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Fortolkningstallesskaber

Borns og unges reception af computerspil!

Kunstverket far mening og blir interessant bare for den
som kjenner den koden det er kodet etter. ... De tilskuerne
som ikke kjenner disse kodene foler sig fortapt, de "druk-
ner'i dette, som for dem fremstar som et kaos av lyd og
rytmer, av farger og linjer uten rim eller fornuft. (Bour-
dieu 1995:46)

For en uindviet findes der neppe noget mere kaotisk og uoverskueligt end com-
puterspil, hvor billedernes flimrende hastighed hen over skermen kan udelukke
muligheden for at fa gje pd meningen med det hele. Spillene, der virker ensfor-
mige og synes at leve op til alle fordommene om at vare indholdslese og for-
dummende, er lige sé lukkede og uforstaelige fenomener, som abstrakte male-
rier eller modernistiske digte er det for uskolede @jne og erer. Som bekendt forer
den type fenomener meget ofte til misforstaelser, og siden de forste computers-
pil kom pa markedet i1 slutningen af 1970'erne, er de blevet fremstillet som farli-
ge for bern og unge. Indtil for fa ar siden var det almindeligt, at en stor interesse
for computere og computerspil blev mistenkt for at veere udtryk for en psykisk
afvigelse, eksempelvis 1 form af en overdreven trang til sterkt strukturerede om-
givelser.?

Et sadant standpunkt er blevet vanskeligere at opretholde i dag, hvor det ikke
leengere er et mindretal af bern og unge, der beskaftiger sig med computerspil
og lignende digitale fenomener. De har opnéaet en central placering 1 berns og
unges hverdagsliv pé linie med en rekke andre medier. Den udvikling har gjort
det vigtigt at forsege at forstd de digitale fanomeners egen karakter i stedet for

' Ogsa trykt i Tidsskrift for Borne- og Ungdomskultur nr. 39, Odense 1998.

2 F.eks. hos Turkle 1987. Antagelsen er stadig central i forskningsprojekter i begyndelsen af
dette arti, f.eks. hos Provenzo 1990, Nissen 1993 og Leu 1993, hvor den dog i stigende grad
afvises som relevant forklaringsmodel.
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som hidtil at forsege at forklare de computerspillende berns og unges psykiske
struktur. Det betyder ikke mindst, at computerspillene ma treekkes ud af den for-
forstielse, som har omgivet computere op gennem 1970'erne og 1980'erne, hvor
"digital" var synonym med noget koldt, rationelt, maskinelt og fantasilest. Med
mindre flertallet af den vestlige verdens bern og unge 1 lgbet af en snes ar er
blevet fantasilose, s& md der vere noget andet pé spil 1 de digitale fenomener,
end det, vi voksne umiddelbart kan f& gje pa. Vi mé stille spergsmaélet: Hvad er
det, bern og unge kan se 1 computerspil?

For at svare pa det, er det maske bedre at stille spergsmélet omvendt: Hvorfor
fortolker de fleste voksne berns og unges interesse for digitale fenomener som
noget negativt? En del af forklaringen kan findes i det, den amerikanske litterat
Stanley Fish har kaldt "fortolkningsfellesskaber", og som han har placeret cen-
tralt 1 litteraturforskningen ved provokerende at havde, at betydning og mening
ikke uden videre er indlejret 1 litteraere vaerker som en essens (Fish 1980). Kunst
og andre kulturelle fanomener er athangige af de gjne, der ser.

Fish anvender et banalt, men illustrativt eksempel pd fortolkningsprocessens
rolle: Da han skal begynde en time 1 litteraturanalyse stir der helt tilfeeldigt en
reekke ord pa tavlen, som stammer fra en foregdende time i historie. Ordene er
placeret over hinanden, og de studerende accepterer dem uden videre som et
digt, og tolker ordene ind i en forstaelsesramme, hvor de ikke herer hjemme.
Ikke desto mindre kan de 1 folge Fish praesentere en @stetisk tolkning med en vis
succes. Stanley Fish' pointe med den historie er ikke, at de studerende savner
kundskaber om digtning, men at de netop har sddanne kundskaber, fordi de som
litteraturstuderende er en del af et serligt fortolkningsfallesskab af litterater, der
kender og kan bruge litteraere koder pa sproglige faenomener.

