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Sammanfattning

Moralpanik ar ett uttryck som man kommer i kontakt med emellandt men som man
sdllan reflekterar djupare i vad den egentliga innebdrden star for. Jag har i denna studie,
med utgdngspunkt i Goode & Ben-Yehudas definition av begreppet moralpanik
komparativt undersokt den svenska videovaldsdebatten mellan aren 1980 och 1989 och
spelvaldsdebatten 2000 -2009 for att avgora om dessa handlar om moralpanik eller inte.
Det som kan sdgas om resultatet ar att videovaldsdebatten visade tydliga tecken pa
moralpanik medan spelvaldsdebatten inte kan sdgas utgéras av moralpanik da det
endast rorde sig om enskilda aktorer som visade dessa drag.

Studien ar baserad pa en kvalitativ textanalys av artiklar ur den svenska dags- och
kvallspressen De fyra tidningar som legat till grund for urvalet av analysenheterna ar
Aftonbladet, Expressen, Dagens Nyheter och Svenska Dagbladet. Utgdngspunkten for
analysens teman ar baserad pa de fem kdnnetecken for moralpanik som Goode & Ben-
Yehuda staller upp. Den referensram som ingar i denna studie utgors av bland annat
effektforskning och dess kritik samt mediekaraktar och medieutveckling.



Inledning

Att kulturfenomen i allmdnhet och nya kulturfenomen i synnerhet inte alltid ses med
blida 6gon ar ett faktum. Populdrkulturella uttryck i serier, litteratur, film, musik och
spel har de alla kritiserats hart och blivit anklagade fér att ha bidragit med en rad
negativa effekter pa individ och samhalle. Belagg for de pastddda konsekvenserna har i
manga fall varit ytterst vaga men opinionen har alltid behévt en konkret syndabock att
lagga over skulden pa istdllet for att soka forklaringar i mer komplexa samhaélleliga
strukturer. En tillbakablick 6ver samhallsfenomen som varit i det negativa blickfanget
kan ndmnas 50-talets raggare, 60-talets mods, 70-talets punkare och 80- och 90-talets
satanistiska hardrocksband. Alla utstuderade ungdomskulturer.!

Det finns ordkneliga exempel pa kulturella fenomen som direkt blivit anklagade for
tragiska handelser i samhallet. 1980 skots John Lennon till déds pa 6ppen gata i New
York. Mordaren bar pa ].D Salingers bok Rdddaren i ndden och man drog direkt
paralleller mellan boken och dadet.2 1990 stilldes hardrocksbandet judas Priest infor
ratta av fordldrarna efter att tva unga pojkar tagit sitt liv efter att ha hort subliminala
budskap i en av ldtarna som uppmanade till sjdlvmord.3 1993 moérdades en tvaarig pojke
av tva tiodriga pojkar i Kirkby, England - inspirationen pastods vara skrackfilmen Den
onda dockan 3.* 1999 begicks massakern pa Columbine High School i Littleton, Colorado
av tva studenter dar 13 personer fick satta livet till innan férévarna sjalva tog sina liv.
Efterspelet resulterade i att en rad kulturella fenomen fick ta bérdan pa sina axlar,
daribland "skrackrockaren” Marilyn Manson, valdsspelet Doom och skrackforfattaren
Stephen Kings roman Rage. Stimningsansokningarna fran fordldrarna lat inte vanta pa
sig.5 Listan kan goras lang. Att det skulle finnas nagot samband mellan valdsdad och
populdrkulturell konsumtion tvista de larda om &n idag, men ndgot som ddremot ar
faststallt ar att det finns ett samband mellan valdsdad och samhaélleliga faktorer. Nagot
som oftast fr liten eller obefintlig plats i debatten. Ar det tecken p& moralpanik vi ser?

! Dalquist, Ulf, Stérre vdld én néden krdver: Medievdldsdebatten i Sverige 1980-1995, Boréa, 1998, Sid. 51

2 http://www.svd.se/nyheter/inrikes/salingers-bok-inspiration-till-flera-valdsdad_3470645.svd [2010-05-31]
3 http://www.bbc.co.uk/music/sevenages/events/heavy-metal/judas-priest-subliminal-message-suicide-trial/
[2010-05-31]

* Skrackministeriet. (2009). Barn — extra kusligt. SVT2 8 oktober

> Barker, Martin, Petley, Julian, /Il effects — the media/violence debate, 2" Ed, Routledge, 1997, 1998, Sid.23



Syfte

Syfte och frdgestillningar

Syftet ar att utféra en komparativ undersokning av den svenska videovaldsdebatten pa
1980-talet och spelvdldsdebatten pa 2000-talet. Studien syftar till att undersoka
debatterna genom Goode & Ben-Yehudas definition av moralpanik for att klargéra om
debatterna tagit sig sddana utryck samt att lyfta fram framtradande drag som
karaktariserat debatterna for att soka forklaringar till dessa.

» Handlar det om moralpanik i bada debatterna?
» Vad finns det for framtradande drag i debatterna och vad beror det pa?

Problematisering

Som inledningen vittnar om finns det en rad kulturfenomen som mott motstand och som
blivit anklagat for bade det ena och det andra. Jag dmnar med denna studie att se
narmare pa hur debatten kring tva populdrkulturella fenomen sett ut i Sverige och har
dar valt att ndrmare granska videovaldsdebatten pa 1980-talet och den mer samtida
debatten gallande spelvadld pa 2000-talet for att utréna om det ror sig om moralpanik.
Moralpanik ar en term det nastintill har gatt inflation i da det dyker upp i pejorativt syfte
mot dem som anklagar ett samhalleligt fenomen eller foreteelser vilket har lett till att
den ratta inneborden av termen gatt forlorad. I denna studie kommer jag att anvdanda
mig av Erich Goode & Nachman Ben-Yehudas fem kdnnetecken for moralpanik fran
Moral Panics: The Social Construction of Deviance.

Studien ar intressant ur bdde ett inomvetenskapligt- sdavdl som utomvetenskapligt
perspektiv da det saknas Kkartliggningar over spelvaldsdebatten och darmed
komparationer dessa tva debatter emellan. Den utomvetenskapliga relevansen i denna
studie aterfinns i de kulturyttringar som denna studie &mnar studera i form av film samt
data- och tv-spel, vilka har tagit en betydande plats i dagens samhalle.



Referensram

[ detta kapitel presenterar jag den referensram inom vilken studien roér sig.
Inledningsvis tar jag upp begreppet moralpanik ur Cohens beskrivning av fenomenet for
att sedan lyfta fram Goode & Ben-Yehudas mer konkreta definition av fenomenet vilket
utgors av fem kannetecken. Dessa ar centrala i studien da det dr dessa som utgor den
teoretiska grund i vilken jag utformat de analysverktyg som anvénts i den kvalitativa
textanalysen. Darefter riktar jag in mig pa de medier som studien dmnar undersoka i
debatterna, bildmedier och spelmedier. Detta avsnitt dar uppdelat i synen pa mediernas
betydelse i samhallet och mediernas karaktdr och utveckling. Detta for att kunna ge en
forskningsoverblick om dessa samt att placera medierna i en kontext.

Bakgrund
Moralpanik

For att kunna avgora om de kulturfenomen som studien avser behandla har utsatts for
moralpanik i dess ratta bemarkelse ar det av vikt att se ndrmare pa inneborden av detta
begrepp och vad det i grunden star for. I detta avsnitt avser jag att ge en narmare
teoretisk inblick i hur moralpanik kring kulturfenomen skapas och utvecklas. Aven om
begreppet 'moralpanik’ forst myntades av hans kollega Jock Young, sa vad det den
brittiske professorn i sociologi, Stanley Cohen, som kom att bli forknippad med detta i
och med hans bok Folk Devils and Moral Panics: Creation of Mods and Rockers fran 1972.
Boken innehdller studier av avvikande grupper, vilka Cohen ndmner som samhallets
"folk devils” och de motreaktioner pa dessa som sker genom allmanheten och medierna.
Samhallen blir till och fran féoremal for perioder av moralpanik dar ett tillstdnd, en
handelse, en person eller en grupp av personer framtrader och definieras genom ett
forenklat och stereotypiserat sitt och anses utgora ett hot mot de radande samhalleliga
varderingarna och intressena. En avgoérande faktor for att dessa fenomen skall ge det
utslag som kravs for att moralpanik skall kunna uppsta ar massmedierna. Det ar dessa
som utgor de arenor i vilken debatten kan ta sin fart och dar, enligt Cohen, de moraliska
inramningarna framst styrs av dess redaktorer samt biskopar, politiker och vad han
vidare kallar foér ’“rightthinking people”. ¢ Dessa roster stdller sig bakom
medieeffekttraditionerna om att exponering for vald genom medierna bland annat
orsakar, stimulerar och utloser valdsbendget och aggressivt beteende. Som senare
kommer att behandlas i denna studie sa finns det ingen vetenskaplig konsensus att
sadant skulle vara fallet men med stdod av fortroendeingivande uppmaningar fran
manniskor med hog auktoritet som rader ménniskor att lyssna till det sunda fornuftet
undergravs dessa pastdenden. DA dessa auktoritdra roster kommer ifran experter och
politiskt aktiva ges bransle till moralpaniken som frodas utifran deras uttalanden, nagot
som dven sker bara genom ren dterupprepning.

6 Cohen, Stanley, Folk devils and moral panics, Third Edition, Routledge, 2002, sid. 1



Cohens huvudsakliga inriktning i studien ar mot de olika former av ungdomskulturer
som uppstod i Storbritannien runt 60-talet vilket har medfort de mest forekommande
typerna av moralpanik gillande deras beteende som ansags avvikande eller brottsligt
och mer eller mindre blivit associerade med vald. De fenomen som fokus laggs pa ar de
tva rivaliserande grupper som Kkallats “mods” och "rockers”’, vilka har utmarkt sig
genom dels att ingd i utmarkande sociala grupper men dven genom identifiering genom
speciella handelser eller speciella oaccepterade typer av beteenden. Begreppet "folk
devils” stimmer enligt Cohen val in pa dessa grupper, da han definierar dessa som
synliga aktorer som paminner oss om vad vi inte borde vara da de avviker fran den
samhalleliga normen. Massmediernas roll i det hela ar framstdllningen av dessa
stereotyper som sker i symbolik av ord och bild som makten har att avge. De fran borjan
neutrala orden mods och rockers kom darfor att innehalla symboliska meningar med
negativa innebo6rder och betydelser. Genom denna symbolikens makt och andra typer av
overdrifter och forvrangningar som skedde blir dessa 'bilder’ av fenomenet skarpare dn
verkligheten.

For att konkret kunna avgdéra om debatterna handlar om moralpanik behdvs det en
konkret definition av begreppet. Moralpanik ar en term det nastintill har gatt inflation i
da det dyker upp i pejorativt syfte mot dem som anklagar ett samhalleligt fenomen eller
foreteelser vilket har lett till att den ratta inneborden av termen gatt forlorad. I denna
studie kommer jag att anvanda mig av Erich Goode & Nachman Ben-Yehudas fem
kidnnetecken for moralpanik fran Moral Panics: The Social Construction of Deviance.
Dessa fem kdnnetecken eller kriterier dterfinns nedan och som sedan har legat till grund
for de teman den kvalitativa textanalysen utgjorts av. 8

1. Oro - Det maste existera en sambhillelig oro for fenomenet eller en grupps
verksamhet. Oron visas exempelvis 1 massmedial uppmarksamhet,
opinionsundersokningar, sociala rorelser och politiska debatter.

2. Fientlighet - mot den grupp eller kategori som hanger sig at den suspekta
aktiviteten. Endast en omstidndighet, ett fenomen eller ett beteende som ses som
hotande racker inte utan det maste rora sig om en klart identifierbar grupp som
pekas ut som ansvarig for hotet. En klar dikotomi gérs mellan "vi” - de goda och
"dom” - de onda, de avvikande. Detta innefattar oftast en stereotypifiering av
avvikarna som undantagslost ges negativa egenskaper - och resultatet blir en folk
devil.

’ Rockers, utgjorde av en grupp som bar skinnjackor och dkte motorcyklar och lyssnade pa amerikansk 50-tals
rock n’ roll sa som Elvis Presley och Eddie Cochran medan modsen ofta bar kostymer och akte vespor och
lyssnade pa brittiska band sa som The Who och The Yardbirds. Den férstnamnda gruppen ansag att modsen var
mesiga, feminina snobbar och dessa i sin tur ansag att rockers var faniga och smutsiga.

8 Goode, Erich & Nachman Ben-Yehuda, Moral panics: The Social Construction of Deviance, Oxford: Blackwell,
1994, Sid. 33ff



3. Konsensus - en bred enighet maste rdda om att det pastadda problemet verkligen
ar ett problem. Om sa inte ar fallet kommer "paniken” inte att fa nagot vasentligt
genomslag, varken medialt eller politiskt. En enighet om hur problemet
definieras maste dven existera bland aktdrerna, det vill sdga att problemet ses
som en konsekvens av enhalliga aktorer.

4. Oproportionalitet - Nagot av sjdlva essensen av moralpaniken dar reaktionerna
mot det upplevda problemet maste te sig oproportionerligt stora i forhallande till
det faktiska problemet i fraga. Om sa inte ar fallet, utan om reaktionerna visar sig
vara proportionella mot problemet handlar det da istdllet om en rationell oro
infor ett socialt problem. Det gar att urskilja tre kriterier pa oproportionalitet®:

e Att man 6verdriver eller rentav forfalskar statistiska siffror

e Att fenomenet paniken giller ar relativt harmldst jamfért med andra
jamfoérbara fenomen som inte framkallar lika starka reaktioner

e Att sakforhdllandena varit desamma under en ldngre tid, utan att "hotet”
okat i styrka, nar fenomenet plotsligt blir foremal for moralpaniken

5. Flyktighet - Moralpanik har en tendens att snabbt dyka upp - for att sedan
forsvinna lika snabbt. Detta bottnar oftast i att problemet i fraga visat sig vara
grundlosa for den oro som blossat upp eller att aktérerna och medierna
"trottnat” pa att driva fragan och rapportera om denna. Dock kan vissa paniker
bli rutiniserade eller institutionaliserade i t.ex. sociala rorelser, lagstiftningar etc.

Juridiska dtgdrder och statliga beslut

I detta avsnitt vill jag ge en kortare redogorelse kring de juridiska atgarder och statliga
beslut som florerar i debatterna och inte minst skapades av videovaldsdebatten. Den 3
december 1980, dagen efter att Studio S sants tillsattes en utredning om videovaldet illa
kvickt av justitie- och utbildningsministrarna Winberg och Wikstrém.1? Utredningen
skedde i stor enighet om att en lagstiftning mot valdsamma videofilmer var nédvandigt.
Det fanns dock en paragraf i Brottsbalken (16§12) som aberopades genast for att
forhindra spridningen av valdsamma filmer till barn och ungdom:

Den som bland barn eller ungdom sprider skrift eller bild, som genom sitt innehall kan verka
forraande eller eljest medfora allvarlig fara for de ungas fostran, domes till férledande av
ungdom till boter eller fangelse i hogst sex manader.

Man enades om att anta Lag om férbud mot spridning av filmer och mot spridning av
filmer och videogram med vildsinslag. Nedan foljer de tva forsta paragraferna i beslutet
om lagen:

? Dalquist, UIf, Stérre vald dn néden krdver: Medievdldsdebatten i Sverige 1980-1995, Boréa, 1998, Sid. 50
10 . R
Ibid. Sid. 105



1 § Filmer och videogram med nargangna eller langvariga skildringar av att nagon utsatts for
ratt eller sadistiskt vald far inte i yrkesmaéssig verksamhet eller annars i forvarvssyfte
spridas till allmdnheten genom saluhdllning eller annat tillhandahallande eller genom
visning, satillvida spridandet med hénsyn till framstallningens syfte och sammanhang samt
omstandigheterna i 6vrigt ar ofdérsvarligt.

2 § Filmer och videogram med ingdende skildringar av verklighetstrogen karaktir som
aterger vald eller hot om vald mot manniskor eller djur far inte i yrkesmissig verksamhet
eller annars i forvarvssyfte lamnas ut till barn under 15 ar eller spelas upp vid sarskilt
anordnad visning, nar nagot sddant barn dr narvarande.

Men det blev dock bara den andra paragrafen som kom att gélla till en borjan och detta
fran 1/7 1981, till mangas besvikelse da detta i princip inte fordndrade laget nagot.
Detta innebar att forbudet kom att gilla barn under 15 ar men innefattade daremot inte
dldre personer. Denna paragraf kom istéllet att trada i kraft drygt ett ar senare.

Valdsskildringsradet tillkom 1990 efter manga ar av videovaldsdebatten.l! En folklig
opinion kravde restriktioner och férhandsgranskning dven av videofilm. Opinionen
ledde 1985 fram till att regeringen tillsatte en utredning. Utredningens arbete och
slutsatser presenterades i tre betidnkanden (Ds U 1987:8) Videovald, (SOU 1988:28)
Videovald II - forslag till atgarder och slutbetdnkandet (SOU 1989:22) Censurlagen - en
modernisering av biografforordningen. Utredningen foreslog inte obligatorisk
forhandsgranskning av videofilm, delvis pa grund av att forhandsgranskning inte ar
forenlig med yttrandefriheten. I stdllet foreslogs ett atgardsprogram, dar inrdttandet av
radet utgjorde en del. Forslaget antogs av riksdagen 1990. Med detta atgardspaket valde
man att fraimst inrikta sig pa att via utbildning och information bygga upp formagan hos
konsumenterna att sjalva hantera medieutbudet. Det innebar dessutom en Okad
efterhandskontroll av videomarknaden. Nar radet inrattades 1990 var det i form av en
kommitté (U 1990:03) under davarande Utbildningsdepartementet, med den formella
beteckningen Radet mot skadliga valdsskildringar. Mellan 1990 och 2004 och arbetade
radet under namnet Valdsskildringsradet. Namnbytet till Medieradet skedde 2004 i
samband med det moderniserade och utvidgade uppdraget, enligt tillaggsdirektivet.

Datorspel omfattas av YGL, yttrandefrihetsgrundlagen, eftersom de definieras som
"tekniska upptagningar". Straffet for spridande av olaga valdsskildring ar boter eller
fangelse i maximalt tva ar. [ ovrigt finns det inga speciella lagar som omfattar spelen
utan det som idag existerar dr endast internationella rekommendationer som spelen ges.
PEGI [Pan European Game Information]ar den europeiska standarden for markning av
ildersrekommendationer av datorspel.’2 Aldersmirkningssystemet har tagits fram av
det europeiska branschférbundet for tv- och datorspel, ISFE [Interactive Software
Federation Europe] Aldersmirkningen skapades for att hjalpa forildrar runtom i
Europa att skapa sig en uppfattning om spelet anses lampligt for barnen. Systemet

" http://www.medieradet.se/Om-Medieradet/Historik/ [2010-05-31]
2 http://www.pegi.info/sv/index/id/448/ [2010-05-14]
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lanserades varen 2003 och kom att ersatta ett antal nationella dldersmarkningssystem
med ett gemensamt sddant. Systemet ar val utbrett och anvands i storre delen av Europa
och stdds av de stora konsoltillverkarna pa spelmarknaden sa som Sony, Microsoft,
Nintendo och utgivarna av spelen.

