halvt ar eller et dr,
Jjamen sa kommer der selvfplgelig mange andre dagligdagsting ind over” (Interview7:9). Senere
siger han dog ogsa: ”[...] fordi man bruger sa meget tid sammen, sd er det allerede efter to-tre-fire
mdneder, at man begynder allerede at kende hinanden rigtigt godt” (Interview7:11). Jeg vil dog
forsgge at analysere mig frem til en mere kvalitativ beskrivelse af sammenh&ngen mellem holdenes

holdbarhed og fortrolighed mellem spillerne.

Som allerede nevnt, er de sakaldte mix-hold ofte kortvarige konstellationer. Som reprasentanter for
de to mix-hold i mit interviewset, styrker Andreas og Frederik ogsa denne antagelse. Frederik siger,
at deres hold kun har varet sammen i to uger (Interview2:1) og Andreas forteller: "det er sadan et
hold vi har sat pd benene for nyligt for at bare at vi skulle komme af sted’(Interviewl:1). Da jeg

spurgte til deres planer om at forsette med de nuvarende hold, svarede de henholdsvis:

Andreas: "Ja det skal vi ogsa have fundet ud af nu”(Interview1:2).

Frederik: ”Hmm, det ma tiden jo vise”(Interview?2:1).
Dette giver ikke indtryk af, at der pa forhand var en fast forventning om, at de to hold skulle holde

sammen i en l&engere periode. Interessant i forhold til kontinuitet af relationer, er dog ogsa de mere

faste hold, da de gjensynligt er mere holdbare end de hold, der karakteriseres som mix-hold.
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Klaus forteller, at hans nuvarende hold har varet i oppe i to maneder og at alle de hold han har
spillet pa har holdt mere end tre maneder. Det hold han har spillet leengst pa, holdt i cirka et halvt
ar(Interview3:2). Endnu lengere har Henriks hold dog bestaet, da har i sine fire ar som Counter-
strike-spiller kun har veeret pa to hold (Interview2:2). Dermed ma han minimum have spillet i to ar
pa ét og samme hold.

Selvom det dermed er en mulighed, sa lader hold af denne varighed dog ikke til at vere normen.

Informanterne beretter i udbredt grad om at have spillet pa adskillige hold:

Glenn: ”Hvis det kun er Source, sa har det veeret fire hold, som man kalde
hold. Men hvis jeg ogsa teeller 1.6 med, sa jeg altsa spillet for sadan noget
20 hold eller sadan noget, for det har jeg spillet i ncesten 7 dar tror

jeg”(Interview?2:1).

Dette kan omregnes til cirka tre hold om aret. Flere andre informanter har ogsa erfaring fra en del
forskellige hold. Eksempelvis har Frederik spillet pa 10-15 hold, Victor pa 15-20 mens Dennis
forteller at have veret medlem af over 40 hold i alt. Grundet deres alder kan informanterne kun kan
have spillet Counter-strike i en forholdsvis begrenset periode. Der er med andre ord tale om, hvad
jeg vil karakterisere som forholdsvis hyppige holdskift blandt spillerne. Dette kan givetvis have
konsekvenser for de sociale bands udvikling, hvilket jeg vil komme narmere ind pa senere. Det kan
dog konstateres, at sociale tilknytninger holdmedlemmerne imellem ikke er tilstreekkeligt til at
holde sammen pa holdene, men nar et hold oplgses kan det ifglge informanterne have mange

forskellige arsager:

Frederik: "0h, ja lidt af hvert. Altsd, jeg har oplevet efter et LAN, hvor
det var en skuffelse ik? [...] hvor holdet simpelthen lukkede ned pa grund
af det. Og sa har jeg ogsa oplevet, at fordi folk ikke har tid til det - og de
gerne Vil prgve nogle nye ting og sadan noget. Det er lidt forskelligt. Der

er mange forskellige arsager til det”(Interview?2:2).

Mads ser meget negativt pa denne del af Counter-strike-kulturen: [...] det der er det stgrste
problem i alle sadan nogle konkurrencespil, det er at folk de meget tit hopper fra et hold og tror

greesset er grgnnere pd den anden side. Hvilket er jo — ni ud af ti gange ikke sandt” (Interview7: 9).

81



Klaus beretter desuden, hvordan han oplevede holdkulturen da han selv startede med at spille
Counter-strike: ”hvis man sa bliver uvenner med bare én, sa gar man ud; det gider man ikke mere,
0g gar hen i den neeste”(Interview3:2). Klaus “shopper” dog stadig mellem holdene. Han forteller,
at han kan finde pa at skifte mellem at spille den gamle og den nye udgave af Counter-strike alt
efter, hvor han kan finde et hold. Denne adfaerd, hvor der skiftes mellem de to spil, har jeg dog ikke
konstateret hos andre informanter.

Der tegnes samlet set et billede af en kultur, hvor pa jevnlig basis hold starter op og lukker ned og
hvor spillerne uden megen tgven skifter sit hold ud med et andet. Dette ma umiddelbart ses som en
hindring af de sociale relationers kontinuitet og dermed ogsa af udviklingen af steerke band mellem

spillerne.

Blandt andre Klaus, Jakob og Dennis mener, at et holds prastationer generelt forbedres, hvis
holdmedlemmerne kender hinanden godt og kender til hinandens spilmgnstre, men et godt gensidigt
kendskab forudsatter som na&vnt samver over tid. De spillere, der konstant higer efter at finde det
bedst mulige hold og tror, at graesset altid er grgnnere pa den anden side, som Mads beskriver det
(Interview7:9), ender derfor givetvis ud i det dilemma, at de sjeldent nar at etablere et godt socialt
forhold til deres holdkammerater, og afskriver dermed muligheden for at fa sig et sammenspillet
hold. Pointen heri er, at den type spiller, der i for hgj grad drives af den umiddelbare jagt efter
hurtige resultater, ogsa er mindre tilbgjelige til at fa skabt steerke sociale band. Denne type virker til
at veere meget udredt pa Counter-strike-scenen. Lasse kader adfeerden for denne type sammen med
en generelt manglende erfaring eller umodenhed, og reflekterer over sin egen tidligere adfaerd

saledes:

Lasse: "Ja for i tiden, da jeg ikke havde den store viden om, hvad det var
jeg egentligt gik rundt og lavede, der var der rigtigt megen skiften hold,
men nu hvor jeg har indset at jeg ikke lige er den bedste spiller i
Danmark, og derfor bliver ngdt til at blive pa et hold og fa noget
teamwork op at kere, da 50 % af spillet handler om at have et godt
samarbejde, sd er det vigtigt at blive sammen, |...] men det tager noget tid
at indse, men ndr du indser det, ja sa skifter du ikke hold pa samme made”

(Interview6: 19).
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Hyppige holdskift var ogsa en del af Mads’ Couter-strike-liv:

Mads: "Men jeg har ogsa leert med tiden, at jeg maske hellere bare skal
arbejde pa tingene end at veere sd kreesen, sa kan det godt veere, at jeg
nogen gange laver hold sammen med folk, der maske ikke er sa taktisk
kloge omkring spillet som man synes man selv er. Men sa kan man jo altid

leere dem det” (Interview7: 24).

Bade Lasse og Mads antyder, at det handler om at na frem til en erkendelse af, at gode preastationer

kraever internt socialt arbejde pa holdet.

Counter-strike-hold gar let og ofte i oplgsning og kan siges at vare flygtige fallesskaber men
samtidigt opstar de ogsa let og hurtigt. Spillerne er dermed meget bevagelige og har flere ligheder
med Wittels beskrivelse af mobil arbejdskraft, som er en central faktor i en netvaerks socialitet. Han
beskriver individerne heri som nomadiske (Wittel 2001:65), hvilket synes at vare et passende
adjektiv for Counter-strike-spillerne.

I en sddan netvaerks socialitet skabes sociale band pa det, som Wittel kalder for “project-by-project
basis” (Wittel 2001:51) — de sociale band skabes aktivt gennem til- og fravalg. Holdene er
umiddelbare og opretholdes kontinuerligt. De er i hgj grad afhengige af gensidig forstaelse mellem
medlemmerne for at kunne eksistere og er i denne forstand ogsa meget demokratiske
konstruktioner. Klaus forteller eksempelvis, at de pa hans hold har en formel leder, en kaptajn, der
dog ikke har nogen reel “magt” pa holdet. Bestemmelsesretten pa holdet ligger derimod hos: ™[...]
alle fem, vi bestemmer. For vi kan ikke li’, hvis der er nogen der bestemmer over de andre, 0g sa er
der nogen, der ikke far sagt, hvad de mener. |...] Sa vi skal veere feelles om det her” (Interview3:3).
Holdene kan pa den vis siges at vaere velvalgte eksempler pa ’rene forhold’ jevnfgr Giddens, og

passer godt med beskrivelsen af at vaere “frit flydende” (Giddens 1996:109).

Jeg er kommet frem til, at tiden er afggrende for udviklingen af fortrolighed mellem spillere pa et
hold. Nar dette ses i forhold til, at Counter-strike-miljget berer karakteristika fra en netvarks
socialitet, hvilket blandt andet ses gennem holdenes forholdsvis korte levetid, tegner det et billede

af dette miljg som bestdende af fortrinsvis svage band.
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Spiller-til-spiller kontinuitet

Indtil nu har jeg i dette afsnit primert haft fokus pa socialitet i kraft af hold. Den umiddelbare
antagelse og konklusion er, at holdet er forudsetning for dannelsen af steerke band i Counter-strike-
miljget. Dette vil jeg stadig fastholde som hovedregel. Jeg vil dog samtidigt modificere den
delkonklusion, at et holds oplgsning ngdvendigvis betyder afskrivning af muligheden for dannelsen
af steerke band mellem spillere. Der er ikke meget stabilitet i holdene, som hold, men det kan der
vere i bandene mellem de enkelte holdmedlemmer.

