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In this article I set out to investigate the social construction of computer game
addiction in young people’s everyday life. On the basis of qualitative inter-
views with three Danish teenage boys the article analyses how worries of com-
puter game addiction is being produced and reproduced in social situations as
well as how young people adapt to and resist the classification of computer
game addiction. On the one hand the young people adapt the classification in
order to get control of their gaming. On the other hand there is a risk of
pathologization as their conduct may be linked to adaptive strategies related
to family or school problems.
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I denne artikel vil jeg ud fra kvalitative interviews med tre unge underse-
ge, hvordan computerspilathengighed' som stigma er blevet en del af de
tre unge hejfrekvente og problematiserede computerspilbrugeres hver-
dagsliv i Danmark. Det vil jeg gore ved at analysere de unges tilpasning
til og modstand imod klassifikationen computerspilathengighed.
Psykiatriens sprog er blevet et kulturelt sprog, som vi bruger til at ud-
trykke tanker, folelser og handlinger (Svendsen 2010). Det er med ud-
gangspunkt i den engelske sociolog og biolog Nikolas Rose (1999) derfor
ikke tilfeldigt, at unges hojfrekvente og problematiserede brug af compu-
terspil bliver italesat som en athengighed. Normerne for menneskelig
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adferd er indskrenket, og adferd — der ligger pd graensen af det normale
— risikerer at blive stemplet som afvigende (Svendsen 2010; Brus 2013).
Ifolge Rose kan diagnosemanualerne indfanges af nasten alle, fordi ma-
nualerne er med til at >Jomforme grenserne for normalitet og patologi og
psykisk sundhed” (Rose 2010, 52). Roses pointe er, at disse billeder af
normaliteter ikke produceres gennem studier af det ‘normale’ barn, men
skerpes gennem eksperters blikke pd det patologiske barn. Et ’sundt’
brug af computerspil vil kunne afleses i de medicinske normer for
‘usund’ adferd. Omformningsprocesserne skal fremme menneskers ople-
velse af, hvad der ligger pa grensen af det normale og det afvigende med
henblik pa selvledelse og regulering af egen adferd.

Diagnosen Internet Gaming Disorder

Det gor diagnosen for det mennesker i daglig tale benzvner "computer-
spilathengighed’ interessant. Diagnosen har veret undervejs lige siden,
computerspil blev en del af menneskers dagligdag. Helt tilbage i slutnin-
gen af 1980’erne dukker den op som ’en overdreven tvangsmaessig spil-
letrang’ (Brown 1993a; 1993b). I midten af 1990’erne anskues
computerspilathengighed som en underkategori af ’internetathengighed’
(Young 1998) og en teknologisk afhangighed (Fisher 1994). 1 det nye
artusinde har der veret flere forskellige terminologier i brug si som
‘tvangsmassig brug af internet’, ’computerspilathengighed’ og ’af-
hengighed af online computerspil’ (Kuss & Griffiths 2012). Senest har
den amerikanske psykiatriorganisation American Psychiatric Association
(APA) i maj 2013 besluttet at optage computerspilathengighed i det
amerikanske diagnosesystem — Diagnostic and Statistical Manual of Men-
tal Disorders (DSM V) i den sikaldte sektion III. Hvis der kommer nok
forskning pa omréidet, er det planen at optage Tnternet Gaming Disorder’
(IGD)? under hovedkategorien Substance Use and Addictive Disorders,
nar diagnosemanualen skal revideres naste gang.

En decideret optagelse af computerspilathengighed i en kommende

DSM VI er vigtig, fordi unge pa sigt kan fa mulighed for at fi behandling
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i offentligt regi. Samtidig vil de unge og deres familie ofte fole lettelse
over at kunne fi sat ord pa de unges afvigende computerspiladferd. De
unge har folt sig skyldige over ikke at kunne kontrollere deres spil, og
foreldrene har skammet sig over, at de ikke har kunnet styre deres barns
computerspiladfeerd. Derfor kan en diagnose opleves som et skridt i den
rigtige retning — hen imod helbredelse og et "normalt’ liv.

Patologisering af unges hgjfrekvente og problematiserede brug af
computerspil?

Indenfor de seneste ar er der sket en nazrmest eksplosiv stigning i antallet
af bern og unge, der far behandling for en psykisk lidelse i Danmark.
Eksempelvis blev 1000 bern og unge diagnosticeret med diagnosen
ADHD?, i 2011 var der 7000 bern og unge (Sundhedsstyrelsen, 2013).
Den ekspanderende diagnosticerings-praksis har eget risikoen for oko-
nomisk skavvridning, fordi der kan blive brugt uforholdsmassig mange
ressourcer pd at behandle mennesker for en sygdom, der muligvis "blot’
er udtryk for almindelige menneskelige problemer og livsvilkdr. Det er
derfor ifolge den danske psykolog Svend Brinkmann (2010a) nedvendigt
at vere kritisk overfor den patologisering af tilveerelsen, som mange af de
nye diagnoser kan vere udtryk for.

Patologisering “betegner det, at noget, der tidligere blev opfattet som
et almindeligt menneskeligt problem, en serlig livsstil eller simpelthen en
afvigelse fra en norm, nu bliver gjort til en sygdom eller en forstyrrelse,
der krever medicinsk eller psykoterapeutisk behandling” (Brinkmann
2010a, 8). Patologiseringsbegrebet er opstiet som en kritik af den stigen-
de diagnosticeringspraksis, der har fundet sted de seneste ar. Brinkmann
(2010a) karakteriserer stigningen i diagnoser som en lidelsesepidemi og
peger pa, at den eksplosive fremvakst af diagnoser kan vere et udtryk for,
at menneskers livsproblemer bliver sygeliggjort, selvom den afvigendes
adferd kan vere en reaktion pé sociale problemer i familien eller i skolen.
Mange af de nye diagnoser er et resultat af det aktuelle diagnosesystems
problematiske opbygning, hvor der tages udgangspunkt i symptomer
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uathengig af personens tiologi. Det manglende fokus pa den enkeltes
livshistorie og kontekst betyder, at der i den diagnostiske praksis kan
vere vasentlige forhold i den enkeltes livssituation, der overses. Der er
behov for at forstd patologiseringsprocesserne som en konsekvens af vores
mdder at leve pd og som et udtryk for mere komplekse sociale processer
og vanskelige eksistentielle forhold i den vestlige senmoderne samfund
(Nielsen & Jorgensen 2010).

