Computerspil og legekultur

En skitse til tolkningsramme
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r computerspil godt for bern? Det sporgsmal er blevet stillet siden de

forste spil dukkede op 1 de sikaldte videoarkader og spillehaller 1 slut-
ningen af 1970’erne. Frygten for at computerspil kunne pavirke berns udvik-
ling i en uheldig retning eller ligefrem gore dem athangige har vaeret udbredt,
og mange voksne har i dag stadig store forbehold over for fenomenet. Gen-
nem de sidste 20 dr er spillene imidlertid blevet stadig mere populere blandt
bern og unge, og her i slutningen af 1990’erne er de interaktive medier blevet
en trussel mod det traditionelle legetoj. Ifolge den danske legetojsbranche
stagnerer omsatningen af traditionelt legetoj, mens det modsatte sker for in-
teraktive faenomener som computerspil. Julen 1998 stod siledes 1 det interakti-
ve legetojs tegn. Mere end en fjerdedel af legetoj til born er 1 dag digitalt
(Rorth 1999). Det er stadig fortrinsvis drengene, der spiller, men hos de yngre
piger er interessen voksende.

Computerspillene kan ikke lengere, som tidligere, betragtes som et subkul-
turelt fenomen forbeholdt de f3 datainteresserede. I det hele taget synes inter-
aktive digitale fenomener at appellere sterkt til de opvoksende generationer,
der fra fodslen har vaeret omgivet af disse “nye” medier, og har taget dem til sig
uden de forbehold, som prager «ldre generationer. Denne forskel pa genera-
tionernes forhold til teknologien kan fi stor betydning i fremtiden, mener den
amerikanske succes-forfatter Don Tapscott. Det kan fore til et nyt genera-
tionsopgor. De moderne samfund star ifelge Tapscott overfor store sociale
transtormationer, som de digitale medier har en stor del af ren for vil ske 1 de
kommende tidr. De nuvaerende bernegenerationer, som Tapscott kalder “N-
geners” (net-generationen), vil gennemfore disse forandringer med eller uden
@ldre generationers medvirken. Nar det kan fore til et stort generationskel, s
skyldes det, at informations- og kommunikationsteknologiens indflydelse vil
blive af gennemgribende betydning: “Because it is distributed, interactive,
malleable, and lacking central control, it is a vehicle for a revolutionary change
in every discipline, attitude, and social structure. Never has there been a time
of greater promise or peril. The challenge of achieving that promise, and in so
doing save our fragile planet, will rest with the Net Generation. Our responsi-
bilities are to them — to give them the tools and opportunity to fulfill their
destinies.” (Tapscott 1998:13).
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Den holdning til teknologiens betydning, som Tapscott her giver udtryk
for, er typisk for computerens historie, hvor teknologiens revolutionerende
kraft ofte er blevet fremhavet, for det gode eller for det onde. Gennem de
sidste 20 ar har vi haft mange hede debatter om nye digitale fenomener pa
markedet, som har delt debattorerne i to lejre. Pd den ene side har en raekke til-
hangere af teknologien fremhavet dens positive muligheder for samfundsud-
viklingen, herunder for berns lering. P den anden side har en reekke mod-
standere frygtet den negative indflydelse pa borns sociale udvikling. Felles for
begge lejre har imidlertid vaeret en tro pd, at teknologien har stor betydning
for borns og unges udvikling.

Det er miske 1 virkeligheden 1 forskellen mellem denne tiltro til teknologi-
ens betydning, som Tapscott er en aktuel repraesentant for, og sa det faktum, at
der for de opvoksende generationer er tale om hverdagsfenomener, at det
egentlige generationsskel kommer til udtryk. Generelt har man taget som ud-
gangspunkt, at teknologien er en primer drsag til forandringer, som sociale
strukturer og kulturelle former ma tilpasse sig. Nar det handler om born og
unge, har frygten for teknologiens muligheder for at forme tenkning og ad-
faerd vaeret fremherskende, iseer 1 den offentlige debat. Et relativt nyt og typisk
eksempel herpd er en dansk debat, der opstod omkring de sikaldte “compu-
tercaféer”. Dette fenomen, som findes overalt 1 verden 1 dag, begyndte som
“internetcaféer”, hvor man mod timebetaling kunne fi adgang til en compu-
ter med internet-forbindelse. De forste caféer dukkede op 1 Danmark i lebet af
1994-95, og de har siden bredt sig til en lang rakke storre og mindre byer, alt
imens de har skiftet betegnelse fra “Internetcafé” til “computercafé”. I dag
hedder de ofte blot det, det er: “spillecaféer”, hvor man mod timebetaling kan
fa lov til at spille de nyeste computerspil.