Voksnes tolkninger af digitale faenomener

Med et udtryk hentet fra Gregory Bateson (Bateson 1972) kan man sige, at de
studerende 1 Fish' eksempel "framer" ordene pa tavlen som litteratur, og det er
denne rammes®tning, der pavirker forstaelsen pd en helt afgerende made. Jeg
tror, det er precist det samme, der gor sig geldende, ndr vi med vore voksne
gjne fortolker, hvad de nye digitale medier betyder for bern og unge. Det seneste
eksempel péd dette er den méde, voksne har tolket "Tamagotchien", der som
bekendt er en lille @gformet plastiktingest péd sterrelse med en tendstikaeske,
udstyret med en minimal gré skerm og tre sma trykknapper. Den er blevet kaldt
et "virtuelt" eller "elektroniske kaeledyr". Den sa dagens lys i Japan sidst 1 1996
og er siden solgt 1 utallige millioner eksemplarer verden over, hvor den har faet
en meget stor succes blandt bade bern og unge. Den behover nok ikke na@rmere
praesentation, for de fleste voksne 1 den vestlige verden har set eller hert om det

32



Fortolkningsfeellesskaber. Borns og unges reception af computerspil

elektroniske "kaledyr", som skal fodres, plejes, opdrages og leges med, hvis det
skal overleve og tillige udvikle sig i en positiv retning.’

Néar man betegner noget som et virtuelt eller elektronisk kaledyr, sd ma det na-
turligvis veekke til undren, og Tamagotchien har vagt opsigt, 1 alt fald 1 medier-
ne. Det er sikkert ikke noget, som producenten beklager, men det er samtidig
ikke alene et PR-trick. Tamagotchien indskriver sig 1 den lange raekke af digitale
feenomener, som synes at bryde med de kendte graenser mellem det "naturlige"
og det "kunstige". Tager man Tamagotchien bogstaveligt, s varsler den jo, at
noget sd agte, varmt og folelsesmaessigt betydningsfuldt som forholdet mellem
et barn og et keeledyr erstattes af en kunstig simulation. Det ma naturligvis fore
til frygt for folelsesmassige skader pad de opvoksende generationer. Om ikke
andet sa har de elektroniske "kaledyr" leveret nyt rastof til de evige beklagelser
over den tabte, naturlige barndom og samtidig endnu en grund til at kritisere de
moderne ufelsomme karriereforaldre, som nu ikke engang vil give bern mulig-
hed for samvar med et rigtigt keeledyr. "Giv dog bernene en hund", lyder det fra
forargede og velmenende voksne, som foler sig kaldet til at beskytte bern og
barndom, og som ukritisk opfatter berns interesse for Tamagotchien som et
udtryk for en folelsesmaessig forarmelse og et rab om hjalp.*

Har man selv haft et "elektronisk keledyr" 1 haenderne, ma man undre sig over,
hvordan det kan forveksles med et kaledyr 1 ked og blod. Tamagotchien har kun
nogle fi, formelle traek til felles med a&gte kaeledyr, sdsom det at den skal fodres
og opdrages’, men den savner helt de sider, som er vigtige for bern i deres for-
hold til ®gte keledyr. At haevde at bern og unge skulle forveksle det ene med
det andet, siger i realiteten meget lidt om bern og Tamagotchier. Men det siger
meget om voksnes forestillinger om bern og barndom 1 dag.

Voksnes forestillinger om barndom kan vare interessante 1 sig selv, men de har
ikke nogen stor sandhedsverdi, ndr det geelder nye mediers betydning 1 berns og
unges liv 1 dag. Sagen er, at vi voksne tilherer et fortolkningsfellesskab, som
meget ofte ser den moderne barndom som et tab og et forfald 1 forhold til tidli-
gere tiders (vores egen) barndom. At bern nu har "elektroniske keeledyr" eller
endnu vearre, "digitale keledyr" er et godt nyt argument for barndommens for-
fald.