I relation til patologiseringsbegrebet peger Brinkmann p4, at patolog-
iseringen af hverdagslivets problemer med fordel kan graddeles som
Stigmatiserende patologisering, selvpatologisering, risikopatologisering, afpa-
tologisering (Brinkmann 2010b, 273ff). Brinkmann definerer stigmatise-
rende patologisering som en “proces, hvor et individ ’brendemarkes’
som psykisk syg af en magtfuld autoritet med henblik pd at afskere dette
individ fra at opna bestemte samfundsmassige positioner eller fordele”. I
selvpatologiseringsprocesserne soger “individer aktivt at blive klassificeret
som syge”. Selvpatologiseringsprocesserne kan ogsa udtrykkes gennem en
optimerende patologisering, som er kendetegnende ved, at en specifik ad-
feerd eller personlighed klassificeres som patologisk. Her sker selvpatolog-
iseringen med henblik pa at forbedre eller optimere en specifik adferd.
Brinkmann eksemplificerer dette i forhold til ADHD-foreldres onske
om at fi en diagnose pa deres borns upassende opfersel. Den tredje pato-
logiseringsproces er risikopatologisering. Som navnet indikerer, s er man i
risiko for at blive syg. Den unge "patologiseres altsd ud fra en serlig indi-
viduel modtagelighed for sygdom”. Den fjerde og ifolge Brinkmann en af
de vigtigste patologiseringsprocesser er afpatologiseringen. Brinkmann
definerer dette begreb som “individers eller gruppers forsog pa at fi om-
gjort, hvad de omfatter som uretmassig patologisering af deres adferd og
egenskaber” (Brinkmann 2010b, 279).

Sporgsmalet er, om IGD ogsd kan kategoriseres som et resultat af en
mere overordnet patologisering af hverdagslivet? Det er i sig selv nyt, at
en kommunikationsteknologi geres til genstand for en diagnose. Unges
brug af computerspil er ifolge den danske Skolebern-undersogelse fra
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2010 indenfor de seneste ar aget vasentligt. 33 procent af alle danske 15-
arige drenge spiller eksempelvis mere end fire timers computerspil om
dagen, i weekenden over 7 timer dagligt (Holstein et al. 2011). Det oge-
de brug vaekker bekymringer om computerspillets skadelighed — bade hos
mennesker og i samfundet som helhed. Ofte italesetter de unge og deres
nermeste omgivelser bekymringerne som computerspilathengighed
(Brus 2013; 2014). Computerspilathengighed er altsa et fznomen, der er
genstand for en opmerksomhed, der ligger ud over den snavre kreds af
psykiatere, neurofysiologer og computerspilforskere, der forsker i feno-
menet. Patologiseringsprocesserne involverer udover de allerede navnte
aktorer ogsd interesseorganisationer, spilindustrien, medicinindustrien,
professionelle — pedagoger, lerere, leger, psykologer, familien osv. (Brus
2015). Det kan derfor vare relevant til at se en diagnose som IGD som
et produke af rekke interpersonelle og institutionelle processer, der er
med til at forme den méde, vi forstar computerspilathengighed pa. Den
canadiske filosof Ian Hacking (2007) kalder disse processer for looping-
effekten. Med Hackings tanker om looping-effekten bliver en psykiatrisk
diagnose ogsa til et aspekt som mennesker pd det interaktionelle niveau
anvender til at skabe mening i sammenhange, hvor de har livsproblemer
eller har svert ved at forstd komplekse handelser i deres liv. Looping-
effekten handler altsd ogsa om, hvordan unges hgjfrekvente brug af com-
puterspil kan risikere at blive til en patologisering af deres computerspil.

Jeg vil i forleengelse af disse overvejelser undersege, om computerspil-
athengighed kan ses som en interaktiv klassifikation. I analyserne af mit
empiriske materiale har jeg valgt ikke at forholde mig til diagnosen i kli-
nisk forstand af etiske drsager. Det kunne vere interessant, da jeg med
min artikel setter fokus pd IGD. Jeg finder det imidlertid problematisk
at ’diagnosticere’ mine informanter, nar selv klinisk uddannede psykolo-
ger som har autorisation til at arbejde terapeutisk med IGD ikke mé
diagnosticere deres patienter. Samtidig er min interesse at undersoge
IGD som klassifikation og ikke som diagnose.
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Med afset i den amerikanske sociolog Erving Goffmans tanker om
mennesket som et socialt vaesen, og hvordan menneskets handlinger ska-
bes i samspil med andre vil jeg identificere monstre i de unges sociale liv,
der kan relateres til looping-effekten. Selvom der er store forskelle pd
Hackings meget overordnede analyser af tenderser i samfundet og si mi-
ne egne Goffmaninspirerede empirinere analyser af unges meningstil-
kendegivelse om deres hgjfrekvente og problematiserede brug af
computerspil, gor bade Goffman og Hacking det muligt at undersege,
hvordan identitet som computerspilathengig konstrueres og opleves i det
senmoderne samfund. En af de vigtige aspekter ved interaktive klassifika-
tioner er, at vi mennesker kan yde klassifikationen modstand — det som
Brinkmann har valgt at kalde for appatologisering.

Artiklen er struktureret pa folgende méde. Allerforst foldes min teore-
tiske forstaelsesramme ud. Det drejer sig som sagt om Hackings model
for interaktive klassifikationer og Goffmans tanker om det sociale liv.
Efterfolgende redeger jeg for artiklens metodologi. Selve analysen giver
tre eksempler pd den relationelle karakter, som de unges identifikation
med computerspilathengighed har. En afsluttende konklusion samler op
pa de vasentligste pointer i forhold til artiklens tema om unge, compu-
terspilathengighed og looping-effekten.

Hacking og Goffman

Hackings (2007) tanker om interaktive klassifikationer ligger fint i trad
med patologiseringstankegangen. Klassifikationsprocesser er dynamiske
og ikke statiske. Der er ifolge Hacking fem interaktive elementer involve-
ret i forhold til at kategorisere en klassifikation. Vegten og betydningen
af elementerne varierer. Det athenger af den klassifikation, der underse-
ges. Hackings (2007) tanker om interaktive klassifikationer viser, hvordan
en klassifikation som computerspilathengighed kan blive en del af al-
mindelige menneskers liv, og hvordan en klassifikation institutionaliseres
og gores til en del af institutionens arbejde. Klassifikationer eksisterer ikke
kun i sproget, men ogsa institutionelt, og nir mennesker interagerer med
hinanden. Forstdelsen af computerspilathengighed som en interaktiv
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klassifikation bruges i artiklen til at vise, at de interaktive og dynamiske
processer via looping-effekten ogsé har betydning for de unge, som min
undersegelse har fokus pa.

Elementer der indgér i klassifikationen er: 1. Klassifikationen, altsi det
fenomen som videnskaberne onsker at kategorisere. 2. De klassificerede,
som er de mennesker, der vaekker bekymring, og som tildeles en klassifi-
kation. 3. Institutioner, som er de organiserede og strukturerende enhe-
der, hvor produktionen af viden om klassifikationerne genereres. 4.
Viden er de basale antagelser, som bliver udbredt pa de institutionelle
niveauer, og 5. Eksperter, som er de professionelle, som er med til at ge-
nerer og legitimere, den viden om klassifikationer, som skabes pa de in-
stitutionelle niveauer. I disse interaktive processer har looping-effekten
ifelge Hacking en serlig betydning: "De [klassifikationerne] er bevageli-
ge mal, fordi vores [videnskabelige] undersogelser interagerer med selve
mélene [de klassificerede] og @ndrer dem. Og fordi de er blevet 2ndret,
er de [klassificerede] ikke helt samme slags mennesker som for. Malet er
blevet flyttet. Dette er looping-effekten” (Hacking 2007, 293). Looping-
effekten handler med andre ord om den cyklus af foranderlighed og be-
veegelighed, der ligger i mange af nutidens klassifikationer. De klassifice-
rede interagerer med klassifikationen, og dette fir betydning for
videnskabernes made at definere klassifikationen pa.

