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0 Abstract / Abstrakt

W ith the uprising of computer games over the last century it is natural

that the effects on society as a whole have been radical. It has become somewhat
of a social phenomenon and the debate that focuses around it is both subjective
and intense. Games interact with the human mind on many levels and touches
the primal instincts which affects the person the most. It is the communication
between the player and the computer that will be studied using cognitive
psychology.

Naturally this communication will be very complicated to analyse as the reaction
of the person is subjective and differs from person to person, even though the
effects in game is not since it is based on strict laws in the code of the game.

This study is a metastudy, i.e. a study of studies, which summarises the major
theories around the subject violence in videogames and the effects which will
occur from playing the videogame. These theories will be compared with the
subject cognitive psychology and medical studies will be frequently used as well
throughout this study.

The goal is to study if cognitive psychology is appropriate to use when studying
and discussing the problem with violence in computer games but also if cognitive
psychology can explain and define the problem within its area of knowledge.

£ ns med datorspelens radikala framvéxt 6ver det senaste drhundradet sa

ar det naturligt att effekten av detta pa samhallet skulle bli radikal. Det har blivit
ett socialt fenomen och debatten kring @&mnet har bdde varit subjektiv och
intensiv. Spel interagerar med det médnskliga sinnet pa flera nivder och berdr de
primitiva instinkterna som paverkar personen mest. Det 4&r kommunikationen
mellan spelaren och datorn som studeras med hjilp av kognitiv psykologi.
Denna kommunikation kommer naturligtvis att vara komplicerad att analysera
eftersom reaktionen hos personen ar subjektiv och ar olika fran person till person,
aven fast effekterna i spelet inte dr olika da de dr baserad av en strikt lag inom
spelet.

Denna studie dr en metastudie, i.e. en studie av studier, som summerar de
overgripande teorier kring problemet vald inom datorspel och effekterna som
uppstar ndr en person spelar datorspelen. Dessa teorier kommer frekvent att bli
jamforda med kunskapsomradet kognitiv psykologi och medicinska studier
genom denna studie.

Malet ar att studera utifall kognitiv psykologi ar anvandbart att anvdnda ndr man
studerar och diskuterar problemet vald inom datorspel men dven om kognitiv
psykologi kan forklara och definiera problemet inom dess kunskapsomréde.



1 Introduktion

Datorspel har lange varit ett hett &mne for debatt om halsan for framst vara yngre
generationer. Det har propagerats bade att barnen paverkas negativt och positivt
av att spela datorspel. Storst fokus har tidigare legat pa att barn forslappas och att
detta beteende ger upphov till 6vervikt och forsdmrad fysik, men pa senare tid sd
har debatten fokuserat mer pa ett psykologiskt plan och det diskuteras om att man
kan paverkas negativt utifrdn vilken typ av datorspel man spelar. Det ar mycket
tydligt att efter att man observerar debatten sa kan dess uttalanden vara valdigt
vinklade beroende pa vilka varderingar som respektive debattOr besitter.
Debattorerna kan vara véldigt selektiva med vilken typ av vetenskaplig
publikation kring &mnet som de véljer att basera sina dsikter pd och det ar
uppenbart att dsikterna kring vald inom datorspel lider av extrem subjektivitet i
vissa fall.

Det finns flera etablerade aktivister emot valdsamt innehadll i spel. Ndgra av dessa
ar David Grossman som skrivit bland annat ”On killing” och ”Stop teaching our
kids to kill” som behandlar vdldet i media. Han anvander frekvent termen
"murder simulator” for att beskriva sd kallade "first person shooters” i sina
publikationer vilket antingen tyder pa att vald dr extremt allvarligt eller att en viss
overdrift finns 1 hans studier. Han pastar att barn lar sig genom datorspel att
anvdnda skjutvapen och att deras kidnslor "hédrdas” sa att de har léttare att bruka
vald (David Grossman, 2007). Jack Thompson ar en annan aktivist emot vald 1
datorspel som kritiserar spelbranschen frekvent. Thompson, precis som
Grossman, anvander termen "murder simulator” och menar precis som
Grossman att spelarna blir kdnslomassigt labila av datorspel. Thompson pastar att
varje skolmassaker har gjorts av en datorspelande person (Jack Thompson, 2005).
Detta ar dock ett extremt vagt uttalande eftersom majoriteten av ungdomar har
spelat eller spelar nagon form av dator- eller videospel. Detta gor att ndr man
studerar &mnet s maste man vara forsiktig med vilken information som man
baserar sina teser pd da debattorer kan bli extrema i sina argumenteringar.

Det har introducerats flertalet studier kring amnet dar man forsoker fa svar pd de
psykologiska konsekvenser som uppstar ndr en person interagerar med ett
datorspel. I denna studie sd kommer tvd d&mnen att kontinuerligt studeras
parallellt med varandra. Det ena ar kunskapsomrddet kognitiv psykologi. Det
andra dmnet dr dmnet vald inom datorspel.

Vald 1 datorspel ar ett mycket intressant &mne da det bade handlar om en
kulturell utveckling om hur spel fordndrats genom tiderna och de psykologiska
influenser datorspelen har pa manniskan. Problemet dr sa pass abstrakt att ny



mark konstant bryts och svarar pa gamla fragor. Det dr ocksa ett aktuellt &mne pa
grund av teknologins radikala utveckling pa senare tid.

Kognitiv psykologi ar ett kunskapsomrade som bland annat tillimpas inom
interaktiv design. Interaktiv design handlar om interaktionen mellan en
anvandare och ett granssnitt. Till exempel kunskapsomrddet manniska-dator
interaktion behandlar principerna av interaktiv design. Det gor kognitiv psykologi
till ett valdigt brett amne som inte bara hanterar fysiska paverkningar hos
personen, t.ex. forbattrad motorik eller spatial formaga, utan dven de
psykologiska aspekterna. Detta arbete identifieras som en metastudie, alltsa en
studie av tidigare vetenskapliga publikationer, och genom dessa kommer det att
dras slutsatser kring det aktuella amnet.

1.1 Problematik med amnet

Problemet ar fraimst att det dr ett sa pass abstrakt &mne, vilket gor att det ar svart
att framstdlla konkret fakta kring hur vald i datorspel leder till problem hos
manniskan. Att forsoka analysera ett amne som baseras pa sa psykologiska
variabler gor det svart att basera sin studie pd fakta och statistik. Det manskliga
psyket ar mycket svart att studera da det ar sa pass personligt.

Hur skall man da analysera de kognitiva egenskaperna hos personen? Kognitiva
egenskaper hos personen ar i konstant forandring 1 takt med att nya erfarenheter
uppstar hos personen, vilket gor det svart att gora en studie kring hur en person
blir paverkad av en yttre influens.

Kring debatten om vald 1 datorspel sd har det varit mycket absoluta asikter.
Antingen sd pdstds det att man paverkas negativt eller positivt men de flesta
undviker att se problemet med en neutral initial stdindpunkt pa problemet. I de
flesta fall s har personen redan bestamts sig och starker sedan sin dsikt med
studier snarare dn att basera sin dsikt kring studierna i sig. Detta beror framst pa
att det ar valdigt svart att studera det manskliga psyket objektivt eftersom det dr s
pass personligt.

Man madste vara kritisk till metoderna som de studier man studerar har anvant sig
av for att gora sina undersdokningar. Resultaten och slutsatserna i de diverse
vetenskapliga publikationerna baseras fraimst pd anvandartester och metoderna
for att utfora dessa kan vara extremt olika. Det finns dven problem med varje typ
av metod och eftersom att denna studie dr en metastudie sd maste man ta i akt de
risker som finns att resultat i olika studier kan motsidga varandra. Detta gor att det
blir svart att komma fram till en egen slutsats ndr man baseras sin argumentering
kring tidigare studiers slutsatser samtidigt som att man maste vara kritisk till de
metoder som studierna anvants sig av.



1.2 Problemdefinition

Malet med arbetet dr att undersdka huruvida de teorier och kunskaper som finns
inom dmnet kognitiv psykologi kan tilldimpas kring problemet vdld inom
datorspel och om jag da kan se problemet ur ett annat perspektiv. Jag kommer att
1 min studie undersoka utifall sadana kunskaper kan ge upphov till nya hypoteser
kring dmnet vald i datorspel eftersom tidigare studier valdigt sdllan har anvant sig
av kognitiv psykologi. Jag kommer alltsa genom att anvidnda mig av principerna
inom kognitiv psykologi studera hur valdsamma datorspel pdverkar anvdndaren.
Genom att anvédnda sig av ett kunskapsomrdde, ndmligen kognitiv psykologi, 1 en
milj6 dar teorierna vanligtvis inte anvands, sd kan man forhoppningsvis se
problemet védld inom datorspel och dess paverkan pa anvandaren ur ett annat
perspektiv. Sjdlva huvudfragan handlar om jag kan framstdlla en generell slutsats
om man faktiskt blir vdldsam av valdsamma datorspel eller inte. Detta gor att
sjalva huvudfrdgan definieras som:

Kan teorier inom kognitiv psykologi svara pa om man blir valdsam av
datorspel?

Det gor att detta arbete blir i sin natur en litteraturstudie dir man anvander
kunskap som redan utvecklats for att titta pa ett problem i en ny infallsvinkel.
Faktum &r att arbetet ocksd kan ses som en undersokning utifall man faktiskt kan
diskutera ett problem, sdsom vald inom datorspel, med hjilp av kognitiv
psykologi. Denna fraga fungerar mer som en utveckling av fragestédllningen. Om
det inte gdr att fa svar kring problemet vald inom datorspel, gar det da att
definiera problemet inom kunskapsomrddet kognitiv psykologi och pa sa satt
introducera ett nytt perspektiv pa problemet? Malet ar alltsd att ldsaren skall efter
att ha last detta arbete ha en 6vergripande kunskap om hur man kan analysera
vald inom datorspel och hur man kan definiera problemet genom kognitiv
psykologi som kunskapsomrdde. Det leder till att underfragan blir:

Kan man med hjilp av kognitiv psykologi se pa problemet vald i
datorspel ur ett annat perspektiv?