PEGIS:s dldersmarkning ar helt frivillig, den distributér som inte vill ha denna har ingen
skyldighet alls att ldmna in den fér granskning. Men EU-politiker vill lagstifta om censur
och dldersgranser for att komma at valdsskildrande datorspel. Det har varit framst inom
tyska instanser som patryckningarna varit starka da det efter valdsdad i tyska skolor
uppmarksammats att forovarna dgnat sin tid at valdsamma spel sa som Counter Strike.
Forslag har dar lagts fram som ska gora det olagligt att sdlja spel som innehaller grymt
vald mot manniskor eller manniskoliknande karaktarer, ett forslag som de uppmanar
andra medlemsldnder att anta. Liksom den juridiska debatten kring film handlar
debatten kring lagstiftningen om spel lika s& mycket om att skydda konsumenterna fran
olampligt innehdll som den handlar om demokrati och yttrandefrihet. Det gar
naturligtvis inte heller att bortse fran de ekonomiska maktfaktorerna som star bakom
bade film- och spelbranschen som har ett stort intresse i att deras produkter inte ska
censureras, forbjudas eller inte vara tillgangliga for ett sa stort antal konsumenter som
moijligt.

Studio S

Jag vill har ge en kort introduktion till det program som utgjorde startskottet for den
videovaldsdebatt som genast blossade upp efter sandningen. Det var tisdagen den 2
december 1980 som TV 1 21.35 sdnde samhaéllsprogrammet Studio S: Vem behéver
video? och sags av 25 % av TV-tittarna.’? Programledare var Goran Elwin och i studion
medverkade den davarande utbildningsministern Jan Erik Wikstrom (fp) och
videogramutredningens ordférande Per Olof Sundman (c) samt en grupp féraldrar. Den
rada traden i programmet var fragan om hur videovaldet paverkade barn och ungdom,
och den inledande fragan 16d14:

"Ska elvadringar fd se sadistiska vdldsfilmer pd video?”

Agendan var tydlig. Programmet bestod av intervjuer med skolbarn, skolbarn som hyrde
valdsamma filmer som de fick visa upp for reportern, inslag med scener ur dessa filmer
och paneldebatt.1> Studio S agenda var att efterstrava och etablera valdsfilmer som ett
hot mot barn och ungdomar.

B3 Dalquist, UIf, Stérre vald dn néden krdver: Medievaldsdebatten i Sverige 1980-1995, Boréa, 1998, sid. 101
¥ Studio S. (1980). Vem behéver video? SVT1 2 december.
- Dalquist, UIf, Stérre vald dn néden krdver: Medievaldsdebatten i Sverige 1980-1995, Boréa, 1998, sid. 101
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Syn pa mediernas betydelse i samhallet
Effektforskningens historia

Effektforskningen och tankarna kring medierna kan siagas ha haft en "naturlig historia” i
betydelsen att de ar starkt formade av omstdndigheterna i tid och rum.1¢ Faktorer som
har haft sin inverkan ar beroende av den kontext som radde under dess samtid och som
paverkats av regeringar och beslutsfattare, historiska hdndelser, den teknologiska
utvecklingen och dven av den samhallsvetenskapliga forskningen fér att ndmna nagra.
Grovt sagt kan man dela in effektforskningen i fyra faser vilka kortfattat ska beskrivas
nedan for att skapa en forstdelse for den fordndrade synen av medierna genom
historien.

Den férsta fasen [c:a 1900 - 1940] kdnnetecknas av att medierna sags som allsmaktiga,
vilka hade en avgoérande och betydande kraft att forma manniskors asikter och
overtygelser och budskapet ansdgs tas emot precis i den form avsandaren avsag.l? Har
brukar man tala om injektionsteorier dir manga medieforskare ansag att en sinnrik
anvandning medierna kunde fa den forsvarslosa publiken att gora i princip vad som
helst. Det fanns ingen direkt vetenskaplig grund for dessa teorier utan dessa baserade
sig pa observationer av pressens popularitet samt de nya medierna film och radio. De
historiska hdndelserna som utspelade sig bland annat i form av propaganda under
Forsta Varldskriget och den nya revolutiondra regimen i Ryssland bidrog till teoriernas
bekraftande.

Den andra fasen [c:a 1940 - 1970] kannetecknas av ifragasittande av de allsmaktiga
medierna. Har borjade man utféra empiriska studier av mediernas effekter och den
dominerande uppfattningen handlade om att medierna inte hade nagot storre inflytande
pa publiken om de inte utgick fran de uppfattningar som manniskorna redan pa férhand
hade, och i synnerhet om de inte fick med sig 'opinionsbildarna’ i manniskors narmiljo
[tvastegshypotesen].18 I denna fas borjade dven studier inriktade speciellt pa barn och
ungdomar med avseende pa filmens skadliga inverkan pa denna publik vilket sedan
fortsatte och kom att inkludera televisionen pa 1950-talet. Uses and gratifications
forskningen [anvdandarforskning] tog fart och fragan vandes fran 'Vad gor medierna med
publiken?’ till 'Vad gor publiken med medierna? Publiken sdgs nu inte som en
forsvarslos massa under de allsmaktiga medierna utan betraktades som sjalvstandigt
tankande och handlande individer och som anvander medierna for att tillfredsstélla sina
behov av information, underhallning, sjalvbekréaftelse och social tillhorighet.

Den tredje fasen [1950-]kdannetecknas av aterupptickten av de maktiga medierna. Det
framkom bevis for att medierna verkligen kan bidra med viktiga sociala effekter och att
de fungerar som ett instrument for utévandet av politisk makt.1? En av anledningarna till

16 McQuail, Denis, McQuail’s Masscommunication theory, Fifth Edition, SAGE Publications, 2005, Sid. 457f.
" Ibid. Sid. 458

1 Gripsrud, Jostein, Mediekultur, mediesamhdille, Daidalos, 2000, sid. 64

9 McQuail, Denis, McQuail’s Masscommunication theory, Fifth Edition, SAGE Publications, 2005, Sid. 459
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att medierna dterigen sdgs som maktiga politiska instrument var 'den nya vansterns’ och
den kritiska teorins uppsving som menade att medierna anvandes i kapitalistiska
intressen. Tankar som redan hade pavisats pa 1920-talet gillande mediernas effekter
kom nu ater i ropet, medierna bestamde inte hur publiken skulle tdnka, men att de hade
ett starkt inflytande 6ver vad publiken skulle tdnka pa.

Den fjdirde fasen [1970 - | kannetecknas av 'féorhandlande’ mediainflytande. Denna fas
grundar sig pa ett socialkonstruktivistiskt synsatt vilket handlar om att medierna ses
som meningsskapare.?? Dessa konstruktioner erbjuds sedan systematiskt till publiken
dar de inforlivas, eller ej, pa en grund som vilar pa ndgon form av forhandling, och
skapar personliga meningsbetydelser - vilka oftast dr formade av existerande kollektiva
identifikationer. Med andra ord sa beror den medierade influensen pa den sociala
kontexten i mottagarens narhet. En annan teori som kom pa 1970-talet var
kultiveringsteorin dar man tror att verklighetsforstaelsen paverkas pa lang sikt genom
mycket TV-tittande. Inom denna teori tror man inte att som inom de dldre teorierna om
paverkan att man blir valdsam av att titta mycket pa vald, man blir istdllet orolig for att
man ska utsattas for vald.2!

Effekten pa barn och unga

De konsumenter som star i fokus i debatterna ar framst barn och unga, vilket medfor att
jag vill ge en bakgrundsbild 6ver de effekter som konsumtionen pastas kunna ha for
dessa konsumenter. Cecilia von Feilitzen ger oss en antologi av texter inom
forskningsomradet i Vdld frdn alla hdll fran 1993 dar hon delar in de medieteorier som
forskarna har kring, framst, medievaldets paverkan och ger oss en forklaring pa hur
dessa applicerats.

Effektteorin har haft en stark hallning i debatten. Effekterna av valdskonsumtion i
medierna ger direkta konsekvenser for konsumenten som omedelbart tar in det som ses
pa film och later sig paverkas. Kontentan att "vald foder vald” har fatt foresprakarna for
dessa slutsatser att ropa efter censur och forbud. Barnen maste skyddas fran
medievaldets negativa inverkan. Att forklara mediernas paverkan pa detta banala plan
kan i ett nyanserat perspektiv ses som foraldrat och teorin har utvecklats bland annat
genom longitudinella studier dir man undersokt effekterna under ett ldngre
tidsperspektiv och dirmed har man bérjat se medierna som en av alla komplicerade
variabler som skapar ett aggressivt beteende.22 Man har dven har fatt upp 6gonen for att
det finns ett 6msesidigt samband hos redan aggressiva barn som genom sin konsumtion
av vald i film och TV kan komma att fa en 6kad aggressivitet, vilket vissa studier pavisat.

Von Feilitzen menar har pa att det finns vissa komplikationer da det saknas en tydlig
definition av vad aggressivitet egentligen innebar samt att det ar svart att urskilja just

20 McQuail, Denis, McQuail’s Masscommunication theory, Fifth Edition, SAGE Publications, 2005, Sid. 461

2 Gripsrud, Jostein, Mediekultur, mediesamhdille, Daidalos, 2000, sid. 65

*2 yon Feilitzen, Cecilia, V&ld frén alla héll: Forskningsperspektiv pé véld i rérliga bilder, Stockholm Symposion,
1993, Sid. 27ff

13



populdrkulturens fysiska underhallningsvald som tydlig orsak. Hon menar istillet att
analyserna bor fordjupas dar man ser narmare pa det realistiska valdet, det psykiska,
strukturella och det latenta valdet for att kunna uttala sig om sambandsorsaker.

Anvandarteorin kan sattas i rak motsatts till effektteorin. Har ser man istallet pd vad
anvandaren gor med mediet istallet for vad mediet gor med anvandaren. Forskningen
har visat pa att valdskonsumtion pa film och tv kan vara ett uttryck for att bearbeta
kdnslor och leva ut frustrationer.23 Detta ar av sarskild betydelse for barn och
ungdomars anvandning av detta slags innehall i medierna da dessa kan ses som en viktig
essens i identitetsskapandet. Hir menar von Feilitzen att det dock kan finnas bade
positiva och negativa effekter med avseende pa identitetsskapandet, 4 ena sidan ges en
mojlighet till identifikation med hjaltar och uppgorelser med det onda samt en, relativt
harmlos, del av protesten mot vuxenvarlden. Valdet dr med andra ord bra och
utvecklande for individen men de manga stereotypa konsroller som figurerar i
valdsfilmerna kan ge en skev bild i ungdomarnas socialiseringsprocess.

Kultivationsteorin kan ses som en mer férdjupad analys av paverkan. Till skillnad mot
de tva tidigare ndmnda teorierna menar man med denna att effekterna inte kan avgoras
direkt da paverkan istallet sker 6ver en langre tid och det gor det omedvetet. Hir menar
man att valdsfilmerna speglar den kultur och det samhalle vi lever i och handlar mer om
grundlaggande varderingar och dolda budskap. Man menar pa att filmerna kan bidra till
att forstarka fordomar gallande t.ex. klass-, etnicitets- och konsférdomar samt att skapa
en skev bild av verkligheten som paverkar barn och ungdomars uppfattning om denna.

Exempelvis valdsfilmer kan fa den effekten att en déverdriven radsla for vald i samhallet
skapas vilket i sin tur kan leda till 6kade krav pa lag och ordning. Von Feilitzen menar pa
att det kulturella, strukturella och latenta valdet i grund och botten kan vara mycket
varre dn det manifesta underhdllningsvaldet.24

Kritik mot effektforskningen

I detta avsnitt amnar jag att belysa effektforskningen fran en annan synvinkel. David
Gauntlett, professor i Medie- och kommunikationsvetenskap vid University of
Westminster har i sin publikation ‘Ten things wrong with the “effects model” likt titeln
antyder stallt upp tio invandningar mot effektforskningens synsatt pa medierna. Jag vill
nedan lyfta fram de tydligaste och mest relevanta inviandningarna Gauntlett pekar pa.2>

2 von Feilitzen, Cecilia, V@ld frén alla héll: Forskningsperspektiv pé véld i rérliga bilder, Stockholm Symposion,
1993, Sid. 39

>4 yon Feilitzen, Cecilia, V@ld frén alla héll: Forskningsperspektiv pé véld i rérliga bilder, Stockholm Symposion,
1993, sid. 27ff

®> Dickinson m. fl., Approaches to Audiences — A Reader, Arnold, 1998, Artikeln hamtad fran:
http://www.theory.org.uk/david/effects.htm [2010-05-31]
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For det forsta menar han pa att forskningen kring medierna tacklar de sociala problem
som anses uppstd av dem bakatvant. Utgangspunkten ligger oftast i medierna fran vilka
man sedan gor kopplingar till negativa sociala foreteelser istéllet for tvartom. Gauntlett
gor har en koppling till kriminologer som forsoker att forklara kriminalitet och vald
soker bakomliggande forklaringar i sociala faktorer sa som fattigdom, arbetsloshet och
uppvaxtmiljo istdllet for att vanda sig till medierna for att forsoka forsta och forklara
kriminalitet och vald. I en studie av Hagell & Newburn fran 1994 med valdsamma
ungdomar och “vanliga” ungdomar visade resultatet pa att de valdsammare
konsumerade mindre tv och video dn den andra gruppen samt att tillgdngen till
teknologi var lagre bland dessa. D3 effektforskningen utgar ifrdn medierna skapas det
dven sndva individualistiska synsatt som ofta baserar sig pa psykologi vilket leder till
argument da de i syn 6vertygelse menar att bara for att vissa sarskilda individer vid en
sarskild tidpunkt och vid speciella omstindigheter blir paverkade mer eller mindre av
medierna sad anses ett avlagsnande av ett sidant medium eller medieinnehall vara ett
positivt steg for samhallet.

Gauntlett menar aven att effektforskningen behandlar barn som otillrackliga att hantera
medieinformation. D4 dven denna forskning baserar sig pad ett individualistiskt
psykologiskt perspektiv - vilket Gauntlett menar ar for statiskt jamfért med
samhallvetenskapen som ar mer dynamisk och mer applicerbar pa medieforskning - ses
barn bara som formbara offer for medierna nar barn istillet borde sattas in i den
kontext i vilken de lever i.

Det finns tendenser inom antagandet av effektforskningens resultat som kinnetecknas
av en illa dold konservativ ideologi. De konservativa kritiker som fordomer medierat
innehall [vilket till exempel kan ha samhallskritiska undertoner], med stéod av de
resultat som effektforskningen visat pa kan ofta sparas till en oro om "brist pad respekt
for auktoriteten”.

Han menar dven att undersokningsmetoderna ar bristfélliga pa grund av sin karaktar.
Noggranna sociologiska studier av medieeffekter kraver enormt mycket tid och pengar
vilket medfort att artificiella studier ar vida 6verlagsna i antal. De artificiella studierna ar
studier som sker i laboratorium eller i en naturlig milj6 men dar forskaren ar
narvarande vilket medfor att den naturliga miljon inte langre kan kallas detta. Studier
med en narvarande observator har visat sig fa radikala konsekvenser pa resultatet da
det ar barn med i studien.

En annan invandning Gauntlett har ar gillande synen pa vald i medierna. Oftast inom
forskningen gors det skillnad pa vald och vald dar fiktivt vald fordoms medan valds som
forekommer pa daglig basis i t.ex. nyheter undantas for kopplingen att detta skulle vara
skadligt att exponeras for.

Sista invandningen handlar om at undersokningar oftast visar att trots att en viss del av
allminheten anser att medierna kan paverka andra negativt med avseende pa olika
antisociala beteenden sa menar ingen sjalv att de pd nagot satt har paverkats pa det
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sattet. Detta tar man fasta pa och dar dessa "andra” far utgoras av barn eller "instabila”
individer.

Kontentan av Gauntletts invandningar ar att effektforskningens resultat fungerar foga
som forklaring till manskligt beteende och av medierna i samhallet. Men med detta
menar Gauntlett vidare att man inte langre kan studera effekterna av medierna men att
bade undersokningsmetoderna och det tidigare irrationella sittet att se pd medierna
maste fordndras inom denna vetenskapliga disciplin.

Speleffektforskningen

Detta avsnitt, och paféljande, ar baserat pa det PM som sammanstallts till Medieradet for
barn och unga 2004 och utgor en forskningsoversikt 6ver datorspel och skadlighet.26 De
undersokningar som gjorts riktar oftast in sig pa kopplingen mellan aggressivt beteende
och datorspel och kontentan av de undersokningar som genomforts sedan 1999 ar de
inte praglas av ndgon konsensus. Oenighet rader gillande de metodologiska ansatserna i
undersokningarna och darmed resultaten gallande spelens effekter. Dar vissa
forskningsresultat pavisar att valdsamma datorspel okar aggressivt beteende hos barn
och vuxna menar andra att det dr yngre barn som paverkas framfor tondringar och aldre
ungdomar.

Men forskning har dven bedrivits gillande andra faktorer om skadlighet. Det har
uppmadrksammats att datorspel skulle kunna leda till asociala beteenden av utévaren
men undersokningar har pavisat att datorspelare haft storre narhet till sina familjer och
en mindre riskfylld bekantskapskrets och det har papekats att spelen i sin naturliga
kontext kan ge upphov till positiva kdnslor och 6kad social interaktion. Likasd har
forskning fokuserat pa spelens inverkan pa utdvarens omvarldsuppfattning dar
resultaten ar entydiga om att omvarldsuppfattningen paverkas negativt av valdsamma
datorspel dar spelaren har visat tendenser pa att se varlden mer skrammande och
angestframkallande. Att de akademiska prestationerna skulle bli lidande av
datorspelsanvandning ar forskningen oenig, dar vissa studier pekar pa att sd ar fallet
medan andra menar pa motsatt resultat.

Nagot centralt gillande datorspelsanviandning handlar om beroende. Da spelen till sin
karaktir manga ganger berdttar en interaktiv saga som spelaren sjilv dar med och
paverkar har spelmedierna en sarkaraktdr jamfort med traditionella medier vilket
uppmairksammat forskningen. Sarskilt pa senare ar ar denna forskning mer
framtradande i och med utvecklingen av sa kallade onlinerollspel dar spelaren kliver in i
en interaktiv varld med en saga utan slut. Gransen mellan beroende och 6verdriven
konsumtion ar inte alltid latt att dra och forskning har visat pa att datorspelsberoende
forekommer men att det da endast paverkar en liten minoritet av spelarna och dar det

*® http://www.medieradet.se/upload/Rapporter_pdf/datorspel_och_skadlighet.pdf [2010-05-31]
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forekommer spelare som spelar mycket men som inte visar pa beroendetendenser.
Sjalva begreppet beroende ar relativt laddat och problematiskt da det utanfoér en
medicinsk kontext dr svart att anvianda sig av begreppet i samband med en givande
aktivitet och oftast anvands begreppet av personer med en forutfattad mening om att
aktiviteten i sig skulle vara olamplig. De konsekvenser en datorspelsberoende person
kan drabbas av handlar inte, i jimforelse med andra beroenden, om ekonomiska
problem och kriminalitet. Istdllet handlar dessa om halsoproblem (fetma) och tidigare
namnda problem som asociala beteenden och minskade akademiska prestationer.
Forskningen som har bedrivits med avseende pa beroende har varit tvivelaktig dd denna
baserat sig pa vitt skilda definitioner av beroende varav man stdllt upp fastslagna
kriterier for just datorspelsberoende och dar det da i undersékningar visat sig att ndstan
20 procent av spelarna ar beroende men att sju procent ligger i riskzonen.

