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Foretal

Om no6den ir uppfinningarnas moder, maste rimligen nyfikenhet, leklust och
kanske ocksa tiavlingsinstinkt atminstone vara med vid dopet — ingredienser i
vad som rimligen konstituerar drivkrafterna bakom utveckling och anvind-
ning av “interaktiv underhéllning”.

Interaktivunderhillning, eller enklare, “dataspel”, dr vad foreliggande rap-
port handlar om. "Interaktiv underhéllning infor framtiden”, som utgesi pro-
grammet lelematik 2004 frin KFB och TELDOK, har forfattats av kommu-
nikationsforskaren Erik Fjellman (erikfjellman@yahoo.com) och frilansjour-
nalisten Jan Sjogren (jansjogren@yaho.com)

"Interaktiv underhallning inf6r framtiden” erbjuder en systematisk 6ver-
sikt av dataspelens utveckling och anvindning, historiskt, just nu —och i fram-
tiden; 6versikten kan med behallning ldsas bide av dem som redan ir insatta
och av oss som inget visste. Varfor dr omradet betydelsefullt? Forfattarna
menar att dataspelen pa bara kort tid har “genomgitt en enorm utveckling,
och blivit en allt storre och viktigare del av I'T-anvindningen i Sverige och
virlden”.

Det ir ldtt att hélla med nir man betinker t ex att tusentals méinniskor
koade for att kopa de forsta exemplaren av Sonys Playstation 2, en spelmaskin
med Internet-access och DVD-mojlighet; och att Sony silde foregingaren
Playstation i 75 miljoner exemplar. Dataspelens systemkrav har tillsammans
med reglerna for foretagsinkop av datorer till anstillda gett svenska hushall
incitament att skaffa lika avancerade datorer som pa arbetsplatserna, eller t o m
annu bittre. Playstation 2, siger Sony, kan rikna snabbare 4n superdatorerna;
och med ett nytt operativsystem kan spelmaskinen skota hushillets behov av
”digital underhéllning”.

Vad innebir dataspel som fenomen, och dataspelandet, foér dem som ir
dataspelare (eller f6r dem som inte spelar), f6r samhiille, teknik och marknad?
Erik Fjellman och Jan Sjogren tar bl a upp eventuella effekter av kons- och
dldersskillnader i anvindningen, liksom av véldet i (en del ”genrer” av) data-
spel.

Foga forvinande visar det sig att det méinnen spelar dataspel mellan tvi
och tre ginger oftare 4n kvinnor; men att det nistan ir lika manga kvinnor
som méin som ndgon ging anvinder dataspel. P4 motsvarande sitt tycks det
som om yngre medelalders — 25 — 44 -dringar — lika ofta som yngre anvinder
dataspel “nigon ging”, men att de inte alls spelar lika ofta eller mycket.

Mojligen ir vi alla slumrande spelare som pga bristande tid och forsimrad



fingerfiardighet inte spelar si mycket som Nintendo- och I'T-generationen.
Eller kanske bara for att spelen som finns inte ér for “resten av oss”? En del
debattorer har t ex hidvdat att anledningen till att flickor inte forefaller lika
uppslukade som pojkar av dataspel ar att flickorna finner dataspelen ” incredibly
boring”; andra menar att alla méste hitta adekvata dataspel for att I'T ska vara
ett naturligt redskap och uttrycksmedel for dem.

Dataspelen ir till en del riktigt vildsamma; men det giller bara vissa gen-
rer och framfor allt spel som inte ir avsedda for de allra yngsta eller "the faint
of heart”. En stor dansk undersokning, som presenterades efter det att Erik
Fjellman och Jan Sjogren slutfort sitt manusskrivande, ger vid handen att
ungas dataspelande foder vinskap och inte vild. Det danska Medieradet for
Born og Unge menar att bide sma och stora barn klarar av att skilja dataspe-
lens fantasier frin regler och uppférande i den verkliga virlden; dataspel dr
”sociala magneter” f6r barnen, inte for att de skulle tycka om eller bli paver-
kade av vild, utan for att grafiken, ljudet, spinningen och kénslan av kontroll
ar sd stimulerande.

Till rapporten har Erik Fjellman och Jan Sjogren skapat en pendang i
form av en webb-sajt. P4 www.teldok.org/dataspel dterger forfattarna ett ur-
val linkar dll spelsajter i virlden. Den intresserade kan dir ocksd spara, lisa
och skriva ut en elektronisk kopia (en PDF-fil) av rapporten.

KFB och TELDOK startade viren 1999 programmet Telematik 2004 for
att finansiera och publicera studier av tidiga I'T-anvindare och anvindnings-
omrdden. Utgingspunkten ir de forindringar som sker i samband med f6r-
verkligandet av “informationssamhillet” och vad detta betyder for Sverige.
Vilka blir foljderna om stora grupper av méinniskor och foretag borjar anvin-
da den teknik som i nuldget ett mindre antal nyttjar? Rapporter om tidig
anvindning av "telematik” och I'T — sidana rapporter som publiceras inom
"Telematik 2004 — kan ge vigledning.

Inom Telematik 2004 publiceras tvé slags skrifter: smaskrifter (pd som mest
30-50 sidor, baserade pd samtal) och rapporter (pa cirka 100 sidor, som be-
skriver och analyserar utvecklingen inom ett visst omrade). "Interaktiv under-
hallning infor framtiden” 4r den forsta lingre rapporten. (Tidigare har Tele-
matik 2004 publicerat tvd intressanta smaskrifter, som anges pa omslagets

bakre insida.)
Trevlig lisning 6nskas.

Hans Mohlin Bertil Thorngren
Vik generaldirektor KI'B professor; CIC, Handelshogskolan,
"elia Business and Innovation,
Ordforande TELDOK Redaktionskommitté



FOrord

Vi vill tacka alla dem som har delat med sig av sina kunskaper och
visioner, stillt upp pa intervjuer och ltit oss komma pa trevliga stu-

diebesok.

Ett speciellt tack gér till Dennis Eriksson péd Stop-ill som illustrerat,
och till Ingela Wadbring pé Institutionen for journalistik och mass-
kommunikation i Géteborg, for hennes stindiga uppmuntran och kon-
struktiva kritik.

Vi vill iven tacka Sofie och Erika for deras tilamod med vér stindiga
tidsoptimism.

Januari 2000

Erik Fjellman och Jan Sjogren
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Inledning

Den foreteelse som allmint brukar kallas dataspel har under de senas-
te dren genomgitt en enorm utveckling, och blivit en allt stérre och
viktigare del av I'T- anvindningen i Sverige och virlden. Frin att frimst
ha varit ett enkelt tidsfordriv f6r barn och datorintresserade unga min
har denna interaktiva underhallning, tack vare datorteknikens stindi-
ga framdtskridande, snarare kommit att bli en ny medieform. Den in-
teraktiva underhillningen ir idag en bred och accepterad fritidssyssel-
sittning som vem som helst, oavsett kon, dlder eller intressen, kan ha
utbyte av. Dataspelsbranschen har blivit en méngmiljardindustri som
kommer att fortsitta expandera kraftigt under de nirmaste dren.

Den interaktiva underhéllningen kommer 4ven att vara av stor be-
tydelse for utformningen av morgondagens informationsteknologi. Vi
befinner oss i borjan av en utveckling dir datorbaserade underhall-
ningsformer kommer att bli en naturlig del av vardagen for de flesta
minniskor, och tekniken vi omger oss med kommer att reflektera det-
ta faktum. Internet kommer att 6ppna dorrarna for nya sitt att spela,
kommunicera och delta i gemensamma upplevelser tillsammans med
minniskor fran hela virlden.

Syftet med denna rapport ér att pa ett littfattligt och 6vergripande
satt forklara vad dataspel och dataspelande innebir idag, och hur den
interaktiva underhéllningen kommer att forindras och péverka oss i
framtiden. Vi tror och hoppas dock att 4ven de som redan ér vil insatta
i omrddet kommer att finna denna skrift intressant och stimulerande.

Nagra ord om rapportens utformning och tillkomst

Harifran till sista sidan

Rapportens utformning ér ganska enkel. Vi borjar med att definiera
och diskutera den interaktiva underhéllningen allmint, for att sedan
gd vidare med en historisk 6verblick. I de paféljande kapitlen beskri-
ver vi dataspel och dataspelande ur en rad olika aspekter. Speltyper
och spelgenrer, anvindning och anvindare, teknologin bakom spelen,
dataspelsbranschen och véildsdebatten ér de huvudsakliga omriden som
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vi kommer att behandla. Meningen ér att du som lisare ska fi en grund-
liggande insikt i de villkor och forutsittningar som formar varje om-
ride och hur morgondagen kan komma att skilja sig frdn situationen
idag. Vi inleder vissa avsnitt med en kort skonlitterir berittelse frin
en fiktiv framtid for att gora det hela mer engagerande och littlist.
Det sista kapitlet i rapporten dr en mer konkret framtidsvision, dir
vi ger vir uppfattning om hur den interaktiva underhallningen kom-
mer att utvecklas under de nirmaste aren. Anledningen till att vi lagt
denna framtidsutblick sist dr att det ér vildigt svirt att med nigon
sikerhet sia om framtiden inom ett omrdde dir utvecklingen gir si
fort. Aven de mest insatta 4r tvungna att gissa nir det handlar om mer
an ett par ar. I huvuddelen av rapporten koncentrerar vi oss darfor pa
att skapa en forstdelse for hur framtiden ksn komma att se ut, i vir
framtidsvision pd slutet hur v7 tror att den kommer att se ut.

Rapporten online

Som ett komplement till rapporten har vi ockséd skapat en webbsida,
www.teldok.org/dataspel. Hir kan du ladda ner denna rapporti elek-
tronisk form och édven linka dig vidare till en rad olika dataspelsrelate-
rade sajter. Ofta dr Internet den snabbaste och mest detaljerade infor-
mationskillan om man ir intresserad av interaktiv underhéllning och
datorteknologi, och vi hoppas att den intresserade kommer att finna
vir webbsida anvindbar.

Krangliga ord

Kanske kommer du som liser att hir och dir stota pa vissa ord eller
forkortningar som inte ér sjilvklara. Det finns minga tekniska och spe-
ciella termer inom omridet, och trots att vi forsokt undvika alltfor
mycket svengelska och facksprik si finns det en hel del ord som kan
vara knepiga for den oinvigde. Sist i rapporten har vi dirfor bifogat en
alfabetisk ordforklaring dir vi reder ut de begrepp som kan stilla till
problem.

Hur vet vi vad pratar om?

Underlaget for vart skrivande har varit skiftande. Férutom personlig
kunskap och erfarenhet har vi intervjuat bdde branschfolk och anvin-
dare, som var och en givit sitt perspektiv pd den interaktiva underhall-
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ningen. Flera av dem kommer till tals inne i rapporten. Vi har ocksi
himtat kunskap frin en rad bocker, tidningar och webbplatser. Lingst
bak i rapporten har vi en forteckning 6ver de skrivna killorna. P3 var
webbsida (www.teldok.org/dataspel) linkar vi till de olika sajter vi fun-
nit anvindbara i skrivandet av denna rapport.
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Vad ar interaktiv underhallning?

"Sitter du bar framfor datorn nu igen,” sade Pelles farfar lite uppgivet. "Du
ar ju forkyld, du borde ligga i singen och vila dig.”

“Famen det ir ju ingen skillnad pa att sitta och ligga nastan. Och jag dr
inte tritt just nu andd,” svarade Pelle som spelade ‘Tetris.

"N, okej da,” sade farfar och satte sig ner pd stolen bredvid Pelles. "Men
vad dr det som dir si skoj med alla de hér blipparna och blopparna egentligen?
Kan du inte lika girna ligga ett vanligt pussel? Jag kan inte forstd det rolign
med att spela dataspel hela dagarna.”

Pelle pausade spelet och skruvade lite pd sig. ”"Njadiiee men... Det ir
liksom att man kan gora allt mojligt.”

"fasi? Som vadi?”

"Jag bar ett spel diir man ska springa runt och skjuta pd dem i det andra
laget...”

"Det lekte jag med nar jag var liten. Cowboys och indianer kallade vi
det.”

"Fa, fast man ska bitta deras flagga for att vinna och -

"Ungefir som roda och vita rosen? Det lekte vi ocksd.”

“famen...” Pelle visste att farfar var pa sitt skojretliga humor och forsok-
te komma pd ndgot som han inte kunde briicka. “fag har ett fotbollsspel
ocksd, dir man kan spela Manchester United.”

*Fasd, ja vi brukade spela fotboll vi med. Fast vi brukade vara OIS och
Blavitt istallet for utrikiska lag,” sa farfar och plirade lite med dgonen.

"Okej. Men det finns andra spel ocksa, som ir som fulmer liksom, fast man
kan sjilv bestamma vad som ska binda, de dr ofta roligare an vanlig film
tycker jag.”

fa, jag brukade leka Errol Flynn med mina lillebroder, det var kul. Vi
bestamde ocksd bandlingen sjilva. Fast nar jag tinker efter si trottnade de
alltid pa att jag jamt skulle vara Kapten Blod. Hmmm...”

Farfar var tyst ett tag. "Det var minga dr sedan jag sparkade boll... Kan
du inte satta pa det dir fotbollsspelet lite grann? Gar det att spela med Bli-
vitt och OIS ocksi?”

Om man skulle gi enbart pd ordens betydelse sd innebir interaktiv
underhillning alla typer av fornojelser dir man sjilv kan paverka hin-
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delseforloppet. Kurragomma, Monopol och fotbollsspelande passar
alldeles utmirkt in hir. Naturligtvis 4r det inte detta vi avser i denna
rapport. Vad som egentligen omfattas av begreppet ir dock inte helt
sjalvklart. For att det inte ska rdda ndgon tvekan om vad vi menar tin-
ker vi nu ge vir definition av interaktiv underhéllning.

Det finns tvd huvudsakliga kriterier som ska vara uppfyllda for att
ndgot ska kunna klassas som interaktiv underhillning. Det ena ir att
den interaktiva underhallningen ska upplevas med bjilp av digital teknik.
Integrerade kretsar och deras forméga att behandla och presentera
enorma mingder information ir alltsd centralt i denna snabbt vixande
underhillningsgenre!.

Det andra kriteriet som maste uppfyllas ir att denna digitalt fram-
stillda underhéllning skall erbjuda en ak#iv medverkan. Det ir alltsi
inte interaktiv underhéllning att titta pd en vanlig film, dven om den ir
lagrad digitalt, till exempel pd en DVD-skiva, och man anvinder en
dator for att spela upp den. Om man diremot sjilv skulle kunna péver-
ka handlingen i filmen, genom att till exempel kunna styra huvudper-
sonens handlingar, skulle det kunna klassas som interaktiv underhall-
ning.

Att anvinda och uppleva interaktiv underhallning ir egentligen sam-
ma sak som att spela dataspel, en term som (tyvirr) ibland fortfarande
associeras med nigot barnsligt eller oseriost. Ligg mirke till att vi an-
vinder termen ”dataspel” och inte “datorspel”. Detta kan tyckas vara en
petitess och for manga dr de kanske synonyma. Anledningen till att vi
valt termen dataspel ér att den skiftar fokusen mot datan, det vill siga
informationen som behandlas, presenteras och formedlas, snarare in
mot en regelritt persondator, som bara ir en typ av teknisk plattform
med vars hjilp man kan ta del av den interaktiva underhillningen?.

Varfor spela dataspel?

Det ar omojligt att ge ett fullstindigt tillfredsstillande svar pi varfor
man tycker att vissa saker ir roliga och intressanta, medan andra saker
inte dr det. Att minniskan bér pi en aldrig sinande lust efter att bli
road framstir didremot som ganska klart. Man behéver bara se pé tek-

! Visserligen var de nigra av de allra férsta TV- och arkadspelen faktiskt konstruerade helt
med hjilp av analoga kretsar.

2 Se kapitlet om teknik fér en vidare diskussion om plattformar.
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nikens utveckling ge-
nom historien; nya tek-
nologiska landvinning-
ar har ofta knappt sett
dagens ljus forrin na-
gon funderat ut ett sitt
for dem att géra min-
niskors fritid mindre
langtrikig. Den inter-
aktiva underhallningen
ar ett utmarkt exempel
pa detta. Datorn, som
ursprungligen  upp-
fanns for att berikna
missilbanor, blev ett lekredskap i1 hinderna pa de begivade men uttri-
kade teknologerna pé amerikanska hégskolor sd snart den var tillrick-
ligt avancerad. Vi kan i forbigdende ocksé notera att det faktiskt ofta
stills hogre krav pa teknologi som ska anvindas till noje istillet for
nytta. Vem koper en widescreen-TV med surroundljud bara for att
titta pd nyheterna, eller en Ferrari for att kora barnen till dagis? Inte si
ménga, formodligen lika f4 som koper den senaste, dyraste datormo-
dellen med 3D-grafikkort och 19-tumsskéirm enbart for att ordbehandla
och skicka e-post.

Olika upplevelser for olika manniskor

De anvindare vi pratat med har alla haft svart att sitta fingret pa precis
vad det dr som ir sa roligt med interaktiv underhéllning. Samtidigt ér
svaren lika manga som det finns olika typer av spel. 40-driga Charlotte
som spelar Tetris pd lunchrasten njuter av detta pa ett helt annat sitt
dn 17-drige Magnus som spenderar fem timmar om dagen med Ulti-
ma Online, ett Internetrollspel dir man deltar i en virtuell virld till-
sammans med tusentals andra minniskor runt om i virlden. Dataspel
kan vara allt frin ett enkelt tidsfordriv i ett par minuter till en hel
livsstil, precis som musik, litteratur eller sport.

Problem, problem, problem

Vad giller den enklaste och mest littillgingliga typen av spel, som till
exempel Tetris, Minroj eller patiencespel, handlar néjet frimst om pro-
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blemlosning. De flesta ménniskor tycker om intellektuella utmaningar
och kinner tillfredsstillelse nir de l6ser ett problem. P3 ett mer abstrakt
plan handlar nistan all interaktiv underhéllning om problemlésning av
ett eller annat slag; att skjuta allt som ror sig ir ett sitt att [6sa problem,
om #n kanske inte sd intellektuellt stimulerande. Ett spel utan nigon typ
av hinder eller svirigheter att klara upp ir inte ett spel.

Att vinna!

En annan viktig faktor som tilltalar ménga dr givetvis tivlingsmomen-
tet. F6r manga minniskor ér vinnandet ett virde i sig, kanske oavsett
om man egentligen tycker om aktiviteten man vinner i. Tédvlandet dr
som allra mest uttalat i nitverks- och onlinespel, dir man individuellt
eller i lag tivlar mot andra minniskor i realtid. Det ir till och med si
att vi gdr mot en utveckling dir ut6vandet av vissa dataspel blir en
serits och utbredd sport, men mer om detta senare. Té4vlingsinstink-
terna kan ocksé fi utlopp i dataspelen genom att man tivlar mot sig
sjalv for att sli sina egna poing- eller tidsrekord, eller att man tivlar
mot datorn.

Att uppleva alternativa verkligheter

Den riktiga styrkan hos den moderna interaktiva underhéllningen &r
dock verklighetsflykten. Mojligheten att riskfritt uppleva nya, spin-
nande och annorlunda saker och att leva sig in i en annan virld ar
négot som nistan alla méinniskor tilltalas av, oavsett om det dr genom
att ldsa en roman, titta pa sipopera, ga pa bio eller spela actionspelet
Half-life. Fordelen med den interaktiva underhéllningen ir just att den
ar interaktiv, det vill sdga att man sjilv kan paverka vad som ska hiinda.
Den interaktiva underhéllningsindustrin lever idag pé att konstruera
och silja digitalt formedlade upplevelser. Tack vare utvecklingen inom
informationsteknologin kan denna upplevelse goras mer och mer verk-
lighetstrogen for varje dr som gér, och dirmed blir det allt littare att
leva sig in i spelen. Samtidigt 4r teknologin inte den avgorande fak-
torn, precis som en film fullspickad med specialeffekter inte n6dvin-
digtvis blir mer engagerande 4n en svartvit stumfilm. Det krdvs mer 4n
sd for att skapa en trovirdig upplevelse; nimligen bra idéer samt kun-
skap om historieberittande och hur man anvinder ljud och bild f6r att
férmedla mening. Teknologin skapar forutsittningarna, men minni-
skan skapar innehallet.
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Att leva fOr dataspel

For de allra mest flitiga anvindarna kan den interaktiva underhall-
ningen bli mer 4n bara en hobby, och snarare vara ett sitt att leva.
Nigra av de personer som vi pratat med uppskattade att de sysslade
med dataspelsrelaterade aktiviteter mellan tio och fjorton timmar om
dagen. I dessa fall ror det sig oftast om nitverks- eller onlinespel, dir
man interagerar med andra minniskor och dir man skapar ett socialt
kontaktnit med likasinnade. Denna sociala kontakt existerar ofta dven
utanfor sjilva spelen, till exempel genom att man chattar, emailar eller
triffas i verkligheten om avstinden inte ir for stora. An si linge ir det
inte s& minga som gir in for den interaktiva underhéllningen si hir
seriost, men det kommer med all sikerhet att bli vanligare alltefter-
som dataspelandet blir vanligare och mer socialt accepterat. Vi kom-
mer att diskutera den sociala anvindningen av dataspelen och de olika
subkulturerna som bildats runt dem senare i denna skrift.

Den svarbesvarade fragan

Svaret pé fragan varfor den interaktiva underhéllningen ir tilltalande
for s& minga idr alltsd inte helt littbesvarad. Kanske far vi till slut helt
enkelt n6ja oss med att konstatera att det dr kul med dataspel, och lata
psykologer, antropologer eller andra experter pd minskligt beteende
forsoka forstd de mer intrikata anledningarna till varfor si manga gil-
lar att dgna tid 4t digitala fornojelser.

Dataspelet som medium

Hur som helst s dr det ett faktum att fler och fler manniskor viljer att
spendera sin fritid med den interaktiva underhéllningen. Det ir ocksa
ett faktum att fritid for de allra flesta minniskor ir en bristvara, vilket
innebir att nigon annan fritidssysselsittning fir stryka pi foten till
forman for dataspelen. Oftast dr det den 6vriga mediekonsumtionen
som man minskar, till exempel TV-tittande eller bokldsning. Vi skri-
ver 6vrig mediekonsumtion eftersom dagens interaktiva underhéllning
bor betraktas som ett medium bland andra medier. De tidigaste data-
spelen var vildigt enkla och det dr svirt att sdga att de var informa-
tionsbirare i ndgon visentlig grad. Samtidigt spelades de av forhallan-
devis fi, och hade dirfor en ganska liten inverkan pd sambhillet i stort.
Tack vare informationsteknologins utveckling kan dagens spel dire-
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mot formedla enorma mingder information i form av text, bild och
ljud. P4 ett mer abstrakt plan kan man siiga att den moderna interakdti-
va underhéllningen ér full av mening, och att den i bista fall kan f6r-
medla nya men gemensamma verkligheter till miljontals ménniskor,
och dirigenom piverka det kollektiva medvetandet for hela genera-
tioner, precis som TV, filmer eller bocker gor.
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40 ar med den interaktiva
underhallningen

Det allra forsta dataspelet sdg dagens ljus 1958. Det skapades av en
atomfysiker vid ett laboratorium for kirnkraftsforskning i USA, som
ettled i att gora allméinhetens studiebesok lite roligare. Tennis for Two,
som gick ut pa att studsa en boll med hjilp av sma fyrkanter, utspelade
sig inte pd en TV-skdrm utan pé ett av laboratoriets oscilloskop. Det
blev ett mycket uppskattat inslag bland besokarna, men det fanns inte
ndgra som helst tankar pa att uppfinningen skulle kunna utnyttjas kom-
mersiellt.

Fyra dr senare skapar ndgra studenter pd Massachussets Institute of
"Technology helt for nojes skull Spacewar, ett enkelt rymdspel som blir
mycket populirt bland datidens datorintresserade, som dock var forhal-
landevis fi. D3 datorerna som fanns vid denna tid kostade runt 120 000
dollar styck, var stora som mindre lastbilar och bara existerade inom
militdra och vetenskapliga kretsar fanns det inte heller hir nigra som
helst tankar pa att patentera eller skydda rittigheterna till idén; skapan-
det av spelet var helt och hallet en fritidssyssla.

Inte f6rrin 1971 kommer
det allra forsta forsoket att
tjina pengar pa dataspelen.
Computer Space hette spelet
som var ett s kallat arkadspel,
en spelautomat man stoppar
pengar i, ungefir som ett flip-
perspel. Det var starkt influe-
rat av det tidigare Spacewar.
Computer Space visar sig dock
vara alltfor komplicerat for
den tilltinkta och ofta onykt-
ra kundkretsen pé barer och
pubar runtom i USA. Spelet
blir inte nigon kommersiell
framgang.
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Aret efter slipps det forsta TV-spelet for hemmabruk, vid namn
Magnavox. Trots dess hoga pris och mycket begrinsade funktioner blir
det en succé. Fler aktorer inser nu att det finns pengar att tjina pi
elektroniska spel. Pong, som bygger pa samma idé som det allra forsta
spelet Tennis for two, blir det forsta framgéngsrika arkadspelet. Mellan
dren 1971 och 1973 lanseras totalt 30 olika arkadspel, frain 1974 ll
och med 1975 ytterligare 57 stycken, och enbart 1976 ser 53 nya spel
fran 15 olika tillverkare dagens ljus. Ett av de forsta riktigt framgangs-
rika foretagen dr amerikanska Atari, som kom att dominera markna-
den totalt under sjuttiotalet och bérjan av ttiotalet, bide med arkad-
spel och T'V-spel for hemmabruk.

Arkadspelens tidsalder

1976 kommer den forsta dataspelsdebatten efter att upprorda torild-
rar fitt syn pd arkadspelet Death Race, dir man ska kora 6ver streck-
gubbar med sin bil. Jimfort med dagens spel framstir denna vélds-
skildring som mycket harmlos. Det dr dock intressant att ett av de
senare spelen som orsakat protester bland bekymrade forildrar, Car-
mageddon, bygger pd samma idé som Death Race men dr avsevirt mer
realistiskt i sin grafiska framstillning.

Under resten av 70-talet utveck- |ttt
las och forbittras arkadspelen konti- pree e
nuerligt, och deras vixande popula-
ritet genererar stora mingder peng- i namE mma
ar for tillverkarna. 1978 kommer Spa- . 0 6 o
ce Invaders, som slar alla tidigare for- - mmm = aaw
siljningsrekord och medverkar till att = ®m = mas
arkadspelen i USA nu inte lingre
begrinsas till barer och biljardhallar,
utan hittar ut till varuhus, restaurang-
er och liknande vardagliga platser dir
det finns spelsugna ungdomar med
vixelpengar att spendera.

Aven i Sverige blir det vanligt med
arkadspel pa vigkrogar, kaféer och nojesanliggningar. De flesta av dem
torsvinner dock i och med att det 1982 antas en lag som kriver till-
staindsprévning for automatspel, och enligt den fir ”barn eller ung-
dom inte otillborligen lockas att delta i spelet”. Detta tolkas i allmin-

wemA M

Space Invaders (1978)
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het mycket restriktivt, och arkadspelandet i Sverige forvisas till n6jes-
parker och speciella spelhallar dir man kan kontrollera dldern pé de
som spelar.

Spela hemma

1977 lanserar Atari det forsta riktigt framgangsrika TV-spelet f6r hem-
mabruk vid namn Atari VCS (Video Computer System), som dven blev
kint under namnet Atari 2600. Man riknar med att det totalt séldes
ungefir 120 miljoner spel till Ataris VCS-konsol innan den gick ur
produktion, vilket dven idag dr en imponerande siffra. Ett av skilen till
att systemet blev en sidan succé var att man konverterade det ovan
nimnda arkadspelet Space Invaders till en version som kan spelas pi
spelkonsolen. Detta innebar att man helt plotsligt kunde sitta hemma
framfor TVin och spela det vilkinda spelet, utan att behéva gora av
med en massa sméipengar.

Denna nya taktik, didr man koper licensritten for att konvertera ett
arkadspel till att kunna spelas pa ett T'V-spel (eller nigra r senare, en
hemdator), visade sig vara mycket framgangsrik, och togs efter inom
hela dataspelsindustrin. Tyvirr var dessa konversioner ofta av avsevirt
samre kvalitet dn originalet, eftersom arkadspelen i regel inneholl dy-
rare, mer avancerad teknologi 4n TV-spelen och hemdatorerna. Ett
annat skil till att dessa konversioner ofta var av tvivelaktig kvalitet var
att man visste att de skulle silja bra enbart pé sitt namn, och att man
darfor girna skar ner pd utvecklingskostnaderna. Denna tendens ir
synlig 4n idag, ibland vad giller konversioner mellan olika format (till
exempel frin Playstation till PC) men kanske framfor allt nér det gil-
ler licensiering av filmrittigheter till att bli dataspel.

Arkadspelen utvecklades vidare, bland annat med klassiska titlar som
Asteroids, Pac-Man (som 1 sitt japanska originalskick hette Puck-Man,
men den amerikanska tillverkaren ansig att ett P alltfor litt kunde
vandaliseras till ett F nir tondringar var inblandade) och Donkey Kong.
Firggrafik och rostsyntes var ndgra av de teknologiska framsteg som
gjorde att arkadspelen beholl sin enorma popularitet under 80-talets
forsta ar, men sedan borjade intresset for dem sakta men sikert dala di
TV-spel och hemdatorer blev allt vanligare.

En rad olika TV-spel av olika tillverkare dék upp pa marknaden
runt 1980, men den hirdnande konkurrensen gjorde att ménga for-
svann lika fort som de kom. Férutom Atari var det bara ett fital fore-
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tag som kunde hivda sig, bland dem den kinda leksaksfabrikanten
Mattel. Den dittills sd framgéngsrika TV-spelsbranschen tappade dock
under 1984 nistan all sin kraft. Det fanns flera skil till detta. Bran-
schen hade 6verskattat livslingden pa sina system i den accelererande
tekniska utvecklingen, och man hade satsat enorma pengar pi enstaka
speltitlar som floppade och ledde till f6rluster pd hundratals miljoner
dollar. En annan viktig orsak var att hemdatorerna borjade sitt seger-
tag over virlden.

Hemdatorer och Nintendo

De forsta datorerna avsedda for hemmabruk som dok upp under 70-
talet var inte alls avsedda att spela spel med, och dirfor hade de déliga
om nigra som helst ljud- och grafikmgjligheter. De forsta spelen var
dirfor helt och hillet textbaserade. Denna tradition hade egentligen
borjat flera ar tidigare, men varit forbehallen forskningscentra och lik-
nande eftersom dessa platser varit de enda som bdde haft tillgang till
kraftfulla datorer och datorintresserade studenter som utvecklat egna
spel pa fritiden. Det visade sig dock snart att det fanns pengar att tjina
dven pa dessa enkla spel. Varhelst det fanns datorkraft att tillgd upp-
stod ett sug efter nojesinriktade program.

Runt 1980 fanns det flera olika mirken pa hemdatorer, och till alla
utvecklades spel i storre eller mindre utstrickning. Grafik och ljud
utnyttjades mer och mer allteftersom hardvaran tillit det och folk lir-
de sig programmera bittre. Apple II, VIC-20, ZX Spectrum och ABC-
80 var nigra av de tidiga datorerna som det spelades pa. 1982 slippte
Commodore Business Machines vad som skulle bli virldens till dags
dato bist siljande dator, C-64.
Med f6r den tiden mycket bra
grafik och ljud samt ett stort RAM-
minne (64 kilobyte) kom den att
dominera hemdatorspelandet un-
der flera ar. Fran borjan var Com-
modores C-64 tinkt som en nytto-
dator, men det stod ganska snart
klart att dess framgang bestod i att
den var utmarkt att spela dataspel e
pa. An idag framkallar den nostal- | ¥OU#R HOHEY ERUALS 1800
giska leenden hos ménga av I'T- M.UL.E. (1983)
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branschens unga stjiarnskott, vars datorintresse vicktes av spinnande
och fantasifulla spel som Aztack of the Mutant Camels, Impossible Mission
och M.U.L.E..

