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Sammanfattning

Datorns framfart i samhallet har inneburit en snabb omvélvning inom etiska omraden.
Valdsamma datorspel blev mer uppméarksammade pa 90-talet och forskare har sedan dess
ifragasatt pa vilket satt de paverkar barn och ungdomar. De vanligaste perspektiven ar det
psykologiska effektperspektivet som C. Anderson foresprakar och det kultur- och
medievetenskapliga perspektivet som B. Holm Sgrensen och C. Jessen foresprakar. Forutom
vald sa finns det dven andra samhallsetiska dilemman, sasom politiska stallningstaganden i
exempelvis spelet Americas Army.

Asikterna som framstélls i denna rapport ar forfattarnas, och endast forfattarnas, asikter och reflekterar inte
Institutionens, skolans eller vérldens synpunkter pa datorspelsvald.
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Inledning

Syftet med denna rapport &r att visa pa nagra av de etiska problem som datorspel fort med
sig. Rapporten riktar sig till den intresserade eller personer som inte reflekterat éver hur vald
paverkar oss manniskor i spel.

Aldersgranssystem

ESRB (Entertainment Software Rating Board) och PEGI (Pan European Game
Information) &r riktlinjer och inte lagar. De har som syfte att informera féraldrar om vilka
aldrar innehallet i dator- eller tv-spelet ar lampat for.

ESRB

ESRB ar en ideell organisation som bildades 1994 i USA. De viktigaste symbolerna
(figur 1) i deras system &r:

[RAT]
[NELY EHILDMIDD
Figur 1, ESRB Ratings
PEGI
1994 kom Europas motsvarighet till ESRB som heter PEGI. | Sverige anvands dessa
symboler (figur 2):
[RAT]

3| 7- (1216188 9| ¥| 4§ §D

Figur 2, PEGI Ratings
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Forskningsperspektiv

Nedan presenteras de tva vanligaste forskningsperspektiven nar det galler mediers
valdspaverkan pa ungdomar. [NIESMI]

Psykologiska effektperspektiv

Man utfor experimentella undersdkningar i laboratorium dér man t.ex. jdmfor effekten av
valdsamma spel med effekten av icke-valdsamma spel.

Forskning utfors dven i form av tvarsnitts-korrelationstudier dar man undersoker samband
mellan intresse av vald i spel och barnets benagenhet att komma i slagsmal i verkligheten. |
enstaka fall utfors longitudinella korrelationstudier dar man foljer ett barns uppvéxt och
undersoker utvecklingen.

C. Anderson

C. Anderson [ANDGEN] [ANDBUS] &r professor i psykologi pa lowa State University i USA
och har forskat i datorspels paverkan i mer &n 20 ar.

Andersons undersokningar visar att aggressionen dkar hos den som spelar valdsamma
spel. Undersokningarna visar ocksa att spelandet kan leda till minskat sa kallat prosocialt
beteende, minskad empati. Andersson menar att det finns tva sorters paverkan, kortvarig och
langvarig. Om man nyligen spelat spel sa ger det en kortvarig effekt av hogre aggression och
om man spelat under en langre tid, flera ar, ger det en langvarig effekt av okat aggressivt
beteende.

Vad menar Anderson att skillnaden ar mellan vald i tv och vald i datorspel?

Han namner bl.a. féljande: [AND]

Spelarens identifikation med rollpersonen i spelet.
Spelaren &r aktivt medverkande i valdet.

Spelaren ar hela tiden ute efter att déda.
Spelarens karaktar blir belonad for detta.

Valdet ar grovre an pa film.

Anderson tror inte pa catharsishypotesen. Denna harstammar fran antika Grekland och har
sedan bearbetats av Freud. Den menar att man genom att agera ut valdet i spel inte behover
gora det i verkliga livet. Anderson menar att pa samma sétt som barnet kan lara sig matematik
via ett spel (Anderson erkanner spelens bildande formaga), kan barnet lika val lara sig att
klamma avtryckaren pa en pistol i en aggressiv situation.