Looping-effekten er tet knyttet til begrebet “making up people”
(Hacking 2007, 286) — pa dansk ’at fabrikere mennesker”. Som Hacking
formulerer det: ”Vores videnskaber skaber nogle gange mennesketyper,
der i en vis forstand ikke eksisterede for. Dette er at fabrikere menne-
sker.”® (Hacking, 2007, 293). "Making up people’ er Hackings begreb for
videnskabernes made at kategorisere en gruppe af mennesker, der udviser
en adferd, som bekymrer os som samfund. Hacking (2007) peger pa ti
‘motorer’ (engines of discovery), der er involveret i processen. Det drejer
sig om: optelling (counting), kvantificering (quantify), normsetning
(norms), sammenligning (correlation), klinisk medicinering (c/inical medi-
cine), biologisering inklusiv neurologisering (biology including neurology)
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og genetificering (genetics). Ud over disse syv mader at skabe forsknings-
resultater pd, peger Hacking pd tre andre motorer, som hver iser produ-
cerer viden pé andre mader. Det er normalisering (normalisation), der er
knyttet til praksis, bureaukratisering (bureaucracy), det vil sige den admi-
nistration, der folger med en klassificering og modstand (resistance) mod
klassifikationen fra de klassificerede. Den sidste af de ti motorer som
Hacking opererer med, er den modstand, der opstar, nér de klassificerede
gor modstand mod klassifikationen. Modstandsaspektet kan relateres til
det Brinkmann (2010b) kalder for afpatologisering.
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Model 1. Making up people og Looping-effekten (efter inspiration fra Hack-
ing, 2007)

Udover Hacking anvender jeg den canadiske sociolog Erving Goffman
(Goffman 1990a) til at analyse de unges interaktioner med klassifikatio-
nen computerspilathengighed. Jeg er specielt interesseret i at undersoge
de mulige normative, grenseoverskridende og stigmatiserende aspekter,
der kan vere i forhold til hverdagslivets computerspil og bekymringer om
computerspilathengighed. Goffman beskriver menneskers sociale liv ved
hjelp af en rekke metaforer hentet fra teaterverdenen. Sociale handlinger
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billedliggores som en teaterscene, hvor mennesker optreder som skue-
spillere og publikummer. Ud fra dette dramaturgiske univers bliver men-
neskers omgangsformer og méider at kommunikere med hinanden til en
performance. Menneskers sociale liv formes af de roller, som de tilstede-
verende spiller overfor hinanden i situationen — udtrykt gennem et re-
pertoire af forskellige roller, der kan skabe mening og sammenhzng i den
enkeltes hverdag. De hverdagslige situationer er karakteriseret ved at
kreve en vis form for regulerende adferd bide fra deltagernes side og fra
de tilskuere, der er til stede i rummet (Goffman 1990a). Gennem inter-
aktionerne forspger mennesker at opretholde den sociale orden ved at
skabe konsensus i det sociale liv. Sociale handlinger oprettes og oprethol-
des ved, at mennesker prasenterer sig selv pA mader, si andre mennesker
ikke bliver forlegne, eller de selv kommer i forlegenhed. Der er tale om
en hirfin balance, som konstant kan overskride graensen for, hvad der
normativt er tilladt at ggre i en sidan situation (Williams 2000).

Goffman (1991b) har ogsi beskeftiget sig med, hvordan sociale pro-
cesser kan vare med til at stigmatisere mennesker, der afviger fra sam-
fundets normer. Stigmaet opstir, nar der skabes en ubalance mellem
personens tilsyneladende identitet, som handler om, hvordan omgivel-
serne ser pd personen, og den faktiske social identitet, som er personens
forstielse af sig selv. Omgivelsernes fordomme og kategoriserende adferd
betyder, at den stigmatiserede oplever statustab og eksklusion fra sociale
sammenhange. I disse sammenhange tvinges den stigmatiserede og den
‘normale’ til en direkte konfrontation med stigmaets drsager og virkninger
(Goffman 1990b). Samhandling for den stigmatiserede er derfor praget
af nervesitet og spending, en oplevelse som den stigmatiserede i ovrigt
deler med den 'normale’. Det betyder, at et mede mellem afviger og den
‘normale’ ofte er preget af en uendelig strom af gensidig hensyntagen og
forlegenhed. Konsekvensen af denne samhandling for den stigmatiserede
er en evig sagen om anerkendelse og higen efter at blive normaliseret.
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Metode

Artiklens empiriske grundlag tager udgangspunkt i tre former for kvalita-
tive forskningsinterviews. Jeg har interviewet tre unge — Simon, Rasmus
og Emil. De spiller online-computerspil indenfor flere kategorier: Massi-
vely Multiplayer Online Games (MMOG), First Person Shooter Games
(FPS) og Massively Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPG). De unge er rekrutteret gennem snowball effekt-metoden
(Weiss 1994), hvor informanter rekrutteres gennem personlige netverk.
Informanterne er blevet interviewet som en del af empiriindsamlingen til
min ph.d.-athandling Kampen om computertiden — om unges hojfrekvente
og problematiserede brug af computerspil (Brus 2015). I alt ni unge deltog i
undersogelsen, heraf oplevede seks af de unge at vare eller have varet
computerspilathengige. I forbindelse med udarbejdelsen af athandlingen
opstod der er en serskilt empirisk interesse for at undersgge den betyd-
ning, de unge tillegger klassifikationen computerspilathengighed, og
hvordan computerspilathengighed indgir som en del af de unges kon-
struktionsprocesser? Denne artikel er udviklet med baggrund i denne
interesse. De unges fortallinger repraesenterer forskellige grader af den
mulige patologiseringsproces, der er sat i gang — jevnfer Brinkmanns
(2010b) pointe, om at patologiseringsprocesserne har forskellige grader
og former.

Interviewene er blevet gennemfort i efterdret 2010/foraret 2011 pd et
tidspunkt, hvor de unges hojfrekvente og problematiserede computerspil
har varet diskuteret i familien og i skolen, og hvor de unges forzldre
igennem leengere tid havde forsegt at gennemfore forskellige reguleringer
og restriktioner i form af regler om, hvor meget de unge ma spille. Bade
foreldrene og de unge giver udtryk for bekymringer om computerspilaf-
hengighed.

