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Forord

Som titlenantyder, arbejdes der | dennepportmed, hvordan eteldrefaenomen viser sigdet

postmoderne samfund. Formalet med rapporten er at dannne et feenomenologisk grundlag til at forsta,
hvad der gar arkadehallerne interessante. Jeg har arbejdet bade i og med kulturen, som bliver afdaekket
gennem en analyse, som er udarbejdet pa baggrund af teimetiske valg. Dermed er malet ikke at

finde endegyldige sandheder, men kun fortolkninger, som jeg haber vil give anledning til refleksioner og

fremtidige diskussioner af emnet.

Jeg vil gerne takke min evig glade vejleder, Arnvar Martinsdottir a Stoekdgi, for at bidrage med sin

kyndighed indenfor feltet.



Abstract (English)

The motivation for this project i® work with arcade culture in thpostmodernera by examining a case

study of Chassis Arcade in Copenhagen, which watucted by the author. Through the interviewing of

relevant informants and observations in the arcade, a basis for understanding why guests visit Chassis
Arcade was found. Sociology, cultural mediation, and hermeneutics are applied. The conclusionslescribe
K2g | NDIRS&a 62N)] YR K2g G(GKS& RAFFSNI FNRY (GKS 2NA
prices draw guests; events create a social framework; the mood appeals to the visitors and it is also found

that the stigma surrounding conuer- and arcadegames have significantly decreased.

Resumé (dansk)

Motivationen bag dette projekt er at arbejde med arkadekultur i den postmoderne aera med

udgangspunkt i eget casestudie af Chassis Arcade i Kgbenhavn. Ved at interviewe relevante informanter

og ob®rvere i arkaden, skabes der grundlag for en indsigt i, hvad der gar at folk gaester Chassis Arcade.
Analytisk arbejdes der med sociologi, kulturel mediering og hermeneutik. Konklusionen beskriver,

hvordan arkadehaller fungerer og hvordan de adskillerdigf 2 LINA Y RSt &Sy A wmdy n QSNY
at lave priser drager gaester, arrangementer skaber sociale rammer, stemningen appellerer til de

besggende og der er i dag mindre stigmatisering af det at spille commgerkadespil.



1 Indledning

Markeddi F2NJ {2YYSNOASEtS O2YLzi SNE&E LA f Cdnbuer NHzy RSiG RS
Spacearkadespil udkom i 197(Raessens & Goldstein, 2011, s..Z3prindeligt var spil pa en

O2YLJzi SNJ Giny1d a2y SG S1&LISNRYSyindustrivosipdangt S@ A 11 Q
voksede sig stor pa rekordtid.

Pa trods af fire artiers historie, har der veeret relativt fa videnskabelige studier af computerspil og

kulturen derom. Feerre endnu har der veeret om arkadespil; de store maskiner, der er designet med

udgangspnkt i ét specifikt spil.

| en tid, hvor det er nemt at iscenesaette en gnsket identitet gennem sociale medier samt auditive
og visuelle udtryk, er et interessant aspekt ved arkaden, at den ikke besidder nogle af de moderne,

digitale udtryksformer, men adjevel overlever som underholdningsform.

Séa hvad er det, der gar at arkadehallerne er sa tidslste stadig eksisterer og er interessante i
postmoderne tid i 201@rne, hvor alle hamadgang til internet, 3Bpil og endda mulighed for at
emulere(simulere)de gamle spil pa nyere pfarme? Er arkadehallerne de samme i dag, som de

var i de tidlige ar eller er form og publikum grundleeggende anderledes? Er der noget helt saeregent
ved formen sontomputerteknologianvendes pa som konstituerer et socialt sammenhold pa
anderledes vis end and platforme? Det er spgrgsmal som disse, jeg s@ger at besvare gennem en

analyse, hvor der inddrages interview om kulturen og observationer fra en arkadehal i Kgbenhavn.

Da jeg startede pa mit projekt, havde jeg ikke veeret i en arkadehal siden jeg viangdik ar. Det

var ikke noget, jeg dyrkede og netop derfor braendte jeg for at blive klogere pa, hvordan
computerspilskulturen startede. Jeg er nu 27 ar og har spillet computerspil siden jeg var fem. Jeg

har oplevet, hvordan industrien har aendret sig, ntem aldrig beskaeftiget mig med, hvordan det

KStS 0S3eyRGS A alGKS (Keatf260$,¢.14)3S 2F +ARS2 DI YSaé
Det slog mig, hvor meget verden siden har aendret sig; i seerdeleshed takket veere digital mediering

og kommunikation gennem computerspil. Fraldassiske dage med8ts grafik til en tid, hvor

grafikkort har over tgind gange processerringskraforhold datidens stgrste supercomputere, er

der sket meget. Alligevel oplever jeg, at de klassiske spilelementer fra arkadespillene er begyndt at

kommeigen pa samtlige spilplatforme. Sa jeg kan ikke lade vaere med at spgrge mig selv: Er



FNJFRSYy &dFRA3 Sy tA38an JI2R LA GF2NY¥ET a2y RSy

skal den i stedet genopfindes i en nytilpasset form?

For at finde svapa disse spargsmal, tager jeg udgangspunkt i mit casestudie af Chassis Arcade, en
ny spillehal i Kgbenhavn. Ved at inddrage deltagende observation samt interview med relevante
informanter, skabes der et bredt empirisk fundament for indsigt i kulturenlysea af kulturen

sker pa baggrund af tre teoretiske omrader, der i samspil danner en baggrund for at forsta, hvad
der skaber interessen for feenomenet: Sociologi, mediering og hermeneutik. Der belyses dermed de
mest relevante aspekter af arkadekulturen fdrskabe indsigt i, hvad der gar arkadehaller

interessante i den postmoderne zera.

God leeselyst!

DI



2 Problemfelt

2.1 Problemformulering
Ud fra en reekke umiddelbare antagelser baseret pa indledende observationer, kom jeg frem til tre
hypoteser, som jeg gnskat teste:
H1: Der er andre faktorer end kun spillene, som ggr arkadehaller interessante
| HY Ydzf G§dzZNBYy A [/ KFaaixa ! NOFRS SNJ I yRSNXI SRS a
H3: Arkadehaller og arkademaskiner besidder nogle egenskaber, som bidrager til
2L SPStaSy RSNIA{11S 1ty SNaiGlraGdSa T t/ QSNE

Med disse hypoteser som udgangspunkt, arbejder jeg ud fra falgende problemformulering:

Hvilke elementer af den moderne arkadehal, med udgangspunkt i

Chassis Arahe, bevirker, at arkadefeenomenet igen er populaert?

2.2 CaseChassis Arcade

Chasis Arcade, som ligger centralt @sterbro, abnede sine dgre i december 2012 og havde forinden
ligget i Jeegersborggade i et ar. Det var dog ferst ved abningen pa Jstederdikatediedaekning og

blev meget populeere. Arkaden blev startet og er drevet af Julian Starr, Christoffer Nightinglam og Laust
Palbo NielseiiNightinglam, 2013)

Stedet har haft god succes og gkonomisk kgrer det ogsa rundt. Pa hverdage holdes derdbk?® fog

i weekenderne fra 1-P1.

Hver onsdag er der turneringsaften, hvor der bliver sat preemier pa hgjkant. Dette har veeret med til at
41108 Sy (fdzo{dz GdzNJ 23 RSZ RSNJ D& &1 S N3Sleingetd n NB
(Chassis Arcade2012)
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Liv i Chassis Arcad¢Mertz, 2013) Der afholdes konkurrend®ertz, 2013)

Det koster ikke entré at veere i arkaden, sa indkomsten kommer udelukkende fra betaling for at
spille pa de enkelte maskiner. Prisen for hvert spil er enten to eller fem kroner ogspiler

varighed er en direkte konsekvens af, hvor dygtanrer.

2.3 Afgraensning

Denne rapport tager udgangspunkt i eeldre arkadespil. Der er ikke en fastsat graense for, hvornar
spil betragtes som veerende gamle, men typisk er der taleadrmie er fra pevden 19701990.
Arkadespil etypen, der er indlemmet i ste kabinetter hvor brugeren betaler ved at indkaste
mgnter. Internetbaserede computerspil er heller ikke noget, jeg beskaeftiger mig med i denne
rapport og alt andet netveerksbaseret ligesa. Kort sagt, arbejdes der ikke med spilkultur, som tager

plads i faks hjem

| det spilmaessige aspekt, er fokus pa, hvordan folk er sammen om spil og hvilket interpersonelt
samveer, de danner rammer om. Med det menes, at jeg primeert arbejder med, hvordan folk samles
om spillene og mindre med, hvordan spillene fungereg.\lkikke beskaeftige mig med det

tekniske bag maskinerne, udover det mest basale, for at danne en forstaelse for, hvordan

maskinerne opstod.



3 Undersggelser & antagelser om computerspil

3.1 Forudgaende undersgagelser
| forhold til omfanget af spilindusen, er der lavetelativt fa undersggelser og akademiske
afhandlinger om emnetindustrien genererede i 2012 en globahsaetning pa omkring 170

milliarder kroner(Entertainment Software Association)

De farste undersggelser af computerspil fokuseredet stet kun pa gamingltsa det at spille

computerspila 2 Y SiG dzyIR2YaFfny2YSyod 51 02YLIzi SNELAf Rdz 1
et ungt segment, der spillede dem. Undersggelser har vist, at bgrn og unge er langt mere

modtagelige overfor ny teknolognd voksngWolf, 2005, s. 171)Dermed omfavnede den unge

generation farst spillene.

Undersggelserne havde ogsa flere mangler og bar preeg af, at forskerne ikke havde sat sig

tilstraekkeligt ind i kulturen, de forskede i. Ekgpelvis blev der sjeeldent skelnet mellem arkaoig

hjemmespil(Wolf, 2005, s. 172)0gsanutidige undersggelser baerer preeg af metodiske problemer

0g sma undersggdsesbudgetter, som resulterebegraensé generalisérbarhed og preecisiddette

er en vigtigskildring, som der i denne rapport vil blive gjort tydelig.

L Hnnp aINBG ONNJA I dKGFY2 SG (FLAGSE A 6238y &l b
mente, at computerspilshistorie var pa krgnikestadidtihtamo, 2011, s. 4Med det mente han,

at de feste forfattere, der pa det tidspunkt beskaeftigede sig med emnet, var néet til et punkt, hvor

de samlede og organiserede historiske data. Hvad de forfattere havde til feelles, var deres alder. P&
RFPnNBYRS (GAR&A&LMzy1 G 6H AN paitsa@el MyeResatiohen,(d& voluskde f A 30 A
op med arkadeog konsolspil. Det er altsd bade deres styrke og svaghed, i den forstand, at de pa

den ene side har en stor indsigt i miljget, men samtidig kan de fordre en mangel pa kritisk distance.

En stor del akilderne, der bruges i denne rapport er fra 268008, hvilket bevirker, at der er

blevet taget nogle foranstaltninger. Eksempel har jeg ofte krydsrefereret informationer for at

garantere deres validitet og i nogle tilfeelde har jeg brugt flere kilder ifatedte samme afsnit og

kapitler.

En af de mest nylige beveegelser indenfor computerkultur er i Danmark, hvor der i Ikast star

I A M A 7

verdens starste private samling af arkadekonsdR, 20120 { 4§ SRSG KSRRSNJ ¢ { LA f Y dz&



er drevet af private ejere ogré besiddelse af 1.100 maskiner og over 10.000 spil. Gennem ti &r har
ejerne sggt om statsstgtte til at holde museet i live. | juni 2012, skrev Thomas Vigil, formand for
Dansk Spilracgn kronik i Politiken, hvor han henvendte sigdaveerende kulturmirster, Uffe
Elbaek(Vigild, Politiken, 2012) Vigil beskrev, at det var forkert, at et spilmuseum ikke blev taget i
betragtning til at modtage statsstatte. Der kom intet svar fra ministeren, men derimod fra
vicedirektar for Det Kongelige Bibliotek, SteeteBibrser(Larsen, 2012)Han pointerede, at der

blev lavet backup af de gamle spil pa harddiske. Dog ville kabinetter og styresystemer ikke blive
bevaret og dette mener Vigild viste en mangel pa et holistikpa spi) da hans holdning er, at
hardwareog software unaegteligt h@grer sammen som oplevelse. Disse haendelser kan bruges som

eksempel pa, hvordan forstaelsen af computerspil er.

3.2 Moderne online spilkultur

Moderne spil ser dog ud til at fa en del mere mediedaekning end tidligere og publikummet ha
aldrig veeret bredere. Afhaengigt af undersggelsen, man ser pa, ligger gennemsnitsalderen pa
I YSNBE SyidSy A YEnrRdain@dntSEitMareiASsHciation, QM &
Humphreys, 2005)Det er blevet et populeert faenomen at fa kendte til pille og anmelde spil for
abent kamera. Der er ogsa blevet veekket en ny form for klubkultur, hvor folk mgdes pa barer og
ser store transmitterede tshows som tager udgangspunkt i computersf8tarCraft Lounge
Copenhagen, 2012)lidt mindre malestok sedet ogsa, at de gamle arkadespil ggr sig godt pa
internet-streamingkanalerne. Twitch.tv er det mest populeere website, hvor folk kan seette live
A0NBI Y& 2L al Yi 3ISYYS RSNBa OARS2SN® 9y &DAYAy3
mange har tusidvis af seere. Daekningen af computergpikade, konsol og PC) nar i dadangt

bredere publikum, end det tidligere gjorde.

10
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g Historien bag arkader og computerspil

For at danne sig et billede af, hvordan arkagening blev til, er det essentielt kaste et blik pa
historien, der ligger bag. Stort set alle bager om computerspil har et eller flere kapitler, der
omhandler dette emne. De giver individuelt set nogle fokuserede tilgange og samlet set et mere
holistisk billede af den kultur, der gennemeiter forblevet et relativt ubeskrevet kapitel af

kulturhistorien.

Det er vigtigt at holde sig for gje, at der er forskellige begreber i spilkultur, hvoraf nogle nemt kan

forveksles. Ordet arkade henviser&ilY dzZNA 0 Y A Y ISNJ A F 2 NJY sdilefel. 8ijer, Nh 1 1S 0 dz
23an YSR NMHzyYSG oF 3SR St SN Bolitkeh@2GBRA 1 S LI aal 3
Arkademaskinerne fungerer i den sammenhaeng som butikkerne, der fuldender

definitionsgrundlaget for arkadebegrebet.

Computerspil og arkadespil egsa to begreber, der kan have ens klingende forstaelsesgrundlag.

Hvor arkadespil er de, der spilles pa en arkademaskine, er computerspil et bredere begreb, som

deekker over spil til PC, konsoller og arkademaskiner. Gennem rapporten bliver begreberne brugt

jeevnfgr disse definitioner.

Il AZ02NR&] aSGz SN F21dza A RSYYyS NI LILRNI LW LISNARZ2R
gang gik hand i hand i arkadehallerne. Med det menes, at computere er blevet brugt til at mediere
spil. Dette kapitel kommer tiltédhave et primeert fokus pa arkadespil og for at danne et grundlag for

deres betydning, er det dog vigtigt at starte fra begyndelsen; de allerfgrste arkadehaller.

4.1 Arkadehallernes forhistorie (1890957)
Det kan overaske, at de fgrste arkadehaller Belv Yy S an GAREAIG 42Y A My pnQF

Maskinerne var skabt til simpel gambling og tog imod mgnter, der gav spilleren en chance for at
vinde en praemie. Spilleren havde ingen mulighed for at pavirke sine chancer for gevinster, som
typisk kom i form af egigaret eller mgnte(Raessens & Goldstein, 2011, s. Ahdre klassiske

typer af spil var styrkéestere samt levende billeder, ogsa kaldet dzii 2 3 €béh kaSen rackke

billeder, der ved handkraft blev drejet for at skabe en illusion af beveegelse.

11
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Mutoscope, 1895 Penny Arcade, 1930

(http://cmplab16.ucr.edu/video/2002/mutos (http://digitalgallery.nypl.org/nypldigital/dgkeysearch

cope/ tilgaet 16/32013 detail.cfm?trg=1&struclD=359193&imagelD=11143
24&parent_id=303459&word=&snum=&s=&notwor

Dadet blev teknisk muligt at projicere d=&d=&c=&f=&sScope=&slevel=&sLabel=&tal

billeder p& et leerred, blev der oprettet sma =23&NUm=0&imgs=12&pNum=&pos=1ailgaet
25/32013

biografer i baghaller bagved selve

FN] FRSNYyS® 5 RS 12aiGSRS Sy yiNGfStapekde OS¢y 10> of
vaerende en reference til oldgreeske teatfekadehallerne, der blev brugt som underholdning

AYRSY YIy an TAft YSyEmpAcSddsIR RIK RSBO AN oy G Rfa GRS Sy L
cent)(Raessens & Goldstein, 2011, s-112.