Det var mycket tack vare detta som TV-spelen stagnerade totalt
under 1984. Varfor skulle man kopa ett dyrt T'V-spel nir man kunde fa
en hel dator for nistan samma pris? Att det var férhallandevis enkelt
att fi tag i spelen till hemdatorerna gratis via piratkopiering gjorde
situationen #n svirare for de amerikanska T'V-spelsfabrikanterna, som
antingen gick under i processen eller fick dras med stora ekonomiska
svarigheter.

I hemdatorspelens barndom var marknadsforing och professiona-
lism okiinda foreteelser. Ofta var det nigon datorintresserad tondring
som utnyttjade sina nyvunna programmeringskunskaper till att kndpa
ithop ett spel, packade det i en liten plastpdse med fotostatkopierade
instruktioner och férvinade alla inklusive sig sjilv nir det silde i tu-
sental. Som 1 alla branscher dir det visar sig att det finns pengar att
tjana dndrades detta ganska fort. “Fran sovrummet till styrelserum-
met” har processen kallats di sma killarforetag under loppet av ndgot
ar blev storforetag. Ett par av dessa, till exempel Activision och Sierra,
lever kvar 4n idag och omsitter miljontals dollar arligen.

Ungefir samtidigt med T'V-spelskraschen i USA hade dock det ja-
panska foretaget Nintendo stora framgéngar i sitt hemland med kon-
solsystemet Famicom (som stod f6r Family Computer, dven om det
var ett renodlat T'V-spel). Nintendo var samma foretag som nigra ar
tidigare hade stora framgingar med de enkla, handhéllna LCD-spelen
Game & Watch. Efter mycket tvekan lanserar man sin Famicom i USA
1985 under namnet NES (Nintendo Entertainment System), och Nin-
tendos starka marknadsféring kombinerat med spel av bra kvalitet i
stor kvantitet gor det till en framging 6ver hela virlden. Ett annat
japanskt foretag, Sega, hinger snart pd trenden med sitt Master Sys-
tem och lyckas hyfsat. Amerikanska Atari, som med n6d och nippe
overlevde kraschen 1984, g6r nagra halvhjirtade forsok att slé sig in i
TV-spelsbranschen igen men lyckas aldrig.

Som en intressant parentes kan det vara vért att nimna pusselspelet
Tetris, som lanseras 1986 och blir en enorm framgéing. Det konverte-
ras till alla tinkbara format och bevisar att en bra spelidé ir viktigare
an utseende och yta. Minniskor som tidigare aldrig ens i sin vildaste
fantasi skulle spela dataspel drabbas av Tezris-feber, och spenderar tim-
me efter timme med att febrilt foga ihop olikfirgade, fallande block.

24



Nintendo och Sega blir de stora rivalerna under det sena 80-talet
och tidigt 90-tal. Man utvecklar
bittre versioner av sina konsoler
(Sega Megadrive, Super Ninten-
do) och marknadsfor febrilt sina
respektive galjonsfigurer Mario
(Nintendo) och Sonic the Hedge-
hog (Sega). Nintendo lanserar
dven 1988 den handhillna spel- ~—, et
plattformen Game Boy, (som gor -\
att man kan spela 7etris pa bussen v» e
pé vig till skolan), vilket blir en y
stor framgéing som lever kvar dn N,
idag. Bide Sega och Atari forso- Q
ker sig ocksd pé den handhéllna Somic The Hedgehog
sektorn, men misslyckas.

P3a persondatorsidan pagir ut-
vecklingen med oférminskad fart. Commodores Amiga och Ataris ST-
serie blir de stora rivalerna om de dataspelande ungdomarnas gunst di
Commodore 64:an borjar bli gammal runt 1988. Precis som i fallet
med C-64:an envisas Commodore med att lansera Amigan som en
nyttodator, men inser efter ett tag att den inte kan konkurerra med
Macintoshen och PC:n om de seriosa anviandarna, och marknadsfor
den till sist som en speldator, och di med storre framgéing.

PC kontra TV-spelsjattar

Efter 90-talets forsta ar s konkurrerar dock PC:n ut de andra person-
datorerna fran spelscenen. Genom sin enorma spridning pa arbets-
platser och i hemmen blir den en naturlig plattform att spela spel p4,
dven om den frin borjan varit ett nyttoverktyg. PC:ns stora fordelar dr
att den befinner sig i en stindig teknologisk utveckling samt att den ér
bakitkompatibel, det vill siga att man kan anvinda de gamla spelen
och programmen dven om man uppgraderar delar av eller hela datorn.
Apples Macintosh, som idag ir det enda reella alternativet till PC:n
om man vill spela persondatorspel, har inte och har aldrig haft samma
utbud av speltitlar eller samma std fran spelutvecklare.

Under 90-talet ligger sig det virsta tumultet inom dataspelsbran-
schen. Detta innebir inte att utvecklingen gir lingsammare, tvirtom,
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men utrymmet for
ovintade vindningar
minskar i takt med
att branschen mog-
nar, konkurrensen
hérdnar och margi-
nalerna blir mindre.

Undantaget ir
Sony, som 1994 ger
sig in pd den redan TR IE LVES [ EALTH AIH
overhettade konsol- b ’7 311 \
marknaden med sin
Playstation. Trots de ~ Wolfenstein 3D (1992)
ovriga foretagens
etablerade branschnirvaro och i vissa fall bittre tekniska plattformar
blir Sony efter ett par ar marknadsledande. Skilen ér flera. Ett ir att
Sony képer upp en rad spelutvecklare och dven aktivt uppmuntrar an-
dra att utveckla spel till deras system. Resultatet blir en uppsjo av tit-
lar; en hel del mediokra men flera lyckade som blir storsiljare. Man
har dven en medveten inriktning mot lite dldre spelare, och lyckas tvitta
bort nordstimpeln frin TV-spelen. Sony Playstation lanseras som en
hiftig pryl for stilmedvetna ungdomar och unga vuxna.

Nintendo och Sega har problem med att lansera tillrickligt mycket
bra spel till sina nya, avancerade konsoler (Sega Saturn och Nintendo
N64) for att de ska kunna std emot Sonys framgingar.

Forsiljningen av dataspel under slutet av 90-talet 6kar mer pa per-
sondatorsidan 4n for TV-spelen. Windows 95 innebir ett stort upp-
sving f6r PC:n som spelplattform, eftersom det helt pl6tsligt blir moj-
ligt for vanliga dodliga att installera och starta dataspel. De tidigare
spelen var DOS-baserade och avskrickte mdnga minniskor, dd det ofta
var en komplicerad process att fi spelen att fungera 6ver huvud taget.

Fler och fler ménniskor skaffar dator hemma, mycket tack vare In-
ternets genomslagskraft. Samtidigt breddas malgrupperna hos spel-
tillverkarna. Man borjar pé allvar forsoka utveckla spel for yngre barn,
for tjejer, for hela familjen. Aven méjligheterna som Internet i sig er-
bjuder utnyttjas snabbt, sd att man kan spela med eller mot andra min-
niskor 6ver hela virlden. Den rasande snabba tekniska utvecklingen
pa PC-sidan mojliggor dven grader av realism i spelen som tidigare
varit otinkbara. Nya acceleratorer for grafik och ljud gor att en PC for
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hemmabruk plotsligt kan konkurrera med specialdatorer som kostar
en drslon i friga om prestanda.

Storsiljande spel som Doom och Quake skapar hela subkulturer och
man arrangerar bide SM och VM i vissa av spelen. Den kanske storsta
torindringen ligger dock i att data-
spelandet gir frin att vara en lite
ringaktad specialhobby f6r unga kil-
lar till att bli en accepterad fritids-
sysselsittning som vem som helst
kan halla pd med. Lingsamt kryper
dataspelen in i det kollektiva med-
vetandet. De stora webbplatserna
Passagen och Torget integrerar da-
taspelen i sina satsningar redan frin
start, och bidde pd TV och i de stor-
re dagstidningarna borjar man re-
censera bdde TV-spel och person-
datorspel, ndgot som varit otinkbart bara ett par ir tidigare. De flesta
som over huvud taget anvinder en dator har nigon ging provat MS
Ry, Tetris eller kanske till och med Backpacker, och helt plotsligt kan
man kopa dataspel i Pressbyrdn och joystickar pa sitt lokala postkon-
tor. Samtidigt har den interaktiva underhallningen blivit en storin-
dustri som omsitter tiotals miljarder dollar arligen. Dataspelandet édr
hir for att stanna, och dess utveckling som ett brett néjesmedium har
just borjat.

27



Den interaktiva underhallningens
manga ansikten

Minniskor som inte dr s inne pd interaktiv underhéllning forvanas
ofta nir de far se hur méinga olika typer av dataspel det finns pa mark-
naden idag. F6r mindre 4n 30 ar sedan kunde man antingen vilja mel-
lan att studsa en prick mellan tvd streck eller att inte spela alls. Nufor-
tiden finns det spel for alla aldrar och intressen, och de ér av sidan
skiftande karaktir att det ibland ér svart att tala om interaktiv under-
hillning som ett enhetligt fenomen. I det hir avsnittet tinker vi tala
lite grann om de olika speltyper som finns, och hur de kan tinkas ut-
vecklas i1 framtiden.

Precis som med filmer och musik dr det mycket vanligt att man
delar upp dataspelen i olika genrer och kategorier. Det ir ett snabbt
och tacksamt sitt att fd ett grepp om vilken typ av spel det handlar om,
det vill siga vad man forviintas gora i spelet, vilka krav och forvint-
ningar man kan stilla pd det, samt vilka krav och férvintningar som
stills pd en sjilv. Kortare sagt: vilken typ av upplevelse man kommer
att vara delaktig i. De allra flesta manniskor foredrar vissa typer av
spel, och kanske till och med direkt ogillar andra. Vissa typer av spel
limpar sig bittre som T V-spel 4n som persondatorspel, och vice versa.

Det skall dock pépekas att alla genreindelningar 4r missvisande
ibland, eftersom det alltid dyker upp alster som tillhor flera genrer
eller kanske till och med definierar en ny, egen genre. P4 det stora hela
ar det dock ofrinkomligt att man delar in den interaktiva underhall-
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ningen i fack, eftersom den ir sd omfattande och mangfacetterad att
den blir litt blir ooverskadlig annars.

Idag ir genreindelningen en viktig del av speltillverkarnas mark-
nadsforing. Konsumenterna ligger ogirna pengar pa osikra kort, och
darfor dr man tydlig, ibland kanske 6vertydlig, nir man lanserar nya
spel. Svirkategoriserade spel tenderar ofta att vara svérsilda spel, oav-
sett hur bra eller nytinkande de ir. Eftersom spelen dr ganska dyra,
vill de flesta konsumenter inte chansa och kopa ett spel av en typ som
de inte dr sikra pé att de kommer att tycka om. Att spela ett halvtrist
spel dr nog virre én att till exempel se en halvtrist film, eftersom man
forvintas att engagera sig i upplevelsen och sjilv bidra till att saker ska
hinda.

Det finns ingen allmingiltig genreindelning av den interaktiva un-
derhéllningen. Vissa kategorier baseras pa spelets allméinna tema, vissa
pé vilken teknik som anvinds for att visualisera det, och andra mer
eller mindre godtyckligt. Vi har forsokt gora en oversiktlig beskriv-
ning av de olika speltyperna, med exempel pé kinda spel inom varje.
Vi vill dock poingtera att detta ar vir egen indelning, och att det si-
kerligen finns andra dsikter om hur man ska klassificera interaktiv
underhillning. Virt mal ir att ge den som inte 4r hemma inom den
interaktiva underhéllningen en god 6verblick 6ver vilka olika typer av
dataspel som finns pa marknaden.

Actionspel

Detta idr en vildigt stor och bred genre, och nigot svirdefinierad.
Egentligen skulle man kunna siga att den dr en samlingskategori for
flera olika genrer. Som framgér av namnet ér en central komponent
tor actionspelen att det hinder saker, det viktiga i spelen ir att agera
och reagera snabbt. Oftast forekommer nigon typ av vild i actionspe-
len. Vi presenterar de storsta sub-genrerna nedan.

Forstapersonsspel

Detta ir ett forsvenskning av den engelska bendmningen first person
shooter (vanligen forkortat FPS), en av de mest inflytelserika och upp-
mirksammade speltyperna idag. I dessa spel spelar man en karaktir ur
ett "forstapersonsperspektiv”, det vill siga att man ser en tredimensio-
nell virld ur spelkaraktirens 6gon. I de allra flesta fallen 4r man utrus-
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tad med en storre eller min-
dre arsenal vapen, och syftet
i spelen dr allt som oftast att
bekimpa fiender och mons-
ter som dyker upp. Ibland
finns det en genomtinkt be-
rittelse som utgor grunden
for ens handlingar och som
utvecklas genom spelet,
ibland handlar det mest om [RS8
att skjuta pa allt som ror sig  Hufjife
och ta sig vidare till nista niva.

Denna typ av spel blev inte
tekniskt mojlig forrin ett par r in pa nittiotalet, eftersom den tredi-
mensionella grafiken kriver mycket datorkraft for att ritas upp pé ett
verklighetstroget sitt. Ett av de forsta och mest kinda spelen i denna
genre dr id Softwares Doozz. Nu dr denna spelgenre en av de 6verlig-
set populiraste, och id Software som i princip skapade genren ir fort-
farande marknadsledande med bland annat Quake, Quake 2 och Quake
3: Arena. Dataspelstillverkarnas stindiga strivan efter 6kad realism gor
att denna typen av spel fortfarande ir bland de hdrdvarumissigt mest
krivande. Det ir till och med vanligt att man miter prestandan pd nya
grafikkort och processorer med hjilp av forstapersonsspel. Ett av de
senaste tekniska pafunden édr 3D-ljudkort, som skapar en illusion av
riktning pa ljudet, och som ir mycket effektiva med den hir sortens
spel.

Forstapersonsspelen hor ocksi till de vanligaste spelen att spela i
nitverk och 6ver Internet. D3 gar det ut pé att skjuta ner eller besegra
andra karaktirer som en sjilv, spelade av andra ménniskor som sitter
vid datorer uppkopplade mot det lokala nitverket eller Internet. Spe-
lens uppbyggnad och kontroller ér i princip ganska enkla, men de kri-
ver stor teknisk skicklighet och koordination om man vill bli riktigt
duktig pd att spela dem. Detta har medfort att forstapersonsspelen
blivit en av de forsta speltyperna man anordnar riktiga tivlingar i, med
hundratals deltagare, stora prispengar och si vidare. En annan sak som
ar vird att nimna om forstapersonsspelen ir att de ocksa dr den forsta
typen av spel som visat prov pi att en aktiv subkultur av anvindare,
som organiserar sig, kommunicerar och skapar en social gemenskap,
kan formas runt ett dataspel. Detta skedde f6rst med Quake runt 1996
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och har sedan blivit storre och spridit sig till fler spel inom genren.
Andra populira forstapersonsspel ér till exempel Unreal, Half-life och
Aliens vs Predator.

De nirmaste dren kommer det att slippas en mingd nya forstaper-
sonsspel, bide med nya koncept och uppfoljare till tidigare succéer.
Det finns en enorm potential i denna speltyp, eftersom det ér kinns
naturligt for de flesta minniskor att tolka, leva sig in i och interagera
med den tredimensionella miljon. Faktum ér att det hir 4r nog sé nira
vi kommer att komma Virtual Reality pé linge: utan hjilmar, handskar
och drikter, men med hjilp av tredimensionell grafik (om 4n pa en
tviddimensionell skirm), tredimensionellt ljud och framfor allt ett spel-
innehill som ér designat for att skapa inlevelse.

Tredjepersonsspel

Denna genre ir inte alls lika vildefini-
erad som forstapersonsspelen. Grund-
konceptet ir att man istillet ser sin
spelkaraktir utifrin, ur en extern ka-
meravinkel. De flesta forstapersons-
spel kan faktiskt ses fran detta perspek-
tiv ocksd, men det dr ganska oprak-
tiskt dd det dr vildigt svért att sikta
och skjuta nir man inte sjilv ser vad
ens karaktir ser. Tredjepersonsspelen
ar dock huvudsakligen gjorda for att
ses utifrin detta perspektiv, som ir
mer filmiskt och gor det littare att
hoppa, klittra och uppticka. Flera av
de nyare spelen ir designade for att
man enkelt ska kunna vixla mellan de
olika perspektiven, och vilja det som
passar bist for situationen. 1omb Rai-
der-serien blev en otrolig succé inte Lara Croft iTomb Raider 3

bara tack vare en ny spelidé, utan ock-

sd pd grund av Lara Croft, spelets hjiltinna. Denna kurviga och hand-
lingskraftiga dam har blivit en av de viktigaste ikonerna for den inter-
aktiva underhéllningen, och ir en av de fi icke-existerande personerna
i virlden som uppnatt idolstatus.
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"Tredimensionella actionspel av denna typ kommer med all sikerhet
att bli innu populirare allteftersom teknologin gér dem dnnu mer verk-
lighetstrogna. De filmiska dragen gor det litt dven for ovana spelare
att forstd vad som hinder och leva sig in i upplevelsen.

Shoot'em-ups

Bendmningen ir en forkortning av det engelska uttrycket shoot them
up, pa svenska ungefir ”skjut ner dem”. Denna speltyp var vanligare i
dataspelens barndom, och framfor allt pd arkadspelssidan. Det ir de
hir spelen manga tinker pd nir de hor ordet dataspel, formodligen pa
grund av tidiga arkadspelssuccéer som Space Invaders och Defender. Som
namnet antyder gir ett shoot’em-up-spel ut pa att skjuta ner i princip
allt som ror sig pa skidrmen. Man sjilv kontrollerar oftast ett litet rymd-
skepp, flygplan eller liknande. Man fir sedan poing efter hur mycket
man skjuter ner innan man sjilv blir nedskjuten. Det gors idag fa
Shoot’em-up-spel; i och med att den interaktiva underhéllningen bli-
vit mer avancerad och upplevelsebaserad har denna ganska simpla typ
av spel helt enkelt inte samma attraktionskraft lingre.

Beat'em-ups

Istillet for ”skjut-ner-dem” dr detta alltsd ”sld-ner-dem”. Man kont-
rollerar ndgon typ av slagskimpe, som med hjilp av kampsporter och/
eller tillhyggen ska knocka eller déda sina motstindare. Motstandarna
kan kontrolleras av datorn eller av en annan person. Man kan ofta vilja
mellan ett flertal olika karaktirer, som alla har olika styrkor och svag-
heter, och som kontrolleras pa olika sitt. Vanligtvis ir dessa karaktirer
rdbarkade min, men det finns faktiskt kvinnliga personligheter att spela
ocksd. Beat’em-up-spelen blev vanligare under 90-talet, men skorda-
de mest framgangar pa arkad- och konsolsidan, delvis pa grund av att
PC:n vanligtvis saknar de limpliga kontrolldon, joypads, som ir stan-
dard pa TV-spelen, och dels di det roliga med de hir spelen ofta ér att
spela mot varandra (pd samma skirm), vilket hellre gors i TV-soffan
dn framfor datorn.

Tillsammans med forstapersonsspelen ir det beat’em-up-spelen som
fatt mest kritik for sina vildsamma inslag. I bida speltyperna ér vildet
mycket grafiskt och det utgor en central del av spelkoncepten. Stor-
siljande beat’em-up-spel ir till exempel Sou/ Blade, Mortal Kombat-
serien (som #dven blev spelfilm) och 7ekken-serien.

32



Racingspel

Denna spelgenrens namn siger det mesta. Hir giller det att kora olika
typer av fordon, fort. Det vanligaste 4r formel 1 och rally, men dven
sportbilar, motorcyklar, motorbatar, rymdskepp eller futuristiska svi-
vare gir bra, det viktiga dr som sagt att det gir snabbt. Oftast kér man
en viss bana pa tid eller tivlar for att komma forst i ett lopp. Man kan
vanligen spela bdde mot datorn och som flerspelarspel. Racingspelen
ar mycket populira, bide
i arkadhallarna och pi
konsoler och personda-
torer.

De allra flesta spelen
efterstrivar inte realism i
nigon storre utstrick-
ning, utan vill hellre ge en
lattillganglig och fartfylld
upplevelse. Négra vilkin-
da racingspel frin de se-
naste aren dr Colin McRae
Ral ly’ Need fb r Sp eed-se- Colin McRae Rally
rien, samt Wipeout och
dess uppfoljare.

Sportspel

Detta ir en av de forsiljningsmaissigt sett storsta spelgenrerna, dtmins-
tone i Europa och USA. Fotboll och golf ir tva av de mest populira
sporterna som folk vill spela i elektronisk form. Andra exempel pa da-
taspelssporter ir ishockey, tennis, snowboard, skateboard och biljard.
En annan typ av spel som ibland placeras i denna genre ir jaktspel, det
vill sdga att man springer runt i skogen och skjuter hjortar och annat
vilt. Dessa spel d4r mycket populidra i USA men i resten av virlden ir
man inte lika fortjust.

Det finns dven en inriktning inom sportspelen som kallas for mana-
gerspel. Hir dger man till exempel ett fotbollslag och ska képa och
silja spelare, ligga upp taktiker, laguppstillningar och si vidare. Of-
tast kan man inte delta aktivt i sjilva matcherna, utan syftet ir sjilva
planeringen och spelstrategin.
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Sportspelen dr vanliga
bide pé konsoler och per-
sondatorer. Populira titlar
ar till exempel FIFA-serien

(fotboll), EA Sports NHL
Hockey-serien och Links-se-

rien (golf).

Strategispel

FIFA 98

Strategispelen kan ta manga
olika former. Gemensamt for
dem alla dr att de betonar lingsiktig planering, tinkande och taktik fram-
tor den mer tekniska skickligheten i att koordinera hand och 6ga, som ir
fallet i mer actioninriktade spel. Det viktiga ir alltsd inte att dra i joy-
sticken eller att klicka med musen i exakt ritt tiondels sekund, utan sna-
rare att man viljer ett limpligt sitt att agera utifrin en méingd valmojlig-
heter och en i forvig planerad strategi. Ofta involverar dessa spel krig-
foring, men pa en hogre niva in till exempel forstapersonsspelen. Istil-
let for att ikldda sig rollen som en enda soldat sd har man kontroll 6ver
hela arméer, vilket borgar f6r en helt annan spelupplevelse. Alla strate-
gispel handlar dock inte om militir strategi. Det finns en rad spel dir
man till exempel ska bygga upp affirsimperium eller till och med hela
stader, och médnga tilltalas av dessa spels ickevildsamma natur.
Strategispelen ir stora pa persondatorsidan men inte alls lika vanli-
ga bland spelkonsolerna. Skilen till detta ir flera. Persondatorer har
mus, tangentbord och en skirm med hog upplosning, vilket dr en oslag-
bar kombination nir man skall ha 6verblick och kontroll 6ver myria-
der av smi enheter utsprid-
da paé stora kartor. Strategi-
spelen har ocksd en nigot
ildre publik, som oftare ten-
derar att figa en persondator
in en spelkonsol, och som
har det tilamod som krivs
for att sitta sig in i dessa van-
ligtvis komplicerade spel.
Strategispelens  framtida
fortlevnad ir garanterad av
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det faktum att manga minniskor féredrar rent intellektuella utmaningar
framfor action.

Nigra strategispel som blivit kinda ir till exempel Comrmand & Con-
quer-serien, SimCity-serien, Age of Empires och Civilization-serien.

Simulatorspel

Meningen med simulatorspelen ir att man ska fi en simulerad men at-
minstone hyfsat realistisk upplevelse av hur det kiinns att kora olika ty-
per av exotiska fordon. Jetflygplan, attackhelikoptrar, stridsvagnar eller
till och med rymdskepp ir vanliga att simulera med hjilp av datorkraft.
Givetvis dr det omojligt att gora en fullstindigt realistisk simulation en-
bart med hjilp av en persondator, men det viktiga dr att man stravar
efter realism, vilket man vanligtvis inte gor i andra typer av interaktiv
underhéllning. Ibland blir det dock till och med i simulatorerna for svart
och trikigt om allt ska vara som i verkligheten, och dirfér kan man
oftast stilla in graden av realism. I genren riknar vi ocksd in spel som
har en overklig utgangspunkt (till exempel Star Wars-spelet X-wing vs
Tie Fighter eller robotspelen 1 Mechwarrior-serien) men som forsoker
skapa en ndgorlunda realistisk upplevelse utifrin dessa premisser.

Simulatorerna stiller ocksd, precis som forstapersonsspelen, hoga
krav pd hirdvaran eftersom man vill att allt ska vara si verklighetstro-
get som mojligt. Inlevelse och nirvarokinsla ir centrala komponenter
i dessa spel.

Simulatorspelen gors frimst till persondatorer, dels beroende pi
kontrollmojligheterna och dels pé grund av det faktum att simulator-
spelare dr lite dldre 4n den genomsnittlige dataspelaren och dirfor har
tillgang till persondatorer i storre utstrickning. Det kan ocksé vara
svirare att f4 ordentlig inlevelse och nirvaro i T'V-soffan jaimfort med
framfor en datorskirm. Nitverksspel och spel 6ver Internet ér vanligt
med simulatorspelen, dven om de inte har ens i nirheten si ménga
fans som mer littillgingliga typer av spel.

Nigra av de mer vilkinda simulatorspelen foérutom de vi nimnt
tidigare dr Flight Simulator-serien (civilflyg), Longbow 2 (attackhelikop-
ter) och European Air War (andra virldskriget).

I framtiden kommer simulatorspelen med all sikerhet att utvecklas
vidare och bli mer och mer verklighetstrogna i takt med att hirdvaran
blir allt kraftfullare. I och med att grinserna mellan konsoler och per-
sondatorer suddas ut s kommer det kanske @ven att bli vanligare med
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simulatorer dven som TV-
spel. De riktigt seritsa simu-
latorspelen, som gor sitt yt-
tersta for att simulera verk-
liga fordon, kommer for-
modligen aldrig att genere-
ra nigra riktiga storsiljare,
eftersom den breda massan
inte heller i framtiden kom-
mer att vilja offra den tid
som krivs for att verkligen
sitta sig in den typen av spel.
A andra sidan kommer det med stor sikerhet dven i framtiden att finnas
en liten men kopstark skara av hingivna simulatorspelare som garan-
terar dven dessa spels fortlevnad. Diremot har de lite mer ”avslappna-
de” simulatorspelen visat att de kan nd ut till en masspublik, genom att
vara mer littillgingliga men 4ndé ha en god inlevelsepotential.

Microsoft Flight Simulator 2000

Plattformsspel

Foérutom shoot’em-up-spelen sé ér det plattformsspel som méinga ser
framf6r sig nir man siger ordet "dataspel”. Donkey Kong, Super Mario
och Sonic the Hedgehog dr nigra av de figurer som gjort denna genre
berémd och populir. Huvudsyftet i spelen dr att styra den lille karak-
tiren man kontrollerar till nista nivd och samla pd sig s& mycket poing
som mojligt pd vigen. Man kan vanligtvis springa, hoppa och klittra
och ibland slass eller skjuta. De hir spelen ir i regel avsedda for en lite
yngre publik och dr dirfor ganska snilla och gulliga. De ér ocksd mycket
vanligare som konsolspel 4n som persondatorspel.

De senaste aren har plattformsspelen anammat 3D-tekniken, men
grundkonceptet dr detsamma. Plattformsspelen ir ofta populira bland
tjejer eftersom de inte dr sd tivlingsinriktade och vildsamma.

Exempel pi storsiljande plattformsspel ir till exempel Super Mario
64 och Crash Bandicoot.

Aventyrsspel och rollspel

Aventyrsspelen och rollspelen brukar ibland delas upp i tvi separata
genrer men skillnaden dem emellan 4r ganska liten. Grundidén ir att
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man ikldder sig rollen av en eller flera personer som befinner sig i en
spelvirld, oftast en fantasi-dito men inte sillan ”hir och nu”. Genom
att interagera med den fiktiva virlden i spelet ska man l6sa problem
och fora storyn vidare. Just inlevelsen i denna spelvirld dr den huvud-
sakliga behdllningen, inte att vara snabbast eller skjuta flest. De allra
forsta dventyrsspelen var helt textbaserade, men med dagens teknik
liknar de mer och mer interaktiv film (se till exempel Grim Fandango
eller Den Lingsta Resan). Skillnaden mellan rollspel och dventyrsspel
brukar definieras som att man i rollspelet kan vilja att utveckla olika
formagor och egenskaper hos karaktiren eller karaktirerna man kon-
trollerar under spelets lopp, medan i dventyrsspelet dr personen man
spelar mer statisk, och spelets uppbyggnad 4r mer som en film.

Grim Fandango

Man kan se tva viktiga utvecklingstrender i1 genren eller genrerna
om man si vill. For det forsta kommer en del av dventyrsspelen att bli
som interaktiva filmer, och kommer antagligen att hitta en bred publik
i och med detta, en publik som kanske inte vanligtvis skulle spela de
mer traditionella dataspelen. For det andra kommer rollspel som spe-
las 6ver Internet att bli mycket vanligare. Denna typ av spel finns re-
dan idag (till exempel Ultima Online, Everquest), och har visat sig vara
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mycket populir. Hir deltar man i en virtuell virld dir man kan mota
andra personers alter egon, prata, hjilpas it eller kimpa mot varandra.
En blandning av chatt och dataspel allts3, dir den sociala interaktio-
nen ir ett viktigt element.

Pusselspel och bradspel

Den kanske mest littillgingliga typen av interaktiv underhillning ér
de enkla sma spel som foljer med vissa operativsystem (exempelvis
Harpan eller MS Roj till Windows) eller som
man kan kopa billigt, alternativt ladda ner
frin Internet. Ofta dr dessa spel datorversio-
ner av verkliga spel, till exempel kortspel el-
ler bridspel. Det som de har gemensamt ér
att de dr vildigt latta att forstd, och att det
gar snabbt och enkelt att spela dem. Huvud-
syftet med dem ir att erbjuda lite huvudbry
for att fordriva ett par minuter (som dock litt
blir timmar). Ett av de mest kinda pussel-
spelen ir Tetris, en klassiker dir man ska foga
ihop olikfirgade, fallande block pé tid.
Denna enkla typ av interaktiv underhill-
ning ir for minga det forsta motet med da-  Tetris
taspel, just genom dess spridning tillsammans
med persondatorerna pa arbetsplatsen och i hemmet. De lir alltid finnas
kvar som ett komplement till den mer upplevelsebaserade interaktiva
underhillningen.

Lek och lar — edutainment

Denna genre riktar sig till de yngre dataspelarna. Spelen kombinerar
underhillning med nigon form av pedagogiskt innehéll, dirav nam-
net edutainment som ir en blandning av de engelska orden education
och entertainment. Det finns program f6r matematik, engelska, alfa-
betet och en mingd andra omriden. De senaste aren har utvecklingen
dock gatt mer mot lekhéllet. Lek och lir dr en genre som i ménga fall
siljer bra, och som har haft flera framgangsrika titlar. Pettson i snickar-
boden, Pippi Langstrump och Mulle Meck ir nigra av de bist siljande.
Fo6r de minsta barnen, 3-7 ar, krivs det oftast att nigon vuxen &r
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med och hjilper till. Flera av spelen riktas dock mot mellanstadiebarn,
och dessa spel kan ibland vara ganska avancerade och kriva lite dator-
mognad. Milgruppen totalt dr frin tre ar och upp till mogen élder.
Oftast dr det forildrar som koper lek och lar-spel till sina barn, efter-
som de flesta barn nir de fir vilja sjilva faktiskt viljer de ”vanliga”
dataspelen.