Forhoppningsvis sa kommer detta arbete att framstélla en mall som man kan utgd
ifrdn d4& man genom tekniska termer vill definiera hur en person reagerar utifran
en viss influens. Anledningen till att det formulerats en underfraga till
huvudfragan ar eftersom kognitiv psykologi inte nddvandigtvis introducerar en ny
mall eller slutsats pa problemet, men att man 4nda kan forstd vad som gor
problemet véld inom datorspel till ett problem och hur det paverkar anvandaren.
Darfor sd maste det klargoras att denna undersdkning inte bara kommer att
fokusera pa om man kan skapa nya mallar fér hur man ser pa problemet vald



inom datorspel, utan dven om man faktiskt kan forklara problemet inom ramarna
av kognitiv psykologi.

1.3 Motivering till arbetet

Varfor gors denna undersokning av vald inom datorspel kontinuerligt med
kunskapsomradet kognitiv psykologi? Anledningen kommer ur ett genuint
intresse for de diskussioner som datorspel for med sig och de avtryck som
datorspel sétter pa samhéllet som helhet. Principerna inom kognitiv psykologi ar
mycket narbesldktat med de studier som gjorts kring interaktionen mellan
anvandaren och datorspel men det ar faktiskt fa gadnger som kunskapsomradet har
tillimpats for att soka forstdelse kring problemet. Kognitiv psykologi har dock
anvants mer frekvent inom medicinska studier pd problemet sdsom studier om
bland annat beroende. Motiveringen kommer alltsa ur att soka forstaelse om hur
en koppling kan dras mellan tvd &mnen som tidigare inte kombinerats inom
studier.

2 Bakgrund

Hur skall vi da studera problemet vald inom datorspel? Vi behover tidigare
slutsatser och resultat som skall studeras med hjdlp kognitiv psykologi for att
framstélla vart nya perspektiv pa problemet. Detta gor det naturligt att borja med
de tidigare studier som gjorts pa amnet fOr att sedan tillampa kognitiv psykologi
som vi skall undersdka problemet med. Detta kapitel kommer behandla tre olika
typer av studier: Studier som handlar om varfér man blir paverkad, studier som
handlar om vad som hdnder ndr man blir paverkad, och medicinska studier som
fokuserar mycket pd vad som hédnder rent fysiskt i kroppen ndr man spelar
datorspel.

2.1 Tidigare studier

Kring &mnet vald inom datorspel sa har tidigare vetenskapliga publikationer
framstéllt en rad olika kategoriseringar av &mnet. Kategoriseringarna bygger pa
olika motiveringar kring hur en person reagerar ndr den interagerar med ett
valdsamt datorspel. Mycket av motiveringen bestdr av vad som definierats som
den utlosande faktorn av valdsamt beteende eller vad som fordndras under
interaktionen. Mina hypoteser om hur man kan diskutera vald i datorspel pd ett
logiskt sdtt med hjédlp av principerna fran kognitiv psykologi kommer att baseras
utifran dessa vetenskapliga publikationers slutsatser.



Det som éar intressant dr inte de dsikter som har genererats kring dmnet utan
snarare de slutsatser, bade medicinska och psykologiska, som framforts 1 forsok
att definiera och isolera problemet vald i datorspel. Man madste vara kritisk nar
man gor en studie kring tidigare vetenskapliga publikationer da dessa riskerar att
vara subjektiva. Anledningen till detta kan vara till exempel idealister som vill ha
bevis att ga pa ndr de propagerar emot konceptet av datorspel, och undviker vissa
aspekter av vald inom datorspel fOr att gynna sina intressen. Darfor maste man se
till att jamfora flera studier som gjorts kring amnet och objektivt studera dem och
deras resultat.

2.1.1 Teorier kring varféor man paverkas

Vald inom datorspel gér in pa det mycket abstrakta kunskapsomradet om
manniskans psyke. De vetenskapliga studier som jag analyserar i detta arbete
fokuserar pa de aspekter hos manniskan som paverkas av vald inom datorspel,
ndmligen de psykologiska aspekterna. For att kunna fa en 6verblick kring vilka
staindpunkter som genererats hittills kring problemet sa krdavs en genomgang av de
olika synerna pad hur en manniskas psyke kan paverkas. Dessa olika syner ar
tagna och analyserade frdn Simon Egenfeldt-Nielsen och Jonas Heide Smiths
(2003) publikation "Playing with Fire”, som sammanfattar diskussionen kring hur
datorspel paverkar anvandaren. De slutsatser som Egenfeldt och Heide har
sammanstallt dr foljande:

Social learning theory antyder att en spelare kan utvecklas pa ett effektivt satt
genom att anvanda sig av datorspel dé spelen kraver anvdndarens totala fokus.
Detta uppnads i spelet genom att till exempel lagga till "pris” eller mal i spelet som
ser till att anvdndarens intresse for spelet maximeras. Anhédngare till detta synsatt
papekar att pris i spel, sdsom att morda en annan person, kommer att leda till att
liknande beteende kommer att 6verforas till den "riktiga” varlden.

I princip sd innebér social learning theory att en person genom uppmuntring eller
bestraffning kan effektivisera sin inldrning. En person ldr sig genom att imitera
positiva handlingar 1 spelet, vilket leder till positiva resultat hos personen, men
det kraver att datorspelet har ett "positivt” innehall. Om datorspelet innehéller
“negativt” innehall s& kommer personen att identifiera det vdldsamma beteendet i
spelet som nadgot positivt dd det beteendet uppmuntras och beldnas 1 spelet. Da
kommer personen att memorera detta beteende och koppla det till positiva
resultat enligt social learning theory. Social learning theory &r véldigt nérbeslaktat
med hur man valt att bygga upp kunskapsomradet kognitiv psykologi, som
behandlar kognitiva erfarenheter och symbolisk jamforelse pd liknande sétt.
Social learning theory dr en utmarkt teori att jaimfora de andra teorierna med
eftersom den ar ganska narbesldktad med teorierna kring kognitiv psykologi.



The general arousal theory pastar att nar en anvandare spelar ett datorspel och
utfor en viss handling sa kommer det leda till att kdnslor som ar kopplade till
denna handling forstarks. Detta skulle leda till att om ett spel har valdsamt
innehdll sd skulle de vdldsamma kénslorna att forstarkas hos personen och da
leda till ett storre behov hos anvdndaren att utfora valdsamma handlingar.

I kontrast till social learning theory sd baseras the general arousal theory pa ett
mer abstrakt omrdde, ndmligen att man ser pa det ménskliga psyket som ndgot
som personen inte styr 6ver utan “tvingas” till. The general arousal theory
forklarar ocksd, 1 kontrast till social learning theorys mer direkta forklaring, varfor
man loper storre risk att bli valdsam efter att man spelat vdldsamma spel. Istallet
for att man skapar en symbolisk erfarenhet som gor att man kommer ihag
hédndelsen som ndgot som producerar ett positivt resultat s forklarar the general
arousal theory att de primitiva kdnslor som dr kopplade till handlingen forstarks.

Cognitive neo-association model of aggression pdstar att vdldsamt innehdll i
media leder till valdsamt beteende pa grund av forstarkningar av noder i hjarnan
som dar relaterade till fientlighet och aggressivitet. Datorspel med valdsamt
innehdll kommer att underbygga skapandet och forstarkandet av sidana noder
och genom dessa noder pa sa sétt ge upphov till vdldsamt beteende.

Cognitive neo-association tar med andra ord istdllet en medicinsk stdndpunkt och
pastar att det vdldsamma beteendet ar direkt kopplat till att de delar som
behandlar kommunikationen i den manskliga hjairnan stimuleras och forstarks.
Man kan se det som att de blir "battre” pa ett visst omrade, namligen vald 1 vart
fall. Det som skiljer cognitive neo-association och social learning theory &t ar
framst att cognitive neo-association pastar att manniskan inte utfor ndgon kritisk
tankegdng innan handlingar utférs. Cognitive neo-assocation menar att man 1 viss
man ar viljestyrd. Denna syn dr liknande den som the general arousal theory har
utifrdn det att personen snarare blir vdldsam &n att personen valjer att vara
valdsam. Det sker alltsa ingen rationell tankeprocess om vald dr okej eller inte.

Catharsis theory har framstallts och forbattrats av psykologer med sin borjan pa
1890-talet dar Sigmund Freud grundade teorin. Catharsis theory innebér att
genom att en person far uttrycka sina valdsamma kanslor genom media, 1 detta
fall genom att spela valdsamma datorspel, sa kommer denna person att aterspegla
de kédnslorna i spelet och pa sd sitt minska behovet av att utféra dem.

Detta ar en av de teorier som baserar pd dvertygelsen om att man kan forhindra
valdsamt beteende genom att personen utfér valdsamma handlingar i en milj6 dér
ingen kan komma till skada. Denna teori har anvénts frekvent ndr man analyserar
datorspel som medium och idag anvédnds en uppdaterad version av Sigmund
Freuds teori. Datorspel ar sagt att forminska behovet av att utfora valdsamma
handlingar annu mer dn andra media, sdsom televisionen, pa grund av att



datorspel tvingar till interaktion hos personen och pa sa satt forstarker
upplevelsen av valdet.