Statistiska undersokningar har gjorts i USA som visar att pojkar spelar bade oftare och
langre &n flickor samt att de foredrar vald mer &n vad flickor gor. Bland Amerikanska
skolbarn har antalet spelade timmar ékat markant under aren (figur 3). Medelaldern fér en
spelare ar 29 ar. Barn yngre an 7 ar spelar omkring 30 minuter/dag. Andersons
undersokningar visar ocksa att samhallets tolerans mot valdsamt innehall i media har ckat
drastiskt sedan 50-talet.
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Antalet spelade timmar | veckan for Amerikanska skolbarn
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Figur 3. Antalet spelade timmar i veckan for Amerikanska skolbarn

LGsningen pa problemet ar att mer ansvar skall laggas pa ratingsystemet och affarerna
som saljer spelen. Aven foraldrarna maste utbildas sa att de forstar ratingsystemet och
riskerna med valdsamma spel, menar Anderson.

Problemen med effektperspektivet:
1. Tolkar sociala problem baklanges. Manga av de amerikanska psykologerna utgar fran

5.

[GAUN]

valdsspelen och forsoker hitta sambanden mellan dessa och ungdomar istallet for att
titta pa ungdomen i stort och analysera det sociala valdet med referenser till
manniskors bakgrund och identitet.

Underskattar barn och ungdomar. Det diskuteras mycket kring huruvida barn inte kan
se skillnad pa verklighet och fiktion. Att barnen ar produkter och offer i
mediesamhéllet. Man bor fraga sig vad barn kan istéllet for vad de inte kan.

Dess konservativa ideologi. Visas vald alltid i onédan? Kan det vara sa att vald i vissa
fall ar beréattigat for att fa fram ett budskap. Ar det sa att dessa budskap ar budskap
som den konservativa amerikanen anser vara “forakt for auktoritet”?

Analyser i laboratoriemiljo. Reagerar manniskan annorlunda i en artificiell miljo dar
hon &r standigt observerad och hur paverkas hon av den personal och de enkéter som
staller fragor?

Hur ska man definiera ordet aggression? Om en forskare sager att spel leder till hogre
aggression, vad menar han egentligen?

Kultur- och medievetenskapliga perspektiv

Detta perspektiv utgar fran etnografi och humanism som bakgrund till forstaelsen av
valdets paverkan. Forskarna anser att paverkan ar kontextavhangig och undersokningar utfors
genom observationer och intervjuer. Kontextavhangig betyder att paverkan inte kan
undersokas i laboratorium eftersom det inte ger ratt bild av hur spelet anvéands av individen i
verkligheten.
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B. Holm Sgrensen och C. Jessen

Det er bare noget, der er lavet... & en rapport som &r resultatet av en undersokning som
genomfordes 1999 av danska medieradet under ledning av professor B. Holm Sgrensen och
lektor C. Jessen [SORJESS], bada vid institutet for pedagogisk antropologi pa Danmarks
pedagogiska universitet. | undersékningen forsoker man att se pa mottagaren som aktiv i
tolkningen av innehallet i spel. Man anvénder sig av intervjuer och observationer i naturlig
miljo och ser vad mottagaren anvander mediet till, istéllet for vad mediet gor med mottagaren.

Sammanfattning av problemstallningarna

Skall man se ungdomars fascination av datorspel som nagot bra eller daligt?

Ar de slavar till spelen nar de sitter en hel natt och spelar eller ar det s att ett djupt intresse
och fascination for spelet faktiskt ligger bakom?

Sgrensen & Jessen menar att man maste skilja pa vald och vald. Datorspel spanner 6ver
manga olika genrer. Jerslev menar att i dessa genrer forekommer vald pa olika satt, sasom
tecknat vald, splattervald samt realistiskt vald. Hur mottagaren tolkar detta vald beror till stor
del pa kulturella skillnader.