Lek och lir-spelen ir oftast inte si datortekniskt krivande, det vill
sdga att man madste inte ha en splitter ny dator for att spelen ska funge-
ra bra. En lek och lir-titel kan finnas pad marknaden och silja bra linge
jamfort med andra spel. En teknisk landvinning som dock fé6rmodli-
gen kommer att integreras i edutainment i framtiden ir roststigen-
kinning, sd att man kan prata med datorn istillet for att anvinda tan-
gentbord och mus. Detta kommer att gora interaktionen med datorn
littare for de minsta barnen.

39



Dataspelare idag och | framtiden

"Alexander; ska du vara med och spela TPI eller inte? Hela familjen vintar
pa dig.”, ropade mamma frin vardagsrummet. Alexander drijde lite med
att svara.

"Nej, birja ni si kommer jag snart”, sade ban franvarande. Han var mitt
uppe i en match mot datorn i Black Sun Rising, ett realtidsstrategispel som han
egentligen inte tyckte var si virst kul lingre. Alexander spelade det bara for
att klava av Siriusnivan med mindre initialresurser in sin lillasyster. Det stor-
de honom att Malin var béttre dn han sjilv pad ett spel som ban bade kipt.
Innan hade hon mest spelat iventyrsspel, men de senaste veckorna hade Malin
spelat BSR dag och natt och slagit néistan alla Alexanders rekord.

Efter ett par minuter hade dock datorns hunter-killers tringt in alla Alex-
anders ledningsfordon i ett smalt bergspass, och ban visste att det var kort.
Han stingde av spelet och gick ut i vardagsrummet, déir farmors och Malins
lag ledde over mammas, pappas och farfars i Tirivial Pursuit Interaction.

Pi viggskirmen visades en flygsekvens over ett berg med en gigantisk
kristusstaty, och sedan svepte kameran ner mot en storstad och en ling bad-
strand som kryllade av minniskor.

”Och vad beter den hir vilkinda stranden? For tvd poings avdrag talar
jag om vilken stad det dr vi ser i bakgrunden,” sade Peter Harryson som
tonades in i skarmens ovre hogra bhorn.

Farmor ryckte till och bill pd att sitta sin kaka i halsen. ”Copacabana!
Copacabana!” pep hon.

"Ar du siker?” frigade Malin.

"Fa, det vet jag for Sonja och Valdemar firade millennieskiftet diir och
visade en massa foton!” svarade farmor exalterat.

"Okej. Vi svarar Copacabana”, sade Malin hogt.

"Det iir viitt! Lag ett, ni har nu maximalt antal poing i geografisektio-
nen. Vart vill ni gi?” sade Peter Harryson och gestikulerade mot spelplanen
som uppenbarade sig.

G till naturvetenskap, jag laddade hem de senaste fragorna igdr” sade
Alexander och slog sig ned i soffan bredvid farmor. "De har fitt kanonbra
kritik pad Aftonbladet Games och jag lovar att jag ska sli er allibop!”.

"Det skall vi nog bli tvd om!” flinade Alexanders pappa. "Du vet hur det
gick nar vi spelade NHL 2007 senast!”
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Vem ir det egentligen som spelar dataspel? Ar det frimst finniga ton-
drskillar och deras smébroder, eller dr den interaktiva underhéllning-
en idag en angelidgenhet for alla och envar? Ja, sanningen ligger vil
ndgonstans diremellan, men det ér svirt att veta sikert. Beroende pi
vem och hur man frigar si fir man lite olika svar. Vi ska hir titta pa
fakta och statistik frin olika killor, och forsoka ge en uppfattning om
vilka det dr som anvinder den interaktiva underhéllningen, och vart
utvecklingen pekar.

Den dagliga anvandningen

Vi borjar med att titta pa statis-
tik frin en av de stora undersok-
ningar om medievanor som kon-
tinuerligt genomfors i Sverige.
Dessa siffror dr bra pa det sittet
att de ger en bild av vem som
anvinder sig av den interaktiva
underhillningen en vanlig dag.
Man kan ocksi se forindringar
over tid (innan 1996 frigade man
dock inte om den interaktiva un-
derhillningen i undersékning-
en). Det som kan vara problema-
tiskt med denna statistik ir det
fortfarande ir ganska fi som spe-
lar dataspel en genomsnittlig
dag, och dirfor idr det svért att
gora analysen alltfor detaljerad,
for dé blir felmarginalerna for
stora. Detta idr ett problem
frimst i de sma dldersgrupperna,
till exempel aldersgruppen 9-14,
som vi ser nedan.

Ett annat problem ir att det
iar en snabbt vixande foreteelse,
och att statistiken dirfor snabbt
blir gammal. Det viktiga hir ir
dock inte att redovisa hyperak-

— Jag hade spelat mycket mer dataspel
om det bara funnits fler som var roliga,
séger Sara som &r 28 ar gammal och ar-
betar pa en privatradiostation.

Sara har spelat ganska lange, hon kop-
te den forsta Nintendo-konsolen nar den
kom i mitten av 80-talet. Framfor allt tyck-
te hon om plattformsspelen dar man skul-
le hoppa, klattra och I6sa gétor. Nuforti-
den har hon en PC hemma men tycker att
det finns for fa spel till den som verkligen
tilltalar henne.

— Idén med till exempel Doom var ju kul,
men det var s otroligt valdsamt. Det &r ju
sjukt att man ska skjuta och déda hela ti-
den. Jag gillar att klura och I6sa problem i
stéllet. Nu spelar jag mest kortspel och
sma pusselspel, sdger Sara.

Hon kallar sig sjélv en "periodare”, nér
hon far tag i ndgot nytt, roligt spel kan hon
sitta med det ett par timmar om dagen,
men sedan kan det g& flera veckor utan
att hon spelar alls. Sara brukar inte kopa
spel, utan spelar mest sadana spel man
kan fa gratis pa Internet eller som féljer
med i Windows.

— Fast jag skulle garna betala fyrahund-
ra for ett spel, om jag visste att det var
verkligen var ett som jag skulle tycka om.
Men hur ska man veta det innan?

Sara ar inte intresserad av att dgna tid
at lasa datatidningar eller leta i affarer ef-
ter ett spel som passar henne. Hon vill helt
enkelt bara spela roliga dataspel utan att
det ska behdva innebara en anstrangning.
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tuell statistik utan att se pd monster och tendenser for att kunna forut-
se utvecklingen de nirmaste dren.

Persondatorspel

Persondatorn anvinds till mer in att spela spel. Den interaktiva un-
derhallningen utgor dock ett av de vanligaste anvindningsomrédena,
vilket framgir av tabell 1. En tredjedel av de som anvinder en person-
dator en vanlig dag spelar spel pd den, ungefir lika manga som anvin-
der datorn till hemmakontorfunktioner och Internetanvindning.

Tabell 1: Anvindningsomrdide bland persondatoranvindare 9-79 dr en genomsnittlig
dag 1998 (procent)

100
90
80
70
60
50

af 34 32
30 22 21
20+
10+ 6
0
Hemmakontor  Internet- Spel Forvéarvs- Utbildning/ Annat
(t ex brey, anvéndning arbete skolarbete
bokforing)

Kélla: MedieNotiser 1/99, Nordicom-Sverige

Hur stor andel detta blir av befolkningen i helhet framgér av tabell 2.
Som vi ser ir den interaktiva underhéllningen fortfarande inte nidgon
allmint utbredd foreteelse om man jimfér med medier som TV, radio
eller dagstidningar, dir den dagliga anvindningen ligger runt 80 pro-
cent. 1998 var det sju procent av Sveriges befolkning som spelade pa
en persondator 1 hemmet en given dag. Det som ir intressant ir att
andelen var ganska jimn frin 1996 tll 1997, men att siffran nistan
dubblas frin 1997 till 1998. Detta ir med stor sikerhet férknippat med
Internetboomen och det stora antalet personalkép av hemdatorer som
gjordes under denna period. Ju fler som har en dator i hemmet, ju fler
kan man forvinta sig spela pa den.
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Tabell 2: Andel av Sveriges befolkning som spelade persondatorspel i hemmet en

genomsnittlig dag 1996-1998 (procent)

Ar Kén Alder Utbildning

Totalt | Man Kvinnor | 9-14 15-24 25-44 45-64 65-79 | LAg Mellan Hog
1996 4 6 2 15 7 3 2 - 2 3 4
1997 4 6 2 15 6 4 1 - 2 3 3
1998 7 10 4 11 6 10 2 - 2 6 6
Kélla: MedieNotiser 1/99, Nordicom-Sverige

Min spelar mellan tvd och tre
ginger mer 4n kvinnor, vilket vil
inte dr ndgon direkt 6verrask-
ning, men det visar dtminstone
att den interaktiva underhall-
ningen inte bara ir for killar.
Relativt sett har bida grupperna
dock okat ungefir lika mycket
mellan 1997 och 1998.

Nir man tittar pa spelandet
fordelat pa dlder ser man nigra
intressanta saker. Den yngsta il-
dersgruppen spelar mest, men
minskade frin 1997 tll 1998.
Detta kan dels vara en av de fel-
marginalseffekter vi nimnde
ovan, men det kan ocksi ha att
gora med att den yngsta alders-
gruppen samma ar okat sitt T'V-
spelande pétagligt, vilket vi kom-

Axel ar 53 & gammal och jobbar pa ett
forsakringsbolag. Han tycker om att spela
golf bade pa riktigt och pa datorn.

— Fast min dator hemma é&r lite gammal
nu, sa jag kan inte spela de nyare, battre
golfspelen. Det &r lite synd. Jag far vél kopa
en ny snart, fastan det bara var fem ar se-
dan jag kopte den hér. Det &r inte klokt
vad det géar framét.

Axel gillar att han kan utnyttja sina golf-
kunskaper i dataspelet, och att han kan
njuta av sin favoritsport utan att behéva
aka ut till banan.

— Framfor allt pa vintern ar det skont ib-
land att kunna spela golf pa datorn aven
om det snoar ute, beréattar Axel.

Han spelar inte s& manga andra spel,
det &r nastan bara de sma Windows-spe-
len, och ndgon géng ibland Backpacker.

— Det har min dotter med sig ibland, det
arkul. Jag har inget alls emot dataspel, men
jag gillar inte nar de géar for fort och det ar
en massa skjutande och sént. Jag &r for
gammal for det tror jag, skrattar Axel.

mer att se nedan. Det som ér patagligt 4r dock att aldersgruppen 15-
24, den huvudsakliga malgruppen for speltillverkarna, 1998 spelade
mindre 4n bide de mellan 9 och 14 och de mellan 25 och 44. Den
sistndimnda gruppens 6kning ir verkligen intressant, och visar att da-
taspelandet faktiskt gir uppati dldrarna. Fran 45 och uppét ir anvind-
ningen av interaktiv underhéllning dock praktiskt taget forsumbar.
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_ Det ir ganska fi med lig utbildning som spelar persondatorspel.
Aven detta idr givetvis forknippat med tillgdngen till en dator i hem-
met, som ir ligre i arbetarfamiljer 4n i akademikerfamiljer.

TV-spelen Ali &r tio ar och gar i fjarde klass. Han har

Nu ska vi titta lite pﬁ motsvaran- en egen Playstation pa sitt rum, och hans

de siffror for TV—spelen Som storasyster har en PC som han spelar pa
’ ibland.

framgar av tabell 3 o6kade den — Fast hon sitter jamt och chattar eller

totala anvindningen mellan 1997 | skriver och s& sé jag spelar inte sa ofta

och 1998. precis som for per- pé& den. Men det gor inte sd mycket, for
» P p TV-spelen &r roligare anda, sager Ali.

Sondatorspelen. Totalt settar det Han gillar alla sorters spel, men mest
dock nigot firre som spelar TV- | actionspel dér det hander mycket.

- _ —Ja, jag tycker Metal Gear Solid ar det
Spel an persondatorspel en ge tuffaste spelet som finns. Fast det var

nomsnittlig dag, 1998 var det knappt att jag fick kopa det for pappa, for

endast fem procent av befolk- det & mycket vald och s i det. Han vill

ningen. Férdelningen pﬁ bide inte attJagospeIar Tekke_n och Mortal K9m-

N R - bat och sadana spel dar man bara slass,

kon och alder ér mycket Ojamn- inte forran jag borjar hogstadiet i alla fall.

are in for persondatorspelen. Fast jag spelar dem ibland hos kompisar
anda.

1998 ‘Var c.let aotta procent av de Ali har svart att saga varfor det ar sa kul
manliga tillfrigade som spelat | att spela dataspel.

['V-spel en given dag, men bara — Det gér liksom inte att férklara varfor
tvi procent av kvinnorna. Ok- det ar sa himla kul, det barg ar det. Man

i . K kan gora saker som man aldrig skulle gjort
ningen fran 1997 till 1998 sked- | annars. Man kan vara en hemlig agent en
de helt och hillet bland de man- dag och sen sé& ska man kéra rallybil nas-

ta dag. Det &r ju ratt svart annars, haha!

liga anvindarna.

Tabell 3: Andel av Sveriges befolkning som spelade TV-spel en genomsnittlig dag 1996-
1998 (procent)

Ar Kén Alder Utbildning
Totalt | Man Kvinnor | 9-14 15-24 25-44 45-64 65-79 | Lag Mellan Hog
1996 3 5 2 19 7 1 0 - 1 2 0
1997 3 5 2 20 6 2 1 0 1 2 1
1998 5 8 2 27 10 3 0 - 2 3 1

Kélla: MedieNotiser 1/99, Nordicom-Sverige
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1998 hade mer én var fjirde tillfrigad mellan nio och fjorton ar
spelat T'V-spel en vanlig dag, en 6kning med sju procent fran dret inn-
an. I dldersgruppen 15-24 var det 1998 ungefir en av tio, en relativt
sett mycket stor 6kning fran 1997. Fran 25 dr och uppét ir det fortfa-
rande ganska ovanligt att spela T'V-spel, men andelen okar stadigt.
Over 45 ir det s gott som ingen som spelar TV-spel.

Vi ser alltsd en klar 6kning i anvindningen av TV-spel i Sverige
mellan 1997 och 1998, och den storsta 6kningen procentuellt sett har
skett 1 dldersgrupperna 15-24 och 25-44. Om 6kningen fortsitter i
denna takt kommer skillnaderna mellan den yngsta och den nist yng-
sta gruppen att ha jimnats ut inom ett par dr, men det kvarstir att se

om si verkligen blir fallet.

Att spela 6ver huvud taget

Siffrorna vi sig ovan handlade
om vem som anvinder interak-
tiv underhillning en vanlig dag i
Sverige. Man kan dock vara en
anvindare dven om man kanske
bara spelar ndgon ging da och da.
Att min spelar dubbelt sd myck-
et som kvinnor innebir egentli-
gen inte att det finns fler min 4n
kvinnor som spelar 6ver huvud
taget, det kan ocksi innebira att
de spelar mer regelbundet. Den
amerikanska branschorganisatio-
nen IDSA? har genomfért under-
sokningar bland amerikanska an-
vindare av interaktiv underhall-
ning, och deras resultat visar pa
en mycket jimnare fordelning
over kon och dlder dn vad vi sdg
ovan. Resultaten frin den senas-

te undersokningen framgér av
tabell 4 nedan.

Goran ar snart 29 och &r industriarbeta-
re. Han gillar att spela alla sorters spel sa
l&nge de inte &r for komplicerade.

— Nej, jag vill inte sitta och l&ra mig hur
ett spel fungerar i tre timmar innan jag kan
borja spela det pa riktigt. Jag vill att spe-
len ska vara roliga direkt.

Sa lange de inte ar for jobbiga att sétta
sig in i spelar Goran dock det mesta.

—Jag gillar bade actionspel, racingspel
och rollspel. Enklare strategispel kan ock-
sé vara kul. Men jag avskyr simulatorer, hu!

Goran tror ocksa att han kommer att
fortsatta spela aven i framtiden.

—Ja, det ar en naturlig hobby, jag har
hallit pa sedan jag var 10-11. Nu spelar
béde jag och min sambo. Vi har ju anvéant
PC jattelange for jag haller pA med musik
och synthesizers och sadéar, men jag fun-
derar pa att kopa en Dreamcast, TV-spe-
len verkar kul.

Goran lagger en hel del pengar pa da-
taspelen, men tycker att det ar vart det.

— Ja, jag har ratt och pedaler och joy-
stickar, férutom en rétt bra speldator. Sen
koper jag kanske tva spel i manaden. Det
blir en del pengar, men jag tycker latt det
ar vart det om man ser till hur lange man
har roligt med dataspelen.

3 Interactive Digital Software Association, www.idsa.com
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Tabell 4: Anvindare av interaktiv underbillning i USA 1999 fordelat pa kon och dlder
(procent)

Plattform Koén Alder
Méan Kvinnor -18 19-35 36-
Persondatorspel 57 43 31 29 40
TV-spel 65 35 46 35 19
Kélla: IDSA, www.idsa.com

Denna undersékning, som visserligen ér frin USA och dirfor inte dr
direkt jimforbar med den svenska, pekar alltsd mot att fordelningen an-
giende vem som anvinder den interaktiva underhillningen 6ver huvud
taget dr jamnare 4n vad den faktiska anvindningen ir. Kvinnorna utgor
hir nistan hilften av persondatorspelarna och en tredjedel av konsol-
spelarna. Aven vad giller aldersgrupperna ir fordelningen jimnare, och
vad giller persondatorspelen finns det faktiskt fler anviindare i den élds-
ta aldersgruppen in i de yngre. Det verkar alltsd som om kvinnor och
dldre 4n s linge inte ir lika regelbundna anvindare som manliga och
yngre spelare, men att de girna spelar nigon ging da och da.

Sammanfattning

Statistiken ovan vad giller persondatorer och TV-spel visar alltsé nig-
ra huvudsakliga tendenser. Den forsta ér att den interaktiva underhall-
ningen fortfarande 4r ndgot som frimst anvinds av mén och yngre.
Den gamla schablonen om tonarskillen och hans lillebréder ir dock
pé vig att falla sonder. Framfor allt pa persondatorsidan borjar bade
kvinnor och de ildre dldersgrupperna uppticka och uppskatta data-
spelen, formodligen i samband med att de anvinder datorn till andra
dndamal. Man kan anta att detta ocksd kommer att medfora ett okat
intresse och en 6kad acceptans f6r T'V-spelen, dir spridningen till andra
befolkningslager for nirvarande gir lingsammare.

Att fa folk i 6vre medeldldern och uppét att hinge sig at interaktiv
underhillning i nigon storre skala kommer dock att vara svérare. Tidi-
gare studier har visat att denna grupp minniskor tenderar att ta till sig
ny medieteknologi och nya medievanor lingsammare 4n den yngre
delen av befolkningen, och det verkar som om samma férhéllande ra-
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der hir. En bidragande anledning kan ocksa vara att spelindustrin dnnu
inte satsat speciellt hirt pé dldersgruppen 50+. Nir den gor det kom-
mer kanske intresset att vakna dven dir, om spelen ir tillrickligt tillta-
lande.

Vi befinner oss i borjan av en accelererande utveckling, och om
trenderna haller i sig si kommer den interaktiva underhéllningen verk-
ligen att vara en angeligenhet for gemene man om fem eller sex ar.
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De sociala dataspelen

Martin borde plitsligt fotsteg bakom sig. Han sdg sig forvinat om, sa baftigt
att musen ndastan hamnade utanfor musmattan. Han trodde att han skulle
vara belt ensam i den hir grottan, forutom de monster som brukade dyka
upp hér och var pi de djupare nivdaerna. Martin anade nigot som rorde sig i
dunklet precis utanfor facklans rickvidd. Han drog sin stridsyxa och ropade
ut i morkret.

>Marcellus of Rye: Who goes there? Reveal yourself or face the wrath of
Marcellus of Rye!<

Svaret drojde inte linge.

>Sir Randolph: spann av martin! bur e liget?<

Fram triidde en riddare iford rustning och en blodrod mantel, med ett
stort svard i ena handen och en skold med ett rott kors pd i den andra. Vid
sidan av riddaren stod en vacker, svartklidd kvinna med en dolk i handen.
Riddaren log. Martin skrattade till for sig sjilv och borjade vant knattra pa
tangentbordet.

>Marcellus of Rye: halld roffetjoffe! redan tillbaks frin 6arna? vem e flick-
anf<

>Sir Randolph: planet landa i morse. d hir e Ulrika vi triffades i playa
del ingles o d visade sig att hon just borjat spela si jag bjod m benne bon e frin
umed<

>Marcellus of Rye: hej ulrika! kallt i ume efter ekvatorsolen?<

>Starlight: bej dir. ja bar dr -15 idag *hutter<

>Marcellus of Rye: usch dd. bur bittade ni mig? trodde du skulle ringa
innan rolf<

>Sir Randolph: ullis hade en rune of finding sd jag tankte vi skulle over-
raska dig. hur fick du veda pd d hér stillet?<

>Marcellus of Rye: tipsades av en polare till en gm pa irc. lite fusk menva-
fan *fniss*<

>Sir Randolph: ok ska vi ner o sliss m lite monstrisar da?<

>Marcellus of Rye: visst men jag tinkte kika 1st<

>Sir Randolph: ja e lite bungri oxd. mcd om tio min?

>Marcellus of Rye: sure, e de ok om vi syns hiir igen om 45 min for dig
Ulrikaz<

48



>Starlight: ok dd. synd att det ar typ 1000 mil till solna frin wmned, ja dr
bungrig med. det blir vil gorbys for mig “snyft*<

>Sir Randolph: mmmm! lol<

>Marcellus of Rye: huga! syns snart di<

>Sir Randolph: yep hejdi<

>Starlight: hejhej<

— Starlight disconnected —

— Sir Randolph disconnected —

Martin kopplade ner sig frin spelet, satte datorn pd energisparlige och tog
pd sig sin skinnjacka och sina kingor. Medan han gick genom snislasket till
McDonald’s undrade ban hur Ulrika sig ut pd riktigt, och om det kanske
hade hint nagot mellan Rolf och henne pd Kanariebarna.

Interaktiv underhillning 4r inget som de flesta forknippar med sociala
aktiviteter. Den traditionella stereotypen av dataspelaren har linge varit
den lite indtvinde tondrskillen som tycker bittre om att vara ensam
med sin dator #n att triffa andra minniskor. Idag dr den fordomen inte
lingre sann, om den nu ndgonsin var det. I och med Internet har data-
spelen fitt nya dimensioner, dir man kan kommunicera och interage-
ra med andra minniskor bide i och utanfér spelen. Minniskor med
gemensamma intressen mots och lir kiinna varandra genom den inter-
aktiva underhallningen, och de lir bli minga, méanga fler i framtiden.

Den sociala utvecklingen

Fram tills for tio ar sedan var det for det allra flesta omojligt att tinka
sig att dataspel kunde vara en killa till sociala kontakter eller nigot
man anvinde sig av for att uppfylla sociala behov. Visserligen kunde
man spela tvi eller fler pd minga spel, eller g3 till en spelhall och spela
arkadspel tillsammans med andra personer. Denna sociala kontakt var
dock snarare en bieffekt av sjilva spelandet 4n en integrerad del av
spelupplevelsen, och man lirde knappast kiinna speciellt minga nya
minniskor pa detta vis. Idag har Internet dndrat allt detta.

Multi User Dungeons

De allra forsta onlinespelen, det vill siga flerspelarspel 6ver Internet,
dok faktiskt upp redan under sent sjuttiotal. D3 skapades de forsta
MUD:arna pa stordatorer tillh6rande universitet och forskningscent-
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ra 1 USA. En MUD, eller Multi User Dungeon, ir ett ganska enkelt
textbaserat dventyrsspel, dir flera personer samtidigt kan rora sig runt
1 ett fordefinierat antal "rum” som utgor spelvirlden och prata och
interagera med varandra. Charmen med MUD:arna var inte att de
erbjod en hipnadsvickande spelupplevelse i traditionell mening, utan
att alla medspelare var méinniskor som man kunde kommunicera med.
MUD:arna kan ses som en tidig féregangare till chatten, som idag ér
en naturligt sitt att triffa nya och gamla vinner f6r miljontals minnis-
kor runt om i vérlden.

Innan Internetboomen i mitten pd nittiotalet var det dock relativt
i ménniskor som hade tillgang till Internet, och 4dnnu firre som var
intresserade av att spela dataspel 6ver det. Dirfor bildades i minga
MUD:ar en stark kiinsla av samhorighet, eller “community”. Man ska-
pade helt enkelt ett litet virtuellt samhille, som befolkades av spelar-
nas fantasifullt skapade alter egon. Denna tradition lever kvar 4n idag
i onlinerollspelen, som dock ér ljusir bortom MUD:arna i friga om
bade design, djup och teknologi. Vi dterkommer till dem lite senare i
detta avsnitt.

DOOM och Quake — att traffa nya vanner med raketgevar

Nir forstapersonsspelet DOOM slipptes i slutet av 1993 var det revo-
lutionerande pi ménga sitt. Det hade en (med den tidens matt mitt)
fantastisk tredimensionell
grafik och en enkel men ef-
fektiv spelidé som aldrig
tidigare fungerat si vil:
kompromisslos action fran
borjan till slut. Det var dven
ett av de forsta spelen som
lanserades gratis 6ver Inter-
net i form av en demover-
sion, ndgot som idag dr DOOM

regel snarare in undantag.

Det var dock inte dessa faktorer som gjorde DOOM intressant ur en
social synvinkel, utan tvd andra saker. Den ena var att tillverkaren id
Software tillit, och till och med uppmuntrade, den som ville att mo-
difiera programkoden for att skapa egna spelnivier eller nya versioner
av spelet. Den andra var att man kunde spela upp till fyra stycken mot
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varandra i ett nitverk, over modem eller via Internet, som dock innu
inte var vanligt forekommande f6r hemmabruk.

Aven om de allra flesta n6jde sig med att spela singelspelardelen av
DOOM, var det for méinga en ny och fascinerande mojlighet att man
sjalv kunde skapa exempelvis en ny bana och sedan spela mot andra pi
den. Miénga som satt och snickrade pd hemmagjorda modifikationer
lade ut dem pé Internet si att andra kunde ta del av dem, och efter
hand bildades ett 16st nitverk av hingivna DOOM-spelare. Flerspelar-
delen i DOOM hade dock mycket kvar att 6nska, och 1996 sjosatte id
Software sitt nista flaggskepp: Quake.

Quake var fran borjan designat med flerspelande i dtanke. Man kun-
de vara i princip hur minga
spelare som helst samtidigt
istillet for bara fyra, och det
var ocksd mycket littare att
koppla upp sig mot en ser-
ver och borja spela dn tidi-
gare. Den kanske viktigaste
torindringen var dock att
man kunde framtrida med
namn i spelet, eller snarare
smeknamn. P3 sd sitt kun-
de man skapa sig en identi-  Quake
tet istillet for att bara vara
en ansiktslos motstindare. I och med att Quake tillit lagspel sd borjade
spelarna ocksd formera sig i lag, eller klaner som de kallas i Quake-
sammanhang. Det var i och med detta som man kunde bérja prata om
en verklig subkultur. Man bérjade ordna tivlingar, misterskap och li-
gasystem. Det dok upp Quake-sajter och servrar lite hir och var, och
spelarna triffades pd chatkanaler for att diskutera spelet och umgas
med likasinnade. Efter hand vixte denna scen ytterligare, och idag spe-
las, tivlas, modifieras och chattas det i Quake, och efterfoljande spel i
forstapersonsgenren, runt om i virlden.

Onlinerolispelen — en gemensam latsasvarld

I forstapersonsspelen, som till exempel Quake, finns den sociala inter-
aktionen huvudsakligen utanfor spelen. Man kan visserligen kommu-
nicera med hjilp av text inuti spelen, men det finns sillan tid for ndgra
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djupare konversationer dd man for det mesta ir upptagen med att skjuta
ner varandra. Samvaron bestar frimst i att man till exempel chattar, e-
postar eller ICQ:ar, eller att man triffar sina med- eller motspelare
fysiskt.

I onlinerollspelen sker diremot den minskliga interaktionen inuti
spelen, den ir en integrerad och avgorande del i spelens utformning.
De bygger egentligen pd idéerna frin MUD-spelen, det vill siiga att
man skapar ett alter ego som man firdas runt med i en dventyrlig fan-
tasivirld fylld av andra ménniskors spelkaraktirer. Man kan prata med
de andra spelarna om man vill, och vilja att hjilpas at eller bekimpa
varandra. Det finns ocksd en méngd objekt att anvinda, datorkontrol-
lerade personligheter, monster och annat som bidrar till en djupare
och mer inlevelsefull virld. Interaktionen med andra ir helt frivillig,
men det egentliga nojet i onlinerollspelen kommer just frin spelandet
av en roll inf6r andra.

De forsta forsoken till onlinerollspel utvecklades frin MUD:arna
under borjan av 90-talet, men det forsta storre kommersiella spelet
drojde dnda till 1996 1 form av Meridian 59. Det fick en skara hingivna
fans men blev aldrig ndgon stor succé, kanske for att det var lite fore
sin tid. 1997 kom Ultima Online, en jittesatsning som byggde pé en
redan existerande serie tra-
ditionella dataspel med
mainga trogna anhingare.
Tyvirr drogs spelet linge
med stora tekniska pro-
blem (det gick till och med
sé ldngt att utgivaren Ori-
gin blev stimd f6r att man
inte holl vad man lovade pa
kartongen), och minga
borjade tvivla pa att det
gick att skapa vil fungeran-  Ultima Online
de onlinerollspel. Efter en
rad forbittringar si har Ultima Online idag dock ett stort antal "prenu-
meranter” pé ett antal servrar runt om i véirlden. De storsta konkur-
renterna i dagslaget dr Everquest och Asheron’s Call som bada erbjuder
gigantiska, tredimensionella fantasyvirldar for den intresserade att
uppticka och uppleva. En uppsjo nya onlinerollspel dr dock under ut-
veckling och kommer att dyka upp under de nirmaste dren.
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Det har dven dykt upp ”virtuella samhillen” pa Internet, dir man
skapar sig en personlighet, gir runt och pratar med andra och dir man
kan kopa “mark” och bygga ett hus som man designar sjilv. Grinsen
mellan dessa och onlinerollspelen ir egentligen ganska liten. Skillna-
den dr frimst att onlinerollspelen handlar om mer 4n att man bara
tittar och pratar. Det finns mysterier att 16sa, monster att sl ihjil och
mojligheter att lta sin karaktir utvecklas. Det finns en levande spel-
virld i bakgrunden, mer eller mindre oberoende av ménniskorna som
befolkar den, vilket skapar en storre inlevelse och gor det hela mer
underhillande.

Sociala natverk

Att spela 6ver Internet via modem kan, som vi nimnde tidigare, vara
frustrerande. Det tar si ling tid for informationen att komma till ser-
verdatorn, dir spelet sker ”pad riktigt”, och tillbaks igen att det man ser
pé sin egen skirm ”egentligen” hinde for ndgra tiondelar av en sekund
sedan. P4 samma sitt tar det ocks3 lite tid innan de kommandon man
ger i spelet faktiskt dger rum. Denna lilla tidsfordrojning kan vara helt
avgorande 1 snabba actionspel, och de som har en riktigt snabb upp-
koppling har dirfor ett Gvertag gentemot de som har en lingsam. Det
bista sittet att 16sa detta problem ir att spela i ett lokalt nitverk, ett si
kallat LAN (Local Area Network).