Cultivation theory dr en allmén teori som analyserar media som helhet. I princip
sa studerar man inom cultivation theory utifall media férvranger personens
verklighetssyn pd sin omgivning, till exempel genom att introducera stereotyper i
media. Denna syn fokuserar pa personens paverkan av media pa ett mer generellt
plan och dr inte specifikt for datorspel eller televisionen. Denna syn dr inte lika
effektiv att anvdnda sig av som andra teorier som fokuserar mer specifikt pa en
interaktion pd grund av dess generella standpunkt till media.

General aggression model 4r en modell som utvecklats utifran flera olika teorier
kring aggressivt beteende och hur man pdverkas till sddant. Det dr en relativt ny
teori som baserar sina teser kring att man genom valdsamt innehall i media
influeras till att paverkas i sitt inre sinnestillstdind som representeras av kognitiva,
kanslomaéssiga, och upphetsande variabler. General aggression model menar att
valdsamt innehall 1 media Okar aggressivt beteende pa flera sétt: genom att det lar
och uppmuntrar personen hur man utfor vdldsamma handlingar, genom att det
influerar och forstarker underliggande aggressivt och kognitivt schemata, samt att
det 6kar upphetsande faktorer och pa sd satt skapar ett kdnslomassigt aggressivt
tillstand.

2.1.2 Teorier om konsekvenserna av att man paverkas negativt

Douglas A. Gentile och Craig A. Anderson (2003) som propagerar for att
personer paverkas negativt av datorspel har summerat studier kring &mnet om
reaktioner som personer kan fa av att spela ett datorspel. Gentile och Anderson
skriver om de olika negativa reaktioner som uppstar under datorspelande i sitt
arbete Violent Video Games: The Newest Media Violence Hazard. Gentile och
Anderson refererar till Donnerstein, Slaby & Erons studie fran 1994, The Mass
Media and Youth Aggression, dar studierna skedde kring televisionen som medium.
Deras slutsatser ar:

The aggressor effect bygger pa att personer, bade vuxna och barn, som exponeras
av valdsamt innehdll inom media har en tendens att bli elakare, mer aggressivare,
och mer valdsamma.

Detta ar 1 princip grunden for den valdsamma paverkan fran datorspel. Det ar
ocksd den effekt som har gett upphov till den storsta delen i debatten om vald 1
datorspel.

The victim effect pastar att personer som exponeras for valdsamt innehall
kommer att se virlden som ett mer skrimmande stille, har lattare att bli skramda,



och visar tecken pa mer paranoida tankegdngar (sasom att personen borjar bara
vapen, etc).

Bieffekten av den paranoida instadllningen leder till sdkerhetsdtgarder som 1 sin tur
snarare ger upphov till vald dén motverkar det. Studier har visat att personer som
bér vapen loper, ironiskt nog, en stOrre risk att sjdlva bli skjutna snarare dn att det
minskar risken for vald. Denna syn pd problemet leder till att det ar 1att att skylla
pa vald inom datorspel nar det har hant att barn skjutit med vapen mot andra
barn pa till exempel skolor och dylikt.

The bystander effect pastdr att personer som blir exponerade for mycket
valdsamt material blir mindre “kansliga” for valdsamma handelser. Med andra
ord sa blir personen mindre paverkad av vald och identifierar inte vdld som ndgot
farligt, bade 1 media och i det verkliga livet, vilket leder till att personen blir mer
hjartlds och visar mindre sympati for offer for valdsamma handlingar.

Edmund Burke (1770) sa en gang att ”” All that is necessary for the triumph of evil
is that good men do nothing”. The bystander effect pdstar, i samma anda som
Burkes citat, att ndr personen presenteras med valdsamt innehdll s4 kommer
personen att bygga upp en acceptans for vald. Det gor ocksd att personen inte
besitter samma moraliska tankegdngar och kan da se vald som en logisk utvag
frdn problem i framtiden.

The appetite effect bygger pa att folk som blir exponerade for en stor méngd
valdsam underhdllning har en tendens att fa en 6kad hunger pa att se mer
valdsam underhdllning. Med andra ord sd ju mer personen tittar pd valdsam
underhdllning desto mer kommer personen att vilja fortsitta titta pa det. Det leder
till att ifrdn de andra resultaten kring studierna om valdsamt innehall i media sa
kommer de andra effekterna forvarras, eftersom man vill ta in mer valdsamt
innehall 1 samband med att man tittar pa mer valdsam underhdllning. Man skulle
kunna sédga att det blir en ond cirkel.

The appetite effect bygger pd samma principer sisom beroende och det finns flera
syner kring problemet och varfér man blir beroende. Ingen av tidigare studier tar
avstand till risken att man kan bli beroende av datorspel. Det ar snarare de som
pastar att man blir beroende och de som sdger att det helt enkelt inte finns
tillrackligt med bevis for att komma fram till en slutgiltig slutsats. I slutdindan tar
alltsd 1 princip ingen av forskarna avstand ifran risken av att man kan bli
beroende.

2.1.3 Medicinska slutsatser

Det som ér intressant med de medicinska studier dr fraimst det som forbattras eller
forsimras hos personen under interaktion med datorspel. Aven de aspekter som
inte har en direkt koppling med vdldsamma handlingar &r intressanta, till exempel



spatiala formdgor som forbéttras, alltsd formagan om hur man uppfattar varlden
omkring sig. Det kan handla om hur bra man ar pa att uppfatta hur langt ett
objekt dr ifrdn en, etc. Dessa formagor ar intressanta i den mdn om att de
paverkar personens egenskap att behandla information inom tankeprocessen.

Green och Bavelier (2004) namner i sitt arbete " The Cognitive Neuroscience of
Video Games” studier kring det kemiska dmnet dopamin och dess effekter pa
hjarnan som anvants 1 studier kring datorspel och utifall en person blir beroende
av att spela datorspel. Dopamin ar ett &mne som behandlar och modulerar
information som skickas fran hjdrnans olika areor. Dopamin dr intressant i den
bemarkelsen att de sdgs paverka manniskans njutning, beroende, och inldrning.
Till exempel droganvdndning producerar en stor mdngd dopamin hos
anvandaren. I en studie dar hjarnan studerades med hjalp av en sa kallad
”Positron Emission Tomography”, ett system som studerar gammavagor 1
kroppen, sé sdg forskarna att en stor mdngd dopamin utlostes 1 hjdrnan hos
personen som spelade datorspelet. Mdngden var sd pass radikal att den kunde
jamforas med om personen hade tagit amfetamin.

Green och Bavelier gar dven in pd konsekvenserna av att anvanda datorspel for
att bland annat forbattra dldre som lider av forsdmrad spatial férmaga och
forsamrade visuella formagor att behandla information. Man skall dven kunna
forbattra barns formaga att anvdnda sig av kognitiva processer, alltsa
tankeformagan, genom att spela datorspel (C. S. Green, D. Bavelier, 2004).

Studierna 1 "The Cognitive Neuroscience of Video Games” (2004) om att
spelande av valdsamma datorspel skall 0ka personens njutning starks ocksa i
”Violent Video Games: The Newest Media Hazard” (2003). Dar studerar Gentile
och Anderson den effekt valdsamma datorspel har pa personens njutning och
upphetsning. Gentile och Anderson nimner studier som mater effekterna hos
anvandare av valdsamma datorspel. Dessa visar tendenser av att vildsamma
datorspel leder till en hogre frekvens av hjartslagen hos anvandaren jamfort med
spel som inte dr vdldsamma (Gwinup, Haw, & Elias, 1983; Murphy, Alpert, &
Walker, 1992; Segal & Dietz, 1991). De namner ocksa ett exempel inom en
tidigare studie som matte utifall en enkel 4ndring 1 ett spel kan ha en radikal
paverkan pa resultatet hos personens reaktion. Ballard och Weist (1996), som
namns av Gentile och Anderson, gjorde en studie dar det visade sig att spelet
”Mortal Kombat” med blodet paslaget (alltsd det kommer blod ur karaktarerna
ndr de blir skadade) resulterade till ett hogre blodtryck hos personen jamfort med
icke vdldsamma datorspel eller datorspel med mindre grafisk representation av
vald.

R. L. Achtman, C.S. Green, D. Bavelier (2008) studerar de spatiala forbattringar
som datorspel kan tillféra anvdndaren i sin senare studie "Video games as a tool



to train visual skills” (2008). Fragestallningen dr om interaktion och visuell
representation av data dr det som leder till en visuellt effektiv inldrning. De
ndmner dven senare videospel som fokuserar &nnu mer pd interaktion, till
exempel Nintendo Wii, ddr personen anvander kroppens rorelser for att spela
videospelen. Denna studie tar dven i akt att dopaminet kan vara kéllan till att
datorspel ar sd effektiva inldrningsverktyg. Under tester av dopamin hos
datorspelaren sd dr nivan av dopaminet hogst i de delar som behandlar beléning
och inldrning (R. L. Achtman, C.S. Green, D. Bavelier, 2008).

Anton Lager och Sven Bremberg (2005) studerar ocksa datorspelens mojlighet att
forbéttra spatial formaga hos spelaren i1 publikationen “Hélsoeffekter av tv- och
datorspelande: En systematisk genomgang av vetenskapliga studier”. Lager och
Bremberg refererar 30 studier som de sammanstéllt for att sedan studera
respektive studiers resultat. 26 stycken av de 30 studierna var experiment och 4
stycken var prospektiva longitudinella studier. Lager och Bremberg studerade
datorspelens paverkan pa spatiala formagor, reaktionstid, mer aggressiv lek hos
barn, aggressiva kanslor, aggressiva tankar, aggressivt beteende och 6kad
forekomst av overvikt. Alla studier som behandlade spatiala formagor (5 totalt)
fick resultatet att den spatiala formagan hos spelaren forbattrades. Aven alla som
behandlade reaktionstid (3 stycken) visade forbattringar av reaktionstiden hos
spelaren. Majoriteten av de studier som behandlade aggressiviteten i kategorierna
lek, kdnslor, tankar och beteende, men som saknade forméatningar visade att
personen blev aggressivare. Studier som hade formatningar visade alla att man
inte blev aggressivare i respektive kategorier. De tva testen som gjordes om utifall
datorspelande gav upphov till 6vervikt visade att datorspelande inte alls gav
upphov till 6vervikt.