Olivarez och Jennings pekar pa betydelsen av den kontext som undersékningar gors i. En
undersokning i USA kan skilja sig mycket med en i Europa p.g.a. landers olika syn pa vald.

Varfor spelar ménniskan spel? Psykologen Csikszentmihalyi ndmner begreppet flow, som
kan ses som det tillstand som manniskan garna efterstravar och som man kan forsatta sig i nar
man spelar spel. Man blir da ett med spelet. Denna kéansla kan dven uppnas genom lek, sport
och arbete.

Synen pa den sociala aspekten av datorspel har forandrats genom tiden. Den amerikanska
psykologen Sherry Turkle varnade 1987 samhdllet fér de asociala barnen med de insjunkna
glodande dgonen. Bilden &r lite mer nyanserad &n sa nufortiden. Det sociala i datorspelandet
stracker sig langre an till vardagsrummet eller forum pa Internet. Ett exempel &r stora
konventioner dér folk tréffas och tavlar i FPS (First person shooter)-spel mot varandra.

Sammanfattning av undersdkningens resultat

Barnen ser det faktum att spel utmanar och kraver 6vning och fardighet som en stor del av
forndjelsen med spelandet. Interaktiviteten och det faktum att de val man gor i spelen har
betydelse for utgangen, spelar en stor roll. Spelen skapar dven rum for vanskap, och sociala
sammanhang utspelar sig langt ifran platsen framfor skarmen. Det sociala far ytterligare en
dimension i och med onlinespelen.

Aspekterna ovan maste man ta hansyn till om man ska forsta barn och ungdomars
fascination av vald i spel. Valdet ger spanning och ar ofta spektakulart och 6verdrivet. Detta
har spel arvt fran den kulturella traditionen inom fiktion.

Undersokningen kunde inte visa att det faktum att man i spel valjer att doda, till skillnad
fran film, dar man passivt ser nagon doda, skulle géra nagon skillnad pa barnets paverkan.
Undersokningen gjordes med barn dar yngsta aldern var 5 ar och det rader inget tvivel om att
barnen ar medvetna om att spel &r en fiktiv varld.

Har foljer ett utdrag pa danska ur en intervju med ett barn i undersokningen:

I: Tror 1, at der er nogen, der gerne vil veaere ligesom en, der er inde pa computeren
Alle: Nej.

I: Hvorfor ikke

Kasper: Det er for voldeligt

Det betyder dock inte att barnen inte kan anvanda sig av spelets verklighet i de lekar de
leker, for det gor de. Spel med mycket vald skrammer yngre barn, det ar det ingen tvekan om.
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Daremot visar undersokningen att det inte ar nagon skillnad mellan angestupplevelser av spel
jamfort med film. Detta kan ha att géra med att identifikationen med rollpersoner i mediet &r
starkare i film.

Tillaggas bor att undersokningen ar fran 1999 och att mycket har hant pa
datorspelsfronten sedan dess.

Problemen med kultur- och medievetenskapliga perspektivet:

1. Svarighet att dokumentera slutsatser. Data ar omfattande eller diffus och svar att
presentera.

2. Forskning ger inte heltdckande bild. Forskningen ar oftast kvalitativ framfor
kvantitativ och slutsatser kan uppfattas som obefogade generaliseringar.

Tva FPS-spel i krigsmiljo— en jamforelse

For att visa pa vilket sétt datorspel spelar en stor roll i ideologiska och etiska sammanhang
analyseras tva FPS-spel pa marknaden, Battlefield 2 (BF2) och Americas Army (AA).
G. Frasca, datorspelsforskare pa IT-universitetet i Kopenhamn och spelutvecklare, menar att
utvecklare dr ideologiskt skyldiga till spelets tre representationer:

1. Berattandet och grafiken.

2. Designen av reglerna och mojligheterna i spelet.

3. Designen av spelets mal.

“There is an essential difference between creating a simulated environment where it is just
possible to murder people, and another were you get a reward (score, extra levels) for doing
it.”” [FRASCA]

M. Sicart, aven han fran datorspelsforskningscentret pa IT-universitetet i Képenhamn
menar att vissa FPS-spel inte har nagon ideologisk bakgrund. Han menar att det faktum att de
tavlande lagen i Valves Counter Strike (1998) kallas terrorister och antiterrorister inte har
nagon ideologisk idé bakom sig utan bara ar namn.