Bade Mads, Lasse og Jakob forteller eksempelvis, at de stadig har kontakt med tidligere
holdkammerater fra to-tre ar tilbage, da de begge startede med at spille Counter-strike, og Jakob
beretter videre, at en af de personer han kender fra dengang, er blandt dem ham kan tale personligt
med og i gvrigt er den eneste personer han har mgdtes med ansigt-til-ansigt uden for LAN-regi.
Mads giver pa samme made udtryk for, at disse — i informanternes optik — langvarige relationer, har

gode muligheder for at udvikle sig i retning af mere intime band:

Mads: “’det er faktisk dem jeg maske mest kan snakke personligt med. |...]
Men der er jo sa ogsa nogen af dem som man slet ikke ville snakke
personligt sammen med, fordi man bare har haft... man har kun haft det

sjove tilfeelles”(Interview7:15).

Mads siger dermed samtidigt ogsa, at der er tale om, at udviklingen af l&ngerevarende relationer i
retning af steerke band, er et potentiale og ikke en selvfglgelighed. Dette virker meningsfuldt set i
forhold til Wellman og Gulias udsagn om, at hvert individ kan have talrige svage band men som
oftest kun fa sterke, samt i forhold til antallet af informanternes l&ngerevarende relationer: Mads
mener at have kontakt til lidt over halvdelen af sine tidligere holdkammerater, det vil sige 20-25
stykker efter hans egen vurdering (Interview7:15), mens Jakob synes at na op pa et endnu stgrre
antal: “jeg snakker med de fleste som jeg har spillet pa hold med. Sda er der selvfplgeligt nogen
idioter imellem, hvis man kan sige det pa den made” (Interview5:7), hvilket skal ses i forhold til, at
Jakob mener at have spillet pa cirka 30 forskellige hold. Det forholdsvis hgje antal relationer af
denne type, betinger dermed, vurderet ud fra Wellman og Gulias udsagn, at de fleste af disse

ngdvendigvis ma vare svage relationer.
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Jeg kan konkludere, at de sociale relationer mellem tidligere holdkammerater ofte forsatter med at
eksistere efter et holds oplgsning. Dermed har enkelte relationer mulighed for at udvikle sig over
tid. Spillernes tidligere holdkammerater kan dermed deles op i tre kategorier: Ingen efterfglgende
kontakt, svage band og steerkere band. Jeg velger betegnelsen sterkere band, frem for steerke band,
da min indsigt i disse relationer ikke berettiger at kunne fastsla, hvorvidt de besidder tilstrekkelig af

de sterke bands karakteristika til entydigt at kunne blive betegnet som dette.

Spillerens sociale netvaerk

En spillers tidligere holdkammerater ma anses for verende en del af personens generelle sociale
netvaerk. Nar spillerne derfor skifter fra hold til hold, er der samtidigt ogsa tale om en udvidelse af
den enkeltes netvaerk. Et sadant netvaerk bestar, som navnt, af en mengde svage relationer som
individet kan treekke pa til forskellige formal, eksempelvis til at danne hold. Her forteller Klaus om

sammenstningen af det hold han spiller pa:

Klaus: “jamen, tre af dem kendte hinanden i forvejen. [...] Og sd kendte
jeg dem fra tidligere teams og sddan noget og... sa har vi ikke snakket

sammen et stykke tid, og nu mgdte vi sa hinanden igen”(Interview3:2).

Dennis og Victor beretter ogsa, at safremt man forsgge at finde sig et mix-hold, kan man som spiller
trekke pa de kontakter man har i forskellige internetfora, chat-rum, venne-lister og lignende
(Interview4:15). I det hele taget virker det sociale netveark til at vaere en vigtig faktor for spillerne.
Dette kan spillerne tilsyneladende enten vere forholdsvist ubevidste om eller som 1 fglgende

eksempel ganske reflekterede omkring:

Klaus: [...] det er jo altid godt at skabe kontakter, hvis nu det her team
gar ned, sd er det dejligt, hvis man hurtigt kan finde et andet team fordi...
det er ikke sa sjovt, hvis man lige pludselig ikke har noget team. Sd gider
man ikke rigtigt at spille mere. Og ved at jeg kender mange, [...] jamen sa
kan jeg godt ind og spille med de andre i mix eller sadan

noget”(Interview3:15).

85



Disse kontakter — og mange andre kontakter — forekommer mange af spillerne at organisere via det
program, der handterer Counter-strike pa computeren, og gar under navnet "Steam”. Det er med
andre ord en ngdvendighed at anvende programmet Steam for overhovedet at kunne spille Counter-
strike, og derfor kan det logisk antages, at alle Counter-strike-spillere har programmet installeret og
bruger det i et vist omfang. Steam har en r&ekke andre funktioner, end blot at handtere computerspil;
det har blandt andet en indbygget *venneliste’ som spillere kan tilfgje hinanden pa og chatte med
hinanden gennem. Selvom alle spillere bruger programmet kan det dog variere i hvor hgj grad de
anvender programmets sekund@re funktioner. Jakob siger, at ikke rigtigt bruger denne venneliste,
men har alligevel omkring 40 personer pa den. I den modsatte retning gar Mads, som drager stor

fordel af listen:

Mads: "Ja, jeg havde pa et tidspunkt — nu har, tror jeg har ncesten 200
venner men jeg har for i tiden haft helt op til 4-500 venner pa Steam. Sa
ja, det er faktisk der, som jeg kommunikerer mest med folk”

(Interview7:19).

Lasse forteller ogsa, at han bruger vennelisten rigtigt meget. Det ggr han til at kunne se, hvornar
dem pa hans liste er i gang med et spil og til at chatte. Da jeg spurgte ind til, hvor mange han har pa
sin venneliste, gettede han fgrst umiddelbart pa cirka 50 stykker, men kontrollerede det og fandt
frem til, at han faktisk havde 83, hvilket han selv kalder for "en okay sum”(Interview6:16). Denne
liste fungerer som rum for en del af hans sociale netvaerk og Lasse giver — ligesom Klaus — ogsa

udtryk for at vere bevidst herom:

Lasse: "Der er folk som jeg ikke sadan pa den mdade har kendskab til og
chatter med hver dag, men det er som sagt kontakter — mdske hvis
personen har en organisation, som kunne bruges i fremtiden, hvis jeg

skulle pa et nyt hold eller noget”(Interview6:16).

For flere af informanterne kan funktionen ’Steam Friends’ dermed siges at vaere deres primare eller
mest umiddelbare indgang til deres netvark indenfor Counter-strike-miljget.
En interessant detalje i Lasses udtalelse herover er, at han har folk pa sin venneliste, som han ikke

”pd den mdde har kendskab til” (Interview6:16). Pa en mere direkte made svarer Mads og Jakob, at
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der er folk pa deres vennelister, som de slet ikke kan huske, hvem er. Mads finder det dog
tilsyneladende ikke skamfuldt, at have glemt identiteten af hans vennelistekontakter: "Nogen gange
sa kan jeg ogsa finde pa at spgrge dem: "Hvem er du?”. Sa ja, der er mange personer som man

ikke ved hvem er” (Interview7: 19).

Set i dette lys passer Wittels beskrivelse af netvarkssocialitet som bestdende af flygtige sociale
relationer, der samtidigt kendetegnes ved intense mgder, ganske precist pa ovenstaende.
Relationerne kan eksempelvis opsta gennem et nyt hold eller gennem tilfeldigt sakaldt FFA-spil.
Det intense i disse mgder bestar blandt andet i den forholdsvis store mangde tid, som spillerne
leegger i treeningen med holdet og udmgnter sig ogsa i de sterke fglelser, der, som vist, ggr sig
geldende omkring kampene. Som ogsa beskrevet er det dog ikke alle relationerne, der er flygtige,
da nogle manifesterer sig som mere vaerende band. I hvor hgj grad disse band er varige over en
leengere arrekke er dog uvist.

Jeg vurderer, at det ofte er holdene, der leegger kimen til de sterkere band og lengerevarende
relationer i Counter-strike-miljget, men at de ikke er ngdvendige for, at spillerne kan holde

kontakten med hinanden ud over det respektive holds levetid.
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Analyse - del 2: Scenens sociale rammer

I denne del af analysen vil jeg diskutere forskellige parametre som kan have indflydelse pa styrken
af sociale band mellem spillere, som teserne ikke direkte kommer omkring eller ikke dekker
grundigt nok. Der vil blandt andet blive lagt mere vaegt pa LAN-arrangementer som en afggrende
faktor for socialiteten blandt spillerne.

I dette afsnit vil der bade blive anvendt materiale fra de indsamlede interviews, men ogsa gvrige
empiriske kilder, sa som kvalitative data indsamlet fra internettet til dette speciale, pointer fra mit

bachelorprojekt, samt udenlandske undersggelser.

Sadan ligger LAN’et

Som navnt opererede jeg med to udvalgelseskriterier for informanterne: de skulle spille pa et
Counter-strike-hold og de skulle have deltaget til mindst et LAN-arrangement. Indtil nu har jeg
overvejende beskaftiget mig med kulturen og de sociale band ud fra et holdperspektiv. I dette afsnit
vil jeg derfor s@tte fokus pa LAN-arrangementets betydning for de sociale relationer i Counter-
strike-miljget.

Jeg ved pa forhand, at mine informanter har deltaget i mindst et LAN-arrangement. Nogle af dem
har kun veret af sted én gang, Klaus har deltaget i tre styk, mens Dennis mener at have oplevet til
10-12 af disse arrangementer. Mit na&ste interessepunkt derefter er, hvilke beveggrunde
informanterne har, til at deltage 1 LAN-arrangementer. Jeg opererer i den forbindelse som
udgangspunkt med en idealtypisk dikotomi over beveggrunde, der lyder: konkurrence eller
samvar. Denne konstruktion er dog blot tenkt som et analytisk udgangspunkt for feltets
antageligvis mere nuancerede fremtoning. De to motivationsgrunde var ogsa centrale i mit
bachelor-projekt, men her kom jeg gennem analysen ogsa frem til fglgende: ”Faktisk kan de to
beveweggrunde sandsynligvis slet ikke adskilles ift. LAN-deltagere. For eksempel kunne
"konkurrence’ godt veere hygge” (Pallesen 2008:41-42).