I 1997 blev der rejst en mediedebat om caféerne, som en gruppe socialpae-
dagoger og foraeldre mente kunne fore til kriminalitet, fordi bernene matte
stjele for at fa rad til at spille. Foraldrene gav klart udtryk for, at computerspil
var et sygeligt behov pd linie med ludomani. Denne frygt for computerspille-
nes evne til at “tryllebinde” spillerne og gore dem athaengige af spil-oplevelsen
har fulgt computeren og spillene fra starten, og det er et tema, som har veret
behandlet i en reekke undersogelser med et psykologisk udgangspunkt.! Stors-
teparten af den padagogiske og udviklingspsykologiske forskning pa omradet
har betragtet datateknologien som en potentiel fare for boerns og unges sociale
samver og for udvikling af fantasi og kreativitet. Dette synspunkt dukker ogsa
op med jevne mellemrum i 1990’erne. Eeks. kan lektor 1 psykologi ved Dan-
marks Laererhojskole Steen Larsen 1 1997 citeres for folgende udtalelse 1 til-
knytning til den omtalte mediedebat om computercaféer:“Jeg tror ikke, det er
farligt at sidde pa cafeerne og spille en time eller to om dagen, for born er
sterke. Men her gar graensen ogsi. Nar man spiller, sker der en ensretning af
hjernefunktionerne, som man garanteret ikke kan holde til i lengden. For selv
om der sker en masse pa overfladen, er spillene 1 virkeligheden bygget op som
en evig gentagelse af de samme rutiner med sma variationer. Problemet er des-
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uden, at bernene ikke fir udviklet andre funktioner i al den tid, de spiller. Man
kan sige, at udviklingsvitaminerne bliver spist.”” >

Man kan vel ikke rette en staerkere kritik mod, at born spiller computerspil,
og hvis Steen Larsen har ret, ma spillene betragtes som en potentiel fare for de
opvoksende generationers sundhed og kommende duelighed som voksne. Si
meget mere, som spillene 1 dag spilles af flertallet af bern. P4 baggrund af den
udvikling er det naturligvis pitreengende at finde ud af, hvad computerspillene
betyder for berns og unges udvikling.

Computerspil og datateknologi

I det meste af forskningen til dato gar man som navnt ud fra, at man kan be-
tragte computerspillene som primert teknologiske faenomener, hvis betyd-
ning og pavirkning kan udledes fra den underliggende digitale teknik. Proble-
met med en sidan antagelse er imidlertid, at naesten alle elektroniske fanome-
ner i dag er baseret pa digital teknologi, herunder f.eks. fenomener som mu-
sik-CD’ere og telefonen. Sammenligningen forekommer maske ikke umid-
delbart rimelig. Bade telefonen og musikken har varet fuldt udviklede kultu-
relle fenomener, for den digitale teknologi blev opfundet, og i modsatning
hertil kan man havde, at computerspillene noje har fulgt udviklingen af data-
teknologien. De forste typer af computerspil havde en uhyre simpel struktur
og bestod af evindelige gentagelser af de samme eller naesten ens handlinger.
Dagens computerspil har udviklet sig til mere komplekse og varierede genrer
og former, men de er jo i princippet stadig baseret pa samme teknologi.

Er denne udviklingshistorie med nedvendighed et argument for, at com-
puterspil primert er et teknologisk fenomen? Man kan forsegsvis vende ar-
gumentationen og stille sporgsmalet, om der behover vaere en arsagssammen-
hang mellem teknologien og spillenes struktur, blot fordi spillene er udviklet
1 takt med den digitale teknologis udvikling? Teknologien gor fenomener
som computerspil mulige, pa ssamme made som den gor musik-CD’erne, tele-
fonen og Internettet muligt. Men betyder det med sikkerhed, at det er nogle
iboende egenskaber i datateknologien, der bestemmer de konkrete produkters
indhold og funktion?

Hvis dette sporgsmal med rimelighed kan stilles — og det mener jeg, det
kan —sa betyder det, at man ikke uden videre kan komme frem til en forstielse
af borns fascination af computeren og computerspil ved at begynde med en
analyse af datateknologien for derudfra at deducere betydning og pavirkning.
Tvaertimod ma man treekke computeren og spillene ud af det faste teknologis-
ke favntag, som antagelserne om dem har vaeret fanget 1 de sidste tyve ar. Det
forste sporgsmal, som ma stilles, er derfor ikke, hvad computeren og spillene
gor ved born, men omvendt: hvad gor bern med computeren og spillene. Man
md efter min mening forsege at gi fra en analyse at borns brug 1 konkrete si-
tuationer til en forstdelse af computeren og computerspillene som et saerligt
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medie. Man kan ikke uden videre ga ud fra, at spillene fungerer og virker pa
samme made som tv, litterare tekster eller film, bl.a. af den grund, at interak-
tionen mellem spillene og brugerne ikke ligner den, vi kender fra andre medi-
er. Computerspil er et nyt fenomen, som vi ikke ved ret meget om, og som vi
af den grund kan komme til at tilleegge betydninger, det ikke har.