Hallerne blev typisk placeret i kvarterer af tvivisom karakter.gb&feeren, der benyttede sig af

dem, var arbejdere i den lavere middelklasse samt hjemlgse. Det skabte et blakket ry, der farte til,

G 02NBHYSAGNB DZalSRS RSY dzZR ' F RSNBaA RAAGNR]IGSNI
udfgrt razziaer ligdenRSNJ 6t S@ &S G dzy RS (Rhe$serNR GoRlateini MBys. A H 1 QS NJ
13).

Der begyndte farst at vise sig velmagtsdage efter en ingenigr ved navn Harry Mabs i 1947 opfandt
6Ct A LILIS NJ smézamaspbldtréde metalarme, der kunne skyde en lille mitdd rundt
(Raessens & Goldstein, 2011, s-115). Maskinen gav arkaderne en smule medvind, da

incitamentet til at spille var en ikkeonetaer gevinst. Var spilleren dygtig nok til at holde bolden i
spil, blev han/hun belgnnet med flere liv og en potentiglh-score pa en lille skeerm. For mange

unge var arkadehallerne en illustration pa pésigstiden og blev hurtigt veeldig populeere. Som det
dog kunne forventes, arvede maskinerne uheldigvis deres forfeedres darlige ry som gambling
maskiner, der var en dagl pavirkning for deres bgrn. Dette bevirkede, at arkaderne endnu ikke

brgd helt igennem.

12



4.2 Computerspillenes forhistorie (1958972)

Selvom 1962 ofte bliver henvist til som aret hvor computerspillet blev opfundet, er det en sandhed
med flere modifikéioner. Fgrste gang, en computer blev brugt til et spil, var i 1958 ved

G. N221 KI @Sy bl ({Ragssehst& Gpldsizig, RO11) £ A8Fehigren Willy

Higinbotham, brugte et oscilloskop (maskine, der viser vibrationer i bglgeform pa en skeem) til e
form for flipperspil. En lille lysplet bevaegede sig fra side til side pa skeermen og pa hver side var to
lysende bjeelker, der skulle forhindre pletten fra at forlade skaermbilledet. Spillet kunne styres af to
bokse, der hver havde en drejeknap og Higinlothnavngav spilledTennis for Twé. Computeren,

der indtil da kun havde veeret et videnskabsinstrument, var som ved et trylleslag forvandlet til en

underholdende maskine, der appellerede til et bredere publikum end oprindeligt.

Tennis for Two, 1958 Spaewar, 1962
(http://www.me-g-a.org/research (http://thegreatvideogames.blogspot.dk/2012/0
education/research/t42nnisfor-two/, 9/spacewaarcadel962.html, tilgaet 11/6
tilgdet 11/52013 2013

En interessant vinkelrgat et computerspil er intet andegnd et computerprogram, der skaber
direkte respons til spillerersomreagerer derpaDet var ogsa saledes, spillet blev opfattet; som et

videnskabeligt eksperiment.

I 1962 udviklede Steve Russel, en studerende Madsachusetts Institute of Technology, spillet
Spacewarpa universitetets mainframe (hovezbmputer). | modsaetning til Higinbothams tilgang,
gnskede Russel udelukkende at skabe et underholdende spil fremfor noget, som blot fungerede
som en teknisk demonstdtion. Spillet gik ud pa, at man styrede et rumskib, der skulle undga at

ramme et sort hul i midten, repreesenteret af et hvidt kryds, og undga at blive skudt eller

13



torpederet af modstanderen. Teknisk set \Bpacewardet fgrste segte computerspil, i og mexd
det blev programmeret og eksekveret pa en computer, fremfor et -thkétalt videnskabeligt

instrument. Ydermere tilbgd det action og simulerifitpessens & Goldstein, 2011, s..25)

I 1970 blevSpacewarbrugt af Nolan Bushnell som
inspiration til hansComputer Spagehvis gameplay
ikke adskilte sig synderligt. | modseetning til allerede
eksisterende spil, der kun var tilgeengelige pa
mainframes eller spillekonsoller, skabte han en
futuristisk udseende arkademaskine. For fgrste gang
blev et computermediere spil sat i arkadekontekst,
men uden den store succes. Styringen var for
kompliceret og det var ikke fagPongblev udgivet i
1972, ogsd af Bushnell, at computkadespillene COMPUTER
SPACE

virkelig solgte. SelvonPongvar en abenlys kopi af

Tennis for Twpaendrede detikke pa, at han i den grad

; ; Computer Spacghttp://ed
bragte arkadespillene til folket.
g P thelen.org/comyhist/computer

space.html2001, tilgaet 1/B-2013)

14



4.3 En industri skabes (1971077)

Midt-T nQSNY'S O NI GARSYS K@2NJ ! {! F2Nl-bfd 92NJ 3 & ard K
arkademarkederne klarede sig forrygende og solgte flot. Dette && pgrioden, hvor
platformsstandarder og genrer blev defineret.

Kort efter udgivelsen @ong,grundlagde Nolan Bushnell spilfirmaitari, der tog patent pa
spilkonceptet og saledes skabte enorm profit pa det mest populaere spil pa markedet. Per 1976 var
der omkring 15 selskaber pa markedet, men ingen naermedataiy der per 1977 stod pa 70

procent af arkadenarkedet(Raessens & Goldstein, 2011, s..26)

De tekniske landvindinger, der fandt sted i perioden, var i hgj grad med til at fremme interessen fo
spillene yderligere. Eksempelvis var spillet Tank fra 1974 det fgrste spil, der brugtetigi3M

(Read Only Memory), som var langt hurtigere end de hidtidige lagermodeller. Dette skabte
grundlag for en hgjere detaljegrad end det tidligere var set. Eeaspil, Gun Fightfra selskabet
Midway, gjorde i 1975 brug af mikroprocesso(&aessens & Goldstein, 2011, s..26)

|

Tank, 1974
(http://www.denofgeek.com/games/1223
9/thetop-10-mosticonic-war-machines
in-videogamehistory, tilgaet 14/52013)

Pong, 1972
(http://insertcredit.com/2012/11/14/tgames
pongis-betterthan/ tilgaet 14/52013)
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4.4 Den forste krise (1978982)

Denne periode bar praeg af, at hjemmekonsollernes indtog startede. Der blev produceretesnorm
antal maskiner, men relativt f kreative titler til dem. Dette skabte en skeevvridning pa markedet,
da forbrugerne ikke ville kabe mange af de maskiner, som der var fa gode spil til. Det skabte
gkonomiske problemer for stort set alle virksomheder. Atiaidde sig bedre end konkurrenterne,
da de pa forhand og i perioden havde patenteret en reekke kreativéRpiissens & Goldstein,
2011, s. 28)

Denjapanske invasiogjorde i den periode sit indtog paarkedet. Som noget helt nyt, begyndte
Vesten at inéressere sig for asiatiske spil, som primaert var fra virksomhedeimendo, Universal
0g Sega Deresclimbing gamegenre var anderledes end de klassiske labyspit. Frem for at finde
gennem banen, var malgiivet pa forhandg spilleren skulle arbejdgig mod det ved at forcere en
reekke forhindringer. Spil soBonkey Kongg Froggerfra 1981 var nogle af de helt store, som

stadig i dag er to af de mest populaere arkadespil.

000100

Donkey Kong, 1981 Frogger, 1981

(http:/itvtropes.org/pmwikpmwiki.php/Video (http://lwww simplyeighties.com/80s

Game/DonkeyKongtilgaet 11/32013) computer
games.php#.UZIXVLWGF8Htilgaet
13/3-2013)
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Dette var dog ikke nok til at vende et skrantende marked. Kritdnliserede sig selv, da

udviklerne af spil inds3, at de matte begynde at indga i samarbejder med andre for at fa de
forskellige skridt i spiludviklingen til at fungere. Inden laenge begyndte distributgrer, konsol
producenter og udviklere at varetage dad&ellige dele af processen. Dette gav en mere effektiv
og velfungerende fordeling af arbejdsopgaverne, hvilket affadte en mere effektiv markedsstruktur

(Raessens & Goldstein, 2011, s..28)

4.5 Den anden krise (198B989)

| denne periode begyndte mangeafksomhederne at udgive langt flere titler end farhen. Dette
meettede markedet i sadan grad, at forbrugerne vendte mange af de nye spil ryggen. Der var
simpelthen for mange titler om markedet. Konsolmarkedet bidrog i hgjeste grad til denne udvikling,
dade store producenter primaert havde fokus pa at udvikle mere software (spil) end hardware. |
perioden 19821985 faldt salget af konsabg arkadespil med 96¥Raessens & Goldstein, 2011, s.

32).

Nintendo kom staerkest ud af krisen, da de allerede havdeidetinget starste spil pa markedet,
Donkey KongYdermere, udkom deres Ni8nsol i 1985hvorspilletMario Brosi 1986
konsoliderede deres position yderligefee far sa stor&egaong Atari keempede om de resterende

markedsandele.

n®c Y NR IS yarkdtlens dod (19DADYOS T

Under denne periode af spiludvikling, var der primeert fokus pa at udvikle allerede kendte genrer;
blot med en hgjere grafisk preecision end det tidligere var muligt. Den teknologiske udvikling gik
hurtigere og ligesa gjorde det akomiske aspekt og omfang af spil. Spilindustrien begyndte at tage
mere og mere marked og overhalede endda filmmarkedet som den dominerende

underholdningsindustri pa verdensplan.
[A38aR YS3ISH a2y 12yaz2ttSNYS A BRSNS YRSY % Foyads

Det blev en ara, hvor starten af artiet var dominereNaitends Super NESg Sega Mega Drive

og den sidste halvdel helt og holdent v&dnyg favar med dereBlaystation(Raessens &
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Goldstein, 2011, s. 39penne udvikling farteilten udviskning af arkadeallernes udbredelse, da

konsolspil kunne spilles hjemmefra uden ekstra omkostning ved hver gennemspilning.

4.7 Sammenfatning

Arkadespillene havde emektiskfgdsel og tidlig opveekst, som dels kan tilskrives, at det var en

nyskaelse, dels at marked og teknologi udviklede sig i en rivende, hast som var hidtil uset.

Ydermere havde arkadehallerne et blakket ry som stammede fra oprindelsen ved

arhundredeskiftet fra det 19. til 20. &rhundrede. Alle disse udfordringer blev dog glemt@ S Ny S =

da hallerne havde en succes, der var sa enorm, at den havde vaeret umulig at forudsige.
Udviklingen sluttede bratislgt 1 QSNY'S STFGISNI Sy 12Nl YSy KSi1dAiral SI

18



5 Videnskabsteoretiske overvejelser
Jeg arbejder ud fra et perspektivistisk standgt, hvilket jeg forankrer i udsadra observationer

og interview(Olsen & Pedersen, 2009)ed at have denne tilgang, erkender jeg, at det ikke er

muligt at finde en endegyldig sandhed om omradeen derimod flere forskellige sandhedéeg
streeber modat sgge umiddelbare sandhedeler er forankret i semistrukturerede interview med
relevante informanter og egne deltagende observationer i Chassis Arcade. Ved at arbejde pa en
sadan vis, bliver min arbejdsmade af en faanomenologisk og sociokulturel art. De
feenomenologiske vinkel er inddraget med henblik pé at beskrideX 8 K @2 NRIy K@SNRI ISy 3
d1F06SNI SNFIFENARAY3I 23 RIyy SN YS(Halkieg 20085R29pe6 (G Ay 3= RS
sociokulturelle aspekt belyser et metalag, hvor der arbejdes,hedrdan malgruppen og

samfundet forholder sig til interessefelt€Griffin, 2009, s. 4748).

Ved at indsamle en raekke individuelle holdninger og efterfglgende skabe et overblik, arbejder jeg
konstruktivistisk med min empiri. Der skabes en bred forstdetseret p&lere personers

forstaelse. Dette betyder, at jeg under projektet kommer til at arbejde ud fra generelle sandheder.
Min rapports empiribestar afen reekke betragtninger, der bliver stillet overfor hinanden og med
base i teorivalg, drages deridusioner om tendenser og afvigelser.

Forstaelserne har jeg fundet genneta valgtekvalitative metoder, som jeg analyserer ved en
abduktiv analysetilgang. Med dette mener jeg, at min analysestrategi veksler mellem det empiriske
og teoretiske felt, hvilkehjeelper mig ved, at de supplerer hinanden i dannelsen af en
forstaelsesramme af feltet. Frem for udelukkende at arbejde med en teoretisk tilgang til empirien
eller empirisk tilgang til teorien, skaber jeg et bredt fundament for at danne betydningsrariaer.

det er et omrade, hvor det Ke er muligt at beeller afkreeftesandheder definitivt, mener jeg at

denne tilgang er den optimale.

Dette betyder, at jeg arbejder mod en forstée af, hvordan brugeraf arkaden opfatter kulturen

som ligger til grund fodens eksistens.

Denne forstaelse belyses yderligere gennem en analyse, hvarlbigides medociologiske,

kulturelle og hermeneutiske elementer af empirien.
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& Metode
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interviewmetodeog Danny L. Jgrgensdaltagende observatian

6.1 Kvalitative interview

Da der anvendes interview A Y RRN} 3Sa . NAY{YlIyy 23 Y@IfSQa YSiz2R
Ay iNRRdzZl (A 2y (Kiale& Bréhkmark j200R)Dajiitdyview er en ulmg kompleks

disciplin, der kreever erfaring og disciplin at mestre, er det essentielt at have en klar retning som

udgangspunkt. Dette skal veere funderet metodisk savel som teoretisk. Denne kilde har begge dele

vel deekket.

Jeg benytter semistrukturerede mtview til at indhente min empiri og til at beskrive min

fremgangsmade.

6.1.1Faenomenologisk forstaelse af kvalitative forskningsinterview

Nar der arbejdes med kvalitative forskningsinterview i en feenomenologisk kontekst, er det vigtigt
at holde sig for @, at den empiriske viden, der genereres, er et udtryk for informantens forstaelse
af emnet(Kvale & Brinkmann, 2009, s. 44Denne abne faenomenologiske tilgarngkorganiseres

og struktureressaledesat man som forsker kan danne sig et billede af, fracde interviewede

personer kommer fra.

Som naevnt, bruger jegemistrukturerede interview for at opna indsigt i informanternes opfattelse

af arkadekulturen. Der vil blive spurgt ind til motivation i forhold til bade spillene og de sociale
aspekter. Ydenere vil der blive diskuteret, hvilke kulturelle aspektder har pavirket den brede
befolknings forstaelse af feenomenet og hvordan fremtiden ser ud for arkaderne.

Nar man bruger denne interviewform, forsgger man at forsta temaer fra personernes hvetdag u
fra deres egne perspektiver. De indhentede beskrivelser fortolkes der efterfalgende pa for at forsta
de beskrevne feenomener. Det naermer sig en almindelig samtale, men dog med et professionelt

formal og dermed seerlige teknikker.
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Nar der skal skabes ovditbog forstaelse for faenomenet, man undersgger via semistrukturerede
interview, bemaerker Kvale og Brinkmann, at detodv centrale aspekter i udfgrelsen og analyse

som er vigtige at veere opmaerksom pa. Disse er:

Livsverden: Informantens dagligdag og haesdes relation til den

Mening: Interviewerens forstaelse af de centrale elementer i informantens beskrivelser
Kvalitativt: Viden indhentes gennem almindeligt sprog

Deskriptivt: Der sgges at indhente nuancerede beskrivelser af forskellige aspekter af
informantens livsverden

Specificitet: Der gnskes beskrivelser af specifikke situationer, ikke generelle opfattelser
Bevidst naivitet: Interviewer udviser abenhed overfor nye og uventede svar

Fokuseret: Der fokuseres pa bestemte temaer, men dog uden standeedésepgrgsmal
Flertydighed: Udsagn kan veere flertydige

Forandring: Et interview kan skabe nye indsigter for informanten, hvilket Igbende kan
aendre pa hans/hendes svar

Sensitivitet: Forskellige interviewere kan fa forskellige svar pa udsagn, afheengigt af
informanten

Interpersonel situation: Viden indhentes gennem en interpersonel
kommunikationssituation

Positiv oplevelse: Et veludfgrt interview kan veere en positiv oplevelse for begge parter

Disse elementer er vigtige at have i mente under savel udfgraisenanalysen af ens interview.