Denne distinktion viser sig i praksis da to brugere pa Counter-strike-nyhedssiden Xplayn.com,
kommenterer pa en nyhed omhandlende en konkurrence, hvor man kan vinde billetter til et LAN-
event. De diskuterer i den forbindelse den prim@re motivation til at deltage ved LAN-

arrangementer:

88



“russell”: ”’[...] Det er en enestdende made at se sine mates og blive rystet
mere sammen pd, men er meningen med LAN ikke at komme for at spille
sit spil [...]”

“thade”: “Jeg ville tage til LAN fordi det er en god mulighed for at se
hinanden, og der er internet sa man kan stadig pracce“. Samt er det en

fed stemning der er til LAN” (“russell” & “thade” 2011)."

I dette udpluk af diskussionen argumenterer “russell” for konkurrenceelementet som den primare
bevaggrund og “thade” for samveret, men “russell” anerkender samtidigt at LAN-deltagelse er en
“enestdende made” at mgde sine holdkammerater pa. Der ses dermed, for det fgrste, at der ikke er
fuldsteendig enighed om emnet, men ogsa, at det sociale element ikke er til diskussion som en
signifikant motivationsfaktor. Hvorvidt dette ogsa galder ud over denne diskussion vil jeg diskutere

og analysere mere 1 dybden herunder, startende med inddragelse af mine interviews.

Dennis forklarer, at safremt man spiller pa eliteplan, sa er konkurrencedelen selvfglelig meget
vigtigt (Interview4:13). Indtil flere tophold inden for Counter-strike modtager sponsorater fra
firmaer, der ofte betaler holdets deltagelse ved LAN-arrangementer og/eller sponsorerer spillernes
udstyr (sa som tastatur, mus og hovedtelefoner). Som elitespiller har man derfor ofte en forpligtelse
til at deltage i LAN-arrangementer, for at sikre sin sponsor eksponering. Dette kan vise sig at vere
et centralt skel mellem de spillere, der dyrker computerspillet som hobby og de spillere, som udgver
computerspil pa et meget serigst niveau. Det er vigtigt at papege denne forskel, da den efter min
vurdering kan have indvirkning pa spillernes tilgang og indstilling til relationer i spillets rum og til
motivation for at deltage ved LAN-arrangementer.

Denne forskel kom iser til udtryk i interviewet med Dennis og Victor. Dennis spiller pa et meget
serigst niveau og er tilknyttet et hold, der sponsoreres af computerhardware-firmaer, mens Victor

kan betegnes som en spiller pa hobby-niveau (Interview4). I forhold til, hvordan man pa deres

' *at pracce’ er en forkortelse og fordanskning af det engelske *to practice’, alts at gve sig.

"2 Navnene “russell” & “thade” er angivet i anfgrselstegn, da der ikke er tale om personernes rigtige navne. Der er
derimod tale om deres "nick names’ eller deknavne, som de selv har angivet. Deres rigtige navne har de ikke oplyst.

Flere kilder af denne type vil blive anvendt i dette afsnit.
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respektive hold forholder sig, hvis en holdkammerat har spillet en darlig kamp, svarer de to

informanter saledes:

Dennis: “sa siger du nok til ham, han skal til at spille lidt mere, og
forberede sig lidt bedre til kampene. Ellers sa bliver du nok ngdt til at
skifte ham ud, hvis han bliver ved med at spille darligt’

Victor: "Men jeg vil sige, at alle kan jo selvfplgelig have en darlig dag, sa
det er nok mere; sige til ham, at han skal fokusere lidt mere pd, hvad han

laver, og sa give den en skalle i neeste kamp” (Interview4:9).

Den gennemgéaende holdning blandt informanterne synes at stgtte op om Victor, som for eksempel

Klaus’ udtalelse herunder ggr:

Klaus: "Det er ikke sddan noget med, at vi begynder at sige: ”Du var
rigtigt ringe, og hvis du ikke spiller bedre, sa vil vi ikke have dig med” og

sadan noget”(Interview3:9).

Det interessante i denne sammenhang er, at Dennis giver udtryk for at vil afregne mere kontant
overfor holdmedlemmer, der ikke lever op til forventninger for niveauet. Dette tyder pa, at der kan
eksistere en mere en professionel distance til holdkammerater pa de serigse hold, hvor de sociale

band nedprioriteres som en faktor for holdets eksistensgrundlag.

Mads, som tidligere har spillet pa hold, der har modtaget sponsorater, betoner ogsa

konkurrenceelementet, men fremhaver ogsa det sociale samver:

Mads: “Det sociale det vejer en KAMPE del, men er ogsa meget... det
afhenger af som sagt, hvad formdlet med du tager af sted. Som regel, hvis
man tager af sted som mix-team, mix-hold, jamen sa tager man som regel
af sted for hyggens skyld, og far drukket en hel masse bajere og far hygget
sig, og far snakket om nogle damer og sadan nogle forskellige ting. Men
hvis man tager til LAN som et hold, jamen sa vil jeg altid forvente selv, at

jeg tager det 110% serigst indtil vi er ude af turneringen, sd... den sidste
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aften til sadan et LAN-event, der bliver der som regel spillet hgj musik og

der hygger man sig og fdar nogen ¢l indenbords” (Interview7:13).

Mads giver dermed udtryk for, at motivationsfaktoren ikke ngdvendigvis er konstant for hver
spiller, sadan at samme person eksempelvis altid prioriterer konkurrencen hgjest, men kan variere
alt efter hans/hendes holdstatus. Det er desuden vard at bemerke, at Mads n&vner ordet "hygge”
tre gange i ovenstaende citat, hvilket er et begreb, der ifglge min fortolkning kan beskrives som
socialt samver i en forholdsvis intim stemning, og som jeg i denne forbindelse vil associere med
engelske “bonding”, som Putnam ogsa bruger.

Ogsa Lasse valger at betone det sociale men leegger samtidigt ogsa vagt pa at fortelle om

betydningen af at fokusere pa sine konkurrencemessige resultater:

Lasse: ’[...] hvis jeg teenker pa mig selv, sa er det for at mgde de mates,
som man bruger sa meget tid pa over nettet hver dag, og alle dem man
spiller mod og mgde dem man nu har veret til LAN-events for. Kigger
man holdmeessigt, sa er det for at preestere og for at vise sig selv frem pa
scenen og vise at man er sgu et rigtigt dygtigt hold og at folk de skal frygte
én lidt” (Interview6: 10).

Det er dog ikke alle, der legger sa stor vagt pa konkurrence og resultater som Lasse og Mads.
Jakob siger for eksempel entydigt, at det mest er for hyggens og sammenholdets skyld, at han
deltager, og fra Hold 2 svarede to af holdmedlemmerne fglgende pa spgrgsmalet om, hvorfor de tog

til LAN:

Frederik: ”Stemningen! [...] det er 100 procent det, der teeller for mig”

Henrik: "For at méde en masse andre mennesker med samme interesser,
0g snakke med folk, og... se hvordan de er i forhold til nar man snakker pa
nettet... og hvordan de sa er i virkeligheden. Mdske danne venskaber, det

kan jo ogsa godt ske” (Interview2: 14).

For dem er der med andre ord ingen tvivl om, at de sociale oplevelser er den primere arsag til, at de

tager til LAN-arrangementer. Overordnet set vagter denne faktor tungere for informanterne end
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konkurrencedelen ggr. Denne konklusion kommer Jansz & Martens ogsa frem til gennem deres
kvantitative undersggelse af et LAN-arrangement: “LAN gamers turned out to be far more socially
motivated than the stereotype suggests. The possibility to game in each other’s presence at a LAN
event was the foremost gratifying property of LAN gaming” (Jansz & Martens 2005:349).

Dette er en vigtig viden i forhold til vurderingen af forudsatningerne for dannelsen af sociale band.
Kendskab til spillernes motivation er essentiel for at kunne besvare spggsmalet om, hvordan

Counter-strike er med til at forme fellesskaber.

Det sociale LAN

Det ligger klart, at LAN-events er bygget op omkring konkurrencerne. De er, hvad man kan kalde
for disse arrangementers instrumentelle formal. Ikke al spillernes vagne tid gar dog med at spille
turneringskampe nar et LAN-event afvikles (hvilket jeg ved jeg blandt andet ved, som fglge af den
ustrukturerede observation jeg foretog i forbindelse med dette speciale samt det observationsstudie
mit bachelor-projekt byggede pa). Jeg er derfor interesseret i, hvad spillerne bruger denne
”overskydende” tid til. Som en oplagt aktivitet forteller Mads, at noget af tiden gar med at ggre sig
klar til de kommende kampe og at han ellers bare hygger sig med at ga rundt og snakke lidt
(Interview7: 13). Pa samme korte og lidt uspecifikke made svarer Dennis: "Man g¢r meget
sammen’(Interview4:12), hvilket alligevel viser sig at vere meget rammende for de gvrige

informanters beskrivelser:

Klaus: “sidste LAN jeg var til, der... om natten, sa, da vi ikke skulle spille
mere, der gik vi hen og spillede Tekken og drak nogle ¢l, ¢gh... ellers sa
gar vi ud og spiller fodbold eller tager ud i byen, og ser byen og kober
nogle hotdogs, hvor vi nu kan finde dem, ¢gh... gar rundt og ser de andre

spille (Interview3: 12).