Nir det er vigtigt at forsege at forstd computerspil som et saerligt medie, sd
skyldes det som navnt, at det spiller en storre og storre rolle 1 borns liv. Sam-
tidig er det blot ét blandt flere eksempler pd nye medier og nye former for in-
teraktivt legetoj 1 kelvandet pa informationsteknologiens udvikling, som vi
fremover kan vente stadig flere af.Vi kan ikke leengere blot vaelge at afvise disse
nye fenomener over én kam. Dertil er de for vigtig en del af borns og unges
liv, og derfor er det vaesentligt, at vi bliver i stand til at skelne mellem, hvad der
er kvalitet, og hvad der ikke er. Hvis vi skal kunne det, fordres det naturligvis,
at vi ved, hvad computerspil er.

Elektroniske medier og borns legekultur

En forstielse af computerspillene som et bernekulturelt fenomen har heller
ikke kun mening for disse 1 sig selv.Ved siden af at vaere et medie med egne
trak, er computerspillene ogsi ét blandt flere eksempler pa den voksende be-
tydning, som de elektroniske medier gennem de seneste tidr har fiet 1 borns
hverdagsliv. Den udvikling har pa flere mader sat fokus pa borns leg og lege-
kultur, blandt andet 1 form af en bekymring for at den traditionelle legekultur
er truet, fordi medierne synes at fungere som erstatning for det sociale samvaer
mellem bernene. Et eksempel pa denne frygt finder man hos den canadiske
bernekulturforsker Stephen Kline, der i et storre veerk om markedstering af
legetoj fremftorer, at udviklingen satter sporgsmalstegn ved, om vi stadig kan
betragte borns kultur som deres egen.” Ifolge Kline ser det ud til, at legetojs-
producenterne 1 stigende grad gennem intensiv og aggressiv markedsforing
via medierne har fiet kontrol over berns legeunivers og legemeonstre, godt
hjulpet pa vej af den samfundsmassige udvikling, som har medfort, at borns
frirum og tid til leg er blevet staerkt indskraenket. Legekulturen adskiller sig 1
dag radikalt fra den “gadekultur”, preeget af sociale og kollektive lege, som vi
har kendt tidligere, mener Kline, og han ser en klar tendens til, at berns leg 1
dag er stereotyp og steerkt praeget af “scripts” fra tv-serierne (Kline 1993:333).
Kline kan henvise til en lang rakke undersogelser, som viser, at producenterne
har forstiet ikke blot at producere legetoj, men ogsa at levere et narrativt uni-
vers med forprogrammerede fantasier, som born 1 vid udstraekning efterligner.
Det hedder hos Kline: “Instead of elaborate scenes of improvisational toy
theatre, we see in children’s play only the repeated spectacles of combat and
fashion, narrated with the same TV slogans interspersed with TV’s theme mu-
sic and sound effects” (339). Kline citerer og bifalder Roland Barthes’ kendte
kritik af det kommercielle legetoj og den forbrugerisme, Barthes mener, det
fragter videre:
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Faced with this world of faithful and complicated toys the child can only identify
himself as owner as user, never as creator; he does not invent the world, he uses it;
they are prepared for him, actions without adventure, without wonder, without joy
... they are supplied to him ready-made; he has only to help himself, he is never
allowed to discover anything from start to finish (Barthes 1959, her citeret efter
Kline 1993)

Det er en kritik, der for en umiddelbar betragtning synes at ramme computer-
spil, der om noget er blevet betragtet som forudprogrammerede fantasier, hvil-
ket netop er sket med udgangspunkt i spillenes tette forbindelse til datatekno-
logien (f.eks. Turkle 1987).

De elektroniske mediers betydning for borns fantasi og leg er i dag en cen-
tral problemstilling af vidtrakkende betydning. Hvis Stephen Kline har ret 1
sine antagelser, er der al mulig grund til at frygte for berns sociale udvikling, sa
meget mere, som borns leg med medieprodukter 1 form af sivel computerspil
som tv-serier med tilknyttet legetoj 1 dag udger en stor del at deres legekultur.
Det er en udbredt antagelse, at computerspil er en individuel og asocial aktivi-
tet, som af den grund péavirker berns kultur i retning af en eget individualise-
ring og isolation. Siledes beskriver Provenzo i en af de 3 eksisterende boger
om bern og computerspil en konkret iagttagelse af, hvordan 8-12arige drenge
spiller Nintendo-spil, mens de venter pd at komme ind for at se en biogratfilm:
“They stand in quiet concentration, watching whoever is ‘on the machine’.
There is no roughhousing or joking around while they play the games. One
can sense the intensity of the children playing and of those in the group
watching, as joysticks are pushed and pulled and buttons pressed and slammed.
The games (...) are taken very seriously.” (Provenzo 1990:1).1 en senere artikel
fastslar Provenzo: “There are no team players [in the world of video games];
each man or woman is out for himself or herself ...” (Provenzo, 1992:31).*

En voksende del af forskningen 1 omridet bern, unge og computerspil ser
noget andet end Provenzo, og rapporterer i stedet om computerspillenes so-
ciale karakter. Det sker 1 et omfang, sd man med rimelighed kan anse det som
et faktum. Born og unge spiller meget ofte og helst i faellesskab.> Om compu-
terspil initierer asociale eller sociale aktiviteter har betydning for forstielsen af
dem. Det har dels at gore med, hvordan vi i dag vurderer vardien af henholds-
vis sociale og asociale aktiviteter blandt born, og med sporgsmalet om spillene
kan skade borns legemeonstre og legekultur. Men det er ogsa at betydning for
forstaelsen af, hvad computerspillene er, og det er af betydning for at fi oje pa,
hvordan de adskiller sig fra andre kulturprodukter. Det vil jeg forsege at de-
monstrere 1 det folgende.