2.2 Summering

Det finns manga argumenteringar som man kan fora mot flera av de studier som
gjorts kring amnet vald 1 datorspel. Mycket pd grund av att vissa av de sd kallade
"vetenskapliga” studierna lider av en strikt subjektiv asikt hos forfattaren och de
som framfor metoderna for studien. Resultaten av studierna ar mycket beroende
pa vilken typ av metoder och teorier som arbetet grundats pa.

De psykologiska studier som gjorts kring amnet vald i datorspel har varit valdigt
varierade 1 sina resultat och 4ven om de i ett senare skede anvant exakt samma
metoder sd har de dnda fatt olika resultat (Egenfeldt, Nielsen, 2003). Eftersom att
resultaten kan bli helt annorlunda i studier, dven fast de anvant samma metoder,
sd blir det konflikt mellan studiernas resultat och det gor det svart att komma fram
till en generell slutsats kring &mnet.



Egenfeldt och Heide (2000) har i sitt arbete "It's just something that's been made”
gjort studier pd hur barn paverkas av vald i media. De analyserar effekterna
genom kvalitativa intervjuer med runt 31 barn som blir influerade av vald genom
bdde datorspel samt genom film. Studien visar att barnen ser ett datorspel mer
som en typ av lek, som om deras interaktivitet 1 “leken” skulle f4 barnen att
koppla spelet till en mer oserios typ av vald, medan filmen influerade barnen mer
negativt an datorspelen. Som Egenfeldt och Heide papekar sa ar detta resultat 1
konflikt med studier som anser att interaktionen i datorspel forvarrar problemet
jamfort med till exempel vald i TV.

Denna studie skulle bevisa att rationella formagor kan motverka effekten av att
personen skulle bli vdldsam av att spela datorspel. Dessa studier kommer i
konflikt med de studier som Gentile och Anderson har gjort dér resultaten visar
att bade vuxna och barn pdverkas pa samma sétt och att det inte gor ndgon
skillnad om tankeférmdgan ar annorlunda.

En mycket viktig punkt att beaktas ndr man gor en analys kring dmnet vald 1
datorspel ar att tester som gors kring amnet baseras pa flera olika metoder for
studierna. Egenfeldt och Nielsen har kategoriserat dessa tva som ”Active User
perspective” och ” Active Media perspective”. Vad som gor dessa tva intressanta
att jamfora dr att de till sin natur dr varandras motsatser nir det géller principerna
for att testa och studera hur en person kommer att reagera kring vald i datorspel.
Dessa tvd metoder kan ha tydligt olika resultat och beroende pa vart studierna
gjorts s kommer de formodligen att vara de ena av de tvd metoderna.

Active User perspective ar valetablerat i lander inom Skandinavien och
Storbritannien. Principerna hos active user perspective dr att kulturella
egenskaper hos personen kommer att paverka resultatet, pd samma sdtt som att
tankefdrmagan hos personen kan leda till olika resultat. Med andra ord sd baserar
man dessa tester inom en kontextuell miljo, alltsd miljon som sjdlva
datorspelandet kommer att ske. Anhdngare av denna metod menar att det inte gar
att studera resultat om man bortser fran den naturliga miljon hos testet, vilket
som leder till att man inte forstar den aktiva anvandarens egna perspektiv
(Egenfeldt, Nielsen, 2003).

Active Media perspective dr baserad pd medicinska och psykologiska traditioner.
Active media perspective dr konservativ till sin natur och principerna édr att man
skall studera testpersonen inom en isolerad miljé och endast sitta fokus pa
experimentet i sig. Man studerar frdgan genom att anvanda sig av konstruerade
test 1 laboratorium som man later testpersonerna exponeras for. Denna typ av
testande dr mer etablerat i USA. (Egenfeldt, Nielsen, 2003)



Problemen med denna metod &r frimst att man tar testpersonen ur den naturliga
miljon dér spelandet kommer att ske. Detta gor att resultatet kan paverkas
eftersom personen befinner sig i ett konstruerat test och vet att denne testas.

2.2.1 Jamforelse av teorierna och effekterna

Teorierna om varfér man paverkas skiljer sig ifrdn varandra och deras betydelse
for problemet vald i datorspel ar extremt olika. Darfor kravs en summering och
jamforelse for att se deras roll i debatten. Man kan dela upp de sex teorierna i
"medveten” och "omedveten” paverkan. Alltsd de teorier som handlar om att
man ofrivilligt paverkas av valdet och de som man far informationen om véld och
sedan for en tankeprocess kring valet om man skall vara vdldsam. Cognitive neo-
association model of aggression, catharsis theory och cognitive neo-association
model of aggression handlar om den "omedvetna” paverkan av vald. Social
learning theory, cultivation theory och general aggression model handlar om den
"medvetna” pdverkan av vald. Men for att fora en jamforelse kring de teorier som
finns:

Social learning theory handlar som sagt om att manniskan presenteras med
information som personen sedan kommer att behandla. Utifrdn personens
formaga att behandla informationen sa kommer denne att gora ett val.

Detta skiljer sig fran bdde general arousal theory och cognitive neo-association
model of aggression som anser att personen blir viljestyrd av valdet vilket gor
dessa syner mer radikala. Bada sdger i princip att manniskan formas utifrdn vad
hon tar in, inte att ménniskan sjalv valjer att formas. Det ingdr alltsd inget "val” i
tankeprocessen. Cognitive neo-association model of aggression behandlar noder 1
hjdrnan och att de forstarks utan att personen kan paverka det sjalv. General
arousal theory pdéstar istallet att kanslor forstarks utan nagot val hos personen.
Catharsis theory dr inte olik pastdendet att man paverkas ofrivilligt men skiljer sig
1 det att det dr en positiv paverkan. Personen far utlopp for sina kédnslor och pa sa
satt minskar styrkan hos de underliggande kdnslorna.

Cultivation theory, som inte anvdnds sa frekvent inom datorspel, behandlar
problemet annorlunda. I denna teori sa sker det en ofrivillig paverkan, alltsa att
personens syn pa omvdarlden dndras, men cultivation theory pastar fortfarande att
en tankeprocess kring problemet fortfarande finns. Alltsd den pdstar att vald 1
datorspel kan gora att personens tankeformaga dndras men att personen
fortfarande ”valjer” om denne kommer att reagera valdsamt.

General aggression model péstar att mdnniskan uppmuntras till ett visst beteende.
Det dr som att media fungerar som en sorts kdlla som ”6vertalar” personen att ett
visst beteende dr det rdtta eller att det ar okej. Den behandlar flera aspekter om
varfor man blir valdsam an de andra teorierna vilket gor den intressant nar man
anvander sig av kognitiv psykologi.



Dessa teorier kan ocksa studeras i samband med de effekter som resulterar ur att
man spelar datorspel. Alla teorierna dr mer eller mindre kopplade till the
aggressor effect som ar effekten av att man blir valdsam av valdsamt innehall 1
media. Framst de teorier som pdstdr att man ofrivilligt blir vdldsam, alltsa general
arousal theory och cognitive neo-association model of aggression, dr kopplade till
just the aggressor effect. Dock sa ar catharsis theory ndgorlunda narliggande
effekten av the aggressor effect fast 1 motsats verkan, alltsa man paverkas
ofrivilligt fast pa ett positivt sdtt. Dessa teorier som ar alla medlemmar i den
”omedvetna” pdverkningarna av vald dr dven kopplade till the appetite effect som
aven den ar en effekt som sker pa ett omedvetet plan, alltsa man vill ha mer
valdsam underhdllning ju mer man ser pa den.

De "medvetna” paverkningarna av vald, alltsd cultivation theory, general
aggression model och social learning theory dr mer kopplade till the victim effect
och the bystander effect. Victim effect utgar ifrdn att man tycker varlden ar mer
skraimmande men det sker fortfarande en tankeprocess om att man anser
omvarlden vara ldskig. Om man inte tanker pd det sa blir det inte laskigt.
Bystander effect utgdr ifrdn att man ser en situation med vald i och bestimmer sig
for att inte hjdlpa till, ddr av ocksd en tankeprocess.

3 Teori

Nu har vi gatt igenom det som skall studeras (se kapitel 2: Bakgrund). Nu skall vi
introducera det "perspektiv’ som vi skall studera problemet vald i datorspel med.
Detta perspektiv vi skall anvdnda oss av for att se om vi kan se pa problemet vald
1 datorspel pa ett annat sétt dr kognitiv psykologi.

Vad ar da kognitiv psykologi? For att kunna jaimfora de olika vetenskapliga
publikationerna, som denna studie utgar ifran, s kravs en Overgripande kunskap
om vad kognitiv psykologi innebar. Just kognitiva processer har en vital roll inom
amnet kognitiv psykologi och fungerar som grundpelare i alla beslut som tas inom
dmnen sdsom manniska-dator interaktion som baseras pa teorierna kring kognitiv
psykologi. Med andra ord sa anvander sig médnniska-dator interaktion av
kognitiva egenskaper nédr bade anvandartester och principer for hur
uppbyggnaden av granssnitt skall se ut, etc. Dessa teorier om kognitiv psykologi
bygger, 1 detta arbete, pd Preece, Sharp, och Rogers verk ”Interaction Design -
beyond human computer interaction” (2002). Preece, Sharp och Rogers anvander
kognitiv psykologi inom dmnet interaktiv design som behandlar bade
kunskapsomradet kognitiv psykologi och teorierna kring hur man utformar
granssnitt.



