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Sammendrag

A spille dataspill er en av de mest utbredte fritidssyslene blant norske barn og unge. Likevel finnes det forelopig fa
underspkelser av denne praksisen i en norsk kontekst. Basert pa svar fra en sperreundersokelse jeg foretok blant elever
pé 9. trinn i desember 2019, analyserer og diskuterer jeg i denne artikkelen et utvalg norske ungdommers forhold til
sine digitale identiteter, eller spillavatarer. Resultatene fra undersgkelsen viste at flere av ungdommene ofte utformet
spillavatarer som liknet dem selv. Pa bakgrunn av disse funnene, og med stotte i spillteori, empirisk spillforskning og
teorier om sansning og kognisjon, argumenterer jeg for at dataspill kan vaere viktige redskaper i ungdommers iden-
titetseksperimentering, og at spillopplevelser kan bidra til nye former for posthuman selvforstaelse.

Ngkkelord
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Abstract

The playing of videogames is a prevalent practice among Norwegian youth. Still, there is yet little research focussing
on this practice in a Norwegian context. Based on a survey undertaken among Norwegian 9t graders in December
2019, this article analyses and discusses the relationship of these youngsters to their digital identities, or game avatars.
Results from the survey reveal that several of the respondents tended to modify their avatars to resemble themselves.
Based on these findings and drawing on anthropological research on game avatars and digital identity formation, on
game studies, and on theories of posthuman cognition, I argue that videogames may be significant sites for young
people’s experimentation with identity and for the development of new kinds of digitally based, posthuman identities.
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A spille dataspill er en av de mest utbredte fri-
tidssyslene blant norske barn og unge (Hyl-
land, Haugsevje, Schnell & Miland, 2019,
s. 37), og mange spiller hver dag (Medietil-
synet, 2020, s. 5). I desember 2019 gjennom-
forte jeg en sporreunderspkelse blant elever
pd 9. trinn om deres spillopplevelser. I denne

artikkelen analyserer og diskuterer jeg ung-
dommenes forhold til sine digitale identite-
ter, eller spillavatarer, basert pa svar fra spor-
reundersokelsen og med bakgrunn i data-
spillteori.

Vi kan si at dataspill posisjonerer spilleren
som deltager i navigerbare digitale rom, der
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de opptrer som handlende subjekter. Mulig-
heten til & representere navigerbare rom er
seregen for digitale medier: «Linear media
such as books and films can portray space,
either by verbal description or image, but
only digital environments can present space
that we can move through» (Murray, 2017,
s. 96). Ved a representere navigerbare rom
legger dataspill til rette for romlig utfors-
king, og for det Henry Jenkins (2007) har
kalt romlig historiefortelling. Dataspill setter
altsa spilleren i en posisjon der hen ma ut-
fore ergodisk arbeid (Aarseth,1997), i form
av spillerhandlinger, for & realisere spillopp-
levelsen. Slik konstitueres spilleren som en
aktor i spillets verden. P4 denne maten gir da-
taspill barn og unge tilgang til erfaringskon-
tekster de vanligvis ikke har adgang til, som
det & kjore bil (i et motorsportsspill) eller
héndtere vapen (i skytespill). I tillegg kan de
gi spilleren mulighet til & skape og prove ut
ulike typer digitale identiteter, ettersom ava-
tarene ofte kan utformes eller endres av spil-
leren. Identitetsutforskning er dermed et sen-
tralt aspekt ved mange dataspill (Schell, 2020,
s. 125) — et tema de har felles med (annen)
ungdomslitteratur: Som Svein Slettan har be-
merket, er nettopp «identitetssoking og livs-
meistring [...] ungdomslitteraturens hovud-
tematikk» (2014, s. 22, utheving i originalen).

I dataspill for flere spillere, sdkalte fler-
spillerspill, innebarer spillingen samhand-
ling med (representasjoner av) andre (virke-
lige) spillere. Slike dataspill blir digitale are-
naer for sosiale identitetsmarkeringer og so-
sialt spill. Som Jesse Schell papeker: Tenarin-
ger er generelt interessert i & eksperimentere
med nye typer opplevelser, «<and some of
those can happen through gameplay» (2020,
s. 125). Ungdomslitteratur og dataspill er
ulike kulturelle uttrykk som kan bidra til
ungdommers identitetseksperimentering og
-forstéelse(r).

Mye av den norske forskningen pa barn
og unges forhold til dataspill har hittil dreid
seg om & kartlegge ungdommers medieva-
ner. Den viktigste undersokelsen pé dette fel-
tet er Elise Seip Teonnessens longitudinelle

studie Generasjon.com (2007). I denne artik-
kelen sper jeg hvordan norske ungdommer
selv beskriver sitt forhold til avatarene i fa-
vorittspillene sine, og drefter hvordan spil-
ling av dataspill legger til rette for saeregne
former for identitetsopplevelser, som opp-
star pa bakgrunn av estetiske trekk ved da-
taspillet og den kognitive sammenkoblingen
mellom spill og spiller som skjer underveis i
spillingen. Mitt utgangspunkt er at slike me-
diespesifikke opplevelser av digital(e) iden-
titet(er) utgjor formative erfaringer, som jeg
her kaller digital danning.