3For en beskrivelse narmere beskrivelse af Tamagotchien og lignende kaledyr se Eisen-
menger 1998. Tamagotchien har faet folgeskab af en ny type, "DigiMonster", hvor man skal
traene sit eget lille monster op til med kamp mod andre DigiMonstre. Kampene udspiller sig
automatisk, nar man kobler DigiMonstre sammen.

4 Kaarsted 1998.

5 Det er rent faktisk de opgaver, som voksne ofte blive ansvarlige for, ndr man har kaledyr.
Man har da ogsa forsegt at selge Tamagotchien som et stykke padagogisk legetoj, som kan
leere bern omsorg.
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Sandsynligvis er der kun en meget lille og meget speciel del af bernene, som vil
opfatte Tamagotchien som et keeledyr. Men bern kan naturligvis godt have folel-
ser for plastiktingen, og et barn kan greede over en "ded" Tamagotchi, lige s vel
som over andre ting, barnet mister.® Det skiller sig bare ikke ud fra, hvad men-
nesker generelt kan have af folelser for ting som dukker, beger, biler, malerier
eller andre ting med affektionsverdi. Man kan uden tvivl ogsd ga for langt i en
folelsesmessig tilknytning til materielle ting, men det gelder ikke specielt for
digitale produkter, og det gor ikke et stykke elektronisk legetgj til et keledyr.

Tamagotchien kan ikke serigst betragtes som en erstatning for noget andet og
bedre, sddan som det er underforstaet 1 kritikken af den. De elektroniske "kaele-
dyr" er blot ét af en lang raekke eksempler pd nye medietyper, som umiddelbart
medes med undren og bekymring, fordi vi uden videre tager "indholdet" for pa-
lydende. Men det er udtryk for en naiv aflesning at satte lighedstegn mellem,
hvad de digitale fenomener simulerer, og hvad de faktisk er og betyder for me-
diebrugerne i de konkrete situationer, hvori de bruges. Derved forveksles det,
Tamagotchien og andre digitale fenomener forestiller, med det den er, og fa-
nomenerne bliver anbragt i en forstdelsesramme, der er en ganske anden end
den, bern og unge selv anbringer og anvender tingene i, og derved bliver de
"meningslese".

Hvor er meningen i Pacman?

Reaktionen pd og tolkningen af de elektroniske "keledyr" adskiller sig ikke me-
get fra den, de forste typer af populare digitale medier blev udsat for. Da de
forste hjemmecomputere bredte sig omkring 1980, gav de anledning til en ud-
bredt frygt for, at barn og unge skulle lade sig "forfore" af det nye interaktive
medie, og opfatte computeren som en partner, der kunne simulere og erstatte
socialt samvear med andre. Et fremtreedende eksempel pd denne frygt findes hos
den amerikanske sociolog Sherry Turkle, som 1 en succesrig bog om computer-
kultur fra 1984 beskrev, hvordan drenge 1 pubertetsalderen kunne blive meget
optaget, ja, nermest bjergtaget, af computerspil og slutte med at foretraekke spil-
lenes ordnede, regelfaste og kontrollable universer frem for samvaret med andre
i en mere kaotisk realitet.” Hun kunne den gang uden besvear kade denne opta-
gethed sammen med de computerinteresserede drenges psykiske og seksuelle
udvikling i puberteten, og hun kunne ogsd f& computerspillenes digitale og re-
gelbaserede karakter til at haenge pant sammen med en afvigende psykisk ud-

% Berns tilknytning til Tamagotchier er dog som regel slet ikke af samme folelsesmassige
karakter, som tilknytningen til dukker, bamser eller kaeledyr.

7 Turkles synspunkter har stadig betydning og stor indflydelse, og i sin seneste bog fra 1996
gentager hun en lignende argumentation om digitale faanomener som erstatning for socialt
samver 1 forbindelse med internettet.
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vikling og med narcissisme hos unge. I den forstand passede hendes tolkningen
af interessen for computere godt ind 1 et fortolkningsfellesskab, der i midten af
80erne omfattede mange undervisere og behandlere inden for berne- og ung-
domsomradet.