I forbindelse med flere af de aktiviteter Klaus her omtaler, bruger han stedordet ”vi” og henviser
dermed til sit hold. Holdet foretager sig dermed en rakke forskellige ting sammen, som ligger
udover selve spillet, og holdmedlemmerne gor sig nogle felles erfaringerne pa tvers af deres
interesse for Counter-strike. Ifglge Wittel er et af de centrale trek ved et fallesskab, at
medlemmerne har en felles historie — de er baseret pa narrarivitet. Dette vil typisk kunne udvikle

steerke sociale band blandt medlemmerne, men det forudsetter en kontinuitet i relationen, hvilket,
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som tidligere vist, er en udfordring for denne kultur. At deltage ved LAN-events kan med andre ord
vaere med til at katalysere sterke band pa et hold, safremt holdet forbliver sammen over en vis
periode.

De sma sociale foretagender mellem kampene fortaller blandt andre ogsa Lasse om:

Lasse: “der er altid nogle gode aktiviteter til de LAN-event, sa som, at der
bliver sat nogle konsoller op [...] eller at der er noget bordtennis, men
ellers gar man egentligt lidt rundt to og to maske og chatter med nogle af
de der mates man har haft, man har spillet med pa andre hold, hvor man
ikke har ndet at tage til LAN-events sammen. Ellers gar du tit rundt og
skaber dig nogle kontakter, til ndr du skal ind pd nettet, hvis der er nogle

sponsorer, sa snakker du mdske lidt med dem” (Interview6: 11).

Mens Klaus taler om, at hele — eller det meste af — hans hold laver en rekke forskellige ting
sammen, sa forteller Lasse at han ofte gar rundt sammen med én anden men ogsa med det formal at
lave forskellige aktiviteter sammen. Pa samme made som beskrevet ovenfor, sa kan dette veere med
til at danne sterke band, og som tidligere argumenteret for, er det ikke usandsynligt, at sadanne
band kan skabes mellem individer i dette miljg, da de er mere stabile end holdene som konstruktion.
Derudover ses det ogsa ud fra Lasses citat, at han (og andre) “netvaerker” aktivt — altsa skaber
forskellige kontakter og etablerer et netvaerk af svage band. Dette er et fenomen jeg ogsa

konstaterede eksistensen af tidligere, men da var der tale om online-adfaerd.

In Real Life-effekten

De to sidstn@vnte udtalelser fra henholdsvis Klaus og Lasse er begge blevet afkortet i deres
gengivelse herover. De itales@tter nemlig hver is@r yderligere et centralt fenomen i forbindelse
med LAN, som jeg gnsker at sette fokus pa herunder. I forhold til, hvad man som deltager ved et

LAN-event, foretager sig udenfor kampene, afslutter de to informanter deres svar med henholdsvis:

Klaus: “eller gar hen og hilser pa alle dem man nu har mgdt, man har
snakket med online, og det er jo altid fedt lige at seette ansigt pa dem. |...]
Og sa er det lidt federe at snakke med hinanden nar man kommer hjem

igen” (Interview3:12).
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Lasse: “hvis der er nogle du altid godt har kunnet tenke dig at kunne
spille med derhjemme, sa gar du hen og snakker lidt med dem, og folks
attitude pa LAN den er fuldstendig anderledes end hvad den er over

nettet” (Interview6:11).

Det f&nomen, eller den faktor, jeg gnsker at fremhave her, er overgangen fra online- til offline-
interaktion. Det er et fanomen som nasten alle informanter uopfordret italesetter og som viser sig
interessant i forhold til interaktionsnormer men ogsa omkring den generelle diskussion om, hvorvidt

der er vaesensforskel mellem online- og offline-interaktion.

Klaus taler i generelle termer om den oplevelse det er, at mgde folk ansigt-til-ansigt som man
tidligere udelukkende har haft online-kontakt med. Han giver udtryk for, at det tilfgrer en relation
noget nyt eller noget ekstra, at have mgdt hinanden ansigt-til-ansigt.

Fanomenet optager ogsi Andreas og hans hold (Hold 1): "Iseer lige inden DSRack" der sad vi
meget og snakkede med hinanden pd Mumble om hvordan vi var i IRL" og sddan noget, lige inden
vi skulle mgdes”(Interview1:6). Holdmedlemmerne har sa at sige forsggt at forberede hinanden pa,
hvordan deres ansigt-til-ansigtmgde ville udarte sig. Der ligger i denne handling ogsa implicit, at
holdmedlemmerne hver is&r ville kunne komme til at opleve nye eller andre sider af hinanden i1
forhold til, hvad de kendte fra online-interaktionen.

At folk kan optraede forskelligt alt efter om der er tale om en online- eller offline-situation omtalte
jeg i afsnittet, "Normlgs socialitet”, hvor jeg satte fokus pa flame. Her citerede jeg blandt andre
Frederik, som mente, at nogle folk gik fra at vere “nogle fandens karle” til at blive ’blpde som en
mis” nar de mgdte op ved LAN-events (Interview2:13). Lasse virker til at veere fuldsteendig enig og

uddyber sin kommenter om, at folk har en anden attitude pa LAN, saledes:

Lasse: "Jamen folk de er mindre konfliktoptrappende og spgende, pa den
made, pa LAN. Fordi man er sammen og man skal have det sjovt. Over
nettet er der, hvis man nu lige ser bort fra holdet, sa er der bare rigtigt

mange mennesker der sidder bag skermen og er untouchable’ altsd, de

" Navnet pa et LAN-event. Ogsa omtalt tidligere.

4 Forkortelse af ’in real life’
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tror at de kan de hele og skal lige fyre svinerkommentarer af, og selvom
de ikke rigtigt har noget at have det i. Og sa mgder du dem pa LAN en
maned efter og sa er de super nice personer alle sammen. [...] Sa det er
sadan lidt sadan, der er mange der fdir den der onliner-status, for bare at

veere en stor idiot pa internettet, men flink pa LAN” (Interview6: 11).

Jeg kan dermed ganske sikkert konkludere, at informanterne oplever betydningsfulde forskelle
mellem online- og offline-verdenen. Jeg vurderer, at en vasentlig del af arsagen til disse forskelle i
folks opfarsel er, at spillerne ved et LAN-event ikke l&ngere har mulighed for at udslette en hvilken
som helst relation med et museklik, som Castells beskrev det. De er i hgjere grad tvunget til at
forholde sig til en eventuel konflikt eller konfrontation skabt af deres optreeden overfor deres
meddeltagere. Nar Putnam siger: "because of the paucity of social cues and social communication,
participants in computer-based groups find it harder to reach consensus and feel less solidarity
with one another” (Putnam 2000:176), sa passer det pa Counter-strike-kulturen sa vidt, at der
udelukkende fokuseres pa online-delen, men passer kun delvist, sa snart LAN-events inddrages som
faktor i kulturens socialitet.

En af arsagerne til, at LAN-events har en fordrende effekt pa udviklingen af sociale band, vurderer
jeg derfor er, at det jeg kalder anti-social adferd, forekommer i langt mindre grad her end det er
tilfeldet online. Derudover giver nogle af informanterne direkte udtryk for, at den blotte
tilstedevarelse af deres holdkammerater og medspillere — “tilsat” lidt hygge — kan vare med til at

udvikle deres forhold og knytte dem tattere sammen:

Mads: "hvis man er til et LAN-event |...] jamen sd selvfplgelig, nar man
sa er ude af den turnering, sd veelger man som regel at hygge sig sammen.
Og fa noget godt ud af det, fordi... jeg mener; jo bedre man har det
sammen, jo bedre sammenhold kan det skabe, og sa kan det skabe mere

stabile resultater i spillef’(Interview7:5).
Det vil kort sagt sige, at holdene far det bedre sammen af at mgdes i et felles fysisk rum, hvilket

skaber et mere effektivt hold i forhold til resultater. Dermed kan holdets fysiske mgde ogsa siges at

have et mere instrumentelt formal end udelukkende bonding for handlingens egen skyld.
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Abenhed i det 4bne

Jeg har tidligere konstateret, at det ligger uden for normen, at dele sine personlige problemer og
tanker med andre i det offentlige Counter-strike-miljg. Det er dog ganske interessant at iagttage
reaktionerne nar denne norm brydes, da de to oppositionerende responstyper — stgtte og flame —
kommer til at fremsta tydeligt.

Internettets, af flere teoretikere, pastaede uforpligtende form, vurderer jeg, er med til at skabe rum
for udbredelsen af den omtalte flame. Jeg vurderer dog ogsa, at den samtidigt muligvis kan vere
fordrende for abenhed og @rlighed pa et andet plan. Jeg teenker her pa den abenhed, der udmgnter
sig i, at nogle folk velger at berette om deres oplevelser gennem fglelsesmassigt svaere perioder i
deres liv. Mit kendskab til at dette finder sted, kommer ikke fra informanternes beretninger, men fra

observation af nogle af de nyhedshjemmesider og internetfora som spillerne bruger.

Et eksempel pa denne abenhed ses i en Counter-strike-spillers blog pa hjemmesiden www.slap.dk,
der arrangerer turneringer i Counter-strike. Her forteller han, over mere end syv A4-sider, om sin
historie med psykiske og helbredsmassige problemer som fglge af social isolation og darlig kost
(Meco 2010). Det er interessant i sig selv, at en spiller forteller en sadan historie pa en offentlig
tilgengelig hjemmeside, men andre folks reaktioner pa den, mener jeg er mindst lige sa
vedkommende. Andre brugere pa denne hjemmeside kommenterer saledes pa fortellingen, og
skriver blandt andet: ”Blev virkelig fanget af din historie, og synes du har taget fat i det helt rigtige.
Alt respekt for dig, og haber, at dette budskab, ikke kun komme ud til os gamere” ("Mumace”
2010). Ingen af kommentarerne til bloggen har negativ tone, men er tvartimod stgttende og
anerkendende.