3.1 Kognitiva processer

Teorierna om kognition har som uppgift att vetenskapligt studera de psykologiska
aspekterna av manniskans tankeprocesser. Med andra ord sd kan varje handelse
inom tankeprocesserna definieras inom kunskapsomrddet kognitiv psykologi.
Kognitiv psykologi ar ett kunskapsomrdde som tilldmpas inom flera olika
omraden som behandlar en mdnniska som utfor en interaktion av ndgot slag. Det
anvants frekvent inom manniska-dator interaktion men dven nar reklam skall
utformas och dylikt. Kognitiv psykologi har framstallts genom en rad olika typer
av syner pa det manskliga psyket. Kognitiv psykologi dr en produkt ur bland
annat vetenskapliga, medicinska och psykologiska studier pa det manskliga
psyket och det fungerar som en gemensam namnare for dessa omraden. Detta gor
att det blir enkelt och logiskt att tillimpa kognitiv psykologi ndr man gor en studie
dar det manskliga psyket ar inblandat. Principerna for kognitiv psykologi ar att
man valt att se den manskliga tankegdngen 1 mindre processer och framforallt sa
kategoriserar man de olika typerna av processer som kan uppsta. Nar en
manniska kommer ihdg nagot och nar den forsoker forsta nagot ar tva olika typer
av kognitiva processer till exempel.

Den kognitiva psykologin kan delas upp inom tva huvuddamnen, sjalvklart sd kan
dessa huvuddamnen grenas av i flera kategorier men i denna studie sa kommer
endast dessa tva overgripande kategorier studeras. Dessa tva dr kognitiv reflektion
samt kognitiv erfarenhet.

3.1.1 Kognitiv erfarenhet

Erfarenhetskognition &r 1 princip densamma som ménniskans minne men dven
hur ménniskan kommer att behandla information som memorerats. Det dr hur vi
forstdr, reagerar och agerar pa information runtomkring oss. Det kan ocksa
handla om inlédrd information sdsom att man kommer thdg hur man kor en bil,
laser en bok eller rentutav spelar ett datorspel. Dessa dar handlingar som sker
automatiskt och utan ndgon storre anstrangning. Till exempel att tala ett sprak
ligger inom vart minne och pa sa satt sker de kognitiva tankeprocesserna kring
erfarenhetskognition effektivt och utan mycket energi.

Inom erfarenhetskognition sa har symbolik en stor betydelse. Symbolik handlar
om hur en person minns och behandlar information som ligger i forhallande till
annan information, alltsd genom att man jamfor tvd olika minnen fOr att dra en
slutsats av vad det d4r man ser. Ett mycket bra exempel pd hur madnniskan
behandlar symbolik inom det kognitiva minnet dr trafikljus, specifikt de olika
fargerna pa trafikljusen. Varje farg har ett speciellt symboliskt virde, manga
tanker formodligen pa blod nér de ser rott isolerat ifran annan information eller
kanske solen nér de ser gul firg. Nar man istdllet ser de tre firgerna 1 relation till



varandra, alltsd bredvid varandra, och speciellt i dess ordning gron-gul-rod, sa
kommer fargerna att ha ett annat symboliskt varde. Personen har alltsa
memorerat detta forhdllande och att det ar just kombinationen for ett trafikljus.
Da personen memorerat att rott betyder stopp, gult sakta ner, och gront kor, sa
skulle detta kunna leda till problematik i tankeprocessen om ett annat land hade
tvartom 1 fargfoéljden eller rentutav andra farger. Detta beror just pa att personen
favoriserar en viss 10sning, med andra ord kora vid gront och stanna vid rott,
eftersom personen memorerat den symboliska informationen och relationen
mellan fargerna.

Erfarenhetskognition handlar alltsd om de delar i tankeprocessen som behandlar
var omgivning och hur vi memorerar de data som presenterats for oss (J. Preece,
Y. Rogers, H. Sharp, 2002)

3.1.2 Kognitiv reflektion

Reflekterande kognition ar i kontrast till erfarenhetskognition det som definierar
varat "tankande” da kognitiv erfarenhet ar vart minne. Det dr de delar av
tankeprocessen som utfor behandling av inkommande information, till exempel
tankeprocessen da man jamfor, kombinerar och sorterar data. Nér en person
beslutar sig for nagot sa sker det inom den reflekterande kognitionen. Det dr inom
den reflekterande kognitionen som nya idéer och kreativitet befinner sig. Exempel
pa detta dr design av en produkt, lirande 1 alla dess former, eller skrivande av en
bok. For att jaimfora reflekterande kognition med erfarenhetskognition sa kan
man saga att ldrande av ett sprak dr den kognitiva reflektionen, medan
anvandandet av spraket ar kognitiv erfarenhet eftersom att ndr man lart sig ett
sprak sa sker anvandningen utifrdn att man memorerat den (J. Preece, Y. Rogers,
H. Sharp, 2002).

Sjalvklart sd ar dessa principer inte bundna till granssnitt inom datorspel.
Kognitiva egenskaper anvands konstant for att 16sa alla typer av uppgifter. Om du
skall anvdnda en sked fOr att 4ta mat sd dr det endast mgjligt att utfora pa grund
av att personen besitter en kognitiv erfarenhet om hur man skall 16sa problemet
och hur man skall hantera skeden. Datorspel ar speciellt kravande for den
maénskliga kognitiva tankefdrmagan och det gor att det ocksa ar enklare att fora
en analys kring datorspel eftersom reaktioner ar sa pass starka under
datorspelandet. Interaktion med ett spel tvingar personen att utfora uppgifter
under stor stimulans av yttre paverkan och information som personen maste ta in.
Detta leder sjélvklart till valdigt varierande resultat om man utfér anvandartester
kring amnet. Lat oss anvdnda oss av ett simpelt exempel. Person A interagerar
med Objekt B. Person A besitter kognitiva egenskaper som denne anvander sig av
for att 16sa ett problem som emitteras fran Objekt B, och utifrdn det reagera pa



problemet. Utifran denna reaktion sd lagras denna nya erfarenhet som
information i personens minne. Nya kognitiva erfarenheter dr konstant
forandrade och fornyade i takt med att man 16ser nya uppgifter.

For att studera relationen mellan reflekterande kognition samt
erfarenhetskognition sa kan vi anvdnda oss av ett simpelt scenario da vi ingdende
forklarar stegen 1 tankeprocessen: Vi anvdnder oss av person A igen som
kommunicerar med ett datorspel av nagon sort. Lat oss sdga att det ar en "First
person shooter”, alltsd ett skjutspel 1 "forsta person”. Scenariot utspelar sig som
sddant att en person befinner sig pa en rymdstation och skjuter monster. Spelaren
ar sjalv en rymdvarelse av ett annat slag an monstrena och krigar med sina
frander emot dessa monster som uppenbarligen vill illa. Om personen da finner
sig hamna 1 en situation diar denne ser dessa monster attackera en byggnad med
flera av de rymdvarelser som spelaren tillhor, kommer spelaren da valja att riskera
sitt eget ”liv”’ for att rddda dessa rymdvarelser frin monstrena eller kommer
spelaren fortsdtta gomma sig och pa sd satt sakra sig sjalv? Mdnga personer hade
kanske valt att fortsdtta gdmma sig men frdgan dr vad som hade hant om de som
blev attackerade i byggnaden istdllet var manniskor liksom spelaren sjalv?
Spelaren sjilv dr ju en manniska och kan identifiera sig med dessa personer. Hade
spelaren da bestamt sig for att hjdlpa personerna ifran monstrena eller fortsitta
gomma sig? Vad hade hdnt om personen dlskade rymdvarelser under sin ungdom
pa grund av att spelarens leksaker var rymdvarelser eller kanske sett ett
barnprogram som hade rymdvarelser i sig som sdg ut som de i spelet?

Spelaren har ett val att gora och detta val kommer utféras pa ett visst satt
beroende pa vilken typ av person spelaren dr. Detta beror pa vilka erfarenheter
som personen memorerat. Detta har med det som &r erfarenhetskognition att
gora, men sjilva valet som star mellan att limna rymdvarelserna eller inte
handlar om den reflekterande kognitionen. Personen kommer alltsd da att gora
sitt val utifran sina egenskaper och personliga erfarenheter.

3.2 Summering

En slutsats som man kan dra kring jamforelsen mellan kognitiv psykologi och de
diverse teorier som bakgrunden till vald inom datorspel fort med sig ar att
kognitiv psykologi dr mycket létt att applicera &ven om studien dr for eller emot
debatten kring véld i datorspel. Det som skiljer kognitiv psykologi fran flera av de
andra kunskapsomrddena som anvénds 1 studierna ar att kognitiv psykologi
behandlar tankeprocessen som flera mindre processer som har en individuell
funktion, dér kognitiv erfarenhet och kognitiv reflektion &dr kategoriseringar.