I teorien - eller miske naermere 1 lyset af nogle bestemte teorier - kan en sadan
tolkning se rigtig ud. Det kan synes at vare en god forklaring pa, hvorfor drenge
1 s hgj grad kan vere fascineret af computere og computerspil. Men denne
udlaegning af computerspillenes rolle holder kun sjeldent til et mede med virke-
ligheden. F.eks. bygger Sherry Turkle sine teorier pd en grundliggende antagelse
om, at brugen af computeren er et individuelt forhold. Det er 1 overensstemmelse
med den almindelige opfattelse, som antager at computerspil er en individuel og
endda asocial aktivitet. Man beheover ikke bevaege sig laengere end til det naer-
meste fritidshjem, klub eller computercafé for at opdage, at det langtfra er til-
feeldet. Tvaertimod er der en stor social aktivitet omkring spillene, som er tat
integreret i borns og unges sociale samvar og kulturelle netverk.®

Hverken de traditionelle computerspil og nyere typer som Tamagotchien giver
mening, for de s®ttes ind 1 den rette forstdelsesramme. Et meget illustrativt ek-
sempel pa det, er computerspillet Pac-Man (se illustration pd naste side), et af
de mest populare og kendte spil fra computerspillenes spade begyndelse sidst i
1970'erne. Som mange andre fra den periode er spillet s& enkelt, at det fore-
kommer uforstdeligt, at bern og unge har brugt ret meget tid pa det, men Pac-
Man er en agte klassiker, som mange bern og unge ogsa vil kende 1 dag. Set
med dagens gjne er spillet ret primitivt med en grovkornet grafik pd linie med
Tamagotchiens. Pac-Man bestér af ét fast skaermbillede med nogle sma firkante-
de prikker fordelt mellem horisontale og vertikale streger, arrangeret 1 et mons-
ter der med god vilje kan tolkes som en simpel labyrint.’

Formalet med spillet er at f4 en rund figur, Pac-Man (ofte kaldet "Osten" pa
dansk), til at "spise" sig igennem prikkerne 1 labyrinten. Nér dette arbejde er ud-
fort, fir spilleren en tilsvarende, men lidt mere avanceret labyrint pa skaermen og
kan sé starte forfra. Der kommer en smule spaending og dynamik ind 1 spillet via
fire trekantede figurer (ofte kaldet "spogelserne"), der bevager sig rundt 1 laby-
rinten 1 et tilsyneladende tilfeeldigt menstre. Rorer en af figurerne ved Pac-Man,
"deor" denne, og spillet er slut med den sedvanlig meddelelse: "Game Over. Do
you want to play again?"

8 For en uddybning af og for eksempler pa computerspillenes sociale sider kan henvises til
Jessen 1990, 1993, 1995a, 1995b, 1997a.

? Illustrationen viser den mest simple udgave af Pac-Man. Spillet findes ogsa med andre figu-
rer, men princippet er det samme, og den simple udgave er ikke ringere at spille end de andre.
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Tager man Pac-Man pa udseendet, sa er der ikke som ved Tamagotchien en his-
torie at gribe fat 1, og det kan vare svart at f gje pa en anden mening med spil-
let, end den at optraene fardigheder hos spilleren 1 at bevage sig rundt 1 labyrin-
ter med storst mulig fart.!” Det er vanskeligt at finde et udgangspunkt for en ana-
lyse, og det er vanskeligt at udlase nogen betydning overhovedet. I modsatning
til andre kulturelle fenomener, s er der ingen hj&lp at hente 1 en almen kulturel
ballast,!! og Pac-Man demonstrerer tydeligt betydning af "fortolkningsfalles-
skaber". Man skal spille spillet, for det vil dbne sig, og det sker alligevel ikke for
alle. Nogle falder for det, andre finder det ensformigt, kedeligt og ligegyldigt,
men uanset hvilken holdning, man har til spillet, sa holder interessen sjaldent ret
leenge. Hvis man dyrker det individuelt, er Pac-Man nok umiddelbart spanden-
de, men temmelig kedeligt 1 l&ngden. Spillet far forst et indhold 1 en social kon-
tekst.