“In the game there are no rules that imply a certain ideology: it is just a simple game of
killing or getting killed...” [SICA]

Ar det verkligen bara namn? | Counter Strike Source (2004) forstirks det faktum att
antiterroristerna faktiskt & Amerikanska styrkor.
Det finns ingen atervando, du kan inte vifta med den vita flaggan i spelet. Skulle inte spelets
killing or getting killed”” pl6tsligt bli en sorts ideologisk bild av Amerikas kamp mot
terrorismen? David Nieborg [NIEB], doktorand i Ny media och Digital kultur pA Amsterdams
universitet, tycker sa. Han har skrivit en 230-sidig avhandling om USA:s armés
propagandaspel Americas Army.

Americas Army (T /-)

Americas Army (AA) (figur 4) ar finansierat av USA:s skattepengar och &r helt gratis. Det
ar utvecklat av MOVES Institute California och forsta versionen sléapptes 2002. Ett av spelets
slagord &r: “Empower Yourself. Defend Freedom. The Official U.S. Army Game.”

Fran spelets hemsida kan du klicka dig direkt till arméns véarvningssektion dar man kan
registrera sig.

Spelet vill visa hur det gar till i utbildningen till soldat (du kan inte borja spela pa riktigt
forréan denna ar klar) och dven vilka situationer man méter i krig. Det utger sig for att vara den
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mest realistiska krigssimulatorn nagonsin. Men det visar inte pa nagot satt krigets fasor utan
mer den amerikanska arméns varderingar i krig. Darfor ar spelet tillatet fran 13 ars alder i
USA.

| kontexten FPS-spel ar AA ett spel som forsoker vara realistiskt, men samtidigt roligt att
spela. Man kan t.ex. inte hela sig och dér man far man inte spela forrans nasta rond. Och dor
gor man latt till skillnad fran andra FPS-spel dér spelaren kan ta mer skada.

Trots stravan efter realism forekommer inget blod och inga dddsskrik, men andra saker
forekommer som man kan tycka vara skrammande att 13-aringar upplever framfor datorn.
Namligen ett krigslands och dess armés vérderingar.

Figur 4. Americas Army

Det ar frdmst i G. Frascas andra punkt som skillnader mérks mellan Americas Army och
andra FPS-spel. En av de viktigaste skillnaderna dr att man alltid spelar som amerikansk
soldat. Spelet ar listigt uttankt da motstandarlaget ur spelarens synvinkel alltid blir
motstandarstyrkor (Opposing Forces) vars klader de flesta skulle koppla till en terrorists.
Spelarens uppgift &r att stoppa dem till varje pris.

Ett lustigt problem utvecklarna i och med detta stotte pa, & hur man i spelet kan visa pa
USA:s duktiga krigsforing, da man i spelets bada tavlande lag spelar med samma
forutsattningar.

Det finns ett markligt problem i att vélja att inte visa krigets riktiga fasor, pga. att som
utvecklarna menar; spelet skall ju vara kul att spela. Men samtidigt gladeligen visa den
vardering och grund som krig bygger pa.

Battlefield 2 (T / 16+)

Battlefield 2(BF2) som slapptes i juni 2005 av svenska Digital Illusions (DICE) &r
uppfoljaren till Battlefield 1942 fran 2002. Spelets forlaggare och majoritetsagare i DICE &r
amerikanska Electronic Arts (EA).