Det finns en radikal skillnad mellan hur kognitiv erfarenhet och kognitiv
reflektion kommer att paverka personen till att bli vdldsam av valdsamma



datorspel. Nar man talar om personlighet, det som skiljer oss manniskor at och
som gor tester sd svdra att dra en slutsats kring eftersom personlighetsméssigt sa
ar ingen person lik den andre, sd dr det just kognitiv reflektion man talar om. Det
ar formagan att dra beslut och jamfdra som framst skiljer oss at. Aven om man
presenterade en annan person med samma information s kommer denne dndd
formodligen reagera annorlunda. Kognitiv erfarenhet ddremot dr mer konstant
hos personen. Det dr ldttare att ha varit med om samma erfarenheter dn att
skapats med samma personlighet. Det gor att det ar lattare att analysera de
konsekvenser som en kognitiv erfarenhet kommer att leda till medan studier kring
kognitiva reflektioner har en risk for att ge olika resultat &ven om man latit
testpersonen genomga exakt samma test.

4 Metoder

Detta kapitel har som uppgift att summera hur jag gatt tillvdga ndr jag samlat
information och behandlat den i forhédllande till min studie om vald i datorspel.
Min studie dr en metastudie, alltsa en studie av studier. Dessa studier ar aktuella
kring mitt &mne, vald i datorspel, och det frimsta arbetet i min studie dr att vara
kallkritisk. Man maste diskutera resultat av de diverse studier flitigt for att
uppratthalla en objektivitet 1 sin studie. Detta gor att jag har valt att ha
diskussioner kontinuerligt igenom mitt arbete istéllet for att ha ett kapitel helt
tilldgnat at all diskussion.

Det maste uppmérksammas att eftersom denna studie dr en metastudie s har
denna studie inga egna anvandartester. Alltsd s har inga empiriska studier,
enkdter, experiment, och dylikt, utforts for att stddja mina teser utan jag anvander
mig av tidigare studiers resultat. Det finns positiva och negativa aspekter med
bdda metoderna. Det positiva med att utfora sina egna studier ar att
informationen som uppsamlas och de slutsatser som dras dr i en primér form.
Alltsd man har en klar bild 6ver resultatet eftersom att den kommer fran en sjalv.
Genom att ta andras studier sd finns risker for missforstand, speciellt eftersom en
del av studierna jag studerar i sig 4r metastudier, och detta kan leda till felaktig
information.

Det negativa med att gora en egen studie, speciellt kring &mnet vald i datorspel, ar
att det ar ett sa pass abstrakt &mne och kraver extremt utforliga studier for att
kunna konkret komma fram till en slutsats. Ta till exempel principerna for
kognitiva reflektioner. Om man skulle utfora tester som baserades pd de kognitiva
reflektioner som personen besitter sa skulle problematik uppsta just pa grund av
att de kognitiva reflektionerna hos en person ar sa pass individuella. Detta kan
16sas med utforliga studier som gors pd valdigt manga testpersoner for att kunna



dra en slutsats, men i den grad som denna studie gors sa ar en metastudie langt
mycket mer effektivt for att sammanstélla en slutsats. Syftet dr att studera ett
problem med hjélp av att man jamfor tva kunskapsomraden, tidigare studier kring
vald inom datorspel och kognitiv psykologi. Det finns extremt manga studier
kring just amnet vald 1 datorspel och istdllet for att sammanstdlla en ny studie
som inte kommer att tilldgga nagonting i analysen av vald inom datorspel sd ar
det mer konstruktivt att jimfora studierna och tillféra ett nytt perspektiv pa
problemet.

5 Analys

Vi har nu etablerat en forstdelse for vad de tidigare studierna kring vald 1
datorspel har framstéllt, samt sa har vi gitt igenom grunden for perspektivet vi
skall studera problemet med, ndmligen kognitiv psykologi.

Detta kapitel har som syfte att undersoka hur vi kan se pa problemet med en ny
synvinkel med hjélp av kognitiv psykologi. Detta kapitel har alltsd inte som
uppgift att framstalla ett slutgiltigt svar om man blir valdsam eller inte av
valdsamma datorspel. Det intressanta dr snarare utifall kognitiv psykologi lampar
sig att se problemet ur ett annat perspektiv.

5.1 Varfor blir man valdsam av datorspel?

Varfor reagerar personen pa ett visst sitt ndr personen spelar ett datorspel ur
kognitiv psykologis synvinkel? Fragestdllningen ar varfor en person favoriserar
vissa l6sningar framfor andra. Kognitiv reflektion lampar sig for att forklara detta
da kognitiv reflektion handlar om tankeprocessen att jamfora och fatta beslut.
Fragan ar da varfor en person kan tdnkas favorisera en vdldsam handling utifran
den information som spelet presenterar for anvandaren. Vad adr det som gor att
personen utifrdn detta anser att denna handling kommer att ge bast resultat?

Som tidigare exempel sa behandlar kognitiv reflektion inldrningen och kognitiv
erfarenhet behandlingen av redan inldrd information. Med andra ord sa borjar allt
utifran att en person reflekterar 6ver nagonting och fattar ett beslut kring detta
som sedan kommer att memoreras och anviandas i1 den kognitiva erfarenheten.
Dock sé kan man inte bortse fran den kognitiva erfarenheten och pasta att allt
beror pa den kognitiva reflektionen for tidigare erfarenheter som inte dr specifikt
kopplade med datorspel, t.ex. en specifik uppvaxt, kan ge ett annorlunda resultat.

Lat oss ga tillbaka till bakgrunden till varfér man blir paverkad. En av de
medicinska slutsatserna dr att dopaminnivan i hjdrnan paverkas av informationen
som introduceras hos personen. Hur kan detta forklaras med kognitiv reflektion?



Om personen sdg helt objektivt pd vald 1 allmdnhet sa skulle personen
formodligen se vald som nagonting negativt. Men vad var egentligen dopaminets
egenskaper? Dopamin dr signalsubstanserna i det centrala nervsystemet och
dopamin behandlar information som personen blir presenterad for. Med andra
ord sa paverkas 1 teorin da de kognitiva reflektionerna eftersom kognitiv reflektion
handlar om hur vi reagerar pd inkommande information. Nar dopaminnivdn 6kar
sd har ens syn pa datorspelande paverkats och om ndgot verkar mer lukrativt &n
det andra sd kommer personen att Gvervaga till det. Om man kan med hjélp av
datorspel hoja dopaminnivan sa kan man da paverka de kognitiva reflektionerna
hos personen som behandlar hur personen kommer att jamfora och dra slutsats
kring spelet.

Detta kan starkas med de undersokningar som Gentile och Anderson (2003) har
utfort. Gentile och Anderson menar att studier som studerar kognitiva
reflektioner nar en person spelar vidldsamma datorspel har visat att aggressiva
tankar okar jaimfort med ndr personen spelar icke vdldsamma spel (Anderson &
Dill, 2000; Calvert & Tan, 1994; Graybill, Kirsch, & Esselman, 1985; Lynch et
al., 2001). Dessa effekter har upptdckts hos bade ungdomar och vuxna, samt bade
kvinnor och mén, och i bade experimentella och icke experimentella studier.
Studierna har matts pa flera olika sétt.

Anderson och Dill (2000) fann att spelande av valdsamma datorspel gav upphov
till valdsamma tankar, genom att méta utifran vilken hastighet som spelaren
kunde lasa aggressionsrelaterade ord.

Calvert och Tan (1994) frigade vuxna om deras tankar efter att de hade spelat ett
virtuellt valdsamt "reality” spel, och fann att de hade fler aggressiva tankar én hos
de som hade spelat ett icke vdldsamt datorspel (Gentile & Anderson, 2003).

Jeremy Rifkin (2010) talar om en mycket intressant sak i sitt tal The Empathic
Civilization — An Adress Before the British Royal Soceity for the Arts. Rifking talar om
hur ménniskor kan paverkas av andra manniskors kénslor. Rifkin pdstar att
senare studier om hjdrnan och barnutveckling skall ha visat oss nya teorier kring
hur ménniskan kan pdverkas av andra ménniskors kanslor. Biologer och
kognitiva neuroscientists, alltsa vetenskapsman som studerar nerver och kognitiva
reaktioner, har funnit sa kallade "mirror-neurons”, ocksd kallade ”empathy
neurons”. Dessa skall ge mojlighet hos madnniskan att kdnna och uppleva andra
manniskors kdnslor som om de var vara egna kanslor. (Jeremy Rifkin, 2010).
Detta betyder alltsd att vara kognitiva egenskaper kan pdverkas utifrdn vad en
annan person gar igenom. Om en person tycker att en spindel som kryper pa
dennes arm ar skrammande, vilket dr en slutsats genom kognitiv reflektion, leder
det da till att en annan person som ser detta genomgar samma kognitiva
reflektion och ser den som skrammande? Fragan dr om detta géller 4ven for



datorspel da datorspel inte innehdller verkliga manniskor eller kdnslor som
spelaren kan paverkas av.

5.2 Vem blir valdsam av datorspel?

Hur kan man dé forklara hur ens personliga erfarenheter leder till att man blir
valdsam med hjélp av kognitiv psykologi? Vem som blir valdsam behandlar
specifikt den kognitiva erfarenheten. Vilken typ av memorerad information kan
ge upphov till att personen reagerar pa ett visst satt? Kognitiva erfarenheter bestar
som forklarat av egenskaper som existerar i personens minne och som personen
kan behandla snabbt och effektivt utan nagon avancerad tankekraft (till skillnad
den kognitiva reflektionen). Sa frdgan om vem som blir vadldsam av datorspel
behandlar vilka minnen och erfarenheter som kan ge upphov till att en person
16per storre risk att reagera valdsamt.

Lat oss anta att en person upplever en vdldsam handling under spelets gang.
Personen kanske dr en hemlig agent med ”rétt att doda”, och behdver under ett
uppdrag anvanda sig av relativt brutala metoder for att klara uppdraget. Detta ger
sjalvklart bést resultat och personen blir belonad for det klarade uppdraget. Men
det som skiljer manga studier at ar varfor personen véljer det valdsamma
alternativet och varfor personen skulle géra samma val igen utanfor den virtuella
verkligheten.