I en anden personlig blog, med overskriften ” When live goes wrong...”, skriver en spiller om blandt
andet keresteproblemer og selvmordstanker. Han indleder med: ”Jeg scetter mig op til computeren,
teender en smgg og skriver mine tanker ned. Nu er det nemlig pa tide at fa det hele ud” ("NFX”
2010). Han bruger med andre ord bevidst bloggen til en form for selvterapeutisk formal. Han far

dog samtidigt ogsa opbakning fra andre brugere, som det ses i denne kommentar:

"Wow dude, ma have veeret sveert at skrive alt det ned, og sa dele det med
alle os andre. Jeg foler mig priviligeret over at leese hvad du foler. Jeg ved
selv hvor sveert det kan veere, har ogsd selv haft sadanne perioder”

("snoqqy” 2010).
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Samme terapeutiske formal virker det ogsa til, at en anden spillers fortelling, om familiens
problemer som fglge af broderens psykiske sygdom, har (“karrigan" 2010). Ogsa her er langt de

fleste af de mere end 100 kommentarer stgttende. En af disse kommentarer lyder:

”Jeg har selv en masse problemer i min familie for tiden, som jeg ikke har
lyst til at komme ind pa herinde, men flot at du stiller dig op og kommer
ud med det. Kunne jeg selv godt fa lyst til somme tider. Haber du gar en
lysere tid imgde mht. familien og at du far en fed weekend med din bror”

(’turkizh” 2010).

Kommentaren viser, ud over den abenlyse stgtte og udtryk for forstaelse, ogsa, at det ikke er alle,
der gnsker at dele sa personlige emner i et offentligt forum som dette, hvilket bekrafter
informanternes udtalelser herom. Kommentaren giver dog ogsa udtryk for, at brugeren selv kunne
have lyst til at fglge blog-skriverens eksempel, hvilket han undlader — maske frygt for, hvad andre
ville tenke om ham eller for mere direkte sociale repressalier gennem eksempelvis flame. At
dgmme ud fra kommentarerne til de blogs jeg har la®st af denne karakter, er frygten for flame dog
ubegrundet.

Det er uden tvivl muligt for brugerne at hente en vis form for stgtte gennem et offentligt rum, sa
som et forum, i Counter-strike-miljget. Jeg mener dog ikke, at dette skal forveksles med den form
for stgtte, som kan opnas gennem mere narvaerende person-til-personkontakt (offline savel som
online). Den opbakning spillerne kan hente gennem kommentarer til en blog, vil jeg nermere
karakterisere som et ’virtuelt klap pa skulderen’. Interessant er det dog, er der kan hentes stgtte fra
personer, som afsenderen ikke kender, og dermed ingen sociale band har til. Dette understgtter
desuden Wellman og Gulias pastand om, at der er stor velvillighed til at kommunikere med
fremmede pa internettet og at det derfor kan veere nemmere at finde stgtte her end i offentlige fora

uden for internettet.

Statusindikatorer pa scenen

I online-kommunikation er sociale statusindikatorer i hgj grad fravaerende, mener Rheingold og

Wellman. Jeg har dog tidligere identificeret to faktorer, der tilsyneladende har betydning for social
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status 1 Counter-strike-kulturen. Det drejer sig om alder samt evner 1 spillet (af spillerne ofte omtalt
som ’skills’). Hvorledes de hver is@r har betydning for sociale relationer vil jeg forsgge at analysere

mig frem til herunder.

Alder og helium

Jeg citerede tidligere Klaus for at bruge ordet “helium”(Interview3:17). At vere, eller have,
“helium” refererer til den lyd en persons stemme far, hvis han/hun indtager helium, og henviser i
Counter-strike-miljget i praksis til den lyse karakter drengestemmer har for de er gaet i overgang.
Udover at vere et udmarket eksempel pa flame, sa viser nedenstaende meningsudveksling pa et
onlineforum, tydeligt en felles sproglig forstaelse af begrebet “helium” som en reference til drenge
med lyse stemmer. En person med brugernavnet “fischerb” har skrevet et indleeg med det formal at

finde et hold at spille med og opremser sine krav til de gvrige holdmedlemmer:

“fischerb”: i skal bare veere friske pd at game og have humgr, iq og skills

[...] 0og 14+ INGEN HELIUM!”

Interessant er den serlige vaegt han her leegger pa, at han ikke vil spille med folk der har

“heliumstemmer”. Dertil kommenterer brugeren “Judah” saledes:

”Judah”: ”Brekker mig over en 14 arig, som siger ingen helium. Tvivler
pa du kommer til at spille med nogle pa 14-17 ar, hvor ingen af dem har
helium”

“fischerb”: “hvor er du sjov judah?. serigst der er fa der har helium, pd
14-17 ar?. har modt 3-4 stk, og synes ik det var veerst?”

”Judah”: ”Nej der er ikke fa. Er du idiot? Ved ikke hvor langt tid du har
spillet, hvis du kun har medt 3-4 med lys stemme”

(“fischerb” 2008).

”Judah” refererer til “fischerb” som varende 14 ar, men ifglge hans brugerprofil, er han (“fischerb’)
faktisk 17 ar gammel. Hvorvidt ”Judah” faktisk er klar over dette er uvist, men han taler under alle
omstendigheder neds@ttende om unge spillere og italesetter dermed de yngre spilleres lavere

status.

98



Pa samme forum men i et andet forumindleg, sgger en ung spiller med brugernavnet ’skoder”, ogsa
efter et hold. Han forekommer at have oplevet de sociale konsekvenser af ung alder og sin lyse
stemme, pa egen krop: "Jeg er 14 dar og bor pd Lolland - Maribo. Jeg er helium sd jeg gider ikke
spille med folk der kritissere mig/andre fordi man er helium” (”skoder” 2009).

Pa et konkret plan handler “helium” ikke om alder som sadan, men er dog bundet op pa alder. Der
er nermere tale om en praktisk konsekvens af alder, der har lav status i kulturen. Alder ggres dog
ikke kun til en geldende statusindikator indirekte gennem heliumbegrebet, men ogsa mere direkte.
“fischerb” opseatter eksempelvis bade et krav om, at ingen pa et potentielt hold ma have lyse
stemmer, men s&tter desuden ogsa helt specifikt en nedre aldersgrense pa 14 ar for
holdkammerater.

I et tredje opslag, som ogsa er en sggning efter et hold at spille med, indgar ogsa en nedladende
passage overfor yngre spillere: “jeg ser det en fordel i er 18 eller celdre sa vi evt. kan drikke et par
ol til lan og generelt komme til lan uden mor og far hiver jer i prene” ("’DARING!” 2011).

I fgrste halvdel af setningen herover, begrunder han sin aldersgrense pa 18 ar forholdsvist sagligt,
men sidste halvdel forekommer at vere et forsgg pa sarkastisk humor pa de unge spilleres
bekostning.

Det fremstar forholdsvist tydeligt, at det for nogle Counter-strike-spillere ikke er gnskverdigt at
vare pa hold med unge spillere. Som det ses ovenfor, sattes der nogle gange en nedre graense for
alder i ansggninger, men sjeldent en gvre grense.

Dette ma som fglge heraf begrense det aldersspend hvorover spillerne etablerer sociale band —

bade svage og sterke.

Resultater og skills

I endnu et opslag, hvori der sgges efter et hold, er der opsat krav om minimumsalder. Dette er dog
ikke det eneste krav, der fremsattes til de mulige holdkammerater: “Jeg forventer at klanen er 16+.
Jeg forventer at klanen har aim & iq iorden” ("Lyzhe” 2011).

At have sit "aim” i orden er direkte taget fra engelsk, og betyder, at man kan ’sigte’ og ramme godt
med sine vaben i spillet. Der kraves i opslaget ogsa, at ’iq” er i orden — altsa intelligens kvotienten
— og referer til at have en god forstaelse for spillets dynamik samt have en taktisk forstaelse.
Tilsammen henviser disse to faktorer til et krav om et vist niveau i forhold til holdets evner, og gode

spilleevner gger chancen for gode resultater. Det er en mulighed, at gode resultater kan vare et mal
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i sig selv for spillerne, men udover tilfredsstillelsen ved sejr, sa kan resultater ogsa pavirke et holds
og en spillernes anseelse i spilmiljget.

Dette ses tydeligt, hvis man ser pa den stemning”, der er bygget op omkring de bedste Counter-
strike-hold. Nar disse hold spiller kampe, er der ofte arrangeret mulighed for, at kampene kan fglges
af alle. Dette foregar gennem folks egen computer, hvorigennem de kan se kampe, lidt pa samme
made som man kan se en fodboldkamp pa TV. Til de “stgrste” af kampene er der desuden
kommentatorer pa, som det kendes fra sportskampe.

Ved LAN-arrangementer har jeg gennem observation kunnet konstatere, at topholdenes kampe
fungerer som tillgbsstykker for mange af de gvrige deltagere. Det sker ved, at folk stiller sig bag det
spillende hold (som altid sidder fem mand pa en reekke side om side), sa de kan fglge med i, hvad
der sker pa skermene.

Dette skal ses som et eksempel pa, at popularitet og status kan skabes gennem resultater — ikke ulig,
hvad der ses i sportsverdenen.

Det viser sig dog, at der er forskel pa prestigeniveauet i de forskellige resultater, alt efter i hvilken
kontekst de er skabt: “Online-turneringer de er ikke neer sa hgjt prioriterede hos langt de fleste
personer, end LAN-turneringer’(Interview7:16), siger Mads. At resultaterne skabt ved LAN-

arrangementer har stgrre prestige end resultater i online-turneringer, bekrafter Lasse ogsa:

Lasse: ”Og det er jo LAN-resultater som folk de gar ud fra, sd nar man sa
kommer hjem, det kan veere at der er 3 maneder imellem det neste LAN
event. Sa er det, det folk de kigger tilbage pa: "Na okay, de kom pa en
S.plads til det LAN der, sa derfor er de faktisk ret sa gode” (Interview6:
10).