Det forste interview var et semistruktureret interview (Kvale &
Brinkmann 2009). Jeg fulgte den samme interviewguide med forskellige
atklarende og uddybende sporgsmal — athengig af de unges udsagn. Jeg

spurgte ind til de unges hverdag med familien og i skolen, deres sociale
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liv med kammerater bade i og uden for spillet, skelszttende begivenheder
i deres liv, deres institutionsliv og deres spilhistorie. Jeg havde i min in-
terviewguide valgt at sporge ind til computerspilathengighed som en
afslutning pé interviewet. De unge bragte imidlertid selv computerspilaf-
hengighed pi banen i sammenhenge, som jeg ikke pa forhind havde
forventet. Det aspekt er baggrunden for, at jeg har fundet det interessant
at udforske de interaktionsprocesser og sociale situationer, hvor compu-
terspilathengighed blev nzvnt.

Det andet delvist ustrukturerede interview (Gubrium & Holstein
2001) blev gennemfert, mens de unge spillede computer. De unge intro-
ducerede spillet, forklarede deres rolle i spillet, og vi fandt ud af, hvor
mange timer de havde brugt med at spille. Jeg modte pa den méde flere
af de avatars og personerne bag dem, som de unge havde presenteret for
mig i det forste interviews. Samtidig blev det muligt for mig at aflese
kropssprog, nir de unge spillede. Som Goffman har peget pd, er prasen-
tationen af selvet en performance, som ogsd involverer kropssprog og
"fysiske interaktioner’. Begge perspektiver kan observeres, nar der spilles
computer (Jenkins 2010). Det delvist ustrukturerede interview har sin
styrke i en storre dbenhed overfor, hvad der opstar undervejs i inter-
viewet. Samtidig skaber den dbne ramme mulighed for, at de unge kan
presentere andre sider af deres indtrykstyring, end de presentationer,
som forekommer i en semi-struktureret interviewsituation — en viden om
informanten, som ikke ber undervurderes, og som ikke kan isoleres fra
de unges ovrige hverdagsliv (Jenkins 2010, 265f).

Jeg har desuden benyttet mig af et tredje foto-eliciteret interview, der
tog udgangspunket i billeder fra de unges hverdagsliv, enten taget med et
kamera og/ eller med udgangspunket i billeder fra deres mobiltelefon.
Billederne reprasenterer bade de unge i en ’personlig ramme’ og de unge
i samfundet (Harper 2002; Prosser 1998). Det foto-eliciterede interview
kan styrke de unges perspektiv pa deres hverdagsliv, give dem mulighe-
den for i hgjere grad at sette deres egen ’dagsorden’ i forhold til, hvordan
de gerne ville prasentere sig selv i forhold til mig som forsker. Derudover
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kan billederne stimulere de unge til at fortelle andre historier end dem
de ellers fortzller i et semi-struktureret interview eller et delvist ustruktu-
reret interview (Harper 2002).

Simon’ Rasmus Emil
Interview 1 58:23 1:03:41
Interview 2 } 1:42:23 48:29 1:20:23
Interview 3 1:03:56 1:15:24 1:02:01

Tabel 1. Skema over empiriproduktionen

Gennem de tre interviews har jeg fiet indsigt i de unges refleksioner
over deres oplevelser og erfaringer med klassifikationen computerspilaf-
hangighed i forskellige kontekster. Tolkningen af de unges interaktioner
med computerspilathengighed er blevet til ved bade at se pd fortellin-
gens indhold (udtryke i analysen med kursiv), form, funktion og kontekst
(Jarvinen 2005).

Efter disse metodologiske overvejelser vil jeg nu gi i gang med selve
analysen af mit empiriske materiale. Det forste afsnit vil undersege loo-
ping-effekten og Simons tilpasning til klassifikationen computerspilaf-

hangighed.

Simons tilpasning til klassifikationen computerspilafhengighed

Simon er fjorten ar gammel. Hans foretrukne computerspil er FPS-spil sd
som Call of Duty, Counter Strike og Far Cry. Simon spiller desuden i pe-
rioder strategispil som eksempelvis League of Legends.

Simon startede som tredrig med at spille Lego-spil sammen med en
nabodreng, som var noget @ldre end ham. I seks-syv-drsalderen lerte han
at spille Heroes — et spil som han ofte spillede sammen med sin mor. Et
par dr senere begyndte han at spille Counter Strike med sine kammerater.
Simon spillede rigtig meget, engagerede sig bade som en del af en klan og
som klanleder i Counter Strike. Begge Simons forzldre bakkede op om
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hans interesse for computerspillet. Simon forteller: ”Da jeg var mindre
lavede jeg en aftale med mine foreldre om... for hvert minut jeg laste, tomte
opvaskemaskinen, mitte jeg spille to minutter ekstra. Si det har altid vaeret
sddan en belonning”. Simons foreldre accepterede hans computerspilinte-
resser, og de ogede gerne Simons spilletid, hvis det kunne motivere ham
til at lave lektier og hjalpe til i hjemmet.

Da jeg meder Simon forste gang er hans foreldre lige blevet skilt.
Han er flyttet fra en mindre provinsby og ud pé landet med sin mor og
hendes nye kone. Den nye bolig skal renoveres, og Simon deler varelse
med sin storesgster. Han spiller derfor computer i stuen, hvor resten af
familien ogsa opholder sig. Efter et par maneder bliver Simon konfronte-
ret med forzldrenes bekymringer omkring hans hejfrekvente brug af
computerspil. Foreldrene peger pd, at Simons psykiske sundhed kan tage
skade af hans hejfrekvente brug af computerspil: ”De [foreldrene] siger, at
det kan vare skadeligt for mit mentale helbred eller et eller andet — altsa,
hvordan jeg kommunikerer med andre mennesker og sidan noget’. Simon
forsvarer sig imod sine forzldres anklager ved at henvise til, at han er
sammen med sine venner, nar han spiller, og at han ikke selv kan mearke,
at han tager skade af at spille. Foreldrene er dog fortsat bekymrede over
Simons computerspil. Simons nye stedmor har fundet artikler pa Inter-
nettet om computerspilathengighed og kontakter Center for Ludomani
for at fa hjelp til Simon. Tre uger efter, at Simons forzldre har bedt om
terapeutisk hjelp til Simon gennem Center for Ludomani, bryder Simon
sammen og erkender, at han er athengig. Simon formulerer det pa fol-
gende made: ”...jeg har varet [afhangig]. Det har varet sidan, at jeg tenkte
pa det (spillet) hele tiden, og hele tiden gerne ville tilbage til det, fordi det
andet var for kedeligt. F.eks. hvis jeg sad og si fjernsyn eller vaskede op, si
ville jeg hellere spille computer, alt andet var kedeligt”.