Kritik mot speleffektforskningen

Ett essentiellt problem som uppstar inom forskningen ar att begreppet aggression
anvands inkonsekvent i studierna. Aggression har en mangfasetterad innebord som kan
rora allt fran tankar till beteende och resultatens tolkningar gar darmed att ifragasattas.
Liksom vi sdg kritik av Gauntlett gillande laboratorieexperiment eller
deltagandeobservationer paverkas resultaten av den konstruerade situationen. Viktiga
variabler gar forlorade sa som att det inte ar spelarna sjdlva som bestammer vad de skall
spela, hur lange eller pa vilket satt de gor det. Studier har pavisat att speltiden kan ha en
pafallande vikt for resultatet da det visat sig att ju langre speltiden l6per desto mindre
aggressivt beteende uppvisas och det talas om att det kan vara den onaturliga
laboratoriesituationen som i sig leder till ett aggressivt beteende. Detta kan ha ett direkt
samband med att det ar sd forskarna vill ha det da det visat sig att de flesta
undersokningarna har en negativ instdllning till datorspel, det vill sdga att det finns en
forvantan att finna skadliga effekter i dessa. Oftast dras spelen o6ver en kant och
betraktas som en samlad enhet vilket paverkar utgangspunkten och resultaten i
effektforskningen. Datorspel ar ett varierat fenomen men oftast tas ingen hansyn da man
jamfor ett valdsamt datorspel med ett icke-valdsamt sddant. Likasa gors ibland ingen
distinktion mellan nya och gamla spel, i en bransch déar utvecklingen gar valdigt fort
framat gallande spelens verklighetstrogna karaktar.

Det finns dven allman kritik gillande effektforskningens utgangspunkt, likt de Gauntlett
stéller upp, om sambandet mellan spelen och aggression dar man bor se sambandet fran
det omvanda hallet, det vill sdga situationer dar aggression ar iblandat for att sedan ta
reda pa om detta pa ett meningsfullt satt kan relateras till datorspel. Likasa riktas kritik
till effektforskningens uppfattning av barn och unga, vilken anses konservativ och strida
mot modern utvecklingspsykologi. Kontentan av de metodologiska problem och de
teoretiska antaganden som gors i undersokningarna ar att effektperspektivets formaga
att sdga nagot vasentligt om farorna med datorspel kraftigt kan ifragasiattas som
meningsfulla.
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Mediernas karaktar och medieutveckling

I detta avsnitt vill jag lagga fokus pa de olika egenskaperna medierna besitter och den
utveckling som skett av dessa. Anda sedan massmediernas begynnelse har det
diskuterats gallande dess inflytande pa manniskors attityder, varderingar och beteende.
Om man rdknar de fataliga tidningar som uppkom pa 1600-talet till kategorin
massmedier har de fran borjan utsatts for censur fran makthavarna da de inneholl
information som ’'vanligt folk’ inte skulle ta del av da det fanns farhdgor om att denna
information skulle hota den rddande samhallsordningen. I Understanding Media fran
1964 skrev Marshall McLuhan féljande angdende forstaelsen av medier:

Den som studerar medier inser ganska snabbt att "nya medier” - vilka de dn ma vara -
standigt betraktas med tveksamhet av de madnniskor som har vant sig vid att anvdnda andra
- tidigare - medier. Detta kanske kan tyckas vara normalt och till och med 6nskvart, i och
med att den avvaktande hallningen garanterar en grad av social kontinuitet och bestdandighet
i tider praglade av forandring och innovationer. Men all konservatism i varlden har dnda
ingen chans mot de nya elektroniska mediernas obevekliga framfart.2”

En markant skillnad mellan de traditionella bildmedierna och dator- och tv-spelen ar
interaktiviteten. Bildmedierna har pd forhand ett bestimt skede som den ”passiva”
publiken tar del av medan spelmedierna ar ett interaktivt medium dar spelaren sjalv kan
paverka visa skeenden genom hur denne valjer att agera. Detta ar en grundlaggande
skillnad mellan medierna vilket har betydelse i skiftande grad for hur upplevelsen av
dessa paverkar spelaren och publiken.

Bildmedier

Direkt efter biografens intdg i Sverige pa 1910-talet borjar man forfasa 6ver detta nya
medium och vad de kan ha for mdjlig paverkan pa ’folk’, speciellt, barn och ungdomar.28
Sverige infor som forsta land i varlden en statlig forhandsgranskning [censur] av filmer
som visas offentligt redan 1911. Biografen forblir den enda plats dar publiken kan se
rorliga bilder fram till 1950-talet da televisionen som medium introduceras i Sverige och
den enda distributionskanalen byggs upp genom public service-modellen. Detta innebar
i detta sammanhang att det som visas pa TV aldrig 6verskrider gransen for det som visas
pa biograferna nar det galler sex, vald och omoral. Detsamma fortsatter att galla da TV2
startar sina sandningar 1969. Men sedan sker en vandning under 1980-talet. Staten
forlorar kontrollen 6ver forhandsgranskningen da tva bomber briser i form av 'videon’
och satellit- och kabeltelevisionen.2? 1980 kom "videon” till Sverige och i och med detta
dok ett nytt samhallsproblem upp.3° Det var inte den tekniska nyheten i sig sjalv som

77 McLuhan, Marshall, Media, Norstedts Forlag, 2001, Sid 228f.

28 Ageback, Ann Katrin, Jakten pd videovdldet — om tillsyn och kontrollérer, Valdsskildringsradet,
Regeringskansliets offsetcentral, 1996, Sid. 11

% Ibid. Sid. 13f

% Agebick, Ann Katrin, Jakten pé videovéldet — om tillsyn och kontrollérer, Valdsskildringsradet,
Regeringskansliets offsetcentral, 1996, Sid.7
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stod i fokus utan det var den nya distributionsformen av film som kom att ligga till grund
for den omfattande debatten, en debatt som handlade om innehallet i filmerna som
nadde de svenska hemmen. Darmed hade ett nytt begrepp myntats, "videovald”. Ordet
video fick i debatten symbolisera alla tinkbara negativa konsekvenser av hela den nya
medieteknologin, en teknologi som av manga uppfattades som ett hot mot hela
samhallets traditionella struktur.3! [ den offentliga debatten kring valdet i samhallet
behandlas ofta det 6kade medieutbudets betydelse for asocialt beteende hos barn och
ungdomar.32 [ och med dessa innovationer kunde nu publiken exponeras fér bland annat
valdsinslag, vilket skedde bortom statens censurregler. Da filmer nu kunde ses hemma i
vardagsrummen istdllet, som innan pa biografen offentligt i samhallet, géllde inte
statens krav pa féorhandsgranskning. Inte heller fanns det ndgon makt over de satellit-
och kabelkanaler som nddde de svenska hemmen da dessa sdnde sina program fran
utlandet och omfattades darmed inte av svensk lagstiftning. Men tillgangen till video var
fran borjan 1ag i de svenska hemmen da den introducerades och 1981 hade t.ex. 8 % av
de svenska hushdllen video.33 Siffran kom att stiga relativt snabbt och i mitten av
decenniet hade mer dn en tredjedel av hushallen tillgang till video och i slutet av
artiondet 1ag siffran pa 74 %.3* Om satellit- och kabeltelevisionen undkom den svenska
lagstiftningen och brot de nationella granserna pa 80-talet har de nya digitala medierna
med bland annat Internet som plattform brutit de allra flesta granser.
Mediekonsumtionen idag gar bortom alla nationella granser och lagstiftningar da dessa
digitala distributionsformer 6ppnar upp for ett, vad kan tyckas, odndligt medieutbud -
bortom all censur och kontroll.

Spelmedier

Det dr aven av vikt att poangtera den egentliga dikotomin mellan medierna tv-spel och
datorspel. Som interaktiva medium ar det egentligen ingen skillnad dem emellan
forutom att tv-spelen satts i en konsol som sedan kopplas till TV:n medan datorspelen
kors genom t. ex en PC. Det som daremot kan ses som den storsta skillnaden ar just det
faktum att tv-spelen spelas genom en maskin som enbart ar till for att spela spel medan
en dator ar ett redskap for bade nytta och noje. Detta har resulterat i att tv-spelen per
automatik bedoms som mer "barntillvinda” da syftet med dessa ar ndje medan datorn i
forsta hand ses som ett arbetsredskap och darmed fatt en "vuxnare” préagel. Rent
marknadsféringsmassigt har tv-spelen dven fatt imagen av en leksak i t.ex. reklam och
hela inramningen vad galler spel och tillbehér. Men att spelen nidstan automatiskt
forknippas med barn och ungdomar innebar naturligtvis inte mediet i sig ndgon sadan
begransning. Hari kan man finna en naturlig konflikt da det uppmarksammas att spelen,

3 Sonesson, Inga, Vem fostrar vdra barn — videon eller vi? TV, video och emotionell och social anpassning,
Esselte Studium, 1989, Sid. 2f.
32 Ibid. sid. 1
zj www.nordicom.gu.se/mr/iceland/papers/twelve/UJohnsson-Smaragdi.doc [2010-05-31]
Ibid.
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vad manga forknippar med barn och unga, innefattar vald och darmed blir kontrasten
mellan "leksaken” och dess malgrupp sa stor att debatten tar fart.

Det finns en rad olika variationer av plattformar vilka spelen kan anviandas pa;
arkadspel, tv-spel som kopplas till TV:n, CD- och DVD-ROM f6r datorer och tv-spel,
webbplatser pa Internet och barbara enheter.3> De forsta spelen som introducerades
gjorde det pa arkadmaskiner innan de introducerades for hemmabruk i form av
videoenheter som kopplades till TV:n under tidigt 70-tal.3¢ Under kommande decennium
har sedan spelen snabbt utvecklas. Ur en designmassig synvinkel blir spelen mer
komplexa, fran att ha varit baserade pa grova pixlar dir man mer eller mindre fick
anvanda fantasin for att forestdlla sig innehallet till dagens 3D-baserade interaktiva
varldar.37 Ur ett kulturellt perspektiv blir spelen mer framtradande och allt svarare att
kategorisera som ett rent ungdomsfenomen. Datorspelen visar sig framtradande da de
numera har sin egen spelgala dar priser delas ut i olika kategorier och stora
datorspelsevenemang uppmarksammas, t. ex sd sinde SVT live fran datorspelsfestivalen
Dreamhack 2009.3839 Att spelen inte langre ar ett renodlat ungdomsfenomen visar t.ex.
en amerikansk undersokning att mer an halften av alla vuxna spelar dator- och tv-spel
och att var femte for det varje dag eller nastan varje dag.4? Ur ett ekonomiskt perspektiv
blir spelen allt mer intressanta, eftersom branschen idag globalt omsatter cirka 17
miljarder US Dollar (ELSPA, 2002).41

zz Bolter, Jay David, Grusin, Richard, Remediation — Understanding new media, The MIT Press, 2000, Sid. 89
Ibid.

7 http://www.medieradet.se/upload/Rapporter_pdf/datorspel_och_skadlighet.pdf [2010-05-31]

% http://www.press2play.tv/category/spel/dataspelsgalan [2010-05-31]

* http://www.idg.se/2.1085/1.272726/svt-sander-live-fran-dreamhack [2010-05-31]

* http://www.svd.se/naringsliv/it/datorspel-gar-hem-hos-vuxna_2164995.svd [2010-05-31]

* http://www.medieradet.se/upload/Rapporter_pdf/datorspel_och_skadlighet.pdf [2010-05-31]
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Metod

Val av metod

De metodologiska valen som gors i denna studie dr baserade pa Esaiassons et. al.
Metodpraktikan. Da studien syftar till att jamfora de bagge debatterna och soka en
djupare forstdelse for dessa lampar sig den kvalitativa ansatsen framfor den
kvantitativa. DA den kvantitativa ansatsen grundas pa likvardiga och jamfoérbara
uppgifter dar informationen analyseras for att sedan framstéllas med siffror ar denna
inte tillampningsbar for studiens syfte.42 Den kvalitativa ansatsen lampar sig da battre
da denna forser studien med en mer djupgdende bild dar undersokningen utgar fran ett
farre antal analysenheter.*3 Darmed kommer studien att baseras pa en kvalitativ
textanalys av artiklar ur den svenska dags- och kvallspressen.

Analysredskap och tillvdgagdngssdtt

[ den kvalitativa textanalysen syftar man da att pa grundligt satt lasa en specifik text och
dar hdansyn maste tas till delarna, helhet samt den kontext vari den ingdr.4* For att kunna
utfora en djupgdende och grundlig lasning ar det av vikt att utforma analysredskapen pa
ett satt som ar lampligast for att besvara studiens syfte. Darefter lases texten, med fordel
flertalet ganger, for att uppna forstdelse for denna pa basta sitt och diar man kan
applicera variabeltidnkandet genom att de fragor som stills till texten ses som variabler
och variabelvirdena utgérs av svaren pa dessa. 4 For att sedan faststdlla
forhallningssattet till svaren finns det da tva alternativ diar det ena innebar
forhandsdefinierade kategorier och det andra ett dppet forhallningssatt.#¢ Skillnaden
dem emellan ar att det ena innefattar bestimda svarsalternativ som bestdms pa féorhand
medan det i det andra forhallningssattet beror svaren pa vad som hittas i texten. Da
forhandsdefinierade kategorier medfér forenklade svar riskerar man att utesluta
betydande information vilket medfort att jag istallet valt ett dppet forhallningssatt. Detta
ger storre frihet att analysera fritt men stiller 4ven hogre krav da det blir av vikt att
konsekvent fokusera pa studiens syfte och fragestallningar. Det dligger annars en risk att
alltfor manga aspekter tas med och analysen och studien blir inkonsekvent. Det
analysredskap, eller kodschema, som utformats och anvants for att besvara studiens
syfte ar baserat pa Goode & Yehudas fem kannetecken for moralpanik#’. Dessa utgor de
teman; oro, fientlighet, konsensus, oproportionalitet samt flyktighet, ur vilka sedan
relevanta fragor utformats och stillts till texten.*8 Texterna har da noggrant och

2 Esiasson, Peter, m.fl., Metodpraktikan, Norstedts Juridik, 2007, Sid. 223.
* Ibid. Sid 237

“ Esiasson, Peter, m.fl., Metodpraktikan, Norstedts Juridik, 2007, Sid. 237
* Ibid. 237ff

*° Sid. 244ff

¥ Se avsnitt Moralpanik. Sid

* For att se kodschemat se Bilaga 2.
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systematiskt lasts med det 6ppna forhallningssattet, artikel for artikel, for att fora in,
den for studiens syfte, relevanta informationen i kodschemat.

Tolkning

Tolkning handlar i grund och botten om att begripa och forsta vad en text siger i
forhallande till den fraga som stallts.4? Esaiasson et al stéller upp fyra tumregler for att
genomfora en god kvalitativ textanalys dar den forsta giller fragans karaktiar dar man
maste reflektera over bade det latenta och manifesta budskapet i texten. Den andra
handlar om tankens klarhet dir man madste ha i atanke att textens avsdndare kan
uttrycka sig oklart. Tredje tumregler beror perspektivet pd tolkningen dar man maste
forsta att misstolkningar kan ske da texten kan, i olika avseenden, ha olika betydelser for
avsandare och tolkare. Fjarde och sista tumregeln handlar om avstandet mellan text och
tolkare, hur bekant miljon ar vari texten produceras, som med fordel underlattas om
avstandet ar sa litet som mojligt och har spelar forskarens forforstaelse in en hel del.

Det konkreta tolkningsarbetet har innefattat att implicita antagande har gjorts pa
uttalanden i artiklarna dar aktorerna inte uttryckt sig i klartext men i artikelns
helhetssyn har budskapet dnda kunnat tolkas pa ett sddant sitt att den ursprungliga
meningen inte forvridits fran sin sanning. Det har dock allt som oftast varit valdigt
tydliga och explicita uttalanden som kunnat tolkas rakt av pad det manifesta planet.
Gallande avstdndet mellan text och tolkare dr det tidsmassiga, sociala och kulturella
avstandet tamligen litet. Debatterna dr hamtade fran en svensk social och kulturell
kontext och dar det tidsmassiga avstandet inte 4r ndmnvart stort.

Urval och generalisering

Urvalet av materialet som ska ligga till grund for analysen viljs med en utgdngspunkt
gillande om man vill ha ett brett eller sniavt perspektiv.50 Onskvirt hade varit att
undersoka all relevant information men detta ar knappast praktiskt mojligt vilket leder
fram till att ett urval maste goras. Vart att tdnka pa ar att da man valjer vissa delar valjer
man samtidigt bort andra delar vilket kan leda till att viktiga aspekter missas och kan i
slutdndan leda till att slutsatsen i varierande grad paverkas.

Urvalet for denna studie ar som tidigare ndmnt artiklar ur den svenska dags- och
kvillspressen. Dagstidningarna utgors i studien av Dagens Nyheter och Svenska
Dagbladet och kvillstidningarna utgérs av Aftonbladet och Expressen. Detta val ar
baserat pa att dessa fyra tidningar har hallit en stark stdllning inom den svenska pressen
pa 1980-talet saval som pa 2000-talet och diarmed ansags det att dessa torde vara
viktiga arenor for den debatt som dmnas undersokas.

9 Esiasson, Peter, m.fl., Metodpraktikan, Norstedts Juridik, 2007, sid. 249ff
50 .
Ibid.
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For att kunna uttala sig om undersékningens generaliserbarhet bor man bestdmma
populationen for studien - det vill siga det material som studien dmnar férdjupa sig i.>1
Populationen i denna studie ar de artiklar [allt material i tidningarna sa som insandare,
ledare, notiser, debattartiklar etc.] som ror videovaldsdebatten och spelvaldsdebatten.
Ur denna population har sedan analysenheterna genomgatt en urvalsprocess som skett
enligt f6ljande:

Urvalsprocessen har skett pa tva olika sitt beroende pa vilken av debatterna det handlat
om, detta pa grund av den karaktdr debatterna visat sig haft da jag inlett mina
forundersokningar pa omrddet for att oOvergripande kartligga detta. De bagge
urvalsprocesserna for respektive tidsperiod redogors i féljande stycke for att visa pa hur
detta skett samt motiveringen till detta.

Videovaldsdebatten pa 1980-talet fick som tidigare namnt ett rejélt avstamp i och med
debattprogrammet Studio S och avsnittet Vem behéver video fran den 2 december 1980.
For att fanga in debatten kring fragan valde jag diarmed att avgransa mig till december
manad 1980 samt juni manad 1981. Att jag valt juni beror pa tva orsaker, dels att
Riksdagen genomforde beslutet att lagstifta det forbud som manaden efter tradde i kraft
gallande forbud mot visning av videovald for barn under 15 ar. Det andra skalet var att
jag ville se om debatten fran december aterigen skulle blossa upp eller om den
fortfarande levde. Artikelsokningen december och juni har sedan skett genom
mikrofilmslasning da de digitala arkiven inte tackte upp dessa tidiga ar. For att sedan
tdcka in fortsiattningen av decenniet anvdnde jag mig av PressText5? for att finna
relevanta artiklar inom omradet. Spelvaldsdebatten pa 2000-talet har av flertalet
anledningar, som diskuteras i studien, inte haft samma intensitet som
videovadldsdebatten hade pa 1980-talet och darfor har inga specifika datum fatt utgora
grund for analysenheterna. Dar har jag istdllet valt att tacka in hela decenniet genom att
soka pa relevanta artiklar i Mediearkivet®3 fran januari manad 2001 till december
manad 2009.

Det material jag valt fran tidningarna inkluderade vid den forsta urvalsprocessen som
skedde vid artikelsokningarna samtliga analysenheter, det vill sdga allt material jag fann
inom den period jag dmnade granska, och bestar av ledare, artiklar, debattinlagg,
insandare och av liknande material som ligger inom ramarna. I den andra
urvalsprocessen som skedde l6pande med analysen har sedan material valts bort som
antingen inte tillférde studien nagot nytt, det vill siga att den empiriska mattnaden inom
den del av debatten redan var uppnadd eller att artikeln vid ndarmare lasning bara vagt
refererade till debatterna men med helt andra dmnen som fokus. Dessa processer
resulterade foljaktligen i f6ljande enheter som anvants i studiens analys:

31 Esiasson, Peter, m.fl., Metodpraktikan, Norstedts Juridik, 2007, sid. 179ff

> www.presstext.se dar sokord som videovald och liknande anvéants [Artiklar ur Expressen férekommer inte
fore 1990 i PressTexts databas]

>3 www.retriever.se/ dar sékord som spelvald, dataspelsvald och liknande anvants
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Videovaldsdebatten

DN SvD Af Ex Total
19 9 12 13 53
Spelvaldsdebatten

DN SvD Af Ex Total
15 7 9 4 3554

Denna tabell visar da det totala antalet artiklar som ligger till grund fér den del av
studien som bestdr av analys och omfattar dd totalt 88 stycken artiklar som sedan
metodologiskt har analyserats genom den kvalitativa textanalytiska principen. Detta
urval da ar gjort for studien ar da foljande ett strategiskt urval. For att fraimst kunna
generalisera resultatet ar slumpmassiga och urval och totalurval att féredra.>s Jag ar
medveten om att relevant material kan ha missats som borde inkluderas i denna studie
men det gar trots detta att se vissa tydliga monster vilket medfor att det gar att
generalisera resultaten till den totala populationen.