Social og kulturel brugsveerdi

Mange forsog pa at forklare computerspillenes betydning og pavirkning har
maske 1 mangel af bedre taget udgangspunkt 1 datateknologien og har forsegt at

10 Undersogelser har faktisk vist, at taxi-chaufforer og flypiloter er bedst til at spille den type
spil, fordi de i mods@tningen til mange af os andre er vant til at bedemme objekters relative
hastighed (dvs. konkret "spagelsernes") (Greenfield 1984).

! Pac-Man er forspgt analyseret mange gange, bl.a. af Bent Fausing for 15 &r siden (Fausing
1984). Hans artikel er pd grund af den tidsmessige afstand et tydeligt eksempel pé, hvordan
en forstaelsesramme kan forme en tolkning.

36



Fortolkningsfeellesskaber. Borns og unges reception af computerspil

deducere spillenes betydning frem herfra. Det har til dato ikke fort til nogen
overbevisende forklaringsmodel, af gode grunde tror jeg. Det svarer til at tage
udgangspunkt i en bolds fysiske egenskaber, ndr man vil forsta fodbold som kul-
turelt feenomen. 1 fysisk forstand kan en bold 1 princippet hoppe, trille eller fly-
ve, men det siger ikke meget om fodbold, og ud fra de fysiske egenskaber er det
1 alt fald ikke nemt at geette sig frem til, at bolden er grundlaget for mange ti-
mers leg for bern og voksne samt for en stor underholdningsindustri. At tilfeje
en beskrivelse af fodboldbanen og af reglerne for spillet, hjelper heller ikke me-
get. Bolden kan ikke forstds meningsfuldt uden for den situation, den sociale og
kulturelle praksis, den bruges 1.

Forskellen pd den fysiske bold og fodbold er slet og ret et kulturelt fellesskab, et
fortolkningsfaellesskab, der er rammen omkring fodboldspillet, og som bestar af
andet og mere end bolden, banen og de officielle regler. I den forstand er kultu-
relle fenomener helt athengige af levende kulturelle fortolkningsfaellesskaber,
og selv om der er en rekke forskelle pa fodbold og computerspil, sa er begge
dele funktioner af sociale og kulturelle fellesskab.

Ovenfor er Bourdieu citeret for et udsagn om, at kunstvaerker forst bliver inter-
essante, nar man kan afkode dem. Det er imidlertid kun den ene side af sagen.
Nok sé betydningsfuldt er det, at en afkodning af et vaerk ikke uden videre sva-
rer til oplevelsen af det. Kendskabet til koderne er kun en nedvendig forudset-
ning.!'? Selv om man har lart sig koderne, behover det ikke betyde, at man kan
bruge (eller onsker at bruge) varkerne. Ofte kan man "ikke bruge dem til noget",
et problem som enhver underviser med kunst og kultur péd programmet kender
fra elever og studerende. Man kan muligvis lere at bruge kunst, men at atkode
og forsté er ikke nok 1 sig selv.

Man kan sperge om kunstvarker og popul@rkulturelle fenomener adskiller sig
principielt fra hinanden 1 denne sammenheang? Et digt eller en skulptur dbner sig
ikke uden en forhdndsviden hos tilskueren, men computerspil og f.eks. musikvi-
deoer dbner sig heller ikke uden videre for udenforstdende. Jeg vil ikke havde,
at vaerdier og kvaliteter 1 henholdsvis et modernistisk digt og 1 et spil som Pac-
Man er et og det samme. Tvartimod er de netop meget forskellige og ikke til at
sammenligne, for de harer hjemme 1 hver sit register. Det er vi méske ikke til-
streekkelig opmaerksomme pd. Det er et fremtredende problem i f.eks. undervis-
ning, at voksne af 1 dag ikke kun mangler kendskab til koderne, men ogsa sjel-
dent har "noget at bruge" computerspil, Tamagotchier og musikvideoer til. Sam-
tidig har kun et fétal af voksne personlige oplevelser og erfaringer, som kan
vaere med til at korrigere forkerte tolkninger af fenomenerne. I uddannelsessys-
temet forsterkes det af, at man forst og fremmest har som opgave at beskaftige

12 Hvilket er Bourdieus pointe.
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sig med kulturel dannelse og derfor med en bestemt form for kulturel kvalitet,
mens bern og unge bruger los af populerkulturelle fenomener, hvis formal ikke
er at veere dannende - 1 alt fald ikke 1 den forstand, vi 1 uddannelsessystemet for-
stér det.