Afhaengigt at interviewsituationen, er punkterne af forskelligeartet vigtighed og alle er relative.

I mine interview, har jeg haft en viden om interesseomradet og i forvejen haft et vis kendskab til

mange af informanterne. Dared havde jeg et godt udgangspunkt for at tage hgjde for de

forskellige aspekter under planlaegning og udfarelse af de respektive interview.
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6.1.2Tematisering og design af interview
Nar der skal redegares for, hvad de overordnede temaer under intervieer eet vigtigt at have
nogle redskaber til dette. Igen finder jeg Brinkmann og Kvales bog relevant og tager derfor

udgangspunkt i denne.

Under arbejdemed kvalitative interview, anbefales det, at interviewer(ne) ggr brug af en inddeling
af syvfaser(Kvale & Brinkmann, 2009, s. 12P23). De er hentet frdBourdiey som var en fransk
sociolog og filosofjer blev seerdeles kendt for sine analysé den franske samfundsinddeling
baseret pd hans begreb onabitusP Y2 NIi F2 NI+ f & Rn | sofdpRrSon 2 ASNJ RS
handler efter og som er iboende i alle. Det indlejres gennem miljg og livserfarifagarnesr som
falger:
1. Tematisering: Afklaring af, hvad formalet med undersggelsen er og hvorfor hvilke
spgrgsmal skal stilles
2. Design: Planlaeg undersggelsemtag alle syv faser op til overvejelse i denne
planlaegning
3. Interview: Gennemfar interview pa baggrund af en pa forhand udfart
interviewguide
4. Transskription: Klarggr materiale til analyse ved at transskribere talesprog til
skreven tekst
5. Analyse: Pa baggnd af formal og emne afggres det, hvilken analysemetode der
passer til emnerne
6. Verifikation: Bestem validitet og generaliserbarhed af resultaterne
7. Rapportering: Beskrivelse af resultater i en form der er laesevenlig og

videnskabeligt korrekt

Som det fremdr, bliver nogle af de vigtigste beslutninger truffet inden intervieweren faktisk mader
informanterne. Under de to farste fas@ematiser & designgr det vigtigt at stille sig de klassiske
hv-spagrgsmalhvorfor, hvadoghvordan Det handler altsa om fareg fremmest at finde ud af,

hvorfor man laver undersggelsen, hvad man ved og dermed erkende, hvad man skal vide mere om
og til sidst hvordan man gar détvale & Brinkmann, 2009, s. 12593 dette omrade sggte jeg
inspiration gennem artikler, dokumentaranine besgg i arkaden og samtaler med venner, familie

og arkadegaester. Ved at stille &bne spgrgsmal om, hvordan de opfattede arkader og hvad deres
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forstaelser og forhandsforstaelser var for faanomenet, dannede jeg mig et billede af nogle omrader,
jeg vile deekke. Jeg endte med disse tre temd&amindlaget og malgruppen, samfuetd fremtiden

(for arkadekulturen).

Fase tre og firéinterview & transskriptionhgrer unsegteligt sammen og arbejdet under disse faser
skaber baggrunden for, hvilke metodiske ogrettske greb, der bruges til at finde frem til nogle
erkendelser. Det betyder blandt andet megem det erhypotesetestendeller eksplorative

interviews, der udfgres. Med dette menes, om der testes en raekke hypotesers rigtighed eller om
der arbejdes udrh en mere aben struktuiKvale & Brinkmann, 2009, s. 126)og med at mine
interview var semistrukturerede, tog jeg udgangspunkt i begge dele. | starten af mine interview var
samtalerne primzert eksplorative, da jeg stillede abne spgrgsmal. Efterhandesautalen skred

frem og begge parter blev mere bekendte med feltet og hinanden, blev formen indimellem
hypotesetestende. Dette var typisk for at undersgge, hvorvidt man havde forstaet hinanden
korrekt.

Fasefem til syv(analyse, verifikation & rapporteniy)skaber det, der kommer til at veere i den

endelige rapport. Det er dér, udtrykket, der bliver formidlet i rapporten, tager sin form. Der skabes
et overblik og dermed ogsa forstaelse for, hvad der er blevet talt om under interviewet. | denne
fase fastslaslet, om der skal arbejdes O PP P8 A Y Rdz] G A B0 wF2NB |G dzROATES ¢
gennem iagttagelser og intervie{@rinkmann & Kvale, 2009: 12€eller om det er mere at
hensynsfuldt at teste sine teservédw @ ®®8 RSRdz] G A Q0 F (S Ko ®KNR $£I A 1 | ()
Brinkmann, 2009, s. 127&n helt tredje mulighed er at arbejde abduktiktjilket ertilfeeldet i

denne rapport, som beskrevet i de videnskabsteistat overvejelser. Verifikaticaf resultaterne

kan man sgge ved at sla facts op ed eventuelt at kontakte interviewperson(erne) eller

tredjeparter (Kvale & Brinkmann, 2009, s. 128kndelig skal alt rapporteres i en form, der er let

laeselig og struktureret i en form, der promoverer resultaterne sa praecist som muligt.
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6.1.3 Epistemolgi i forbindelse med interview

Epistemologi er filosggn om, hvordan viden genereg erkendes Der arbejdes med to
grundleeggende tilgange til epistemologisk idealtyper af viden; givet og konstriierale &

Brinkmann, 2009, s. 67)

Den givne viden er &rinkmann og Kvale beskrevet sonmearbejderenMed dette menes, at
intervieweren skal forstds som en minearbejder, der graver efter klumper af sandheder. Nar
han/hun stgder pa interessant viden, kan denmivindesfra minen og besta som en objektiv
sanched. Ved denne tilgang betragtes viden altsd som noget, der er til stede og blot venter pa at
blive fundet.

Den konstruerede tilgang kaldes fien rejsendehvilket bygger pa, at mange subjektivg
dermedpersonlige sandheder skaber en konstruktion astarre sandhed. Nar der indhentes flere
udsagn, bruges de i en form for antropologisk analyse. Det kan ogsa beskrives Gan®md ¢ 6
L2AGY2RSNYS (2yadaNXzl dA@ F2NBROGASTEAaSET RSNJ SNJ F2ND dzy
(Kvale & Brinkmann, 2009s. 67)

| denne opgave arbejdes der med en klar konstrueret tilgang. Som beskrevet i de
videnskabsteoretiske overvejelser, er fokus i denne opgave at skabe umiddelbare sandheder
baseret pa udsagn. Ved at indsamle udsagn fra savel semistruktureredeentesion
hverdagssamtaler i arkaden, skabes der et flerfacetteret grundlag for at vurdere, hvordan kulturen

udleves og opfattes.
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6.2 Deltagende observation

51 283 3IDANJ oNHzaA ¥ RStGF3ASYRS 20 arASwedddddlogy2fof = Ay RRNJI
Hul y { GdzRASaé | F (I8rgeysyne 19§9yed AVEKALE GoyharBsyndhed om

eventuelle fordele odpagdsideived at benytte sig af denne form for observation, skabes der

grundlag for at kunne drage konklusioner baseret pa egne oplevelser af magrupp

6.2.1 Brug af deltagende observation

Logikken bag deltagende observation arbejder ud fra en nonlinezer natur; der bade opleves og
arbejdes pa én om samme tid. Der kreeves af forskeren, at han/hun udviser god demmekraft, er
kreativ og forholder sig tiltaler er mange irrationelle faktorer som pavirker selve studiet

(Jgrgensen, 1989, s..9)

Hvis den delikate balance mestres, skabes der adgang til en verdensforstaelse, som ellers ville vaere
sveert tilgaengelig. Ved at have direkte kontakt med folks hverdlaiges der for adgang til

observation af og interaktion med fa&enomener som for udenforstaende ville vaere skjulte

(Jargensen, 1989, s.. Netop derfor er deltagende observation en god metode til at studere de

teette forhold mellem mennesker, savel som deniskulturelle kontekst som menneskelig

eksistens udfolder sigdgrgensen, 1989, s. 12)

Jargensen beskriver seks forhold som bgr veere opfyldt for at deltagende observation er relevant at
benytte sig af:
1 Problemet tager udgangspunkt i menneskelig meniagselse og interaktion set fra
synspunktet af medlemmer af malgruppen
2 Feenomenet, der undersgges, er observérbart i en hverdagskontekst
3 Forskeren har adgang til et passende miljg (i kulturen)
4 Feaenomenet er tilstreekkeligt begraenset i starrelse og lokatiat &lnne blive studeret
som en case
5 Spgrgsmalene, der gnskes besvaret, kan findes i et casestudie
6 Problemet kan undersgges ved at indsamle kvalitative data gennem direkte observation og
andre relevante metoder i forhold til kulturens rammer

(Jgrgensen, 8B, s. 13)
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Videnskabsteoretisk set, har denne metode en pavirkning pa, hvordan der skabes mening og svar
pa arbejdshypoteser. Da meningsdannelsen skabes ud fra deltagernes opfattelse, bliver det deres
virkelighed som sgges at blive afdeekket og beskréked. at skabe teorier ud fra folks hverdagsliv,

er tilgangen meget anderledes end hvis man arbejdede ud fra allerede eksisterende teorier og
hypoteser(Jgrgensen, 1989, s. 15)

Netop derfor er det vigtigt at holde sig for gje, hvor vigtigt nuet er for femsk, nar der arbejdes

med denne metodologi. Der er to fundamentale omrader, som deltagende observation i
saerdeleshed fordrer, at forskeren skal vaere opmaerksonterselve feltarbejdet. For det farste er

det netop i felten, at problemer og spgrgsmal defe® og raffineres. For det andet, er det der,
forskeren deltager i den verden, han/hun gnsker at blive klogere pa. Uanset den oprindelige kilde
til interessen/problemet, der gnskes undersggt, er det under nuet, at problemerne skal klarleegges

og raffinerespaseret pa hverdagsoplevelsgiargensen, 1989, s. 16)

6.2.2 Overvejelser ved brug af deltagende observation

Nar man som forsker traeder ind i et miljg som man undersgger, skal man stille sig nogle spargsmal,
nar der analyseres pa indtryk og informatidt.faenomen kan fremsta ganske anderledes,

afhaengigt af, hvor neert eller fiernt man er fra det. Oplevelser pavirkes i hgj grad af, hvorvidt man
sanser med syn, hgrelse, smagssans og/eller lugtesans i forskellige konstellationer. Desto mere
information manhar om emnet fra flere forskellige standpunkter og kilder, desto mindre

sandsynligt er det at man misforstar dgigrgensen, 1989, s. 58)etop derfor sggte jeg at

indsamle viden gennem sa mange kilder som muligt. Ved at samle udsagn fra personer med
forskellige forhold til arkadekulturen, skabte jeg grundlag for at sammenligne uensartede
perspektiver.

Ved at veere deltager, er der tale om forskellige grader af integrering i miljget; et kontinuum
mellemcomplete outsideog complete insidefJargensen, 1988. 55) Mellem disse to ekstremer,

er der forskellige grader af deltagelse og observation. Jargensen mener, at det er mest sandsynligt
at man kommer frem til objektive og sande konklusioner, hvis man bliver personligt involveret med
personers dagligliDette blev gennem forlgbet tilfeeldet for mig, da jeg blev involveret med mange
af deltagerne af kulturen, baden i og udenfor Chassis Arcade.

Nar man deltager som insider, formes der en rolle i miljget, ligesom i andre sociale sammenhaenge.
I modseetning tibutsiderrollen, hvor forskeren definerer sin rolle, er insidetlen en, der

defineres af og gennem miljgélargensen, 1989, s. 68)vor nemt det er for forskeren at passe
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ind i en rolle, kan afhaenge af flere ting, sdsom selvtillid, ekspertise pa emsadvopfattelse.
Nogle forskere finder det nemmere og forngjeligt at falde ind i en af miljget defineret rolle end
andre gar. Hvis forskeren ikke fgler nogle konflikter eller mangler i forhold til selvopfattelse og
ekspertise, er det mest sandsynligt@bcessen er uproblematigdagrgensen, 1989, s. 68kg

havde en nem tilegnelse af en rolle i kulturen og endte med at have en insiderrolle.

6.2.3. Indsamling data

At skrive noter og holde styr pa data er et vigtigt aspekt indenfor deltagende observatibave

en rutine med at holder styr pa data under eller kort efter observationer er meget vigtigt
(Jargensen, 1989, s. 96)vilken type noter og formen pa dem er helt op til den enkelte. Sted, dato,
tid og personer bar nedskrives i de enkelte notesteine kan tage form som hanskrevne eller
computerskrevne, som lydoptagelser, videoer eller billeder.

Jeg brugte typisk min smartphone til noter under besgget. Starstedelen af dem tog form af billeder
(Bilag 14.4.2) nogle var note(Bilag 14.4.2)og enkefe var videoer (vedlagte CD). | andre tilfeelde

skrev jeg noterne pa min computer efter jeg var kommet hjéilag 14.4.)

6.2.4 Analyse af data
Jargensen beskriver flere forskellige analysestrategier som bruges til at skabe overblik og danne et
GadadiIr®R2Y RSNI{lYy FINbDS2RSa dzR FN}X o aSR olaia A S

der har fokus pa hypoteseafprgvning.

Fremgangsmadetager udgangspunkt i, at der sgges at identificere og meerke et f&enomen baseret
pa dets grundleeggende komponent Saledes skabes der klarhed om hvilke dele, der er mere eller
mindre centrale indenfor feenomenet. Under besgg i miljget, opleves forskellige begivenheder.
Disse skal seettes ind i en starre og starre kontekst, efterhanden som erfaringen med omradet
bliver stgrre. Der arbejdes med at finde sammenfald, mgnstre, forhold, processer og sekvenser og
derpa sammenligne dem. Ved at arbejde saledes, bliver delementers vigtighed illustratorer, der kan

bruges til at beeller afkraefte hypoteser, man matte have dergdmrgensen, 1989, s. 108)
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6.3 Sammenfatning
Ved at inddrage interviewmetode, skabes der et grundlag for at foretage en systematisering af

empirien fra de semistrukturerede interview, der senere i rapporten beskrives.

Den deltagende observation er mit vigaaj, som bruges til at sortere i de oplevelser, jeg har faet
gennem observation i arkaden.

| samspil, skaber disse to metodiske tilgange forskelligartet viden, der komplimenterer hinanden

med to forskellige vinkler, der kan sammendrages og sammenligmegyisen.
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4 Teori
Dette kapitel bruges til at beskrive teorier om sociologien bag kuttgigruppedannelse,

hermeneutikken i computerspil samt mediering og motivationsfaktorer. Formalet med de valgte
teorier er at give et indblik i omrader, som beskiggt sig med savel det sociale som spiltekniske
element af arkadekulturen. Det starste fokus kommer til at ligge pa samspillet mellem mennesker,

herunder ogséa hvordan interessen for et omrade konstituerer en bestemt kultur.

7.1 Sociologisk blik pa kultuahnelse og gruppedynamik

For at skabe en ramme om, hvordan en kultur skabes, opleves og udvikler sig, bruges bogen

G{ 2 OA2f 2 3&Ha, WeitZ, &BattaczNZB0B)Den er skrevet i et samarbejde mellem John R.

Hall, Mary Jo Neitz og Mashall Battasum alle er sociologirofessorer pa amerikanske

universiteter.

Jeg bruger uddrag fra to kapitler, som handler om skabelsen af kultur og betydningstildelingen af

1dzft G dzZNBy ® h @S NRE | NEhE EoSustigrcofsting: K SoAIAIOBect®iA & 0 &
Audences, and Maning ¥ a42Y o0f AGSNJI Rn11Sd4Gd A yn@ydsS Nhi11S¥DZ 3

Der inddrages lejlighedsvist andre kilder for yderligere at underbygge teorierne.

For at danne grundlag f@an sociologisknalyse, arbejder jeg mexymbolsk interaktionismg@Hall,

Neitz, & Battani, 2003, s. 1900mdrejningspunktet ligger pa at undersgge, hvordan man anskuer

sociale grupper og deres feelles produktion af en kufwerodnet set er det identificeringen af

Goddd8 GKS a20AFf I NNI yISYSy i dbjettsydrd dnaysidg@owi A S& y SO
0KSaS akKl LIS K S(Ha Nz, & Battan? F0032s0 121D évialdteitéoretiske greb

sgger at arbejde vaek fra myten om, at det er et indisa@m skaber en kultur dgen mod

forstaelsenfor, hvordan grupper damer kultureni faellesskab.