Kallkritik

Kallkritik ar av vikt i informationssamlingen for att motarbeta felaktig information eller
rena osanningar i det framtagna materialet. Enligt Esaiasson kan kallkritiken ses som en
uppsdttning metodregler som anvdnds fér att vidrdera sanningshalten och bedéma
trovirdigheten i sdvdl pdstdenden om historiska férlopp och omstdndigheter som nutida
uppgifter om sakliga férhdllanden.>6

Att det skulle forekomma faktiska forvrangningar av artiklarna kan bedémas som lag
risk da de tidningar som undersoks maste siagas inneha en sadan trovardighet att detta
inte skulle forekomma. Att sedan tidningarna vridit och vant pa information kan i dessa
fall ses som en del av agendan i debatten. Det som darmed blir ett faktum har ar att de
debatter som undersoks, behéver nddvandigtvis inte spegla den samtida samhalleliga
uppfattningen gallande fenomenen som debatterna behandlar.

Validitet och reliabilitet

Dessa begrepp ar centrala inom forskningen och detta innebar att en hog validitet
uppnds om man mater det man avser mata, det vill siga om forskaren besvarar det som
amnas undersokas.>” Det galler har att halla fast vid den réda traden som med fordel
gors efter ett valformulerat syfte som man sedan stiandigt utgar fran i studien. En hog

>* Artiklarna innehéller dven inneh&ll med pastadda effekter av spelen, dven om dessa ror sig utanfér sjalva
”valdsdebatten”.

>3 Esiasson, Peter, m.fl., Metodpraktikan, Norstedts Juridik, 2007, sid. 195

*® Ibid. Sid 313

* Ibid. 70f
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reliabilitet uppnas om studien inte genomsyras av osystematiska och slumpmassiga fel,
vilket dr ndgot som maste undvikas i datainsamlingen och bearbetningen av dessa data.
Detta kraver da ett valutformat matinstrument som sedan anvdnds noggrant vid
anvandningen. Validiteten och reliabiliteten i denna studie kan sdgas vara relativt hog da
jag matt det jag avsett mata. Genom en utformning av analysredskapen utifran en
teoretisk konstruktion som anvénts for att besvara studiens syfte har da dven visat sig
fungera for att kunna dra slutsatser av det undersokta materialet. Vid kvalitativa
textanalyser adligger det trots detta naturligtvis alltid felkdllor i form av tolkning och
bortsallat material.

Resultat och analys

Detta kapitel avser da att presentera de resultat och den analys som framkommit ur den
kvalitativa textanalysen gillande de artiklar som wvalts ut till denna studie.
Resultatredovisningen kommer att ske i tva steg, uppdelat pa de tvd underliggande
fragestallningarna som dmnar besvara studiens syfte.

Har nedan foljer sdledes den forsta fragestallningen: Handlar det om moralpanik i bada
fallen? Resultatet i denna del ar forst och framst uppdelat pa de bagge debatterna och
presenteras kategoriskt efter Goode & Ben-Yehudas moralpaniksmodell; oro, fientlighet,
konsensus, oproportionalitet och flyktighet.

Videovaldsdebatten

Oro

Moralpanikens forsta kdnnetecken handlar om en samhallelig oro infor ett fenomen
vilket visas i medieuppmarksamhet, politiska debatter, allmanhet och sociala rérelser
t.ex. Att det fanns en utbredd samhallelig oro for videofilmerna ar ndgot som debatten
tydligt vittnar om. Forst och framst gar det att konstatera att medieuppmarksamheten
existerade da samtliga av de fyra utvalda tidningarna behandlade videovaldet, vilket
medfor att ett grovt generaliserande kan goras om att de tidningar som valdes bort och
inte inkluderades i studien dven uppmarksammade videovaldet.58 For det andra sa ar
startskottet for debatten just programmet Studio S: Vem behover video som sdandes pa
TV1 1980. Dock har debatten existerat innan men det var forst nu som den fick ett
bredare genomslag. Det finns dven gott om s. k claims-makers, det vill siga de som drivit
debatten. Listan kan goras lang men for att berora nagra framtradande kan ndmnas
politiker, hem- och skolaféreningar, journalister, forskare, poliser, larare och foraldrar
samt allmanheten. Nagra exempel pa claims-makers som figurerar i debatten
presenteras nedan.

En av dessa var davarande utbildningsministern Jan-Erik Wikstrom som medverkade i
Studio S. Hans personliga reaktioner pa de inslag SVT visade i programmet, med

% Eor att se forteckning 6ver tidningar och artiklar hanvisar jag till Bilaga 1

25



nargangna valdscener ur filmer som Terror, The Boogeyman, Death Trap och inte minst
Motorsdgsmassakern, var chockerande enligt honom sjdlv. Handfallen éver situationen
tog han Bibeln till orda och citerade Matteusevangeliet>°:

"Ve dom genom vilka férférelsen kommer. Det dr bdttre att en kvarnsten hdngs om
deras hals och de scnks i havets djup”

En intressant synvinkel giller Wikstroms uttalanden om reaktionerna pa filmerna kan
vara det direkta pahoppet av oroliga fordldrar som, liksom honom sjalv, medverkade i
Studio S. I denna situation gar det inte tydligt att avgéra om det var hans personliga
stallningstagande eller om han ville sympatisera med féraldrarna. Wikstrom kom i klam
dar han bade under programmets gang och i efterspelet fick ta emot stark kritik for sin
handfallenhet av, framst, upprorda och oroliga fordldrar som kravde att riksdag och
regering var tvungna att utfora direkta atgarder samt dven kravde Wikstroms avgang.
Talande exempel finner vi pa insdndarsidan i Dagens Nyheter:

"Ingenting dr virdefullare dn barnen och vi dr alla ansvariga fér allas vdra barn. |
deras namn krdver jag att, eftersom ingenting gjorts fér att avstyra denna vdldsflod i
form av "'underhdllning’, avgd Jan-Erik Wikstrém!” (DN 10/12-80)

"Att han [Wikstrom] inte skaffat sig kdinnedom om de méjligheter som finns, och
tidigare tagit itu med denna grovt brottsliga handel dr ett sd allvarligt fel att han bor
anmodas avgd.” (DN 10/12-80)

Wikstrom a sin sida menade pa att det totalforbud som opinionen kravde inte kunde ske
over en natt. Fragan kom genast in pa djupare vatten da det nu handlade om demokrati
och inskrankning i yttrandefrihetsgrundlagen. Wikstrom forsvarade sig dirmed genom
att en undersokning skulle ske om man skulle kunna komma at problemet med gallande
lagstiftning.

Liksom Jan-Erik Wikstrom medverkade videogramutredningens ordférande Per Olof
Sundman i Studio S. Utredningen som tillsattes 1977 hade vid denna tid inte kommit
fram till ndgot konkret betidnkande men instdllningen hos Sundman gaillande
valdsfilmerna delades med opinionen. I tidigare kommunikéer har utredningen
"reagerat kraftigt” mot det "motbjudande” innehallet i valdsprogram och sarskilt mot att
de kan komma i hdnderna pa barn. Men videogramutredningen fick under och efter
Studio S ta emot kritik for att ingenting hant under fyra ar. I en artikel i Aftonbladet
forsvarar P O Sundman kritiken:

"Ndr vi bérjade utreda fanns inte ndgot faktaunderlag alls om video. Det mdste vi
skaffa fram forst. Vi kan inte sitta och tycka till som férdldrarna gér. Forst mdste vi ta
reda pd hur barn pdverkas av video. Videomarknaden dndrar karaktdr hela tiden. Ndr
vi borjade utreda héll vi pd med sjédlva tekniken. Nu kommer vi till innehdllet.” (AF
3/12-80)

> Studio S. (1980). Vem behéver video? SVT1 2 december.

26



En annan person som under 80-talet florerade i debatten var Christer Olsson, davarande
skolkurator i Uddevalla som engagerade sig i kampen mot videovaldet. Som en
motreaktion pa att lagen om totalférbud mot valdsfilmer inte antogs bedrev Olsson
upplysningskampanjer och arbetsgrupper som hade till uppgift att pa ideell vag
forhindra spridning av videovald, till framst minderariga. Redan 1981, innan nagon
lagreglering fanns overhuvudtaget, bedrev arbetsgruppen Overenskommelser med
videohandlarna i Uddevalla om en utrensning av alla "sjuka” filmer i sortimentet. Det ar
aven har vi finner en del av kategorin ’‘oroliga fordldrar’ som starkt uttryckt sina
reaktioner mot videovaldet i saval Studio S som pa tidningarnas insdndarsidor. I ett
mote med videohandlarna som Aktionsgruppen hade skriver Dagens Nyheter foljande:

"De [videohandlarna] fick veta att de férdldrar och Ildrare som Aktionsgruppen bestod
av var oroliga for sina ungdomar som mddde ddligt av de bestialiska vdldsfilmerna. Pd
grund av kamrattryck och annat hade tondringarna sjdlva svdrt att hdlla sig borta
fran filmerna. Fordldrarna kunde inte heller hdlla ordning pd sina barn eftersom dessa
sdg filmer hos varandra dd férdldrarna inte var hemma” (DN 22/7-87)

Samme Christer Olsson spar inte pa orden da han proklamerar ut sitt stridsrop:

”"Det dr ndmligen inte nédvindigt att bdde lyfta pad locket till en skittunna och gréva
sig igenom dyngan fér att pd botten konstatera att det dr skit det som ligger ddr ocksd.
Men jag tycker att vi som vuxna dtminstone skall lyfta pd locket och kdnna stanken och
inte sd som vi ofta gor std pd betryggande avstdnd frdn de hdr skittunnorna. Bara néja
oss med att peka pd dem, ha dsikter om dem, ndir vi nu vet att mdnga barn och
ungdomar hdmtar sitt videofilmsutbud ur dessa skittunnor. [...]Det dr klart att vi ska
géra vad vi kan i kampen mot videovdldet. [...] videovdldssmérja som florerar” (AF
16/7-83)

Oron visades tydligt bland allmdnheten da bland annat tidningarna vittnar om
kollapsade telefonvaxlar efter programmets siandningar:

"Efter Studio S:s chockbilder i TV igdr: Tusentals svenskar blockerade Sveriges Radios
vdxel. Mdnga kunde inte sova efter att ha sett programmet” (Ex 3/12-80)

DN:s insdandarsida nagra dagar efter Studio S ar fylld av upprord allmanhet som alla ar
eniga om att filmerna till varje pris maste stoppas. Har nedan foljer ndgra utdrag:

"Nu galler det vdra barn! Ndr man vet hur kdnsligt och formbart barnpsyket dr blir
man férfidrad éver vad som bjuds dem. Varje tdnkande mdnniska mdste inse att barnen
skadas, kanske obotligt. Fordldrar, ldrare, ja alla vuxna, vakna upp och ropa ut era
protester och krav!” (DN 10/12-80)

"Vi fylldes av fasa éver de grymheter som videomarknaden smugit in i vdr tillvaro. Och
vi sade: "Detta mdste vdra barn skyddas mot.” Men de vuxna dd? Vilka dr de som hyr
skrdckfilmerna och hur mdnga fler blir de, alla de som redan har problem med sitt
ddliga sjdlvfértroende och gdr omkring med sjdlvhdvdelsebehov? Det finns
riskgrupper. Och vilka impulser kan dessa personer fa av filmerna?” (DN 10/12-80)
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Att det radde en stark oro framgar tydligt av att en stark medieuppmarksamhet
existerade liksom den politiska debatten och de sociala rorelserna vilket dven ar nagot
som kommer att bli tydligare i fortsatta avsnitt. Videovaldsdebatten har diarmed visat sig
i moralpanikens forsta kdnnetecken; oro

Fientlighet

Moralpanikens andra kdnnetecken beror fientligheten mot den grupp eller kategori som
hanger sig at den suspekta aktiviteten och det maste rora sig om en klart identifierbar
grupp som pekas ut som ansvarig for hotet. I detta fall utgérs denna grupp av
"valdsfilmen” som ting och branschen runtomkring men &dven tekniken, dessa far
epitetet folk devils och far std som "dom - de onda” gentemot "vi - de goda”. Den goda
sidan i debatten utgjordes da tydligt av dessa claims-makers som virnade om de
oskyldiga och skdéra barnen medan den onda sidan utgjordes av videomarknaden och
dess profitorer. Talande citat pa just denna motsattning finner vi pd insandarsidorna:

"Ska enskilda manniskors penninghunger fa utnyttja barns langtan efter action,
spanning och dventyr. Vi maste krdava och arbeta for att dessa filmer stoppas och att
smarta affirsman inte tillats utnyttja vara barn”. (DN 10/12-80)

"Naturligtvis tjdnar videouthyrningsfirmorna pengar pd detta, det dr inte svdrt att
rdkna ut, men gdr det inte att stoppa? [..] gora det straffbart fér de stora
videouthyrningsfirmorna att distribuera sina perversa filmer” (EX 9/12-80)

I en debattartikel i Aftonbladet menar debattéren detsamma:

"Det rda kommersiella underhdllningsvdldet i videogram ska inte fd prdnglas ut till
barn och ungdom i vdrt land” (AF 6/12-80)

Vildsfilmen som ting tillskrevs negativa egenskaper som hotade det goda och ratta i
samhallet. Filmerna beskrevs i de mest negativa ordalag och artiklarna forstarktes garna
med bilder med hemska scener ur dessa for att framhédva det hemska och onda. Nagra
pafdoljande exempel pa hur filmerna, som det visades scener ur i Studio S, framstélldes
som:

”... en orgie i brutalitet och sadism, som var ldngt virre och mera utstuderad dn vad
ndgon hade kunnat férestdlla sig. [...] den férddrvliga underhdllningssadismen” (SvD
4/12-80)

”

. ett antal ovanligt vedervirdiga smakprov pd det underhdllningsvdld som den
vdxande videogrammarknaden erbjuder” (SvD 31/12-80)

"Valdspornografi [...] skrdckpornografi [...] pervers och genomvidrig” (AF 2/12-80)

Detta sammanfattar tonen mot filmerna under hela debatten dir man garna lyfte ur
bilder och scenbeskrivningar ur sin kontext. Videouthyrarna pekades ut som ansvariga
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for spridningen av videovaldet och dagen efter Studio S kan man pa Expressens
forstasida se hur tva leende videouthyrare visar upp videokassetter i handerna under
rubriken:

"De blir rika pd videovdldet” (EX 3/12-80)

Detta blev aven startskottet i den haxjakt som riktades mot videouthyrare runt om i
Stockholm. Overaklagare Clas Zeime tog beslutet att beordra razzior mot
videouthyrarna dar bade filmer och s.k. hyreskontrakt beslagstog, for att undersoka hur
manga minderariga som kommit 6ver valdsfilmerna. Hotet om att minderdriga utan
problem kunnat komma 6ver valdsfilmer tdmligen enkelt visade sig i Studio S dar barn
sandes in i videobutikerna och hyrde valdsfilmer som de sedan kom ut ur butiken med
for att visa den vantade reportern som sedan visade upp omslagen pa filmerna for TV-
tittarna.® [ uppstandelsen gick sedan videobutikerna ut med att man s. k sjalvsanerade
sortimentet i butikerna, det vill siga att de varsta valdsfilmerna plockades bort ur
hyllorna och att de inférde atgarder for att motverka uthyrning till minderariga genom
att infora 18-arsgranser, krdava hoga depositionsavgifter och stryka de varsta
valdsfilmerna ur sortimentet.

Om detta skedde for att fa "goodwill” i medierna och skydda sitt rykte eller om
videohandlarna faktiskt ansag att filmerna var for extrema gar inte att avgdra men
artiklar vittnar om en 6kad efterfraga pa extrema valdsfilmer efter Studio S programmet.
[ en artikel i Aftonbladet visas en bild med en nojd videohandlare som visar upp en tom
hylla i butiken dar de barnférbjudna filmerna funnits och undertexten lyder:

"Mats Johansson dr dgare till Videopunkten pd Mdster Samuelsgatan. Igdr fick han
vara med om en icke avsedd effekt av Studio S-programmet: Alla extrema vdldsfilmer
gick dt som smér och hyllan témdes snabbt. Det var vuxna kunder som kéade for
filmerna.” (AF 4/12 -80)

Producenterna av filmerna var inte de som forst och framst kom att pekas ut i debatten,
mer narliggande var det att hoppa pa den fysiska produkten; filmen och distributérerna.
Men naturligtvis fanns det roster som vande sig mot de producenter som stod bakom
filmerna. Redan i Studio S visade sig agget mot dessa, vilket Svenska Dagbladet
rapporterar om i egna ordalag:

”

vinde sin vrede mot de foretag som cyniskt och utan hdnsyn till
psykologiska foljdverkningar salufér av barbarisk grymhet genomsyrade filmer
till barn och ungdom” (SvD 4/12-80)

Jan Erik Wikstrom menar pa detsamma:

"Men jag dr fruktansvirt upprord dver de hdr filmerna. Dirfor vddjar jag till
videofabrikanterna att sluta producera smérjan” (AF 3/12-80)

% Studio S. (1980). Vem behéver video? SVT2 2 december.
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Tekniken som sddan fick videon bade ris och ros i debatten. Manga drog filmerna och
videon 6ver en kant men explicita uttalanden om just videon finns det gott om och
foljande citat ar hdmtat fran Dagens Nyheters insdndarsida:

"Ska tekniken fd anvdndas till misshandel och utnyttjande av vdra barn?” (DN 10/12-
80)

Men mer nyanserade roster hors fran Svenska Dagbladets skribenter som kommenterar
Wikstroms agerande i Studio S:

"Det dr ocksa bra att regeringen inte vinder sig mot videotekniken som sddan utan
endast forséker rensa varusortimentet fran oférsvarliga inslag.” (SvD 4/12-80)

Ja att det radde en stark fientlighet mot "dom”, mot valdsfilm och de kommersiella
krafterna runtom dessa ar ett faktum. Lat oss se hur tonen lit hos den goda sidan i
debatten med sina claims-makers som varnade om de oskyldiga och skora barnen. En
insdndare ur Dagens Nyheter far inleda hur tonen lat da de skulle virnas om barnen:

"Vi fylldes av fasa éver de grymheter som videomarknaden smugit in i vdr tillvaro. Och
vi sade: 'Detta mdste vdra barn skyddas mot”” (DN 10/12-80)

Redan fran borjan var hotet utpekat mot barn och ungdomar. Det var dessa som var
konsumenter av filmerna och det var de som ansags ta skada av dem. Detta var dven
avsikten med Studio S som tydligt riktade in sig pd barn och ungdomar. Avsnittet
utgjordes, som tidigare namnt, av inslag dar barn hyrde valdsfilmer och inslag dar barn
fick beratta om sina tankar och kanslor kring Motorsdgsmassakern.6 Men debatten kom
aven att behandla konsekvenser for vuxna manniskor och dven samhallet i stort. For att
beskriva hur reaktionerna 6ver valdsfilmernas effekter pa barn exemplifierar jag detta
med nagra citat ur tidningarna:

"Nu gdller det vdra barn” (DN 10/12-80)

"Vi férdldrar vill be att riksdagsmdnnen oavsett parti allvarligt besinnar sitt ansvar.
Fornuftiga médnniskor férstd utan tvivel att barn och ungdomar mdste skyddas frdn att
se det extrema vdld som hdr avses som ingen kan férsvara” (DN 5/6-81)

Att det radde en stark fientlighet mot videovaldet i form av videofilmerna och branschen
framgar tydligt liksom dikotomin mellan det onda och det goda i debatten dar
videobranschen far std som folk devils och dessa claims-makers tydligt virnar om barn
och ungdom, vilket &dven kommer att visa sig fortsittningsvis i studien.
Videovaldsdebatten har diarmed visat sig i moralpanikens andra kannetecken;
fientlighet.