I undersgkelsen og dreftingen av digital
danning trekker jeg veksler pd antropologisk
forskning pd spillavatarer og digital identi-
tetsdanning (Boellstorff, 2008; Helgesen,
2016), teoretiske perspektiver pd samspillet
mellom dataspill og spiller (Klevjer, 2012;
Yee, 2014) og teorier om sansning og kog-
nisjon i et posthumant perspektiv (Hayles,
2017). De delene av sporreundersekelsen
som serlig analyseres her, er utformet i lys
av disse teoriene, som ogsd informerer analy-
sen. Etter at jeg har presentert og droftet re-
sultater fra den empiriske undesekelsen, re-
flekterer jeg over hvordan digitale dannings-
erfaringer kan bidra til & forme ungdommers
identitet(er), med stotte i perspektiver pa det
posthumane (Hayles, 1999; Flanagan, 2014;
Melnic & Melnic, 2018).

Om spgrreundersgkelsen

Informantutvalget i den empiriske underseo-
kelsen besto av 44 elever, 23 jenter og 21 gut-
ter, fra to skoler i @stlandsomradet.! Opp-
legget var utformet for & involvere elevene
i en samtale omkring estetiske virkemidler i
dataspill, med utgangspunkt i elevenes egne
spillopplevelser. Niende trinn ble valgt pa
grunnlag av kompetansemalene i den gjel-
dende leereplanen i norsk: Ett av kompetan-
semalene i LK16 i norsk for 10. ar var at elev-
ene skulle kunne beskrive samspillet mellom
estetiske virkemidler i sammensatte tekster
og reflektere over hvordan man pdvirkes av
lyd, sprak og bilder. Refleksjon om spilleste-
tikk var derfor relevant pad 9. trinn, for &
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bygge denne kompetansen, og en motivasjon
for leerere til & ville delta i undersokelsen.
Flere skoler ble kontaktet for & rekruttere in-
formanter, og utvalget er basert pa respons
fra fagleerere.

Metoden sporreskjema ble valgt for a
fange opp individuelle refleksjoner fra et
storre antall elever. Individuelle svar var gns-
kelig fordi sosial dynamikk kan farge svarene
i gruppeintervjuer (Frey & Fontana, 2005),
og for at ulike spillere skulle komme til orde.
Undersokelsens overordnede forsknings-
sporsmal var: Hvordan beskriver ungdom-
mer sine egne spillopplevelser i et estetisk
perspektiv?

Faglerer var til stede mens undersokelsen
varte. Innledningsvis presenterte jeg meg, og
viste sa lysark med spilleksempler, for & in-
vitere til samtale om ulike spillsjangere. Pre-
sentasjonen inneholdt ogsé en kort eksem-
plifisering av estetiske trekk ved dataspill,
der begreper som visuell stil, regler, spillver-
den, lyd og musikk, konsolltype, sjanger og
folelsesmessige opplevelser ble introdusert
som aspekter av spillopplevelsen.2 Malet var
4 stimulere ungdommene til & tenke p4 sine
egne spillopplevelser i et estetisk perspektiv.
Resultatene ma ses i lys av denne innledende
innrammingen. Elevene fikk tjue minutter
til & svare pa sperreundersekelsen, og arbei-
det konsentrert.3

Sperreskjemaet inneholdt tjue sporsmal.
Seks var lukkede avkrysningsspersmal. De
gvrige var dpne spersmal, som var formulert
sé enkelt og tilgjengelig som mulig.# Avkrys-
ningsspersmalene samlet informasjon om
hvor ofte respondentene spilte, hvilken platt-
form de brukte mest, om de spilte mest sam-
men med andre eller alene, hvilken type
spillkontroller de foretrakk, og responden-
tens kjonn. Sperreskjemaets ovrige sporsmal
oppfordret elvene til & beskrive og forklare
ulike aspekter ved deres egen opplevelse av
favorittdataspillet, for eksempel: hva slags
spill de spiller mest; hva de gjor nér de spiller;
hva de liker spesielt godt ved spillet; hvor-
dan lyd og musikk pavirker dem nar de spil-
ler; hvordan de vil beskrive karakterene eller

avatarene i spillet, og i hvilken grad de iden-
tifiserer seg med spillavataren.