Ett LAN bestdr helt enkelt av ett antal sammankopplade datorer,
dir information kan 6verforas mycket snabbt mellan de olika datore-
rna. De dr vanliga pa foretag, pi skolor och pé andra platser dir man
har behov av att komma 4t gemensam information och kunna kom-
municera mellan olika terminaler. Dessa nitverk ér dven alldeles ut-
mirkta for att spela dataspel med. Alla som spelar i nitverket har en
snabb 6verforing, si det blir inte orittvist pd samma sitt som det kan
vara pa Internet. En annan viktig fordel 4r att man befinner sig i nir-
heten av varandra fysiskt, si att man kan prata och gapa pé varandra
samtidigt som man spelar, och umgas mellan spelomgangarna. Givet-
vis dr det ofta roligare att kinna sina motstindare pa riktigt, 4n att
spela mot anonyma frimlingar pi Internet.

Natverksstudios
Detta ir en plats dir man ordnat med datorer, nitverk och olika spel,

53



och tar betalt for att 1ata folk anvinda dem. Ofta dr de kombinerade med
sé kallade Internetcaféer, eller med spelhallar dir man kan spela arkad-
spel. Vanligtvis betalar man mellan 20 och 50 kronor i timmen for att
spela. Det som ér bra med en nitverksstudio ér att man gé dit och spela
med sina vdnner i ett par timmar, dven om man varken #dger en dator
eller ndgra dataspel. Datorerna pa dessa platser héller normalt hog kva-
litet, for att man ska kunna spela dven de allra senaste spelen pa ett till-
fredsstillande sitt. Ofta har en nitverksstudio ett ganska fast klientel
som kommer dit och spelar regelbundet, men nitverksspel fungerar dven
alldeles utmirkt som en aktivitet nir andan faller in.

LAN-partyn

Den billigare varianten av nitverksspelandet ir att sjilv ordna ett nét-
verk av datorer att spela pa. Det som krivs ér i princip bara en plats att
vara, ett natverkskort i varje dator och tillrickligt med nitverkskabel
tor att koppla thop dem. Denna extrautrustning kostar inte mer 4n ett
par hundralappar per person. En del lyckligt lottade personer kan spe-
la nitverksspel pa jobbets eller skolans nitverk, men det ir ganska ovan-
ligt att de som ir ansvariga for nitverket tilliter det. Dataspelen har
nimligen en tendens att ibland orsaka datorkraschar och liknande, vil-
ket kan vara forédande for ett foretag eller en skola. Den nist bista
l6sningen ir alltsd att var och en kinkar sina datorer till en gemensam
lokal, kopplar ihop dem i ett nitverk och sedan spelar tillsammans.
Detta brukar kallas for ett LAN-party, och ir en ganska ny och ovanlig
foreteelse som dock med sikerhet kommer att bli vanligare i framti-
den.

Ett LAN-party kan vara allt ifrin tvd eller tre personer i en liten
ligenhet till flera hundra spelare i en jittelokal. I USA ir det inte ovan-
ligt att man hyr till exempel en misslokal, och later intresserade datas-
pelare frin nir och fjirran betala ett sjilvkostnadspris for att komma
och spela 6ver en helg.

Det kan vara en del arbete med att flytta hela sin dator tillsammans
med monitor och tillbehor, och dirfor dr LAN-partyn kanske inte ndgot
for alla. Manga som provat blir dock bitna av att spela nitverksspel,
och det ir ett billigt sdtt att ha roligt tillsammans under till exempel ett
veckoslut.

Bredbandsuppkopplingar kommer i framtiden visserligen att ta bort
en del av LAN-partynas existensberittigande, eftersom skillnaden i
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hastighet mellan Internet och ett nitverk kommer att vara marginell.
Det dr dock tva helt olika upplevelser att spela tillsammans pd samma
plats, och att spela var och en {6r sig 6ver Internet. Det ir helt enkelt
roligare att umgds dven fysiskt jimfort med att enbart métas i cyber-
rymden. Eftersom framtidens teknologi ser ut att bli mer mobil in
dagens, till exempel med platta LCD-skirmar, kraftfulla birbara dato-
rer och trddlosa nitverkslosningar, kommer det kanske att bli enklare
att triffas och spela dataspel pad det hir sittet.

De sociala dataspelarna

Den interaktiva underhéllningen som fenomen har funnits ganska
linge. De verkligt sociala aspekterna av spelandet har dock ganska
nyligen realiserats, i och med att Internet blivit allmingods. Det finns
alltsd all anledning att tro att detta dr ndgot som kommer att utvecklas
och bli mycket vanligare i framtiden. For att kunna sia om den framti-
da utvecklingen valde vi att intervjua nagra spelare som ir lingt fram-
me i sin anvindning av den interaktiva underhallningen, bade frin ett
socialt perspektiv och i storsta allmidnhet. Idag skulle manga klassa dem
som extrema, men vi menar att deras instillning till dataspelen kan
vara en indikation pi vilken vig utvecklingen kan gi i framtiden.

Quakeganget och jag
Sommaren 1999 gor vi ett intressant besok hos ett ging hingivna da-
taspelare. I en killarlokal i centrala Stockholm har de skapat en ge-
mensam samlingspunkt dir de huvudsakligen dgnar sig at tva saker: att
spela dataspel och att umgas. Amazing, som de kallar sitt tillhdll, har
de inrett sjilva, och sedan stillt in tolv-tretton datorer och ordnat med
en bredbandskoppling si att de har snabb tillging till Internet.
Killarna (for det dr bara killar, &tminstone 4n sé linge) dr mellan 19
och 34, och jobbar si gott som alla antingen med datorer eller inom
media. Dataspelen ir en nistan livsling passion for de flesta av dem,
och de spenderar stora delar av sin fritid pd Amazing, i genomsnitt
kanske tre till fyra timmar om dagen, och mycket mer pa helgerna.
Minga av dem ir aktiva tivlingsspelare i bland annat Quake och Quake
2. Att sjilva spelandet dr det som fort dem samman framgér bland
annat av att de dven privat oftast kallar varandra for sina "nicks”, det
vill siga de smeknamn som de anvinder i spelen.
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—Ja, de flesta av oss lirde egentligen kinna varandra genom data-
spelen. For nigra ar sedan var det ritt fa som spelade seriost 6ver In-
ternet och sidir, och det bildades litt nigon slags gemenskap, siger
"Tobias, eller "Curry”, som ir hans nick. Tobias ér 28 r och frilansar
inom TV.

— Amazing kom till for att
vi ville ha en lokal med
snabb uppkoppling dir vi
kunde spela och tivla. Men
idag sd kommer vi hit inte
bara for att spela. Det ir en
naturlig motespunkt for oss
nu. Man spelar, pratar, sur-
far, kikar ndgonting eller
kanske kollar pa en film.

Tidigare holl flera av
Amazing-killarna till pa de
olika nitverksstudios som
finns runt om i Stockholm
och de flesta andra storre sti-
der i Sverige. Dit gir man for
att spela mot andra i nitverk
eller 6ver Internet, eftersom
dessa stillen ofta har de snab-
ba Internetuppkopplingar som krivs for online-tivlingsspel. De som
studerade anvinde ofta skolans uppkoppling for att spela och delta i
Quake-kulturen. Négra av dem holl kanske till och med pa f6r mycket.

—Man kom med i svingen dér man lirde kinna andra spelare och sa
dir, och man ville s girna bli bist! Jag holl nistan pi att sabba mina
studier, siger Jesper, 24, som idag jobbar som testredaktor pi en da-
tortidning.

— Nu har jag inte tid att spela si mycket lingre, men det dr skont att
ha ett stille dit man kan gi och dir man triffar de andra i laget.

Pa frigan om Amazing kommer att finnas kvar om fem ar, svarar
alla ja. Daremot dr de inte lika sikra pd om de kommer att kunna dgna
lika mycket tid 4t dataspelen i framtiden.

— De flesta av oss har ju inte familj, och flera har inte ens fast jobb.
Man kommer nog att bli tvungen att minska spelandet nigon ging i
framtiden, siger "Tobias.
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— Men jag hoppas att vi kommer att fortsitta, jag veti alla fall att jag
kommer att gora det. Det idr helt enkelt sd férbannat kul med dataspel!

Att leva i och utanfor ett spel

En annan av killarna som haller till pd Amazing ir Alex, som ér nitton
dr och betraktas som en av virldens bista Quake-spelare. Han gick ut
gymnasiet viren -99 och har dgnat otroligt mycket tid it dataspel de
senaste dren. Vad giller forstapersonsspel som Quake sa dr det dven
mycket runt omkring sjilva spelet, och dé framfor allt chatt.

—Ja, jag chattar ritt mycket faktiskt. Man kan ju inte lira hela tiden,
det dr ett skont avbrott. Man pratar inte bara om spelen heller, ibland
sé dyker det upp helt andra dmnen. Sen bor ju alla i mitt lag pé olika
hall, s man haller kontakten pa det viset. Men det dr otroligt vad mycket
nya minniskor man har métt genom spelet, och som blivit ens kompi-
sar, siger Alex.

Majoriteten av de kompisar Alex umgas regelbundet med har ocksa
dataspelen som ett stort intresse, men inte alla.

— Nej, vissa haller inte pd med dataspel alls. Men det blir ju litt att
man umgas mer med sidana som har samma intressen som en sjilv.

Forutom forstapersonsspelen si dr Alex dven en hingiven online-
rollspelare, och han menar att det ibland ir ldttare att fastna totalt for
dessa spelen.

—Ja, jag spelade vildigt mycket Ultima Online, och sedan Everquest
otroligt mycket ett tag. Jag hade en period di jag spelade nistan 14
timmar per dygn i en manads tid, nir jag just gatt ut skolan. Det som
ar kul med dessa spelen ér att man triffar sina polare och snackar med
dem inuti spelet, samtidigt som man spelar.

Umginget kan till och med existera i bide den virtuella och den
riktiga virlden om vartannat.

— Under den perioden som jag spelade Everquest hade jag en kom-
pis som ocksé fastnade och spelade lika mycket som jag, s vi umgicks
intensivt en period bade i och utanfor spelet. Vi spelade tillsammans i
spelet, avbrot och triffades pa riktigt fr att ta en pizza, skildes it och
triffades sedan igen i spelet, berittar Alex.

— Man umgis ju i spelet med fast man inte ser varandra fysiskt.

De senaste dren har det blivit vanligare att bide kvinnor och lite
dldre spelare uppticker denna speltyp, framfor allt 1 USA.

— Ofta dr det fruar som spelar tillsammans med sin make. Det ir lite
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ball, forsta gdngen blev jag forvinad. Jag motte nigon som jag pratade
med lite i spelet, och vi rollspelade ithop nin dag. Sedan triffades vi
nista dag pd samma stille i spelet, och sé sa han “Ja vinta, min fru
kommer och hjilper till”. Ibland har det till och med varit hela famil-
jer, mamma och pappa och tv barn som alltid spelar tillsammans vid
samma tid pd dagen, efter jobbet typ, siger Alex.

P frigan om han tror att det kommer att bli vanligare i framtiden
med onlinerollspel dr han 6vertygad om att det kommer att bli sd, just
for att de har en kontinuerlig attraktionskraft.

— Forstapersonsspel och rollspel dr de spel som kommer att vara
storst, eller dtminstone som kommer att halla i sig. Bilspel och sint
trottnar man pi efter tvd manader, det kommer aldrig att byggas kul-
turer runt dem, menar Alex.
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Dataspel som sport

Anna svettades. Hon hade nog aldrig varit s hir nervis i bela sitt liv. Hon
kunde knappt fatta att de hade gatt anda till final i europamdsterskapet, de
bade ju som bdst vintat sig en tiondeplats. Nu bangde 40 000 euro pi den
hir sista, avgorande matchen. Visserligen skulle hon dela med de andra i
laget, men det blev dndi lite mer dan 6 000 per person. Fast pengarna var
inte grejen, det var det coola i att kunna siga att man var bast i Europa pa
Direct Action, och respekten man skulle fi fran de andra lagen.

"Anna, prova att synka med Jon si att du gor launcherjumpet till score-
zonen efter att han aktiverat sirenen. Da trov deras defender att du kommer
fran blasterplattformen eller bakifran.” sa Stefan, som var coach den har
matchen. Han stod bakom raden med lagets fem spelare och deras datorer; och
repeterade strategin for alla en sista ging. Stefan var mdarkbart stressad han
med, men Anna visste att sd snart matchen starvtade skulle all nervositet
forsvinna. Alla skulle gd upp belt och ballet i spelet, med ett enda mal: att
vinna.

Hon kastade en blick ut over den stora mdsshallen dar ett tusental perso-
ner satt och tittade pd de gigantiska videoskirmarna ovanfor spelarnas po-
dium. Fust nu var det veklamen innan matchstarten. Anna tyckte det var
hiftigt att vara med i direktsandning, dven om WCN var en riitt liten
kanal. Eurosport skulle kanske sinda ett sammandrag senarve pd kvillen,
hade hon hort. Ljuset sinktes och publiken tystnade.

Good evening, and welcome back to World Cybersport Network. We have
now reached the final game of The European Direct Action Championship
2006, held in Berlin, Germany. In the blue end of the field we have last
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year’s champions, the all-french Superfly. The red team is the surprising
Swedish-Norwegian upstart Lucky Strike. Well, enough said! Let’s play!”

Anna tittade pd de stora, grona siffrorna som riknade ner pa hennes skirm.
S..4...3...2...1... Go!

Att pd fullaste allvar tivla i dataspel dr en av de nyare foreteelserna
inom omradet interaktiv underhallning. Runt om i virlden anordnas
idag tivlingar med tiotusentals dollar i prispengar, och dn si linge
befinner vi oss bara i borjan av en utveckling som pekar mot dataspe-
lande som en allmint accepterad och utbredd sport.

Minga reagerar dock nir de hor ovanstiende. Dataspel som en sport?
Den klassiska uppfattningen ir att sport handlar om fysisk aktivitet,
om att rora sig och svettas. Nir man siiger att man sportar mycket
brukar man inte mena att man sitter still framfor datorn och klickar pa
en mus.

Vad ir dé utmirkande f6r en sport? Om det ir att man kan tivla
mot andra, att skickligheten avgor, att man madste trina intensivt for
att hilla sig pa topp, att taktiskt tinkande och koordination ér centrala
komponenter, att det ordnas nationella och internationella ligor och
tavlingar samt att det finns stora prispengar, professionella spelare,
sponsorer och en engagerad publik si kan man definitivt klassa data-
spelen som en sport. Till och med peptalket innan matchen och efter-
snacket finns dir.

Tavlandet fram tills idag

Att tivla i dataspelande ir egentligen ingen ny foreteelse. Anda sedan
begreppet High Score* sig dagens ljus 1978, i arkadspelet Space Inva-
ders, har folk forsokt sl varandras poing- eller tidsrekord. Med da-
gens interaktiva underhéllning kimpar man dock vanligtvis mot var-
andra mer direkt, det vill siga att man mots i flerspelarspel for att
besegra sina motstdndare i en virtuell verklighet. De populiraste spe-
len att tivla i dr 4n s3 linge sd kallade forstapersonsspel, dir man ror
sig i en tredimensionell virld och ensam eller i lag ska besegra sina
motstdndare med hjilp av diverse skjutvapen.

Forstapersonsspelet Quake som kom 1996 startade en hel subkul-

* High Score: den hégsta poingsumman som uppnitts pi spelet ifriga. Summan lagras i
spelets minne si att andra kan se vem som presterat bist.
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tur, dér fansen formerade sig
i lag, startade ligor och an-
ordnade misterskap. Denna
tendens har nu spridit sig till
andra spel och speltyper.
Nufortiden anordnas stora
ligor och misterskap dven i
strategispel och racingspel,
och det finns faktiskt perso-
ner runt om i virlden som
tjanar sitt uppehille pa att
spela dataspel professionellt.  Unreal Tournament

Hardvarutillverkare som in-

sett potentialen i dataspelstidvlingarna sponsrar bide evenemang och
enskilda spelare, for att skapa en positiv attityd till sina varumirken
bland dataspelare runt om i virlden, som ir en kopstark och medveten
grupp konsumenter.

Framtidens digitala idrottsarena

Nir man pratar med ménniskor i dataspelsbranschen ir de flesta 6ver-
tygade om att den tivlingsinriktade sidan av den interaktiva under-
héllningen kommer att bli stérre och professionaliseras de nirmaste
dren.

—Ja, det kommer absolut att 6ka, sdger Marcus Legler, produktchef
pa IQ Multimedia.

— I USA har de redan ligasystem och tivlingar for dataspel dir det
finns stora pengar att tjina. Och for inte si linge sedan var det en
svensk som dkte till Korea och deltog i virldsmaisterskapet i Starcraft.
Okej, det dr fortfarande marginellt, men det kommer att vixa avsevirt,
sager Marcus.

En av forutsittningarna for att dataspelen skall né ett allmint pub-
likintresse dr dock att tivlingarna kan géras underhallande att titta pa.
Problemet hir ligger inte sd mycket i tekniken, som i spelens innehall.

— Minga av spelen som det tivlas i idag, som Quake till exempel, dr
sd blodiga och vildsamma att ménga inte kommer att uppskatta dem,
menar Jan Sandbladh, chefredaktor pa dataspelstidningen Spel for alla.

— For att nd den stora publiken och didrmed sponsorpengar och lik-
nande miste spelen formodligen goras rumsrenare och snillare. De
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madste kanske dven standar-
diseras sd att det inte ér for
minga olika spel. Men
kanske far vi dr jugohund-
randgongang se Quake som
en OS-gren, ler Jan.

Cyberatleterna

De som tivlar i dataspelen
ar dn sa linge frimst unga
killar, som tagit sin hobby
ett steg lingre 4n de flesta
andra gor. Tévlandet har
for dem blivit en naturlig
utveckling av att spela flerspelarspel, men det ir fortfarande nigot som
de gor for nojes skull.

— Jag spelar mest for att det dr kul, men kommer det nigon bra
tavling sa hardtrinar jag seriost i nagra veckor innan. I en tivling kom-
mer ju nojet frin att vinna, siger 19-arige Alex frin Stockholm som ir
klassad som en av virldens bista Quakespelare.

—Just nu dr tyvirr de flesta bra och stora tivlingarna i USA, s jag
deltar mest i mindre tivlingar i Sverige.

P3 frigan om han 1 framtiden skulle kunna tinka sig en proffskar-
ridr inom dataspel, det vill siiga att tjina sitt uppehille pé det, tvekar
han dock lite grann.

—Jag vet inte om det kommer att bli sd stort, det dréjer nog ett tag
till i s3 fall. Fast det har vuxit enormt bara de senaste tre aren, i vintras
till exempel dkte hela laget till England for att tivla och vi fick resan
betald av arrangorerna, det var kul.

En annan intressant poéng ir att det inte finns ndgra alders-, vikt-
eller konsindelningar i cyberarenan. De fysiska kraven pa ut6varen dr
smd, det som krivs ir frimst god koordination mellan hand och 6ga
och snabba reflexer, resten dr egentligen pa det intellektuella planet.
Det som ocksi ir intressant ér att killar och tjejer kan tivla pa lika
villkor. Att sedan en 6vervildigande majoritet av de tivlande idag &r
killar har mer att géra med intresse 4n med nagot annat. Kanske kan
dataspelen i framtiden bli en sport dir mixade lag, eller lag bestdende
enbart av kvinnor, bdde ir framgingsrika och vanligt férekommande.

"Capture the flag”-spel i Quake 3: Arena
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Hur gar det till?

P3 de stora tivlingarna kopplar man vanligtvis upp ett stort antal kraft-
fulla datorer i ett nitverk, och alla deltagare befinner sig pé plats, pre-
cis som vid vilket annat sportevenemang som helst. Publiken behover
dock inte alltid vara nirvarande, ofta sinder man nimligen ut matche-
rna i realtid over Internet, s3 att intresserade runt om i virlden kan
koppla upp sig och titta pd. Den stora merparten av flerspelandet sker
visserligen ocksd 6ver Internet, och ofta dven ligaspel och liknande.
Regelritta tivlingar med prispengar dr dock svarare att arrangera pa
detta sitt. Detta beror pa att spelarna di dr beroende av kvaliteten pa
sin Internetuppkoppling, samt att det ibland 4r majligt att fuska ge-
nom att manipulera programkoden till spelen s att man fir ett Gver-
tag gentemot de andra spelarna. P3 ett arrangerat evenemang har man
dock ett snabbt nitverk och bittre kontroll 6ver datorerna s att det
blir svirt eller omojligt att fuska.

Infor framtiden

Allteftersom den interaktiva underhallningen, och framfor allt da fler-
spelarspelen, blir vanligare ir det alltsd fullt rimligt att anta att tiv-
lingsspelandet kommer att bli allt populidrare. Om antalet spelare blir
fler kommer samtidigt intresset for att mita sig med andra att oka,
konkurrensen hirdna och sponsorpengarna att bli stérre. Nir bred-
bandstekniken blir allmingods kommer det ocksa att vara litt, snabbt
och billigt att méta andra spelare runt om i virlden. Vem vet, kanske

drojer det inte mer #n ett par dr innan vi kan folja EM i dataspel pa
TV..
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Teknikens under

"Minns du nér vi spelade Space Invaders i simballens cafeteria?” frigade
Kristian plotsligt. "Hur otroligt kul och bra vi tyckte det var?”

"favisst,” svarade Viktor. "Jag anvinde ofta glasspengarna mamma gav
oss till att spela innan de tog bort alla arkadspel dirifran. Hur sa? Hur kom
du att tinka pa det?”

"Njae, baromdagen s fick jag for mig att jag skulle visa Elaine hur data-
spelen som vi viixte upp med sig ut,” svarade Kristian. ”Du vet, vi bar borjat
spela ndgra av de nyare dventyrsspelen ihop, si jag tinkte jag skulle visa bur
dataspelen var for typ tjugo- tjugofem dr sen.”

"Och?”

Fa, jag hade ju laddat ner nagra emulatorer, och jag kovde en bel retro-
kviill med bara gamla arkad- och 64-spel. Elaine trottnade efter en balvtim-
me och fattade inte alls hur vi kunde uppskatta hur nigra fyrkanter skit
fyrkanter pa andra fyrkanter.”

"Vad tyckte du da?”

"Det var blandade kéinslor: Det var en grymt bra nostalgitripp, men sam-
tidigt kinde jag lite grann som Elaine... Typ "hur fan kunde vi tycka detta
var sd jivla kul?’, om du bajar.”

“fa...” svarade Viktor eftertinksamt. ”Minns du nir farsan kipte Com-
modore 64:an till oss, julen —§32 Vi satt ju klistrade dag och natt framfor den
lilla TV:n pd nedervaningen, och kunde inte fatta varfor man nagonsin skulle
vilja ha mer dn 64 kilobytes minne och 16 firger: Nu har jag tusen ginger
mer minne och fyratusen ginger fler farger i min pyttelilla banddator, men
den duger dndd inte att spela pa jimfort med min PC eller Dreamcast.”

"Fa, det gir framat belt klart. Man blir bortskimd pa ndagot satt. Det
lustiga ndr jag spelade hiromkvillen var att de spelen som var roligast nu
var de som vi inte tyckte var sd varst snygga ens dd, som Spy vs Spy och
Archon. De bade vil viitt bra grundidéer antar jag.”

"Fa, det stimmer,” svarade Viktor, lite nostalgiskt. "Det kinns som om
man inte satsar pd spelidéerna pd samma satt langre. Forresten, sa jag att
jag kopte ett nytt 3D-ljudkort i forrgar, som stoder A3D 4.0¢? Nu blev det
annu tuffare att spela Assault Team 2, man hor bur varje separat kula viner
och rikoschetterar runt omkring en, det ir jikligt overtygande.”
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"Coolt! Jag far spana in det pa lordag. For det ar vil nu till belgen det dr
natverksspel?”

Grunden i hela den interaktiva underhéllningen ér den digitala tekno-
login. Under de dryga 40 ar som gatt sedan det forsta dataspelet sig
dagens ljus har I'T-utvecklingen befunnit sig i stindig acceleration, och
den interaktiva underhéllningen med den. Idag dr avancerade person-
datorer, TV-spel och Internet vardagsforeteelser i vistvirlden, och de
oppnar mojligheter for oss som vi kallade science fiction for bara tio &r
sedan. I det hir kapitlet tinker vi titta nirmare pd hur dagens och
morgondagens teknologiska framsteg paverkar den interaktiva under-
héllningen och vice versa.

Den interaktiva underhallningen som drivkraft...

Dataspelstillverkarna har hela tiden utnyttjat och integrerat de nya inn-
ovationerna pa I'T-omrédet i sina produkter. Firg- och 3D-grafik,
CDROM-skivor och Internet dr nigra exempel pd teknologi som frin
borjan inte var avsedd for spel men som snabbt blev standard inom den
interaktiva underhallningsindustrin. I och med den interaktiva under-
hallningens stindigt vixande popularitet har dock denna tendens idag i
ofta blivit den omviinda. Numera ir det istillet spelindustrin som driver
delar av den datortekniska utvecklingen framit, en tendens som lir bli
dnnu starkare i framtiden. Denna utveckling sker bide vad giller hard-
varan, det vill siga den faktiska utrustningen, och mjukvaran, eller de
program och applikationer som utnyttjar hardvaran.

...for hardvara...

Speltillverkarna strivar stindigt efter att skapa mer verklighetstrogna
upplevelser, eftersom det ir vad konsumenterna vill ha. Ett mer verk-
lighetstroget spel kriver dock snabbare och mer avancerad datorkraft,
vilket i sin tur skapar ett sug efter de senaste processorerna, grafikkor-
ten och ljudkorten. Hardvarutillverkarna har alltsa hela tiden kopare
tor sina nya och kraftfullare produkter tack vare att folk vill vara med
om nya och mer realistiska upplevelser i den interaktiva underhall-
ningen. Man behover inte en monsterdator for att surfa pa Internet,
ordbehandla eller gora ekonomiska kalkyler, det gar alldeles utmirkt
att anvinda en som har ett par ir pd nacken. Om man diremot vill
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spela de senaste 3D-spelen i sin fulla glans dr det mesta i datorvig som
ar dldre 4n ett ar for lingsamt.

Denna utvecklingsspiral har accelererat kraftigt under de senaste
fem dren, och har till och med blivit ett dilemma for dataspelstillver-
karna. Eftersom ett normalt dataspel tar ungefir tva ar att utveckla,
mdste man fran borjan designa det for teknologi som @nnu inte existe-
rar. Detta dr en svar uppgift som ibland gor att vissa spel kinns gamla
fastin de just kommit ut, och att andra ér sd hirdvarumaissigt krivande
att de knappt gir att spela med de datorer som finns pad marknaden nir
spelet slidpps.

Pa T'V-spelssidan slipper man i mingt och mycket dessa effekter
eftersom man har en given uppsittning komponenter att utgd ifrin,
men 3 andra sidan fir man efter ett tag dras med teknologi som kinns
dlderstigen jimfort med persondatorernas, dir utvecklingen ir konti-
nuerlig.

I skrivande stund riknar man med att utvecklingshastigheten vad
giller persondatorns centralprocessor, eller CPU, gor att den blir dub-
belt sd snabb pd ungefir 12-15 manader. 3D-grafikkorten, som p4 bara
ndgra dr blivit en hornsten i den interaktiva underhéllningen, blir dub-
belt sd kraftfulla pa ungefir sex minader. Det ér alltsi en rasande fart
pé teknikutvecklingen tack vare dataspelen, och det finns inga tecken
pé att den skulle avstanna inom en 6verskadlig framtid

...och mjukvara

P3 mjukvarusidan har det blivit s att spelteknologin pé flera omridden
ocksa blivit spetsteknologi. De som programmerar dataspelen beho-
ver utnyttja datorernas prestanda maximalt, och pé grund av dataspe-
lens mingfacetterade natur miste de dirfor utveckla effektiv program-
kod inom en mingd olika omraden. Till exempel behover flerspelar-
spelen optimerad kod f6r kommunikation i nitverk och 6ver Internet
for att fungera tillfredsstillande, actionspelen avancerad Al (artificiell
intelligens) for att de datorkontrollerade fienderna ska uppfora sig rea-
listiskt, och flygsimulatorer noggrant simulerad aerodynamik. En int-
ressant parentes ir att den amerikanska underrittelsetjinsten CIA nyli-
gen startat ett investmentbolag specialiserat pa hogteknologi, for att
deras agenter stindigt ska ha tillging till det senaste inom elektronik
och datorer. Chefen for detta bolag rekryterades frain Hasbro, en av
virldens storsta distributorer och producenter av dataspel, just dérfor
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att dataspelsbranschen stindigt befinner sig i den teknologiska utveck-
lingens frontlinje’.

Framfor allt dr det just utvecklingen av program for simulerade verk-
ligheter, med tredimensionell grafik och dven tredimensionellt ljud, som
har avancerat enormt. 3D-spelen har under de senaste dren blivit avse-
viart mer realistiska, tack vare att det utvecklats hardvara som accelererar
de enorma mingder komplicerade berikningar som krivs for att de ska
framstd som verklighetstrogna. Just tredimensionaliteten méjliggor en
hog inlevelse i spelen, eftersom den efterliknar det minskliga sittet att
uppfatta och interagera med omgivningen. Programkoden bakom den
tredimensionella grafiken i dessa spel, eller spelmotorerna som de ofta
kallas, har blivit hardvaluta i datorindustrin. Det innebir enorma kost-
nader att utveckla denna programkod och dirfor kan en framgingsrik
spelmotor licensieras till andra speltillverkare f6r miljontals dollar. Minga
spelutvecklare dr mer intresserade av att skapa sjilva spelinnehéllet 4n
att dgna tid och pengar it grundliggande programmering, och det pas-
sar dem dérfor utmirkt att kopa "firdig” kod.

En mycket intressant sidoeffekt ér att dessa motorer ocksa gir allde-
les utmirkt att anvinda till andra verksamheter dir man vill férmedla en
tredimensionell upplevelse. Arkitektur ir ett av dessa omriden dit spel-
teknologin ”spiller 6ver” och kan anvindas till kommersiella dindamal.
Att med hjilp av en vanlig persondator snabbt, litt och med hog kvalitet
kunna skapa en komplett virtuell byggnad, eller varfor inte ett helt villa-
omride, som man sedan kan vandra omkring i 4r naturligtvis en stor
hjilp for arkitektfirmor och andra som vill visa upp byggnadsverk. Den-
na typ av simulering var for bara ndgra ar sedan en otroligt kostsam
verksamhet. Idag 4r det vanligt att det ingr ett helt konstruktionspro-
gram for 3D-modellering med hjilp av spelmotorn nir man koper ett
forstapersonsspel for nigra hundralappar, och vem som helst med lite
talamod kan siitta sig och konstruera sin egen virtuella virld.

PC, Playstation eller Game Boy?
— Tekniska plattformar idag

For att ta del av den interaktiva underhéllningen behéver man ha till-
ging till ndgon typ av teknisk utrustning som kan férmedla den digita-

3 Se vidare Spel for allas nyhetsarkiv 990930, p4 http://spelforalla.idg.se
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la informationen. Utrustning av en viss typ brukar kallas for en platt-
form, och i dagsliget riknar vi med fyra huvudsakliga plattformar:
persondatorer, T'V-spel, handhéllna spel och arkadspel. Denna indel-
ning ir dock inte given, utan ir en konsekvens av den tekniska utveck-
lingen i kombination med konsumenternas 6nskemal och krav. Mor-
gondagens interaktiva underhillning kommer kanske att vara baserad
pé andra tekniska 16sningar, eftersom det dven finns en mingd andra
pafund som gor det mojligt for oss att ta del av och férmedla digital
information. Alla féretag inom I'T-branschen vill givetvis att just deras
tekniska l16sningar skall silja, och de forsoker alla ligga pi férhand och
forutsiga eller styra utvecklingen. Vi borjar med att diskutera de nu-
varande plattformarna for att fi en storre forstielse for hur framtidens
teknik kan komma att se ut.