® Studio S. (1980). Vem behéver video? SVT2 2 december.
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Konsensus

Moralpanikens tredje kdnnetecken ar att det maste rada en relativt spridd enighet om
att det pastddda problemet verkligen ar ett problem samt en enighet hur detta problem
ska definieras, det vill sdga en enighet om vad problemet ar och vad konsekvenserna av
problemet ar. Jag vill dven har belysa problematiken kring de atgarder som antas och
som det ropas efter i debatten.

Att valdsfilmerna var ett problem som maste 16sas fanns det en valdigt stark enighet om.
Sjalva upprinnelsen till debatten var just Studio S som de facto tog upp videovaldet som
ett problem. Dagen efter programmet har Aftonbladet en artikel med fragor till
utbildningsministern Jan Erik Wikstrom, videogramutredningens ordférande Per Olof
Sundman och 6veraklagare Clas Zeime och den stora rubriken talar sitt tydliga sprak:

"Vad ska ni géra?” (AF 3/12-80)

Ja att ndgot maste goras och att ndgon maste ingripa mot videovaldet rader det en stark
enighet om i debatten. Det som det daremot finns delade asikter om ar vad det ar som
ska gora och vilka det ar som ska utfora atgarderna. Foraldrar ropade pad censur och
forbud till politikerna. Politikerna var delade, da debatten nu kom in pa fragor gallande
yttrandefrihet och demokrati. Videhandlarna har som tidigare diskuterats sin del i det
hela och blivit uppmanade att rensa i sortimentet. Da lagen om totalférbud inte antogs
och filmerna darmed kom i hdnderna pa minderariga blev det férdldrarna som ansags
ansvariga for vad deras barn konsumerade.

Fordldrarna aberopade forbud och censur och politikerna var de ansvariga. I Studio S,
dar badde politiker och fordldrar medverkade riktades naturligtvis kritiken mot
politikerna som satt handfallna och inte stoppade videovaldet.6Z Foljande ord fran en
orolig fordlder ar talande for debatten:

”"Ni mdste géra ndgot!”

Men i debatten riktades aven kritik till filmbranschen i sig och de som distribuerar, hyr
ut och sdljer dessa ansdgs dven ansvariga for att produkterna fanns pa marknaden.
"Sanera videomarknaden” blev nagot av ett modeord i debatten. Politikerna i sin tur
menade att fordldrarna hade sitt ansvar i det hela att se till att barnen inte kom i kontakt
med dessa filmer. Videobranschen Kkritiserades dven hart av allmanhet och politiker och
de forsta konkreta atgarderna mot videovaldet inkluderade polisrazzior mot dessa samt
deras egna beslut att "sanera sortimentet”.

Att det var barn och ungdomar som var de som maste skyddas mot filmerna har
konstaterats. Men vad var det som var sa farligt, vad var det for konsekvenser som dessa
filmer kunde fa pa individ och samhalle? I en debattartikel i Aftonbladet av Jonas Wall,
da forskare vid pedagogiska institutionen vid Stockholms Universitet, kan man se roster
som pa ett mer nyanserat sitt bemoter videovaldet. Visserligen har han asikten att

%2 Studio S. (1980). Vem behéver video? SVT2 2 december.
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videovaldet ar ndgot som maste forhindras, &ven om censur maste till men han menar
dven pa att medierna inte i sig sjdlva ar nagot av ondo. Men det giller att, framst barn
och unga, men dven vuxna ldr sig att forstd medierna och trycker pa skolorna att
medieundervisning bor inforas pa schemat.

"Ge barnen redskap att hantera all den information som viller ver dem via TV och
andra media [...]Det rdcker inte att, som Wikstrém, sitta i TV och vdnda sig till
videovdldets profitorer o sdga: Sluta med det ddr!" (AF 5/12-80)

Att barn och ungdomar blir radda av att se pa valdsfilm ar en konsekvens som standigt
aterkommer i debatten, tillsammans med mardrommar, vilket redan konstaterades
under Studio S dar barnen i sdllskap med andra barn berdattade om hur filmer som
Motorsdgsmassakern dr "haftig” och "tuff” men vid enskilda intervjuer med desamma
visade sig att de i sjalva verket blivit rddda och fatt mardréommar.3 Innan jag gar over
till att dterge de mer "nyanserade” uttalandena gillande konsekvenserna av videovaldet
vill jag exemplifiera tonen pa debatten med hjalp av nagra citat:

[Filmerna] skrdmmer, misshandlar och sdtter drr i sjdlar” (DN 10/12-80)

"Det dr oundvikligt att barn och ungdom skadas svdrt av att se dylikt. Mdnga kanske
for hela livet. Dessa pdtrdngande bilder i fdrg kan nog mdnga aldrig glomma. Féljden
blir ju, som dven omvittnades [i Studio S] dngest, mardrémmar och nervskador. Detta
dr mer dn olyckligt” (DN 10/12-80)

"Det vdrsta dr ju att folk blir pdverkade av filmer. Extrema porrfilmer féder
vdldtdktsmdn. Vad ska det dd bli efter dessa filmer?” (EX 18/12-80)

Men det finns da roster som talar om hoten i ett bredare perspektiv och menar att hela
samhallet ar offer for valdsfilmerna. Implicit inkluderas hela samhallet som offer i stora
delar av debatten men flera explicita uttalanden gar att aterfinna. I Dagens Nyheter ser
diskussionen kring mer langsiktiga effekter av videovaldet ut pa foljande vis:

"Videovdldet fdr inte bara ses som en barn och ungdomsfrdga. En ondska som denna -
for att Idna Jan Erik Wikstréms bendmning - kan inte bara vdlla kédnslomdssiga
skador hos dskddaren - och det sdkert oavsett om man dr 10, 15 eller 50 dr - den
innebdr ytterst ett hot mot rdttskdnsla och samhdllssolidaritet. Om en verksamhet som
denna tilldts och accepteras, hur skall dd férbud mot ‘oskyldigare’ ting t ex enarmade
banditer, langning till minderdriga eller barnaga uppridtthdllas?” (DN 4/12-80)

Vad siger da de mer nyanserade rosterna om videovaldets effekter? De som hittills
presenterats kan ses som direkta reaktioner pa Studio S och kvallstidningarnas
kopplingar till valdsddden och inte varit uttalade med nagon férankring i faktiska
konsekvenser grundade pa vetenskapliga perspektiv. Flertalet forskare uttalar sig
direkt i artiklarna eller forekommer implicit med forskningsstatistik och resultat
gallande filmernas effekter. Men dven har ar det ibland vaga antydningar som anvands
for att bygga upp argument mot videovaldet. I Aftonbladet gar det att 1asa foljande:

% Studio S. (1980). Vem behéver video? SVT2 2 december.
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"Det forefaller ocksd finnas tillférlitliga vetenskapliga beldgg for att barn riskerar att
ta skada av att se och héra (uppleva) en del, som vuxna i allmdnhet anses tdla” (AF
3/12-80)

Vad det ar for skador eller vart de vetenskapliga belaggen ar hamtade ifran framkommer
inte i artikeln. I artiklar hdmtade fran nagra ar in decenniet finner man visserligen
forskning som ser ett samband mellan videovaldet och faktiska konsekvenser men de
direkta "injektionsnalseffekter” som tidigare proklamerats ut i debatten diskuteras nu
tillsammans med utomstdende variabler borjar komma in i bilden. Dagens Nyheter
rapporterar fran en konferens, vilken hade dgt rum tidigare under varen detta ar,
gallande effekter av massmedievald som arrangerades av Brottsforebyggande radet. Pa
konferensen presenterades en stor studie av professor Knut Sveri Williams A Belson och
kontentan av rapporten kan sammanfattas i artikeln:

"Det finns ett klart samband mellan barns anvindning av vdld och den mdngd
vdldsinslag de ser pd TV. De barn som sett mest vdld dr ocksd de som sjdlva sldss mest.
Men det dr inte sdkert att vdldshandlingarna beror pd TV-vdldet. Det kan vara andra
faktorer som bdde leder till mycket anvindning av vdld och mycket tittande pd
vdldsfilmer. [...] Det finns ndstan bara en effekt av vdld pa film och TV som forskarna
dr helt eniga om. Det dr att sddant vdld dr avtrubbande, forhdrdande, pd den som ser.
Ju mer vdld vi ser pd TV, desto mera oberérda blir vi infér verkligt vald”. (DN 27/7-81)

Samma resultat presenteras av Bjorn Lyberg, som arbetar med videovald kontra barn.
Artikeln behandlar de resultat som hans rapporter visat da han "varit i kontakt med
larare och personal och barn pa daghem och fritidsgardar i hela landet”. Vad det handlar
om for form av forskning framkommer inte men att effekterna av videovaldet ar
negativa konstaterar Lyberg. De huvudsakliga effekterna som artikeln tar upp fangas in i
ingressen:

"Videovdldet har fordndrat barns psyke. Barnen blir avtrubbade och okdnsliga fér
andras lidande. De tar till vdld fér att I6sa vardagliga konflikter. Forskare varnar fér
framtiden och ett hdrt och likgiltigt samhdille. Videobarnen férebdadar morgondagens
mdnniska, en mdnniska som har mindre respekt for andras liv och kédnslor. Om inte
ndgon gér ndgot. [...] Vdld bland barnen har ékat liksom dngest och rddsla fér att
sjdlva rdka ut fér omotiverat vdld eller 6vernaturliga skréckfyllda hdndelser och
varelser” (AF 16/9-88)

For att varna om det goda ger Lyberg dven foraldrar tips pa hur de kan bota barnen fran
videovaldssjukan. Samme man forekommer dret innan i en artikel i Dagens Nyheter dar
hans hobbyforskning beskrivs och Lyberg presenteras som:

”...en man som klart tagit stdllning for barnen. Som gett sig attan pad att bekdmpa det
som han dr overtygad om hotar barnen lika mycket som narkotikan - bildmediernas
frosseri ivdld.” (DN 15/10-87)

En forskare med lite mer etos i bagaget dr Inga Sonesson, fil dr i sociologi och
massmedieforskare, som har bedrivit forskning i dmnet under tio ars tid visar pa att
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effekterna av konsumtionen ar de vi tidigare sett men ger oss dven ett intressant synsatt
pa mediernas anvandning:

”... ungdomsvald, bristande koncentrationsformdga, aggressivitet och dngest hos barn
och ungdomar. [...] Sddana [hégkonsumtion och ldgkonsumtion] i medievanorna
forstdrker de sociala och kulturella skillnaderna mellan olika grupper i samhdllet. Inga
Sonesson dr inte fiende till TV, och tycker heller inte om "videopaniken”. Det dr inte i
forsta hand medierna som bdr skulden, det dr anvdndningssdttet som mdste
férdndras.” (DN 29/6-87)

Ja att det rader en form av konsensus gillande valdsfilmerna som ett problem ar det
ingen tvekan om. Forskare, politiker och allmdnhet dr av samma asikt och grovt
generaliserat kan man beskriva det som fdljande; filmerna ar av ondo och fér med sig
enbart negativa konsekvenser och atgarder maste tas for att barn ska skyddas fran
dessa. Videovaldsdebatten har darmed visat sig i moralpanikens tredje kdnnetecken;
konsensus.

Oproportionalitet

Det fjarde kannetecknet for moralpanik ar att det upplevda problemet ter sig
oproportionerligt stora i forhallande till det faktiska problemet i fraga. Detta ar nagot av
det mest essentiella i moralpaniken ty skulle det visa sig att reaktionerna istdllet ar
proportionerliga mot problemet dr det mer en rationell oro infér ett faktiskt social
problem. Forst dmnar jag beskriva nagra konkreta farhagor som dok upp under
inledningen av debatten.

Som beskrivits tidigare tog overdklagare Clas Zeime beslutet att beordra razzior mot
videouthyrarna dar bade filmer och s.k. hyreskontrakt beslagstog, for att undersoka hur
manga minderdriga som kommit 6ver valdsfilmerna. Hotet om att minderariga utan
problem kunnat komma over valdsfilmer tdmligen enkelt visade sig i Studio S dar barn
sandes in i videobutikerna och hyrde valdsfilmer som de sedan kom ut ur butiken med
for att visa den vantade reportern som sedan visade upp omslagen pa filmerna for TV-
tittarna.6* Farhagorna var hoga att det fanns en hog andel minderdriga som hade
kommit 6ver valdsfilmerna. Men hur sag verkligheten ut? Av de 20 000 hyreskontrakt
som polisen rapporterat som omhadndertagna hade vid tiden da 10 000 av dem var
granskade endast 150 stycken varit tecknade av minderdriga. Hasse Alnervik pa
sedlighetsroteln vid Stockholmspolisen ger oss verkligheten i foljande citat:

"Dessutom har mdnga av de 150 hyrt oskyldiga filmer som Tarzan, Kalle Anka,
sportfilmer och sagor” (AF 5/12-80)

% Studio S. (1980). Vem behéver video? SVT2 2 december.
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En intressant punkt har ar kvallstidningarnas stora sensationsrubriker efter razzian som
lyder:

"RAZZIA MOT VIDEOVALDET" (EX 4/12-80)

"HUR MANGA BARN finns bland namnen pd de 15 000 kontrakt som polisen tog vid
razzian igdr?” (AF 4/12-80)

Men sedan det visat sig att farhdgorna var 6verdrivna kan man i Aftonbladet endast
finna en liten artikel dar Alnerviks citat ovan ingar. Expressen gor dven de inte nagon
stor sak av det hela. Detta kan tolkas som att tidningarna i rent sensationssyfte inte fann
det sd intressant och l6nsamt att skriva om samt/eller att detta inte gick stick i stdv med
den forutfattade mening som fanns om videovaldet och barn och darmed "morkades”.
Valdsfilmernas koppling till faktiska handelser lat inte drdja pad sig. Aftonbladets
sensationsjournalistik visade sig genast dagen efter Studio S dar framsidan pa tidningen
utgjordes av rubriken "Vi dr med i Stockholms terrorgdng”. Texten under lyder:

"Mikael, 15 och Peter, 14 har 45 vdldsfilmer hemma. [...] Aftonbladet har trdffat tva
pojkar i det terrorgdng som under de senaste mdnaderna misshandlat mellan 50 och
100 mdnniskor pa Stockholms gator. [..] De har 45 vdldsfilmer och egen video-
bandspelare hemma.” (AF 3/12-80)

Den sedan paféljande artikeln i tidningen handlar sedan inte om valdsfilmer utan om
deras tillvaro och situation i samhaéllet och de dad som utforts. Kopplingen till videovald
ges endast i slutet av artikeln dar en av pojkarna sager:

"Men du. Skyll inte pd videon. Inte gdr jag ut och mérdar en polis bara for att jag sett
en polis skjutas i en TV-deckare.” (AF 3/12-83)

Expressen tar dven de fasta pad det ungdomsvald som pdgatt i Stockholm och det
eventuella sambandet detta kan ha med valdsfilmerna. Artikeln dagen efter Studio S tar
upp polisens spekulationer kring sambandet och rubriken ar talande:

"Polisens "nya” frdgor till det tondrsgdng som terroriserat och rdnat hundratals
stockholmare under hésten: Vilka videofilmer har du sett?” (EX 3/12-80)

[ den tillhorande artikeln gar det att ldsa foljande kring polisens spekulationer.
Kriminalinspektor Jan Wallback vid stockholmspolisen:

"Personligen tror jag att filmerna pdverkat pojkarna omedvetet, sdger Jan Wallbdck.
De erkdnner fér oss att de tyckt filmerna har varit otdcka och att de tdnkt mycket pd
de otdcka sekvenserna i filmerna” (EX 3/12-80)

Aven p3 insidndarsidorna kan man se oron éver valdsfilmernas faktiska konsekvenser. I
en reaktion mot en tidigare artikel gillande en ung flickas "tortyr” av sex jamngamla
skolelever uttrycker sig insdndaren féljande:

"Ar den stackars 13-driga flickan i artikeln ur tidningen frdn férra veckan ett offer for
videovdldet? Jag vill i alla fall koppla ihop de tvd foreteelserna. Om det dr sd at denna
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flicka dr ett offer fér den hdr fruktansvdrda marknaden, ja dad vill jag inte se den
fortsatta utvecklingen i det hér landet” (EX 10/12-80)

Ja att det radde tydliga tecken pa oproportionalitet kan man se drag av bade genom de
farhagor som blossades upp genom polisrazzian samt de pastadda terrorgidngen. Med
bland annat koppling tillbaka till teorikapitlet i denna studie kan det konstateras att
valdsdad inte ar en produkt av filmerna i sig utan att det hela ar en mycket komplicerad
fraga med flera bakomliggande variabler.®> Att medievald inte paverkar gdr inte att sdga
men att medievaldet som framstallts i debatten skulle ha den apokalyptiska inverkan pa
individ och samhalle ar ett pastdende som retroperspektivt kan sdgas varit Klart
felaktigt och 6verdrivet. Att vi har vald i vart samhélle ar ett faktum men att detta skulle
bero enbart pAd medierna ar inte en rimlig tanke med dagens medieutbud. Aven det
faktum att videovaldsdebatten viackte en fraga om dandringar i grundlagen for
yttrandefrihet, dar det visserligen fanns roster som talade om att detta inte var ratt vag
att gd men att debatten om detta inte fick storre proportioner dn videovaldet i sig vittnar
om att det egentligen handlar om videovaldet som ett relativt harmlést fenomen framfor
den verkliga fragan; om yttrandefrihetens vara eller inte vara. Videovaldsdebatten har
med rdge visat sig i moralpanikens fjarde kdnnetecken, oproportionalitet.

Flyktighet

Det femte och sista kdnnetecknet for moralpaniken handlar da om flyktighet, det vill
sdga att moralpaniken forsvinner lika snabbt som den uppstar. Eller att de blir
institutionaliserade i form av sociala rorelser, lagstiftningar etc. Jag &mnar i detta avsnitt
att se narmare pa hur debatten borjade och hur intensiteten i artiklarna visade sig.