Computerspil og narrativitet

Hvis man som udgangspunkt betragter computerspil som et resultat af en kul-
turel udviklingsproces, hvor datateknologien ikke er en determinerende fak-
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tor, men i stedet er at betragte som et mulighedsfelt, hvis konkrete manifesta-
tioner ikke lader sig deducere frem fra en iboende “natur”, s rejser det et be-
hov for en anden type tolkningsramme, hvori spillene kan forstds. En sidan
byder sig imidlertid ikke umiddelbart til i dag. I nyere forskning har compu-
terspil 1 stigende grad faet opmarksomhed som selvstendige kulturprodukter,
men endnu er forskningen 1 en tidlig fase med fi og divergerende bud pa tolk-
ningsrammer og —modeller. Der har veret gjort forseg pa at behandle spil
inden for rammerne at de tolkningsmodeller, der anvendes i leesninger af mere
traditionelle medier som f.eks. litteratur og film. Eeks. har den danske medie-
forsker Jens E Jensen analyseret computerspil som narrative fortellinger og an-
vendt tolkningsmodeller, som Propp og Greimas har udviklet til leesning af’
eventyr. I en raekke nyere artikler argumenteres der for, at computerspil og lig-
nende interaktive fenomener ikke har karakter af narrative fortellinger®, og at
de ikke lader sig indpasse 1 de tolkningsmodeller, der anvendes pd mere tradi-
tionelle medier. Computerspil er sarlige tekster, som kun tilsyneladende min-
der om de tekster, vi finder i1 andre, mere traditionelle medier. Man “laeser” s3-
ledes ikke et computerspil, man spiller det. I en kritik af forskningen i compu-
terspil anforer den amerikanske medie- og litteraturforsker Henry Jenkins, at
den bygger pa en forkert forudsaetning om, at traditionelle narrative teorier fra
tekst og/ medievidenskaben kan anvendes som forklaringsmodeller:

...current accounts lack any serious discussion of the particularity of Nintendo as a
means of organizing cultural experience; the writers fail to address what it meant to
be playing the games rather than watching or reading them. [...| Most of the criteria
by which we might judge a classically constructed narrative fall by the wayside when
we look at these games as storytelling systems. [... | characters play a minimal role,
displaying traits that are largely capacities for action. [...[ the character is little more
than a cursor that mediates the player’s relationship to the story world. [...] plot is
transformed into a generic atmosphere [...[ that the player can explore. (Fuller &
Jenkins 1995:60-61)

Computerspil satter sporgsmalstegn ved selve kategorierne forfatter, leeser og
tekst (Friedman 1994). Det er et synspunkt, man ogsd kan finde 1 en nyere
dansk tekstsamling om multimedieteori. Her hedder det f.eks.: “Et interaktivt
system denoterer [..] ikke én fortelling, men snarere et narrativt rum, som
brugeren anvender til at skabe en linear tekst”. Brugerens rolle overfor dette
rum, som ogsa benavnes “et narrativt ur-plasma”’, ssmmenlignes med fortal-
lerens overfor eventyrets repertoire af roller og temaer samt med filmklippe-
rens rolle overfor rifilmen (Bogh Andersen 1997).

Der er i dag bred enighed om, at vi med de nye digitale medier stir overfor
fenomener, som satter sporgsmalstegn ved vores opfattelse af ““tekst” og “lee-
ser” samt ikke mindst forholdet mellem dem. Forskningen i computerformid-
let kommunikation, interaktivitet og multimedier har da ogsa i1 de seneste ar
oplevet en nermest eksplosiv udvikling, iser 1 forbindelse med Internettets
udvikling. Det gaelder imidlertid ikke for forskningen i computerspil. Her fin-
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der man i dag stadig kun 3 og spredte bud pa, hvordan brugerens interaktion
med computerspil kan begribes. Forsteligt nok, maske. Mens det stadig er
frugtbart at anvende kendte analyseredskaber pa fenomener, som alt andet lige
stadig 1 sin kerne handler om at kommunikere — at flytte et budskab gennem et
medie, der optraeder som kanal, sd er det neppe frugtbart i forhold til compu-
terspil, som nok er interaktive, men ikke uden videre kan betegnes som kom-
munikative (Juel 1997).