I databehandlingen ble de héndskrevne
sporreskjemaene transkribert til digital
tekst,> og svarene ble kodet ved hjelp av te-
matisk analyse (Braun & Clarke, 2006). Da-
taanalysen hadde tre hovedfaser, som under-
sokte ulike trekk ved det innsamlede mate-
rialet. Den forste fasen isolerte hovedtenden-
ser i respondentenes svar pa hvert av spors-
malene. Den andre fasen kodet for tema pa
tvers av sporsmdlene. Spillerposisjonering,
det vil si hvordan respondentene posisjo-
nerte seg psykologisk i forhold til opplevel-
sene de beskrev, tradte frem som et inter-
essant perspektiv i den andre fasen. Den
tredje fasen, som presenteres og dreftes her,
var en teoridrevet innholdsanalyse (Hsieh
& Shannon, 2005) som undersgkte hvordan
ungdommene beskrev sitt eget forhold til
spillavataren(e) i sine favorittspill.

Spillavataren som sanseprotese og
selvrepresentasjon
Rune Klevjer har argumentert for at man ma
skille mellom «avatar» forstitt som en spill-
bar karakter eller person, og «avatar» forstatt
som et (hvilket som helst) objekt som gir
spilleren fysisk handlingsmulighet og et neer-
veer i spillverdenen (2012, s. 8). For eksem-
pel kan avataren i et bilspill vere en racer-
bil. Klevjer understreker hvordan spilleren
sanselig og intuitivt settes i forbindelse med
spillmiljoet ved hjelp av avataren: «When we
play, because the avatar extends the body rat-
her than pure agency or subjectivity, screen
space becomes a world that we are subjected
to, a place we inhabit» (s. 13). Avataren kan
altsd fungere som en slags sanseforlengende
protese inn i spillets digitale rom. Ulike for-
sok har vist at spilleren ubevisst identifise-
rer seg med avataren sin, og at avatarene folk
fikk spille med, pavirket selvbildet deres: For
eksempel fikk spillere med hoyere avatarer
storre selvtillit (Yee, 2014, s. 152). Utformin-
gen av spillavataren er altsd et kraftfullt psy-
kologisk element i spillet.

Tom Boellstorff (2008) bruker begrepet
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virtuell egenart («virtual selthood») for a be-
skrive folelsen av et «selv» spilleren over tid
opparbeider i en virtuell verden. I en antro-
pologisk studie av den virtuelle verdenen Se-
cond Life (Linden Lab, 2003) fant Boellstorff
at avataren var sentral for spillerens folelse
av virtuell egenart: «Avatars, however, were
not just abstract anchors of virtual perspec-
tive; they were the modality through which
residents experienced virtual selfhood» (Boell-
storff, 2008, s. 129, min utheving). Avataren
er spillerens handlingsredskap 1 spillverde-
nen, men kan ogsa vere et organ for utfors-
king av virtuell egenart.©

Ogsa barn kan utvikle en folelse av vir-
tuell egenart. I en antropologisk studie av
norske dtte- og nidringers fysiske og digitale
lekpraksiser fant Espen Helgesen at flere av
barna «over time [...] became emotionally
attached to their digital selves»; altsa utvik-
let de virtuell egenart, gjennom en folelses-
messig tilknytning til avataren (2016, s. 99).
Barnas identifikasjon med avataren de hadde
utformet, gjorde at de ble folelsesmessig be-
rort dersom noen «tok over» avataren de
hadde laget, eller endret avatarens utseende
(s. 105). Flere av barna hadde derfor to ulike
avatarer: én de brukte sammen med venner
de stolte pa, og én de var mindre knyttet til,
og som de brukte sammen med mer perifere
bekjentskaper (s. 107).

Mange nyere spill, som for eksempel Sims
4 (Maxis, 2014), gir spilleren mulighet til &
utforme ulike trekk ved avatarene, for & legge
til rette for digital selvrepresentasjon, og for
4 underbygge identifikasjon og en opplevelse
av virtuell egenart. I Sims 4 kan spilleren
velge alt fra avatarens eyne-, hud- og har-
farge til kroppsholdning, ganglag, stemme-
leie, yrkesambisjoner og personlighetstrekk.
En forstdelse av avataren som et redskap for
selvrepresentasjon gjor det lettere & forklare
hvordan spillselskaper som Epic Games kan
tjene store penger pa a selge kosmetisk utstyr
til digitale spillfigurer (slik de gjor for eksem-
pel i det populere skytespillet Fortnite).

Studier fra ulike nasjonale kontekster vi-
ser at unge spillere etterstreber «kulhet» ndr

de utformer sin(e) virtuelle identitet(er), et-
tersom «kulhet» er en viktig sosial valuta
blant barn og unge, ogsd pa digitale platt-
former. Digital kulhet kan vere bade kos-
metisk, med vekt pd avatarutforming og -ut-
styr (se Kafai mfl., 2010; Helgesen, 2016),
og knyttet til spillerens prestasjoner i spillet,
ved hjelp av avataren (se Carter mfl., 2020).
Spillhandlinger utfert ved hjelp av digitale
avatarer kan derfor ha betydning for selvfo-
lelsen til barn og unge som er engasjert i spil-
ling. Samtidig er det viktig a huske at barn
og unge, som andre spillere, spiller pd ulike
mdter og med utgangspunkt i ulike behov
og perspektiver. I sperreundersokelsen pa 9.
trinn stilte jeg flere sporsmal om avatarens
utforming og om spilleridentifikasjon, for
a innhente data om hvordan ungdommene
selv forsto dette forholdet.