Debatten om videovaldet engagerade en hel nation pa ett eller annat sitt och
reaktionerna efter SVT:s Studio S-program lat inte drdja pa sig. Redan dagen efter
inslaget aterfinns reaktioner pa tidningarnas ledare, mittuppslag, insdndare och
framsidor och kritiken var valdigt kraftig. Redan samma dag som Studio S sdndes
piskade bade Expressen och Aftonbladet upp stamningen infor kvallens stundande
Studio S-avsnitt. Med en uppmaning till alla féraldrar i rubriken och tillhoérande scen ur
Motorsdgsmassakern, dar en ung kvinna ar pa vag att fa ett vasst foremal nertryckt i
halsen, berattar artikelforfattaren i Expressen att fordldrarna aldrig sett ndgot varre. En
beskrivning av handlingen till Motorsdagsmassakern ges i l6ptexten:

"Motorsdgsmassakern handlar om fem ungdomar som ska beséka ett fallfdrdigt hus i
Texas, som tidigare tillhért fadern till en av dem. Dd stéter de ihop med ett gdng galna
slaktare. Slaktredskapet dr en motorsdg. Resten kan ni rdkna ut sjdlva.” (Ex 2/12-80)

Vidare beskriver artikelforfattaren valdsfilm i allmdnhet och Motorsagsmassakern i
synnerhet dar kontentan handlar om meningslost vald dar det ar vald och blod som statt
i centrum och dar intrigen hamnar i periferin. Aftonbladet kér pa samma linje som
Expressen, dock ges introduktionen ett storre utrymme. Artikeln, som ingdende

® Se t. ex Gauntletts effektforskningskritik. Sid. XXX
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beskriver handlingen och valdsscenerna ur Motorsagsmassakern, ackompanjeras av
bilder ur scener fran densamma. Bildtexten under illustrerar scenerna, och den
kommande tonen pa debatten, och lyder:

"En flicka jagas av ett vansinnigt monster med motorsdg i hégsta hugg. Hennes fyra
kamrater har tidigare sdgats och styckats i bitar. [...] En galen liftare sdtter kniven
mot strupen pd en virnklos flicka. Ar det sddan vdldspornografi vdra barn ska matas
med av videobranschen?” (AF 2/12-80)

Detta ar da introduktionen till den kommande debatten som snabbt blossade upp. Jag
kan i denna studie, pa grund av avgransade tidsperioder, inte uttala mig om helheten pa
omfanget av debatten men jag kan uttala mig om de granskade artiklarna och hur
fordelningen och intensiteten sdg ut i dessa. Som ovan beskrivs dar det endast
Aftonbladet och Expressen som dagen for Studio S sandning belyser videovaldet. Det ar
dven endast dessa tva tidningar som dagen efter sdndningen uppmarksammar
videovaldet, och det med besked och bada tidningarna valjer att ha med videovaldet pa
sina respektive framsidor. Dagens Nyheter och Svenska Dagbladet borjar sina
rapporteringar forst den 4 december 1980 med relativt sansade och mindre artiklar. For
att ge en ndgotsandr uppfattning om intensiteten kan ndmnas att av de granskade
artiklarna fran december manad 1980 aterfinns den forsta veckan vid debattens
startpunkt 10 av 12 artiklar i Aftonbladet, 13 av 13 artiklar i Expressen, 7 av 19 artiklar i
Dagens Nyheter och 5 av 9 artiklar i Svenska Dagbladet.® Det gar darmed att se vissa
monster pad hur debatten artade sig i borjan for att sedan successivt avta ju langre tiden
gick. Men den avtog bara, den férsvann aldrig och blev istéllet institutionaliserad. Om
detta vittnar de juridiska atgirder som foljde i videovaldsdebattens spar, om de
foreningar som under kommande ar kdmpade aktivt for att bekdmpa videovaldet och
inrattandet av det statliga Valdsskildringsradet 1990.

Att debatten uppstod under en vildigt intensiv period vittnar artiklarna tydligt om
liksom de betydande juridiska effekterna av debatten samt de foljande statliga
inrattningarna och sociala rorelserna som drev debatten vidare visar pa moralpanikens
femte och sista kannetecken, flyktighet (och institutionaliserande).

Moralpanik eller inte?

Da debatten pa samtliga fem punkter av kdnnetecken, som Goode & Ben-Yehuda stéller
upp for moralpanik, uppfylls kan det diarmed konstateras att videovaldsdebatten som
har undersokts mellan dren 1980-1989 innehalla valdigt tydliga drag av moralpanik.

®se Bilaga 1
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Spelvaldsdebatten

Oro

Moralpanikens forsta kdnnetecken handlar om en samhallelig oro infér ett fenomen
vilket visas i medieuppmarksamhet, politiska debatter, allmdnhet och sociala rorelser
t.ex. Spelvaldsdebatten har inget Studio S, ingen Christer Olsson eller en politiker som
far std som en syndabock som ansvaret laggs 6ver pa i form av Jan Erik Wikstrom som
det visade sig i videovaldsdebatten. Men spelvdldsdebatten finns det naturligtvis en oro
som manifesteras av medieuppmarksamhet och dar vi finner oroliga féraldrar, politiker
och sociala rorelser. I foljande avsnitt ska vi se narmare pa nagra exempel betraffande
detta. Att spelvaldet har fatt medial uppmarksamhet gar att konstatera genom det
faktum att artiklar funnits i samtliga tidningar, vilka ingdr i studien.6’ En person som
uttalat sig klart negativt om dataspelen ar Kristdemokraternas Anders Bergsten. Som en
reaktion pa det mycket uppmarksammade spelet Grand Theft Auto, som snabbt salde
slut da det slapptes i butikerna, anser Bergsten att pa grund av sitt innehadll av sex och
vald maste spelet forbjudas. Hans beskrivning av spelet aterfinns nedan:

”... kan spelarna beséka strippklubbar, ragga upp prostituerade och sedan ddda dem,
dra ut pd organiserade morduppdrag. Hdr kan spelaren identifiera sig med kriminella
och drogmissbrukare och agera ddrefter. Vdldet dr omotiverat, extremt éverdrivet och
uppenbarligen beroendeframkallande.” (AF 14/5 -08)

Bergsten skriver vidare att vedertagen forskning inte ser ndgra kopplingar mellan
valdsamma datorspel och valdsamt beteende utan att detta ar tecken pa okunskap om
spelen. Att Bergstens reaktioner mot "det oprovocerade valdet” skulle vara tecken pa
okunskap ar det naturligtvis inte, enligt honom sjalv. N&a, Bergsten tar till grova
paralleller och forsvarar sitt uttalande foljande:

"Upprepad kontakt med vdld leder till avtrubbning hos den enskilde individen. Detta dr
ként. Exemplen finns fran erfarenheter frdn koncentrationsldger och tortyrkammare
vdrlden éver.” (AF 14/15-08)

Inte heller vill han ta till sig vetenskapliga resultat som presenteras. | en artikel fran
Dagens Nyheter avfardar han amerikanska studier pa foljande vis:

"Man ska vara forsiktig med att tolka resultaten. Inom spelbranschen, som omsdtter
hundratals miljarder kronor per dr finns starka ekonomiska krafter som vill visa att
vdldsamma spel inte dr skadliga. Jag tror inte pd undersékningarna, det mdste finnas
mdnga felkdllor.” (DN 4/6-08)

Att ett forbud ar enda 16sningen ar Bergsten 6vertygad om. Han ser kopplingar éverallt
mellan spel och vald, allt fran allmant 6kande oprovocerat vald till faktiska handelser

®” Det finns dven debatter och dokumentirer som sénds i SVT 1 och TV4 under denna period. Om dessa
aterkommer jag till i avsnittet “Skillnader och likheter”
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som skolskjutningarna i Tyskland 2006 samt Finland 2007 och tar direkt fasta pa de
kopplingar som gjordes mellan dessa och valdsspel. Kdrnan i hans argument mot férbud
av valdsamma datorspel lyder enligt féljande:

"Det rdcker med att en procent av spelarna blir negativt pdverkade, att vi raddar livet pd en enda
ung mdnniska, for att ett forbud ska vara acceptabelt. Vi mdste ta ansvar fér vdra kommande
generationer. Vi har alla ett ansvar att beskydda vdra barn och ungdomar frdn
inldrningssituationer ddr det rda vdldet stdar i centrum. [...] Kopplingen till "moralpanik” ligger
ndra. Jag kdnner mig dock trygg i min uppfattning om nutidens vdldskultur. Det dr i évrigt
mdrkligt tyst om frdgan i den svenska samhdllsdebatten.” (EX 14/5-08)

Men fler roster kritiserar valdsamma datorspel. Samhallsdebattéren Christer Sturmark
debatterar:

"Vi mdste fd upp 6gonen for att dagens film- och medieutbud har gjort de flesta av oss
otdckt avtrubbade och okdnsliga for vald, dédande och mord” (AF 14/12-02)

Vad det senare innebdr i ett vidare perspektiv framkommer inte av Sturmark, som
egentligen bara konstaterar att sa ar fallet. Hans Cagnell debatterar i Dagens Nyheter.
Han ser, liksom Bergsten, inga mellanliggande orsaker mellan vdldskonsumtion och
valdsdad. Hela industrin med underhdllningsvald, film, tv och spel, for sig en slang av
sleven da Cagnell skriver angaende valdsdad:

"Vad beror det dd pd? Svaret finns mitt framfér vdra Ggon. Det handlar om
underhdllningsvdldet, som nu genomsyrar vdr kultur. Ungdomar tittar dagligen pd
vdld pa dvd och datorspel. [...] Sedan gdr man ut och gor likadant som pa filmerna. En
del vdldsmdn sdger rent ut att de inspirerats av filmer de sett. Och i sjdlvaste DN
recenseras numera datorspel - i kulturdelen gubevars - och recensenterna dr lyriska
over vdldsspelen. Att konsumenterna kan skilja pd fiktivt vald och verkligt vald dr
sjdlvklart for recensenterna.” (DN 13/3-09)

Det kommer dven i denna debatt visa sig att det ar barn och unga som far illa av spelen
och oroliga fordldrar forekommer diarmed i debatten. En av dessa fordldrar,
forbundsordférande i foreningen Hem & Skola, som kdnns igen fran den foregdende
videovaldsdebatten utrycker sitt missnoje 6ver spelen:

"Jag forbannar den dag dd jag képte tv-spelet till min son, som dd var sex dr. Det var
inne dd, och jag trodde att det var vilken leksak som helst.” (DN 5/12-04)

En svensk undersokning av den ideella foreningen Fair Play presenterade 2004
resultatet av en undersokning gjord med barn och ungdomar dar de ser tendenser pa
dataspelsberoende. Barn och ungdomarna visar tecken pa rastloshet och beroende om
de inte far spela och skolan blir lidande. Men i slutet av artikeln framkommer det att
detta inte dr nagon vetenskaplig undersokning och att det inte heller existerar nagon
vetenskaplig bevisning for att spelen skulle vara beroendeframkallande. Pa detta svarar
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Per Hamid Ghatan, hjarnforskare vid institutionen foér klinisk neurovetenskap vid
Karolinska Institutet och styrelsemedlem i féreningen Fair Play:

"Men resultatet dr nog ganska representativt. Siffrorna visar inte minst att vi behéver
forskning pa det hir omradet. [...] jag undrar hur framtidens mdnniskor skulle bedoma
vdr civilisation om de hittade alla dessa spel ddr det inte finns ndgra grénser fér
mdnsklig ondska.” (DN 5/12-04)

Ja att det existerar en viss samhallelig oro hors det roster om i debatten. Det existerar en
medial uppmarksamhet, dock inte i ndgon storre skala men fenomenet florerar i
debatten och roster hors fran politiker, forskare, samhallsdebattorer och organisationer
sa spelvaldsdebatten visar pa moralpanikens forsta kiannetecken; oro.

Fientlighet

Moralpanikens andra kdnnetecken beror fientligheten mot den grupp eller kategori som
hadnger sig at den suspekta aktiviteten och det maste rora sig om en klart identifierbar
grupp som pekas ut som ansvarig for hotet. Videovaldsdebatten hade sin "valdsfilm” och
sitt "videovald” som fick std som symbol for alla filmer med olampligt innehdll och var
tydligt definierad i debatten. Likasa fanns det tydliga syndabockar i de distributorer i
form av producenterna och videohandlarna som stilldes till svars och anklagades. Aven
tekniken i sig, som vid den tidpunkten var ny och frammande anklagades och sags pa
med misstidnksamhet. Spelvaldsdebatten daremot har inga klart definierade begrepp
gallande spelen dar "valdsspel” och "spelvald” aterupprepas pa ett tydligt satt. Indirekta
antydningar existerar men det gar inte att siga att det ror sig om en "klart identifierbar
grupp”, i detta fall "valdsspel”. Distributérerna och handlarna pekas ut som syndabockar
och ett konkret fall ser vi i atalet gillandet spelet Postal 2. Spelet atalades for
yttrandefrihetsbrottet olaga valdsskildring och i Dagens Nyheter beskrivs innehallet
foljande:

"Postal 2 dr ett spel som gdr ut pad att slakta sd mdnga mdnniskor som mdéjligt pd ett
postkontor. En postanstilld skjuter ihjdl kolleger och kunder. Spelaren kan vilja om
han eller hon vill skjuta mot svarta, muslimer, homosexuella eller poliser” (DN 20/4-04)

Da spelet framstillts utomlands ar det da inte tillverkarna som kan atalas utan
spelimportéoren som i detta fall var KE Media, stationerad i Danmark, och deras
dotterbolag i Sverige med namnet Leksam. Att Leksam marknadsfér sig som ”Sveriges
ledande leksaksdistributor” och att man pa KE Medias hemsida...:

”...dr stolt éver att kunna distribuera ett spel som férbjudits i mdnga ldnder efter att
ha funnits pd hyllorna i bara ndgra veckor” (DN 20/4-04)

...malas en allt annat dn positiv bild upp over foretaget. Men den atalade importoéren
friades i ratten, bland annat genom att hanvisa till olika filmer med grova valdsinslag
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som sldppts igenom utan censur av den statliga Biografbyran. Spelimportdérens advokat
yttrar sig foljande om fallet:

"Darorspelet bor bedémas pd samma sctt som en biograffilm” (DN 12/12-06)

Men dven har finns ingen klar definierad grupp, ingen folk-devil, dd det endast ror sig
om enskilda aktorer och inte branschen som helhet liksom vi kommer att fa se i foljande
avsnitt, Konsensus, sa tillskrivs inte spelen undantagslésa negativa egenskaper. Nej, att
det existerar nagon fientlighet kan mer sdgas vara ett undantag dn en regel i debatten
och vi kommer vidare i avsnittet Konsensus att styrka detta pastdende genom att se pa
de positiva roster som talar i debatten. Nagon utstuderad folk-devil florerar inte
debatten hiar och darmed har spelvdldsdebatten inte visat pa moralpanikens andra
kdnnetecken; fientlighet.

Konsensus

Moralpanikens tredje kdnnetecken ar att det maste rada en relativt spridd enighet om
att det pastadda problemet verkligen ar ett problem samt en enighet hur detta problem
ska definieras, det vill sdga en enighet om vad problemet ar och vad konsekvenserna av
problemet ar. Jag vill dven i denna debatt belysa problematiken kring de atgarder som
antas och som det ropas efter i debatten.

Ndgon enighet om att spelen i fraga och dess effekter ar ett problem ar svar att finna i
debatten. De flesta uttalanden som gors gallande negativa effekter av spelen mots genast
med motkommentarer vilket jag amnar att exemplifiera narmast. Den tidigare naimnda
Anders Bergsten, vilken hart kritiserade spelen med kraft bemottes genast med
motkritik av kulturskribenten Orwar Safstrom:

"Rddande samhdllsordning kommer inte att rubbas av Grand Theft Auto:s
forsdljningsrekord” (EX 15/5-08)

Safstrom har en direkt motsatt syn mot vad Bergsten har och tonen i debattartikeln ar
bade nagot ironisk mot Bergsten samt mer sansad och ett forsok att bevisa motsatsen till
Bergsten med mer verklighetsforankrade forklaringar. Om Bergstens uttalande namner
aven Safstrom:

"Han skriver sjdlv att hans inldgg ligger ndra moralpanik. Det dr en korrekt
iakttagelse. Fakta, forskning och argument brukar inte tilltala den som drabbats av
moralpanik. Varfér bry sig om verkligheten ndr magkdnsla, anstdndighetskrav och
egensnickrade slutsatser dr sd mycket mer bekvima?” (EX 15/5-08)

Och om Bergstens argument for att ett forbud ar nédvandigt om an for att bara radda
livet pa en manniska:

"En hedervdrd vddjan, men férutom svdrigheterna att bedoma om ett forbud verkligen
raddat ndgon saknar den grund i tillginglig fakta och statistik. A andra sidan borde vi
i linje med Bergstréms logik for att férhindra eventuella dédsfall i framtiden
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omedelbart forbjuda politik (Palmemordet), kristendom (Knutby) och fiske (ndstan 50
svenskar har redan drunknat i dr)” (EX 15/5-08)

Bergsten tog fasta pa de uttalanden som kopplade ihop de bédgge ndmnda
skolmassakerna med spelvaldskonsumtion av forévarna. Safstrom kontrar detta med att
forsvara spelen genom att visa pa faktaunderlag som inte pekar pa ett direkt samband
mellan skolskjutningar och spelvaldskonsumtion:

”

. att amerikanska Secret Service gjort en djupgdende studie av alla stora
skolskjutningar i landet sedan 1974. Endast 12,5 procent (en dttondel) av
gdrningsmdnnen var intresserade av spel. I klarsprdk betyder det att denna grupp
individer ligger kraftigt under genomsnittet vad gdller spelintresse” (EX 15/5-08)

[stallet diskuterar Safstrom andra bakomliggande variabler som utgor skulden for ett
rdare samhallsklimat, att sd ar fallet med samhallsklimatet dr en uppfattning som han
delar med Bergsten. Men som vi sett exempel pa genom Safstrom ar inte debatten
enhdllig om att vald foder vald. De allra flesta ar av uppfattningen om att
injektionsteorierna inte ar hallbara forklaringar till att valdskonsumtion skulle leda till
reelt vald. Cecila von Feilitzen, forskare pa Nordicom vid Goéteborgs Universitet, sager
foljande:

"Det dr troligt att vdld i dataspel inte pdverkar barn pd samma sdtt som vdld pd tv och
film. Det dr skillnad mellan att betrakta vdld och att vara med och pdverka skeendet.
Barn sjdlva menar att vdldet i spelen dr mindre skrdmmande dn film- och tv-vdld.”
(SvD 1/10-02)

Jonas Linderoth, aven han verksam vid Goteborgs Universitet, har bedrivit studier om
spel och barn och kommer med féljande inlagg:

"Mdnga debattérer dr vildigt snabba att hdvda samband mellan dataspel och ékad
aggressivitet utan att ha vetenskapliga beldgg for sina pdstdenden. En dvervdgande
del av alla studier som gjorts i dmnet hittar inte ndgot samband mellan dataspelande
och ékad aggressivitet eller vdldsbendgenhet.” (SvD 1/10-02)

Spelvadldsdebatten som har undersoks handlar i mangt och mycket om effekten av
spelandet som det vid den har tidpunkten finns en uppsjo av forskning kring, bade
svensk och utlindsk. Barn och ungdom ar malgruppen for forskningen. Foga
forvantande ar dock inte forskningen enhallig om dessa effekter och det fors en rad olika
resonemang kring dessa i debatten. Flertalet roster uttalar sig om just problemet och
konsekvenserna av beroendebeteenden. Som en effekt av foregdende artikel debatterar
psykologen och terapeuten Owe Sandberg, som arbetar med spelberoende ungdomar.
Forutom den foregdende namnda konsekvensen av att skolan blir lidande menar
Sandberg att dessa ungdomar far koncentrationsproblem, bristande sociala relationer
utanfor datorskdrmens varld och som sallan idrottar, vilket kan leda till fetma och
benskorhet. Om valdsamma spels effekter pa beteendet uttalar sig inte Sandberg utan
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namner endast att det ibland debatteras och avslutningsvis ger han oss sin syn pa
datorerna:

”

.. Inte jdmfér med alkohol- eller narkotikaberoende. Jag vill inte se ndgon slags
moralpanik. Datorer dr - rdtt och lagom anvinda - instrument som barn och
ungdomar absolut bér behdrska, de mdste bara ldra sig att ta kontrollen over datorn,
att inte ldta den kontrollera dem.” (DN 6/12-04)

Spelets konsumenter pekas oftast ut som barn och ungdom, vilket medfér att
valdsinnehallet i dessa spel blir mer uppmirksammade p& negativa sitt. Aven manga
undersokningar som gors behandlar barn och ungdomar. Det ar visserligen allmant
vedertaget inom forskning att barns och ungdomars psyke ar mer lattformat dn vuxnas
och ddrmed anses de mer mottagliga for effekterna av spelen. Men spelens konsumenter
utgors inte bara av barn och ungdom utan dven av vuxna utdvare. I Svenska Dagbladet
gar att lasa foljande:

"Medeldldern pd en PC-spelare dr 28 dr, pd en TV-spelare 25 dr. Bara tio procent av
marknadens alla spel kretsar kring vdld.” (DN 29/1-06)

Att spelens publik inte alltid riktar sig till barnen dr nagot Sam Sundberg, chefredaktor
pa spelsajten goodgame.se menar, samtidigt som han replikerar tidigare ndmnda
Sturmarks inldgg om spel som t. ex Grand Theft Auto.