Bekymringerne om athengighed konstateres altsa efter hans foreldres
skilsmisse, og hans mor er sprunget ud som lesbisk. Indtil dette brud i
familien har bruget af computerspil ifolge Simon ikke vakt de store be-
kymringer — til trods for at Simon refererer til en tidligere periode, hvor
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hans spil i Counter Strike var ’rigtigt serigst’ med faste gvetider og spille-
tider. Simon var ogsé leder for en klan i den periode, og han lavede stort
set ikke andet end at spille computer. Som flere undersogelser har peget
pa, kan serigst computerspil karakteriseres som et halvtidsarbejde og kre-
ver periodevis et intensivt passioneret spil fra spillerens side (Johnson
2009; Yee 2006). Med familiebruddet bliver der set med ’'nye’ gjne pa
Simons computerspiladfeerd. Det vakker bekymring. Hans stedmor so-
ger viden om computerspilathengighed pa Internettet, og hun seger
hjalp hos Center for Ludomani.

I forhold til Simons interaktioner med klassifikationen yder Simon i
forste omgang modstand mod at blive klassificeret som computerspilaf-
hengig. Han har svart ved at forstd, at hans sociale samver med sine
kammerater i spillene kan karakteriseres som en athaengighed. Athengig-
hed er noget, han forbinder med narkotika eller alkohol. Simon gor med
sin modstand opmerksom pé det modsetningsfulde i forzldrenes be-
kymringer om athengighed, hans erfaringer med at spille computerspil,
som han betegner som et socialt ’frirum’ og hans kammeraters computer-
spiladferd, som ligner hans egen. Simon ser ikke sig selv som athengig
og undrer sig over, hvordan hans kammeraters spil kan operere indenfor
grensen af, hvad der er normativt tilladt, nir hans eget spil karakteriseres
som en athengighed. Ud fra Simons perspektiv handler hans computer-
spil om det sociale samver med hans kammerater, der efter skoletid fore-
gar i spillene. De spiller, skyper og er pia Facebook. Der er imidlertid
forhold i Simons adferd, som fir hans stedmor til at relatere hans hand-
lemonstre til symptomer pid computerspilathengighed. Simons og hans
stedmors tolkninger af de sociale situationer er modstridende og uforene-
lige, og det bliver Simon, der tilpasser sig sin stedmors anklager og tager
klassifikationen pa sig.

Forldrenes anklager mod Simon fir ham til at bryde sammen. Efter
mange diskussioner om hans hejfrekvente brug af computerspil bliver
Simon og hans forzldre enige om en spilleregel, hvor han maximalt mé
spille computer to timer om dagen. Ifelge Simon tvinger den nye regel
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ham til at 2ndre handlemenster. I stedet for at satte sig og spille compu-
ter kan han nu godt finde pa at se en film med sine forzldre eller lzse en
bog. Som han siger: "Jeg har fiet ojnene lidt mere op for, at computerspil
ikke er det fedeste i verden”. Pa den made forspger Simon at regulere sin
adferd pd en made, si bide hans foreldre og han selv kan opretholde
deres roller i forhold til, hvad der kan forventes af dem i de sociale situa-
tioner. Med Goffman (1990b) kan man sige, at Simon legitimerer sine
foreldres reaktioner i forhold til deres bekymringer om athaengighed for
at skabe konsensus i situationen. Simon ensker ikke at @ndre ved magt-
balancen mellem hans foreldre og ham selv. Det betyder, at alle de in-
volverede deltagere i den miskrediterende situation fir mulighed for at
opretholde deres forskellige roller i familien — uden at tabe ansigt. Simon
og hans foreldre opretholder og reproducerer pd den méade de herskende
normer for, hvad der kan forventes af dem i familizre situationer.

Samtidig har der ifelge Brinkmann (2010b) veret en tendens til, at
athengighedssygdomme bliver gjort til genstand for en form for selvpato-
logisering, hvor mennesker selv gir aktivt ind i at blive diagnosticeret
med sygdommen. Selvpatologiseringsprocesserne kan ifelge Brinkmann
ogsa udtrykkes gennem en optimerende patologisering, som er kendeteg-
nende ved, at en specifik adferd eller personlighed klassificeres som pato-
logisk. Selvpatologiseringen sker med henblik pa at forbedre eller
optimere en specifik og upassende adferd. Med en klassificering skabes
der mulighed for en behandling og dermed et hab om at finde frem til
den unges ’sande jeg’ (Nielsen & Jorgensen 2010). Det er ngdvendigt at
have erkendt sin sygdom for, man kan behandles for den.

Afsnittet har vist, at looping-effekten kan knyttes til Simons foreldre,
og at de interaktive elementer i klassifikationen computerspilathengig-
hed involverer viden om computerspilathengighed hentet pa Internettet
og Center for Ludomani (CfL)%. En veasentlig pointe i afsnittet er, at de
interaktive elementer i klassifikationen kan vare med til at sygeliggore et
handlemenster, som ud fra Simons perspektiv handler om socialt samveer
i computerspillet, men som af Simons forazldre tolkes som symptomer pa
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computerspilathengighed. Klassifikationens interaktive elementer bety-
der, at Simons foreldre kan google sig til en viden om computerspilaf-
hengighed. Nir en ung opfattes som anderledes og ud fra foreldrenes
normer udviser tegn pd at have et ukontrolleret brug af computerspil, er
der risiko for, at mennesker bruger diagnosen til at sette ord pd en ad-
feerd, som afviger fra, hvad der forventes at vere ‘normalt’. Bare tanken
om at Simon kan blive syg, fir forzldrene til at tenke i retning af en
athengighed.

Neaste afsnit vil sztte fokus pd Rasmus’ tilpasning til klassifikationen
computerspilathengighed. Rasmus karakteriserer sig selv som computer-
spilathengig. Looping-effekten af klassifikationen er knyttet til foreldre-
ne og en professionel og viden, der forbinder computerspil til en usund
fritidsaktivitet.

Rasmus’ tilpasning til klassifikationen computerspilathengighed

Rasmus er femten dr. Rasmus har spillet MMORPG-spillet World of
Warcraft (WoW), siden han var seks ar gammel. I de forste ar spillede han
pa sin lillebrors account, men fra han var ti ar, har han haft sin egen ac-
count. WoW er et spil, der kraver forholdsvis stor investering af tid fra
spillerens side og karakteriseres som et 'neverending’ spil, fordi compu-
terspillet fortsztter — ogsd ndr spilleren ikke er logget pa (Stald 2005).
Rasmus har fire level 80 figurer — det hojeste niveau i WoW pa det tids-
punkt, hvor det forste af mine interviews finder sted.