Sansekyborger: spillet og spilleren
som kognitiv krets

Dataspill og virtuelle verdener legger alts til
rette for opplevelser av virtuell egenart — det
vil si opplevelser av egen identitet som man
bare kan realisere digitalt. For & forsta hvor-
dan slike opplevelser er kognitivt dannende,
er det nyttig & gd veien om N. Katherine Hay-
les (2017, s. 117) begrep kognitive sammen-
stillinger. Hayles bruker dette begrepet for &
beskrive den informasjonskretsen som opp-
star ndr mennesker kobler seg opp mot tek-
niske systemer:

Because humans and technical systems in
cognitive assemblages are interconnected,
the cognitive decisions of each affect the ot-
hers, with interactions occurring across the
full range of human cognition, including
consciousness/unconsciousness, the cogni-
tive nonconscious, and the sensory/percep-
tual systems that send signals to the central

nervous system. (s. 118)

Hayles understreker hvordan avanserte tek-
niske systemer samhandler med «hele spek-
teret av menneskelig kognisjon», bade pé be-
visst og ubevisst niva, via sansesystemet, som
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sender signaler til sentralnervesystemet.
Denne typen samhandling karakteriserer
spillopplevelser, som er interaktive fordi spil-
leren settes i forbindelse med datamaskinenes
systemnivd (programvarekoder) gjennom et
brukergrensesnitt. Dataspillets brukergrense-
snitt har en mekanisk-motorisk side i form av
spillkontrollene, skjermen og tastaturet, men
bestar ogsd av det Schell kaller et virtuelt bru-
kergrensesnitt (2020, s. 346), som er en in-
tegrert del av den kognitive tolkningen og
opplevelsen av spillet. For & «sanse» og delta i
spillverdener ma spilleren interagere med, og
beherske, spillets mekanisk-motoriske og vir-
tuelle brukergrensesnitt.

Det virtuelle brukergrensesnittet bestar av
audiovisuelle trekk ved spillet og inkluderer
trekk ved selve spillmiljoet som hjelper spil-
leren & tolke og navigere (Jorgensen, 2012,
s. 145). I eventyrspillet Unravel, for eksem-
pel, «glitrer» enkelte overflater i det ellers na-
turrealistiske miljoet for a signalisere funk-
sjonen «klatre» til spilleren. Glitrefunksjo-
nen er en del av det virtuelle brukergrense-
snittet, og malet med dette semiotiske tegnet
er a understotte spillerens handlingsevne 1
spillverdenen ved & gi hen informasjon om
ulike handlingsvalg. Miguel Sicart bruker
begrepet semiotisk domene for & beskrive de
ulike metaforene, kontekstene og kulturelle
praksisene som omgir dataspillets kjerneme-
kanikk (2013, s. 45). Han understreker hvor-
dan spillets semiotiske domene, og spillets
ulike henvisninger og metaforer, kan tolkes
ulikt ettersom alle spillere er kulturelt si-
tuerte, og har ulike forutsetninger (s. 39).
Spillopplevelser aktiverer altsd bdde spiller-
nes sanseapparat og tolkningsevne. Dette
skjer ved at maskinsystemet sender stimuli
til det menneskelige sansesystemet og sva-
rer pd menneskelige handlingskommandoer
som kommuniserer med spillets systemniva.
Spillerens sansesystem blir dermed «koblet
pd» en tilbakemeldingskrets som oppstar
mellom maskinsystemet og spilleren.

Hayles’ beskrivelse av hvordan mennesker
kan inngd i kognitive kretser med tekniske
systemer, kan ansees som en mer spesiali-

sert beskrivelse av Donna Haraways (1991)
posthumane kyborgbegrep, som hun skapte
blant annet for 4 bryte ned dikotomien
menneske—maskin. Som Victoria Flanagan
(2014) peker pa, har kyborgbegrepet stitt
sentralt i den posthumane debatten. Data-
spilleren, som er koblet opp til datamaski-
nens tekniske system ved hjelp av det fysiske
og virtuelle brukergrensesnittet, og som bru-
ker maskinsystemet til & uttrykke seg med
og gjennom, blir en sansemessig og kogni-
tiv kyborg — i det minste sa lenge spillok-
ten varer.