Persondatorn

Den vanligaste plattformen for interaktiv underhillning #r en dator
for hemmabruk, normalt en PC eller en Macintosh. For tydlighets
skull kommer vi att anvinda termerna persondator och persondator-
spel nir vi avser denna plattformstyp och dess spel. Med en PC menar
vi diremot enbart en IBM PC-kompatibel dator, och dirmed ir ett
PC-spel och ett Macintoshspel inte samma sak.

Persondatorns frimsta fordel dr att den har flera olika anvindnings-
omriden och att den ir vildigt anpassningsbar. Detta dr nigra av de
storsta skilen till dess stora spridning. Man kan ordbehandla, surfa pa
Internet, e-maila och mycket annat, férutom att spela dataspel. Spe-
landet dr f6r manga minniskor 4n si linge en sekundir funktion, det
vill siga att de inte koper en dator frimst for att spela spel pa den, dven
om detta inte dr helt ovanligt. Manga anser dock att det ér virt att
ligga ut lite extra pengar nir de vil képer en dator for att fd en med
god spelprestanda.

Att persondatorn i sig har s3 minga funktioner och méjligheter samt
att den har minga och skiftande anvindare, visar sig ocksi i spelutbu-
det som ir vildigt brett. Speltillverkarna har dven snabbt tagit tillvara
alla de tekniska mojligheter som persondatorn erbjuder, till exempel
genom spel i lokala nitverk eller via Internet.

Persondatorn ir ocksa i normala fall uppgraderingsbar, det vill siga
att man kan forbittra dess prestanda successivt genom att till exempel
kopa till mer minne, en snabbare processor, eller ett bittre grafikkort.
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Samtidigt dr den bakat-
kompatibel, det vill siga att
ildre spel och annan mjuk-
vara kommer att fungera
dven om man uppgraderar
eller byter ut sin dator till
en modernare variant.

Den frimsta nackdelen
med persondatorn ir att
den ir forhillandevis dyr, i
alla fall om man vill ha en
med tillricklig prestanda
for att spela nya och hard-
varumissigt krivande spel.
Den har ocksi en tendens
att krdngla mer 4n andra
plattformstyper, och den
kan vara svir att hantera for ndgon utan datorvana. Det sistnimnda
problemet har man forsokt avhjilpa till exempel med mer litthanterli-
ga operativsystem®, men persondatorn kommer férmodligen alltid att
vara mer komplex att hantera én till exempel ett T'V-spel.

TV-spel

Den andra stora typen av plattform dr TV-spelen. Dessa bestéir nor-
malt av en basenhet (konsol), som kopplas direkt till en TV, och en
eller flera kontroller, som man styr spelen med. De olika speltitlarna
koper man separat, men normalt ingar ett eller ett par spel nir man
koper basenheten. Konsolerna ér (i princip) enbart gjorda for att spela
dataspel med och ingenting annat. Detta medfor att man kan skrid-
darsy teknologin i dem till ett ldgt pris, jimf6rt med datorer med mot-
svarande spelprestanda. Deras enkelhet och frihet frin datorrelaterade
problem (systemkraschar, virus etc.) tilltalar ocksi minga som enbart
ar ute efter att spela och ha kul. Denna enkelhet kan ocksd vara en
nackdel. Avsaknaden av till exempel tangentbord och mus, samt den
begrinsade skirmupplésning som en normal tv-apparat erbjuder, gor

¢ Microsoft planerar dven att integrera en applikation vid namn Game Manager i sina kom-
mande operativsystem, som ska gora installation och anvindning av dataspel littare.
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att minga typer av spel inte limpar sig for konsolsystemen. Allmint
kan man siga att T'V-spelen 6ver lag 4r mer actioninriktade och vin-
der sig till en nigot yngre méilgrupp 4n persondatorspelen.

Det skall dock papekas att nista generation konsoler, som férvintas
dyka upp inom de nirmaste dren, nirmar sig persondatorn i sina funk-
tioner, med bdde Internetkapacitet och mojlighet att spela upp DVD-
skivor. Den snabba teknikutvecklingen som en persondatorigare kon-
tinuerligt kan ta del av genom att uppgradera, gor dven att konsolerna
halkar efter prestandamissigt nir de borjar bli ett par ar gamla efter-
som man inte kan modifiera dem pd samma sitt. Samtidigt kan konsol-
tillverkarna inte stindigt lansera nya modeller, dels dé det kostar enor-
ma summor att utveckla och marknadsfora ett nytt system, och dels di
det skulle gora kundbasen osiker. En annan nackdel med TV-spelen
ar att de inte alltid 4r bakdtkompatibla. Normalt brukar en konsoltill-
verkare slippa ett nytt, forbéttrat system ungefir vart femte &r.

Handhallna spel

De handhillna spelen idr T'V-spelens smakusiner, eller storebréderna
till det tidiga dttiotalets Game & Watch-spel om man sd vill. De bestir
av en batteridriven basenhet, stor som en mindre pocketbok, med LCD-
skirm och inbyggda kontroller. Meningen ir att man skall kunna stoppa
den i fickan eller viskan och ta med den vart som helst. Precis som
med TV-spelen ir sjilva spelen vanligtvis separata moduler som man
pluggar in i basenheten. P4 vissa av de billigare och enklare handhll-
na spelen gir det dock inte att byta spel.

Den lilla skirmen och de begrinsade kontrollméjligheterna gor att
spelen oftast inte dr speciellt komplicerade i sin uppbyggnad. Malgrup-
pen ir relativt ung. Det finns ganska fi olika handhallna system idag,
Nintendos Game Boy ir 6verligset vanligast.

Bland de handhillna spelen fir vi ocksi rikna in de sma handdato-
rer som blivit vanligare pé senare tid, och som man @ven kan spela spel
pa. Spelmarknaden vad giller dessa ir én si linge mycket liten, men
formodligen kommer den att vixa avsevirt de nirmaste dren.

Arkadspelen

Den fjirde och sista plattformen ir arkadspelet. Ett arkadspel ir en
spelautomat som man stoppar pengar i for att spela en kort stund. I
Sverige aterfinns de pa grund av lagstiftning frimst pa nojesfilt eller i
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sarskilda spelhallar, men pd andra stillen runt om i virlden hittar man
dem ofta pi caféer, barer, biljard- och bowlinghallar eller liknande plat-
ser. De har under 90-talet helt 6verskuggats av 'T'V-spelen och person-
datorerna, men under 70-talet och storre delen av 80-talet var de av-
gorande for den interaktiva underhéllningens utveckling. P4 den tiden
var de tekniskt avsevirt mer avancerade dn ndgot som fanns tillging-
ligt f6r hemmabruk, och dirfor var de bade populira och utgjorde en
l6nsam industri. Allteftersom persondatorerna och T'V-spelen blev mer
avancerade tappade de dock mycket av sin attraktionskraft. Idag licen-
sierar man ibland PC-teknologi till arkadspelstillverkarna, istillet for
tvirtom. Deras anvindning idag grundar sig frimst i att de forekom-
mer i en annan miljo 4n hemmamiljon, att de i ett kort perspektiv dr
ett billigt och enkelt sitt att prova pé olika spel, samt faktumet att ett
enskilt arkadspel kan vara vildigt pdkostat men 4dndé vara lonsamt i
lingden. Detta medfor att de ofta har specialiserad kringutrustning
som kan vara for dyr eller for otymplig for hemmabruk. Som exempel
kan nimnas rorliga forarkabiner med rattar och pedaler for bilspel
eller flygspel. De senaste dren har fokusen flyttats mer at spel dir man
kan spela flera med eller mot varandra samtidigt, precis som i nitverks-
spel pd persondatorer.

Vilda visioner om framtidens plattformar

Nir vi ska tala om hur framtidens plattformar kommer att se ut maste
vi ta hinsyn till den datortekniska utvecklingen i ett storre samman-
hang, eftersom de bada 4r intimt ssmmanknutna och paverkar varand-
ra. Samtidigt 4r det vildigt svirt att med nigon sikerhet forutsiga
denna utveckling, eftersom det dr nistan omojligt att i forvig veta vad
som kommer att gd hem i konsumentleden. Det finns dock ndgra hu-
vudsakliga tankegdngar om hur informationsteknologin i vir vardag
kommer att foriandras de nirmaste fem till tio aren, och vi redovisar
dem i korthet hir.

Universalsystemet

En av de vanligaste framtidsvisionerna ir att vi kommer att ha ett enda
universalsystem i hemmet for allt: TV, video, underhillning, arbete
och si vidare. Egentligen behovs det ju inte mer 4n en central dator
och en standard, eftersom det mesta kommer att formedlas 1 digital
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form om ett par dr. Man kan tinka sig att systemet har flera skidrmar
(en stor framfor soffan, en mindre vid skrivbordet) och att man har
olika sitt att interagera med det, som till exempel tangentbord, mus,
fjarrkontroll och si vidare.

Det som talar f6r denna typ av system ir dess enkelhet, man skulle
slippa ha en uppsjo olika och inkompatibla maskiner i hemmet, och
det skulle vara vildigt flexibelt. Man kan faktiskt se vissa tecken pi
universaltendensen redan idag. Med en modern persondator och ritt
tillbehor kan man lyssna pd CD-skivor, titta pi DVD-videofilmer, ta
emot radio- och T'V-sindningar via Internet och dven koppla sin vanliga
TV eller video till datorn. Hird- och mjukvarutillverkare anstringer
sig for att omfatta si ménga och breda funktioner som mojligt, samti-
digt som det blir allt liittare att interagera med datorn. Aven de kom-
mande T'V-spelen kommer att kunna spela upp DVD-video, och tilla-
ta begrinsad Internetanvindning.

Det ir dock lingt kvar till den utopiska framtidsbilden dir teknolo-
gin ir osynligt integrerad i hemmet och dir begrepp som kom-
patibilitetsproblem och Moores lag’ inte utgor nigra hinder. Det som
talar emot universalsystemet dr nimligen att den tekniska utveckling-
en fortfarande rusar fram. Nya standarder och funktioner poppar upp
dagligen, och de gamla forpassas till historien, ibland innan de ens
hunnit ut pd marknaden. Att kalla PC:n f6r en enhetlig standard ir,
som de flesta dgare av en dylik maskin vet, en sanning med en hel del
modifikation. Bara vad giller grafiken i 3D-spelen finns det idag minst
tre olika, inkompatibla standarder som fungerar olika bra (om alls)
beroende pa vilken typ av PC och vilket sorts grafikkort man har. Att
fa speltillverkare och andra att enas om standarder for ett universal-
system 4r ett stort problem nir man knappt vet vilka nya produkter
som kommer att dyka upp under det nirmaste iret.

En annan sak som talar emot universalsystemet dr att den interakti-
va underhallningen idag slukar all processorkraft den kan komma 6ver,
eftersom speltillverkarna hela tiden vill skapa nya, hiftigare och verk-
lighetstrognare upplevelser. Det finns inga tecken pi att denna ten-
dens skulle avmattas inom de nidrmaste dren. Att ha ett enda enhetligt
system, som ska klara av mer in att bara spela spel, kommer alltsi att

7 Moores lag formulerades 1964 av Gordon Moore, en av processortillverkaren Intels grun-
dare, och gir enkelt forklarat ut pd att datorerna blir dubbelt sa kraftfulla ungefir var 18:e
mdnad.
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behova avsitta datorkraft 4t de 6vriga funktionerna, framfor allt om de
ska kunna fungera samtidigt. Det kommer allts3 att ha stora problem
med kunna konkurrera prestandamissigt med ett skriddarsytt spelsys-
tem. Kanske kan det dock bli sd att vi om fem till tio dr nir en Gvre
grins, dir grafiken inte behover goras sa mycket bittre. Nir dataspe-
len inte lingre gir att skilja frin film kommer kanske utvecklingshet-
sen att mattas av, och systemen att kunna standardiseras och integreras
littare.

Specialiserade system

Den motsatta framtidsvisionen ér att morgondagens teknologi istillet
kommer att vara innu mer specialiserad 4n idag. Anledningen ir gans-
ka enkel: det dr mycket billigare att producera specialiserade produk-
ter som gor en enda sak riktigt bra, 4n att producera nigot som ska
klara av allt utan att gora avkall pd prestanda. T'V-spelen ir ett utmirkt
exempel pé detta. Ett T'V-spel kostar mellan tio och tjugo procent av
en persondator med motsvarande spelprestanda. Liknande tankar har
framforts bland annat angdende specialiserade terminaler for Internet
nir bredbandstekniken slir igenom, som startar omedelbart och inte
tar upp en massa plats, visnas eller kringlar.

En annan fordel med specialiseringen dr ocksi att det dr lite littare
att uppgradera; nar T'V-spelet blir {6r gammalt och trist koper man ett
nytt TV-spel, om man vill ha en ny DVD-video med fler finesser ko-
per man det, istillet for att byta ut allt. Den uppenbara nackdelen ir
att man kommer att ha en massa olika apparater i sitt hem, med olika
standarder. Mdnga minniskor kommer kanske att uppleva det som job-
bigt och on6digt att lira sig hantera en mingd olika system istillet f6r
ett enda.

Mobila system

Det finns ocksi en tredje tendens som vi sett tydligt under nittiotalet:
mobila system. Att kunna befinna sig var som helst och 4nda ha full-
stindig tillgang till telefoni, Internet, jobb och forstréelse har blivit en
av I'T-ideologernas mest omhuldade visioner. Den stationira person-
datorn har ett flertal gnger forklarats som utrotningshotad, tillsam-
mans med dagstidningen och den fysiska arbetsplatsen.

Mycket riktigt blir ocksd mobiltelefoner, laptops och Game Boys
allt vanligare och allt billigare. For de flesta minniskor dr det praktiskt
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att kunna 16sgora sig fran rumsliga begrinsningar. Mobiliteten beho-
ver inte heller bara innebira att man stoppar ndgot i viskan och ger sig
ut pa stan, det kan ocksd vara till exempel tradlosa nitverk pd jobbet
eller i hemmet, eller att man integrerar persondatorfunktioner i bilen.

Frigan dr dock hur lingt denna tendens kommer att gé, det vill siga
hur stort behovet av de mobila systemen ir for vanliga ménniskor.
Man kan friga sig om alla verkligen beh6ver ha med sig en fullfjidrad
persondator med skidrm och tangentbord, som vil kan anses som en
forutsittning for effektivt arbete, 6verallt de gar. Kanske ricker det
med en avancerad mobiltelefon, som kan hantera enklare dator- och
Internetfunktioner. Det verkliga arbetet kan sedan ske vid skrivbordet
och en storre terminal, vilket formodligen de flesta ménniskor dven i
framtiden kommer att foredra.

Den interaktiva underhéllningen har historiskt sett inte alltid kom-
mit sd bra 6verens med mobila system. Orsaken ir att den mobila tek-
niken dras med manga problem jimfért med den stationidra. Smé och
daliga skirmar, dyrare och lingsammare komponenter som ir svira
att uppgradera samt begrinsade kontrollmojligheter har gjort att lap-
tops och handhéllna spel aldrig varit riktigt limpade eller populira for
seriost spelande. Nintendos Game Boy ir ett av de fd framgingsrika
undantagen, men har ocksi en ung mélgrupp som kanske virdesitter
mojligheten att spela pd skolgirden eller hos kompisen mer 4n vad
ildre personer gor.

Mycket tyder dock pa att just laptopdatorerna kommer att genom-
g stora forindringar under de nirmaste tio dren, och bli tunnare, litta-
re, enklare att uppgradera och si vidare. Om de kommer att bli fram-
gangsrika som spelplattformar terstir dock att se.

De narmaste arens plattformsutveckling

Det ir som sagt mycket svart att forutse vilken av de ovan nimnda
visionerna det dr som kommer att fi storst genomslag. De behover
egentligen inte utesluta varandra, kanske kommer det att bli speciali-
sering pa vissa omraden och 6vergripande eller mobila 16sningar pa
andra. Vad giller den interaktiva underhallningen ir det dock mycket
tveksamt om vi kommer att se nagra storre forindringar i uppdelning-
en mellan T'V-spel och persondatorer under de nirmaste fem éren.

— Bide Nintendo och Sony vill att deras nista generations T'V-spel
ska bli kompletta hemunderhéallningssystem med DVD-kapacitet och
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Internetfunktioner, men jag ir 6vertygad om att PC:n kommer att
finnas kvar i sin nuvarande form i dtminstone fem &r till, siger Eric
Franzén, chefredaktor pa branschtidningen Manual.

Sonys nista generation T'V-spel (med arbetsnamnet Playstation 2)
beriknas slippas tidigast hosten 2000 i Europa, och med tanke p3 att
deras Playstation funnits med sedan 1994 och fortfarande siljer bra si
kan man gissa att Playstation 2 kommer att hinga med dtminstone till
2005. Samtidigt ryktas det om att jitten Microsoft pa att utveckla ett
eget konsolsystem®, vilket innebir att TV-spelens existens formodli-
gen ir sikrad for minga ar framover.

— Jag tror inte att framtiden kommer att vara sd annorlunda frin
situationen idag, siger Fredrik Liljegren pa Digital Illusions.

— Konsolerna ir mer avslappnade, medan PC:n erbjuder bittre
kontrollmojligheter och en storre nirvaro i spelen. Det kommer att
finnas ett behov av bida, men om nigot sd kommer konsolerna att 6ka
lite grann pé grund av sitt ldga pris, menar Fredrik.

I ett lingre tidsperspektiv, sig fem till tio ar, sé dr dock forindringar
pa plattformssidan mer troliga. En mojlig utveckling ér att den inter-
aktiva underhéllningen da kriver sd mycket kraftfullare teknologi 4n
vad den "nyttiga” datoranvindningen gor, att en separation av arbets-
och nojesstationen ir befogad.

—Idetlingre perspektivet tror jag pa en integration av T V-spel och
dator, dir man fir ett komplett underhallningscentra i vardagsrum-
met. Istillet for att spela pé sin persondator kommer den att bli ett
mer renodlat arbets- och nyttoverktyg, siger Marcus Legler, produkt-
chef pd IQ Multimedia.

Redan idag ir det ett faktum att man méste uppgradera sin personda-
tor ungefir en gdng om 4ret for att ha en kontinuerligt bra spelprestan-
da, men man kan utan vidare vinta tre ar eller mer om man bara vill
ordbehandla, anvinda Internet och liknande utan problem. Tittar man
pa hirdvarutester i media bryr man sig vanligtvis ganska lite om hur de
senaste processorerna kommer att férindra ens nyttoprogramsanvind-
ning, det viktiga ir spel- och 3D-prestandan. PC:ns grundliggande ar-
kitektur dr dock egentligen inte optimerad for spel, och kanske kommer
det ddrfor att bli mer prisvirt att ha ett specialiserat system for under-
hallning och ett annat, PC-kompatibelt system f6r arbete. Man kan even-
tuellt tinka sig att arbetsdatorn ir en hyfsat billig, mobil enhet som har

8 Detta dr dock i skrivande stund inte officiellt bekriftat.
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tillricklig prestanda for att skota nyttoprogram och Internet (och spel
som inte dr si hirdvarumissigt krivande), och for den seriosa interakti-
va underhallningen har man ett specialiserat, kraftfullt och litthanterat
underhallningssystem i hemmet, med allt vad som behévs i form av kon-
trolldon, skdrmar, hogtalare och sé vidare.

Som vi alla vet dr dock framtiden vad giller I'T en av de vanskligaste
att forutsiiga, och dirfor fir vi helt enkelt vinta och se vad giller de
langsiktiga forindringarna. Det enda vi kan siga med 6vertygelse ir
att den interaktiva underhallningens inverkan pa utformningen av mor-
gondagens teknik kommer att bli dnnu storre 4n idag, och dirmed
kommer den att vara en av de avgorande faktorerna vad giller informa-
tionsteknologin for personligt bruk.

Den sinnliga utvecklingen

For fem-tio dr sedan var det mycket prat om Virtual Reality, eller VR
som det vanligen forkortas. Frin Hollywood dok det upp en mingd
filmer inspirerade av den nya teknologin, som snart skulle komma att
revolutionera vir interaktion med datorerna. Med hjilp av hjilmar,
handskar och andra attiraljer skulle man lura sinnena och uppleva en
tredimensionell, datorgenererad virld som om den vore verklig. Ter-
men Virtual Reality myntades redan pa sextiotalet, men tinkandet runt
den ir dnnu dldre. René Descartes funderade redan for 400 ar sedan
kring den knepiga frigan om man kan veta att man inte drémmer nir
man ir vaken. Om man pa nigot sitt lyckas lura alla sinnen samtidigt
med trovirdiga illusioner sé ir det ju verkligt, dtminstone f6r den som
utsitts for det.

For den interaktiva underhallningsindustrin var VR en 6nskedrém
som sig ut att kunna besannas. Om man kunde fa spelaren att se sig
runt som han eller hon ville, med djupseende och med mojligheten att
manipulera objekt i den virtuella virlden, skulle man ju kunna skapa
extremt verklighetstrogna spel och férhoja spelupplevelsen avsevirt.
Tyvirr visade det sig att VR var mycket svirare 4n man forst trott,
framfor allt vad gillde visiren eller hjilmarna (iven kallade HMD:er”)
som skulle skapa synillusionen, den viktigaste delen av upplevelsen.
Den nodvindiga teknologin var helt enkelt inte tillginglig, i alla fall
inte till priser som var ens i nirheten av rimliga. Det slipptes nigra

 Head Mounted Display
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produkter som forsokte rikta in sig pd spelmarknaden, men de var dyra
och sd daliga att de forsvann nistan genast.

Idag anvinder man inte lingre termen Virtual Reality si mycket
vad giller den interaktiva underhillningen, men strivan efter att simu-
lera verkligheten ir starkare dn nigonsin. I princip kan man siga att
nistan all den tekniska utvecklingen pi dataspelsomridet idag gar ut
pé att gora spelupplevelserna mer verklighetstrogna och skapa en stor-
re inlevelse. Det utvecklas stindigt ny teknologi som forstirker dessa
spelupplevelser genom att stimulera vira olika sinnesorgan, om in
kanske inte pd samma radikala sitt som det var tinkt att VR skulle
gora. Denna tendens lir hélla i sig dven i framtiden. Vi kommer nedan
att diskutera hur den interaktiva underhallningen med teknikens hjilp
kittlar och bedrar vira sinnen, och vad vi kan forvinta oss av morgon-
dagen.

Det allseende 6gat

Synen ir det viktigaste av véra sinnen, atminstone vad dataspelen anbe-
langar. Grafiken har alltid varit den viktigaste komponenten i spelen
om man bortser frin sjilva spelidén och spelets grundliggande funk-
tioner. De senaste dren har man sett ndgot som nirmast kan liknas vid
en revolution angdende spelens grafiska framstillning. Det dr den tredi-
mensionella grafiken som har utvecklats enormt, tack vare de speciella
3D-kort som avlastar datorns huvudprocessor och gor de komplicera-
de berikningar som krivs. Nistan alla spel idag utnyttjar denna tekno-
logi, och det dr en tidsfraga innan det blir mycket svért eller omojligt
att skilja dataspelsgrafiken frin filmade sekvenser. Utvecklingstakten
for dessa speciella 3D-processorer ir idag avsevirt hogre dn den for de
vanliga huvudprocessorerna, och kommer formodligen att fortsitta vara
det de nirmaste aren.

Den tredimensionella grafiken vi pratar om ovan dr dock egentli-
gen inte tredimensionell i ordets ritta bemirkelse, eftersom den nor-
malt visas pd en vanlig, platt skirm. Minniskans djupseende fungerar
ju genom att 6gonen fir tvi olika bilder som hjirnan sedan sammanfo-
gar till en tredimensionell bild. VR-hjidlmarna avhjilper detta genom
att ha en separat liten skirm for varje 6ga, men dessa sma skdrmar dr
svara och dyra att tillverka, och medfér problem med bland annat vid-
vinkelseende och fokusering. Man ska dock inte helt rikna ut HMD:er-

na som konsumentprodukt in, trots besvikelsen som VR-hypen med-
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forde. Det finns ett par f6-
retag som fortfarande ar-
betar med dem, framst for
industriella och militira
dndamal, men det drojer
nog atminstone fem 4r till
Innan priserna nar nivaer
som ér rimliga for privat-
personer att betala.

Ett mycket enklare och
billigare sitt som funnits
i ett par ir men inte rik-
tigt slagit igenom, 4r en
elektronisk variant av de
klassiska 3D-glas6gonen for TVin. Dessa anvinder LCD-skéirmar for
att omvixlande 6ppna och svirta glasen framfor 6gonen samtidigt som
skirmen synkroniserat skiftar bild, vilket medfor en djupeffekt. An si
linge ir kvaliteten inte tillrickligt bra for att de ska bli en massmark-
nadsprodukt, men pé grund av sitt liga pris kan man tinka sig att de
blir populirare om de forbittras.

Samtidigt dr det sd att de flesta ogérna vill sitta ndgon lingre stund
med stora glasogon eller en hel hjilm pd huvudet. Dessa tillbehor skir-
mar av en frin omgivningen och ir framfor allt inget man vill ha p3 sig
1 T'V-soffan, dir storre delen av framtidens interaktiva underhallning
forutspés dga rum. Den vanliga, platta skirmen, om 4n med skarpare
och storre bildyta, kommer med all sikerhet att dominera under ménga
ar framover.

Ett exempel pa en HVMD

Att hora i syne

Ljudet ir ocksd en central del av spelupplevelsen. Ljudteknologin har
foljt en lingsam men stadig utveckling dnda sedan den interaktiva un-
derhéllningens barndom, med bittre ljudkvalitet, musikméjligheter och
sé vidare. Idag dr CD-kvalitet pd musiken och ljudeffekterna i spelen
standard. De senaste tvi dren har dock 3D-ljud blivit en ny méjlighet,
och det utvecklas nu stindigt nya kretsar som forfinar denna teknolo-
gi. Det gar alltsd att simulera positionellt ljud fastin man bara har tva
hogtalare eller horlurar, genom att man gor mikroskopiska dndringar
i frekvenser och forskjutningar, som hjirnan tolkar som om ljuden kom
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exempelvis ovanifrin eller bakifrin till vinster. Man kan dven lata ljud-
effekterna forindras beroende pd hur de reflekteras mot exempelvis
viggar och olika material, precis som med verkliga ljud. Som ir fallet
med 3D-grafiken kriver denna simulering komplexa berikningar, som
specialiserade kretsar gor istillet for huvudprocessorn. Stod for sur-
roundljud med hjilp av flera hogtalare i rummet, ndgot som sakta blir
vanligare i och med hemmabio-konceptet, finns redan och lir ocksa
bli vanligare i framtiden.

En annan foreteelse som hiller pa att utvecklas pi ljudsidan dr moj-
ligheten att kunna prata med sina motstindare i flerspelarspelen. Idag
far man sitta och skriva textmeddelanden om man vill kommunicera
med nigon man spelar med 6ver Internet eller i ett nitverk. Snart
kommer man dock att kunna tala med varandra direkt i spelen med
hjilp av mikrofoner. Detta kommer férmodligen att géra den sociala
aspekten av spelandet starkare, eftersom man dd kan kommunicera
nistan som om man triffades pa riktigt. Om detta ska fungera effektivt
over Internet behover man dock ha en ganska snabb uppkoppling, si
det drojer kanske till bredbandstekniken slar igenom p3 allvar innan
detta kommer att fungera vil.

Aven méjligheten att prata med datorn si att den forstir dr nigot
som kan komma att bli vanligare i framtidens interaktiva underhall-
ning. Redan idag finns rostigenkdnningsprogram som till exempel kan
skriva ut dikterad text. An s3 linge har detta inte integrerats i dataspel
indgon storre utstrickning, men det dr rimligt att anta att det kommer
att bli vanligt forekommande sd snart det fungerar tillrickligt bra.

Kansliga spelupplevelser

Att uppleva den interaktiva underhallningen med hjilp av kiinseln kan
lita underligt, men det ar faktiskt viktigare 4n vad man tror. Kontroll-
donen ir linken mellan minniskan och maskinen, och maste vara funk-
tionella, ergonomiska och intuitiva for att spelupplevelsen ska bli njut-
bar. Framfor allt giller detta actioninriktade spel, dir man maiste rea-
gera blixtsnabbt och inte har tid att varken tinka eller fumla inan man
agerar. Samtidigt vill man girna att kontrolldonen ska ge en kinsla av
realism om det dr mojligt, till exempel att man har ratt och pedaler om
man spelar mycket racingspel, eller en avancerad joystick, gasreglage
och roderpedaler om man ir en flygsimulatorfanatiker. Det finns en
uppsjo av olika kontrolltyper tillgingliga pid marknaden, och det ut-
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vecklas stindigt nya. Mus och tangentbord for persondatorn och joy-
pad for T'V-spelen dr dock de 6verligset vanligaste, eftersom de duger
bra for de flesta spel och inte kostar extra.

Under de senaste dren har det dock dykt upp en ny dimension i
spelandet, nimligen kontrolldon som kidmpar emot. Den si kallade
Force Feedback-teknologin har mojliggjort detta, och gér ut pid att
kontrolldonen har smd motorer inuti sig som gér motstind, rycker
och hoppar nir det hinder saker i spelet. Till exempel kan man kinna
hur joysticken skakar nir ens flygplan blir triffat eller motstindet i
ratten nir man tacklar en sniv kurva med sin racerbil. Aven den vanli-
ga musen finns nu i en Force-Feedback-version, som férutom spelfunk-
tionerna gor det mojligt att “kinna” p3 till exempel webbsidor (forut-
satt att webbsidan dr skapad for det). Dessa funktioner har faktiskt
funnits linge i arkadspelen, men idag borjar den bli populir dven for
hemmabruk. Ett ganska litet steg jimfort med VR-utopin kanske, men
det okar inlevelsen och det fungerar faktiskt. Force Feedback lir bli
béde billigare och vanligare i framtiden, allteftersom teknologin forfi-
nas och mognar.

En doft av framtiden

Lukt dr ett omrade som in si linge varit helt utanfor allt vad bade I'T
och interaktiv underhallning heter. Det pagar dock forsok att utveckla
apparater som ger ifran sig olika dofter pd kommando, och som sedan
kan anvindas i spel, pd Internet och fér andra syften. Doftsinnet dr
viktigt for det minskliga psyket, och om det dr mojligt att gora detta
pé ett billigt och effektivt sitt kan det kanske ge ytterligare en dimen-
sion dt bide interaktiv och 6vrig digital underhallning i framtiden. Man
kan dock anta att det finns en hel del praktiska problem att 6vervinna
innan doftteknologin fir en allmin spridning.

Den verkliga inlevelsen

Den stindigt framitskridande dataspelstekniken forsoker alltsd hela
tiden mojliggora nya och verkligare upplevelser dt konsumenterna. Det
ar dock tveksamt om man nigonsin kommer att kunna erbjuda en helt
overtygande simulerad verklighet, dtminstone pi traditionell teknisk
vig. Frigan dr ocksd om detta dr nodvindigt. Det viktiga ir egentligen
att det man upplever kinns meningsfullt och att tekniken inte kinns
som en himmande faktor. Drar man en parallell till filmens virld si
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har den tekniska utvecklingen vad giller sjilva presentationen egentli-
gen varit ganska marginell sedan firgfilmen kom. Fastin en film fak-
tiskt 4r omojlig att missta for en verklig hindelse si kan den fé oss att
skratta, grita eller bli livridda. Det viktiga ir att innehallet 4r engage-
rande och genomtinkt, samt att inlevelsen inte stors av de tekniska
begrinsningarna.