Bide Rasmus’ forzldre og en lerer i hans skole karakteriserer Rasmus
som computerspilatheengig. Rasmus oplever ogsd selv, at han er athengig.
Rasmus forteller, at han i lobet af sin barndom har haft perioder, hvor
han har prioriteret computerspil pa bekostning af fysisk aktivitet. I disse
perioder laver han sjeldent lektier. Han har koncentrationsvanskelighe-
der i skolen og far darlige karakterer. Han har igennem en drrekke veret
udsat for mobning. Han har i lange perioder af sin opvakst nedprioriteret
vennerne fra skolen og lokalomradet og i stedet valgt at spille WoW. Ras-
mus giver udtryk for lav selvfelelse, nar han snakker om skolen. Rasmus
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spiller ofte om natten og har vennet sig til ikke at sove si meget. Det er
en social udsathed, som flere norske undersegelser har knyttet til compu-
terspilathengighed (Brunborg et.al. 2013; Froyland et.al. 2010). Rasmus
oplever, at spillets programmerede egenskaber tvinger ham il at spille.
Derudover giver han udtryk for, at "Der er ikke sundt for mig ar spille
computer... Det siger mine foreldre. Jeg er ogsi begyndt at kunne se det selv.
For det er jo godt at have en god kondi, det kan man ikke rigtig gore pd en
computer”. Computerspilatheengighed handler altsd ifolge Rasmus’ forel-
dre om, at computerspil er en stillesiddende og dermed usund fritidsakti-
vitet.

Rasmus deltager i forskellige sociale fellesskaber i WoW. Han er bade
en del af en “raiding guild” og en “family guild”. I raiding guild’en er der
et storre fokus pa spilaktiviteten, og der stilles storre krav til spilleren om
at deltage i disse raids, hvor en fjende skal nedkempes. I familie guild’en
er spilaktiviteten mere uforpligtende, og fellesskabet er bygget op om de
sociale relationer mellem spillerne (Taylor, 2006). Rasmus beskriver fel-
lesskaberne pa folgende méde: “Der er nogle fine folk, der er derinde
[raiding guild], men det er ikke sidan nogle, man snakker privat med... 1
hygge guilden [family guild], ohm, der snakker vi si dansk og snakker om
problemer, om private ting, og hvis der er nogen, der har brug for hjalp, si er
man der. Der er altid nogen, der siger, at de godt vil hjelpe. Det er der ikke i
den der raiding guild®. Rasmus forteller ogsd, at ”... ohm, der [i family
guilden] har jeg si modt en rigtig, rigtig sod kvinde. Hun er si tredive dr...
Jeg mener, hun er hele Guildens mor, si vi siger Gmama-mor til hende, og
hun siger sonnike til mig. Hvis der opstdr problemer, si hjelper hun en...”.
Hyggeguild’en skaber social tryghed for Rasmus — i en sidan grad, at han
italesztter sit venskab med Gmama-mor gennem metaforer knyttet til
familien.

Der er stor forskel pi Rasmus’ beskrivelser af det sociale liv med
Gmama i WoW og sd Rasmus’ beskrivelse af det sociale liv i hans familie.
Han har mange konflikter med sine forzldre om hans computerspil.
Foreldrene har forsegt at lave tidsbegrensninger pd hans spil, de har
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taget hans computer, og de har forbudt ham at spille. Det har imidlertid
ikke haft den enskede effekt pa Rasmus’ spilleadferd — blot 2ndret hans
spillemeonster, si han spiller pa tidspunkter, som er uhensigtsmessig for
hans skolegang og for hans relation til sine forzldre. Rasmus’ beskrivelser
af de nermeste omgivelsers reaktioner kan ses som legitimerende forkla-
ringer i relation til Rasmus som klassificeret computerspilathengig (Jir-
vinen 2005). Disse legitimerende forklaringer modsiger pA mange mader
Rasmus’ beskrivelser af sit sociale liv i computerspillet. I WoW er Rasmus
Gmama-mors “sennike” og “en sed lille dreng”, mens han i familien er
“computerspilathengig” og forteller om situationer, hvor foraldrene
miskrediterer ham og hans computerspil. Det stemmer overens med
Goffmans stigmabegreb, der netop peger pa, at stigmatisering kan ramme
alle, men at den miskrediterende proces er athengig af konkrete sociale
sammenhange (Goffman et.al. 2009). Der kan altsd i Rasmus’ situation
identificeres det, Brinkmann kalder for stigmatiserende patologisering — en
proces hvor Rasmus’ nermeste omgivelser har reageret med fordemmel-
se, fordi de betragter Rasmus’ computerspiladferd som kulturelt uaccep-
tabel. Rasmus fremstir som stigmatiseret computerspilathengig i nogle
situationer, i andre situationer som en social og kompetent computerspil-
ler — bade i og udenfor spillet.

Rasmus har i modsatning til Simon svarere ved at @ndre adferds-
monster. De forskellige situationer og identiteter — som Rasmus patager
sig i og udenfor WoW — tyder pé, at det ogsd er nedvendigt at forholde
sig til andre aktorer end den klassificerede, nar computerspilathengighed
ses som en interaktiv klassifikation. Samtidig understreger Rasmus’ for-
telling ogsa, at der kan vare andre forhold i relation til kontekst, der gor
sig geldende, nir de unge har et hojfrekvent og problematiseret brug af
computerspil.

Det er muligt at relatere de interaktive elementer i klassifikationen til
viden om sundhed, til skolen som en institution, der via en professionel
formidler viden om computerspilathengighed og rid om restriktioner og
sanktioner. Afsnittet har desuden peget pa, at de unges interaktioner med
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klassifikationen er socialt situeret. I spillet identificerer Rasmus sig ikke
med klassifikationen computerspilathengighed.

Det neste afsnit undersgger, hvordan looping-effekten og interaktio-
nerne med klassifikationen computerspilathengighed bruges af Emil til
at regulere hans computerspiladfeerd. Emils interaktioner med klassifika-
tionen computerspilathengighed involverer udover forzldrene ogsd en
kammerat.

Emil og hans modstand imod klassifikationen computerspilaf-
hengighed

Emil er femten ar. Bide Emils foreldre og Emil problematiserer Emils
hejfrekvente brug af computerspil gennem bekymringer om computer-
spilathengighed.

Emil startede med at spille computerspil pa skedet af sin far som to-
tre-arig. Som seksdrig sad han ofte og kiggede pa sin bror, der spillede
Counter Strike: ” Det var jeg rigtig rigtig glad for, det var hyggelig”. Senere
hen kom et spil fra Super Mario-serien. Emils forste rigtige spil — Dun-
geon Siege — lerer han at spille pd fritidshjemmet. I det hele taget har
Emil rigtig mange positive erindringer om computerspil, og de fellesska-
ber der opstér i og udenfor spillet. Som ellevedrig begynder han at spille
MMORPG-spillet RuneScape. RuneScape’s gameplay minder meget om
WoW's gameplay.

Emil har ved det forste interview to brugere i RuneScape — den ene
bruger har et total level pd 1375, hvilket efter hans eget udsagn er pant
over middel, den anden ligger pa 680. Emils oplevelse af computerspilaf-
hangighed relaterer han til en bestemt periode i 8. klasse, hvor Emil har
svart ved at kontrollere sit spil i RuneScape.