Der er med andre ord brug for udvikling af'en ny tolkningsramme, som kan
begribe computerspillene, men som hverken ser dem som teknologiske faeno-
mener eller som kanaler for budskaber. Som Fuller og Jenkins anforer 1 citatet
ovenfor, sd har forskningen tolket spillene, som de fremtraeder pa skaermen,
frem for at undersoge hvad det vil sige at spille computerspillene. Computer-
spil bliver til i brugen, gennem receptionen. Det betyder, at spillenes “tekst”,
som den fremtraeeder pd skeermen, kun er at betragte som en art nodeark, der
torst 1 aktualiseringen bliver til “computerspil”. Man kan derfor ikke lese og
tolke spillene uden for den tolkningsramme, som berns egen brug (“compu-
terkulturen”) udger, hvis man vil forstd, hvad spillene er og betyder for spiller-
ne. Principielt er dette ikke forskellig fra, hvad der er tilfzeldet omkring andre
medier, hvor man 1 de senere drtier 1 stadig hojere grad har beskaftiget sig med
modtagernes afkodning og brug af produkterne. En sidan synsvinkel svarer til
den, man finder i en lang raekke nyere tolkningsteorier, som f.eks. 1 receptions-
astetikken hos W, Iser, hos Eco, 1 teorier om mediereception og i medieetno-
grafien. Spergsmilet om receptionens betydning stiller sig miske anderledes
og mere radikalt i forbindelse med computerspil, hvor der kan vare tale om en
ny interaktionsform mellem medie og bruger.

Computeren som teater

I den sammenhang kan det vere vasentligt at erkende, at et interaktivt medie
som computerspillene ikke nedvendigvis har de mere traditionelle medier
som tv og film som deres vigtigste forudsaetning. Det kan vare misvisende at
betragte computerspillene som et resultat af et “egteskab mellem tv og com-
puteren” (Greenfield 1984). Der er vasentlige forskelle 1 “seer-rollen” mellem
de to medier. Mens man foran tv fortrinsvis er tilskuer uden for begivenhe-
derne, som vises pa skaermen, s er man som spiller af’ et computerspil 1 storre
eller mindre grad deltager og aktor. Jeg vil i det folgende skitsere et forslag til
en mulig tolkningsramme for computerspil inspireret dels at legekulturforsk-
ningen og dels af Brenda Laurel, som 1 bogen “Computer as Theater” har for-
sogt at beskrive interaktivitet ved at anvende teateret som metafor og forkla-
ringsmodel (Laurel 1993). Hendes forseg er ikke mindst interessant, fordi det
bryder med en opfattelse af computeren som et “skaermmedie” pa linie med
tv. Samtidig er det nok sa vigtigt, at hun ikke blot ser pa, hvad teknologien er
og bruges til 1 dag, men ogsa pi, hvad den kan blive til. Formalet for Laurel er
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ikke alene af teoretisk, men ogsa af praktisk art,idet hun ensker at udvikle et
grundlag for at skabe bedre interaktionsformer mellem computeren og bru-
geren. Hun fir herved papeget, at “interaktivitet” ikke er en entydig storrelse,
som fungerer pd samme madde 1 alle computerprogrammer.

Laurel tager udgangspunkt i det forste computerspil med grafisk reprasen-
tation, “Spacewar”, udviklet af unge computernerder pa MIT sa tidligt som
1962, lang tid for spillene blev af kommerciel interesse. Men spillet reprasen-
terer en modsatning til ideen om den “store regnemaskine”:

Why was Spacewar the “natural” thing to build with this new technology? Why
not a pie chart or an automated kaleidoscope or a desktop? Its designers identified
action as the key ingredient and conceived Spacewar as a game that could provide
a good balance between thinking and doing for its players. They regarded the com-
puter as a machine naturally suited for representing things that you could see, con-
trol, and play with. Its interesting potential lay not in its ability to perform calcula-
tions but in its capacity to vepresent action in which humans could participate.
(Laurel 1993:1)

Det er denne type reprasentation, hvor brugeren indgar som en akter 1 pro-
grammet, som Laurel mener skaber den bedste form for interaktion mellem
bruger og program.” Mange programmer og programskabere tanker interak-
tionen som en art “medierende konversation” mellem to parter (Laurel
1993:3). De fleste computerbrugere oplever “konversationen” med compute-
ren som klart domineret af maskinen, hvis ret til at sette dagsordenen vanske-
ligt kan antegtes uden at det fir fatale konsekvenser. Men det er altsd ifolge
Laurel ikke en nedvendighed, at computere optraeder sidan, og det er langt fra
tilteldet 1 computerspil.

Laurel ser teateret som en mulig metafor for det, der udspiller sig 1 interak-
tionen med computere pa flere mider. Felles for teateret og computeren er, at
der i begge tilfzelde er tale om reprasentation og aktualisering. Bade teateret,
filmen og computeren anvender tekniske hjelpemidler til at frembringe re-
praesentationen, og disse hjelpemidler er usynlige 1 aktualiseringen. Teknikken
1 computeren svarer siledes til teaterets backstage m.v. Reprasentationen be-
star af handlinger, som udferes af aktorer 1 en situation. Til forskel fra andre
medier, sd er brugeren ikke tilskuer, men deltager. Brugeren vandrer si at sige
op pé scenen og agerer med 1 handlingerne. Laurel anforer selv, at dette strak-
ker teatermetaforen ud over, hvad den reelt kan baere, men hun fastholder den
alligevel som en model, der er god at tenke computerinterface ud fra. Hun
fremstiller det 1 nedenstaende model, hvor trekanterne reprasenterer aktorer,
som kan vere styret af mennesker eller af computeren (1 princippet adskiller
disse sig ikke fra hinanden 1 repraesentationen), mens de andre former er andre
objekter i det virtuelle univers.
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Computerspil som leg