Det bor dock pipekas att vad som upplevs som begrinsande ir i
mangt och mycket dr en vanesak, och dirfor ir det alltid littare att
njuta av modern spelteknologi én sddan som ér ett par ar gammal. Om
man har hingt med ett tag dr det litt att forvanas 6ver hur ofta det som
for fem dr sedan var fantastiskt verklighetstroget och hiftigt nu kinns
i det nirmaste ospelbart. For personer som idag inte 4r familjira med
interaktiv underhéllning eller datorer, och dirfor inte har samma refe-
rensramar som de som ér vana vid dem, miste kanske spelen hilla
dtminstone T'V-kvalitet innan de accepteras, eftersom det ir vad den-
na grupp ir van vid att ta del av.

Ribban hojs alltsd hela tiden och det kommer att bli intressant att se
var ndgonstans den stannar. Den tekniska utvecklingen vad giller den
interaktiva underhallningen kommer dock med sikerhet att fortgd med
oforminskad hastighet de nirmaste aren.

Bredband och dataspel at folket

Internetrevolutionen kom snabbare in de flesta vintat sig, men samti-
digt ir sjilva Internetanvindningen fortfarande laingsammare 4n vad
de flesta kunde ana. Modemuppkopplingar ir helt enkelt for troga for
att realisera alla de mojligheter Internet erbjuder. Bredband é4r det nya
modeordet som skall rida bot pa det lingsamt sipprande informations-
flodet, och ge oss bildtelefoni, TV, radio, film, och en uppsjé andra
saker via nitet. De nirmaste dren kommer infrastrukturen vad giller
telekommunikation i Sverige och stora delar av vistvirlden att byggas
ut kraftigt, sd att snabba uppkopplingar blir en sak for alla och envar.
Hur kommer detta di att pdverka den interaktiva underhéllningen?
Ja, en sak som ir siker dr att onlinespelen lir bli fler och fi en storre
publik. Att spela actioninriktade spel 6ver Internet med ett vanligt
modem ir ofta en frustrerande upplevelse. Det tar si ling tid for in-
formationen att ga frin datorn via modemet till serverdatorn, dir spe-
let dger rum ”pa riktigt”, och tillbaka igen att man stindigt upplever
hindelserna ett par tiondelar av en sekund efter att de egentligen in-
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triffade. Det kan ldta marginellt, men gor en stor skillnad i dessa spel
dir hundradelar kan vara helt avgorande. Sporadiska avbrott och ned-
kopplingar ir ocksé ndgot som hér modemen till, och som bidrar till
att Internetspelandet idag frimst intresserar en ganska liten och lutt-
rad del av dataspelarna. Med en bredbandsuppkoppling, som ir upp
till 100 eller till och med 200 ginger snabbare in dagens modem, kom-
mer onlinespelandet att 16pa avsevirt smidigare och littare, och attra-
hera en storre publik.

— Bredbandstekniken kommer att gora onlinespelandet verkligt funk-
tionellt, vilket faktiskt inte ir fallet idag, sidger Jan Sandbladh, chefre-
daktor pd speltidningen Spel for alla.

— Fler och fler spel kommer att Internetanpassas och onlinespelen
kommer att bli ndgot fér den breda publiken. Kanske kommer mojlig-
heterna bredbandstekniken erbjuder dven att locka ménniskor som tidi-
gare inte varit intresserade av dataspel till att prova den interaktiva
underhillningen.

I och med att man kan skicka stérre mangder information fram och
tillbaka, kan man ocksi utnyttja funktioner som tal och bild i online-
spelen. Med hjilp av en mikrofon och en liten webbkamera skulle man
till exempel kunna se och prata med sina motstindare och medspelare
irealtid, fastin man kanske sitter pi olika kontinenter. De sociala aspek-
terna som redan nu kan anas i ménga onlinespel kommer férmodligen
att bli mycket vanligare och viktigare, eftersom interaktionen ménni-
skor emellan kommer att underlittas avsevirt.
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Den digitala
underhallningsindustrin

"Nej, jag dr ledsen, pd tisdag gar inte. fag dr i Dallas dd, vi ska ha ett mote
med id angdende licensieringen av deras nya motor;” sade Mikael och forsok-
te dolja sin irritation. Han bade inte hunnit ita lunch an och klockan var
redan halv tre. Det fick vil bli en kopp kaffe och en bagel, som vanligt. "Fa,
fredag di, klockan tio med folket fran MIDTS. Ha det, bej.”

Allt bade gatt si fort. For bara fem dr sedan var Mikael en arbetslos,
avhoppad systemvetare som bodde hemma och spenderade dagarna med att
programmera mods till Quake 3. Han fick inte ett ore for det, det var belt
och hallet en hobbypryl. En av modifikationerna, Stand & Deliver, blev dock
uppmdirksammad och ban fick ett jobb som programmerare hos en av Stock-
holms storsta spelproducenter. Efter att ha jobbat dag och natt i tva dr utsigs
Mikael till projektledare for Anywhen, ett nytt 3D-rollspel.

Nu var det snart sommar tre dr senave och arbetet med Anywhen nirma-
de sig slutstadiet. For nigra dagar sedan fick dock Mikael reda pa att utgiva-
ren helt plotsligt bestimt sig for att skjuta upp lanseringen av spelet till ni-
gon gang efter jul. Anledningen var att de ville satsa marknadsforingskrutet
pd nagra andra spel.

Problemet for Mikael och hans utvecklingsteam var att de bade anvint
sig av en lite idldre 3D-motor; och nu kom det snart en ny generation tredi-
mensionella spel. Om Anywhen slipptes ett halvir senare dn vad som var
tinkt fran borjan skulle grafiken inte kunna mita sig med dem, och det
skulle silja simre.

Nu overvigde Mikael att licensiera en av de nya grafikteknologierna, och
bygga in den i sitt spel. Det innebar dock att designfolket skulle fi gora om
stora delar av sitt arbete, eftersom de mdste utnyttja den nya och avancerade
programkoden till fullo for att fi valuta for pengarna. Det medforde kanske
ett drs arbete till, och vem visste vilka spel konkurrenterna skulle publicera
innan dess. ..

Mikael hoppades innerligt att Anywhen inte skulle liggas ner innan det
var klart, det skulle kiannas som ett stort personligt bakslag.

Telefonen ringde igen. "Hej mamma. Nej, jag hinner nog inte komma ut
den hiir belgen beller: 7a, jag mdar bra. Nej, men jag binner inte prata nu.

Fa, hej, bej.”
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Ibland saknade Mikael skaparglidjen som drev honom i borjan. Nu var
det stora projekt, stora pengar och stenhdirda villkor. Men han kunde inte
klaga, han tjanade bra med pengar och jobbade med sitt storsta intresse. Det
var det inte sd mdnga som gjorde trots allt.

Branschen for interaktiv underhallning ir idag en mycket snabbt ex-
panderande industri, bdde i Sverige och i virlden. Den genererar och
omsitter stora pengar, och alla framtidsprognoser pekar mot en dnnu
starkare tillvixt. Som de flesta unga och snabbt vixande industrier si
har den dock dragits med en del problem. Vi kommer hir att presen-
tera en oversikt 6ver dataspelsbranschen och de marknadsrelaterade
aspekterna av den interaktiva underhéllningen, och forsoka ge en for-
stielse for deras framtida forutsittningar.

Dataspelsbranschen i stort

En expanderande industri

Dataspelen ir idag en virldsomspinnande mangmiljardindustri som
vixer med stor hastighet. I USA, den internationellt sett storsta och
viktigaste marknaden vad giller den interaktiva underhéllningen, sil-
des det 1998 dataspel f6r fem och en halv miljarder dollar, en 25-pro-
centig 6kning fran dret innan!?. Detta gor att den interaktiva under-
héllningen med god marginal ir det snabbast vixande segmentet i den
amerikanska underhallningsindustrin. I tabell 5 kan vi se hur den intik-
terna frin forsiljningen av dataspel pd den amerikanska marknaden
utvecklats under de senaste dren.

"Totalt sett riknar man med att dataspelsindustrin och dess inverk-
ningar pa 6vrigt niringsliv 1998 bidrog med 16 miljarder dollar till
den amerikanska ekonomin, exklusive hirdvaruforsiljningen.

I Sverige uppgick 1998 omsittningen i konsumentled f6r dataspels-
branschen till 1,3 miljarder kronor (ocksi denna siffra exklusive
hirdvaruforsiljningen), en 6kning med 40 procent frin 1997!1. 1999
beriknas omsittningen 6ka med ytterligare 25-30 procent!2.

10 Siffror fran Interactive Digital Software Association, www.idsa.com
1 Dagens Industri 990603

12 Enligt den svenska branschorganisationen MDTS, www.mdts.se
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Tabell 5: Intikter frin dataspelsforsaljning i USA 1995-1998

6 55
5 —
4.1
4 - 3.7
3.2
3 -
2
1 -
0
1995 1996 1997 1998
Kélla: IDSA, www.idsa.com

Dataspelsindustrin bide i Sverige och virlden vixer allts sé det kna-
kar. Annu éir dock dataspelen inte var mans egendom, men frin bransch-
héll 4r man 6vertygade om att utvecklingen inte kommer att avstanna.

— Nej, tvirtom. I och med att s& minga familjer har en PC hemma
kommer familjemarknaden att explodera inom ett par ar, och dé blir
det riktigt stort, siger Marcus Legler, produktchef pd IQ Multimedia,
en av Sveriges storsta producenter och distributérer av interaktiv un-
derhéllning.

— Det ir lite av ett magiskt ord i branschen, massmarknad. Jag tror
inte det drojer s linge forrin man kan gi in pd B&W eller Konsum
och kopa ett spel sddir i forbifarten, pd impuls, utan att det dr nigot
konstigt med det. Massmarknaden kommer, det dr bara en friga om
nir, siger Marcus.

En bransch i mognad

I dataspelens barndom var det inte ndgon storindustri att tillverka el-
ler ge ut ett spel, framfor allt inte pd persondatorsidan. Flera av foreta-
gen startades som rena hobbyverksamheter, av datorintresserade unga
min (och ett fital kvinnor) som lirt sig programmera och tyckte det
var kul med dataspel. De skapade spel och gav ut dem under enkla
former, och forvinade alla nir det visade sig att de kunde silja i hund-
ratusentals exemplar. Sma killarforetag blev helt plotsligt storforetag
som omsatte miljontals dollar.

Den snabba utvecklingen i kombination med mojligheten att snabbt
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tjdna stora pengar ledde till en turbulent marknad, dir nya foretag dok
upp och andra férsvann titt som titt. Den ekonomiska kompetens och
det marknadsmaissiga tinkandet som aterfinns i de flesta branscher dir
det finns stir mycket pengar pa spel, saknades tidigare inom dataspels-
industrin. Man kan siga att branschen drabbades av vixtvirk. Under
nittiotalet har saker och ting dock stabiliserats och det har utvecklats
mer permanenta strukturer inom branschen.

— Dataspelsbranschen har linge priglats av att det funnits jattemycket
pengar och en mingd unga minniskor som velat jittemycket, men det
har inte funnits ndgon riktig stadga. Det senaste dren har det dock
blivit mer och mer affirsinriktat, siger Marcus Legler pd IQ Muld-
media.

Eric Franzén, chefredaktor pa branschtidningen Manual, 4r inne pi
samma linje.

— Det dr inte bara glada entusiaster lingre, utan mer som vilken
industri som helst. Det har blivit mer proffsighet och kompetens i bran-
schen helt enkelt, siger Eric.

Under 90-talet har det
dykt upp en mingd nya
spelproducenter som ve-
lat ha del av den stindigt
vixande kakan, och for
manga av dem har det gitt
bra. 60 procent av foreta-
gen i branschen ir yngre
in sju 4r, samtidigt som
tvd av tre foretag dr 1on-
samma, vilket dr betydligt
bittre n pd andra hogtek-
nologiska omriden'3. Det
ar dock tveksamt om alla
dessa foretag kommer att
klara sig i linga loppet.
Konkurrensen har hardnat och utrymmet fér smé aktorer blivit min-
dre. Fusioner och uppkop av konkurrenter har varit en genomgiende
trend de senaste dren. Branschen gér mot en polarisering dir ett fital
stora foretag kommer att dominera marknaden.

13 PC Extra, 6/98
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Riskfyllt kapital

Tendensen mot firre och storre foretag ir en konsekvens av dataspels-
branschen ir riskfylld och att det stir stora summor pengar pa spel.
Ett av de storsta problemen ir att det idag dr mycket kostsamt att ska-
pa ett dataspel, och det blir hela tiden allt dyrare. I persondatorns barn-
dom kunde en person med tillrickliga kunskaper pa ett par veckor
eller ndgra ménader programmera ett storsiljande dataspel hemma i
sovrummet. Idag kriver ett normalt dataspel mellan tio och femtio
personer som jobbar heltid i ungefir tva ars tid, vilket innebér mycket
stora utvecklingskostnader. Allteftersom hirdvaruteknologin blir mer
och mer avancerad behovs det allt fler programmerare och designers
for att skapa bittre och mer verklighetstrogna spel.

Samtidigt genereras inga pengar alls férrin spelet finns i handeln,
och di endast under forutsittningen att det siljer bra, vilket dr mycket
svart att veta pa forhand. Forsoker man skira ner utvecklingskostnade-
rna genom att skynda pé ett spel finns risken att det inte hinner bli
tillridckligt bra, och dérfor siljer diligt. Tar man for ling tid pé sig att
utveckla det, har man slingt en massa pengar i sjon om det skulle visa
sig att det and4 inte siljer bra. Férutom utvecklingskostnaderna till-
kommer sedan dven marknadsforingen av spelen, som i dagsliget ofta
ar en dnnu storre utgiftspost.

Forutom de stora kostnaderna for att utveckla och marknadsféra
den interaktiva underhallningen ir det dven si att dataspelsbranschen,
liksom skivindustrin, 4r en ”hit-driven” bransch. Ett litet fital av spe-
len som slipps blir stora succéer och genererar mycket stora vinster,
medan de flesta inte ens siljer tillrickligt for att ticka utvecklings- och
marknadsforingskostnaderna.

Som synes kriver alltsd dataspelsbranschen idag stora mingder
kapital och framfor allt riskkapital for att fungera, vilket gor det allt
svirare for smd foretag att klara sig pd egen hand. En tinkbar och
numera allt vanligare 16sning pa detta problem ir att bilda stora fore-
tag, som kan ha minga projekt 16pande samtidigt.

”Man madste sprida risken, antingen det sker genom att fler utveck-
lare slar sig ihop, genom att man okar sitt team av utvecklare eller att
man ger sig in pd forlagsverksamhet och licensierar andras spel. Det
viktiga dr att f4 upp antalet titlar per dr”, siger Thomas Briihl, VD pa
spelutvecklaren Vision Park.!*

14 Ur Dagens Industri 990701
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Branschens struktur idag och imorgon

Det finns idag tre huvudsakliga typer av foretag som verkar i den in-
teraktiva underhillningsbranschen, om man riknar bort de rena ater-
forsiljarna: spelutvecklare, forliggare och distributorer. Ofta kan ett
och samma foretag syssla med fler 4n en funktion, och i framtiden gér
utvecklingen mot att de integreras i samma bolag. Vi kommer nedan
att forklara lite mer i detalj vad var och en av dessa funktioner innebir
och hur de kan forvintas utvecklas i framtiden.

Spelutvecklaren

Pa detta foretag jobbar de minniskor som skapar sjilva spelen. For
femton dr sedan var det inte ovanligt att en enda person designade och
programmerade ett spel frin borjan till slut. Idag hinder det att flera
hundra personer ir inblandade i utvecklingen av ett enda spel. Detta
beror pd att datorteknologin nu ir sd avancerad att man kan skapa
otroligt detaljerade och verklighetstrogna spel, som kriver specialkom-
petens inom en méngd olika omréiden.

Forst och frimst ska spelet designas utifrin en mingd olika aspek-
ter. Grundkoncept, handling, anvindargrinssnitt, dialog, grafik, 3D-
modellering, ljud och musik ir nigra av de omraden som idag kriver
kreativa och specialkunniga minniskor for att slutresultatet ska bli
lyckat.

I samspel med designarbetet ska spelet sedan programmeras, och
dven pa detta omrdde krivs idag ofta specialiserade programmerare.
En del programmerare inriktar sig pa att skapa 3D-grafik, andra pd att
programmera Al-funktioner (artificiell intelligens) eller pa att skriva
effektiv programkod for att man ska kunna spela 6ver Internet.

Foérutom dessa minniskor tillkommer 4ven folk som koordinerar
och styr utvecklingsarbetet, speltestare, administrativ personal med
flera. Trots att ett spelprojekt alltsd omfattar ett stort antal personer,
tar det i normalfallet ind3 ett par dr att skapa ett spel frin borjan till
slut. Som vi nimnde tidigare ir kostnaden for att utveckla ett spel
dirmed stor, och det kan vara svart for en liten spelutvecklare att 6ver-
leva om spelet man investerat sd mycket tid och pengar i skulle floppa
nir det vil kommer ut i butikerna. Ett sitt att komma runt problemet
ar att kunna tillverka méinga spel samtidigt, si att man har ett jimnare
kassaflode och en spridning av riskerna, eller att man har nigon som
betalar utvecklingskostnaden at en. Det ér hir forliggarna kommer in.
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Spelforlaggaren

En spelforliggare fungerar ungefir som en bokforliggare. De kon-
trakterar spelutvecklare som har en bra idé och goda forutsittningar
att realisera den, betalar utvecklingskostnaderna for spelet, och tar se-
dan en del av vinsten vid forsiljningen. Ibland ir det forliggaren som
gir till speltillverkaren och frigar om de vill utveckla ett visst spel. De
har vanligtvis ett flertal olika utvecklare kopplade till sig samtidigt,
vilket medfor att det inte gor sd mycket om ett par av spelen skulle
silja diligt. Samtidigt forbehiller de sig oftast ritten att under utveck-
lingens ging stoppa projekt som de bedomer vara 16nl6sa eller for
riskabla.

Vissa av spelforliggarna har bildats genom att flera spelutvecklare
har gitt samman och boérjat samarbeta. Riktigt stora spelutvecklare
behover inte alltid ett regelritt forlag. De klarar av de ekonomiska
vagspelet tack vare sin storlek, och kanske borjar de istillet forligga
andras spel eller helt enkelt kpa upp mindre utvecklare och inkorpo-
rera dem 1i sitt eget foretag. De storre forliggarna distribuerar dven
sina egna spel, dtminstone pad hemmamarknaden.

Speldistributdren

Distributoren ir alltsd den som siljer spelen till dterforsiljarna. Fram
tills for ett par dr sedan sédlde varje distributér spel frin alla olika forlag
och tillverkare, och dterforsiljaren behovde alltsd bara en distributor.
Problemet med detta var att det var svirt att marknadsfora spelen. Om
en distributor valde att géra en marknadsforingskampan;j for ett visst
spel sa hjilpte han ju samtidigt sina konkurrenter, eftersom de silde
samma spel. Losningen blev att varje forlag skrev samarbetsavtal med
en enda distributor angdende distributionen i ett visst omride, till ex-
empel Norden. P3 si sitt l6nade det sig for distributérerna att satsa
marknadsforingspengar pa spelen, eftersom det bara var de som silde
dem.

Det finns dock ndgra multidistributérer kvar, som servar mindre
butiker som inte har tid och ork att skéta kontakter och bestillningar
frin ett flertal olika distributorer. Det dr dock en ndgot dyrare 16sning,
eftersom det tillkommer tvi distributorsled (de ”unika” distributore-
rna siljer till multidistributéren).

I och med att marknaden viixer sé borjar dock de stora forlagen och
tillverkarna att kapa banden med de utomstiende distributérerna, och
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oppnar istillet egna filialer for att distribuera och marknadsfora sina
spel pa en viss marknad. Denna tendens ir just nu tydlig i Sverige och
Norden dir bade europeiska, amerikanska och japanska forlag 6ppnat
egna forsiljningskontor, for att 6ka sin vinst i det linga loppet.

Eventuellt kommer 4ven bredbandstekniken att forindra spelreg-
lerna for distributionen, eftersom man da, teoretiskt sett, kan silja spe-
len direkt 6ver Internet. Det dr dock tveksamt om det traditionella
dterforsiljarledet vad giller den interaktiva underhéllningen kommer
att forsvinna inom en 6verskidlig framtid.

Framtidens branschstruktur

Som vi nimnde tidigare gir industrin mot en polarisering, som ér en
logisk konsekvens av de stora kostnaderna det innebir att utveckla och
marknadsfora spel idag. De stora foretagen koper upp sina mindre
konkurrenter, och bildar koncerner dir utveckling, distribution och
marknadsforing sker utan att man blandar in utomstiende parter. Om
ett par ar kommer troligtvis antalet aktorer pd bide den svenska och
den internationella scenen att ha minskat avsevirt.

Finns det di ndgra risker med denna utveckling? En sak som ir
siker dr att det kommer att bli svirt for sma uppstickare att utveckla
och lansera egna spel. Det kommer helt enkelt att vara f6r kostnads-
krivande. Om detta innebir en kreativitetsmissig forlust for branschen
i helhet dr det dock svirare att uttala sig om.

— Kanske blir det som i filmbranschen, att det finns jittestudios som
dominerar men att det kan dyka upp nigon med super-8 kamera som
tinker helt nytt, siger Eric Franzén pd branschtidningen Manual.

— Men det blir mer och mer osannolikt med tanke pa hur dyrt och
tidskrivande det ir att utveckla ett spel.

Sverige i varlden

Varlden
Den interaktiva underhéllningen ir idag en internationell foreteelse.
Det bade siljs och utvecklas dataspel i de allra flesta virldsdelar. Mark-
naden domineras dock fortfarande av USA och Japan, men Europa ir
pé frammarsch.

Den amerikanska marknaden ir den storsta, framfor allt pd person-
datorsidan. De flesta riktigt stora och kinda utvecklarna av personda-
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torspel finns dir, och man ir ofta foregingare vad giller nya foreteel-
ser som onlinespel, dataspelstivlingar och liknande.

Japan ir dock spelkonsolernas férlovade land. Det finns ett enormt
utbud av spel, programvara och tillbehor till TV-spelen dér som aldrig
syns till i resten av virlden, eftersom det ér riktat uteslutande till den
inhemska marknaden. Alla de tre stora konsoltillverkarna, det vill siga
Nintendo, Sony och Sega, ir japanska. Kanske @ndras dock detta om
Microsoft forsoker sl sig in pd konsolmarknaden med sin #n si linge
obekriftade "x-box”.

Europa kommer dock starkt vad giller den interaktiva underhall-
ningen. Det siljs stora mingder interaktiv underhéllning i de europeiska
lainderna. Den nordiska marknaden, som ofta ses som en enhet, bru-
kar betraktas som den viktigaste efter Storbritannien och Tyskland.
Sverige och Norden ir intressant for branschen ocksa pd grund av att
I'T-anvindningen och datortitheten 4r hog. Spelutvecklingen i Euro-
pa dr ocksd pd frammarsch. Framfor allt Storbritannien har en ling
tradition av speltillverkning, men idag sitter det folk och skapar data-
spel lite varstans i Europa, och si dven i Sverige.

Sverige

Idag finns det ett flertal aktiva svenska spelutvecklare. De flesta ér, ur
en internationell synvinkel sett, ganska sma. Négra av dem ir note-
rade pd Stockholmsborsen. De allra storsta uppgir till ett femtiotal
personer, men vanligtvis dr en arbetsstyrka pa mellan tio och trettio
vanligt. I led med den allménna utvecklingen vi beskrivit ovan kom-
mer antalet separata spelforetag i Sverige troligtvis snart att minska,
och istillet bilda storre enheter. Stora foretag har bittre forutsittningar
att tackla de ekonomiska hinder som finns, samtidigt som framtidens
allt mer avancerade teknologi kommer att kriva storre utvecklings-
team.

Goran Jansson, VD for forlaget och spelutvecklaren Target Ga-
mes, siger i en intervju i Dagens Industri®® att ”...vi kommer se bety-
dande forandringar pa marknaden for spelutvecklare under det nir-
maste aret”, frimst i att antalet aktorer pd marknaden kommer att
minska. Han tror dock att den svenska spelutvecklingen har en stor
framtid, men dé inte i den form man kan se idag, utan som ett nordiskt
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alternativ dir flera spelutvecklare, férlag och distributorer arbetar till-
sammans

Aven om vissa talar om dataspel som den nista stora svenska ex-
portprodukten efter musik sd har det har 4n si linge inte kommit nig-
ra riktigt stora internationella succéer frin de svenska utvecklarna. Detta
beror dock inte pa att de ligger efter kompetensmissigt, utan snarare
att det saknats de resurser som krivs for att ligga i topp pa den interna-
tionella marknaden. Idag ir dock ett flertal av de svenska utvecklarna i
full fird med att skapa spel som ska lanseras dven utanfor Sverige.

Dataspel som marknadsforing

En hittills ofta forbisedd mojlighet hos dataspelen ir deras potential
som reklambirare. Idag spelas ett storsiljande spel av miljontals min-
niskor runt om i virlden, och givetvis kan detta faktum utnyttjas i mark-
nadsforingssyfte.

— Produktplaceringar med till exempel banners lings racingbanan
finns redan idag, men reklamverksamheten i spelen kommer att bli
vanligare. Det kommer att ge ett vilbehovt tillskott till den kostsam-
ma utvecklingsprocessen, siger Eric Franzén, chefredaktor pa bransch-
tidningen Manual.

Diesel i dataspelen

Ett foretag som var tidigt ute med att se marknadsforingspotentialen i
dataspel var detitalienska klidforetaget Diesel. Nir spelforetaget Psyg-
nosis for ett antal ar sedan utvecklade spelet G-Police ville de ha med
foretagslogotyper i spelmiljon. De flesta tillfragade ville inte att deras
foretagsnamn skulle vara med, utom just Diesel. G-Police silde bra och
Diesel fick en god exponering av sitt foretagsnamn.

Diesels talesman Bob Shevlin har sagt att "Forr eller senare kom-
mer alla digitala medier att 6verlappa varandra, men just nu finns det
inget som ir sd limpat for kiinslomissig manipulation som TV-spel”.

Spel som bara ar reklam

Andra exempel pd marknadsforing med hjilp av dataspel ér de fall dir
spelet helt finansieras av reklamintikter. Ett sidant exempel ir PC-
spelet Mall Mania, som delats ut gratis i ssmband med olika reklamjip-
pon. Dir springer man runt i en ICA-butik och ska fylla sin kundvagn
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med varor frin en inkopslista. Olika foretag i livsmedelsindustrin har
betalat 150 000 kronor var for en annonsplats i spelet, och man har
utlovats en rickvidd pa 300 000 personer. Reklamen ér en integrerad
del av spelidén.

Spelet utvecklades av Norrkopingsforetaget UDS. Tillsammans med
KF Invest har man bildat Addgames, som ska marknadsfora Mall Ma-
nia och liknande kommande spel i Sverige och Europa, dir intresset
varit stort for denna idé.

Reklamen i framtiden

Reklam i dataspelen ir alltsd en gryende foreteelse som med all siker-
het kommer att bli vanligare de nirmaste dren, i samband med att allt
fler personer anvinder den interaktiva underhéllningen. Kanske kan
detta ocksd leda till en 6kad acceptans for dataspelen bland gemene
man.

— Det kan faktiskt 6ka trovirdigheten for dataspelen som ett medi-
um bland andra medier om man ser att vilkinda varumirken vill for-
knippa sig med dem, siger Marcus Legler pa IQ Multimedia.

— Och om det ger oss bdde pengar och en storre allmin acceptans,
samtidigt som de sponsrande foretagen fir ytterligare ett medium for
sina reklambudskap, s3 4r det inte svirt att rikna ut att det kommer att
bli vanligare i framtiden.

Kanske kommer det om nigra ar att vara pd monitorn och inte pa
vita duken vi ser hjiltarna och hjiltinnorna anvinda de senaste och
coolaste bilarna, klockorna och mobiltelefonerna.

Piratkopiering

"Du dir ju dum i buvudet som kioper spelen till fullpris nir jag kan fixa dem
for en femtiolapp,” sa Niklas.

"Men vada,” tvekade Patrik. "fag gillar att ha bela lidan med instruk-
tioner och sddir; om det dr ett spel jag verkligen vill spela.”

"Men den nye killen jag ordnar frin kopierar instruktionsboken ocksd, for
bara tjugo spann extra.”

"Vad hinde med den dir Peder di?” undrade Patrik fastin han redan
visste. Han hade list i tidningen for ndgon vecka sedan att en 22-dring i
grannstaden dkt dit for att ban silt piratkopierade dataspel, och fattade att
det mdste varit Peder.

93



"Aiihh, han skitte det ju inte smart, han var ju en idiot som gick ut med
sitt namn och telefonnummer och allt utan att tinka, si de tog honom for ett
tag sedan. Min nye kontakt ir coolare, han dr anonym och tar bara bestdll-
ningar frdn folk han kianner, som mig.”

"Vad tror du kommer att hinda med Peder di?”

"Han fir val lite boter eller nat.”

Anledningen till att Patrik tvekade var frimst att bans pappa var ratt
string och skulle bli vansinnig om ban fick reda pa att Patrik bade olaglign
grejer bemma. Fast d andra sidan si skulle ban nog aldrig forstd att just de
DVD-skivorna var piratade och att de andra var okej.

"Men om spelen inte funkar di?”

"Klart de funkar,” sa Niklas, "kopieringsskydden dar helt borta, ban kin-
ner ett ging killar som kniicker spelen typ dan efter de kommer ut i affiren,
ibland innan till och med.”

"Tror du han bar System Shock 32”7

"Fa, det vet jag att ban bar, ban brande det till mig forra veckan.”

Patrik tvekade.

Piratkopiering ir ett problem som pligat dataspelsbranschen alltse-
dan hemdatorerna dok upp. Att anvinda olagligt kopierad program-
vara har nistan varit som en naturlig del av att 4ga en persondator,
framfor allt om man varit intresserad av dataspel. Persondatorns barn-
dom priglades av en gratismentalitet som hinger kvar 4n idag. De
flesta betraktar det knappt som ett brott att kopiera spel till vinner och
bekanta, och polis och myndigheter har linge sett mellan fingrarna
med verksamheten, som betraktats som en marginell foreteelse bland
datorintresserade ungdomar. Idag piratkopieras dock bide TV- och
persondatorspel, och det har blivit vanligare att privatpersoner tjinar
pengar pa forsiljning av illegalt kopierade spel, som bjuds ut till priser
som dr mellan 10 och 20 procent av butikspriserna.

Ett stort problem
Frin branschhill 4r man givetvis mycket mén om att férsoka forhind-
ra detta eftersom man forlorar mycket pengar pa den olagliga sprid-
ningen. Utgor da piratkopieringen verkligen ett hot for den interakti-
va underhillningen i ett framtidsperspektiv?

— Ja, redan idag dr det sé illa att vira medlemsforetags virsta kon-
kurrenter inte dr de andra medlemsforetagen utan piraterna, siger
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Charlotte Lilliestierna Ehrén som ir jurist pa den svenska branschor-
ganisationen MD'TS.

Eric Franzén pé branschtidningen Manual menar att problemet kan-
ske till och med ir storre i Sverige 4n i minga andra linder.

— I Sverige har vi en hog I'T-acceptans och det dr minga som har
CD-brinnare och kunskapen som krivs for att piratkopiera. En vanlig
uppskattning ér att en tredjedel eller mer av spelen i Sverige ir pirat-
kopierade, siger Eric.