7.1.1 Symbolsk interaktionisme

Nar man arbejder med symbolsk interaktionisme, beskzeftiger man sig med socialorganisering. Et
centralt begreb er desociale verdersom er en reference til et Igst organiseret netveerk af
menneskey som besidder en bred palet af indbyrdes forhold. Det er typisk en gruppe af mennesker,
som har mgdtes af lettere diffunderede arsageall, Neitz, & Battani, 2003, s. 191penne

definition passer godt pd, hvad Nolan Bushnell (grundleeggeren af Atgai¢ sat interview, da
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han blev spurgt om, hvordan han ser arkddgturen i fremtidety &L 06 St AS@S (G KS Odz G dzN

something in losing these, | like to call them, loosely formed club hé¢3ase, 2013)

Til tider kan den sociale verden veere stamtktiktureret, hvis der skal produceres noget specifikt
indenfor et givent feellesskabs rammer. Det er typisk mal, som der indenfor kredsen af personer er
bred enighed om.

Dog er sociale verdener som regel mindre organiserede end organisationer er. Meeées,rat
deltagerne har feelles aktiviteter (som eksempelvis arkadegaming) som alle har en interesse i at
deltage i. Som regel har deltagerne ogsa forskellige interesser og flere sociale verdener, som de
dyrker; nogle gange med en vis sammenhaeng, men ikkieendigvis. Sociale verdener besidder

altsa en meget lgsere definition af, hvornar man er deltager end organisatiesatder

Indenfor den symbolske interaktionisme arbejdes der ud fra antagelsen, at folk interagerer med

andre ved at tolke pa hinandemsndlinger frem for udelukkende at reagere pa deres handlinger.

90 ag@INI LN Sy |yRSYy LISNE2ya KFIYyRtAy3 SNIIFtdan A1
den betydning, der er indlejret i dgiBlumer, 1986) Der foregar en forhandling om veerdier,

hvilket fgrer til en enighed om symboler og feelles tolkning af dem. Dette erektelikonsekvens

af symbolsknteraktionisme2 3 o0f A 3SNJ @ RSNX A3I3SNB dzZRReéo6Si A RSG ST
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7.1.2 Konventioner
En af fglgerne af at veere medlem&f/f Qa2 O0A Lt @GSNRSYyQ SNE |4 YSRESYYSH

viden. Et af de centrale omrader, der automatisk affgdes af specialviden, er et saet af mere eller

mindre feelles konventioneKonvention blev i 1969 defineret af D. Lewis som veeréntdle O2 YY 2 y

praOi A OS 02y aidNHzO0GSR (K2 @K Nditz, & Battahi 2008, 3.NERN Sy (i  LINP OS
leerer omdisse konstruktionegennem deres engagement ggdinteraktion medandre, som deler
interesseomrade.

Konventioner er ogsa vigtige for et publikunefheerk, et pubkum kan ogsa veere deltagende) og

a1+t AYRRNI3ISEA A Sy (dzf G§dzNBt FylrteasS ¥ Sy OFraSo
eksempel, hvor det eksemplificeres i form af visuel kunst. Ifglge den britiske forsker John Berger er

der etablerede konventioner for, hvordan forskellige emner/subjekter bliver portraetteban

made emnerne/subjekternpraesenteres pa i kunstveerket, skaber en kontekst for, hvordan folk ser
subjekterne selyHall, Neitz, & Battani, 2003, s. 194Konventioner oomggenhed i vestlig kunst

behandler eksempelvis kvinder som objekter, der er til for at blive observeret af maend. Afbildning

af kvinder og ikk&& dzNB LI SNBE a2Y alF yYRNB¢ O6ARNI ISNI GAf Fd R2YA
For at inddrage et eksempel, dereNds { 4 S NBf F G SNBG (GAf O2YLlzi SNBRLACL =
aSRAdzY 27F { K@Volt, RS Bvordah RaSsiske konventioner, eller arketyper, bruges

i computerspildRings, power crystals, perfect squares, and mantilkedespirals are also believeal t

be archetypes...] Archetypes like these strongly connect to the most private aspects of the

subconscious, causing emotional changes on a deeper and more persora{\¢ok).2005 s.

180)

Pa det mest grundlaeggende plan af konventioner, kan der besyil Carl Jung, der med sin teori

om symboler mente, at alle samfund og alle samfundslag deler en primitiv basisforstaelse af verden.

Denne forstaelse afbilledes ved hjeelp af symboler eller arketyper, som typisk forekommer i kunst,

dremme, analogier, ntaforer og gennem nonverbal kommunikatiGwolf, 2006, s. 174) Derfor

fungerer sadanne symboler og arketyper som fungerende pejlemaerker for en kulturs

grundlzeggende veerdier og anskuelser.
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7.2 Mediering og motivation
| dette kapitel, beskrives teoriergd arbejder med leeringsmanstre og relationer. Der treekkes pa

arbejde af den sovjetiske psykolog Lev Vygostsky ¢1838) som er en af de mest kendte og
brugte teoretikere i postmoderne analyser af leerin@hristensen, 2009, s. 69)

Vygotsky blev kendt faat arbejde med en holistisk tilgang til menneskelig psykoanalyse. Han
baserede primaert sin forskning p& barn i skolealderen og deres indleeringsmetoder og den

omkringliggende kulturs indvirkning pa disse meto(@nristensen, 2009, s. 69)

7.2.1 Kulturelmediering (virksomhedsteori)
Der arbejdes i dette afsnit med Virksomhedsteori, som primeert bygger pa Vygotskys arbejde, men
ogsa er blevet bearbejdet af hans elev og efterfalger, Le¢@Gévistensen, 2009, s. &9). Med

virksomhed skal forstas den merskelige virksomhed i form af handlinger og samveer.

Et af Vygotskys centrale omrader er hans arbejde med, hvordan kognitiv udvikling sker under den
sociale interaktion mellem mennesker og deres samtaler om feelles interesser. Han argumenterede
for, at intemalisering (hvordan man ggr noget eller udfgrer en handling) er en grundlaeggende del

af den psykologiske udding og dannelsen af selv.

Vygotsky var overbevist om, at menneskers udviklingsadfeerdseendringer var konsekvenser af

den daglige interaktiomellem mennesker og skilte sig dermed ud fra den klassiske overbevisning i
hans tid(Karpatschof, 2000, s. 41jvor de fleste eksperimenter den gang tog udgangspunkt i
laboratorieforsgg, som derefter sggtes pavist i den virkelige verden, mente Vygotsky at
observationer af personer i deres daglige liv var vejen til en sandere erkendelse. Han udviklede pa
baggrund af sin tilgang en teori, han kaldte Aativity Theorngom forklarede den dybere

semiotiske mening, der |a bag artefakter og objeKt€arpatsch§ 2000, s. 3745). Hvor den

klassiske opfattelse tidligere var, at et giv&timulusskaber eResponsgtilfgjede han en tredje

faktor som kan kaldeSlediation Det kan med god tilneermelse kaldes for preedefinerede kulturelle
veerdier og bliver i dag tygk refereret til sonMediating Artefacteller Psychological Toolsdenne
rapport bliver det fremover henvist til som medierende artefakter. Essensen af Vygotskys tanker

kan illustreres saledes:
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Mediating Artifact

Stimulus Response

Egen illustration amedierende artefaktaseret pa
VygotskysActivity TheoryKarpatschof, 2000, s. 44)

Den medierende artefakt skal ses i en bred forstaelsesramme og repraesenterer en persons
erfaringer og af hans/hendes oplevelser og tanker. Disse raesonneringer er nogle, der som regel
forbliver uudtalte og edermed internaliserede erkendelser. Ligesom fysiske instrumenter er en
forleengelse af den menneskelige fysiologi, argumenterer Vygotsky for at medierende artefakter er
en forleengelse af vores psykologiske formaen, som pa forhand er tilstedeveerendert attixaed
(Karpatschof, 2000, s. 43pet kan beskrives som veerende de indre stemmer, der forbliver

uudtalte og hjaelper personen til at traeffe beslutninger baseret pa den situation, han/hun befinder
sig i, at brugen af ord er ngdvendig.

Dennetilgangtia 2 OA 2 yI t @84S @I yRiG FDNRG FySN)] SyRStas
teknologiske fremskrid¢Christensen, 2009, s. 6&)en fungerer godt i forlaengelse af
symbolinteraktionismens konventioner, da den yderligere beskriver menneskers bevaeggrunde som

komplekse kausale processer.

7.2.2 The Zone of Proximate Development
Essensen i at fale at spil giver et udbytte for spilleren, skal han/hun have en fglelse af at blive

udfordret. Denne udfordring i spil foregar ved en medieret interaktion, som kommaxlttiyk ved

spillerens brug af spils brugergraenseflader. For at danne et forstaelsesgrundlag for denne
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medierede udfordringsramme, som computerspil repraesenterer, bruges VygotskyZ ¢eeriof

Proximal Development, ZoP@&Rarpatschof, 2000, s. 44)

G%2FQWI ynN¥SaiuS dzROA Tt A yZdReDer énmSvygotakgsSnedi kpridie St 8 S0 5= S
teorier, som handler om, hvordan og hvornar mennesker lzerer b&stener en betegnelse for

det laeringsmaessige omrade, der ligger mellem stadiet, hvor en persanhjadp kan lgse et

problem og det stadie, hvor der er behov for en forbedring af personens evner og forstaelse for at

lgse det.

Det er en udvidelse af VVygotskys teorier om mediering og internalisering som fokuserer pa,

hvordan informationer udveksles ogdrdan de processeres af den laerende. Dette kraever, at

G t n NJ &I gesigneren af en computerspif 2 NE (0 i NJsgillé&rén&i@Scghiputerspil, for

at eksemplificere. Der, hvor en problemstilling stiller tilpas mange krav til at opgaven ligis preec

kan lgses, ligger zonen, hvor optimal lzering sker. For at komme til det naeste niveau af lsering, skal

der farst leeres, hvordan den forestaende udfordring forceres. Saledes bygges der konstant ny

fnpNAYy3I 20Sy LI RSy 3l Yt So ¢5 Sl & Shyiyrinti D& & vghghzatth T2 NJ a
den laerende har et forndndskendskab til det, der leeresora. Y W2 Ky  “iStdeitidn 4 1 NBJY a

Q¢

should emphasize connections to what the learner already knows in other familiar, everyday
contextsb €euli, 1986)

Nar en problemstilling er blevet lgst og teorien bag mestres af personen, som har Igst den, kan
personen begynde at arbejde med omradet pa hans/hendes egen vis. Dette skaber en mulighed for
' ae2y3t SNBE YSR GAf IFyISYy dpiobléngt franydvBider dgS NJ 3 DANJ R
saledes danner grund for nye lgsningsforslag. Indenfor den sociokulturelle tilgang ses dette som en
konsekvens af et socialt system, som fordrer en formafigropriationeller tilpasning(Karpatschof,
2000, s. 45)

Ved at askue det saledes, dannes der en bedre forstaelse af, hvorfor medierede artefakter
eksisterede i lang tid farend de blev accepteret som en velfunderet teori. Det er i dag bredt
anerkendt, at generationsforskelle bevirker, at folk leerer pa forskellige matteengigt af

kulturen, de er vokset op me@arpatschof, 2000, s. 43)\etop derfor er teorien ontilpasningsa

relevant for forstaelsen afoPeD

Dette skaber ogsarebasis for hvoifor teorien er relevant i forhold til spiFor at vinde spil, skal

spilleren tilpasse sin stil, for s@lesat blive bedre til at forceraidfordringer.
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7.3 Hermeneutik

Hermeneutik er lseren om fortolkningen af tekst&vale & Brinkmann, 2009, s. 68)

7.3.1Hermenutik i computerspil
I computerspil er hermeneutikken den typisk dominerende lsesning og oplevelse, spilleren ved en

gennemspilning af spillet oplever.

I modseetning til eksempelvis afspilning af musik og film, er der aldrig to ens gennemspilninger af

en bane. Dette gar, at spilleren i hgj grad former den historie, der fortzelles, baseret pa

hans/hendes valg. Dermed er hermeneutikken i spil en integreret del af gennemfarelsen

(EgenfeldtNielson, Smith, & Tosca, 2008, s. 103pilleren skal leere at seets@g i protagonistens

sted og leere at tolke tegnene pa skeermen for at blive i stand til at gennemfare banerne.

Udfordringen er altsa at leere at fortolke tegn og mgnstre med malet at dygtiggere sig til en grad,

hvor man kan gennemskue spillet og gennemfdeld® L Saal eSié aal {Ay3a asSyasS
0S&1NRBSNI ¢ SR CNX S R vdmystifiefing (Fdednail B 993k spikbasiara y  a

et saet regler, som af spilleren udforskes og nar disse regler er blevet lzert, er spillet ikke laengere
udfordrende.

Denne tilgang til hermeneutik er relativt simpel og den er da ogsa forankret i mere komplekse
aevyoz2ftalsS aeadiSYSNE a2y RSG GARtA3ISNB o0ftSQO yngayl
primeere punkt i denne rapport; blot en understgttende teori. Etwpsnerende eksempel kunne

veere en modsat kronologisk gennemgang af computerspils udvikling. De skabes med udgangspunkt

i noget, der allerede eksisterer. Hvor moderne computerspil baseret pa arkadespil, er disse

inspireret af videnskabelige instrumenter aj\adere(EgenfeldiNielson, Smith, & Tosca, 2008, s.

104).
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7.4 Sammenfatning
Ved at inddrage et sociologisk indblik i kulturdannelse, skabes der en overordnet ramme for en

analyse af det, der skaber et sammenhold; nemlig feelles interesser. Ved ogskaftige sig med
konventionerne, skabes der ogsa et grundlag for at forsta den ofte uudtalte kommunikation, der
kan foregar blandt personer, som er indviet i en kultur.

Den kulturelle mediering gar et skridt taettere pa feenomenet ved at give redskabeatiejde

med de mere specifikke elementer, der indgar i kommunikationen mellem individer til eller med
grupper. Da denne kommunikation konstitueres af arkadespil, var det relevant at inddrage Zone of

Proximate Development, for saledes at kunne underbygmurrenceelementet spil.
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B Interviewbeskrivelse
Den primeere empiriske kilde i denne rapport er semistrukturerede interview med enkeltpersoner.

Med dette menes, at der inden intervievar forberedt nogle temaer, der skulle samtales ogat
alle spgrgsmal ikke var fastlagte.
For at skabe et nemt overblik, beskrives der i dette kapitel de generelle omsteendigheder, hvem der

blev interviewet og under hvilke forhold.

8.1 Generelt/transskribering

| dette kapitel beskrives de seks semistruktureraettenview, som er blevet foretaget i forbindelse
med denne rapport. Alle samtaler er blevet optaget og vedlagt pa en breendt CD. Der er foretaget
en delvis transskribering af alle interviéBilag 14.7. Med dette menes, at mellem 50 og 80

procent af de indiiduelle optagelser er transskriberet for at danne et nemmere overblik for
laeseren. Den oprindelige interviewguide er ogsa vedBidag 14.9. De valgte omrader er blevet
nedskrevet baseret pa en subjektiv udveelgelse af, hvad der er relevant for opgasealg er

baseret pa egen vurdering af, hvorvidt samtalen var relevant for projektet og/eller var repetitiv.

Validitet og reliabilitet vurderes i slutningen af kapitlet.

8.2 Beskrivelse af interview

8.2.1 Kim Tach (gamer & ansat i Chassis Arcade)

Kim erindehaver af en stribe topscoréforskellige arkadespil, nogle af dem verdensrekorder. Han
KINJ aLAftt St aARSYy RS FTDANBR(GS 3piletilakads dldede2 Y (G A f
farste gang kom fremVed at iterviewe ham, far jeg adgang til en feenomenologisk indsigt, der
straekker sig over arkadehallernes historie fra start til fald og efterfglgende fra ikke eksisterende til
G3SyFDRAaASE ¢ D

Jeg mgdte Kim pa en café pa @sterbro, hvor jeg vidste, at der var mlfiyhat sage ind i et
mindre rum, hvor der ikke var plads til for mange geester. Det var vigtigt at finde et sted, hvor der
var sa god ro som muligt. Da det ikke var muligt at veere i Arkaden, hvor Kim arbejder, faldt valget

pa den nzerliggende café. Vi madtom eftermiddagen og talte sammen i 45 minutter.
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Jeg havde tidligere mgdt Kim sporadisk, sa det var ikke uden en smule kendskab til hinanden, at vi
mgadtes. Jeg tilbgd at kebe noget at drikke og vi satte os til rette ved et hjgrnebord. Til at starte
med \ar vi alene i rummet, men efterhanden som tiden gik, blev det halvfyldt og stgjniveauet steg
noget. Jeg vurderer ikke, at det pavirkede informanten, men det skabte dog behov for jeevnligt at

spgrge ind til, hvad der blev sagt til at starte med.