Fordi spillernes sansesystem og maskin-
systemet kobles i samme krets, kan vi si at
dataspillet skaper sansekyborger: Spillopple-
velsen kan forstds som en kognitiv og fysisk
menneske—maskin-hybrid, der spillteknolo-
gien, spillets design og den enkelte spillers
realisering av spillets muligheter virker sam-
men. Dermed blir dataspillet en arena for
det jeg kaller posthuman estetisk danning,
det vil si danningserfaringer skapt av post-
humane sansekyborger nér de er koblet sam-
men med maskiner i kognitive kretser. Som
vi skal se, viste undersgkelsen at informan-
tene i varierende grad oppfattet seg som inn-
lemmet i slike kognitive sammenstillinger.

Ungdommers spillvaner: et overordnet
blikk
Alle ungdommene som deltok i undersgkel-
sen, hadde spillerfaring. 40 prosent svarte at
de spiller flere ganger i uken, mens 36 pro-
sent oppga at de spiller hver dag. Et hoved-
funn i den innledende analysen var at ung-
dommenes spillvalg i stor grad fremsto som
individuelle: De 44 respondentene nevnte til
sammen 66 spilltitler, og bare 7 av disse ble
nevnt av flere enn 3 personer. Spillene som
ble nevnt av flest, Minecraft, Sims, Fortnite,
Hayday, GTA, Fifa, Grand Theft Auto og Call
of Duty, 1& pa Medietilsynets liste over mest
spilte spill fra 2020, noe som tyder pd at sva-
rene var statistisk representative.”
Hovedvekten av spilltitlene som ble nevnt,
var handlingsspill og prosessorienterte spill,
men ogsd skrekkspill, eventyrspill og strate-
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gispill var representert.8 Det mest sldende var
hvor fé av spillene som ble nevnt av flere:
Bare 16 titler ble nevnt av mer enn én person.
Dette resultatet star i kontrast til en av Ton-
nessens konklusjoner fra 2007: at «fjernsyn
og dataspill ser ut til & bidra til & stremlinje-
forme mediekonsumet [til norske ungdom-
mer]» (2007, s. 58). Funnet tilsier ogsa at det
under Medietilsynets oversikter over de mest
spilte spillene pé ulike alderstrinn skjuler seg
et omfattende og variert korpus av spill fra
ulike sjangere, der utvalget forst og fremst
styres av den enkeltes individuelle smak. Et
slikt nyanserende bilde er viktig som sup-
plement til store, kvantitative undersokelser,
som tilslgrer individuelle variasjoner.

64,5 prosent av respondentene svarte at
de oftest spiller alene. Dette kan ha sam-
menheng med at mobilen er den plattfor-
men unge oftest spiller pa: 48 prosent hadde
krysset av for at de oftest spiller pa mobil.
Mobilen er ogsd den plattformen flest unge
har tilgang til.° Konsollen 1& pa andre plass,
med 27 prosent av svarene. To responden-
ter oppga & spille VR (spillutstyr med om-
sluttende «briller» som stenger det fysiske
spillrommet ute), og én respondent oppga
nettbrett som sin mest brukte spillplattform.

Lokalisering i spillets kognitive krets

I den andre fasen av databehandlingen, som
kodet for tema pd tvers av spegrsmalene,
tradte spillerposisjonering, det vil si hvor-
dan respondentene posisjonerte seg psyko-
logisk i forhold til opplevelsene de beskrev,
frem som et interessant perspektiv, sett i lys
av Klevjers observasjon om at «screen space
becomes a world that we are subjected to, a
place we inhabit» (2012, s. 13). Responden-
tenes varierende spillerposisjonering frem-
sto sarlig tydelig i svar pad spersmalet «Hva
gjor du ndr du spiller ditt favorittspill? Be-
skriv hvordan du spiller». Her viste det seg
at enkelte lokaliserte seg psykologisk «inne i»
spillet, og beskrev spillhandlingene de utfo-
rer ndr de spiller: «Kjorer bil, bygger, dreper
folk», «Jeg spiller fotball», «Jeg gjor oppdrag
og dreper fiender». Svarene tyder pd at disse

respondentene forst og fremst forbandt spil-
lingen med handlingsresponser «i» spillet.

Andre fokuserte utelukkende pa de fysiske
omgivelsene i spillsituasjonen, og posisjo-
nerte seg psykologisk «utenfor» spillet: «Da
sitter jeg i stolen min med lyset av og med
musikk», «Sitter pa gjesterommet i senga»,
«Ligger i senga eller pé sofaen. Spiller mens
jeg spiser eller drikker melk». Muligens iden-
tifiserte disse ungdommene seg i mindre
grad med spillhandlingene, og kanskje
hadde de ikke utviklet en folelse av & vere
«beboere» i spillet, slik Klevjer beskriver.