Det dr dock vildigt svirt att bedoma precis hur stort problemet ér.
I en SIFO-undersokning som branschorganisationen MDTS lit gora
framgick det att 60 procent av dataspelen i Sverige ér piratkopior. Den
amerikanska motsvarigheten, IDSA, uppskattade att den amerikanska
dataspelsindustrin 1998 forlorade 3,2 miljarder dollar pa grund av pirat-
kopieringen. Det handlar alltsi om ménga spel och enorma summor
pengar. Sddan hir statistik kan dock ifrigasittas, eftersom forlusterna
beror pé hur man riknar.

— Man méste komma ihdg att varje sild piratkopia inte 4r en utebli-
ven legal forsiljning, siger Charlotte Lilliestierna Ehrén.

— Att berikna vad den legala marknaden skulle fi in om inte pirat-
kopieringen fanns gir inte att géra. Det vi kan konstatera ér virdet pa
den illegala forsiljningen per ar, och det handlar alltsd om halva mark-
naden, menar Charlotte.

Fredrik Liljegren, VD for speltillverkaren Digital Illusions, uppskat-
tar att de tappar mellan 15 och 20 procent pa grund av piratkopiering,
trots att andelen piratkopierade spel bland anvindarna alltsi utgor en
storre andel.

Bredbandspirater

I och med den annalkande bredbandstekniken si kommer forutsitt-
ningarna for piratkopieringen att forindras. Attladda ner ett par hundra
megabyte (som édr en normal storlek for ett spel) frin Internet tar idag
ling tid for de allra flesta, s ling tid att det ofta inte ér virt besviret.
Nir bredbandstekniken slar igenom sd kommer det att gi pa nigon
minut.

— Det kommer att ga vildigt snabbt att ladda ner ett spel, och det
finns ju tyvirr vildigt méinga piratkopierade spel pd Internet, siger
Eric Franzén.

Samtidigt dr det s3 att just onlinespelen, de som man spelar med

95



andra 6ver Internet, ir de som kommer att bli svérast att piratkopiera.
Om man ir beroende av en speltillverkares Internetserver for att kun-
na spela kan man tillimpa system med unika l6senord eller koder, un-
gefir som nir man anvinder webbaserad e-post. S fungerar det redan
idag med nigra spel, och allteftersom onlinespelen blir vanligare kan
man tillimpa detta i storre utstrickning.

Motatgarder

Vad ska man di gora for att stidvja den framtida piratkopieringen? Hir
gir dsikterna isir. Det klassiska sittet dr att kopieringsskydda spelen,
det vill siga att man med hjilp av programmering eller teknik gor det
svart att skapa fungerande kopior av dem. Erfarenheterna har dock
visat att detta oftast inte fungerar sd bra.

— Oavsett vilka kopieringsskydd man kommer p4, sa finns det alltid
minniskor med tillging till samma teknologi och kunskap, och som
klarar att kringga dem, siger Eric Franzén.

Eric menar istillet att en av de viktigaste faktorerna dr den nuva-
rande prissittningen pé den interaktiva underhéillningen. I framtiden
tror han att spelen kommer att bli billigare och att detta kommer att
paverka piratkopieringen.

— Om ett spel kostade 150 kronor, som en musik-CD, da skulle det
vara enklare att gd och kopa spelet dn att skaffa det piratkopierat.

Jan Sandbladh, chefredaktor pa speltidningen Spel for alla, drar en
parallell till videofilmsbranschen, dir de sjunkande priserna pi kopfilm
gjort att den olagliga kopieringen minskat.

— Nu nir man kan kopa en film {f6r en hundring si ir det inte mo-
dan virt att kopiera den. Om priserna sjunker pa dataspelen si kom-
mer det formodligen att bli likadant. Det stora svinnet kommer istl-
let att finnas bland de dyra nyttoprogrammen.

Fredrik Liljegren, som sjilv har en bakgrund i hackerkretsar men
som nu producerar dataspel, menar dock att prissittningen inte ir si
viktig.

— De som piratkopierar idag gor det inte for att de inte har rad, de
gor det for att de kan gora det. Jag tror pa tekniska 16sningar, och hir
pa Digital Illusions arbetar vi frimst med T'V-spel och dir ir det inte
lika vanligt med kopiering, eftersom det ir svéirare dn pd PC. De kom-
mande konsolerna, som till exempel Playstation 2, kommer att ha sten-
hérda piratskydd. Eventuellt kommer dock priserna pa spelen att sjun-
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ka i och med att piratmarknaden blir mindre, pd grund av kopierings-
skydden.

Den bista, men kanske sviraste, 16sningen verkar dock vara att for-
soka dndra ménniskors instillning till piratkopieringen. Om man kan
minska benigenheten hos minniskor att piratkopiera si slipper man
kanske sldss med hjilp av kopieringsskydd och prissittning.

— Det handlar om att bygga upp ett moraliskt virde i att inte pirat-
kopiera. Att fi folk att forstd att om de spelar ett jittekul spel men som
de inte har betalat {or, sd kanske det inte kommer en uppféljare, siger
Marcus Legler pd IQ Multimedia som tror att detta dr den bista ling-
siktiga l6sningen.

— Det dr mirkligt hur manga minniskor kopplar bort sitt moraliska
tinkande just nir det giller medier. Samma miénniskor som aldrig skulle
dromma om att kéra mot rott ljus anvinder piratkopierade spel utan
att blinka, fastin det ir stold, pipekar Marcus vidare.

Sanningen ir faktiskt att det for minga inte framstir som ett brott
att kopiera ett dataprogram, framfor allt inte om det bara ir till kom-
pisarna eller familjen.

— Det ir ju liksom bara en massa ettor och nollor, det ér svért att
kiinna att man gor nigot brottsligt, att man faktiskt stjil nigonting, si-
ger en av de unga killar vi pratat med och som kopierar dataspel ibland.

— Det dr ju inte som att gd in i en butik och ta spelet med kartong
och allt, fastin det egentligen kanske 4r samma sak nir man tinker pi
det, fortsitter han.

MDTS

En av de huvudsakliga arbetsuppgifterna for den svenska branschor-
ganisationen for interaktiv underhillning, MD'TS, ir att hjilpa poli-
sen att vicka dtal mot folk som piratkopierar, och att forsoka informe-
ra allminhet och myndigheter om det brottsliga och allvarliga i att
kopiera dataspel. Den senaste tiden har det ocksé blivit vanligare med
tillslag, dtal och fillande domar mot piratkopierare, men det ir fortfa-
rande en mycket liten del av den totala piratmarknaden. I och med att
fillande domar kommer till stdnd sprids dock en medvetenhet hos all-
minheten om det olagliga i att kopiera dataspel.

—Ja, vivill att vira direkta tillslag mot pirater skall fi sé stort medi-
alt genomslag som mojligt, det har en avskrickande effekt, siger Char-
lotte Lilliestierna Ehrén.
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Det dterstar alltsd att se vilket hot piratkopieringen kommer att ut-
gora de nirmaste dren, men nédgra tendenser ér tydliga. For det forsta
s& har myndigheter och polis borjat uppmirksamma den illegala spelko-
pieringen, och det lir bli vanligare med tuffa tag mot piratkopierare.
Detta kan férhoppningsvis dven leda till en 6kad medvetenhet hos all-
minheten om det brottsliga i att kopiera interaktiv underhillning. Den
hittills ojaimna kampen mot piratkopieringen med hjilp av tekniska
medel kommer ocksd den att trappas upp, men det ir lite osikert om
det verkligen kommer att fungera. Kanske kommer ocksa de forvinta-
de prissinkningarna pd den interaktiva underhéllningen att bidra till
att piratkopieringen minskar. Det rdder dock ingen tvekan om att bran-
schen kommer att ta till alla tillgingliga medel for att fa bukt med den
olagliga kopieringen, eftersom det redan idag handlar om stora sum-
mor pengar och i morgon om énnu mer.
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De valdsamma dataspelen

"Gor en spinning beadkick pi
han! Och nu si volta bakdt och
akta dig nir ban sprutar el-
den,” sa Valdemar exalterat
till Goran. ”Okej, spring fram
och slit ut hans bjirta nu! Bra!
Nu kommer vi til] den bemli-
ga vulkannivin.”

Gorans mamma som hade
lyssnat pd de smd pojkarnas
konversation klev argt in i
rummet. “Vad hdller ni pi
med egentligen? Vad dr det for
prat om sparkar och att slita
ut hjirtan och sint? Sting av
den dar apparaten nu!”

"Men mamma,” borjade
Goran, “det dr bara ett
spel...”

*Vet ni bur manga unga killar jag fir ta band om varje belg som kom-
mer in pd akuten belt sondersparkade? Ni ar bara 11 dr och jag vill inte att
ni ska syssla med sant bar! Nu gar ni ut och leker istiillet och sa tar Valdemar
med sig sitt spel och tar inte tillbaks det hit igen!”

"Men...”

"Nej, inga men! I det hir huset lir vi inte vdara barn att sldss, punkt
shut!”

Goran suckade, tog ut Razor Sharp ur TV-spelet och lade det i fodralet.
Han och Valdemar limnade huset och gick ut pd gatan.

"Varfor blev din mamma si arg trov du?” frigade Valdemar.

"fag vet inte, det dr vil for att bon jobbar pd sjukbus och tror att vi
kommer att borja sliss bara for att vi spelar ett bimla spel,”, svarade Goran.
"Hon tror att det dr farligt.”

"Fa, det ir konstigt. Vi kan ga hem till Lasse och spela kanske, hans morsa
brukar aldrig bry sig om vad han bdller pd med.”
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Fa, men hans storebrovsa dr sa jobbig, han ska jamt balla pa och boxa och
sparka pa en.”

"Ja, det dr klart. Och ban spelar inte ens TV-spel, din morsa maste ha fel,
baba!”

I diskussionen kring dataspel dr det ofta spelens vildsamma inslag som
tas upp. Bekymrade forildrar dr ridda att deras barn ska paverkas nega-
tivt av spel ddr man sliss, skjuter och dodar. Vildsamma dataspel ir
mycket vanliga, precis som vildsskildringar i 6vriga medier. Hur och
om vildet verkligen paverkar oss ir ett flitigt debatterat och avhandlat
amne. Vi skall i detta kapitel titta lite grann pa diskussionen kring data-
spelsvéldet, vad forskningen siger om medievildets paverkan, och dven
se hur branschen tagit sig an det hela.

Vad handlar diskussionen om?

Den interaktiva underhallningsindustrin har vid olika tillfdllen varit
hért ansatt pd grund av de vildsamma inslagen i vissa spel. Just nu ir
debatten som storst i USA, pé grund av dodsskjutningar dir girnings-
minnen misstinks ha inspirerats av vissa dataspel. Aven i Brasilien har
liknande hindelser intriffat nyligen. Roster har hojts bade frin myn-
dighetshall och allminhet om limpligheten i att tillita dylika spel, el-
ler "mordsimulatorer” som vissa valt att kalla dem. I USA har en rad
speltillverkare blivit stimda pd miljontals dollar av anhériga till offren.
I'andra linder tar myndigheterna i med hirdhandskarna och férbjuder
efter till synes godtyckliga normer forsiljningen av vissa spel med valds-
inslag. Resten av virlden, inklusive Sverige, har varit relativt férsko-
nad frin véldshindelser med anknytningar till dataspel, men ménga
oroar sig 4nda 6ver dataspelsvéldets inverkan och ibland blossar de-
batten upp dven hir.

—Ja, den debatten poppar upp med jimna mellanrum, kopplas till
speciella hindelser och hypas i massmedierna, siger Eric Franzén, chef-
redaktor pd branschtidningen Manual.

I Sverige fors debatten om vild i dataspelen frimst av journalister,
upprorda forildrar och av branschen sjilv, inte av myndigheter eller
organisationer.

— Det finns inte nigra krav frin utomstiende aktorer, som till ex-
empel myndigheter eller Hem och skola, utan att de har kommit ini-
frin branschen. Att det ér sd beror férmodligen pa att vi inte har haft
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ndgra hindelser som i USA hir, med dodsskjutningar och si. Att vi
inte haft det kan ju ocksé tolkas som att det inte ir dataspelen i sig som
ar skyldiga, utan att det dr ndgot fel i samhillsstrukturen dir som ér
orsaken. Det dr formodligen dock en tidsfriga innan debatten kom-
mer igang igen, siger Eric.

En nygammal debatt

Egentligen ir denna vilds- S
debatt ingenting nytt. Re- ===
dan under sjuttiotalet, di
dataspelen med dagens métt
mitt var extremt primitiva,
borjade man diskutera vissa
spels limplighet. Samma
diskussion har ocksi forts
vad giller andra medier,
men lugnat ner sig med ti-
den.

— Debatten om véldsin-
slag har gillt alla typer av
underhéllningsmedia. Diskussionen har forts for video, serietidning-
ar, film, TV... Alla visuella medier drabbas av den hir diskussionen
forr eller senare, siger Charlotte Lilliestierna Ehrén, jurist pa bransch-
organisationen MD'TS.

Ar di debatten ogrundad eller onédig? Nej, tvirtom anser alla vi
pratat med att den dr bade intressant och viktig, men ocksa att den ir
missriktad och fors pa fel sitt. Bland annat ir den frimst begrinsad till
upprorda artiklar i dagstidningarna.

— I'slutet av 1998 skapade till exempel Expressen hysteri runt 7ek-
ken 3, vilket ledde till att Ahléns tog bort det frin hyllorna i tva veckor,
men sedan fanns det dir igen'®. Det var ju hyckleri frin bida héllen,
siager Jan Sandbladh, chefredaktor pi speltidningen Spel for alla.

— Debatten ir befogad, det dr bara att den inte f6rs pd nigot vettigt
sdtt, tyvirr, menar Jan.

Eftersom dataspelen relativt sett dr ganska nya kan det hela till viss
del bero p3 att folk helt enkelt inte dr vana vid dem, och att man sirbe-

Dataspelsvild 1986 (International Karate)

16 Tekken 3 ir ett beat’em-up-spel (kampsportsspel) med tydliga grafiska véldsinslag.
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handlar dem frin de me-
dieprodukter man ir van
vid. Marcus Legler, pro-
duktchef pa 1Q Multime-
dia, pdpekar att manga inte
tinker pd att dataspelen
idag inte ir ndgot bara for
barn och ungdomar.

— Det som ofta gloms
bort dr att det finns dator-
spel for vaxna och att det
finns datorspel for barn.
Nir man diskuterar dataspel maste man déarfor tinka pa att vissa spel
ar av vuxna for vuxna, och de har ingenting med barn att gora. Barn
skall aldrig komma i kontakt med de spelen, precis som véildsamma
videofilmer eller vildsamma bocker aldrig ska vara i nirheten av barn
heller, siger Marcus.

—

Dataspelsvild 1998 (Tekken 3)

Det oholjda valdet

Att vissa spel faktiskt dr vildsamma rader det ingen som helst tvekan
om. Blod, avskjutna kroppsdelar och tunga vapen forekommer flitigt i
vissa typer av spel. Marcus héller med om att en del valdsskildringar i
dataspelen ir onddiga, och att de kanske inte skulle accepteras i andra
medier.

— Trots att jag dr en del av branschen kinner jag mig ibland forva-
nad 6ver att sekvenser som kanske skulle klippas pé bio for att de bara
dar meningslost vild, accepteras i datorspel. Som till exempel Kingpin,
som 4r nit si vansinnigt vildsamt.

Den alljamt fortskridande tekniska utvecklingen gor ocksé att den
grafiska framstillningen blir alltmer lik verkligheten for varje dr som
gir, men detta beh6ver inte innebira att spelen i framtiden med nod-
vindighet kommer att innehalla mer vald.

— Spelen i sig kommer nog inte att bli s mycket vildsammare, for
det gir knappt, men de kommer kanske att bli mer realistiska, siger
Eric Franzén.

— Framtidens spel kommer kanske till och med att minska véldet och
uppni sina effekter pa andra sitt, fortsitter Eric och syftar pi att den
alltmer avancerade tekniken kommer att tillita en berittarteknik som ir
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mer filmisk, dir man kan framkalla kénslor och stimningar utan att all-
tid behova anvinda det grova artilleriet med grafiskt, uttalat vald.

Forskningen kring medievaldet

Hur vildet i media paverkar méinniskor har studerats flitigt och under
ling tid. Framfor allt har man analyserat hur valdet pd TV och i filmer
paverkar barn och unga. Det dr omgjligt att i en skrift av denna typ
behandla forskningens resultat ingdende, men vi vill dndé forsoka ge
en 6vergripande bild av vad man kommit fram till. Vi har valt att utga
fran skriften Vad siiger forskningen om medievildets piverkan?'’, utgiven
av Nordicom'® vid Géteborgs universitet, som ir en sammanstillning
av de resultat som framkommit i studier av medievéldets piverkan. I
denna sammanstillning definieras medievald framforallt som ”...det
manifesta, fysiska vildet (och hotet om det) i rorliga bilder”.

Den uppmirksamme mirker kanske att vissa av resultaten kan tyckas
motsigelsefulla. Detta beror dock frimst pa att olika studier haft skil-
da perspektiv, utgdngspunkter och frigestillningar och dirfér behandlar
olika delar av problematiken. Vissa studier belyser dirfor hur vi pdver-
kas av medievildet medan andra hur vi viljer och anvinder det. Givet-
vis tar ocksd olika ménniskor olika sorters intryck av véldet. Tillsam-
mans bor dessa skilda perspektiv och resultat dock kunna ge en samlad
bild av vad forskningen siger om medievildet.

Nedan foljer en sammanstillning av de resultat som presenteras i
Nordicoms skrift. Vi vill ocksa for tydlighetens skull padpeka att dessa

resultat giller medievald i stort, inte dataspel specifikt.

Imitation

Yngre barn kan paverkas av vildsskildringar i det att de imiterar vad
de sett, hort eller last. Dessa impulser ir oftast kortsiktiga och behover
inte betyda att barnen direkt inférlivar forestillningar, normer och
virderingar som leder till avsiktliga aggressiva handlingar. P3 sikt kan
dock imitationen fungera inlidrande. Denna imitation kan ocksé verka
bearbetande pa sa vis att barn ibland via kroppssprik behover avreage-
ra sig ifrdn alltfor starka medieintryck.

17 von Feilitzen, Cecilia. Vad siiger forskningen om medievéildets piverkan? Nordicom 1998

18 Nordiskt Informationscenter fér Medie- och Kommunikationsforskning
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Aven unga och vuxna kan av medievald fi kunskap och instruktio-
ner om hur vald kan utféras. Denna kunskap kan utnyttjas i en eventu-
ell krissituation, men det ir inte enbart medierna i sig som skapar kris-
situationen.

Vad giller dataspelen ir det kanske frimst beat’em-up-spelen, dir
man sldss och sparkar pa sina motstindare, som uppmirksammats. Den
grafiska framstillningen i dessa spel ir tydlig och en del forildrar har
varit oroliga att barnen skall borja ta efter spelens karaktirer.

Indirekt inflytande

Medierna ger oss mentala intryck, men de har inte ensamt ett direkt
inflytande pa hur vi agerar. Tillsammans med vira 6vriga forestill-
ningar (normer, virderingar, kinslor och erfarenheter frin familjen,
skolan, kamraterna) 6kar eller minskar de benigenheten att handla pa
ett visst sitt. Egna erfarenheter och intryck fran andra personer ir
dock av storre betydelse dn de intryck vi fir frin medierna. P3 detta
indirekta sitt kan medievéldet under vissa omstindigheter leda till en
okad eller forstirkt aggression.

Ett resultat som framkommit i undersokningar under de senaste
decennierna dir man f6ljt samma individer under ett flertal ar har gi-
vit foljande resultat: Tittande pa medievald tycks forklara 5-10 pro-
cent av barns och ungas aggression 6ver tid, medan 90-95 procent av
aggressionen beror pa andra samhilleliga och sociala faktorer. Vilken
vikt man bor ligga vid dessa siffror rader det mycket delade meningar
om. Ar 10 procent mycket eller lite? Vissa vill inte tillskriva medieval-
det nigon storre betydelse medan andra anser att medierna mer eller
mindre ensamma bir skulden.

Radsla

Savil fiktivt som icke fiktivt medievald kan ge upphov till ridsla bland
barn och ungdomar. Det fiktiva valdet upplevs oftare som skrimman-
de, dels dé det dr mer vanligt forekommande samt di det oftare utspe-
lar sig i situationer som barn och ungdomar kan relatera till. I de fall
det icke-fiktiva valdet sker i en situation som de kan relatera till, upp-
levs det dock som mer skrimmande.

Det finns idag en rad dataspel som bygger mycket av sin tjusning pa
skrimseleffekter och ond brad dod, precis som skrickfilmer och thril-
lers.
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Felaktiga forestallningar

Medievildet kan ocksa ge en felaktig forestillning om valdeti verklighe-
ten. Till exempel kan actionfilmer ge barn en skev uppfattning om hur
mycket vild den minskliga kroppen til. Dessutom har det visat sig att
mycket tv-tittande kan ge publiken 6verdrivna idéer om mingden och
typen av vild i samhillet. Detta kan skapa en obefogad ridsla f6r sidana
saker som att gd ensam i parken eller att lita pd okiinda ménniskor.

De flesta dataspel idag utspelar sig inte i vardagliga miljéer, och det
ar svart att tinka sig att de skulle vara upphov till denna typ av obefo-
gad ridsla. Det dr diremot betydligt vanligare att bdde hjiltarna och
bovarna i dataspelen til abnorma mingder stryk, vilket kanske skulle
kunna bidra till felaktiga forestillningar om hur mycket vild man egent-
ligen klarar av.

Aggression

Ridslan kombinerat med de felaktiga forestillningarna om hot i om-
givningen kan i krissituationer leda till destruktiv aggression hos vissa
minniskor, det vill siga att man pi grund av medievaldets inverkan
sjilv tar till vdld i en situation dir det inte var pikallat.

Tillvanjning

En annan typ av inflytande ir kinslomaissig tillvinjning. Med detta
menas att man kan uppleva en minskad spinning, minskad ridsla eller
minskade spirrar mot vild. Det ir klarlagt att denna tillvinjning ger
en Okad toleransniva f6r medievild och att man ocksi soker starkare
stimulans frin medierna. Det finns dock inte tillrickligt stod i forsk-
ningen for att kunna visa att tillvinjning av medievald ocks3 leder till
en likgiltig hallning mot vald i verkliga livet.

Positiva inflytanden

Olika personer upplever medieinnehédllet mycket olika, och ger det
olika inneborder. Detta ger i forlingningen att dramatiserat och rea-
listiskt skildrat medievald ocksi kan ha positiva inflytanden pa min-
niskor. Detta skulle t ex kunna ge publiken insikt i de verkliga orsaker-
na och foljderna av vild och makt i samhillet och pé si vis bidra till
realistiska forestillningar, demokratiska normer och virderingar och
konstruktiva handlingar.
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Det finns dataspel dir véldets effekter framstills pa ett realistiskt
sitt och som ndgot negativt, men de ir dtminstone 4n sd linge i en klar

minoritet jamfort med de spel dir vildet dr en central del av spelets
funktion.

Spanning

Vi minniskor har i storre eller mindre utstrickning ett behov av spin-
ning. Vild, hat och d6d ir, liksom kirlek, visentliga fenomen f6r mén-
niskor och ir dirfor spinnande. De har ett dramatiskt egenvirde vil-
ket tilltalar publikens preferenser och behov. Fascinationen ménga
kinner infor medievald behéver dirfor inte vara onaturlig eller av ondo.
Mord, krig och vildsamheter ir klassiska spanningshojare, vilket bade
Shakespeare och dagens dataspelstillverkare dragit stor nytta av.

Identitetssokande och kansla av grupptillhdrighet

Medier och populédrkultur upptar en stor del av ungdomars liv och
tillskrivs ocksé stor betydelse for ungdomars utvecklande av livsstilar
och socialt beteende. Intervjuer med 15-16-dringar har visat att tittan-
de pé vilds- och skrickvideor kan vara ett sitt att mita tufthet, ett
manlighetstest, och en motkulturell protestaktion som en {6ljd av ne-
gativa attityder till och ldga betyg i skolan.

Manliga ungdomars intresse for dataspel har tolkats pa ett liknande
sitt. Att spela vildsamma dataspel kan innebira att utéva motstind, ge
uttryck for sin maskulinitet, skapa makt och kontroll — pi ett symbo-
liskt plan. P4 detta vis kan alltsd medievild for vissa spela roll for
identitetssokande och kinsla av grupptillhérighet, for opposition mot
omvirlden i vuxenblivandet.

Sammanfattning

Forskningen visar alltsd pa, om dock ej entydigt, att man péverkas eller
tar intryck av medievild men pi olika sitt. Det finns dokumenterade
negativa effekter frin medievaldet, men de drabbar langt ifrin alla. Sam-
tidigt s3 4r véld ett viktigt méinskligt fenomen, och att det fascinerar och
engagerar dr inte nigot onormalt eller sjukligt i sig. Det svéra ér kanske
var man ska dra grinserna. Nir dr det for mycket vald? Nir dr man
tillrdckligt gammal for att spela vildsamma dataspel? Vi ska nu se lite
grann pa hur branschen fors6ker komma till ritta med dessa problem.
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Vad gor branschen?

I Sverige finns inga regler eller lagar f6r hur valdsamt ett dataspel fir
vara och det finns heller inga aldersgrinser. Det gors dock en del pa
omridet, och ett av de senare exemplen ir att branschorganisationen
MDTS medlemmar hosten 1999 fattade ett beslut om att infora en
gemensam dldersmirkning av spelprodukter med véldsinslag. Spelen
mirks i tre steg, 11, 15 och 18 &r, och systemet borjade tillimpas frin
och med julhandeln 1999.

EU och medievaldet

Bakgrunden till beslutet dr en rekommendation frin EU, vilket inne-
bir att medlemsstaterna skall uppmuntra och stédja inférandet av si
kallade sjilvregleringssystem inom olika audiovisuella branscher. Det-
ta dr frimst for att skydda barn och ungdomar fran skadlig paverkan av
till exempel valdsskildringar.

I Sverige dr det Vildsskildringsriddet som ir ansvarigt for att forankra
rekommendationen i de olika branscherna. Systemet ir alltsd frivilligt,
men om det inte faller vil ut kan det bli friga om en lagstiftning.

—Ja, systemet dr frivilligt s till vida att man gor en utvirdering pa
nationell och EU-nivi efter ungefir ett &r. Om man di anser att det
inte har hint tillrickligt, det vill siga att man inte infort olika typer av
sjilvreglerande system i medlemslinderna, sé kan det bli friga om n3-
gon typ av EU-direktiv eller lagstiftning istillet, siger Charlotte Lil-
liestierna Ehrén, jurist pd den svenska branschorganisationen MDTS.

L ™

Tvd skirmbilder frin det vildsamma och omtalade Kingpin: Life of Crime
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— Man vill om mojligt ligga det pa en sjilvreglerande nivi, for det
innebir att aktorerna i de mediala branscherna har ansvaret och pa si
sitt sd blir det en ”levande” rekommendation. Har man en lagstiftning
sd dr risken att man inte tar ansvar for det som man faktiskt har i sitt
produktsortiment pd samma sitt som man gor om man maste ta ett
beslut sjilv, siger Charlotte om sittet som EU valt att agera pa.

Ansvaret for mirkningen kommer att ligga pa respektive distribu-
tor och det dr ocksa de som beslutar om vilken dldersrekommendation
spelet skall ha. Ansvaret for butiksforsiljningen ligger pé den enskilda
butiken. Den handlare som kontinuerligt dsidositter dldersmirkning-
en, kommer formodligen att betraktas som oserios.

Det MD'TS vill uppnd med mirkningen ir att den skall fungera
som ett stod till forildrar och andra som koper spel till barn och ung-
domar. Charlotte menar att forildrar till barn som spelar mycket spel
inte alltid har kunskap om vad spelen innehéller. MDT'S hoppas att pi
sé vis ge forildrar och handlare ett medel for att sitta en grins, fram-
for allt vad giller barns och yngre toniringars konsumtion av spel med
valdsinslag.

— Vad giller den hir typen av saker sé ir det nog viktigt att ansvaret
ligger sd nira den som fattar beslut om produkten som méjligt. Detta
innebir ocksa att man kommer att ta hinsyn till olika kulturella skill-
nader, vilket betyder att i vissa linder s& har man ganska hog tolerans
mot vild, medan man har vildigt lag tolerans mot sex, och tvirtom,
sager Charlotte.

— Egentligen tittar man pd limplighet. Det kan ju vara allt frin fy-
siskt vald till sex eller att det dr psykologiskt otickt. Det dr alltsd inte
bara vild, men det ér ju framforallt vald.

valkomna aldersgranser

De flesta i branschen verkar tycka att dldersgrinserna ir viktiga och
att mirkningen ir en vilkommen dtgird for att minska problemen med
vildet och kritiken av den interaktiva underhéllningen.

— Ja, sjilvklart ska folk 6ver 18 fi spela till exempel Kingpin om de
vill, men inte barn. Det dr viktigt att branschen ir tydlig med dldersre-
kommendationer, siger Eric Franzén pd branschtidningen Manual.

Marcus Legler pa IQ Multimedia menar att just att informera folk
ar mycket viktigt, eftersom ménga inte vet riktigt vad det dr de koper.

— Tillverkare och distributérer har ett ansvar att informera om vad
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det dr du koper. Sen ir det inte var sak att avgora om du skz kopa det
eller inte, men du miste ha information si du vet vad du gor, siger
Marcus.

Att dldersrekommendationerna kommer att 16sa alla problem med
valdsskildringarna i den interaktiva underhallningen ir det dock ingen
som tror. Aldersgrinserna ir just rekommendationer som kanske inte
kommer att efterlevas 6verallt, samtidigt som lagstiftning skulle vara
kringligt och 4nda vara vildigt svér att kontrollera.

— Forbud vad giller medieprodukter har aldrig riktigt fungerat i
verkligheten. De riktigt vildsamma actionspelen star dock for en ganska
liten del av den totala forsiljningen, och man ska kanske inte 6verdriva
deras betydelse. Tittar man pa videobranschen idag si ir det ingen
som pratar om videovald lingre, siger Marcus Legler.
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Du skona nya varld?

Att sia om framtiden
ar mycket vanskligt,
framfor allt nir det
handlar om omriden
som utvecklas si
snabbt som den inter-
aktiva underhallning-
en. Det ricker med
att gd tillbaka tio dr i
tiden for att bevisa
detta. Dé var det nis-
tan ingen som anade
att teknologin bakom
dataspelen skulle utvecklas si fort, eller att anvindningen av dem
skulle 6ka till dagens nivéer. Samtidigt hinder det ofta att man stir-
rar sig blind pé teknologins mojligheter och glommer bort ménnis-
kan och de sociala forutsittningarna. De smétt utopiska forestill-
ningarna om det papperslosa kontoret och hur Internet skulle gora
alla dll distansarbetare dr exempel pé detta. Idag férbrukar vi mer
papper dn nigonsin just tack vare datorerna, och de hogteknologiska
foretagen i storstiderna tvingar till sig ny arbetskraft snarare 4n att
skicka ut folk till réda stugor pd landet. P4 samma sitt dr det till
syvende och sist hur ménniskor vill anvinda den interaktiva under-
héllningen som kommer att styra utvecklingen, inte vad som ir tek-
niskt mojligt att genomfora.

Med risk for att ndgon som eventuellt liser denna rapport om tio ar
ler 6verseende och skakar pd huvudet, kommer vi dock att ge oss ut pi
denna tunna is och i detta avslutande kapitel visionera lite lingre och
mer ingdende 4n vad som kanske ir brukligt i skrifter av denna typ.
Det som tidigare i rapporten varit “kanske” och ”férmodligen” blir
hir konkreta bilder. Vi vill poingtera att detta ir just en vision, vir
vision av en mojlig framtid. Kanske ér vi drommare, kanske har vi tagit
i i underkant. Framtiden far utvisa vilket, men vi skulle inte bli det
minsta forvinade om vi blir motbevisade pa flera punkter redan inom
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ett par dr. Vart frimsta syfte dr att ge dig som ldsare en handfast insikt
i hur den interaktiva underhallningen kan komma att utvecklas, och
tillsammans med detta kanske nigon aha-upplevelse.