8.2.2 Chriwoffer Nightinglam (gamer & indehaver af Chassis Arcade)

Christoffer er en af de tre indehavere af Chassis Arcade. Hannestarfor den daglige drift af
stedet. Christoffer er fungerende talsmand, nar interesserede, inklusidertegnede, har
spgrgsmal angaendehassis Arcade @gkadekultur generelt. Han har dyrket og samlet pa

arkadespil 46 ar og har i perioden haft et passioneret forhold til alt, der har med kulturen at gare.

Jeg mgdtes med Christoffer pa en café pa Narrebro, hvovateet mindre lokale med to

siddepladser til radighed. Jeg s@gte at finde et lokale, som var sa afskeermet som muligt. Vi mgdtes
om formiddagen og talte sammen i en time.

Jeg havde tidligere mgdt Christoffer flere gange og vi kendte allerede til hinaretgtilbgd noget

at drikke og vi satte 0s. Vi havde en god privatsfeere i rummet under hele interviewet. Det var et
semistruktureret interview meget lig det, jeg udfarte med Kim. Da Kim kun havde veeret ansat i

kort tid, var spgrgsmalene til Christoffer neerettet mod den kultur, han havde oplevet i arkaden

siden han og de andre startede den op. Igen var spgrgsmalene kun ledende og fungerede primaert

som huskeliste.

8.2.3 Thomas Vigild (gamer & journalist)

Thomas er spilredaktgr og-jdurnalist ved Poliken og har arbejdet freelance for medier som
lllustreret Videnskab, Ekko, T3, HK Samdata og Komputer for Alle. Han er redaktionsmedlem pa
Spilordningen og formand for Dansk Spilrad for at naevne nogle af hans poster som er spil

relaterede. Ydermere er harkstern lektor i faget Game Journalism and Marketing ved ITU.
Jeg tog kontakt til Thomas ved at sende ham en mail om mit projekt, hvor jeg beskrev lidt om min

hidtidige proces og hvordan jeg arbejdede med min empiri. Vi mgdtes pa en café i indre by, hvor

han fik frokost og jeg nagd en kop kaffe. Vi talte sammen i en time.
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Caféen, vi spiste pa, var naesten helt fyldt; nok fordi det var middagstid. Vi havde dog relativt nemt
ved at forsta hinanden og Thomas virkede ikke pavirket af stgjen.
Jeg havde igen laven liste med forskellige spargsmal, som var vejledende, saledes at jeg fulgte

den rgde trad gennem hele samtalen.

Vores samtale havde et anderledes indhold end de to farstenaevnte. Hvor Kim og Christoffer havde
viden, der primeert var af feenomenologisk drgvde Thomas en tilgang som en mere
udefrakommende person. Spgrgsmalene til ham var mere af en sociokulturel karakter, hvilket kom

til udtryk ved at de primeert drejede sig om udefrakommendes syn pa arkagspilkultur.

8.2.4 Maja Hansen (udefrakommendg ny indenfor gaming)
Maja arbejder til dagligt som projekibordinator for en mindre NGO i Kgbenhavn. Hun er
uddannet cand.ling.merc ved CBS. Hun har ikke nogen erfaring med at spille computerspil og er

derfor fuldsteendiguibekendtmed, hvad arkadegamig indebaerer.

Jeg mgdte Maja to gange. Den fgrste gang var kort inden jeg tog hende med i Chassis Arcade. Jeg
spurgte ind til, hvad hendes forventninger og idéer om kulturen var. Efter at have besggt stedet,
stillede jeg spgrgsmal om, hvordan hendes émtwinger og idéer var blevet indfriet.

Det farste mgde var hos Maja, hvor vi sad i hendes stue om aftenen klokken 19, inden vi tog af sted.
Der var stille i lejligheden og samtalen var ubesveeret og fyldestggrende.

Den anden samtale fandt sted dagen eftevor vi talte sammen pa en café.

| forhold til de foregaende interview, var dette mindre struktureret og jeg havde kun fire spgrgsmal
nedskrevet. Jeg gnskede ikke at samtalen skulle veere for forudbestefey dke gnskede at

styre Maja i en bestemt retning. | forhold til de andre informanter, havde hun ikke meget indsigt i
gaming og det var derfor vigtigt, at jeg ikke lagde ordene i munden pa hende. Efterhanden som hun

gav sine svar, kom der enkelte nyessgsmal fra mig.

Vores samtalte handlede om, hvilke forestillinger, hun havde om arkader og hvordan hendes

oplevelse af Chassis Arcade var. Formalet var at fa en udefrakommendes perspektiv pa kulturen.
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8.2.5 Patrick (gamer & besggende i Chassis Arcade)
Patrick pa 30 ar besggte Chassis Arcade for anden gang, da jeg interviewede ham. Han besggte

stedet med sin kammerat, som var der for fgrste gang. Spgrgsmalene tog udgangspunkt i et gnske
om at fa indsigt i Patricks beveeggrunde for at besgge Chassis Agead¥i talte sammen lige
udenfor arkaden, hvor vi stod i solen pa gaden. Der var ganske roligt og samtalen var ubesveeret og

direkte.

Med Patrick talte jeg primeert om hans interesse for at komme i arkaden gentagne gange. Jeg var
interesseret i at vide,¥ad hans bevaeggrunde var og spurgte ogsa ind til, hvad hans baggrund for
at spille var. Jeg stillede generelt &bne spgrgsmal i begyndelsen for at tillade at Patricks egen
holdning kunne skinne igennem. Efterhanden, som vi kom ind pa mere specifikke spurete

jeg ind til dem, for at fa mere specifik viden derom.

8.2.6 William & Magnus (besggende i Chassis Arcade)
William og Magnus pa 18y 12ar mgdte jeg i Chassis Arcade, som de havde besggt mellem 5 og ti

gange over en periode pa cirka to maneder.sRiftede imellem de fleste af maskinerne og stod
som regel sammen og spillede. Med spgrgsmalene til dem gnskede jeg at afdeekke deres

beveeggrunde for at besgge arkaden igen og igen.

De kom selv ind pd, hvorfor de valgte at tage derned frem for pa netgdféiket blev en stor del
FF AYUSNIBASEQSGD +A GFHEGS aryYYSy ySRS A INJFRSys:
den eneste baggrundsstgj, der var, var fra maskinerne. Mine spargsmal til dem var primeert afledt

af, hvordan samtalen udvikledsg.

8.3 Reliabilitet og validitet
Reliabiliteten af informanternes udsagn er hgj. Pa trods af forskellige interviewmiljger, blev der

tegnet en rad linje af meninger om Chassis Arcade og kulturen i al almindelighed. Der er generelt
set kongruens mellem gtstedelen af holdninger til, hvorfor arkaden er et interessant feenomen.
Ved at have udsagn fra et bredt spektrum af brugere af arkaden, understgttes reliabiliteten
yderligere.

Validiteten af undersggelsen beror i hgj grad pa den metodiske og teoretigargi Ved at

benytte semistrukturerede interview, hvor emnerne pa forhand var foruddefineret, men
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spargsmalene ikke var i ligesa hgj grad, blev der skabt grundlag for at informanterne kunne pavirke
samtalen. Validiteten af deres svar blev derved forbetedtagteligt, i og med at jeg, som

interviewer, gav plads til, at de kunne tale om emnet pa deres egne praemisser. Jeg undgik i hgj
grad ledende spagrgsmal og sggte at stille spgrgsmal, der ledte informanterne til at forme deres
egen vinkling gennem deregas. Denne dialog gav mulighed for at begge parter kunne

kommentere og eventuelt korrigere hinandens udsagn, sdledes at samtaleprocessen var sa fri som
muligt. Det er min vurdering, at validiteten af empirien er hgj, hvilket yderligere underbygger en

hgj reliabilitet.
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D Analyse

Formalet med analysen er at behandle de fremsatte hypoteser, for at danne grundlag for
besvarelse af problemformuleringen. Hypoteserne besvares primaert ud fra empiriske kilder og
forankres yderligere gennem fundering i de valgterier. Dette gares ved systematisk at opdele
materialet i emner, der analyseres. Da der arbejdes abduktivt, vil analysen beere presfiftf e

mellem de teoretiske og empiriske felters indbyrdes henvisninger.

Analysen er opdelt i tre afsnit, som repsemterer de overordnede omrader, der er relevante at
belyse for at fa en god forstaelse for emnet:
1 Den oprindelige kultur En undersggelse af, hvordan kulturen blev anskuet og praktiseret
gennem de fgrste ar, hvilket danner grundlag for en forstaelse af;
1 BEnmoderne anskuelse af spilkultur og arkadespiled det farste afsnit in mente,
analyseres den moderne anskuelse af spilkultur med hovedfokus pa arkadespleder
til en bedre indsigt;
9 Kulturen iChassis Arcaddette afsnit er todelt. Fagrst undeages, hvad gaeesternes
motivationsgrundlag for at tage i arkaden er. Derefter kastes der lys over, hvordan spillene,

som omdrejningspunktet i arkaden, er konstituerende for den gode oplevelse

+ SR | (symdbhdkzih®rakfionism@y & DA S & R SidelbedgrumdlayfygrSvolldn ¥F 2

geesterne i Chassis Arcade interagerer. Der bliver refereret til savel interview, som egne

observationer, for at danne grundlag for en forstaelse af kulturen.

For at strukturere og underbygge interaktionen mellem folk, seg@estfindes frem til,

K @A kohvéntioReQ> RSNJ SNJ YSEESY INJFRSya oNMzZZSNBT dzRG £ @
5F INDS2Ra2YNRRSG SNJ aSt @S I NJ I R&jltdetl mmeti®Bg A / Kl aa
for at afdeekke de kontekstuelle rammer, som denmien Interessen for at mgdes om klassisk

spilkultur bliver omdrejningspunktet for en analyse af samveeret.

For at danne ramme om konkurrence og leering i kulturen, s@ene of Proximate Development

(ZoPeD.

Séledes arbejder jeg i denne analyse medmaleusgge faenomenologiske tendenser i en

arkadekontekstuel kultur med forankring i interview og egne observationer, for saledes at

tydeligggre sammenfald savel som afvigelser i og fra de tre opstillede hypoteser om faanomenet.
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9.1 Den oprindelige kultur
Forat forstd den moderne arkadekultur, med udgangspunkt i Chassis Arcade, er det essentielt at

undersgge grundlaget for dens oprindelse. Ved at tage fat i arkadernes historie og seette den i et
teoretisk og historisk perspektiv, kan der skabes en ekstrad¢mafsociokulturelle betydning, den

har haft for den moderne arkade. Denne tilgang understgttes af John Bergers undersggelser, der
har pavist, at formen af kontekstuelle fremstilling af et emne/subjekt har en pavirkning pa, hvordan
det opleves afolk (se kapitel 8.1.2. Undervejs inddrages ogsa egne observationer, for at kunne
drage nogle paralleller som laegger op til det efterfalgende afsnit, der behandler kulturen i en

postmoderne kontekst.

Som det fremgér af historien, blev de farste arkadehaller ngetyd . Jdzi SNBR LAt A TnQSNYS Y3
med krydsede arme, primaert som konsekvens af deres forhistorie. Dette kan have rod i, at

publikummet var ungt og ligesa var teknologien. Alle de unge geester var nye i kulturen og var

dermed skaberne af kulturen. Da de voksegmenter i samfundet sjeeldent besggte stederne, var

det kun et lille udsnit af befolkningen som fik indblik i verdenen. Som D. Lewis skrev, er

W12y @Sy A2y S NBontkgnstiierds fefnem edNiidialtiafktaieproces. Der er som om
konventionerneom arkadehallepa forhand blev brolagt i den brede befolknings ajmed en

forstaelse for de unges spilkultsom baggrundMed billeder af fortidens razziaer in mente, blev

der draget linjer til en tid, hvor arkader blev betragtet som et feenomen, dendalptidsspilde og i

visse tilfeelde endda ulovligt. Brudstykker af denne opfattelse er noget, Christoffer har oplevet

under opbygningen af Chas#iscade(Bilag 14.1.). Nogetr ¥ &G A 3IYIF GAASNAY3ISY FNIF 7
arkadehaller holder ved, virker det til. Hanlepede, at der i opstartsfasen var mange, der var i

tvivl om, hvorvidt erarkadehal kunne blive en succes. Mange af dem, han talte med i begyndelsen

af projektet, mente, at han spildte sin tid pa en interesse, der ikke gav ham nogéBidpemn

14.1.9).

Som neevnt i kapitlet om undersggelser af computerspil, tog de fgrste undersggelser af kulturen
GAREAIG A ynQSNYS dzZRIFyIFaldzyld AZ Walf,00,¥.2 YSY Si dzR
171). Videnskaben og samfundet havde altsa en foruddefineretdetse af, hvad

arkadespilskultur var og baserede deres erkendelser pa antagelser, der 13 indlejret i den. Der har

manglet forstaelse for oplevelseskontekst, spilmekanik og samveersform. Det er dog ikke fordi, det

er usandt, at interessen for arkader primaggr blandtde unged 5 SNJ A Wy n> -deiSNJ @+ NJ 253
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var jeg aeldre end de andre. Det var sddan nogt¢3:24-n N @Biag¥4.1.3 Der dog kan

argumenteres foat undersggelserne bar preeg af en mangel pa indsigt i, hvad der konstituerede er

god samveer mellem de involverede personer. Spillene kunne ikke skabe en spzergéenkdse

for forskere, der stod ved siden af spillerne. Den passive beskuer vil aldrig fa den fulde oplevelse af

et interaktivt medium. Det kan sammenlignes med at serskellderen pa en person, der ser en

film med hovedtelefoner pa. Essentielle elementer af oplevelsen og fortaellingen gar tabt for
Y2RGF3ISNBYyd WI SNXYSySdzial1SyQz Ffdan F2NlnfftAy3asSys
den var ikke eksisterende i compuspil, hvis ikke observatgren selv styrede protagonisten i spillet

gennem udfordringerne, der opstod. Falelsen af at konkurrere pa nippet af egne evner, gar tabt,

K@ra A11S YIry aSt@ SN KSNNBE 20SNJ aiie Nbegs@Syd {2Y R
laering, ndr man mgder udfordringer, der graenser op ad, hvad man evner at udfgre uden hjzelp. Er

man ikke selv involveret i interaktiviteten, som er digitale spils force, gar oplevelsen tabt. Saledes

kan man, med en smule fantasi, forestille sig, lkaor arkadehaller kunne have fremstaet for de

uindviede. Mangel pa indsigt i disse omrader er en forklaring pd, hvorfor arkaderne fik et mindre

flatterende ry ved deres oprindelse.

Havde undersggelserne veeret mere bredt funderet, mener jeg, at der havide geandlag for, at

den brede befolkning havde forstaet det nye faanomen ganske anderledes. Det, som kulturen
kunne have nydt godt af i et samfundsmaessigt perspektiv pa davaerende tidspunkt, var frontfigurer.
Der var ikke velansete fortalere, som kunne agitfor mediet som en god og sober
underholdningsform. Dermed blev formidlingen overladt til tovholdere som arkadeindehavere,
unge, bgrn og fastfoodestauratarer, som det fremgik af interviefBilag 14.1.3. Det bidrog til at
generere et ufuldstaendigt bélde af, hvad arkadeng spilkultur var. Et af elementerne, der gar igen

i mange af mine interview, er det det monetaere element af de gamle arkader. Som Kim

eksempelvis beskrev det:

GL &A0FNISY OFNI RS @FNLFRSYFA] &[S KSEd 1€+
Jeg var en gang pa en grill i Valby. Sa kom jeg ned og sa havde de Gyros [et arkadespil],
som man i teorien kan spille uendeligt. Jeg havde veeret der [far] og havde spillet i lang

tid. Da jeg kom ind, slukkede han [ejeren] for maskideg.havde spillet for lang tid for

mine to kro/ S Bibaig 14.1.2
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Patrick gav ogsa en uopfordret kommentar til det gkonomiske asjgdkdget andet var, hvis de

[Chassis Arcadé@] { dzf £ S 3ADANJ Sy F2NNBlGYyAy3d dzR | Flejggdak 23 KIS N.
A11S adaédySas RS({BilaghauokSt G FlLydladAra) o¢

Hvis omsaetning i arkadehallerne var det baerende element i sin tid, er det sandsynligt at unge og

barn uden egen indkomst har haft sveert ved at overbevise deres foraeldre om, at arkadehaller sto

for gode, menneskelige veerdier. Det er nogle andre konkurrencevilkar, der spilles efter end
eksempelvis fodbold, hvor der er et fastsat kontingent, regler og rammer, der ikke afviger pa

baggrund af spilleresultater.