Det var ogsd enkelte som plasserte seg i
en psykologisk terskelposisjon, og viste til sin
samhandling med det fysiske brukergrense-
snittet: «Nar jeg spiller favorittspillet mitt,
trykker jeg péd knapper», «Jeg spiller med
mobilen i hendene mine», «Trykker pa skjer-
men». Svarene kan tyde pa at den kineste-
tiske siden ved spillingen var viktig for disse
respondentene, eller at de brukte mye kogni-
tiv kapasitet pa @ mestre det fysiske bruker-
grensesnittet.

Svarene avdekket samtidig et spenn av
ulike spillpraksiser, fra det dedikerte: «Jeg li-
ker spillet VELDIG», «Jeg er veldig fokusert
pd den og ikke noe annet», via det sosiale:
«Nadr jeg spiller Fortnite, pleier jeg & ringe fet-
terne mine. Spiller Fortnite pa mobily, til det
mer likegyldige: «Sitter helt vanlig og spil-
ler i et par minutter, og sa gir jeg og gjor
noe annet fordi det blir uinteressant». Sita-
tene viser varierende former for spillerenga-
sjement. Det er rimelig & anta at graden av
spillerengasjement pavirker intensiteten i og
effekten av de posthumane, estetiske dan-
ningserfaringene spilleren skaper og opple-
ver.

Avataren som instrument og
identitetspunkt

Med utgangspunkt i Hayles’ (2017) begrep
kognitiv sammenstilling og Boellstorffs
(2008) begrep virtuell egenart var jeg inter-
essert i @ underspke hvordan ungdommene
ville beskrive forholdet til avatarene sine. Ut
fra svarene pa oppfordringen «Beskriv hvor-
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dan du spiller», og ungdommens ulike gra-
der av «pakobling» i den kognitive kretsen,
var det rimelig & anta at spillerne som var
mest «inne i» spillet, ville identifisere seg
sterkere med spillavataren.

Rundt to tredjedeler av ungdommene
oppga & spille spill der de kunne modifi-
sere avataren, noe som kan styrke spillerens
identifikasjon med spillkarakteren. Pa spors-
malet «Ndr noe skjer med avataren i ditt fa-
vorittspill, foles det som det skjer med deg?»
svarte halvparten at det foltes, eller foltes
litt, som noe skjedde med dem selv ndr det
skjedde noe med avataren.

Den andre halvparten av ungdommene,
som svarte at det ikke foltes som noe skjedde
med dem, ga forklaringer som pa ulike mater
handlet om at de ikke identifiserte seg med
spillkarakteren, enten sansemessig: «Hvis
karakteren blir skutt sa foler ikke jeg det»,
eller i form av agens: «Fordi jeg valgte de val-
gene og ikke avataren». Noen viste til at spil-
lets form ikke inviterte til identifikasjon: «I
spillet sa dor man ofte, sd etter hvert s& mer-
ker man ingenting», eller til at de ikke opp-
fattet spillet som virkelig: «Fordi det er et
spill og man har flere sjanser hvis noe gér
galt». Disse spillerne lot primert til & opp-
fatte avataren som et instrument for egen
agens (jf. Klevjer, 2012).

Flere av ungdommene uttrykte folelses-
messig tilknytning til avataren som en folge
av en opplevelse av & vere «inne i» spillet:
«Hvis jeg er veldig inne i det, sd kan det fort
foles ut som det er meg som blir truffet», «Jeg
foler ikke at noe skjer med meg sdnn egent-
lig. Men nar jeg fokuserer mye pa spillet, kan
jeg fole at det er jeg som er i den verdenen».
Av dem som oppga & identifisere seg «litt»
med det som hendte med avataren, fremhe-
vet flere at de tenkte p4, eller hadde utformet,
avataren som «seg selv»: «Hvis jeg lager ava-
taren sd den ser ut som meg, sa kan det fo-
les litt ut som det skjer med meg», «Jeg har
lagd avataren sdnn at den ser ut som meg. Sa
later man litt som det er seg», «Fordi det er
’deg’ pd en mdte». Beskrivelsene understotter
Helgesens (2016) funn: Respondenter som

laget avatarer som liknet dem selv, ble pavir-
ket folelsesmessig dersom noe skjedde med
avataren. Som en av dem uttrykte det: «Man
tenker jo at man pa en mate er karakteren
sin, sd hvis det skjer noe dumt med den, fo-
ler jeg det ogsa litt.»

Spillerens oppfatning av spillets realisme
pavirket ogsd graden av innlevelse. Flere som
svarte at de ble pévirket av det som skjedde
med avataren, hadde en slik begrunnelse:
«Det er et VR-spill, sa hvis jeg faller ned fra
noe, virker det veldig realistisk», «Spillet er
sa realistisk (det er GTA)». En spiller knyt-
tet identifikasjon med avataren til fokalise-
ringen i spillet: «Nar man spiller Skyrim, kan
man se ting fra avatarens perspektiv.»