"Sturmark tar till ett pdlitligt slagtrd: barnen. Problemet dr bara att de spel
férfasningen gdller inte dr barnspel. [..] I1dén att dataspel behover sdrskilt strikta
regler bottnar i missuppfattningen att bara barn spelar dem. Men ndr spelarna vixer

upp madste spelen fa félja med, och det gdller att se till att dven debatten gér det.” (AF
22/12-06)

Per Stromback, talesperson for Datorspelsbranschen, konstaterar:

"Alla datorspel riktar sig inte till barn, i sjdlva verket dr spelarnas genomsnittsdlder
over trettio dr. Spel som GTA IV och andra mdérkta PEGI 18+ ska alltsd betraktas som
kultur fér vuxna och jdmforas med motsvarande filmer, bécker, tv-program osv....” (EX
21/5-08)

Att da spelen inte bara ar for barn, eller i manga fall, aldrig ar lampade for barn utan
riktar sig till vuxna, har fort in debatten gillande spelen som accepterade
kulturfenomen. Flertalet roster forsvarar kritiken mot spelen genom att pdminna om
samhalleligt accepterade filmer och bocker med liknande valdsinslag. I en debattartikel
skriver forfattaren om skillnaden i syn pad tva uppmarksammade spel och accepterade
kulturyttringar:
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”De som kritiserar vdldet i datorspelen tycks bedéma spelen efter en helt annan skala
dn andra kulturyttringar, som filmer och bdcker. “Canis Canem Edit” tar upp en
problematik som liknar den som berors i Jan Guillous "Ondskan”. Men dn sd ldnge har
varken boken eller filmen som baseras pd Guillous roman bojkottats av den svenska
handeln. "Rule of Rose” dr ett skrdckspel, som formodligen skrdmmer upp mdnga av
spelarna. Men det dr tveksamt om spelet dr viirre fér det mdnskliga psyket dn blodiga
rysare som "Saw III”, en film som just nu visas pd biograferna i stora delar av Sverige.”
(DN 14/12-06)

Spelet som hdar omnamns skildrar samma dmne, mobbning och att vald féder vald.
Likasa skildrar filmatiseringen av Jan Guillous Ondskan detsamma men efter det faktum
att flera stora butikskedjor i landet bojkottat spelet och inte filmen debatterar Susanne
Moller i Dagens Nyheter:

"Jag dr mycket nyfiken pd att fG héra vad skillnaden dr mellan den Oscarsnominerade
mobbningsskildringen och det strdlande vilgjorda spelet. Férutom typen av medium
sdklart. Det ena dr nytt och mer interaktivt dn det andra, men bdda tvd dr resultatet
av en sorts konstndrlig prestation.” (DN 17/11-06)

Orwar Safstrom ar av samma asikt:

"Jag kan inte tdnka mig ndgot virre dn ett samhdlle ddr "god” kultur far utmana
medan "ddlig” kultur forbjuds och tystas. Om skapare av film, bécker och musik njuter
privilegiet att fa uttrycka sig fritt i vdrt samhdlle, varfor skulle detta inte gdlla i
spelens vdrld?” (EX 15/5-08)

Citatet ar hamtat fran Safstroms debattinlagg dar han replikerar Anders Bergsten som
ropar pa forbud mot spelen, som han ar overtygad om foder vald. Foljande citat ar
hdamtat fran samma debattinlagg och dar Safstrom med ironi undrar vad skillnaden
mellan kultur och kultur ar:

"Efter morden vid Virginia Tech spreds snabbt ett rykte om att férévaren var aktiv spelare.
Det visade sig vara helt ogrundat. I stdllet var han mycket intresserad av amatérteater.
Men kanske vill Bergsten inféra ett forbud dven mot Moliére?” (EX 15/5-08)

Den 1/11 2005 meddelade Svenska Dagbladet att dataspelskritiken flyttade in i
kulturdelen, vilket kan i sig ses som ett stdllningstagande gillande spel som kultur. Sam
Sundberg, tidigare nimnda chefredaktoren pa goodgame.se, ar den som introducerar
spelen i kulturdelen och sager:

"Det dr inte konstigt att spelen jamférs med andra konstarter, men det dr samtidigt
olyckligt att spelen alltid ska mdtas med etablerade konstarters mdttstockar. Det finns
en hdvdvunnen terminologi for att analysera film och litteratur och det dr frestande
att rota i samma verktygsldda nér man stdlls infor detta nya medium i stdllet for att
bygga en ny kritik utifrdn mediets egna forutsdttningar.” (SvD 1/11-05)
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Att spelen ses som skrdpkultur eller inte kultur 6verhuvudtaget, dari rader det enighet
ibland manga motstandare men det ar sjalvklart inte bara spelen i sig sjdlva som det
pekas pa i negativ riktning i debatten. Beroende pa vad kritiken riktas mot riktas dven
kritik eller rad till de som anses kunna férhindra de negativa effekterna.

Ndgot som det visat sig framkomma i debatten ar kritiken mot kritiken av spelen, som
oftast anses komma fran roster som ar helt ovetandes vad de talar om. Dessa roster fran
en "dldre generation” kritiseras med bland annat med argumentet att de ar okunniga
gallande spelen. P4 Sodertérns Hogskola gér man ett forsok att upplysa personer som
arbetar med barn eller ungdomar genom en hogskolekurs dar syftet ar att avmystifiera
dataspelen och skapa storre forstdelse for fenomenet. Kursansvarige
medietekniklararen Ulf Hagen sédger foljande:

"Det finns en tendens av moralpanik i vuxenvdrldens relation till dataspel. Man gér
gdrna kopplingen till vdld och att det skulle vara farligt fér barnen. [...] Visst finns det
fall ddr folk kan ha tagit skada, men dd ligger ocksd annat bakom.” (EX 27/2-07)

I och med Svenska Dagbladets introduktion av dataspel pa kultursidorna refererar de till
The Economist som i augusti samma ar konstaterade att:

”... spelmediets belackare till stérsta delen dr déver 40 dr medan 76 procent av spelarna
dr under 40” (SvD 1/11-05)

Kritik mot okunskapen visar sig dven hos Tommy Rydling, speltidningen Super Plays
chefsredaktor:

"Men frdn andra sidan generationsklyftan kan det vara ldtt for folk att se spel som ett
skrdmmande och primitivt uttrycksmedel - sérskilt som spelvdrlden i sig dr sd ung.
Man dr alltid mer bendgen att se negativt pd ndgot som man inte dr insatt i. Men det
ddr hdller pad att férdndras. Mina férdldrar dr den sista generationen som pd allvar
kan sdgas vara helt oinsatta i dator- och tv-spel som medium.” (AF 20/4-07)

Att den vuxna generationen, inte bara behéver 6ka medvetandet om spelen, utan dven
att det dar finns ett ansvar 6ver barn och ungdomars spelvanor och det innehall de
kommer i kontakt med. Datorspelsbranschens Per Stromback menar foljande:

"Att minderdriga inte kommer i kontakt med oldmpligt innehdll dr ett gemensamt
ansvar for samhdlle, bransch och férdldrar” (EX 21/5-08)

Tommy Rydling menar detsamma:
"Dagens system med dldersrekommendationer tycker jag dr utmdrkt. Med det sdger

man att det dr fordldrarnas ansvar vad deras barn spelar. En i évrigt god uppfostran
fixar resten.” (AF 20/4-07)
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Existerar det da ndgon konsensus? Som vi sett i detta avsnitt liksom tidigare finns det
ingen enighet om att spelen skulle ses som ndgot problem. Spelens belackare mots
genast med motstand och motargument och for att dterknyta till det tidigare avsnittet
om Fientlighet inte ses spelen och dess tillverkare som ndgon folk devil dd man istéllet
har soker en mer nyanserad syn pa spelen som accepterade kulturfenomen och inte
soker efter stereotypifieringar som endast tillskrivs negativa egenskaper. Aven det
faktum att spelens effekter endast skulle vara skadliga och att de direkt skulle leda till
reellt vald finns det ingen Overtygelse om. Det talas dven tydligt om spelens
konsumenter som har inte enbart ses som skora barn som maste skyddas fran spelen
utan att det istallet talas om vuxna konsumenter, vilket fortar illusionen om att de ar de
skora barnen som madste skyddas frdn "vi” - de goda. Den debatt gillande
datorspelsberoende visar dock pa att det finns negativa konsekvenser men som vi ser sa
talas det sansat om att detta ar problem som gar att 16sa och dar foraldrar tillskrivs ett
ansvar. Nagon enighet om att spelen skulle vara ett problem existerar inte i debatten och
dirmed har inte spelvdldsdebatten visat pa moralpanikens tredje kannetecken;
konsensus.

Oproportionalitet

Det fjarde kannetecknet for moralpanik ar att det upplevda problemet ter sig
oproportionerligt stora i forhallande till det faktiska problemet i fraga. Detta ar nagot av
det mest essentiella i moralpaniken ty skulle det visa sig att reaktionerna istdllet ar
proportionerliga mot problemet dr det mer en rationell oro infér ett faktiskt social
problem. Det har i studien konstaterats att det inte rader nagon utbredd fientlighet eller
konsensus gillande spelvaldet, det finns da egentligen inget 6verenskommet problem
med spelen och darfér finns det ingen direkt oproportionalitet till det egentliga
problemet. Men hur ar det dd med belackarna som ser spelen som "nagot av ondo” och
de kopplingar som gors till dess effekter? Den tidigare nimnda kristdemokraten Anders
Bergsten som ser spelen som ett problem ser dven direkta kopplingar till reella
hdndelser som valdsdad, vilka han anser vara en direkt konsekvens av spelen. Har ar ett
utdrag ur hans debattartikel ur Expressen:

”Ar 2006 skot 18-drige Sebastian Bosse ner 37 personer pd en skola i tyska Emsdetten
innan han tog sitt eget liv. I ett forsék att hitta en forklaring till vansinnesdddet
pekade polisen snabbt ut datorspelet Counter-Strike. Bosse hade ndmligen tillbringat
en stor del av sin fritid med det populdra spelet. Vid skolmassakern i Finland hdsten
2007 skét en 18-drig elev ihjdl dtta personer. Han férberedde dddet i ett halvdr och
kallade det "Main Strike". Exemplen kan mdngfaldigas” (EX 14/5-08)

Ndgon vetenskaplig bevisning for att det inte skulle existera ett samband i dessa fall
finns visserligen inte men Safstroms kontraartikel gentemot Bergsten kan grovt
generaliserat sdga nagot om valdsspel och skolskjutningar:

”

. att amerikanska Secret Service gjort en djupgdende studie av alla stora
skolskjutningar i landet sedan 1974. Endast 12,5 procent (en dttondel) av
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gdrningsmdnnen var intresserade av spel. I klarsprdk betyder det att denna grupp
individer ligger kraftigt under genomsnittet vad gdller spelintresse” (EX 15/5-08)

Likasd kommenterar Safstrom skolmassakern pa Virginia Tech som dgde rum i USA
2007 dar 33 personer miste livet®8:

"Efter morden vid Virginia Tech spreds snabbt ett rykte om att férévaren var aktiv
spelare. Det visade sig vara helt ogrundat. I stdllet var han mycket intresserad av
amatorteater. Men kanske vill Bergsten inféra ett forbud dven mot Moliére?” (EX 15/5-
08)

Har kommer vi dven dterigen in pa de fragor som ror kulturen, dar vissa kulturyttringar
ar fullt accepterade av samhallet medan vissa, som spelen (och filmerna) far sta som
syndabockar. Om detta diskuteras vidare i avsnittet Framtrddande drag. Men kontentan
av dessa utspel som exempelvis Bergsten gor handlar om att hotet och farhdgorna om
att spelen skulle vara varre dn andra kulturyttringar ar helt klart oproportionella. Ja att
det existerar oproportionella uttalanden gar att Kkonstatera vilket medfor att
spelvaldsdebatten visat pa moralpanikens fjarde kinnetecken; oproportionalitet.

Flyktighet

Det femte och sista kdnnetecknet for moralpaniken handlar da om flyktighet, det vill
sdga att moralpaniken forsvinner lika snabbt som den uppstar. Eller att de blir
institutionaliserade i form av sociala rorelser, lagstiftningar etc. Ett forsta konstaterande
maste goras har gillande spelvaldsdebatten ar att den avgransade tidsperiod for denna
studie (2000 - 2009) inte grundar sig i nagot startskott for debatten, da forstudier visat
sig att nagot sadant egentligen inte finns. Som ndmnt tidigare har inte spelvaldsdebatten
nagot Studio S som en utlésande faktor. Det gar dirmed att konstatera att debatten inte
uppstatt hastigt och den har inte heller forsvunnit. Inte heller har denna lett till ndgra
direkta konsekvenser som t.ex. lagstiftningar. Detta kommer adven att diskuteras i
kommande avsnitt Skillnader och likheter men att debatten inte karaktiriseras av
flyktighet kan konstateras och darmed har inte spelvaldsdebatten visat pa
moralpanikens femte och sista kdnnetecken; flyktighet.

Moralpanik eller inte?

Da debatten visat pa att det finns en oro och en viss fientlighet och att oproportionella
kopplingar gors men inte att det gor det i ndgon vidare mening samt det faktum att det
inte rader nagon konsensus kring det pastadda problemet eller har drag av de kriterier
for flyktighet visar pa att spelvdldsdebatten inte innehdller tydliga drag av moralpanik
enligt de kidnnetecken Goode & Ben-Yehuda stiller upp. Det som det daremot gar att
konstatera ar att det finns roster som uttalar sig pa ett sddant satt att man kan urskonja

% http://www.dn.se/nyheter/varlden/33-doda-i-skolmassakern-1.502763 [2010-05-31]
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moralpanik®®, men i alltfér liten skala for att debatten som helhet ska kallas for
moralpanik.

Framtradande drag

| foregdende kapitel konstaterades det att videovaldsdebatten innehdll tydliga drag av
moralpanik medan spelvdldsdebatten inte kan sdgas handla om moralpanik enligt Goode
& Ben-Yehudas definition. Jag vill nu lyfta fram de tydligaste dragen karaktdriserat
debatterna och soka forklaringar pa detta i enlighet med den andra fragestallningen som
stallts upp for denna studie; Vilka dr de mest framtrddande dragen i debatterna och vad
beror det pd?

Studio S - den utlésande faktorn

Videovaldsdebatten tog sin borjan for ndstan exakt trettio ar sedan, den andra december
1980 genom programmet Studio S da det vid den tiden endast fanns tva kanaler i
Sverige, bada under statlig styrning’0. Detta medforde att mediebevakningen av de
enskilda programmen fick stérre utrymme an idag samt att den potentiella tv-publiken
hade mindre utbud att vélja bland vilket medforde att de program som sidndes pa
Sveriges Radios kanaler sags av en stor andel tittare. Tillsammans hade medierna tv och
press en stor del i att debatten uppkom och fortsatte att florera. Att videovaldsdebatten
pa allvar tog sin fart under och direkt efter Studio S ar ett faktum. Om detta vittnar den
intensitet artiklarna hade dagarna efter programmets sandning samt om den direkta
konsekvens debatten fick av programmet. Artiklar vittnar dven om hur Sveriges Radio:s
vaxel kollapsade av tusentals chockade tittare.

Vad var det da som gjorde att programmet fick en sddan genomslagskraft? Férutom att
det svenska folket endast var hinvisade till statens tva kanaler vilka ledde till att de
enskilda programmen fick en stor andel av den totala tittarskaran. Vart att notera ar att
just denna kvall fér Studio S sdandning i SVT 1 visades det i den andra kanalen samtidigt
andra delen av fem av fiskemagasinet "Visst nappar det”. Kvédllens avsnitt handlade om
giaddfiske kring Arkoé i Ostergotland.”! Detta tillsammans med kvallstidningarnas
introduktion till "videovaldet” bidrog till det foga forvantade resultatet att Studio S
visades i vardagsrummen den kvallen. Detta tillsammans med det faktum att; for det
forsta var videon som medium ett relativt nytt fenomen i Sverige da intresset for detta
hade varit svalt dd det linge radde daligt utbud pa videofilmsmarknaden och
inkopspriset var hogt. Att nya medium och kulturfenomen dr nagot som ses som med
misstianksamhet och som ett hot mot den radande ordningen dr nagot som alltid skett
och dven videon fick sin beskdrda del.”2 For det andra var de filmer som dok upp nagot
nytt for det svenska folket da filmcensuren tidigare hade omdjliggjort visning av sddana
filmer pa biograferna. De filmer som nu Studio S visade Klipp ifran var dock inte

% Se Anders Bergstens debattartikel "Forbjud valdsspel som GTA IV” (EX 15/4-08)
7% se Bildmedier. Sid.18

" http://smdb.kb.se/ [2010-05-31]

72 Se McLuhan. Sid. 18
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nyproduktioner utan gjordes redan pa 1970-talet. Vart att nimna ar aven att de filmer
som presenterades dar, sd som Motorsdgsmassakern och Verktygsmérdaren, inte heller
var representativa for filmbranschen som helhet - men fick att symbolisera denna, talar
ocksa om ett valdigt tydligt bias hos programmakarna. Kontentan av Studio S kan sédgas
vara att programmet i sig visat sig vida overtraffa de filmer som radslan lag kring - i
avseende pa paverkan pa sin publik.

Barnen - de unga och skora

I bdda debatterna malas barn och ungdomar ut som “offer” for de grymheter som
genomsyrar filmerna och spelen. "Nu gdller det vdra barn”, ett uttryck hamtat fran
videovdldsdebatten symboliserar radslan for dessa, vilket dven stimmer in pa
spelvdldsdebatten. Att det dr barn och unga som antas fara illa av filmerna och spelen
var under videovaldsdebatten en uppfattning som visade sig redan i Studio S.73 Likasa
ses dataspelen i spelvdldsdebatten, vilket har en koppling till den syn som finns pa att
det bara ar barn som spelar spelen. Att de vidldsamma spelen fran borjan inte utloste
nagon debatt likt videovaldet kan ha sin forklaring i att de fran borjan har setts som
leksaker och darfor ganska harmlosa ting. Men allteftersom spelen vaxt sig starkare i
samhadllet har dessa dven uppmarksammats - likt dess unga konsumenter. Att
effektforskningen alltid har behandlat barn som otillrdckliga och formbara’+4 har gatt
igen genom bagge debatterna. Det har ldnge ratt konsensus om att sa ar fallet vilket har
genomsyrat uppfattning hos de claims-makers som varnar om de oskyldiga och
forsvarslosa baren. Effektforskningen om spel har inte pavisat samma konsensus om
spelens effekter pa barn och inte heller har spelvaldsdebatten varit enig heller. Alla ville
skydda barnen fran videovaldet; politiker, dklagare, journalister, larare, forskare och

n n

inte minst — de oroliga foraldrarna. ” ”Ni mdste géra ndgot!” ar ett citat hamtat ur Studio
S av en av dessa oroliga fordldrar. Vad det var som skulle géras och med vilka metoder
spelade mindre roll - videovaldet skulle bort. Razzior mot videobutiker, utredningar pa
hogsta instans och voteringar om grundlagsiandringar - allt fér att skydda barnen.
Andamalet helgade medlen. Videovéldet fick dven en tydlig antagonist i person i form av
Christer Olsson, som bedrev sitt korstag mot videovaldet, eller som han sjalv uttrycker
sig: "Kamp mot videovdldet”.’> En man som personifierade "vi” - de goda hederliga
manniskorna mot "de” - hotet, den onda videobranschen. En man som inte forekommer
lika frekvent som Olsson men har en viss framtydande roll dr kristdemokraternas
Anders Bergsten i motsvarande spelvaldsdebatt. Hans utgangspunkt ligger i att "vi har
alla ett ansvar att beskydda vdara barn och ungdomar frdan inldrningssituationer ddr det
rda valdet stdr i centrum”.’¢ Han dr av samma installning till spelen som Olsson var till
filmerna men uttrycker sig explicit om att ett totalforbud for valdsamma spel ar

motiverat om det gar att radda livet pa en enda ung manniska.