Da jeg spurgte om udefrakommendes indit af arkadespil og udbredelsen af dem, sagde Thomas:

GWwS3 GNBRNE RSOGO KIN y238G G 3IDNB YSR |G YlLy =
FNJ] F RSKFEEX K@Aa A11S Yy {SYRSNI NBIftSNYySod XEe
hvor hver maskine har si3 Sy KA A0 2NASd® OX6 9y FNBYGARAI | N
YSNBE @Syt A3aAyRSi @®ilaFiaNK2f R (GAf yel12YYSNBdE

Sammenholdt med datidens utilstreekkelige undersggelser af kulturen, har det skabt en fordrejet
opfattelse af, hvilke veerdier og sanemhold, arkadehallerne fordrede. At skulle lsere om et hav af
forskelligespiler som regel en stgrre
udfordring endat seette sig ind i e¢nkelt Det
kan have bidraget til skabelsen af
misforstaelser mellem generationer, der har
vokset op med it forskellige idéer om, hvad
der konstituerer godt samveer.
Et helt centralt element af oplevelsen ved at
spille spil, ikke blot digitale, er udfordringen;

dét, at man skal keempe for at vinde. Ved egne

observationer, kan jeg drage klare linjer til
iserS2NASY W®wn2t S50 a2y (&8RSt A

Geaesterne samles om Svarvar Gunnarsons

rekordforsgg i Donkey Kong. Et eksempel pa

kompetencedeling centralt element i oplevelsen og de besggendes

(https://ww.facebook.com/photo.php?fhid=38felelse af leering. Det var sjeeldent, jeg oplevede
4930084921411&set=pb.194370733977348. mere end et fatal af geester, der fandt det
2207520000.1368274554.&type=3&theater  interessant at kigge over skulderen, nar andre
tilgaet 11/52013
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spillede. Undtagelsen var, nde dygtigste spillere stod ved maskinerne. | det tilfeelde flokkedes
folk ofte om ham/hende, for at lsere mere om, hvordan de kunne forbedre deres egne evner.
Saledes udger arkaden ikke blot en underholdningsramme, men ogsa en sted, hvor geesterne
skaber spidkompetencer indenfor de omrader, deres favoritspil tager udgangspunkt i. Det fordrer

en social kompetencedeling af forskellige strategiske, taktiske og tekniske faerdigheder.

Som det fremgar af den hidtidige analyse, er den umiddelbare opfattelse, deghladlagt i

TANQSNYS 23 ynQSNYySs LXF3ISG F YAaF2NRGAStaSNIolas$s
behov for en udvidelse af forstaelsen af spilmediet. En forstaelse for, hvor bredt kulturen omkring

det favner, er en af de centrale vinkler,rdeehandles i det falgende afsnit, hvor der arbejdes med,

hvordan synet derpa har udviklet sig gennem den seneste tid.

9.2 En moderne anskuelse af spilkultur og arkadespil
Anskuelsen af, hvad det betyder at spille, har

. . . . Bot, dad! The add-on Don’t you "but” me. boy!
forandret sig siden starten af aallehallernes historie. Byt ok g ol ot s,

milk 85 much meney out

of & yeme s they can

Christoffer erkender, at computerog arkadespil | Tn the yood old days, ue

never had to desl with

stadig har et stykke, farend de er fuldt respekteret,

men at udviklingen gar den rigtige véj:Alle spiller

overalt lige nu. | forbindelse med det, sa tror jeg pa at
detvilholde o RS G @At o0t AGBS YS3Y — ov| 1ISRIRORS

(Bilag 14.1.2 | og med at digitale spil er blevet sa
meget mere udbredt, leder det én til at spekulere i,
hvor synlig spilkulturen er blevet i dag. Jeg spurgte

Thomas, hvad han mente Ia til grund for den udvikling:

En illustration af hvordan det

gkonomiske aspekt kan forvrides
grundet generationsforskelle
(http:/ftompreston.deviantart.com/art/
NothingChanges370181575, 29/4
2013
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GWS3 GNRBNE | { -génbritionSdéd eSvgd atkgnint til inagfer adgfed tror,

RSO nyRNBNJ A4A3 20SNIJ RS ynaidS dGA ANX¥» CSY AN Y
min generation er begyndt fa nogle poster, der har mere kulturel magt og gkekomi

magt og det sendrer sig jo ogsa igennem hele systemet. [...] Jeg tror, at det er blevet

mere validt at lege i dag i forhold til for 10 ar siden, fordi det er som om vi er kommet

lidt leengere veek fra industrialiseringen. Det der med at du skal ikke @idédge din

RF3 @n1T Rdz a1ttt FLFYRSYS @OnNB {1{0A0d wX8 5S8i

D2Sof A1 180G 23 RSN GNRN 253z aLAttSyS SNI YSR
YnailsS OnNB f ARG YAYRNB NBHBIIR13Y YAy 2L SOSt aS

Spil og arbejde virker til at blive betragtet som to ting,
der er naermere beslaegtet i dag, sammenlignet med
tidligere. Det er interessant at se pd, hvordan det
pavirker opfattelsen af, hvordan det at lege bliver
vinklet. | og med at spil er blev en udbredt

underholdningsform, er det sandsynligt, at der er
skabt en generelt bedre forstaelse for, hvordan de kan
fungere som et band mellem mennesker. Det virker i
dag til at veere sa forankret i folk, at dét at skabe
underholdningsveerdi i hverdagemmpgaver, er blevet

et vigtigt og anerkendt element. Et nyt begreb, der

understreger denne udvikling, efamification Det er

et ret nyt begreb, der deekker over en form
En plakat p& Roskilde Universitet, T2N) £ALAEATAOSNRAY3I¢és SttSNI
februar 2013Mertz, 2013) hverdagskontekster, der normalt ikke thanogle
legeelementer (Zichemann & Cunningham, 2011, s.
xiv). Det er blevet sa populeert et feenomen, at mange i spildesign og marketing betegner det som
RSG yeésS ¢oddil g2NRéd tfl 1+FGSy YSR alNA2 23 LINAyas
lokalerne pdHumTekbasisuddannelsen pa RUC. Det er en god illustration af, hvordan spilkultur har
vundet indpas i dagligdagen.
L WldzZ GdzNBf YSRASNAY3IQ (FfSa RSNI2Y3X K@2NRIyYy Llej]

interaktion mellem mennesker. | og med at spibéavet sa allestedserveerende er der tegn pa,
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at de faet en ny rolle som led i socialsfeerer. Gaming bliver gradvist et legitimt samlingspunkt i
vennekredse, arbejdsmiljg og studiegrupper. Der er eksempakikedsfaringsvirksomheder, der
skabe kampagner med leg indlejret som omdrejningspufiktp://stargate
trendbureau.com/gamification.php, tilgaet-2@13. Flere arbejdspladser er ogsa begyndt at

indfgre interne gamificatiorelementer, hvor medarbejdere kan konkurrere om point og goder
(http://samsnet.dk/samson/gamificatiblandervirkelighedog-spilmekanismerttilgaet 14/52013.

Et andet eksempel er wO@estival- en fejring af leg, hvor der illustreres, hvordan spil i hverdagen,
blandt alle aldre, vinder stadig starre indpastp://w00t.dk/omw00t/, tilgdet 10/52013) Med spil
skabes der en kommunikationsplatform, som skaber nogle andre rammer for interaktion, end der
ger ved en udelukkende verbal udveksling af meninger. Redskaberne, der seetter rammerne for

f SISy s TFdzy ISOWSRE a2\ SHVISIRMGE NI REYYSNI RSNLIW Sy 0S4
Samveeret er et vigtigt element i mange spil og hvis noget er nemt at ga til, er det nemmere at leere
og abner dermed op for, at flere kan deltage, end Belse eksekveringeer mere kompliceret Da

jeg spurgte ind til, onman skal veere vokset op i et arkademiljg for at have interesse for det, gav

Thomas et svar, der glimrende deekkede dette omrade:

Gt SNE2YyfA3G o0f AGSNI 2S3 6FNB RNI3IASHG YSNB ¥ R
hajere grad end det aestetiske. Sa eeikke vigtigt at PacMan er i HD (high definition).

5SG @GA3GA3aGS SNIoFNBE RSOGO KSNJ YSR:E i YIry KI
meget kontrol du har over spillet; hvor meget du selv kan pavirke spillet. Der kan man

lave nogle rammer; man kan @ og ned og sa kan man spise. [...] Den her vej

igennem er der ikke s& meget, du skal teenke oiRedz &4 1 ' f 01 NS y@RS RSO K¢
Det ligger i de gamle arkadespil, altsR S K| NJ 22 ¥ 2 NFgangldi oddd8 RSy
YS1FYA1€é€Z &2Y 5 anyJpée Invederg aysarhar.NDet 2riet & forsta,

RSG tSG IBilagldad £ S 0PDPDBE D¢

Det at veere i kontrol over spillet, at have en idé om, hvad det naeste trin er og perfektionere sit
treek imod det, virker til at veere et centralt spilteknisk elemeder gar flere af de gamle arkadespil

til klassikere. Udfordringen, som tidligere neevnt, er det, der gar et spil morsomt at spille. Det,
Thomas siger, er, at udfordringen skal ligge i at mestre selve spillet og ikke brugergreensefladen

som styring og visugerfektionering.
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Hvor et moderne skydespil snildt skaber en mere realistisk reproduktion af virkeligheden end
eksempelvis Space Invaders, giver det ikke spilleren en bmulexelse, hvisnusen opfarer sig
irrationelt.

Det, at styringen af spil medierggennem knapper og
taster, er en designmaessig udfordring, som det at lgbe
eller kravle ikke skal beskeeftige sig med i samme grad.
B A Thomas kom ogsa ind pa, at der er en hgjere grad af
Y Y Y Y Y YY)
Y Y Y Y Y YY)
seseesssosse® knap ikke forander noget fysisk som ved breetspBilag

abstraktion ved at spille computerspil, da et tryk pa en

14.1.3. Maske er simpliciteten i arkadespil en af
grundene til, at arkaden i dag vinder fornyet indpas.

De gamle spil er abenlyst mindre komplekse i omfang og
styringsmekanik end nyere spil, som eksempelvis Patrick

CREDIT @@ ] i , A . ~ . N
spiller. Alligevel sagde haa:WS3 aey Sa GANJ St AT |

fedt at prave de gamle spil igen. For hvad kan man sige,
I . Et spil, h [
Space Invaders. Et spil, hvor styringe teknologien har udviklet sig helt vildt og grafikken er jo ti
3Fy3dS FTSRSNE SyR KgJI RBilaBSy @ NJ R

14.1.3 Efter en langperiode, hvor arkadehallerne har

bestar ahgjre, venstreog skyd
(http://geektyrant.com/news/2010/3/2
warnerbrosto-acquirebig-screen
) . e veeret uddgde, er de kommet igen, maske som
rightsto-spaceinvadersg.htmi, tilgaet o _ . _
11/52013) konsekvens af udviklingen i perioden, jeg kaldte for
G1lLFYLISY 2Y 0A0aQySéeéd | @2NJ RSNJ aa
pa at kunne spille hjemme pa moderne konsoller, finder folk somdRate] til arkaden gentagne

gange for at genopleve den kultur, der skabte en interesse som farte til hans hobby.
Det fremgar, at der er sket et skred i opfattelsen af, hvad god spilunderholdning konstitueres pa

baggrund af. Som opfalgning pa denne erkdséger det interessant at undersgge, hvordan den

nuvaerende opfattelse af spilkultur kan overfgresGigassis Arcade
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9.3 Kulturen i Chassis Arcade

9.3.1 Geesternes motivationsgrundlag

For at forstd, hvorfor arkaden i dag er genopstaet og lever gerdeasis Arcadeer det vigtigt at

se pa, hvilke faktorer, der motiverer brugerne til at komme. For at komme til bunds péa dette
omrade, arbejdes der i dette afsnit med, hvorfor folk kommer igen og hvad de laegger veegt pa ved

deres oplevelse i Chassis Arcade.

Jag har besggt arkaden 1) gange over en tre maneder lang periode og har pa baggrund af de
mange timer skabt mig et overblik, som jeg har et godt komparativt sammenligningsgrundlag for.
En af de mest gennemgaende tendenser var, at gaesterne typisk ankappeg af to til fire

personer, som alle gik rundt og talte med flere andre i arkaden. Indimellem forlod en person
gruppen og gik over for at spille et spil. Han/hun spillede som oftest alene1@minutter, nogle

gange mere, hvorefter personen tilslatle sige sine venner eller nogle an@B#lag 14.4.3. Det

var meget forskelligt, hvor meget de enkelte medlemmer spillede. Nogle kom for at ga efter high
scores, nogle var pa date, en anden gruppe kom for at veere sammen 1sleehGet (om

onsdagen) og sdav der dem, der kom for at handle i butikken, fortalte Christoffer, da jeg spurgte

ind til typer af brugere. Jeg oplevede ogsa selv, at det var tilfeeldet. Der var ikke noget seerligt
manster at observere i tidsrammerne for, hvornar de forskellige typer mnkmlover ved
onsdagsarrangementern@ilag 14.4.).

Denne diffunderede baggrund for gaesternes bevaeggrunde skaber en bred palet af indbyrdes
F2NK2tf R a42Y RSO 23an o0SaiNA@Sa A RSy aedvyozftaisS A
kommer af flere socialérsager og med forskellig kadence. Jeg spurgte Patrick, hvad der gar, at han

kommer igen hos Chassis Arcade:

awS3a GNRBN) S3aSyidtA3a Gred y21 +FdG RSG SN AGSYYyAyY
RS RSNJ aydzal1 SRS 4 8¢ REBNE RSesEHRGRKE HRRIT0

cash udbetalt, sa havde jeg aldrig nogensinde kommet igen, for det er ogsa nogle andre

typer. Hernede er det jo folk der dyrker arkadespillet og den kultur, der har veeret omkring

det. [...] Sa er det jo lidt unikt egentlig. ezl ikke rigtig om der findes andre steder. Det

ger der maske i Kabenhavn, men det er det eneste sted, jeg kender. Det er nok

adSYYyAy3aSys K@ra 2S3 HBilaghd1n G GS FAYISNBY LI S
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Beveeggrunden er altsa flerfacetteret, men stemningen blayadsterne var det centrale i hans

beskrivelse. Den fglelse, stedet vaekker i ham, er det, der far ham til at komme tilbage, frem for at
ALAEES L aAy tflreadlriAaz2ye 5SNI SNIJotkyRG yRSG y?2
frem for dem, han menekommer i arkader med maskiner som enarmede tyveknaegte. Han

@GntISNI A adGSRSG G aReN]S¢ FNJFRSY A aadSRSG F2NJ ¢t
gennem jackposatsninger. At g& i Chassis Arcade er en akt, der foregar udenfor hjemmet og det

har ogsa en betydning for ham. Som han sagdé:n d&ySa 2S3 o6FNB= 4G RSG i
det for sig selv er egentlig ogs& meget fedt. S& der er nok to ting i det: Det der sociale med, at man

gerne vil stgtte det og sd det med, at akten i sigselS NJ NBHap 14F1HR d £

Akten, det er at spille, var tydeligvis ogsa noget, han og hans ven blev suget ind i; deres fzelles spil

skabte en naesten ubrydelig vaeg, nar de spillede sammen. Jeg forsggte pa et tidspunkt at henvende

mig til dem, men fik ikkaoget svar. Det undrede mig, indtil jeg opdagede, at de var midt i et spil.

Deres fokus var sa stalsat, at der ikke var andet, der kom igennem til dem. Computerspillet som
mediefungera somS i WYSRASNBYRS | NI ST lt&plse MEllenRts Nénriegkéro SNJ Sy 7
Deres indbyrdes kommunikation under spillene var af enwenbal art, som kom til udtryk

gennem deres feelles indsats for at klare sig gennem banerne. Den fglelse af feellesskab med en

anden person kan meget vel vaere det, derldkaden stemning, Patrick gav udtryk for. En

aSt ONBIt AASNAY I ISy yISopi samagbejde Matllerd veri SeNduydarSgftes | F & LIA
af Vygotskys beskrivelse af, hvordan man udvikler selvet og laerer gennem samveeret med andre

mennesker. Patricktod sammen med sin ven og ved at blive bedre til at samspille, skabte de nogle

resultater, der var en konsekvens af deres feelles indsats.