Teatermetaforen dbner for et nyt perspektiv pa interaktionen mellem bruger
og computerspil, forst og fremmest fordi interfacet ikke teenkes som en graen-
se, der skaber en uoverstigelig afstand mellem tilskueren og handlingen. Der er
ikke tale om en fortelling, der bliver fortalt pa skeermen, men om en fortal-
ling, der skabes med brugeren som medskaber og aktor. Her er teateret neppe
den helt rigtige forklaringsmodel, og 1 realiteten minder Laurels model mere
om leg end om teater. Med legen som metafor og forklaringsmodel, tror jeg,
man kan komme naermere en forstielse af, hvad det vil sige at spille computer-
spil (og bruge andre programmer, jf. Laurel).I leg er alle 1 princippet deltagere,
og der er ikke afstand mellem aktorer og tilskuere, scenen og publikum. Der er
kun scenen.

Umiddelbart synes der maske at vare stor modsaetning mellem en leg og et
computerspil, fordi vi ofte betragter leg som lig med fri fantasi, mens compu-
terspillet folger noje fastlagte muligheder og scripts, der ikke kan afviges fra.?
Lad mig med det samme understrege, at jeg ikke vil foresld, at spillene skal be-
tragtes som leg. De ligner leg og har en reekke traek til felles hermed. De er ikke
leg — hvilket imidlertid ikke betyder, at det bernene gor, nir de spiller, ikke
kan vere leg.’

Vi forbinder nok begrebet “leg” med fantasi, men vi taler samtidig om
“lege” 1 bestemt form. Nar vi kan gore det, skyldes det som bekendt, at de fles-
te lege har form og regler, som er vigtig for deres eksistens 1 en social sammen-
hang. Det er baggrunden for, at de kan leges 1 fellesskab og at de kan arves fra
den ene bernegeneration til den anden. Selv rollelege som far-mor-borne-
lege har sidanne regler og former, som kan betegnes som en art formler, der
danner grundlaget for legene, og som de legende kan aktualisere og improvi-
sere over (Mouritsen 1996, Ronnberg 1989). Disse formler kan ogsa med no-
gen ret beskrives som “scripts”, og de kan bade lares fra legekulturen og fra
f.eks. medierne. Disse scripts er imidlertid ikke legen, sidan som kritikere af
borns medieinspirerede lege ofte antager. De er netop formler, som forst gen-
nem aktualisering i en situation bliver til leg. Formlerne, som er nodvendige
forudsetninger for legen, er uhindgribelige, og deres eksistens er athengig af,
at de bruges, og at at de gennem brugen leres videre fra bernegeneration til
bernegeneration. Strukturen 1 disse formler er ikke tiltzeldig. De eksisterer 1
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mange forskellige former med forskellige regler, forskellige roller og rolleposi-
tioner, som de legende kan indtage. En helt simpel type er eksempelvis de
mange lege, som er skabt over rollerne forfelger-forfulgt.

Det kan her vere pa sin plads at indskyde en bemarkning om det legebe-
greb, jeg her anvender. Den opfattelse af leg, jeg anvender, er hentet fra den
danske legekulturforskning og adskiller sig grundleggende fra teorier om leg
i f.eks. udviklingspsykologien." I legekulturforskningen ses leg ikke som et
psykologisk, men som et kulturelt og @stetisk fenomen. Leg er her 1 ovrigt
ikke knyttet specifikt til born, og legekultur skal ikke opfattes specifikt som en
boernekultur. Bide born, unge og voksne leger og har en legekultur, nogle
gange endda som felles projekt. Det har f.eks. veret tilfeldet omkring com-
puteren 1 1980’erne og det er tilteldet omkring fodbold m.v.

For at gore en lang historie meget kort, s mener jeg, at det er muligt at ud-
vikle en tolkningsramme, som kan begribe computerspillene, ved at antage at
computerspil henter deres struktur fra leg. De synes at fungere pa linie med de
formler, der kan aktualiseres og skabe lege. Det serlige ved computerspillene
er, at regler og roller er materialiserede 1 spillet. De fungerer som grundlag for en
interaktion, hvor spillerne gennem at indtage en rolleposition kan indgi i et
dynamisk samspil med andre rollepositioner i spillet.