Aven i detta spel har man valt bort blod for att kunna na den yngre publiken. BF2 har i
motsats till AA en mer action-betonad spelstil. | spelet kan man l&tt bli magiskt helad och
aterfa hela sin halsa, och dor man far man efter 15 sekunder fortsatta spela. Redan héar har ett
stéllningstagande till spelgladje framfor realism tagits.

Men i G. Frascas andra punkt har AA och BF2 en gemensam namnare. Istallet for att
kriga mot terrorister krigar BF2s USA i ett hypotetiskt framtida krig mot en pahittad
Mellanosternkoalition eller Kina. Ett lag spelar alltsa alltid USA, och det andra laget &r ett av
de 6vriga tva. Kriget fors pa “fiendemark”, i Kina eller arabisk miljo.

N. Fegraeus animator och speldesigner pa DICE forklarar:
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”Varfor man alltid ar USA och inte krigar pa amerikansk mark har att géra med
trovardighet. Det kanns helt enkelt inte trovardigt att arabstater skulle skicka en armé dver
atlanten och invadera Nordamerika. Det politiska laget halls neutralt genom att ingen sida
har en agenda samt att alla slass pa lika villkor.”” [BREV]

Trovérdigheten &r viktig. Vapen och fordon skall vara tagna grafiskt som ur verkligheten
men det far inte bli trakigt eller komplicerat att anvanda dem. Det ar regeln.

’Problemet ar ju att varlden dar dessa saker [vapen, fordon] samspelar inte pd nagot satt ar
verklig eller fungerar som verkligheten. Darfor maste sakerna i den vérlden anpassas efter
dess regler.” [BREV]

Som utvecklare &r det ett stdndigt balanserande mellan dessa saker for att hitta det
perfekta spelet. Undrar om inte manga av dem som spelar BF2 tycker att det ar lite trakigt att
ena laget alltid skall vara USA eller att man inte far kriga pa amerikansk mark? Kunde man
inte ha anpassat dven detta till spelets varld? En vérld dar man kan t6ja pa regler och aven téja
pa samhalleliga konventioner.

Slutsats

Trots yttrandefriheten &r det spelutvecklarnas uppgift att se dver de etiska aspekter som
framfors i spelet. Sarskilt i och med att ratingsystemet inte ar lagstadgat och att kopiering och
fildelning gor det latt for minderariga att komma 6ver spel. For att fa spelutvecklarna att
utveckla spel som haller sig inom vissa etiska regler kréavs att de utbildas inom dmnet samt att
de i utvecklingsstadiet undersoker vilka budskap spelet formedlar. [HOMO] Peter Molyneux,
skaparen av spelen Black & White och Fable har uppenbarligen tankt till. | dessa spel far alla
handlingar konsekvenser, vare sig de &r goda eller onda. Spelaren blir medveten om de
handlingar som utfors ar av oetisk karaktar, ty beréttelsen anpassas efter spelarens etiska val.

"Why shouldn't we have the things you can do in real life in a game?”” — Peter Molyneux
[GEARTEST]

Diskussion

| denna diskussion har forfattarna som avsikt att subjektivt behandla nagra av de
utilitaristiska etiska problemstéllningarna.

Storre butikskedjor foljer redan de riktlinjer som PEGI och ESRB utsatt. Inom alkohol-
och tobaksforsaljning ar det forbjudet enligt lag att slja till minderariga. Om samma system
infors i spelforsaljning innebar det att man forutsatter att valdsamma spel har negativ
paverkan hos barn och ungdomar. Det ar detta vi stéller oss tveksamma till da det inte finns
absoluta bel&gg for detta. | slutdndan anser vi att det &r foréldrarna som har det storsta
ansvaret och bor veta vad dess barn leker med.