Ydermere, gav flere andre informanter udtryk for, at oplevelsen af feellesskab var af afggrende

betydning for deres iteresse i arkaden. William og Magnus ville eksempelvis ikke tage derned for

sig selv og fglte, at dét at ga i arkade var noget meget s@Biddg 14.1.5. De var kommet i

Chassis Arkade naesten hver uge i omkring to maneder; hver gang sammen. Fakiésk var

konsensus blandt samtlige informanter om, at det sociale element er essensen af arkadernes

identitet.

Maja, som var helt ny indenfor arkadeverdenen, havde en lignende, men alligevel lidt anderledes
tilgang. Da jeg spurgte hende, hvad hun forestdlesig at folk kom i arkaden for, efter at have

veeret der for forste gang, svarede hinw ddd8 | 4G OnNB f ARG FNAI |G @nNB
@ NI RSy3ary3a wA ynQSNYySeod 5 S NBilaghal]KHinjo@evetleheB San Y y 3



anden atnosfeere end dagligdagen, som hun ga

udtryk for sdledesd a 'y F¥DZ S f AR i 3

af det der travle miljg, hvor alting skulle veere s;
LISNFS1Gz F2N RSG @IBNdg R
14.1.4 For Maja var et af omdrejningspunkterne i
oplevelsen, & GNHRS AYyR A S
BSNRSYy Q> K@2NJ Kdzy TFA|
retrospekt pa kulturen udenfor
arkadeverdenen. Stemningen i arkaden indged Maja forseger at sl& sin rekord i PacMar

en samveersfglelse, hun genkendte fra sin barndompmertz, 2013)

hvor hendes opfattelse af omgangen med andre va

anderledes end i dag.

Hun falte, at miljget var bredt favnende overfor folks forskellighed og det indgad en falelse af, at
GYLY YRddS FA2RIBIGANE) aA 3 A4St TOPPDB €

At det er samvaeret mellem folk, som er omdrejningspunkt for oplevelsen, statées ogsa af
populariteten af onsdagsarrangementerne. Typisk var der mellem 10 og 25 besggende ad gangen i
de sma lokaler. Gunnar RUnarsson, en stamgaest, medbragiesdbd og spillede klassiskebé-

musik og der blev indkgbt gl, sodavand og chips) ser til fri afbenyttelsgBilag 14.4.3. Mange

af elementer, der udgjorde dette arrangement, var de samme, der er til stedet under en fest.
Stemningen var preeget af grin og dans og da -
arrangementet typisk startede omkring

klokken 18, tillod det, at follkkunne blive i <[

flere timer. Under disse arrangementer blev

E

det sociale samveer indsat i en Somy s e

semistruktureret kontekst, hvor der var : ;A

tidsrammer, som blev overholdt og D

konkurrencer, man kunne blive skrevet op til.

En af Gunnar RuUnarssonsh& musiklister
(Mertz, 2013)
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5SyyS adNMzl GdzNJ a1l o0dS fuigerdde SsomWiejkryiagriGy (ddr 2tilfo8 N &2 Y

indehaverne af Chassis Arcade at seette nogle lgse rammer for, hvordan omgangen blandt
gaesterne kunne veeréDer var dog ikke et behov for at styre, hvordan folk spillede eller var
sammen, men derimod en frihed til at igg hvad der passede den enkelte geest. Det var frivilligt,

hvad den enkelte deltog i, om end stgrstedelen af geesterne som regel indvilligede i at deltage i
spilturneringerne.

L Sié& GAftFntRS 2L SOSRS 2513

ganskestruktureret. Chassis Aade har oprettet

Kim er uofficielt rekordmester | mange arkade spil. Vi vil geme
sende ham ned og biive den danske rekordindehaver. S3 stat Kim,

e e i en online fond, hvor der samles pga ind for at
sende Kim til den amerikanske Funspot i USA,
hvor mélet er at fa hans rekorder vurderet af

dommere, der kan notere dem pa den officielle

HmrAaErEnm

verdensrangliste, Twin Galaxies. Dette har skabt

Stattesiden for Kim(Chassis Arcade, 2012) €N Mmere struktureret ramme, for at kunne
producere noget mere specifikt, som der i dette

tilfeelde er en feellesindsamling, der per dags dato star pa 1.9%f,samme ses i skrivende stund,

den 12. maj, i forbindelse med Chassis Arcades nomineribgeils beste initiativpa den store

kulturhjemmeside AOK.dghttp://www.aok.dk/byendedste/byenbedstenye-initiativ, tilgaet 10/5

2013) Medlemmer af arkadens Facebogkuppe opfordres til at dele et link til afstemningen og

alle har det samme mal; at akkumuteflest mulige stemmer.

Ved at have et fastsat mal, som en organisation eksempelvis har, indgar tilhaengere af arkaden i

sadanne sammenhaenge i en struktur, der har et homogent formal.

Gaesternes motivationsgrundlag for at medvirke i kulturen i Chassis\erddlrige. Gaesterne

faler tilhgrsfold, der streekker sig fra sporadisk at kigge forbi til at geeste stedet flere gange om ugen.

Tl

58y Qaz20AltS OSNRSYyQ IINJIFIRSYy KIN 2L3Be33sSiasz SN t D:

med mindre der skal organises@oget konkret. Omdrejningspunktet for arkaden virker til at veeret
styrkelse af sammenhold og skabelse af en atmosfeere, der drager folk og giver dem incitament til

at komme igen, uanset baggrund.
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9.3.2 Spillene
Ligesd meget som det sociale aspekt erigigfor de besggende, sd er spillene og deres

baggrundskultur en af grundpillerne i Chassis Arcades eksistensgrundlag. Folk samles og skaber i
FntftSaallo W{2ydSyiAaAzySNDR 2Y3 K@2NRFYy &LAf ALK
afslappede samtaler omidgih scores og talent, hvor der indbyrdes blev diskuteret, hvordan de
kunne forbedres. Ofte oplevede jeg at folk efter en samtale om et spil, gav sig i kast med at spille
det kort efter (Bilag 14.4.3. Gik det godt for
personen i spillet, blev han/hun ikKerstyrret, sa
laenge, det stod pa.

Mange af informanterne beskrev ogsa, at elementer
som baggrundsmusik, originale spiltitler og historie
alle bidrog til oplevelsen, der gjorde, at de kom igen.
Eksempelvis blev der ofte spilletb® musik, som
stammede fa  gamle arkadespil, over
musikanleegget. Der var ogsa originale spil som
Pacman, Street Fighter, 1943 og andre store titler.
Disse elementer fungerer som feelles referencer

som geesterne kan have et feellesskab omkring. De

er glimrende eksempler pa fremtraedde

Kim i sin spilsfeere med et af

WYSRASNBYRS FNIST¥I1dSND fa%rit"sp'i\'%ré; 1%4%8%/!%%{2,%9@53 y ©

At kvaliteten af spillene er hgj, er ogsa en vigtig faktor for at drage fak.fungerer som
arkadehallernes historie og skaber fzaelles forstaelse blandt de besggander er sa relativt fa

spil i arkadenbidrager til en nemmere indgang i kulturen, da der er tilsvarende fa regler og
spilteknikker, der skal leeres, farend kulturen mestres. Udveelgelsen af spil til Chassis Arcade skete
pa baggrund af erfaringer som Christoffer og de andre indehavere havdesgjoga forhand.

Christoffers pointe var:
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G+xA 1 2YYSNI A -Spil iedethoslod) sofd va@nGed il & bidelésige
industrien den gangvi har jo kun titler nede hos os som vi ved var de gode, for vi har jo
alle titlerne til ridighed nu. S48 de2R YSNJ A1 1S SiG yed aLAft ydz Si

vi kommer til at kebe. [...] Alle spiller overalt lige nu. | forbindelse med det, sa tror jeg pa

at det vil holde og det vil blive meget mere respekteret og man vil altid have brug for

sine klassikerel f { (BilRghg.1.)

Kvaliteten i spillene, mener Christoffer er en

vigtig faktor for en arkadehals succes.

a SR ¢ -6pNdvdrldet med en henvisning

til den bglge af ringe spil, der oversvemmede

YNl SRSG dzy RSNJ QRSY | yRSy
informanterne  mente ogsa, at spillene i

Chassis Arcade var underholdende, savel som

nostalgiske vartegn eller ny underholdning.

Forgotten arcade games of the 80s t I GNRXROT LI Altednman Nt j@dllea RS Y &

Ringe spildesign var en af hovedarsagerne til sammen spillet arkadespil pa feergen og |

arkadehallernes fald i sin t{drcadecontrols, fritteren og det der, da man var lille. Og det
2005) var det, jegsynes var fedt lige at ga tilbage
og fa et skud nostalgi. Jeg vidste faktisk ikke
2Y RSG @QAttS alLISOAStG &ae22@0G RF 2S3 TDANBldAg IA]l AYR
14.1.9
At spillene var underholdende, var William pd &renigin 5SG = RSNJ IDANJ RS 32R0G y2
AL YSLIE FeSdad 58SNI SNJ YIy3IS (iS5 Lakdren pd gRsteE T2 NJ |
virker til at eendre pa, hvilke grundlag spillene blev vurderet pa. Hvor Patrick syntes, nostalgien ved
spllene i hgj grad bidrog til hans oplevelse, er William ikke vokset op med dem og sa dem i stedet
som noget nyt. Eller sagt anderledes, Patrick holdt af at kunne genkende noget fra barndommen;
nogle spil, der har faet status som klassikere. Han har huldmt selv efter ikke at have spillet i
mange ar.
Derimod syntes det for William at vaere en ny oplevelse, som besidder nogle kvaliteter, nye spil ikke
har. Som Magnus, sagde,8& PP P68 SNJ oRSG8 A11S Sy O02YLMzi SN RS

samy S ¢Bilag 14.1.5. De unge drenge ser arkadespillene som noget grundlzeggende anderledes
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end de computerog konsolspil, de er vant til at spille derhjemme. Der er nogle iboende kvaliteter i
arkadespil som appellerer til dem pa en anden vis end det, damrtil. Den neermeste pendant til
arkadehaller indenfor pwerdenen, netcaféer, sagde drengene, at de ikke var s vilde med.
Arkaden syntes de var sjovere og i lgbet af blot to maneder var de kommet i Chassis Arcade flere
gange, end de til dato havde gg®i netcafé. En af de ting, Magnus syntes var sa godt ved spillene,
var, at man ikke brugte det samme joystick hele tiden og dermed fik noget afveksling i forhold til
t/ QSNJ Ydza 23 GF adlt GdzN

Som tidligere naevnt, var Thomas inde pa, at moderne computdapiblive s omfangsrige, at

spillene kan blive for komplekse dgrmed fijerne fokus fra selve spill@omMaja sagde efter hun

for farste gang besggte en arkadehéden [indleeringskurvengr ikke sa hgj; selv jeg kan finde ud

I ¥ RS { Bankrip fetdtivitsimgelt kan man sige og det synes jeg ogsa er meget rart. Netop at

RSG A11S 0SKDDSNI @nNB &n é(Bilagid. NgDethvar GdéligFdt iudi ¢  F2 NJ +
indenfor ganske fa spil mestrede den grundleeggende styring af spillereftéddrandlede det for

hende udelukkende orat raffinere destrategiske og taktiske elementer for at forbedre sine

Scores.

Simplicitet og hgj kvalitet er nogle af de centrale omrader, der ifglge informanterne gar det til en

god oplevelse at spille arkadek At veere i et andet miljg end det, moderne-Bg konsolspil

fordrer, virker til at veee en kontekstuel faktor, desgsa betyder meget. At sta forégnc X 8

udstyrstunge e&kademaskiner, hvor du har en stor riffel, du sidder med eller du sidder i en bil og

A08NBNXY 5SS RSNE Yy A%apdd ThprhagBilag YAi3IeEr RSNK2SYY S wX
karakteristisk, at arkademaskinerne udggr det gennemgaende samlingspunkt i arkaderne; en base,

for de agerende gaester, mens arkadehallerne udggr kulissen for oplevelse

Arkadespil er, efter min overbevisnirgp konstruktionrmed flere delelementerder kaber

baggrund for oplevelsen veat spille arkadespil. Ved at se spillene i et s& bredt perspektiv, dannes

der grundlag for en bedre forstéelse af dem og deres efeytR RSO @ NJ GAf Fnt RSO A vy
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10 Diskussion

Jeg har gennem opgaveelipst, hvorledesarkadekulturen i Danmark er opstéet gennem et
casestudie med udgangspunkt i Chassis Arkade. Ved at afdaekke historien bag arkadehaller og
bruge den til at belyse demoderne arkade i retrospekt, er der blevet abnet for at drage nogle nye

paralleller.

Det fagrste, der emteressant asepaer, hvad der i sin tid 14 til grund for arkadens fald og

efterfglgende, hvordan det kan overfares pa Chassis Arcade. Om det kasimngerne ved at

besgge arkaderne, manglen pa gode spil eller belejligheden ved hjemmekonsoller, der 14 til grund

for hallernes oprindelige dad, er en lang diskussion. Jeg Vil ngjes med at sige, at faktorerne pa hver

sin vis bidrog til kriserne, derfidi a4 S dzZRNEBERRSRS (1 dzZ 4§ dzZNBY A ynQSNySo
spille, var dog ikke en hindrinden gangspillene var gode nok; det er mere sandsynligt, at

stormfloden af ringe spil udhulede kulturen. Da hallerne i forvejen havde et darligt image, va

overlevelse en umulighed. For at sla det sidste sgm i kisten, gjordkdiE&len og andre

hjemmemaskiner deres indtog kort efter.

Tiderne eog skiftet og spil har et mindre stigmatisemgtage nu Chassis Arcades

forretningsmodel er ogsa betydeligderledes den, de oprindelige haller arbejdede med. | og med

at teknologi og samfundsstruktur har sendret sig, er det naeppe heller muligt at tiene penge pa

noget, der alligevel er muligt at spille hjemmef@uer en perioddnar gaming fra hjemmet taget en

dominerende rolle som konsekvens af en symbiose mellem internet, hardware og software, der er

mundet ud i omfangsrige onlinespil. @A & YIy Gny1SNJ GAto6l3S LI QRSYy |yl
ikke var prisen for at spille, der var det afggrende for, onadekallerne havde succes; det var

kvaliteten pa spillene. At det ikke er nok at spillene er billige, er interessant at saette op mod

levegrundlaget for den nylige genskabelse af arkadehaller.

Hos Chassis Arcade, er det tydeligt, at priserne er sat s&davtnuligt. Dette er en direkte
modseetning til de klassiske arkader, hvor incitamentet var af en monetaff@rnen,Chassis
Arcadeharitereret arkadeni, ermed en mere klasocialstruktur, end de gamle arkadehaller havde.
Vedeksempelvisit gagre prisene overkommelige, laegges der op til, at gaesterne skal spille mest
muligt. Det synes at danren anderledesultur, enddet for eksempel er tilfeeldet i Pinball Park i

Roskilde, hvor geesterne betaler en times&iemfor at skabe en stor hal med dyr huslegr
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fokushos Chassisa at have et handplukket, mindre antal maskiner. Det at betale for hvert spil,

frem for hver time, skaber formentlig en mere afslappet atmosfseogy med at pauserne mellem

spillene ikke ngdvendigvis fordrer en ny runde med detrs@. Siden stemningen er grundlaget for

mange af informanternesplevelse af Chassis Arcade, kan der potentielt drages en parallel til dette.

Samveeret er ikke preeget af ergraensetidshorisont og muligheden for at etablere kontakt

mellem gaesterne eftervert spil erdermedstarreend hvis tiden var en faktoDetmener jeg,

giver grobund for at der kan samtalebedre, hvilket farer til en gofiellesforstaelse for det,

ALIAEESYS NBLINK &Sy SNSNdes Slitier k@muRKatonNeD, ¢fiei®@ | NI ST 10 Qo
mening, bedre af, at prisen er ladagaesternedermed farden tid, de har brug for til at nyde deres

spil. Det er ogsa tydeligt, at gennemstrgmningen af geester i arkaden er stabil, af hvilket det

FNBYIANE |G Y2RSttSy @ ANJSNIA /KFaaira ! NOFRSQa GaA

Disse erkendelser er dog primaert forankret i holdninger fra pers@wen er en del af miljget. En
oplagt kritik af denne undersggelse er, at der ikke er tilstraekkelig empiri, der afdaekker
udenforstaendes holdninggtil arkader.Det ville have givettamere sofistikeret

samfundsperspektiv, som yderligere kunne have underbygget et bredere historisk og sociologisk
perspektiv. Havde jeg arbejdet i en gruppe, ville der have vaeret fundament for at foretage en sa
vidtreekkende undersggelse. Netop derfor bbr i denne rapport primeert arbejdet med en

feenomenologisk tilgang.

