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D E B AT T
I D A G B L A D E T

ARRANGEMENTET The Gathering (TG),
som samlet ca. 5200 unge i Vikingskipet
på Hamar i påsken i år, er en manifestering
av unges datainteresse. Deltakerne på TG
kan sies å ha oppdatert kompetanse mht.
bruken av kommunikasjonsteknologi, og
er derfor optimale informanter for studier
av trender i datakulturen. Dette gjelder for
det første bruken av dataspill. Hvilke data-
spill foretrekkes? Er dataspilleren en en-
som nerd, eller spiller man sammen med
andre? Relevansen av disse spørsmålene
underbygges av den nylig framlagte
St.meld. nr. 14 «Dataspill». Den fokuserer
bl.a. på om tidsbruken på dataspill kan re-
presentere et problem, og oppfordrer til
forskning på dette temaet. TG anses for det
andre som et velegnet forum for å undersø-
ke unges bruk av nettsamfunn, som er
samlingssted på Internett hvor deltakerne
kan presentere sine profiler, knytte kon-
takter, legge ut nyheter, bilder m.v. Hvilket
nettsamfunn er mest in: Facebook eller
YouTube? Er det vanlig å delta i flere nett-
samfunn? 

DISSE SPØRSMÅLENE ble stilt i en webba-
sert spørreundersøkelse som ble gjennom-
ført blant 355 TG-deltakere i alderen 16-
23 år +. Studien omfatter et ikke-represen-
tativt utvalg respondenter, resultatene kan
ikke generaliseres, men belyse utviklings-
trekk innenfor dataspill- og nettstedkultu-
ren, samtidig som den reiser nye problem-
stillinger. 

World of Warcraft (WoW) er det mest
populære dataspillet blant TG-erne. Re-
sultatet avspeiler dataspillets generelle po-
sisjon, som per februar 2008 hadde over 10
millioner abonnenter verden over. Hvor-
dan forklare WoWs popularitet? Et viktig
poeng er at spilleren lager en figur som le-
ves ut i dataspillet. Et annet pre er at spil-
leren får oppdrag som må løses i samarbeid
med andre spillere. I tillegg får spilleren
stadig nye utfordringer. Om en mestrer
disse, når en høyere nivåer i spillet, der ni-
vå 70 er det ultimate målet. Counter Strike
(CS) figurerer på andre plass på listen over
favorittspill. Dette regnes som et av ver-
dens mest spilte online-spill ved siden av
WoW. Mens WoW er et typisk rollespill,
kan CS betegnes som et actionspill. Karak-
teristisk for CS er at flere personer spiller
sammen, som oftest fordelt på to lag. Sam-
arbeid preger begge spill.

HELE 45 % AV TG-erne spiller dataspill
sammen med andre, mens bare 16 % spiller
alene. Hvordan kommer samspillet til ut-
trykk? Studien viser at dette skjer via kon-
takt på nett, ved å sitte i samme rom som
andre spillere, eller ved å bruke telefon/
mobil. Disse strategiene benyttes av hen-
holdsvis 61 %, 54 % og 10 % av «samspiller-
ne». Videre framgår det at WoW- og CS-
spillerne oftere enn eksempelvis de som
spiller actionspillet «Call of Duty», har
kontakt med andre via nettet. Det utvikles
altså sosiale fellesskap rundt dataspill, det-

te gjelder i særlig grad nettbasert spilling.
En WoW-spiller som samarbeider med
andre spillere mens han sitter alene foran
PC-en sin, oppfatter seg neppe som isolert.
Å være sosial har fått nye tidstypiske ut-
trykksformer. 

Majoriteten av utvalget (63 %) spiller
dataspill daglig, men tidsbruken varierer
med type dataspill. Om lag 45 % av dem
som har WoW som favorittspill, spiller
mer enn 5 timer daglig, mens dette gjelder
for 22 % av CS-spillere. WoW-spillerne
topper følgelig lista over tidsbruk på data-
spill.

HVILKE IMPLIKASJONER har tidsbruken
på dataspill? For det første ser det ut til at
dataspill innvirker på spillernes sosiale re-
lasjoner. Ca. 20 % av TG-erne sier at tids-
bruken på dataspill har ført til at familie/
venner/kjæreste er blitt irritert, mens 10 %
har avlyst avtaler fordi de heller vil spille
dataspill. For det andre kan dataspill ha
praktiske følger: 10 % gir uttrykk for at
dataspillingen går ut over skole/jobb. 