Hur kan man dé forklara varfor personen skulle gora samma val utanfoér den
virtuella verkligheten enligt kognitiv psykologi? Med hjélp av kognitiv psykologi
sd kan man sdga att personen helt enkelt memorerat den brutala metoden som det
mest logiska beslutet eftersom det leder till det basta resultatet i datorspelet. Alltsa
den blir till en kognitiv erfarenhet efter att man utfort handlingen i spelet. Denna
erfarenhet skulle sedan ge upphov till att personen kommer ihag att det var det
béttre alternativet och pa sd satt utféra den handlingen senare. Detta gar att
forklara dven for de som pastdr att man inte blir valdsam. Ta till exempel
catharsis theory, som pdstdr att man far utlopp for ilskan istdllet for att
uppmuntras till den. Genom att déda som denna agent sa far man utlopp for
ilskan, vilket betyder att den fortfarande memoreras som en kognitiv erfarenhet
for annars skulle man inte "komma 1hdg” att man fatt utlopp for den.

Det gér ocksa att koppla denna valdsamma erfarenhet till en effekt, ndmligen the
victim effect, som sédger att personen blir raddare fér omvérlden. Skulle inte
denna pasta att man efter har dédat som agenten istéllet tar avstdnd till vdldet?
Man har denna véldsamma kognitiva erfarenhet och ndr man befinner sig 1 en
situation som den kan anvédndas sd undviker man den istdllet.

En vanlig hypotes som folk propagerar fOr dr att just yngre personer har lattare att
bli paverkade av vald 1 datorspel. Egenfeldt och Nielsen (2003) péstar att det inte



finns tillrackligt med dokumentation for att starka denna hypotes sa det gér inte
att objektivt komma fram till nagon slutsats kring om yngre har det lattare att bli
paverkade dn dldre. Dock sa gar det att sdga att genom att vara en "ungdom” sd
tillkommer det en symbolisk och kognitiv erfarenhet som kan paverka reaktionen.
Till exempel om spelet bara innehdller ungdomar eller dylikt som personen kan
identifiera sig med.

Detta namns &ven till viss grad i ”Violent Media: The Newest Media Violence
Hazard” (Gentile, Anderson, 2003) dér det talas om tidigare studier kring vuxna
och barns paverkan av spel. Studier visade att vuxna mans hjarnor slappte ut
dopamin i respons till vdldsamma datorspel (Koepp et al., 1998) vilket starker
”The Cognitive Neurscience of Video Games” som pdstdr att dopaminet har en
viktig roll ndr man tittar pd hur personer reagerar pa vald. Daremot sa gjordes
aven studier framst mot ungdomar, déar de psykologiska paverkningarna av
valdsamma spel var storre hos barn som redan hade visat aggressiva tendenser
(Lynch, 1994, 1999). Tonaringar som visat tydligast resultat 1 tester kring
aggressivitet, matta av den sa kallade Cook och Medley (1954) skalan, visade
ocksa storre Okningar 1 hjartslag, blodtryck, samt epifineri (dven kallad adrenalin)
och testosteronnivaer 1 blodet. Det visades dven for annu aggressivare barn att
norepifineri, som dr ett hjartstimulerande medel som finns naturligt i var kropp
men som Okar hjartslagen, samt kortisol, som dr en steroidhormon, dkade 1
kroppen. Gentile och Anderson menar att den tidigare valdsamma naturen hos
barnen har en markant paverkan pa resultatet. Studierna visar alltsa att de
skadefulla effekterna av att spela valdsamma datorspel kan vara storre hos barn
med tidigare vdldsamma kognitiva erfarenheter, jAimfort med barn som inte haft
en valdsam uppvaxt (Gentile, Anderson, 2003).

5.3 Nar blir man valdsam av datorspel?

Nar det hdnder att man blir vdldsam av datorspel fokuserar pa miljon som
spelaren befinner sig 1 ndr denne spelar datorspelen. Vilka yttre paverkningar som
inte har en relation till spelet kan paverka reaktionen som personen kommer att fa
ndr denne spelar ett valdsamt spel? Ett simpelt exempel skulle vara om en fluga
flog ndra datorn och personen slog ihjél flugan med en tidning. Skulle detta leda
till att en acceptans for vald vacks inom personen och ndr denne sedan spelar
spelet kommer personen att reagera mer valdsamt? Detta dr en reaktion som
behandlas av den kognitiva reflektionen medan en kognitiv erfarenhet skulle
kunna vara en bild som finns i ndrheten av spelaren som vacker daliga och
valdsamma minnen hos personen.

Studierna kring ” Active Media perspective” kommer i konflikt med sddana
variabler 1 miljon som datorspelandet sker. Testande kring active media
perspective sker inom en isolerad miljo och bortser ifran den naturliga miljon som



spelandet kommer att ske. Fragan d4r om datorspelande ger upphov till en sa pass
intensiv interaktion mellan spelet och anvdndaren att yttre kéllor inte blir
paverkande i ekvationen ldngre. Den fraimsta anledningen till att datorspel
fungerar sa pass bra i inldrning ar att det kraver en fokuserad interaktion
(Egenfeldt, Nielsen, 2003).

6 Slutsats

Vad ar da slutsatsen kring mina fragestillningar? Lyckades jag genom kognitiv
psykologi svara pd om man blir vdldsam av vdldsamma datorspel? Lyckades jag
se problemet om vald i datorspel ur ett nytt perspektiv med hjdlp av kognitiv
psykologi? Detta kapitel har som uppgift att svara pa dessa fragor. Detta kapitel
har dven som uppgift att ta upp eventuella konflikter som uppkommit nir jag
studerade de olika studierna och jamforde dem. Diskussionen kommer att forsoka
vara sd objektiv som mdgjligt och ta i akt de aspekter som gor att det kan vara svart
att dra slutsatser utifrdn tidigare studier kring vald i datorspel. Det ar svart att
avgOra vem som har rétt. Skall man lita pd idealisterna och helt enkelt bestimma
sig fOr att studierna visar att man blir valdsam av vdldsamma spel? Eller skall man
ta den mer neutrala stindpunkten som sd manga av de som gjort metastudier
kring &mnet har tagit?

Heide och Egenfeldt (2003) som har i sitt arbete ”"Playing with Fire” samlat de
tidigare syner och studier pa problemet kring vald inom datorspel, men de
argumenterar inte for nagon egen tes eller asikt kring problemet. Med andra ord
sd pastar Heide och Egenfeldt helt enkelt att en persons reaktion baseras pa
personens personlighet. Heide och Egenfeldt har valt att pastd att detta &r ett
problem som ar svarbestimt och kring i princip alla fragor som handlar om vald 1
datorspel besvarar de med att pastd att “det finns en risk att man paverkas
negativt av valdsamma datorspel men att det inte gdr att bevisa”.

De pastar att undersdkningar inte &r tillrackliga kring dmnet for att kunna
framstélla en generell slutsats. De sdger ocksa att just beroende ar ett ”extremt
kontroversiellt koncept”. Kritiker till det frekventa anvandandet av ordet
"beroende” pdstar att idealister anvdnder det fOr att stiarka sina hypoteser och att
definitionen "beroende” da blir ett idealistiskt ensidigt. Detta beror framst pa
utifran om man blir valdsam eller om man blir beroende av datorspelandet.
Eftersom det dr ett sa pass abstrakt och osdkert amne sa behaller Egenfeldt och
Heide sin neutrala standpunkt perspektiv (Egenfeldt, Nielsen, 2003).

Det kravs att man uppmarksammar vilka utgdngspunkter och metoder som
anvants i olika studier eftersom att vissa perspektiv tenderar att ge vissa resultat.
Till exempel de effekter, alltsd konsekvenserna av att man paverkas negativt, som



Gentile och Anderson (2003) sammanstallt 1 sitt arbete ”Violent Video Games:
The Newest Media Violence Hazard”, som ndmns i kapitel tva: Teorier om
konsekvenserna av att man pdverkas negativt 1 detta arbete.

De problem med dessa effekter som Gentile och Anderson ndmner dr eftersom de
ar baserade pa resultat kring televisionen som medium. Gentile och Anderson
tilligger ocksa att effekten av valdsamt innehall kan vara avsevart mindre inom
datorspel jamfort med televisionen. Detta beror framst pa tre anledningar:

For det forsta sd leder den forsamrade grafiken jamfort med televisionen att
verklighetsforankringen inte blir lika radikal. Med andra ord sd paverkas personen
mer av televisionen pd grund av dess verklighetstrogna innehdll. Detta leder till
att ungdomar har léttare att imitera vald om véldet dr sa realistiskt som mdjligt
(Potter, 1999). En jamforelse gar att gora med barnprogram med en valdigt
orealistisk presentation (med andra ord tecknat), vilket gor att sddant vald ar sa
pass overkligt att en koppling till den verkliga vérlden inte blir lika tydlig. Det gor
att spel med s& ”overklig” grafik som mdjligt leder till mindre vdldsamma
reaktioner hos personen som spelar det.

For det andra sa ar vald inom datorspel till sin natur abstrakt. Till exempel spel
dar man skjuter med rymdfarkoster (t.ex. Space Invaders), eller spel dir man
skyddar sin bas genom att skjuta missiler mot inkommande fiender (t.ex. Missile
Command). Sddana spel modellerar en annorlunda bild kring vdld som inte ar
latt att imitera fOr spelaren.