Flere begrunnet ogsé folelsen av a bli pa-
virket av det som skjedde med avataren, med
egne folelsesreaksjoner pa utfallet av spill-
hendelser: «Nar jeg dor, blir jeg sur», «Jeg ta-
per sd jeg banner, men ikke hoyt», «Nar du
vinner, blir du veldig glad, nar noen dreper
deg, blir du skuffet».

Mens Andrew Burn (2005), pa bakgrunn
av en undersokelse av engelske tolvdringers
opplevelser med dataspillet Harry Potter and
the Chamber of Secrets, konkluderer med at
spillernes grad av innlevelse avhenger av
spillererfaring (pé@ den maten at mer erfarne
spillere spiller strategisk, mens mindre er-
farne spiller lever seg mer inn i spillet), var
det i denne underspkelsen ikke noe tydelig
sammenfall mellom graden av spillerinnle-
velse og spillererfaring. En av spillerne, som
oppga é spille hver dag, og som oppga d spille
mange ulike spilltitler, skrev for eksempel:
«Blir glad i avatarene jeg spiller, sd blir mer
emosjonell.» Det sd ut til at spillestil, og ikke
bare spillerfaring, pavirket spillerens tilnaer-
ming til spillet. Fordi flere av respondentene
oppga mange ulike spilltitler, var det ikke
mulig & se noen klar ssmmenheng mellom
graden av avatarinnlevelse og spillsjanger.

Enkelte respondenter uttrykte ogsd en
form for hybrid identitetsopplevelse: «Nar
jeg (Steve) faller ned i lava og begynner &
brenne, blir jeg varm.» Steve er standardava-
taren i Minecraft. Her omtaler spilleren bade
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«jeg» og «Steve» som aspekter av «seg selv»
og sin sanseerfaring i spillet. En annen spil-
ler forklarer: «Jeg foler ikke det, foler at fi-
guren gjor det bare.» Beskrivelsen viser en
form for sansemessig hybriditet, der spille-
ren bade signaliserer en identifikasjon med
og en kognitiv distanse fra avataren. Den
kognitive ssmmenstillingen av spillet og spil-
leren forer altsd i noen tilfeller til beskrivelser
av en form for identitets-pluralisering.

Avsluttende refleksjoner

Pa bakgrunn av tidligere forskning pa spilla-
vatarer og digital identitetsdanning, og data
samlet inn gjennom en sporreundersokelse,
har denne artikkelen undersgkt hvordan
norske ungdommer beskriver sitt forhold til
sin(e) digitale identitet(er) eller spillavata-
rer. Analysen viste at dette forholdet var pre-
get av varierende grader av identifikasjon og
distanse. Omtrent halvparten av ungdom-
mene svarte at de i noen eller i storre grad
opplevde at det som skjedde med avataren,
skjedde med dem selv. Identifikasjonen var
serlig til stede hos spillere som oppfattet
avataren som en representasjon av dem selv,
eller som hadde utformet avataren slik at
den liknet dem selv. Enkelte av beskrivelsene
viste ogsa spor av en plural identitetsforsta-
else, der skillet mellom eget selv og det di-
gitale selvet var uklart eller hybridisert, ogsa
ndr beskrivelsene ble fremstilt i etterkant av
selve spillopplevelsen. Den andre halvpar-
ten av respondentene hadde storre kogni-
tiv distanse til avatarene og oppfattet dem
mer som handlingsredskaper i spillsituasjo-
nen (jf. Klevjer, 2012). Resultatene fra un-
dersokelsen viste at graden av identifikasjon
med béde spillhendelsene og spillavataren(e)
var et resultat av ulike spillestiler, og ikke
bare av spillerfaring.

Samlet sett underbygger resultatene i
sporreundersekelsen at spilling av dataspill
kan legge til rette for seregne former for
identitetsopplevelser, som oppstar pa bak-
grunn av estetiske trekk ved dataspillet: sub-
jektsposisjoneringen, som er en affordans
ved den spillerstyrte karakteren, agensen og

innlevelsen som handlingsvalgene i spillene
legger til rette for, og oppkoblingen i et hy-
brid kognitivt og sanselig kretslop med spill-
systemet som spillhandlingene forutsetter.
Slike identitetsopplevelser og danningserfa-
ringer har jeg her kalt posthuman estetisk
danning. Et interessant spersmal, som det
kan vere verdt a underspke narmere, er
hvordan slike digitale sanseerfaringer og
identitetsopplevelser eventuelt akkumuleres
over tid.