Gode resultater fra is@r LAN-events kan med andre ord sikre et godt ry og forbedre status for et
hold og dets spillere, i Counter-strike-miljget. Jeg kan dermed konstatere, at faktorer, der kan tildele
individer en bestemt status i dette miljg, ikke er fraveerende. Denne konstatering fremsatter jeg pa
baggrund af, at Rheingold og Wellman som n@vnt mener, at online-kommunikation mangler
statusindikatorer. Min konklusion pa dette omrade, rekker da ogsa “kun” til at sige, at
statusindikatorer ikke er fuldstendigt fraveerende. Sa dermed ikke sagt, at der muligvis er langt
feerre indikatorer for status til stede 1 Counter-strike-kulturen, end 1 andre hverdagslige ansigt-til-

ansigtrelationer, hvilket mine undersggelser da ogsa peger i retning af.
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De to teoretikere itales@tter ikke de samme konsekvenser af dette pastaede fraver. Rheingold
mener, at de involverede som fglge heraf, 1 mindre grad lader sig styre af normer, mens Wellman
siger, at det tilskynder kontakt og dannelse af svage band.

Med udgangspunkt i Rheingolds pastand, betyder fastleggelsen af statusindikatorernes
tilstedevarelse, at disse er med til at sikre tilstedevarelsen af visse styrende normer i feltets miljg.
Det er umiddelbart ikke lige sa nemt, at vende Wellmans pointe om, for hvad er modsatningen til at
tilskynde skabelsen af svage band — er det ingen band eller er det steerke band? Med udgangspunkt i
mine empiriske data vil jeg konkludere, at tilstedevarelsen af statusindikatorer bade er med til at
forhindre skabelsen af nogle svage relationer, men samtidigt er medvirkende arsag til, at sterke
band kan knyttes, da disse indikatorer er egenskaber som spillerne finder sammen omkring. Nar
spillerne i deres efterlysning af andre at spille med, blandt andet angiver et krav om et bestemt
niveau for spilleevner, sa ligger det nemlig implicit heri, at indleggets forfatter, efter egen

vurdering, ligger pa samme niveau.

Taleprogrammer

I specialets teoretiske afsnit nevnes en pointe fra Kiesler m.fl, som gar pa, at de kommunikerende i
en internetkommunikation fgler en hgjere grad af anonymitet og at de derfor registrerer en mindre
grad af individualitet hos modparten, end nar de taler i telefon eller mgdes ansigt-til-ansigt. Det
betyder ifglge Kiesler m.fl., at de fgler mindre empati, mindre skyld og 1 mindre grad styres af
normer. Det er interessant, at der som eksempel pa en kommunikationssituation, hvor
anonymisering af modparten ikke finder sted, navnes telefonen. Det interessante bestar i, at
Counter-strike-spillere, som allerede vist, 1 udbredt grad ggr brug af mikrofon og taleprogrammer 1
deres daglige online-interaktion. Disse programmer har i princippet samme egenskaber som en
telefon. Set i dette lys ma brugen af taleprogrammer, ifglge Kiesler m.fl., fungere som modvirkende
faktor overfor anonymisering spillerne imellem.

Samtidigt er dette ogsa en teoretisk bekraftelse af, at "LAN-faktoren” kan vare med til at tilfgje
Counter-strike-kulturen empati og forsterke normeffekter blandt spillerne, det vil sige, at spillerne
tager mere hensyn til deres medspillere. Dette er som sagt egenskaber, der er foruds@tninger for

steerke band.

En anden teoretisk pastand, gengivet af Wellman og Gulia (1999:346), og som jeg tidligere har

redegjort for, er, at internettet som medie sinker den proces, hvorigennem tatte forhold dannes.
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Dette skulle skyldes, at kommunikation via internettet er asynkron. Jeg kan dog nu konstatere, at en
stor del af informanternes kommunikation med hinanden, sker gennem taleprogrammer, hvilket er
synkron kommunikation. Dermed mindskes en del af den effekt som internettets ellers asynkrone

kommunikationsform skulle have pa dannelsen af nare sociale band.

Counter-strike som socialt medie

I et aktgr-netverkperspektiv kan netveaerk defineres til at besta af henholdsvis subjekter, teknologier
og forbindelserne herimellem (Arnoldi 2003:15). I dette afsnit er fokus rettet mod selve
teknologien, som i dette tilfelde er konkretiseret gennem computeren, internettet og i sidste ende
Counter-strike. Herunder vil sidstneevnte ganske kort blive analyseret i forhold til vilkarene for
sociale band. Narmere betegnet vil jeg her forsgge at identificere nogle af de elementer ved selve
spillet, som efter min vurdering har stgrst betydning for en rekke af de fenomener, der er blevet
praesenteret gennem analysen indtil nu. Dette vil desuden hjelpe mig til, at vurdere mulighederne

for generalisering af mine resultater og konklusioner.

Kgnnet spil

Langt stgrstedelen af Counter-strike-spillerne i mit undersggelsesmiljg er drenge og mend, hvilket
jeg ogsa selv tidligere har konstateret gennem observation (Pallesen 2008). Dette kan ikke blot
tilskrives, at computerspil generelt er et maskulint domane. En amerikansk undersggelse har vist, at
kvinder ikke holder sig fra at spille computer: ”To ud af tre, der spiller computer mindst én gang
om ugen, er ifplge undersggelsen meend, men nar det geelder de nyere, populcere onlinespil, er 64
procent af spillerne kvinder” (Sabroe 2006). Dermed vurderer jeg, at den mandlige interesse for
Counter-strike i en vis grad ma skyldes lige pracis dette spils form og udtryk. I den forbindelse
tenker jeg is@r pa, at der er tale om et action-spil, hvor det store og detaljerede vabenarsenal samt
terrorister, gidsler og bomber er hovedrolleindehavere. Jeg vil argumentere for, at dette er
elementer, som traditionelt kan sammenka&des med en maskulin kultur. Som tidligere navnt ville
nogle ogsa tilfgje vold og aggression i beskrivelsen af spillet, hvilket jeg ikke vil uddybe yderligere
her, men disse bliver ogsa typisk forbundet med det maskuline frem for det feminine. Spillets form
og indhold virker dermed tilskyndende til en maskulin kultur.

Umiddelbart ser jeg det som en mulighed, at den aggressive tone i online-samtalerne kunne vare
pavirket af det mandlige overtal. Jeg vurderer dog ikke, at flame udelukkende er et resultat af den

unikke form som Counter-strikes har. Det virker i hgjere grad til at vere en tendens i visse
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onlinespil. Min vurdering er, at kombinationen af konkurrencepregede spil og online-formen

leegger kimen til at flame bliver udbredt.

Holdkultur

Som vist er holdene i Counter-strike-kulturen ganske centrale for de sociale band mellem spillerne.
At der overhovedet eksisterer hold indenfor Counter-strike skyldes ganske givet, at spillet er
konstrueret til at udspille kampe mellem to parter og at disse parter hver isar bestar af et antal af
spillere. Denne fundamentale egenskab er dermed ogsa en del af grundlaget for, at der kan skabes
steerke band i dette miljg. Nar holdene precis udggres af fem spillere, sa forekommer det dog at
vare en kulturel konstruktion, da intet i spillet direkte dikterer stgrrelsen af holdene, men kun at en
kamp bestar af to hold. I princippet kunne et ”hold” besta af én spiller.

Selvom det pa denne made er en mulighed at spille uden hold, sa er det ikke et tiltalende alternativ

for informanterne:

Klaus: ... i et team, jamen, der rdber vi, vi har adrenalin, vi skaber
stemning, vi... vi bruger hjernen. Nar du spiller alene, jamen der kan du
bare lpbe rundt, sa skyde: ”OKk, der var en”... Nar du spiller en kamp, sd
spiller du fem mod fem, og hvis du dgr, sa taber I hgjst sandsynligt
runden. Hvis du skyder en, sa vinder I hgjst sandsynligt. Laver du noget
godt; planter du bomben eller sadan noget, sa vinder I hgjst sandsynligt.
Sa der bruger du hjernen, og sa er det meget federe at

spille.”(Interview3:15).

Dette udsagn giver indtryk af, at det er to ganske forskellige spiloplevelser at spille med og uden
hold. Klaus giver udtryk for at holdspil er meningsfyldt mens han fremstiller *solospil’ som mere
formalslgst. Hans beskrivelse taler for, at spillet tilbyder en stgrre udfordring gennem holdspil — en

udfordring som spillerne sgger.

Evnebaseret
Spillet er ikke baseret pa tilfeldigheder og held (selvom disse faktorer ogsa kan udgve sin
indflydelse). Den enkelte spillers evner er vigtige og spillets form ggr, at der er mulighed for at

forbedre sit sigte gennem gvelse. Dette underbygges ogsa af forskerne Jansz & Martens: "A gamer
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must practice to play Counterstrike well” (Jansz & Martens 2005:33). Derudover er holdets samlede
evner ogsa essentielle, hvilket informanterne har bekraftet. De “baner” der spilles pa ggr, at
spillernes placeringer, vabenvalg, synsretning med mere, kan vare afggrende for kampens udfald.
Derfor kraeves der ogsa nogle gode og velindgvede taktikker, der koordinerer spillernes handlinger i
forhold til hinanden og modstanderen. Det er netop i forhold til dette aspekt af spillet, at
holdmedlemmerne kan drage fordel af at kende hinanden godt, og sterke band kan vere en fordel

for holdets prestationer.

Talekommunikation

Det intense holdspil og kravet om mulighed for hurtige udvekslinger af taktikker og statusrapporter,
er efter min vurdering arsagen til, at spillerne ggr brug af taleprogrammer. Dette er den hurtigste og
mest optimale made at kommunikere pa, da spillet kreever fuld opmarksomhed fra spilleren, som
hverken kan afse tid til at skulle skrive sin besked eller for den sags skyld flytte fingrene fra de

taster, der styrer spillerens figur, for at kunne skrive sine overvejelser til holdkammeraterne.