7 se Studio S. Sid. 11

* Se Gauntletts kritik. Sid. 14f

7> se Videovaldsdebatten: Olsson. Sid 27
% se Spelvaldsdebatten: Bergsten. Sid. 39
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Filmen och spelet som medium

Spelmediet ar till filmen sett ett valdigt ungt medium, till videon sett ar det mindre ungt.
Videoapparaten gjorde sitt intdg i slutet av sjuttiotalet i vardagsrummen liksom de
forsta tv-spelen.”” Skillnaden dem emellan var dock att filmerna visade realistiskt vald
men dar spelen knappast kan sdgas kunnat harledas till ndgon form av realism. Dator-
och tv-spel har dven som pavisats setts som uteslutande aktiviteter for barn och darav
som leksaker. Detta tillsammans med spelens tidigare [med dagens matt
matta]primitiva teknik ledde aldrig till ndgot storre rabalder. Videofilmen daremot
presenterades i de mest negativa ordalagen och kom undantagsldst att bli debattens folk
devil. "Valdsfilm” blev ett begrepp under 1980-talet och alla genrer drogs under samma
kam, vare sig det handlade om action, skrack eller andra filmer med moraliskt tveksamt
innehall. "Valdsfilmen” fick dven personifieras av filmen Motorsdgsdgsmassakern, vilken
kom att bli en symbol for begreppet - tack vare Studio S. Dataspelen har aldrig uppnatt
det hat som videofilmerna fick ta emot. Videovaldet hade sitt Studio S vilket dataspelen
ar skonade ifran. Debattprogram och dokumentdrer har sdnts i tv under 2000-talet
bland annat i form av SVT Debatt’8 och TV4 Dokumentaren Dédligt Spel’?. Att dessa inte
gett ndgra ringar pa vattnet kan ha flera forklaringsfaktorer; dels att vi idag har ett mer
generosare kanalutbud dn tva kanaler, dels att dataspel idag inte ar ndagot nytt fenomen
utan ar mer eller mindre ett accepterat samhalleligt kulturfenomen.8°

Den yngre och dldre generationen

Men det ar inte alla som upptackt detta som ett accepterat kulturfenomen, daribland den
dldre generationen som i spelvaldsdebatten fatt kritik mot sig gillande att deras
yttringar om spel skulle bottna i okunskap. Anders Bergsten sldr ett slag for att
motbevisa okunskapen genom att hdvda att hans reaktioner mot det oprovocerade
valdet inte alls handlar om okunskap.81 Na Bergsten vet béattre dn sa och menar pa att
upprepad kontakt med vald leder till avtrubbning hos den enskilde individen for detta ar
kant da det finns exempel pa erfarenheter fran koncentrationslager och tortyrkammare
over hela varlden. Om Bergsten har har gjort den dldre generationen en bjorntjanst eller
inte gar att diskutera vidare om.

Att spelen da inte varit i blickfanget for en debatt av det slaget som videofilmen fick kan
aven ha att gora med att manga aktorer i medierna idag ar vilbekanta med spelen da
dessa funnits en langre tid vid dagens datum och darmed utgjort en naturlig del av den
samhallskontext vari de befinner sig i.

77 se Mediernas karaktir och medieutveckling. Sid. 20

78 http://svtopinion.wordpress.com/2009/03/17/kvallens-debatt/ [2010-05-31]

7 http://www.svd.se/kulturnoje/nyheter/valdsamma-tv-spel-orsakar-moralpanik-igen_135213.svd [2010-05-
31]

% se Mediernas karaktar och medieutveckling. Sid. 22

#se Spelvaldsdebatten: Bergsten. Sid. 38
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Kulturens vara eller inte vara

En intressant aspekt av debatterna handlar om kulturens vara eller inte vara.
Videofilmer och dataspel ar inte bra kultur menar flertalet réster pa i debatterna. En av
anledningarna kan vara att det handlar om kulturyttringar som konsumeras av barn och
ungdomar, som jag inledningsvis visade pa ses inte dessa med alltfér blida 6gon, inte
heller videofilmerna och spelen som har setts och ses som skrapkultur.

Dagen efter Studio S visades hade man pd samma kanal visat Lars Noréns pjas Modet att
déda. En pjas med knivhot, vdld och mord. Sveriges Radio fick ta emot samtal fran
personer som reagerat starkt pa dess innehall och menade att pjasens innehall var lika
otackt som inslagen, men nagon debatt blev det inte om den saken. Det ar visserligen ett
intressant iakttagande att en accepterad konstform som teater och av ingen mindre dn
Lars Norén men att det inte blev ndgon debatt av saken ar inte forvanande. Det ar
egentligen inga tydliga och explicita uttalanden som gors om valdsfilmen som dalig
konst, valdsfilmen ar bara dalig som tinget i sig.

I spelvaldsdebatten daremot diskuteras spelen som kulturfenomen explicit. Att spelen
daremot skulle vara kultur av nagot finare slag finns det negativa roster om. Hans
Cagnell debatterar i DN och ar minst sagd bedrévad 6ver att spelen natt en accepterad
kulturstatus da han jamrar sig 6ver att spelen och recensionerna av dessa fatt del i DN:s
kulturdel. Detta gar ju inte for sig enligt honom da& underhdllningsvdldet som
genomsyrar kulturen och dar ungdomar gar ut och gor likadant som i filmerna och
spelen och en del sager till och med att de har inspirerats av dessa.8? Ja Cagnell tycker
inte att spelen ska trangas med finkulturen i sjdlvaste DN”. Men det ar inte bara i DN
som dataspelen forekommer i kulturdelen. I mitten av decenniet flyttade dven Svenska
Dagbladet in dataspelskritiken i kulturdelen. Dessa tva faktum kan ses som ett
stallningstagande gallande spelen som accepterad kultur.

Men det finns tydliga tecken pa att spelen inte klassas som 6vriga kulturyttringar. Det
rader en viss orattvis bedomning av spelen kontra film och bocker. Spelet Canis Canem
Edit vilket skildrar amnena mobbning och att vald foder vald likvdl som Jan Guillous
filmatiserade bok Ondskan gor.83 Skillnaden dem emellan ar dock att spelet blivit
bojkottat i den svenska handeln medan bade boken och filmen finns att tillgd. Susanne
Moller, speldebattor i Dagens nyheter sager foljande om saken:

"Jag dr mycket nyfiken pd att fd héra vad skillnaden dr mellan den Oscarsnominerade
mobbningsskildringen och det strdlande vilgjorda spelet. Férutom typen av medium
sdklart. Det ena dr nytt och mer interaktivt dn det andra, men bdda tvd dr resultatet
av en sorts konstndrlig prestation.” (DN 17/11-06)

Det handlar nog precis om det, att datorspelsmediet av vissa fortfarande anses nytt och
fraimmande och diar man inte har en tanke pa att det liksom film, musik och litteratur

8 5e Spelvaldsdebatten: Cagnell. Sid. 39
¥ Se Spelvaldsdebatten. Sid. 44
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skulle finnas konstnarliga prestationer bakom. Avslutningsvis i detta avsnitt vill jag
aterknyta till tidigare nimnda Bergstrom, som naturligtvis inte skulle satta dataspel och
kultur i samma fack, och belysa hans yttringar om férbud av valdsspel da dessa enligt
honom sjalv ar en direkt orsak till reellt vald. Orwar Safstrom, kulturskribent, svarar
Bergsstens uttalande med att upplysa honom om skolskjutningen vid Virginia Tech dar
ryktena dok upp att forovaren var en aktiv spelare [som det sa manga ganger gor] men
det visade sig senare att dessa rykten var helt ogrundade. Det som det daremot visade
sig var att han var mycket intresserad av amatorteater. Med detta fragar Safstrom om
inte Bergsten skulle kunna tdnka sig ett forbud mot Moliere.84

Oproportionalitet - moralpanikens essens

Att videovaldsdebatten fick oproportionerligt stora reaktioner kan konstateras. Att
hotet redan fran borjan visade sig overdrivet antyder debatten tydligt om da de
polisrazzior som utférdes mot videobutikerna for att komma at hyreskontrakt tecknade
med barn inte alls visade ha ndgon ndmnvard betydelse.85> Idag rdder det en allman
vedertagen konsensus om att videovaldsdebatten var oproportionerlig till det hot som
valdsfilmerna sades utgora. Idag finns ingen censur att tala om och "valdsfilmerna” kan
aterses pa biograferna eller hemma i stugorna utan att samhallet gatt under. Det faktum
att dagens medielandskap ar sa pass odndligt mycket bredare dn vad det var under
1980-talet dd bade utbudet och tillgdngen var sd pass begransat vittnar om att
farhagorna var klart overdrivna. Spelvaldsdebatten ar svar att se i ett retroperspektivt
lage da vi precis befinner oss i den undersokta kontexten. Men om vi ser till de
kopplingar som gors till reella handelser som Bergstens kopplingar mellan dataspel och
skolskjutningar, vilket har konstaterats inte stimmer, finns det oproportionerliga roster
som garna tar tillfallet i akt att fa med sig opinionen for att motverka ett fenomen som
de fran borjan har en negativ installning till. Att kulturyttringar som film och spel och
aven musik for den delen skulle fa sddana forodande konsekvenser att dessa direkt
inspirerar eller far forovaren att begd valdshandlingen ar det inte heller den
kulturyttring som bor std i fokus for kritiken utan den samhalleliga kontext vari
forovaren existerar. 8¢ Men att skylla pa konkreta, och helst oaccepterade,
kulturyttringar ar bra mycket bekvamare an att forsoka forklara komplexa sociala
faktorer om man vill skapa opinion.

¥ Se Spelvaldsdebatten: Safstrom. Sid. 44
% Se Videovaldsdebatten. Sid. 35
¥ Se Gauntlett. Sid. 14f
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Slutdiskussion

Studiens syfte var att jamfora videovaldsdebatten pa 1980-talet och spelvaldsdebatten
pa 2000-talet vilket harmed ar utfért. Sammanfattningsvis kan sagas att resultatet da
visade pa att videovdldsdebatten innehoéll tydliga drag av moralpanik enligt den
definition av Goode & Ben-Yehuda medan spelvaldsdebatten inte gjorde det - dock fanns
det enskilda roster som visade tydliga drag pa detta. Jag har aven lyft fram ndagra
framtradande drag i debatterna for att fortydliga dessa och forklara dem med
aterknytning till referensramen. Jag dmnar nu i avslutande stycke att kortfattat
diskutera studien och arbetet kring denna.

For det forsta kan ndmnas att utgangspunkten for studien var nagot svarforcerad da
videovaldsdebatten ar nagot av en institutionaliserat begrepp medan spelvaldsdebatten
mer eller mindre ar ett, for studien, konstruerat begrepp. Diskussioner kring denna
studie handlade om att "det dr som att jimféra dpplen och pdron”, vilket staimde val
overens med arbetet. Nagot som dven blev tydligt under studiens gang var det egentliga
omfanget pa debatterna och de mangfacetterade grenar som vaxte ur dem - for att fullt
ut kunna ha med alla forklaringsvariabler kravs en studie av storre dignitet dn denna.
Den omfangsmassiga och tidslimiterade gransen kan i vissa avseenden sdgas vara for
snav for att fullt ut besvara studiens syfte. Alternativa upplagg kan ha varit motiverade
sa som att endast se djupare pa en av dessa debatter istdllet for att géra en komparativ
undersokning. Men summa summarum har studien varit oerhoért intressant att utfora,
bade rent praktiskt och teoretiskt da jag tidigare aldrig har anviant mig av
mikrofilmslasare eller utfort en kvalitativ textanalys. Rent teoretiskt var studien
intressant att utfora da jag tidigare endast hort talas om moralpanik i samband med
videovdldsdebatten men aldrig satt mig in i begreppet. Likasd var det att undersoka
begreppet i en samtida kontext gillande dataspelen, ett debattimne som jag aldrig satt
mig in i tidigare.

Jag vill med hdarmed avsluta med att ge nagra forslag pa alternativa studier som beror
amnet dar jag har forhoppningar om att denna uppsats kan ge inspiration till vidare
forskning. Dock vill jag innan detta bara fortdlja vem jag ar; mitt namn ar Christer
Andersson, jag har sedan jag var liten spelat en hel del dator- och tv-spel, sett pa otaliga
"valdsfilmer”, jag lyssnar pa hardrock och har bokhyllan full av Stephen King-bocker.
Idag studerar jag pa universitet, jag har en val fungerande social tillvaro och jag
forekommer inte i brottsregistret.
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Forslag pa vidare forskning

Da studien 6ppnar upp for alternativa och fortsatta undersékningar vill jag i féljande
avsnitt lista ndgra tankbara alternativ for vidare forskning.

En studie som jamfor dessa tva debatter vore intressant att se i en undersékning
av storre omfang for pa sa satt kunna fa med alla viktiga aspekter av dessa
debatter.

Studier av videovaldsdebatten finns det en hel del om, bland annat Ulf Dalqusits
Stérre vald dn néden krdver, ur vilken jag hamtad inspiration och information i for
denna studie. Men liknande studier 6ver dataspelen ar ett svart hal inom
medieforskningen vilket forvisso ar forvanande men 6ppnar upp for manga
studier att utforas inom omradet.

Att se pa debatterna med andra 6gon dn med Goode & Ben-Yehudas
moralpanikbegrepp.

En jamforelse av debatterna mellan olika lander. Satta en svensk kontext i
relation till en brittisk eller amerikansk hade varit ett mycket intressant upplagg.
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Bilagor
Bilaga 1: Artiklar

Analyserade artiklar sorterade efter tidning och kronologisk ordning.

Artiklar 1980-12-01 - 1989-12-31

Aftonbladet

1980-12-02, Motorsagsmassakern: lkvall visar TV dem - pa barnfoérbjuden tid,
1980-12-03, Videogrammen: Vems frihet?

1980-12-03, Vi brukar sla ner folk pa gatan

1980-12-03, Vad ska ni gora?

1980-12-04, Hur manga barn ...

1980-12-04, De far se barnforbjudet pa lektionstid

1980-12-04, Tomt i hyllan

1980-12-05, 15000 barn har hyrt videofilm - men det mesta ar Musse Pigg & Kalle Anka
1980-12-05, Massmedia pa skolschemat!

1980-12-10,Video-jattarna - ska de fa kopa var yttrandefrihet?

1983-07-16, Vuxna borde skammas!

1988-09-16, Rambobarnen

Expressen

1980-12-02, Bilden som alla foraldrar borde se
1980-12-02, Fruktansvart

1980-12-03, Videovald

1980-12-03, TV:s vaxel kollapsade

1980-12-03, Miljonaffarer

1980-12-03, Filmerna maste stoppas
1980-12-03, Atal kan komma snabbt
1980-12-04, Razzia mot videovaldet
1980-12-04, Ligger filmerna bakom overfallen?
1980-12-04, Videovald pa fritidsgard
1980-12-07, Debatten om videovaldet har starkt demokratin
1980-12-09, Jag gillar videovaldet

1980-12-09, Nu ar det brattom Wikstrom

Dagens Nyheter

1980-12-04, Videovaldet

1980-12-06, De ser valdsfilm pa skoltid

1980-12-06, Videovaldet: "Wikstroms uttalande hyckleri”
1980-12-10, Vara barn far inte utnyttjas

1980-12-10, Vi behover speciell lag som skydd
1980-12-10, Patrangande bilder man aldrig glommer
1980-12-10, Ministern bor avga
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1981-06-03, Videovald varnas

1981-06-05, Stoppa videovaldet nu!

1981-06-10, Friat videovald

1982-04-03, Skydda barn fran videovald!

1982-07-27, Barn och videovald: "Generation utan sprak ett hot mot demokratin”
1982-07-27, Filmvaldet undersokt: "Fasansfull lista”

1984-10-30, Videolagen gynnar filmvaldet

1987-03-25, Bojkotta Kalle Anka!

1987-06-28, Blundar vi for videovald?

1987-06-29, Efter tio ars forskning: Brakiga barn ser mer TV och video
1987-07-22, Aktionsgrupp mot videovald: Foraldrarnas tystnad skadar barnen mest
1987-10-15, Han ser vdldet med barnadgon

Svenska Dagbladet

1980-12-04, Vald att hyra

1980-12-04, Videovaldet snabbutreds. Polisrazzia mot butiker
1980-12-04, "Vald avtrubbar”

1980-12-06, Las upp kallaren!

1980-12-07, ’Sadism i video bor totalférbjudas’

1980-12-17, Sjalvsanering av videofilm

1980-12-31, 'Samhallet maste skydda sig’: Lag mot videovald
1980-12-31, Valdet i video

1988-04-11, "Man kan néastan bli radd for livet”

Artiklar 2000-01-01 - 2009-12-31

Aftonbladet

2000-05-20, Dataspel foder vald

2001-08-06, Dataspel gor ditt barn smart som en astronaut
2002-12-14, Snart valdtar vi kvinnor i dataspelen
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2006-03-27, Barn leker hallick pa natet
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2004-04-20, Rasistiskt datorspel granskas

2004-12-05, Tv-spel gor barn beroende

2004-12-06, Kontrakt motverkar tv-spelande

2005-04-19, Datorspel nyttigt for barnen

2006-01-29, Man lar sa lange man leker

2006-02-27, Spelimportor ar ansvarig for valdsamt dataspel
2006-08-11, Skamtar ni med mig?

2006-09-01, Spelrecensioner: Reservoir dogs

2006-11-17, Samma regler for all kultur

2006-11-23, Enkelt att jaga kontroversen

2006-12-12, Importor av valdsamt datorspel friades
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2002-01-10, Dataspel - var tids demoner i barnkammaren
2004-03-03, Valdsamma tv-spel orsakar moralpanik igen
2004-03-05, "Dataspelen ar en ny drog”

2004-08-26, Doden - en realitet som far ny form i dataspel
2005-01-11, Spel paverkar vart satt att vara i varlden
2006-01-10, Bibliotek stoppas valdsamma tv-spel
2009-11-29, Att skjuta pa allt som ror sig ar inte farligt
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Bilaga 2: Kodschema
Kodschema som utformats och anvants vid den kvalitativa textanalysen.
Tema 1: Oro

Claims-makers: Vem eller vilka ar det som debatterar eller forekommer i debatten?

Tema 2: Fientlighet

Vilka ar "brottslingarna” (Folk devils)
Vilka ar "offren”?

Tema 3: Konsensus

Vad sags vara hotet, vilka ar konsekvenserna av konsumtionen?
Vem eller vad riktas hotet mot, samhalle/individ?

Vad ar "raddningen”?

Vad ar inte "raddningen”?

Vilka ska ansvara for atgarderna?

Finns det nagra positiva roster och hur yttrar de sig?

Tema 4: Oproportionalitet

Forekommer det hanvisningar till "faktiska" konsekvenser?
Tema 5: Flyktighet

Hur ser intensiteten ut pa artikelférdelningen?

Tema 6: Ovrigt

Forekommer det “laddade” ord?
Forekommer det "faktiskt" video- och spelinnehall i debatten?
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