Emil har mange diskussioner med sine foreldre om sit computerspil.
De siger til ham, at han er athengig, og at det er usundt at spille, sd me-
get som han ger — et aspekt Emil sddan set er enig med sine foreldre i. P4
et tidspunke forseger Emil og hans foreldre sig med at begrense hans
spilletid ved at stte regler op for, hvor meget han ma spille. Hverken
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Emil eller hans forzldre synes, at det hjzlper pi hans hejfrekvente brug
af computerspil. Det er forst, da en kammerat gor Emil opmarksom pa,
at Emil handler anderledes, end han plejer at gore, at Emil forseger at
@ndre sin computerspiladferd: ... jeg spillede rigtig, rigtig meget — for
meget — og det vidste jeg godt. Jeg tror ikke, det var, fordi jeg syntes, det var
sjovt. Det var bare, fordi jeg ville have de specielle levels. Og si gik det lidt
galt, syntes jeg. Det erkendte jeg selv, og det endte med, at jeg holdt en pau-
se...”

Emil peger pa, at spillets prastationsfremmende gameplay er et moti-
verende element for ham, fordi han bliver belonnet for sine anstrengelser
— et aspekt som flere undersegelser har fremhzvet (Charlton & Danforth
2007; Yee 2007; Yee 2006). Han foler sig forpligtet til at spille. Det inte-
ressante i denne sammenhang er, at de programmerede egenskaber i
Emils selvfremstilling handler om anerkendelse, prestation og motivati-
on — normative vardier der ofte er udtryk for en kulturel legitim adferd i
eksempelvis sportens verden, men som i en computerspilsammenhzang
bliver opfattet som miskrediterende og en mulig negativ egenskab ved
spillet.

Det er ikke i sig selv overraskende, da MMORPG settes i forbindelse
athengighedslignende adferd (Karlsen 2010; se ogsi Freyland et.al.
2010; Gjesvik 2009; Hepso m.fl. 2011). Emil siger: ”/a, de levels der. At
du stort set i alle spil har et ikon — viben, ting — og det er det, der gor, at
man holder fast i det [spillet]. Der bliver lavet sa mange levels, nogle ting er
uopndelige, og si kamper man for det’. Pi den made beskriver Emil for-
hold i spillets programmerede egenskaber, som kan vere athengigheds-
skabende. Emil kalder for det for den umulige kamp” i spillet.

Kampen er dog ikke helt umulig. Emil spiller pa tidspunktet for det
sidste af de tre gennemforte interviews stadig rigtig meget computerspil.
Han har imidlertid nye strategier for sit computerspil. Emil har valgt at
downloade et program fra Internettet. Programmet “snyder’ spillets pro-
grammerede egenskaber og gor Emils karakter sterkere — uden at han

skal bruge tid pa at kempe ’den umulige kamp’. Emil kalder dem
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scripts’, og de fungerer som en notesblok, der kan puttes ind i pro-
grammet, sd man fir nye ting til sin karakter, selvom man ikke spiller pa
den. Emil giver udtryk for, at det downloadede program er ulovligt, og at
han risikerer at blive smidt ud af spillet, nir han anvender programmet.
P4 den anden side set hjzlper den nye spilstrategi ham med at blive bedre
i spillet, uden at han skal bruge si meget tid pi det. Emil mener ogsd, at
han har okay styr pa sit computerspil.

Emils interaktioner med klassifikationen computerspilathengighed er
interessant pé flere forskellige planer. Emil knytter athengigheden til en
bestemt periode i sit liv. Dette aspekt har den australske sociolog Nicola
Johnson (2009) illustreret som en cyklus af forskellige handlemenstre.
Johnson peger pa, at spillets fascinerende aspekter kraver periodevise
handlemonstre, der kan beskrives som en “obsession” — en beszttelse
(Johnson 2009, 128). Der er tale om intensive perioder, hvor spillet kre-
ver en mere vedvarende og hyppig brug. Nar Emil bliver "besat’ af sit spil,
prioriterer han spillet fremfor andre fritidsaktiviteter og sine lektier.
Emils ’periode’ er imidlertid af kortere varighed. Som Johnson under-
streger, kan handlemenstre brydes og vende tilbage til et mere hensigts-
massigt niveau, som er tilpasset de gvrige sociale arenaer, hvor de unge
feerdes. Johnson peger i den sammenhang pa en anden vesentlig faktor i
forhold til de unge og deres computerspil. Det er nedvendigt at vare
besat af computerspillet for at kunne komme pa hgjeste niveau eller for
at afslutte det. Det er derfor vigtigt ogsd at se beszttelsen af computer-
spillet, som en positiv handling og ikke nedvendigvis en negativ hand-
ling, som en besattelse af ’noget’ ofte bliver beskrevet som. I Emils
tilfzlde bliver hans handlemenstre i spillet altsd intensiveret, nar han vil
op i level. Selvom Emil beskriver sin periode som en "athengighed’, kan
der med Johnson (2009) vere tale om en besattelse af spillet, som faktisk
er ngdvendig, hvis Emil vil opna de fordele et hgjere level giver ham i
spillet. Med looping-effekten in mente er det under alle omstendigheder
nedvendigt at vere varsom med at bruge athengigheden til at beskrive
bestemte adfeerdsmenstre, der muligvis handler om at vare besat af spillet.
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Emils besattelse af spillet er desuden af kortere varighed, og den er, som
Johnson (2009) ogsd peger pd dynamisk. Emils adferdsmenstre @ndrer
sig over tid.

Emil forholder sig til klassifikationen computerspilathengighed ved at
@ndre sine spillemonstre ved hjelp af flere forskellige strategier. Der er
den rent fysiske handling, som han markerer ved ’at hive stikket ud af
kontakten’ for en periode. Derudover viser Emil, at han er i stand til at
interagere med de programmerede egenskaber i spillet pd en made, sd han
kan regulere sin spilleadfeerd, uden at det i nevneverdig grad far negative
konsekvenser for hans gvrige hverdagsliv. Emil viser handlekraft i forhold
til sin livssituation. Han yder klassifikationen modstand, idet diagnosen
IGD udelukkende fokuser pa spillerens adferd og ikke forholder sig til
de forskellige typer af online-spil, der findes. I forhold til det mere kend-
te MMORPG-spil WoW er RuneScape ikke si kontrolleret af udbyderne.
Emil viser, at RuneScape’s mindre kontrollerede spilleflade muligvis dbner
op for bedre muligheder for at @ndre adferd, fordi mulighederne for at
@ndre pd de motiverende og prastationsfremmende egenskaber er storre i
RuneScape end i WoW. Det er nemmere at slippe udenom den kontrol,
som udbyderne har med spillet, hvilket abner op for at ’snyde’ de preasta-
tionsfremmende og motiverende egenskaber i spillet. Emils modstand
mod klassifikationen viser ogsd, at der kan vare visse begrensninger ved
at diagnosticere ud fra individuelle faktorer og negativ adferd.