LAN-egnet

Det er efter min vurdering ikke en selvfglge, at et computerspil er velegnet til LAN-arrangementets
form. Det yderst populere spil World of Warcraft ses eksempelvis sjeldent pa programmet ved
LAN-events — efter min vurdering fordi det ikke besidder det samme kondenserede action-element
som Counter-strike g@r, men er mere narrativt opbygget.

Det er dog iser Counter-strikes simple konkurrencepregede form, med to hold nogle fa og klart
definerede mal for sejr, der iser er med til at ggre det velegnet at bygge LAN-arrangementer op
omkring. Pa dette plan er Counter-strike ikke unikt, da mange andre spil besidder samme
egenskaber.

Pa trods af det, er den overordnede pointe for dette afsnit, at det har en betydning for socialiteten,
og dermed for de sociale bands forhold, hvilket computerspil den er bygget op omkring; spillets
form er med til at udstikke rammer for spillernes interaktion. Hvorvidt dette speciales resultater kan
haves fra det specifikke til det mere generelle niveau ma blandt andet bero pa, hvor afggrende et
computerspils tekniske detaljer faktisk er for det sociale liv, der opstar omkring det. Det er dog ogsa
muligt, at visse konklusioner over Counter-strike-kulturen kan siges at vere galdende for nutidens
ungdomskulturer helt generelt, sa som eksempelvis aggressive taleformer (flame) eller relationers

lave kontinuitetsgrad.
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Faellesskab eller netvaerk?

For at kunne give et retvisende svar pa undersggelsesspgrgsmalet, ma jeg ngdvendigvis ogsa
adressere problemstillingen vedrgrende distinktionen mellem fellesskab og netvark. Dette har jeg
tidligere gjort i en rent teoretisk diskussion, hvilket der blive taget udgangspunkt i nar jeg herunder
vil analysere, hvorvidt Counter-strike er med til at forme fellesskaber, som det blev antaget i
undersggelsesspgrgsmalet, eller er der i hgjere grad tale om netverk?

Ved at treekke pa teoretikere som Wellman, Castells, Wittel og Putnam vil jeg pa herunder, pa
tabelform, gengive en rekke at de centrale kendetegn ved henholdsvis netvaerk og traditionelle

feellesskaber.

Traditionelle feellesskaber Netvaerk
= Nearhed = Territoriel uathengighed
= Stgtte = Flyvskhed
= Tilhgrsforhold * Informationsudveksling
= Lokalitet * Transcendering
= Stabilitet = Det perifere
= Narrativitet = Svage band
» Staerke band

Mest centralt for dette speciale er distinktionen mellem de to typer af sociale band, hvor fallesskab
er knyttet til de sterke band mens netvaerk er karakteriseret ved svage band. Derfor bliver
spgrgsmalet om, hvorvidt der skabes fallesskab eller netvaerk gennem denne kultur, samtidigt et
spgrgsmal om, hvorvidt der skabes sterke eller svage band.

I dette afsnit vil jeg dog ogsa forsgge at lagge vaegt pa Wellman og Gulias iagttagelse om, at det i
dag giver mest mening at betragte fallesskaber ved at tage udgangspunkt i individet (Wellman &
Gulia 1999:355), hvilket jeg ogsa prasenterede i det teoretiske afsnit. Wellman bruger i den
forbindelse betegnelserne ’personligt feellesskab’ og ’egocentrisk netveerk’ om denne made at tilga
studiet af fellesskaber pa (Wellman 1999:xiv). Et fellesskab af denne type definerer Wellman og
Gulia saledes: “an individual’s social network of informal interpersonal ties, ranging from a half-

dozen intimates to hundreds of weaker ties” (Wellman & Gulia 1999:355).
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De formelle fellesskaber i Counter-strike-miljget — holdene — har vist sig at vaere ganske ustabile og
diskontinuerte konstruktioner. Dette er sa udtalt, at der oprettes hold — de omtalte mix-hold — der
har som en del af sit formal, kun at eksistere i ganske kort tid. Ifglge informanterne selv, forholder
det sig pa denne made, fordi spillerne konstant sgger efter de bedste resultatmassige muligheder.
Safremt fellesskab forstas ud fra den klassiske anskuelse om lokal forankring, stabilitet og
narrativitet, sa eksisterer denne sociale form praktisk talt ikke i det felt jeg har undersggt. Tages der
derimod udgangspunkt i begrebet ’personligt feaellesskab’, sa kan det muligvis hjelpe til mere
ngjagtigt at forsta, hvad Counter-strike er med til at forme (jevnfer undersggelsesspgrgsmalet).
Som fglge af holdenes korte levetid, giver det ikke mening at begranse sig til at lede efter sterke
relationer inden for denne ramme. Jeg vurderer, at hvis man betragter et holds oplgsning fra individ
niveau, sa kan dette individ og de @gvrige holdmedlemmer idealtypisk set antage tre forskellige
positioner i forhold til hinanden:

e De kan helt afskeere sig fra hinanden, hvilket eksempelvis kan ske, hvis den ene ser den
anden som arsag til at holdet ikke fungerer socialt, og derfor velger at forlade holdet. Ud
over utilfredsstillende resultater, sa kan et hold dermed ogsa ga i oplgsning fordi nogle af
holdmedlemmerne ikke “klikker” sammen socialt.

e De kan, i den modsatte ende af skalaen, holde en hyppig kontakt og udvikle (eller bibeholde)
en teet relation som de kan vare fortrolige med. Der kan med andre ord udvikles sterke
band pa baggrund af en narrativitet i relationen. Der kan heri identificeres mange trak fra et
traditionelt fellesskab, men der er tale om en individ-til-individrelation — et taet
kammeratskab eller et venskab.

¢ De kan, som det virker til oftest at vare tilfeldet, blive hinandens “bekendte” og komme til
at indga som en del af den enkeltes sociale netverk. Bandene i sadanne relationer kan
betegnes som svage. Disse relationer benytter spillerne sig blandt andet af til at fa adgang til
ressourcer af informativ art, til at danne mix-hold ud fra og til at skabe nye egentlige hold

med.

Generelt virker informanterne til at ggre meget brug af deres netvaerk indenfor Counter-strike-
miljget og flere af dem giver udtryk for at vare bevidste om “at netvaerke”, altsa gge antallet af
svage sociale relationer. Wittel taler om tilstedevarelsen af en netvarkssocialitet, hvilket han ser
som en modsatning til fellesskab og Castells mener, at netvaerk i dag gar ind og erstatter

lokalomradet som grundlag for socialisering (Castells 2003:122). Informanterne udtaler sig ikke
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helt ensartet om, hvor stor betydning geografisk narhed har for, hvem de velger at indga i hold
med. Nogle tenker ikke over, hvor store afstande de har til holdkammeraterne, mens andre siger, at
de helst vil bo forholdsvis tet pa dem, sadan at de nemt har mulighed for at mgdes fysisk og traene
deres spil — en sakaldt "bootcamp”. Det skal dog bemerkes, at selv et af de hold, som mener, at bo
teet pa hinanden alligevel har medlemmerne spredt ud over Sjelland — mere lokalt behgver det
alligevel ikke at vere.

Ud fra disse (og tidligere) betragtninger synes betegnelsen ’netverk’ at vere mere rammende i
beskrivelsen af de sociale former der preger Counter-strike-kulturen, end begrebet *fellesskab’ er.
Dog vil jeg ikke helt afskrive fallesskabsbegrebet, da det muligvis kan give mening at tale om
tilstedeveerelsen af en generel fallesskabsfglelse pa ”subkulturplan’:

Rheingold italesatter problematikken om, hvorvidt en gruppe mennesker kan kaldes et fallesskab.
Fallesskaber eksisterer, fordi deres medlemmer kan tilegne sig noget vardifuldt, som Rheingold
udtrykker det, og som kun kan nas igennem deltagelse i fallesskab. Ved at fokusere pa det
Rhiengold kalder for en gruppes fellesskabsgoder (collective goods) kan man finde frem til de
elementer, der knytter individer til et feellesskab (Rheingold 2000:xxviii). Som fglge af min erfaring
fra og med feltet og uden, at jeg her vil ga ind i en dybere udredning, sa vil jeg vurdere, at der kan
eksistere verdifulde ”goder” for spillerne 1 Counter-strike som kultur. Jeg tenker her blandt andet
pa, at nogle af spillerne virker til at knytte en del af deres identitet op pa Counter-strike-kulturen, og
at de som en samlet kultur har fglelsen af at vere sammen om noget ekskluderende, da de har en
feelles forstaelse og et faelles sprogbrug som de fleste udenforstaende ikke ville kunne fglge med i. 1
mit bachelorprojekt konkluderede jeg da ogsa felgende: ”Deltagerne fplte en form for feellesskab og
enhed omkring deres aktivitet” (Pallesen 2008:57).
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Konklusion

Det sociale rum omkring Counter-strike er overordnet set praget af, at er tale om en
konkurrencepraeget kultur. Som i andre sportsgrene handler spillet i bund og grund om vindere og
tabere. Der er jubelscener fra vinderne og triste eller sure miner fra taberne, medmindre de er gode
tabere. Counter-strike ma siges at vere en drenge-/mandeaktivitet, da piger er sjaldent
forekommende i dette miljg. Dette vurderer jeg, skaber en kultur, der er defineret ud fra nogle
traditionelt maskuline vaerdier. Her vil jeg treekke aggressivitet frem som en gennemgaende tendens,
der manifesterer sig pa flere mader. I selve spillet er passivitet, tidligere eksemplificeret ved ’at
campe’, ilde set og sanktioneres socialt. Dette leder mig frem til et andet punkt, hvori en offensiv
adfeerd tydeligggres: tonen i sproget. Det darlige eller grimme sprog, af spillerne kaldet flame
forekommer meget evident i Counter-strike-miljget. Jeg omtaler det som anti-social adferd, da det
skaber afstand og fjendtlig stemning blandt de implicerede, og de fleste af informanterne italesatter
selv flaming som problematisk for den gode stemning. Det anti-sociale bestar i, at det efter min
vurdering kan virke h&emmende pa dannelsen af sociale band — bade de svage og de sterke. Jeg vil

dog anse det som tvivlsomt, at kgn skulle vaere den primere arsag til denne adfeerd.