Den interaktiva underhallningen allmant

Mot nya horisonter

Den interaktiva underhéllningen kommer att bli stérre och ha mer
lingtgdende konsekvenser én vi kan ana idag. Vi befinner oss fortfa-
rande i ett tidigt stadium av det datoriserade samhillet, och alltefter-
som digitaliseringen fortskrider kommer den interaktiva underhaill-
ningen att bli en del av vardagen for de flesta minniskor. Det som vi
nu kallar dataspel kommer att utvecklas till en ny typ av uttrycksform,
ett nytt sitt att formedla och uppleva mening, som kommer att for-
dndra var syn pd underhillning och som kommer att ha stor betydelse
for utformningen av det tjugoforsta drhundradets kultur.

Vi befinner oss fortfarande i borjan av en revolutionerande utveck-
ling, men det ir svért att inse eller forutsiga just hur laingt den kom-
mer att forindra vdra liv. Om man pi 30-talet hade forklarat T'V-appa-
raten for folk, sd hade de givetvis kunnat greppa konceptet med en
skirmforsedd ldda som tar emot och visar bilder och ljud. Det hade
nog dock varit betydligt svirare att forstd hur den inom négra decennier
skulle bli en av de viktigaste underhéllningskillorna f6r minniskor runt
om i virlden, eller vilken enorm inverkan den skulle ha pa alla nivier
av den visterlindska kulturen. P4 samma sitt r vi 6vertygade om att
den interaktiva underhallningen kommer att ha en stor inverkan pi
hur minniskor i framtiden kommer att se pd underhallningsmedier
och kanske till och med pd medieinnehill 6ver huvud taget.

Om kanske tio 4r kommer den interaktiva underhallningen att bor-
ja analyseras och diskuteras pd samma niva som film, TV eller bocker
idag. Utbildningar med inriktning pa konstruktion och forstielse av
dataspel kommer att existera sida vid sida med film- och litteraturve-
tenskapen, blygsamt till en bérjan men efter hand som en fullt accep-
terad akademisk gren.

Den passiva njutningen

Det rader dock ingen som helst risk for att de passiva, eller icke-inter-
aktiva, medierna som film, bocker eller klassiska T'V-program skulle
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forsvinna. Minniskan vill inte alltid aktivt delta i medieupplevelsen.
Ibland vill man helt enkelt ta del av en god historia utan att sjilv paver-
ka utgdngen, vare sig den berittas genom en bok, en bioduk eller en
annan person. Framfor TV:n kan man koppla av och helt lita andra
utforma innehdllet, vilket per definition dr omdojligt med den interak-
tiva underhéllningen.

Den tekniska utvecklingen

Den ovasentliga tekniken

Tekniken, som stindigt har varit och fortfarande ir den grinssittande
faktorn for hur avancerad den interaktiva underhéllningen kan goras,
kommer att bli i princip ovisentlig fér konsumenten. Plattformstin-
kandet kommer efter hand att férsvinna, och tekniken som driver spe-
len att standardiseras och osynliggoras. Detta beror frimst pé tva sa-
ker. Den forsta dr att en verklig massanvindning av interaktiv underhall-
ning kriver att den ir littillginglig och billig. Svirforstieliga maski-
ner som mdste uppgraderas varje dr kommer inte att tilltala ”vanligt”
folk. En annan anledning ér att vi inom tio 4r kommer vi att nd grin-
sen dir den grafiska presentationen av ett spel, om man férutsitter att
den sker pa en traditionell, platt skirm, dr sd verklighetstrogen att man
inte behover utveckla sd mycket kraftfullare teknologi for den. Det
finns nimligen en 6vre grins for hur mycket detaljer den minskliga
hjirnan kan uppfatta. Grafiken i spelen dr den tekniskt mest krivande
processen, och nir kraven pd bittre grafik borjar mattas av kommer
ocksd hirdvaran att bli mindre visentlig.

Om man drar en parallell till filmens virld s har datagrafikens in-
trdng dir gjort det mojligt att presentera nistan vad som helst pa ett
verklighetstroget sitt. Tittar man pa filmer som ir ett par ar gamla dir
dataanimering anvints pd ett bra sitt, till exempel Furassic Park eller
Titanic, sa ir specialeffekterna fortfarande 6vertygande. Man har bor-
jat nirma sig grinsen for hur bra och tekniskt avancerade de visuella
effekterna behover goras. Ser man diremot pé ett par dr gamla data-
spel sd inser man att den interaktiva underhallningen fortfarande befin-
ner sig i en kraftig utveckling pa denna front. Det ir dock en tidsfriga
innan man kommer att nd en punkt dir minniskan ir grinssittande
och inte datorteknologin.

Nir man kommit sd lingt kommer man att slippa minga av de pro-
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blem som den interaktiva underhallningen dras med idag: inkompabi-
litet mellan olika tillverkares system, kringlande hérdvara, uppgrade-
ringshets och spelens korta livslingd. Teknologin i sig kommer att bli
mer genomskinlig och i manga fall ointressant ur konsumentsynpunkt,
precis som T'V-apparater eller videobandspelare idag. Den genom-
snittlige koparen av en videoapparat idag bryr sig inte om vilka kom-
ponenter som finns i den, p sin hojd vill han eller hon ha en apparat
med nigon speciell finess som stereoljud eller Showview.

P4 samma sitt kommer man att kopa spel som man koper vanliga
videofilmer i dagsliget, utan att fundera pa om den kommer att fung-
era tillrickligt bra eller 6ver huvud taget pé just sin videoapparat. Sjut-
tiotalisterna kommer kanske om ett par decennier att kunna beritta
historier for sina hipna barnbarn om hur de runt sekelskiftet var tvung-
na att kopa nytt grafikkort och sjilva installera drivrutiner (!) for att
spela de senaste dataspelen.

Plattformarna de narmaste aren

Det ovanstdende resonemanget ligger dock en bitin i framtiden. Un-
der de nirmaste dren kommer vi att fi se en parallell utveckling av
persondatorn och TV-spelen som spelplattformar. Efter hand kom-
mer dock den stora, stationira persondatorn att ersittas av mobilare
l6sningar, och dess orientering kommer att bli mer mot arbete och
kommunikation. TV-spelen kommer att bli vardagsrumsapparaten
som férutom den rena interaktiva underhéllningen spelar in och spelar
upp videofilmer, musik och dven klarar av enklare Internetfunktio-
ner. Mobiltelefonerna kommer att integreras med dagens handdato-
rer och erbjuda telefoni, Internet och enklare persondatorfunktio-
ner. Den interaktiva underhéllningen kommer att finnas tillginglig
pa alla plattformar, men framfor allt blir det i vardagsrummet som
de flesta kommer att anvinda den. Efter hand blir som sagt dock
plattformarna mindre viktiga, och man kommer att sjilv kunna vilja
var och hur man vill spela. Sjilva spelen kommer att fungera oavsett
hirdvaran.

Arkadspelen kommer att gd samma vig som jukeboxen, det vill siga
att farre och firre kommer att vilja betala for ndgot man kan fa billigt
och enkelt hemma. Undantagen kommer att vara vissa specialutrusta-
de maskiner som kan erbjuda en upplevelse utéver det vanliga, men de
kommer att vara dyra och ovanliga.
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Extrautrustade spel

Den tekniska utvecklingen kommer dock inte att avstanna, men den
interaktiva underhéllningen kommer inte att vara lika kritiskt beroen-
de av den. Saker som kontrolldon, skirmar och liknande kommer att
fortsitta utvecklas och forfinas. Det kommer 4dven att utvecklas andra
sitt att ta del av den interaktiva underhallningen, men som ligger lite
utanfor den normala anvindningen. VR-hjilmar eller -glaségon kom-
mer inom ett decennium att vara tillrickligt bra och billiga for att an-
vindas hemma, och kommer att erbjuda nya dimensioner i spelandet
for de som vill. De kommer dock att vara specialutrustning snarare in
standard, och kommer inte att konkurrera ut den traditionella platta
skirmen, som erbjuder stor fysisk frihet och méjligheten till social
gemenskap. Den fullstindigt 6vertygande verklighetssimuleringen for
alla sinnen kommer dock att dréja linge, om den ens ndgonsin blir
tekniskt genomforbar.

Spelenii sig

Mer innehall, mindre yta

I och med att tekniken blir mindre viktig kommer spelens innehall att
fa storre betydelse. Idag gir stora delar av utvecklingsbudgeten for ett
dataspel it till rent programmeringstekniska dandamal, eftersom den
stindiga hirdvarumaissiga utvecklingen gor att speltillverkarna maste
uppfinna hjulet pa nytt varje ging de ska skapa ett bittre och mer verk-
lighetstroget spel dn konkurrenten. I framtiden kommer man istillet
att kunna dgna mer energi at att utveckla spelens idé, story och design.
Tendensen gir alltsd 4t mer innehall och mindre yta.

Nygamla genrer

Det som vi idag kallar spelgenrer eller speltyper kommer ocksi att
forandras. Idag klassificeras de olika spelen ofta efter tekniska kriterier.
Allteftersom den interaktiva underhillningen kommer att bli mer in-
tegreras med andra medieformer kommer man att fokusera mer pa
upplevelserna 4n pa tekniken. Istillet for att prata om forstapersons-
spel eller realtidsstrategispel kommer kinslorna som spelen formedlar
att vara det primira. Romantik, fakta, skrick, komedi eller action blir
viktigare kriterier for spelvalet in om man styr spelet med en mus eller
med en joystick, eller vilket sitt man visualiserat spelet pa.
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Betald uppmarksamhet

Reklam och annat marknadsinriktat innehall i spelen kommer att bli
regel snarare 4n undantag. Idag existerar dessa fenomen endast i liten
utstrickning i den interaktiva underhillningen, men detta kommer att
toriandras. Produktplacering, som vi vant oss vid frén TV och film,
kommer att bli vanligt fsrekommande i de spel dir det passar in. Aven
sponsorverksamhet ("This game is brought to you in cooperation
with...”) kommer att bli vanligare. Dataspelen blir dnnu ett led i det
uppmirksamhetsbaserade ekonomiska system som de flesta massme-
dier idag ir en del av. Over huvud taget kommer skillnaden mellan
dataspel och andra medieformer att minska, och de kommer att utfor-
mas och existera efter samma grundliggande villkor.

Valdet

Vildsdebatten kommer att blésa 6ver allteftersom den interaktiva un-
derhallningen blir ndgot vilbekant och accepterat bland folk i allmin-
het. Precis som minniskor lirt sig hantera vildsamma eller vigade
bocker, serietidningar, T'V-program och videofilmer genom historien,
kommer det att vara naturligt att inte lita barnen spela vissa spel som
ir avsedda for en ildre publik. Aldersmirkningar kommer att gora det
enklare for forildrarna att ha koll pd vad barnen spelar, och nir forild-
rarna sjilva dr inforstidda med dataspelen kommer misstinksamheten
mot dem att forsvinna. Effektsokeriet inom dataspelsbranschen kom-
mer ocksd att minska eftersom tjusningen med de hypervildsamma
spelen till stor del handlar om nyhetens behag. Framtidens spel kom-
mer att forlita sig mer pé subtilare effekter allteftersom teknologin
tilldter det.

Vem kommer att spela, och hur?

Spel for alla och envar

Dataspelen kommer att bli en sysselsittning for medelsvensson, men
kanske inte i den form de har idag. Som vi sdg tidigare i rapporten sd dr
det in sd linge fraimst yngre min som anvinder den interaktiva under-
héllningen, delvis beroende pi att de allra flesta spelen traditionellt
riktar sig till denna mélgrupp. De nirmaste dren kommer vi dock att fa
se spel som riktar sig till andra marknadssegment. Aventyrsspel som
liknar interaktiv film och digitalt baserade sillskapsspel ir tvd av de
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spelformer som kommer att gora den interaktiva underhillningen
populir dven hos ildre eller tidigare ointresserade ménniskor. Data-
spelen har en stor underhallningspotential, det som krivs dr att man
skapar spel med teman och funktioner som tilltalar de breda befol-
kningslagren. Innan ar 2005 s kommer den i branschen s& omtalade
massmarknaden att vara ett faktum. Den nédvindiga teknologin kom-
mer dé att finnas i nistan alla svenska hem, tillsammans med mycket
snabba Internetkopplingar.

Sociala spel

Den sociala anvindningen av dataspelen kommer ocksa att 6ka avse-
virt. Onlinerollspelselement kommer att finnas i de flesta spel, si att
man kan interagera med sina med- och motspelare 6ver Internet eller
i nitverk. Om tio r kommer det att vara mycket vanligt bide bland
ungdomar och ildre att vara med i nigon typ av virtual community,
ungefir som man foljer en viss sipa eller T'V-serie idag. Vilken sorts
onlinespel eller liknande nitaktivitet man viljer kommer att vara en
personlighetsdefinierande faktor precis som arbete, klider eller mu-
sik. De olika onlinespelen kommer ocksa att profilera sig hirdare for
att locka till sig vissa typer av minniskor.

Cyberatleter och digitalsporter

Den professionella spelscenen, som idag ir relativt sett blygsam, kom-
mer att bli en mangmiljonaffir med mojlighet for en hingiven elit att
faktiskt livnira sig pé sitt dataspelande. Internetbaserade misterskap,
ligor och rankingsystem kommer att bli standard f6r de typer av spel
som det gir att tivla i. Det kommer att dréja innan man regelbundet
sinder dataspelstivlingar i de storre kanalerna, men digital-TV och
Internetbaserade sindningar kommer att gora dven de smalare sporte-
rna tillgingliga for de intresserade.

Att k6pa och salja spel

Billigt och dyrt

I det kortare perspektivet, tre till fem ir, kommer det att ske en del
ganska forutsiigbara forindringar vad giller forsiljningen av dataspe-
len. En av de mest mirkbara ir att prissittningen kommer att dndras.
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Rent generellt kommer priserna att sjunka till nivier som dr mer jaim-
forbara med andra media, som musik-CD och videofilmer. Nya spel
kommer att vara lite dyrare 4n de som funnits pd marknaden i ett halv-
ar eller ett &r. Man kommer helt enkelt att behéva betala mer for att
spela det senaste och hiftigaste. Det kommer ocks3 att produceras spel
direkt for en budgetmarknad, dir man skurit ner kraftigt pd utveck-
lings- och marknadsforingskostnaderna och i gengild kan silja spelen
till ett mycket ligre pris.

Stor och liten

Vad giller aterforsiljningen sd kommer de traditionella spelbutikerna
kommer att tappa en del av sin betydelse. Den interaktiva underhall-
ningen kommer inom ett par ar att finnas till salu néstan 6verallt, och
som med de flesta andra varor kommer den att vara billigast pa stor-
marknader och hos de stora affirskedjorna, som kan kopa in tusentals
exemplar pd en och samma ging. De mindre specialistbutikerna kom-
mer bara att kunna konkurrera med hjilp av produktkinnedom och
ett brett sortiment.

Cyberkop

I ett lite lingre perspektiv, fem till tio dr, si kommer hela konceptet
med att kopa och silja dataspel forindras. I och med bredbandsupp-
kopplingar kommer man att kunna ladda ner mjukvaran direkt till da-
torn, snabbt, billigt och enkelt. Butiksledet kommer i méinga avseen-
den att bli onddigt, precis som kartongen och den tryckta instruk-
tionsboken. Man kommer dock att kunna betala extra for att fi en
samlarversion av vissa spel, med lida, making-of” och si vidare, pre-
cis som vissa filmer ges ut i samlarversioner idag.

Vissa spel kommer att fungera enligt principen pay-per-play, dér
man bara betalar for den tid man faktiskt spelar. Andra spel, som till
exempel onlinerollspelen, kommer att fungera efter en prenumera-
tionsprincip dér grundprogrammet ér billigt eller gratis, och dir man
betalar en fast avgift per ménad eller vecka for att delta i spelet si
mycket man vill. De flesta spelen kommer inte att vara en fast definie-
rad mingd programkod, utan istillet kommer uppgraderingar och ex-
pansioner kontinuerligt och automatiskt att liggas till for att forbittra
spelen och forlinga deras livslingd.
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Tillverkning och marknad

Storforetag och dataspelskandisar

Dataspelstillverkarna kommer att bli firre och storre, men det kom-
mer samtidigt att bli vanligare med ”labels”, som i skivindustrin, dir
ett stort moderforetag dger en rad studios som profilerar sig och ska-
par sig ett namn genom att ge ut vissa typer av spel. I ett lingre pers-
pektiv kommer de flesta dataspelstillverkarna att ingd i de stora medie-
konglomeraten, tillsammans med filmstudios, musikbolag, T'V-bolag
och tidningar.

De enskilda spelen kommer dven att kunna silja pd grund av vem
som varit med och skapat det. De riktigt erkinda programmerarna
och designerna kommer att axla filmregissorernas och skidespelarnas
roll i marknadsforingen av filmer idag. Det kommer ocksd att bli van-
ligare med frilansarbete och att man hyr in talanger utefter vilken typ
av spel man ska skapa.

Framtidspirater

Piratkopieringen kommer att fortsitta pliga branschen de nirmaste
dren. En rad faktorer kommer dock att minska problemen till nira
noll efter hand. Bittre kopieringsskydd, ligre priser, alternativa betal-
ningsformer och en medvetenhet om det olagliga och omoraliska att
inte betala for sig kommer tillsammans att gora piratkopieringen till
en marginell foreteelse, dven om det kommer att ta tid.

Slutkommentar

Detta var alltsé vir framtidsvision, som vi mélat upp efter mycket l4-
sande, konverserande, praktiserande och funderande angiende den in-
teraktiva underhillningen. Kanske eller kanske inte kommer véra spi-
domar att bli verklighet om nigra ir. Det dterstar helt enkelt att se,
och vi ser med spinning fram emot vad det nya millenniet kommer att
innebira for de digitala underhéllningsformerna. Vi hyser dock en fast
overtygelse om att hur det 4n blir, si stir vi inte infor en, utan ett
oindligt antal Skéna Nya Virldar att uppticka och uppleva!
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Ordforklaring

Hir kan du hitta kortfattade forklaringar till de ménga kluriga termer
och forkortningar som finns med i denna rapport. For mer informa-
tion om olika foreteelser, se rapportens webbsida, www.teldok.org/
dataspel, dir vi linkar till en rad olika webbplatser om interaktiv un-
derhéllning.

3D-grafikkort Ett grafikacceleratorkort som mojliggér mer rea-
listiska, tredimensionella milj6er.

3D-ljudkort Ett ljudacceleratorkort som gor det mojligt att
uppleva tredimensionellt ljud i spelen enbart med
hjilp av tvd hogtalare eller horlurar.

Arkadspel En elektronisk spelautomat som man stoppar
pengar i for att spela ett specifikt dataspel ett kort
tag.

Bredband En allmén term f6r de nya tekniska l6sningar som

ska ersitta de lingsamma modemen och ge en
mycket snabbare Internetuppkoppling. Till exem-
pel kan detta ske genom kabel-TV-nitet eller ge-
nom nya fiberoptiska kablar. Se dven modem.

CPU Central Processing Unit, datorns huvudprocessor
som genomfor de flesta operationerna i datorn.

DVD En skiva med digitalt lagrad information. Frin
borjan stod forkortningen for Digital Versatile
Disc, men numera heter det kort och gott DVD.
Den brukar anses vara CD:ns efterfoljare, och den
kan lagra stora méingder digital information, till
exempel filmer, musik eller dataprogram.

Flerspelarspel Ett spel ddr man kan spela flera samtidigt, antingen
pa samma basenhet/dator, eller via nitverk eller
Internet. Fran engelskans multiplayer game.

Gamepad En kontrollplatta med flera knappar och ibland
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Handdator

Handhallna spel

ICQ

IDSA

Joypad
Joystick
Konsol
LAN

LAN-party

Laptop

LCD
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med en liten kontrollspak. Vanligt med T'V-spel.
Aven kallat joypad.

En liten, vildigt portabel dator som frimst an-
vinds som adressbok, kalender och antecknings-
block, men som ofta dven klarar av betydligt mer
avancerade funktioner. Vanligtvis har de inget
tangentbord, utan man skriver direkt pa den tryck-
kinsliga skirmen. Kallas dven for palmtop.

Smad, portabla spel (eller spelplattformar) som
man kan ta med sig i fickan eller i viskan.

Ett program for persondatorer, med vilket man
kan leta efter och kommunicera med vinner eller
fraimlingar Gver Internet pa ett enkelt sitt (I seek
you).

Interactive Software Digital Association, den ame-
rikanska branschorganisationen for interaktiv un-

derhallning.

Ett annat ord for gamepad.

En kontrollspak for att styra ett dataspel.

Ett annat ord for ett TV-spel eller dess basenhet.

Local Area Network, ett lokalt nitverk for kom-
munikation mellan persondatorer som gor det
mojligt att spela spel dir flera deltar samtidigt.

En tillstillning dir flera personer (allt fréin tre tll
flera hundra) tar med sig sina datorer till en given
plats och kopplar ihop dem i ett natverk for att
spela med/mot varandra.

En birbar persondator, vanligtvis utrustad med
tangentbord och LCD-skirm. Drivs med batteri
nir man inte har tillgdng till elnitet.

Liquid Crystal Display, en platt skirm som an-
vinder flytande kristaller for att visa information.
Vanligt pa portabla datorer och handhallna spel.
Kommer férmodligen att bli vanligare dven for



MDTS

Modem

MUD

Multiplayer Game
Natverk

Natverksspel

Online

Onlinespel

Operativsystem

Palmtop
Persondator

Plattform

stationira persondatorer i framtiden. En mer avan-
cerad version heter TFT (Thin Film Transistor).

Multimedia, Dator- och TV-Spel, den svenska
branschorganisationen for interaktiv underhall-
ning.

Modulator/demodulator, en apparat som gor det
mojligt att skicka digital information 6ver det van-

liga teleniitet. Ar dock ganska lingsamt, se bred-
band.

Multi User Dungeon, en tidig sorts onlinespel
dédr man kunde triffa och kommunicera med andra
personer via Internet.

Det engelska uttrycket for flerspelarspel.

Nir flera datorer dr ssmmankopplade si att de kan
kommunicera med varandra pi ett snabbt och
enkelt sitt. Se dven LAN och nétverksspel.

Att spela flera samtidigt med hjilp av person-
datorer och ettlokalt datornatverk. Se iven LAN
och LAN-party.

Attvara uppkopplad mot Internet, eller nigot som
finns tillgingligt pd/ir avsett for Internet.

Spel som spelas med eller mot andra spelare 6ver
Internet.

Programmet som agerar som mellanhand mellan
anvindaren och sjilva datorn. Vanliga operativ-

system for persondatorer idag dr Windows,
MacOS och Linux.

Se Handdator.

En dator f6r hemma- eller kontorsbruk. Idag ir
det sa gott som alltid en PC eller en Macintosh
man menar med detta ord.

I detta ssmmanhanget avser vi en viss typ av tek-
nisk utrustning med vars hjilp man kan spela data-
spel. Det finns idag fyra huvudsakliga plattformar:
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Rostsyntes

Server

TV-spel

Virtual Reality, VR
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persondatorer, TV-spel, handhallna spel och
arkadspel.

Att lata datorn eller spelet simulera ménskligt tal,
det vill sidga att datorn ”pratar”.

En dator som ingir i ett nitverk (lokalt eller pi
Internet) och som skickar, tar emot och behand-
lar information frin andra datorer. I dataspels-
sammanhang ir servern den virddator dir ett
nétverksspel eller ett onlinespel dger rum, och
som spelarna kopplar upp sig mot.

Bestir oftast av en basenhet (konsol) som kopp-
las till TV:in, i vilken man anvinda olika, utbyt-
bara spel. Den ir frimst avsedd att spela spel med,
till skillnad frin en persondator.

Idén om att skapa en datorsimulerad verklighet
genom att “lura” sinnena, till exempel med hjilp
av speciella glaségon, hjilmar eller drikter.



Kallor

Detta dr en forteckning 6ver de muntliga och skrivna killor vi har
funnit anvindbara i skapandet av denna rapport. P4 vir webbsida
www.teldok.org/dataspel har vi linkar till de webbplatser som pa sam-
ma sitt varit till inspiration och hjilp.

Muntliga kéllor

Eric Franzén — chefredaktor pd branschtidningen Manual
Marcus Legler — produktchef pa IQ Multimedia

Fredrik Liljegren — VD pi Digital Illusions

Charlotte Lilliestierna Ehrén — jurist pa den svenska branschorganisa-
tionen MD'TS.

Jan Sandbladh — chefredaktor pé speltidningen Spel for alla

Diverse medlemmar i ”spelkollektivet” Amazing och Quake-klanen
Clan Fuse

Diverse privatpersoner som anvinder interaktiv underhallning

Bocker

108 Tips for Time Travellers — Your Essential Guide to New Technology and
the Future av Peter Cochrane (Orion Business Books 1998). En myck-
etunderhéllande och givande bok om framtidens hogteknologiska sam-
hille och vad det kommer att innebira f6r vanliga ménniskor.

Digital Illusion — Entertaining the Future with High Technology av Clark
Dodsworth Jr. (ACM Press 1998). Behandlar en rad olika fenomen
som har att géra med avancerad teknologi i underhillningssyfte.

Foystick Nation — How Videogames Gobbled our Money, Won our Hearts
and Rewired our Minds av J.C. Herz (Abacus 1997). En personligt fir-
gad men vilskriven och intressant bok om dataspel och deras plats i
var moderna kultur.
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Phoenix — the Fall and Rise of Videogames av Leonard Herman (Rolenta
Press 1999, second edition). En mycket detaljerad och insiktsfull his-
torik angdende den interaktiva underhallningens historia, dock med
fokus pd T'V-spel och amerikanska férhallanden.

Playing for Profit — How Digital Entertainment is Making Big Business
Out of Childs Play av Alice LaPlante och Rich Seidner (John Wiley &
Sons 1999) Beskriver hur dataspelsbranschen verkar och fungerar.

Statistik och forskning

Mediebarometer 1995-1998, ur serien MedieNotiser (Nordicom-Sverige,
Goteborgs universitet). Innehéller en mingd statistik om svenska fol-
kets medieanvindning.

Barn och ungdomar i det nya medielandskapet — statistik och analys, ur
MedieNotiser 2/98 (Nordicom-Sverige, Goteborgs universitet). Sta-
tistik och slutsatser angdende barn och ungdomars medieanvindning.

Vad siiger forskningen om medievildets paverkan? av Cecilia von Feilit-
zen, (Nordicom 1998). En kort och kirnfull sammanfattning av vad
forskningen om medievald kommit fram till.

Tidskrifter

Det finns en uppsjo olika tidskrifter angdende interaktiv underhall-
ning bide pa svenska och engelska. Det dr omojligt for oss att inklude-
ra alla dessa hir, utan vi har valt att endast redovisa de som vi har
personlig erfarenhet av och som vi funnit anvindbara.

Edge Magazine: En engelsk tidning som behandlar den interaktiva un-
derhallningen pa en lite hogre nivd 4n de flesta andra publikationer,
utan att for den skull vara en renodlad branschtidning. Mycket vil-
skriven och informativ.

www.futurenet.com/futureonline/magazines/

Incite: En nystartad amerikansk tidning om T'V- och PC-spel som ir
ldttldst utan att vara ytlig.
www.incitegames.com

Manual: Den in si linge enda svenska branschtidningen. Bra for den
som arbetar i branschen eller som ir intresserad av vad som pigér
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bakom kulisserna i Sverige och Norden.
www.manual.nu

PC Gamer: Om PC-spel. Finns bide pé svenska och en rad andra sprik.
Vi foredrar den amerikanska versionen, som visserligen 4r dyr men
samtidigt mycket bra.

WWW.pcgamer.com

PC Format: En av de storsta engelska PC-tidningarna, som dgnar myck-
et utrymme 4t dataspel.
www.futurenet.com/futureonline/magazines/

Spel for alla: En svensk tidning avsedd for “vanligt folk” som gillar att
spela dataspel men inte ir spelfanatiker, dirav namnet. Behandlar bide
TV- och persondatorspel.

www.spelforalla.idg.se

Superplay: Svensk tidning om alla sorters T'V-spel.
www.superplay.net
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Telematik 2004 genomfors i samarbete mellan KFB och TELDOK.
Programmets utgingspunkt iar de férindringar som sker i samband med
att Sverige omvandlas till ett informationssamhille. En viktig aspekt dr
att I'T vintas 6vergd fran att vara expertteknik till att bli massteknik, och
de foljder detta fir.

Programmet bygger pa att mycket i informationssambhillet ar 2004
kan skonjas och granskas i verkliga livet och i demonstrationsmiljoer
flera ér fore dr 2004. Inom ramen Telematik 2004 produceras smaskrif-
ter och rapporter. Smaskrifterna pa cirka 30-50 sidor dokumenterar run-
dabordssamtal och/eller intervjuer dir olika asikter och erfarenheter lyfts
fram. Rapporterna pé cirka 100 sidor ger en mer heltickande bild av
tidiga anvindare samt en tydlig framdtblick mot dr 2004.

Utgivna publikationer inom programmet Telematik 2004:

Bengt Carlsson Ny teknik som drivkraft och hjilpmedel f6r
finansiella bedrigerier

Sofie Rittfeldt Allas vira museisamlingar
— IT som link mellan konstmuseers samlingar och
allmanbeten

Erik Fjellman och Interaktiv underhallning infor framtiden

Jan Sjégren



KFB (www.kfb.se) och TELDOK (www.teldok.org) driver fram till

mitten av 2001 programmet Telematik 2004 for att finansiera och
publicera studier av tidiga anvindare och anviandningsomraden i
”informationssamhillet”. Projekten som finansieras (hittills nio
stycken) resulterar i tva slags publikationer: ”smaskrifter” med samtal
och intervjuer (30-50 sidor) samt lite langre rapporter (ca 100 sidor).

Interaktiv
underhallning
infor framtiden

Att spela dataspel dr idag en bred och accepterad fritidssysselsittning som
vem som helst kan ha utbyte av, oavsett kon, alder eller intressen. Vi gar nu
mot en utveckling dir den interaktiva underhallningen blir en ny typ av
medium, en bred och annorlunda underhéllningsform for det tjugoforsta
drhundradet.

Den interaktiva underhallningen — som genomgatt stora forindringar —
ir redan en central del av IT-anvindningen. Teknikens stindiga utveckling
och spridning (med den kraftigt expanderande dataspelsbranschen som en
viktig drivkraft) har gjort det mojligt for gemene man att via dataspelen ta
del av spinnande och engagerande upplevelser, som ocksa (6ver Internet)
kan delas med andra minniskor runt om i virlden.

Interaktiv underhdllning infor framtiden beskriver dataspelens historia och
tillkomst, vad dataspel och dataspelande innebir idag, och hur den inter-
aktiva underhallningen kommer att férindras och paverka oss i morgon.
Speltyper och spelgenrer, anvindning och anvindare, teknologin bakom
spelen, dataspelsbranschen och valdsdebatten behandlas.

Skriften — den tredje i programmet Telematik 2004 — har skrivits for KFB
och TELDOK av medievetarna Erik Fjellman (erikfjellman @yahoo.com) och
Jan Sjogren (jansjogren @yahoo.com). En elektronisk pendang finns pa
www.teldok.org/dataspel.

"\KFB
& TeLDOK
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