Computerspil kan pa den ene side betragtes som en sterkt begrenset form
tor leg pa grund af den sterke strukturering af spillernes handlemuligheder,
tor der findes endnu ikke spil, som for alvor rummer muligheder for at impro-
visere som 1 leg. P4 den anden side rummer reglernes og rollepositionernes
manifeste form nogle fordele, som kan vere en vasentlig forklaring pa deres
popularitet: De kan spilles uden alt for mange forudsetninger i form af felles
kendskab til legeformler. Faktisk kan den telles opdagelse og udforskning af
reglerne i spillenes univers vare det, sagen drejer sig om for spillerne. Laurel
bemarker folgende om computerprogrammer, som passer meget pracist pa
computerspil:

Since all action is confined to the world of the representations, all agents are situated
in the same context, have access to the same objects, and speak the same language.
Participants learn what language to speak by noticing what is understood; they
learn what objects are and what they do by playing around with them. (Laurel
1992:18)

I en tid, hvor de felles lege er pa retur, bl.a. fordi vi i det moderne samfund 1
stadig hejere grad skiller born op 1 aldersgrupper, leverer computerspillene en
ny mulighed for etableringen af sociale “legerum”. De kan fungere uden store
krav til forudgiende kendskab til legeformler og -traditioner hos de legende. I
modsatning til det, der galder for traditionelt legetoj, er legens formler i stor-
re eller mindre grad indbygget 1 spillene. Materialiseringen begraenser nok
mulighederne i de handlinger, der kan udferes 1 legen. Til gengzld fremmer
de altsd mulighederne for socialt samveer pa tvers af kulturelle forskelle og er-
faringer blandt spillerne. Man kan — med en vis forsigtiched — maske endda
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havde, at computerspillene er med til at bevare legekulturen og de sociale og
kulturelle netvark blandt (drenge-)born.

Computerspil har trek til felles med andre typer af spil, som bratspil og
iseer rollespil, men adskiller sig pd andre punkter. Dels gennem computerens
evne til at fremstille handlinger og reagere pa input, dels og nok sa centralt
derved at reglerne ikke skal leres og kunnes pa forhind, men kan tilegnes in-
tuitivt gennem iagttagelse og deltagelse, som det sker 1 legen. Regler og roller
far spillerne kendskab til gennem udforskning og konkret afprovning pa linie
med den made, born 1 evrigt tilegner sig viden om deres omverden.

Computerspillenes karakter af redskaber 1 og for leg er iser tydelig 1 forbin-
delse med den type actionspil, som hidtil har gdet under betegnelsen “3D”-
spil (f.eks. Doom og Quake, men 1 stigende grad ogsa bil-spil og andre typer).
Denne type spil, som i dag har fiet betegnelsen “1. persons”-spil, har opniet
stor udbredelse 1 slutningen af 1990’erne. I disse spil indtager man som spiller
en klart defineret rolle pa spillets virtuelle scene. Spillerens indgang til spillet er
naturligvis stadig skeermen, men den fremtraeder her pa det nermeste som
spillerens “oje”. Den mide, man som spiller ser spillets univers, kan bedst sam-
menlignes med at se verden gennem et videokamera. Man kan dreje og bevae-
ge sig frit 1 alle tre dimensioner (her af navnet “3D”-spil), selv om man natur-
ligvis stadig sidder pa sin stol foran skaermen. Man skal opleve spillet gennem
en periode, for man kan indleve sig i det virtuelle rum, men sa fungerer det
fremragende.

I spil som Doom og Quake optreeder modstandere 1 form af monstre m.v.,
men det bliver bedre, nir flere computere kobles sammen pa netverk, sidan at
andre spillere optrader som modstandere 1 spillet, sidan som det eksempelvis
sker pd spillecaféerne. Det bliver 1 sidanne tilfzelde tydeligt, hvordan spillet har
indoptaget struktur og roller fra traditionelle skydelege 1 den fysiske virkelig-
hed. Som i de “virkelige” lege opererer spillerne bade inden i rollerne og uden
for dem. En vasentlig del at legen bestr 1 spillernes kommentarer (ofte dril-
lende) til hinanden hen over computeren, nir de skyder hinanden. Som 1 fysis-
ke skydelege kan man f.eks. legge sig i baghold, udvikle serlige raffinerede
teknikker til at undg3 selv at blive skudt osv."!

Der findes mange forskellige typer af computerspil, og mens lege-formler
er tydelige 1 actionspil, sd er de mindre fremtraedende 1 f.eks. adventurespil,
hvor det forst og fremmest handler om at udforske et spilunivers og lese en
rakke gider. Her kan det umiddelbart vere vanskeligt at se, om og hvordan
spillerne identificerer sig med de figurer, de styrer, og svaerere at se hvordan
spillene bygger pa formler eller scripts fra konkrete lege. Pa den anden side
fremgar det af bornenes brug af spillene, at disse er gode at etablere socialt
samvaer omkring, bade foran skeermen, hvor bornene 1 fellesskab udforsker
spillene, og 1 bredere forstand 1 form af udveksling af tips og tricks eller af selve
spillene (i form af'sdkaldte piratkopier f.eks.). Her er spillene tydeligt redska-
ber, som medvirker til etablering af det sociale samveer. Om dette samveer kan
betegnes som leg, er et sporgsmal om en definition af grenserne mellem sam-
ver og leg.
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Afslutning

Ovenstidende forsog pa skitsere en mulig tolkningsramme for computerspille-
ne som redskaber til at etablere leg er og bliver kun en skitse, som langt fra er
ferdig udviklet. Det ber ogsd understreges, at disse typer af formler eller
scripts, som abner et “legerum”, hvori spillerne skal og kan handle aktivt ikke
er noget computerspillene er ene om.Vi har mange af denne type 1 vores lege-
kultur — som f.eks. Ludo, kortspil og rollespil.”> Computerspillene er i den for-
stand ikke at betragte som en helt ny astetisk form, nermere som en videre-
udvikling af eksisterende legekulturelle fenomener, som teknologien har
skabt nye muligheder for. I den forbindelse er det vard at huske p4, at spillene
stadig er under udvikling og neppe har fundet en faerdig form endnu.