Nér det handler om at forstd fanomener som computerspil, gelder det forst og
fremmest om at se igennem og ud over det filter, som dannelseskulturen udger,
og fa gje pa, hvad bernene og de unge selv gor med medier. En del af denne
ovelse bestédr 1 at forsgge at lade vaere med at fokusere pa mediernes indhold,
som det umiddelbart foreligger for vore "voksne" gjne. I stedet ma vi se pa bru-
gen af dem, dvs. forsege at fa gje pd, hvordan bern og unge tolker medierne i
praksis. !

I én tolkningsramme er Tamagotchien en simulation, et "kunstigt liv", og der-
med en simpel mekanistisk erstatning for noget @gte. Men Tamagotchier er kun
rent teoretisk af interesse som eksempler pd "kunstigt liv". De har ikke opnéet
popularitet, fordi de efterligner virkelige keledyr bedre end andre faenomener,
men fordi de fungerer og virker 1 det sociale fellesskab bern og unge imellem.
Tilsvarende kan spil som Pac-Man eller mere nutidige actionspil som "Doom"
og "Quake" 1 én forstaelsesramme tolkes som simple og uhyre ensformige, og
man ma undre sig over, at nogle mennesker kan spille dem igen og igen - en
undren, som nemt kan fere frem til spergsmélet om, hvad det er 1 spillene, der
skaber den "afthangighed", som synes at ramme i alt fald visse bern og unge.'*

Det enkle og gentagelsen 1 actionspillene er imidlertid en vasentlig grund til de-
res popularitet. I den sammenhang spillene bruges i, som videoarkader og spil-
lehaller, er grunden til succesen relativt nem at fa gje pa, for spillene fungerer
godt som grundlag for det sociale samvar. De passer perfekt til drengenes lege-
kultur'®, hvor kappestriden om at vere "god" og at vare den bedste, er et
vasentligt omdrejningspunkt for samveret. Spillene er nemme at lere, og man
kan derfor hurtigt veere med 1 faellesskabet, mens det kraever lang tids evelse at
blive god. I det sociale samvars karakter af kappestrid har vi ogsé en vasentlig
del af forklaringen pa, hvorfor pigerne ikke har interesse for de almindelige

13 Jvnf. den made antropologen Clifford Geertz' (1973) analyserer kultur, samt den sakaldte
medieetnografi (se f.eks. Drotner 1993).

4 Som feks. en dansk mediedebat om computerspil og ludomani i foraret 1997 (se bl.a.
bladet Komputer, nr. 4, marts 1997).

15 Med legekultur menes her borns og unges egen kultur og kulturelle netvark, der bestér af
savel udtryksformer som lege og samvarsformer m.m., som danner rammen om en vasentlig
del af barns og unges liv med hinanden. Det er ikke sedvanligt at betragte unges samvar som
legekultur, men det forekommer mig at vaere frugtbart. For en grundig introduktion til begre-
bet, se Mouritsen 1996.

38



Fortolkningsfeellesskaber. Borns og unges reception af computerspil

computerspil. Spillene passer fint til drengenes legekultur, men i mindre grad til
pigernes samveersformer. '°

De mere komplicerede spiltyper fungerer pd samme made som actionspillene,
men de raekker langt ud over spillehallerne og den umiddelbare sammenligning
af hvor mange point, man har opnéet. Det drejer sig f.eks. om de sdkaldte plat-
formspil bestdende af et antal "baner"!”, som i 1980'erne isar blev produceret til
de populere Amiga-computere og i dag iser til Nintendo, Sega, og Sony Play-
station. Her kan man kappes om, hvilken en bane, man er naet til. Da man kun
nar gennem banerne ved at lose en rekke opgaver, finde hemmelige dere eller
lignende, s& giver spillene rige muligheder for at diskutere fremgangsméder og
for at bytte tips og tricks.