Også på dette området skiller WoW-
spillerne seg ut. De skårer høyere enn and-
re spillere på de nevnte indikatorene.
Hvordan forklare dette? Ifølge St.meld. nr.
14 kan det sosiale elementet i WoW skape
en form for «avhengighet» fordi spilleren
inngår i et sosialt nettverk i spillet, og må
samarbeide for å klare oppdragene. Videre
er WoW i stadig utvikling, dette motiverer
en til å fortsette spillingen. Et annet viktig
poeng er at man kan føle tilhørighet til dem
man spiller sammen med. Spillerne synes
at de må stille opp, selv om dette går ut over
personlige forhold og skole/jobb. På den
andre siden kan WoW-spillerne danne so-
siale nettverk som de tar med seg til nye

settinger. Et eksempel på dette er nettsam-
funn. 

YOUTUBE ER det mest populære nettste-
det blant TG-erne. Ca. 80 % er med i You-
Tube, mens 75 % deltar på Facebook. På
YouTube kan en se på og/eller legge ut eg-
ne videosnutter. Her finnes eksempelvis
actionpregede stunts (bilkjøring, voldsepi-
soder m.v.). Videoene der gjerningsmen-
nene forhåndsvarsler om skolemassakrene
i USA og Finland, ble eksempelvis publi-
sert på YouTube. Her finnes også musikk-
videoer der potensielle artister fronter sitt
talent. YouTube appellerer spesielt til gut-
ter. En undersøkelse som undertegnede
gjennomførte blant ca. 1000 personer i
Trondheim høsten 2007, viser at langt fle-
re gutter enn jenter var brukere av YouTube
(47 % vs. 21 %). 

Relasjonsbygging er et viktig trekk ved
Facebook. Her kan brukeren lage sin egen
hjemmeside, med profil som inneholder
kort biografi og bilde. I tillegg kan en samle
venner, legge ut bilder, sende hilsener og
lage avtaler. En får også tilgang på venners
profiler, og en stadig oppdatering om deres
aktiviteter på denne nettarenaen. Et svært
interessant funn er at TG-erne er medlem-
mer av flere nettsamfunn. Av dem som er
på YouTube, er 77 % også på Facebook, 57
% på Nettby, mens ca. 20 % er på MySpace

og en tilsvarende andel på Blink. Dette
multimedlemskapet reflekterer at unge ak-
tivt oppsøker nye fasiliteter i det virtuelle
samfunn. 

STUDIEN VISER at bruken av dataspill og
nettsamfunn gir nye sosiale møteplasser.
Dette skjer ved at en samarbeider på data-
spill, og også ved at en ivaretar interessefel-
lesskap og vennskap ved å delta i nettsam-
funn. Den teknologiske utvikling har gitt
utvidede referanserammer for forståelsen
av sosiale relasjoner. Å være sosial er ek-
sempelvis ikke ensbetydende med å møtes
ansikt-til-ansikt. 

Undersøkelsen aktualiserer diskursen
rundt begrepene avhengighet vs. problem-
skapende bruk av dataspill. St.meld.nr. 14
«Dataspill» argumenterer for den sistnevn-
te betegnelsen. Denne forståelsen ligger til
grunn for vår analyse av sosiale og praktis-
ke konsekvenser av tidsbruken på data-
spill. Dette temaet bør følges opp i nye stu-
dier basert på representative utvalg. Da kan
en også fokusere på applikasjonene i ulike
nettsamfunn: Hvordan forklare fascinasjo-
nen for YouYube? Og hva er gimmicken
med virtuell nettverksbygging? Er venne-
lista på Facebook primært et popularitets-
barometer og et show-off av sosial kompe-
tanse, eller representerer den en sosial ka-
pital en faktisk kan nyttiggjøre seg av? 

K R O N I K K
DATASPILL: Online-spill bidrar til å danne nye typer sosiale nettverk
og bør ikke bare framstilles som et problem, mener Berit Skog.

NYE FORMER: Å være sosial har fått nye tidstypiske uttrykksformer, skriver Berit Skog, som har gjennomført en spørreundersø-
kelse blant deltakerne på årets The Gathering i Vikingskipet på Hamar. Foto: Eirik H. Urke
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« En WoW-spiller som samarbeider
med andre spillere mens han sitter

alene foran PC-en sin, oppfatter seg 
neppe som isolert.