Alla former av berattelser har en kamp mellan gott och ont. Datorspel & en annan typ av
media, skiljt fran bocker och film. Valdet far en annan mening i och med det att man blir mer
delaktig i det. Anderson menar att det ar bl.a. detta som paverkar spelaren negativt. Dock har
fiktivt aggressiva lekar funnits redan innan datorspelen. Vi anser att datorspelen bara &r ett
alternativ for dessa. | dessa lekar imiterar man aggression, det &r en annan sak.

Vi tycker dven att man kan gora skillnad pa vad for slags vald som férekommer i spel. En
del spel ar uppenbart provokativa i sitt sétt att visa vald, medan andra spel anvéander vald som
ett verktyg for att beratta en historia. Ett exempel ar Grand Theft Auto 3 som anvander valdet
som kritik mot det samhalle som skapat det.
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Ska man gora skillnad pa vald mot uppenbar ondska och vald mot oskyldiga i spel? Kan
valdet beréttigas for att man bekampar en ondska som hotar férstora varlden?

En annan problematik som vissa forskare bortser ifran ar vald som forekommer i
nyhetssandningar (realistiskt vald). Vi tycker att man ska vara forsiktig med att kritisera
spelvald nar man inte vet huruvida ett barn paverkas lika negativt av valdet i nyheterna.

Definitionen for aggression ar véldigt diffus och olika forskare anvander sig av egna
definitioner vilket darmed leder till resultat som kan ifragasattas. Anderson definierar
aggression pa foljande vis:

“Aggression is behavior intended to harm another individual who is motivated to avoid that

harm. It is not an affect, emotion, or aggressive thought, plan, or wish.” — Anderson 1999
[ANDBUS]

Andra uppslagsverk definierar bl.a. aggression som:
’[..I ben&dgenheten att anvénda aggressiva beteenden. /../”” [NE]
violent action that is hostile and usually unprovoked” [WORDREF]

Vi anser att utlopp for aggression kan ske pa tva olika satt, i verkligheten samt i spelets
varld. Vi staller oss tveksamma till att aggressionerna kan korsa mellan dessa vérldar, dvs.
kan man fa utlopp for sina aggressioner man har fran verkligheten i ett spel?

| samband med denna diskussion anser vi att det ar lattare att kdnna aggression mot en
datorstyrd fiende &n mot en ménsklig spelare. Anledningen till detta &r att manniskor kan
kénna att datorn fuskar for att den har blivit programmerad for att besegra dig. Nar man spelar
mot en méansklig spelare spelar man pa lika villkor och man har forstaelse for om ens
motspelare &r béttre.

Det gamla synsattet pa datorspel som asocialt har borjat brytas upp. Det ér till storsta del
tack vare spel dar man via Internet kan spela med eller mot varandra. Dessutom finns
komplexa spel som kraver social medverkan med andra spelare och som inte darfor pa nagot
sétt kan kallas asociala. | vissa fall leder dessa spel till att spelaren ndjer sig med den sociala
kontakt spelaren far och véljer bort den verkliga varlden. Detta kan av vissa ses som ett typ av
beroende. Men vi anser att man inte ska kalla ett intresse for ett beroende. Datorspel kan idag
ha flera syften an att enbart underhalla genom vald, namligen allmanbilda.

Det finns vissa aspekter i datorspelandet som utan tvekan har negativ paverkan pa
spelaren, namligen muskelfortvining och dalig kondition. Detta beror naturligtvis pa hur
mycket tid man lagger ner pa spelandet samt spelarens fysiska aktivitet.

"An idea has no greater metaphysical stature than, say, a fork. When your fork proves
inadequate to the task of eating soup, it makes little sense to argue about whether there is
something inherent in the nature of forks or something inherent in the nature of soup that
accounts for the failure. You just reach for a spoon."” — John Dewey, 1859 [GOLD]

Det finns som vi har visat olika sétt att se pa hur vald i spel paverkar barn och unga
manniskor. Men som J. Dewey forklarar kan det ibland finnas en enkel anledning till att
maéanniskan valjer att géra det hon gor.

Vi spelar for att det ar kul.
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