For det tredje sd utfors vdldet i manga spel inte mot andra manniskor (till
exempel vald mot robotar eller andra rymdskepp) och detta gor ytterligare att
verklighetsforankringen blir mindre &n 1 televisionen ddr majoriteten av allt vald
sker mot en annan manniska (Gentile, Anderson, 2003).

Dock sa bor det ndmnas att sen Gentile och Andersons studie sd har spel
utvecklats overtid och blivit langt mycket mer verklighetstrogna bade
grafikmassigt och hur vald representeras.

Slutsatsen man kan dra ur detta ar att Gentile och Anderson (2003) har ett
liknande antagande kring problemet om vem som blir paverkad av vdldet som
Egenfeldt och Heide (2003). Bdda studierna drar slutsatsen att det finns en risk av
att man blir paverkad, men om personen har en ndgorlunda "vettig”
tankefdrmaga sd kommer personen att kunna identifiera valdet i spelet som nagot
overkligt och pa sa satt forminska den vdldsamma influensen radikalt. Detta i sin
tur sdger att rationella formagor kan motverka effekten av valdsamt beteende néar
man spelar valdsamma datorspel. Dock sa tar de inte avstand ifrdn risken att man
blir negativt paverkad beroende pa ens personlighet. Detta skulle betyda att med
en viss kognitiv erfarenhet och kognitiv reflektion sd kan effekterna av vald bli
forvarrade genom spelande av vdldsamma datorspel. Det ar tydligt att de som gor
elaborerade studier kring dmnet véljer att ha en neutral slutsats. Detta pa grund



av att det finns for fa studier kring dmnet, vilket gor att det dr svart att dra en
generell slutsats kring problemet.

Det gér dock att dra slutsatser kring paverkningar av vald i datorspel genom de
medicinska studier som gjorts. Till exempel dopaminnivaforandringarna, hos
personen (se kapitel tva: medicinska slutsatser) Okar behovet hos personen att spela
mer valdsamma spel. Teoretisk sa skulle dessa pdverkningar av dopaminet kunna
motverkas med hjilp av en stark karaktar hos personen. Personen ”"motstar”
effekterna av vdldsamma datorspel. Alltséd sd skulle personens personlighet kunna
motverka effekterna av beroende och detta 1 sig gor det svart att dra en slutsats
aven fast man har medicinska underlag.

Eftersom denna studie behandlat problemet med hjédlp av kognitiv psykologi som
kunskapsomrade sa skall slutsatserna analyseras. Gar det att dra en slutsats kring
frdgan om man blir vadldsam av datorspel? Vem har rétt egentligen? Genom att
analysera problemet med hjilp av kognitiv psykologi och de tidigare studierna sa
visar detta att det finns en risk att man blir pdverkad men man behdver inte
nodvandigtvis bli paverkad. Det dr som forklarat mycket svart att komma fram till
en generell slutsats da det ménskliga psyket ar sd pass abstrakt.

Hur ér det med mina fradgestdllningar? Lat oss undersoka utifall min huvudfraga
och underfraga har blivit besvarade. Vad har jag kommit fram till? Lyckades jag
med att pd nagot sitt introducera ett nytt perspektiv pd problemet om vald 1
datorspel med hjalp av kognitiv psykologi? Lyckades jag att forklara och
undersotka problemet vald i datorspel inom kunskapsomrddet kognitiv psykologi?
Lét oss borja med huvudfragan.

Kan teorier inom kognitiv psykologi svara pa om man blir valdsam av
datorspel?

Denna fragestéllning har ju betydelsen om jag kunde framstalla ett konkret svar
om man blir valdsam av spel eller inte. Denna fragestdllning behandlar alltsa
dilemmat om idealisterna, som anser att man blir valdsam, har ritt eller om dem
som pastar att man inte alls blir valdsam dr dem som har ratt. Det kan ocksa helt
enkelt vara dem som har en neutral standpunkt till problemet, alltsa dem som
pastar att det finns en chans att man blir paverkad utifrdn ens personlighet men
man inte nddvandigtvis behover bli paverkad, &r dem som har ratt. Alltsa sd ar
det helt enkelt for lite grund att sta pa for att kunna framstélla en slutsats som
sdger att man blir eller inte blir vdldsam av valdsamma datorspel. Darfor s
hamnar jag pa samma slutsats som de andra som gjort en metastudie.



Svaret pd min huvudfraga blir alltsa ett nej. Det gér helt enkelt inte att ge fragan
ett konkret svar om man blir valdsam eller inte. Det ar alldeles for svart att dra en
slutsats kring ett sa abstrakt och personligt omrade som det manskliga psyket.

Da kommer vi till underfragan. Den som behandlar om utifall kunskapsomradet
kognitiv psykologi dr plausibelt att applicera inom problemet vald i datorspel.
Alltsa 1 princip om det gar att férklara och undersoka véld 1 datorspel inom
ramarna for vad kognitiv psykologi innebar.

Kan man med hjilp av kognitiv psykologi se pa problemet vald i
datorspel ur ett annat perspektiv?

Svaret pd denna fraga ar ett definitivt ja. Det 4r mycket intressant att kognitiv
psykologi inte 4r mera anvant ndr man studerar vald 1 datorspel. Man ser tydligt
att kognitiv psykologi gar att applicera 1 de flesta fall utan att bli ologisk, vare sig
det 4r en medicinsk studie eller en empirisk studie som anvander sig av flera
personers reaktioner. Kognitiv psykologi behandlar tankeprocesserna i delar
snarare som en stor abstrakt process och pa sa sétt sd gar det att anvdnda delar av
kunskapsomradet kognitiv psykologi for att undersoka dem flesta typer av studier.
Kognitiv psykologi fungerar utmarkt om man vill ha en sd neutral standpunkt till
problemet som mgjligt, 1 forsok att vara sa objektiv som mgjligt ndr man studerar
ett sd pass abstrakt omrdde som det méanskliga psyket.

I denna mdn sd &r kognitiv psykologi ett mycket naturligt verktyg ndr man vill
studera vald inom datorspel just pa grund av dess vetenskapliga grund. Det gar att
forklara varfor en person reagerar utifran en erfarenhet eller minne med hjilp av
den kognitiva erfarenheten och det gar att undersoka individuella tankeprocesser
med hjélp av kognitiv reflektion. Observera dnnu en géng att kognitiv reflektion
och erfarenhet gar att vidareutveckla och kan anvédndas i mer komplexa och
utforliga former 4n som anvants i denna studie.

7 Diskussion

Detta kapitel &r till for min egen diskussion kring min studie och mina subjektiva
asikter. Det finns ndgra grundfragor som kommer att diskuteras hdr och dessa ar:
Gick det som jag trodde det skulle ga? Varfor gick det som det gick? Finns det
nagot mer att utveckla inom denna studie? Vad skulle en person som studerade
min studie fortsatta med?

Lét oss borja med om det gick som jag trodde. Faktum ar att jag redan fran borjan
kande att jag gav mig in pa djupt vatten nar jag valde ett sa pass abstrakt och



svarstuderat &mne, men min nyfikenhet och mitt intresse i amnet gjorde att jag
gav det ett forsok. Min studie dndrades flera ganger och 1 bOrjan s var min plan
att framstalla ett scenario och persona dér en viss person blev vdldsam. Alltsa att
hitta en specifik personlighet som skulle ge upphov till att man blev valdsam
istallet for att se pd problemet i sin helhet som jag gjort i denna studie. Det
maénskliga psyket gar i princip inte att dra en slutgiltig slutsats kring men jag kom
fram till att kognitiv psykologi dr utmarkt att tillimpa ndr man studerar
manniskan pd detta viset.

Varfor gick det da som det gick? Det beror nog pa att det finns for mycket studier
som dr 1 konflikt med varandra. Nédr man vél hittat en studie sd kommer det
finnas en annan som sidger motsatsen. Detta gjorde det mycket svart att fa med
alla syner 1 ett arbete pa runt 30 sidor sd man var tyvérr tvungen att anvdnda dem
mest generella slutsatserna for att jamfora med. Eftersom det ar ett sa pass
komplext &mne sa skulle man behdva langt mycket mer tid, men jag skapade
dnda en mycket storre forstaelse for problemet och jag sjilv fick en ny syn pa hur
man kan studera det.

Finns det ndgot mer att utveckla i min studie? Definitivt. Det finns extremt
manga studier som man kan stodja sina teser som man skapar i denna studie och
framforallt sd skulle det behovas kritiska jamforelser mellan de olika teorier och
effekter som blir utav datorspelandet. En extremt objektiv och ingaende studie
skulle vara mycket intressant att applicera 1 denna sorts studie. De flesta studier
som gjorts dr antingen specifika experiment eller empiriska studier, etc, eller sd ar
de metastudier som mer sammanfattar olika typer av studier snarare dn att kritiskt
granska och jamfora dem.

Vad skulle dd en person som studerade min studie fortsatta med? Alltsd om nagon
valde att studera min studie och vidareutveckla den vad skulle den gora da?
Denna studie har studerat problemet i dess absoluta grund. Alltsa sd har de mest
vitala delarna prioriterats fOr att inte grava ner sig 1 en speciell synvinkel pa
problemet. Denna studie har haft som uppgift att vara sd objektiv som maojligt.
Vidareutvecklingar skulle kunna vara att man fokuserade pa en specifik
synvinkel, till exempel aktivisterna emot vald i datorspel, och studera utifall deras
studier ar bristfélliga. Denna studie kan ligga som grund till en mer specificerad
studie ddar man fokuserar pd en mindre del av problemet. Detta &mne dr mycket
intressant och komplext vilket ger upphov till flera synvinklar och hypoteser pa
problemet. Darfor sa hade det varit mycket intressant att studera en specifik
synvinkel.
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