Legeveerdi og bytteveerdi i computerspil

Spillene har med andre ord béde legevardi og en form for "bytteveerdi", og det
sidstnevnte er en vigtig del af det, man kan kalde berns og unges computerkul-
tur, som fra starten ogsd har omfattet andre typer af spil end de hurtige ac-
tionspil, herunder de sdkaldte adventurespil, hvor spillerne er pa opdagelsesrejse
1 spillets eventyrunivers. Et af de ferste 1 denne genre er "Castle", der nasten er
pa alder med Pac-Man. Det har en meget simpel og primitiv grafik, hvilket gor
principperne tydelige. Nyere spil af typen har samme struktur og samme type
handling, men en overdddig grafik og billedside, som umiddelbart stjeler til-
skuerens opmarksomhed. Kendere af genren kan nok forholde sig til om grafik-
ken er flot, men de forveksler ikke dette med spillet selv, og det er en vasentlig
pointe, at de grafisk set primitive spil 1 sin tid blev spillet med samme entusias-
me, som de nyere, flottere typer i dag. Det er med andre ord ikke udseendet, der
er det helt afgarende for spillenes popularitet.

I Castle handler det ikke om at vaere hurtig, men 1 stedet om at finde rundt 1 et
slot, som er pé tre etager med hver 12 rum. P4 skermen ses rummene kun oven-
fra og med ret primitive aftegninger af mure, markeringer af dere og trapper,
nogle fa mebler og fjender, der f.eks. har form som en minimal rombe eller en
trekant. Spillerne skal kempe mod forskellige typer af fjender, finde hemmelige
dere og veje, for til sidst at slippe ud af slottet. Labyrinten er ikke overskuelig
ved forste gjekast, for man ser kun ét af slottets rum af gangen, og det er ikke

16 Se Jessen 1995a og 1997a.

17 Laesere uden kendskab til genren kan forsege at forestille sig banerne som de "tegnefilm",
man kan fremstille via en skotgjsaske med hul 1 og baner af papir. Cirka sddan optraeder plat-
formspillenes lange baner af landskaber pd skaermen, og spilleren skal undervejs gennem ba-
nerne lgse opgaver og kempe mod fjender.
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muligt at fa et oversigtskort. Derfor kan det vare svart at holde styr pd de 36
rum fordelt pa tre etager.

Jeg har for nogle ér siden fulgt en flok bern, der spillede Castle over en leengere
periode bade hjemme og i1 klubben. De lgste problemet med at f4 overblik ved at
tegne slottet op rum for rum, etage for etage. Alene det gik der lang (og forng-
jelig) tid med, men det var ikke 1 sig selv nok til at klare sig gennem spillet.
Drengene gik ofte 1 std, f.eks. ndr de ikke kunne finde en hemmelig der eller
kunne komme forbi en vampyr. Her hjalp deres sociale netvark med ideer'®, og
udvekslingen af tips og tricks var i en periode en central del af det sociale sam-
ver 1 den navnte drengeflok. Et godt tip havde stor vardi, og sddan et blev ikke
bare givet videre, men blev ofte holdt tilbage som en hemmelighed, der kunne
udleveres pa det rigtige tidspunkt.

Computerkulturen omfatter altsd andet og mere end selve aktiviteten foran
skaermen. Spillene leverer bl.a. rastof til en udveksling, som barer det sociale
netverk. Dette begraenser sig ikke kun til spil, men kan dreje sig om computeren
1 sig selv. Teknikken kan for nogle voksne, bern eller unge vare godt stof for
samtaler og diskussioner om bits og bytes, Megahetz og RAM, som ikke indvie-
de naturligvis ikke forstir ret meget af. BAde som samtalestof, som grundlag for
udveksling af tips og tricks og som basis for socialt samver har datateknologien
spillet en central rolle siden de forste hjemmecomputere kom pa banen omkring
1980. Barns og unges store "datainteresse", der som navnt ofte er blevet betrag-
tet med bekymring, har for manges vedkommende maske ikke kun handlet om
interesse for datateknologi, men 1 hgj grad om det sociale samver. Set i1 et sddant
lys er datainteresse og interesse for computerspil 1 virkeligheden to sider af
samme sociale sag.