Konklusion

Jeg startede denne artikel med at konstatere, at der indenfor de seneste ar
er sket en narmest eksplosiv stigning i diagnoser og danskere, der er i
medicinsk behandling for en diagnose. Tallene viser, at menneskers lidel-
ser bliver taget alvorligt. Der kan imidlertid vare grund til at vaere kritisk
overfor denne lidelsesepidemi. Mange af nutidens diagnoser er med til at
sygeliggore forhold i den menneskelige tilveerelse som er lidelsesfulde,
handler om afvigende adferd eller 2ndret livsstil (Brinkmann, 2010a).
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Med udgangspunkt i min kvalitative interviewundersogelse af unges
hejfrekvente brug af computerspil valgte jeg at rette blikket mod IGD og
underspge looping-effekten af computerspilathengighed i de unges for-
tellinger. Jeg har med artiklen ensket at identificere forhold i de unges
interaktioner med klassifikationen computerspilathengighed, der kan
relateres til looping-effekten, og den made looping-effekten pavirker de
unge til enten at tilpasse sig eller yde klassifikationen modstand.

I min analyse fandt jeg frem til, at der i mine informanters refleksio-
ner over computerspilathengighed kan vare forhold, der peger i retning
af, at det kan vare vesentligt at se computerspilathengighed som en in-
teraktiv klassifikation. Der er de institutionelle niveauer, der star pi
spring for at hjzlpe folk, der er eksperterne og de professionelle, der giver
gode ridd, og der er den viden om computerspilathengighed, som alle kan
finde pa Internettet og gore til sin egen viden. Pa det interpersonelle ni-
veau spiller forzldrene tilsyneladende en fremtradende rolle i forhold til
denne proces.

Looping-effekten kan i den forstand vere en made at forklare, hvor-
dan computerspilathengighed er et fenomen, som de unge tilsyneladen-
de forholder sig til i deres hverdag — pa trods af at de ikke har veret i
nzrheden af en lege, psykiater eller terapeut. De unge kender ordet og
tror pa, at fenomenet eksisterer, og dermed ogsa at computerspil er ska-
deligt, og at vi kan blive athengige af at spille computer. De unges iden-
tifikation med computerspilathengighed kan pd den made tilskrives
effekten af den looping af klassifikationen, der finder sted pa bide det
institutionelle niveau og det interpersonelle niveau.

I den sammenhang har klassifikationen forskellige utilsigtede konse-
kvenser for de unge, der identificerer sig med fenomenet. Unges hojfre-
kvente og problematiserede brug af computerspil kan feore til en
uhensigtsmeassig sygeliggorelse af de unges computerspiladferd, som
tilfeldet med Simon viser. Der kan ogsd vere tegn pd, at de unges com-
puterspiladferd sygeliggores, selvom deres handlinger kan relateres til
mulige adaptive strategier, sidan som afsnittet om Rasmus peger pa. Der
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er altsd risiko for, at de unges hojfrekvente og problematiserede brug af
computerspil med den stigmatiserende patologisering in mente bidrager
til en mere skrobelig og sarbar social situation for de unge.

Selvom jeg har kunnet identificere looping-effekten i min underse-
gelse, der taler for, at de unge interagerer med klassifikationen computer-
spilathengighed, er der al mulig grund til at vere varsom med at
karakterisere IGD som en interaktiv klassifikation. De sociale processer
er komplekse og strider ofte i forskellige retninger, jevnfer Rasmus der
bide er Gmama-mors “sennike” og “en sed lille dreng” i WoW, mens
han i familien er “computerspilathengig” og forteller om situationer,
hvor foreldrene miskrediterer ham og hans computerspil.

Til trods for disse forbehold fremtrader looping-effekten s klart i mit
empiriske materiale, at jeg finder det vasentligt at kommende underse-
gelser i et hojfrekvent og problematiseret brug af computerspil forholder
sig til muligheden for at anskue IGD som en interaktiv klassifikation.
Emil adskiller sig fra eksemplerne med Simon og Rasmus, i det looping-
effekten kommer til udtryk gennem en modstand mod klassifikationen
pa mader, som kan vere interessant for forskningen at undersoge narme-
re i fremtiden. Det kan veare forskning, der prioriterer at inddrage de
unges perspektiver og i hejere grad underseger de patologiseringsproces-
ser, som muligvis bide forekommer pa de interpersonelle niveauer mel-
lem de unge og deres nzrmeste omgivelser og pd de institutionelle
niveauer.

Anne Brus is finishing her PhD at the Roskilde University, Department of
Psychology and Educational Studies, Centre of Health Promotion. In her
PhD thesis she analyses computer game addiction as a social construction,
and she focuses specifically on how young people interact with the stigma of
computer game addiction from an everyday life perspective.

Kontakt: abrus@ruc.dk
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Noter

1.
2.

&

P4 svensk *dataspelsberoende’, pd norsk *dataspillavhengighet’

En patient kan diagnosticeres med Internet Gaming Disorder hvis patienten har
haft 5 ud af felgende 9 symptomer. Selvom navnet referer til Internettet er det ogsa
muligt at blive diagnosticeret med IGD, hvis personen spiller spil, der ikke er web-
baserede. Folgende symptomer indgir i diagnosen: A. Preoccupation with Internet
games, B. Psychological withdrawal symptoms when internet is taken away (eg.
Anxiety, irritability), C. Tolerance: the need to spend increasing amounts of time
engaged in Internet gaming, D. Unsuccessful attempts to control Internet gaming
use or limit game participation, E. Continued excessive use despite knowledge of
negative psychosocial problems, F. Loss of interests in previous hobbies, entertain-
ment as a result of, and with the exception of Internet gaming use, G. Use of the
Internet gaming to escape or relieve a dysphoric mood, H. Has deceived family
members, therapists, or others regarding the amount of Internet gaming, I. Has
jeopardized or lost a significant relationship, job, or educational or career oppor-
tunity because of Internet gaming use. Hentet pd World Wide Web d. 14.8.2013
htep://www.medscape.com/viewarticle/803884_15

En forkortelse af det engelske Attention Deficit Hyperactivity Disorder

Opversat fra engelsk: "They are moving targets because our investigations interact
with the targets themselves, and change them. And since they are changed, they are
not quite the same kind of people as before. The target has moved. That is the
looping effect”

’Making up people’ er svert at oversette til dansk. Jeg har fiet oversetter og
englender Paul Farmer til at oversztte begrebet. Han har valgt at oversatte *mak-
ing up people’ til ’at fabrikere mennesker’. Jeg har dog valgt at fastholde det en-
gelske begreb i resten af artiklen, fordi jeg synes det engelske begreb bedre
illustrerer Hackings pointe

”Sometimes our sciences create kinds of people that in a certain sense did not exist
before. That is making up people”

Interview 1 og 2 blev gennemfgrt samme dag

CfL tilbyder som institution behandling, viden om og formidling af forskning i
ludomani — altsd athengighed af pengespil og ikke computerspil
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