Mens informanterne er fuldsteendigt homogene, hvad angar ke¢n sa er der stgrre diversitet i niveauet
af deres uddannelsesplaner. Der er umiddelbart ingen tegn pa, at informanterne finder
holdmedlemmer, der sigter efter samme uddannelsesniveau som dem selv, og det virker da heller
ikke til, at uddannelsesplaner er et udbredt samtaleemne pa holdene. Der kan dog anes en svag
indikation pa et socialt skel her indenfor, idet de informanter, der giver udtryk for at stile efter de
hgjere uddannelsesniveauer (dog ikke ngdvendigvis lengerevarende videregaende uddannelser)
ogsa er mere bevidste om, at de aktivt ‘netvaerker’ med andre spillere og at de derved kan gge deres
handlemuligheder 1 Counter-strike-miljget.

Herudover kan informanterne siges at bridge over geografiske skel, dog uden at disse forskelle

udmgnter sig i tydelige forskelle i maden de forholder sig til det sociale felt pa.

En faktor, som forekommer at have stor betydning for socialiteten i Counter-strike-kulturen, er
holdenes varighed. I dette miljg betragtes hold, der har holdt sammen i over et halvt ar, generelt for
vaerende meget holdbare. Ifglge informanterne holder mange hold kun fa maneder eller sagar uger. I

forhold til problematikken om, hvorvidt steerke band har gode ”vakstmuligheder” i Counter-strike-
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miljget, er det interessant, at Wellman og Castells siger, at kontinuitet i de enkelte relationer er
essentielt for udviklingen af bandenes styrke. Da jeg pa forhand havde vurderet holdene som
varende det primare rum for muligheder i forhold til udvikling af steerke band, tydede det dermed
pa, at steerke band havde ringe eksistensvilkar.

Det viser sig dog ogsa, at holdenes bestaen ikke er ngdvendig for, at relationer mellem spillere kan
besta. Selvom et hold oplgses, kan de spillere, som har haft en ”god kemi”, fastholde kontakten og
over tid udvikle relationen saledes, at forholdet bliver mere fortroligt. Med andre ord kan
relationerne udvikle sig til at fa karakter af (forholdsvis) steerke band.

I forhold til problematikken om holdenes holdbarhed, har jeg konstateret to typer af spillere: dem
der meget ofte skifter hold i hab om at finde det perfekte hold og skabe hurtige resultater, og dem,
der pa den anden side umiddelbart stiller sig tilfreds med mindre og i stedet vagter leengerevarende
relationer og et godt sammenspillet hold hgjere. Dermed har typen af spiller ogsa konsekvenser for
deres muligheder for skabelse af sociale band. Den fgrste type skaber sandsynligvis flere svage
band, mens den anden type har stgrre mulighed for at knytte steerke band herigennem.

Jeg har ikke kunne konstatere nogen s@regne treek ved de person-/spillertyper, der skifter holdt
hyppigt. Det virker derimod til, at nasten alle ggr det. Alle mine informanter har givet indtryk af
enten at vere, eller at have varet, forholdsvis flyvske 1 deres holdtilknytninger. Det virker 1 hgjere
grad til, at der er tale om en erkendelsesproces i retning af, at greesset ikke er grgnne pa den anden
side — at det kan i det lange 1gb bedre betale sig at blive og arbejde for et sammenspillet hold.

Denne adferd kan muligvis siges at vere symptomatisk for samfundet generelt, set ud fra Castells
og Wittels betragtninger om, at netvaerkssamfundets sociale relationer er korte og intense, men ogsa
vare sigende for unge 1 s@rdeleshed, som 1 et common sense-perspektiv ofte karakteriseres som

varende utalmodige og sggende.

Selvom jeg har konstateret tilstedevaerelsen af og udviklingsmuligheder for steerke band, sa virker
de dog ikke til at foreckomme i meget udbredt grad. Det ggr derimod de svage band. Spillerne har et
netvaerk af relationer som de kan trakke pa til forskellige formal. Det kan eksempelvis vere til at fa
hjelp til soft- eller hardwarerelaterede problemer eller til uformel snak om emner af forskellig
karakter. Som Granovetter udtalte, sa har de svage band en rakke funktioner, som ikke bgr
betragtes som ubetydelige.

Spillernes sociale netvaerk bliver gerne udbygget for hvert nyt hold de spiller pa, da de herigennem

skaber sig nye kontakter — medmindre der er tale om et hold, der baserer sig pa tidligere etablerede
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relationer, hvilket nogle informanter har fortalt, ikke sjeldent sker. De svage band kan dermed bade
have en fordel for spillerne i en praktisk henseende, der ligger ud over selve spillet, men ogsa give
dem fordele i deres s@gen efter at avancere indenfor Counter-strike-miljget. I den forbindelse holder
Putnams beskrivelse af netvark stik, nar han ser dem som afggrende for, i overfgrt betydning, at

kunne rykke fremad i en given kontekst.

De ustabile konstruktioner, der ses i form af de “normale” hold, er ikke de mest kortvarige
organisationstyper i denne kultur. Spillerne opererer med betegnelsen mix-hold om en holdtype, der
kun har til formal at besta under en specifik turnering eller blot til en enkelt kamp. Mix-hold virker
dermed helt umiddelbart til at have et rent instrumentelt og konkurrenceorienteret formal; at give
spillere adgang til kampe (da kampe som standard spilles fem-mod-fem). Det er dog verd at vere
sig bevidst, at informanterne faktisk sgger en social gruppering at spille med, og ikke altid velger at
spille alene i de sakaldte ’free for all’-spil. Pointen er, at spillerne tilvaelger sociale samversformer,
om det sa end er regulare hold eller mix-hold.

Dette ggr de i hgj grad ogsa, nar de valger at deltage ved LAN-events. Selvom disse arrangementer
tidsmessigt kun fylder en lille del af informanternes samlede tidsforbrug pa Counter-strike, sa
fylder de bevidsthedsmassigt en stor del, og forekommer at vare kulminationen pa holdenes
trening op til. Holdene intensiverer ofte deres tr&ning op til LAN-events, ved at holdmedlemmerne
mg@des privat og treener sammen. At skabe gode resultater ved et LAN-arrangement har hgj prestige
og giver status blandt de gvrige spillere, mener flere af informanterne — en status som i @vrigt
pavirker  socialiseringsprocessen, da det har indvirkning pa spillernes  senere
holddannelsesmuligheder.

Idet spillerne deltager ved LAN-arrangementer og derved mgdes ansigt-til-ansigt pavirker det deres
relationer pa en anden made, end hvis de udelukkende havde haft kontakt online. Informanterne
giver udtryk for, at deres band til holdkammeraterne ofte styrkes af disse mgder. Nogle er ikke i
stand til at italesette arsagen hertil, mens andre siger, at de larer nye sider at kende ved deres
holdkammerater.

Jeg vurderer, at dette blandt andet kan foranlediges af, at den generelle omgangstone blandt alle de
tilstedeveaerende spillere forandres i forhold til, hvad der opleves pa internettet. Den anti-sociale
adferd er ikke lengere en dominerende faktor ved socialiteten, og nogle mere almene/velkendte

normer for interaktion treeder i kraft. Flere af informanterne bruger ogsa LAN-arrangementer til, at
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hilse pa nogle af deres svage relationer og dermed i hgjere grad stadfaste disse band — ikke forstaet

som, at bandene ngdvendigvis styrkes, men at relationerne cementeres.

Jeg er naet frem til, at anvendelsen af begrebet *feellesskab’ i forbindelse med relationer af den type,
der gor sig geldende i mit undersggelsesfelt, kan vare problematisk safremt der i begrebet
indtenkes de traditionelle sociologiske konnotationer, sa som lokalitet og narrativitet. De mader
som spillerne omgas hinanden pa, har langt flere ligheder med en netvarkssocialitet, for at anvende
Wittels begreb. Jeg mener dog stadig, at fellesskab kan vare et passende udtryk at anvende om
Counter-strike-hold, da det 1 bund og grund handler om specifikt afgrensede grupper af individer,
der er felles om et formal. Idet hold af denne type er ekskluderende, passer de alligevel darligt pa
beskrivelsen af et netvaerk.

Det centrale er dog, at informanternes Counter-strike-liv primart domineres af svage band, mens
steerke band er sjeldent foreckommende men dog mulige at danne og vedligeholde. Denne forskel i
mangden af sterke og svage band er dog ikke usadvanlig og stemmer eksempelvis godt overens
med Wellman og Gulias beskrivelse af det personlige netveerk som bestaende mange svage og fa

steerke band.

Som navnt i bade indlednings- og teoriafsnittet, er computerspillere ofte blevet beskrevet som
isolerede individer, der kun indgar i en mangelfuld online-interaktion med andre. I min afgrensning
fravelger jeg bevidst de spillere, som ikke deltager ved LAN-arrangementer. Det ggr jeg for derved
at kunne undersgge det sociale potentiale i og omkring computerspil, som efter min overbevisning
is@r kan fremhaves gennem dette specifikke felt. Mine konklusioner er derfor sterkt athengige af
den afgrensning og de udvelgelseskriterier jeg har anfgrt. Det centrale er dog, at unge, der legger
ganske meget tid i computerspil, ikke ngdvendigvis behgver at blive isoleret af den grund, men har

mulighed for bade at vedligeholde og danne sociale band, af bade den svage og den starke slags.
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