Computerkultur - fortolkningsfaellesskab

Computerspil er 1 dag avancerede, og de har frem for alt en langt bedre grafik.
Det er ikke lengere firkanter og streger, man finder pa skarmen, men tredi-
mensionale figurer med naturlige bevagelser og sdkaldt kunstigt liv. Compu-
terspillenes billeder minder mere og mere om dem, vi ser pa tv og film. Spillene
er langt rigere 1 deres billedmaessige udtryk, og de er mere komplicerede end
Pac-Man og Castle. Denne udvikling kan let {4 en til at betragte Pac-Man og
Castle som de forste primitive forseg pa at skabe et nyt medie, og som et over-
stéet stadie. Det er ikke mindst fristende, ndr de nye spil rummer langt flere mu-

18 S4danne netvaerk omkring computere og spil bestir i dag nasten kun af bern og unge
drenge, men da computerspillene var et nyt helt fenomen, omfattede det bade bern, unge og
voksne.
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ligheder for at kaste sig ud 1 analyser af spillene som "tekster". Her er bade for-
tellinger, personer og billeder, som vi har traditioner og redskaber til at karakte-
risere, analysere og tolke betydningen af.

Med ovenstdende har jeg forsggt at argumentere for, at man med den type analy-
ser placerer spillene 1 en forkert tolkningsramme, fordi computerspil primeert far
deres betydning og deres indhold gennem den konkrete brug i konkrete situatio-
ner. I den forstand er de mere en art redskaber for det sociale samver, end de er
kommunikation af de budskaber, som man almindeligvis soger efter 1 medierne.
Dermed vil jeg ikke pésté, at der ikke er indhold 1 computerspil, eller at dette
indhold er ligegyldigt. Jeg vil blot pege p4d, at vi ikke kan aflaese et indhold uden
for den konkrete praksis, som ogsa leverer forstielsesrammen. Hvad der eksem-
pelvis pd skeermen umiddelbart fremtraeder ekstremt voldeligt, kan 1 praksis ha-
ve en helt anden funktion. Spillerne kan f.eks. plaffe hinanden og alt andet ned i
et voldeligt spil som "Doom II", mens de samtidig har et yderst fredeligt og le-
gende samveer, sddan som det som regel ogsa er tilfeldet i krigslege. !’

Dermed stadig ikke sagt, at indholdet 1 computerspil er underordnet. Men
sporgsmalet om, hvad "indholdet", "budskabet" og "betydning" egentlig er, ber
besvares inden for den relevante tolkningsramme. Computerspillene eksisterer 1
og er afthaengige af et feellesskab, som pé én gang er et konkret socialt feellesskab
og et fortolkningsfaellesskab. I den forstand kan man tale om en "computerkul-
tur" eller en "computerspilskultur", som er en integreret del af berns og unges
hverdagsliv, naturligvis mere central for nogle end for andre. Denne computer-
kultur springer hverken ud af computerspillene eller ud af den bla luft. Den byg-
ger pd berns og unges legekultur, som former brugen af spillene.?°

Computerspillenes funktion som grundlag for eller redskaber for socialt samver
adskiller sig ikke principielt fra den rolle, TV og video kan have, f.eks. for en
flok drenge, der ser actionfilm sammen, for en flok bernehavebern, der leger
"Turtles", eller for en familie, der bruger TV som ramme for samveret fredag
aften i familien.?! I den sammenhang har f.eks. quiz-programmer nogle vasent-
lige kvaliteter og kan noget helt andet, end de sékaldte kvalitetsprogrammer, der
jo falder hablest igennem en fredag aften hjemme hos bernefamilierne. Den type
TV ber som computerspil og andre populerkulturelle fenomener vurderes pa
deres egne praemisser, dvs. som gode eller darlige redskaber, og ikke som rigtige
eller forkerte budskaber.

19 Se Faurholt & Jessen 1997, samt om krigslege Mouritsen 1996.

20 Se Jessen 1995a og Faurholt og Jessen 1997.

2! Actionsfilmenes rolle som redskaber lzser jeg ud af Rasmussen 1995, mens eksemplet med
TV-quiz i bernefamilier er hentet fra min kollega, kandidatstipendiat Jesper Olesen.
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