At se computerspil som redskaber for leg kan forklare, hvorfor de har op-
niet den store popularitet 1 borns legekultur. Som forseg pa at udvikle en
tolkningsramme, der kan fungere som grundlag for at forholde sig til spillenes
kvaliteter, er det naturligvis kun forste led.Vi star bl.a. tilbage med et sporgs-
mal, som er af langt mere generel karakter inden for berneforskningen end
computerspil og medier: Hvad er leg for born? Er det f.eks. en art “traening” til
voksenlivet, et middel til udviklingen eller en bearbejdning af frustrationer?
Eller er det som f.eks. hos Huizinga en serlig sfere, som er grundlaeggende 1
og for vores kultur og som har verdi i sig selv.’> Om leg er et middel eller et
mal 1 sig selv er et centralt emne, som udviklingspsykologien har et andet bud
pa end bernekulturforskningen. Mine betragtninger om computerspil og le-
gekultur ovenfor bygger pa en antagelse om, at leg er en serlig, selvsteendig til-
varelsesmodus. Borns leg er ikke kun et middel til leering og udvikling.'* Leg
er et kulturelt fenomen, og en sidan synsvinkel betyder, at man ikke umiddel-
bart vil sperge til, hvad born lerer af leg eller af computerspil. At lege vil sige
at strebe efter at vaere 1 en legende tilstand. Det mal er vigtigt nok 1 sig selv og
behover ikke yderligere begrundelse (jf. Huizinga). Computerspil er gode
redskaber til at komme 1 leg. Nogle er naturligvis bedre end andre, og for spil-
lerne er computerspillenes evne til at skabe gode legerum den vasentligste
kvalitet.

Noter

. Se f.eks. Loftus og Loftus 1983 og Turkle 1987.
. Komputer, nr. 4, marts 1997.
. For Kline har bl.a. Neil Postman med stor gennemslagskraft behandlet dette emne.

SN =

. En af legeforskningens helt centrale personligheder, Brian Sutton-Smith, beskriver i et af’
sine hovedvarker, “Toys as Culture”, computeren som et eksempel pa en type legetoj, der
leerer born at fungere alene og agere som individer (Sutton-Smith 1996).

. Se f.eks. Jessen 1990, 1995b, Inkpen m.fl 1995, Faurholt og Jessen 1997, Johansson 1998.

6. Eeks. Fuller og Jenkins 1995, Bogh Andersen 1997, Langemark 1996.

(&2
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7. Ud over computerspil fremhaever Laurel Apple-computernes brugerinterface.

8. Der findes eksempler pd, at born omformer computeren i deres fantasi- og rollelege pa linie
med andre elementer i deres omgivelser, men det er ikke den side, jeg vil beskaftige mig
med her (se Jessen 1995a).

9. Se hertil Jessen 1990, 1995a, 1995b, 1998, Inkpen m.fl. 1993, Johansson 1998.

10. Legekultur-begrebet findes udfoldet i sin mest pracise udgave i Mouritsen 1996. Det bru-
ges pa lignende made hos f.cks. Danbolt og Enerstvedt (1995). En af inspirationskilderne til
legekulturforskningen findes hos Huizinga (1958).

11. For en uddybning af legen som bestiende af andet og mere end selve rollerne, se Mouritsen
1996 og Sutton-Smith 1978. Der er ikke her rum for at behandle sporgsmalet om, hvilken
betydning spillenes indhold af f.eks. vold og krig har for borns udvikling. Det kan blot un-
derstreges, at nar spillene som her anses som redskaber i legen, si ma en eventuel effekt vur-
deres pa samme mide, som man vil vurdere legens effekt. Om born bliver voldelige af lege
med vold og krig som tema er tvivlsomt.

12. Visse former for tv kan faktisk veere “interaktive” 1 en serlig forstand, idet de skaber aktivi-
tet hos seerne foran skeermen, som vel at mearke ikke er en tilfeldig seer-reaktion, men sy-
nes at vere indbygget 1 udsendelsernes struktur. Det er en side af de populare tv-program-
mer og -serier, som savner udforskning.

13. Leg er et omdiskuteret faenomen, og der findes ikke nogen entydig definition af begrebet.
Se hertil Sutton-Smith 1997 som beskriver leg som forskellige fenomener, alt efter den dis-
kurs legen indgar i.

14. Leering og udvikling er naermere blot biprodukter af legen.
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