I How We Became Posthuman (1999) re-
flekterer Hayles over hvordan oppfinnelsen
av lydopptakeren i sin tid gjorde det mulig &
skille en menneskelig ytring fra tiden og ste-
det der ytringen fant sted. Fordi stemmen
var speiler vdre individuelle erfaringer, ar-
gumenterer Hayles for at denne teknologien
innebar en endring i selvbevissthet: «Mani-
pulating sounds through tape-recorders thus
becomes a way of producing a new kind of
subjectivity» (s. 220). Det ser ut til at da-
taspill, som lar oss projisere manipulerbare
versjoner av «oss selv» inn i digitale hand-
lingsrom, og som gjennom det fysiske og
virtuelle brukergrensesnittet aktiverer bade
bevisste og ubevisste deler av sanseappara-
tet vdrt, ogsa bidrar til & danne nye former
for subjektivitet. Slike ssmmensatte, posthu-
mane identitetsopplevelser kjennetegnes av
at det oppstér deler av «en selv» som bare kan
erfares og uttrykkes digitalt. Flere har tema-
tisert hvordan spilling av dataspill gir slike
posthumane identitetserfaringer, for eksem-
pel Diana og Vlad Melnic, som med refe-
ranse til Jonathan Boulter (2015) bemerker:
«By opening the individual’s identity to ot-
her selves, gaming can be perceived as [...]
“posthuman aesthetic theory put into prac-
tice’» (Melnic & Melnic, 2018, s. 168—169).
En slik praktisk, posthuman estetikk iscene-
setter det kognitive samspillet mellom men-
neske og maskin, og skaper det jeg her har
kalt sansekyborger.

Ungdomslitteratur tilstreber a ligge tett pa
ungdommers livsverden, og Flanagan peker
pd en tendens, som oppsto omkring 2005, til
at ungdomsromaner i gkende grad utforsker
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posthumane identitetsforstdelser, ofte ved
hjelp av menneske-maskin-hybrider (ky-
borger) som fokaliseringskarakterer (2014,
s. 2). Disse bekene er nettopp preget av iden-
titetspluralitet, der «individuals are viewed
as embodied subjects whose identities are
reconfigurable and plural» (s. 65). Det er
narliggende & se denne litteraere fremvek-
sten av plurale subjektiviteter i sammenheng
med ungdommers ekende tilgang til digi-

tale identitetserfaringer, ikke minst gjennom

selvet migrerer til ungdomslitteraturen, ty-
der det pa at slike identitetskonstruksjoner
har blitt en del av ungdomskulturen.

Takk

Takk til elever og leerere som deltok i under-
sokelsen, og til dosent Bjorg Oddrun Hallas
for innspill til det empiriske forskningsde-
signet, og underveis i analysen. Takk ogsa
til fagfeller og andre kvalifiserte lesere, og til
Kulturradet og Hogskulen pa Vestlandet som

spillmediet. Nér bekrivelser av det plurale finansierte undersgkelsen.

Noter

1 Undersekelsen var en del av et storre forskningsprosjekt om dataspillestetikk, finansiert gjennom
Kulturradets satsing «Digital kultur, estetiske praksiser», se https://www.kulturradet.no/fou/vis-
artikkel/-/ni-nye-forskningsprosjekter-om-kunst-og-kultur-i-en-digital-tid.

2 Kategoriene var inspirert av Egenfeldt-Nielsen, Smith & Toscas drefting av spillestetikk (2016,

s. 121-153).

3 Sperreunderspkelsen var utformet i trad med NSDs retningslinjer, var anonym og samlet ikke inn
personopplysninger. Deltagelse var frivilling, og deltagerne og foresatte var informert pa forhand.

4 Utformingen av sporreskjemaet ble diskutert med forskerkollegaer for & sikre validiteten.

En smaskala prestudie medforte enkelte modifiseringer av sparreskjemaet.

5 Skrivefeil og spraklige feil er rettet i sitater.

6 Virtuell egenart er muligens mindre viktig i enspillerspill enn i virtuelle verdener og flerspillerspill, selv
om dette ogsa avhenger av spillets design.

7 Data til Medietilsynets undersekelse ble samlet inn i samme tidsrom som datamaterialet i denne
undersokelsen, i desember 2019 (se Medietilsynet, 2020, s. 19).

8 Deter ulike méter 4 dele inn spill i sjangere pa. Her bukes inndelingen fra Egenfeldt-Nielsen mfl. (2016).
Handlingsspill (action games) er motorisk krevende og ofte konkurransepregede spill. I eventyrspill
(adventure games) skal spilleren ofte avdekke en fortelling, gjerne gjennom gatelesning. Strategispill
(strategy games) har ofte en krigstematikk, og spillarenaen er typisk utformet som et klassisk brettspill.
De prosessorienterte dataspillene (process-oriented games) definerer ikke noe tydelig mal for spilleren,
men gir hen et system 4 spille med. Simulasjoner av virkelige erfaringskontekster, for eksempel det &
styre et fly (som i Flight Simulator), er en undersjanger av prosessorienterte spill.

9 99 prosent av elvene i aldersgruppen 12—16 ar har egen mobil (Medietilsynet, 2020, s. 5).
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