Ligesa vigtige som spillene er, mener jeg dog, at det sociale aspekt ved arkadehaller i dag trumfer

spillene i sig selv. Det er en interessant dynamik, der foregar i kulturen. Det ersanange

gaester Chassis Arcade for at mgde folk og snakke sammen om spillene. Det er dog langt fra alle,

der faktisk spiller mere end en handfuld spil i Igbet af deres besgg. Dualismen i feenomenet bestar i,

at der ingen arkade er uden spillene, men atlepi langt fra konstituerer hele oplevelsen af at

veere der. Det star klart, at der er en indbyrdes relation mellem elementer, som bevirker at de i en

form for samhgrighed skaber hinandens eksistensgrundlag. Ingen mirakelforklaring, der kan give
grobundforSy Fny2YSylt tDAYAYy3I&AY2RStS RSNI(ly 3Sy2Lf A QD
At arkademaskinerne bugner med udstyr, der ikke er en farbar mulighed til hjemmebrug, er et af

de omrader, arkadehallerne kan tiloyde som et unikum. Jeg tror, at mangehiadag misforstaet

historisk billede af arkadespillene.
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Det er essentielt, at fremtidige ejere af arkadehaller ggr sig tanker om, hvordan form og
forretningsmodeller udfgres. Formalet med at besgge en arkade i dag er i hgj grad baseret pa det samme
grundag, som da kulturen var ung, men klientellet har aendret sig. Pa den baggrund er behovene for de
besggende ogsa anderledes. Det har hovedsageligt den konsekvens, at en moderne arkade skal veere
mere inkluderende end de gamle var og det er noget, Chassisiétar formaet.

Brugergreensefladen pa de klassiske arkadespil er noget af det, der i allerhgjeste grad adskiller sig fra
meget hiemmegaming nu til dags. At kunne spille pa maskiner, der er starre end spilleren selv, skaber i
meget virkelig forstand en rame, der pa naesten fysisk vis indfanger spilleren. Denne tilgang til
arkadespil er efter min mening, et af de vigtigste elementer, der bidrager til defineringen af arkadernes
identitet.

At spillene banede vejen for de moderne-B@ konsolspil har veeret mdi distancee kuturen fratiden,

hvor spilhavde et stigmatiseret ryNetop derfor kan det undre, at det gennem mit projekt har veeret en
kamp at finde relevant litteratur. Formalet med at dokumentere kulturen bedre er, at der til fremtidige
generationer s&@des vil foreligge preecise beskrivelser af arkadekulturen. Det er kun et spgrgsmal om tid,

fagrend det er for sent.
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11 Konklusion

Gennem et historisk og teoretisk funderet feltstudie af Chassis Arcade, &éedétommeten raekke

konklusioner, som kan ovi@res pa arkadekulturen i den postmoderne eera.

URIFYyIAaLlzy1GdSG F2NJ G F2NBGA | begrabnsesi fothdldti®iatlod M T 1 Q¢
der blev skabt et billede i ssfundet, som var praeget af en stigmatiseringed groburd i fortiden.
Sammenholdt med manglen pa undersggelser af oplevelseskontekst og spilmekanik, blev arkadehaller

stemplet som et feenomen, deravirkede bgrn og unge pa uhegisimaessig vis.

Flere af de fysiske og brugergraenseflademaessige egenslsaimearkademaskiner besiddeser unikke og
kanderfor ikke erstattes af spil i hjemmettden senere tid har det vist sig, at kulturinstitutioner i
Danmark har haft en anderledes forstaelse af meddett erikke muligt at repliker®plevelsenaf et spil

gennem eremulering,da hardware og software udvikl@sterkontekstuelt.

Oplevelsen i Chassis Arcade viste sig hovedsageligt at veere funderet i samvaeret mellem gaesterne. | den

aF YYSYyKny3a o0fS@ RSO 3ASYyySY Quenkd@mpaencedelingizndtNS NB > K
besggendePadet sociale sdvekomdet spiltekniske planudgjorde arkaden en laeringsramme, hwtar

foregik en kompetencedelingdenfor spil og interpersonelle relationer. Digeeskelligartede tilgange til

arkadener skabtpa baggrund aén bred diffundering gaesternes baggrundet har fart til en lgst

2NBIF yYA&ASNBG Qa 2nogelgdestefefaidob gt Ofbreekifra MerdageNs serindey andre

som et kompetitivitreeningsmiligp 5 SNJ SNJ y2 3t S | y RS NIeBdRuBeaforMisgey OSy ( A 2
311060 LI oF3I3ANHzyR T Sy AYRT2NARAGIASGIKSRE RSNJ KI NJ dz
FNIGSTE]10SNR YSpildnddleyaflikyg geeStar kadtisrerstom underholdende

samlingspunkt i og meat det var noget nytFor dé voksnesegment bestod veerdien i hgjere grad af

nostalgiske referencer, men ogsa af, at spillene var af hgj kvalietllestreekket blandt samtlige

informanter var, at ®@mningen i Chassis Arcadere af de vigtigste elementer vamplevelse.

| en bredee samfurdskontekster det at spille ogsa blevet mere accepteret, hvillkementlig har
bidraget yderligere tiChassig\rcades succes.arbejdskontekst er man begyndt at se begrebem
gamification som har skabt et mere positivt billede af det at Ie§ere computerspilskonkurrencer har

yderligere bidraget til en distancering til fortidens stigmatisgrafspil.
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Denne samfundsstrgmning, sammenholdt med et feellesskahradespil, oplevelsens monetsere
billighed,spillenes kvalitetarkademaskinernelBrugergraenseflade odet nostalgske elementhar

bevirket, at arkadefeenomenet, med udgapginkt i Chassis Arcade,begyndtat fremkommeigen
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12 Perspektiveringer

| dette afsluttende kapitel, gives der et samfundg forskningsrelevant perspektiv pékdehalen idet
postmoderne samfundDer er ogsa en kort opsummering af den fagteoretiske udvikling, der er sket

gennem opgaveforlgbet.

12.1 Perspektivering
Da arkadespil banede vej fdigital underholdning, blev dgrundstenen i skabelsen skabelsen af

computerspilskultur der findes i dagSemiotik og aestetiknutidens computerspil arbejdaned et
grundlag, der hatydelige parallelletil de gamle klassikerddenne baggrund kan have skabt

grobund for et seerligt tilhgrsforhold til arkadehaller, i og medater fagdestedet farhvad der nu

er en afverdens starste underholdningsindustri Efter at have arbejdet med dette omrade i hen

ved fem maneder, mener jeg, at dette omrade er et stort set ubeskrevet kapitel af postmoderne
kulturhistorie, som higer efteat blive akademisk behandlet. Det er et epokegarende vendepunkt
for computerens rolle, som blev redefineret i den brede befolknings gjeheal er det nemat
undersgge men dentekniske udfordring, det er at bevare printplader, skeerme og kabinetter, e

sig selv et argument for, at fremtidige undersggelser og analyser har lant tid. Dette er min
opfordring til, at der i fremtiden bliver sat flere sejl til for at fa beskrevet denne kultur, der
blomstrer pa ny.

Der er nemt tilgeengeligidenom, hvordancomputerspil helt grundlaeggende fungerer og pavirker
os. Der er en skatkiste af viden om det, der ligger til grund for moderne computerspil, som er langt
mere komplekse at undersgge. Det er en oplagt mulighed for akademisk feltarbejde, hvor der kan

arbejdes enten mere specifikt eller mere bredt, end jeg har.

Fokus kan indsneevres til udelukkende at undersgge spillene, der udger baggrunden for hele

1dzf G dzZNBy & { LISy pF NIdzylySNIIZRRADINBQ 1Sy dzy RSNEDASt 4S A &A
Optikken kunne ogsa udbredes, dgr kunne undersgges, hvordan samfundet har udviklet sig og

hvorledes blikket pa computerspil har forandret sig sidelgbende.

Det ville ogsa veere relevant at lave en semiotisk undersggelse af kulturen. Der er en bred vifte af

klassiske tegn i computerspities grafiske og auditive flader. Den kunne enten undersgges i et

kulturhistorisk perspektiv, sdvel som pa et interpersonelt plan, hvor der kunne undersgges,

hvordan og i hvilken grad de formeda kommunikation

62



| forleengelse af det, vil forskere ogsa kurfimele ny viden ved at foretage dybdegaende, retoriske

undersggelser af computerspil og hvordan de pavirker spillerne.

Denne rapport haber jeg vil fungere som grundlag for debat i fremtiden. Forhabentligt kan
indsigten katalysere en videre udvikling af deaderne arkade i Danmark
Fremtidigeindehavere afirkadéhaller kan ogsa bruge rapporten som inspiration til deres egne
projekter. Ved at leese rapporten, kan den ogsa fungere som et pejleeaer kan gare det

nemmere for dem at spotte tendenser i egen arkade.

12.1 Teor og grebshistorik gennem forlgbet
Undervejs i forlgbet, har jeg gjort mig et veeld af erfaringer, der alle har ledt til nye erkendelser. | og

med at formen, jeg har arbejdeffter har veeret problemorienteret projektarbejde, har jeg taget
udgangspunkt i erfaringer. For at seette udviklingen af opgaven i perspektiv, har jeg valgt at
inkludere dete afsnit med et kort oprids af, hvordan forlgbet var. Det er, ikke mindst, reldfoant

fremtidige studier af omradet.

Jeg startede projektet i februar, hvde centrale elementer ahin projektbeskrivelse varleg arbejder
med nogle teorier, der lyder pa, at jeg tror, folk magdes pa grund af nostalgi, sammenhold og/eller
anerkendelseh ¥ | 0 @nNBX RSYy 0SRAGS A aGaKIfftSyéeéd wodd8 5Si
af folk der besgger hallerne og inddrage gruppeteori for at se pa, hvad der driver feellesskabet og hvordan
det bliver steerktJegkan ogsé se p&, hvordan gammelddg®© 2 y G NP £ £ SNER & LI A NJ SNJ o N
moderne brugergraenseflader som tastatur, mus og gamepads. | forleengelse det, er det ogsa relevant at
se pa generel spildesigaori. Det er ogsa spaendende at tage fat i, hvilke forskelle der er pa fysiske og
digitale feellesskabet (Bilag 14.3
Gennem processen, tog jeg fat i flere forskellige teorier, som var:
T 1 24 NRCdmhiin8aiidd Accomodation Theofipasningen af individets kommunikation
for at fgle sig mere lig en eller flere andre personer
 Bitzers =+ G1 Q ({ vetbriBKe yitHatioh AvbrvidRrétgtikken er noget, der bruges for at
skabe en bestemt forstaelse af en situation eller om retorikken er en konsekvens af situionanen,
formet i gjeblikket(Bilag 14.5.)
T / & { & t AS BEDiBiISka tegin Bvdrddh tegh Yar deres betydning
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9 Interaktion og narrativ i computerspiForteellingen af sin historie gennem interaktion med spil

1 Kulturopolevelse og effekiHvorledes medier pavirker grupper

Tidligt i forlgbet var det min umiddelbare holdnirag,disse omrader var relevante at komme ind p&, men
jeg fandt hurtigt ud af, at det ikke var tilfeeldet. De teoretiske og metodiske valg, jeg har truffet er
primaert gjort efter interview. Har det interesse, er de afsnit, jeg i sin tid skrev, blevet inkispaitlet

Bilag.

Eksempelvis fandt jeg, at retorikken i arkaden ikke adskilte sig fra, hvordan folk talte, nar man var
sammen med dem privat. Jeg bemaerkede heller ikke nogen synderlig tilpasning af kommunikationen
under folks besgg i arkaden, hvilkettikg til at sgge efter andre teorier. Samtidig havde jeg fundet en
teori, der arbejdede med kulturoplevelse og efféRilag 14.5.3. Den fandt jeg dogpr overordnet, da

den var rettet mod at analysere store befolkningsgrupper.

Jeg blev draget i retning abget, der beskrev social interaktion pa et mere overordnet plan og besluttede
mig endeligt for at benytte teorierne, der kastede et sociologisk blik pa kulturdannelse og
gruppedynamik.

Tegnteorien var heller ikke tilstreekkeligt bredt deekkende til atfsetdiggere brugen af den. | stedet
inddrog jeg teori om, hvordan interaktion (styring i spil) og narrativ i samspil ggr computerspil
interessante Bilag 14.5.2). Det viste sig dog, at historien i spillene ikke var saerlig relevant for spilleren og
jeg fandtdermed, at denne teori ogsa kom til kort, da spillene var relativt smgen kontekst. | sidste
endefandt jeg det interessant at arbejdaed hermeneutikken i computerspil. Det var folks tolkning af

deres egeroplevelse, der viste sig at veere det mederessant i en arkadekontekst.
Projektet har veeret en udfordring, da det har taget omdrejningspunkt i en kultur, der lsenge har veeret

y23Si ynN dZRRDR® ! RF2NRNAy3ISy tn A G FAYRS RS

hvilkettil syvenet og sidst blev en sociokultunahkling.
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19 Bilag

14.1 Transskriptioner af interview
Transskriptioner af egne interview miénformanter

14.1.1 Christoffer Nightinglam

| Abnede i en tid, hvor det danske marked for arkadpil var stort set ikkeeksisterende. Var det
hardt arbejde at overtale banken eller investorerne til at deltage i projektet?
Hvad var den hardeste del grocessen?
De anede intet om arkadegaming
{GFNISRS YSR R21dzyYSydtrNByYy aYAy3a 2F Yzy3¢ 23 2LRF13
hans/deres liv slet ikke eksisterede laengere
Oplevede at der var arkadesteder i Jylland, da folk havde lofter og rum, hkonde indrette
deres arkader

Spilmuseet i Ikast kaldte det for en museumsgenstand

Hvad tror du er grunden til at folk i dag stadig gnsker at spille gamle arkspi¢og tror du at
konsol og pespil er en direkte konkurrent eller er det en helt anden nggippe end jeres?
Det er klart at der er nogle som virkelig dedikerer sig til at spille nogle spil. Der er ogsa nogle som

dedikerer sig til specifikke konsoller.

aSy 283 GNBNE ynaNI Yy aSNJ o62NI TN} R&re RSNJ & LIdzNX & i

handler om at spille. Alle spiller i dag. Pa deres iPhone, Macs, tablets...

Man kan spille de samme spil i emuleret udgavkevorfor ikke bare ggre det?
- Noget med brugergreensefladen?
Selvfglgelig er der zestetikkeman star ved et monstrum og #ipr et spil

Og sa tror jeg virkelig at det sociale er et vigtigt aspekt

Da jeg talte med min familie for nyligt, neevnte min far, at der faktisk er en arkdm i Neestved

og han kunne tydeligt se, at jeg var overrasket. Da vi naeste dag karte forbidste det sig at
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veere gamblingrelateret; altsd enarmede tyveknzegte og lignende spilleautomater. Er det en
forvekding, du ofte lgber ind?

Jo, men det har ikke veeret sa vigtigt. Jeg har hurtigt fortalt dem om det. Nar man naevner et ord
az2yY & LJA yed tef Hvad Het Hamdler om.

Jeg synes at enarmede tyveknaegte er bondefangeri

Nar man ser pa mange maskiner, sa star der Co@dmes pa dem. Det er det samme firma som
KFENJ @S0G SYFNXYSRS® 9y T YAYS OSyy SaNdetkuthY KI NJ Ff e

er enarmede (fra CombGames) han flytter i dag

Hvilken malgruppe tiltraekker 1?
Er der en malgruppe som er handgribelig?
Nej, det gar vi ikke. Altsd, der er et flertal af hankgn og det ma jeg indramme. Jeg faler at det er

min opgave at fa pigee mere pa banen.

Er der forskellige typer af brugere (17:00)?

Det er der. Det er faktisk et rigtig godt spargsmal. Altsa i gar, for eksempel, i gar kom der tre
knaegte ned. Den ene var 12 ar og de to andre var henholdsvist cirka 17 og 18. De skal til en
konkurrence i Sverige i Smash Bros. og kom klokken 11 for at haenge ud og blev indtil vi lukkede
klokken 20.

{n SNJRSNJy23Sys>s RSNJ{12YYSNJySR 23 an 3IAQNI RS Sy
nogen har vi skaffet. Sa spiller han henholdsvist Doikag og Robotron; det er dét, han gar. Han

gar efter highscores.

Sa er der dem, der kommer derned péa dates. Bade piger og fyre tager deres dates med og jeg skal

love for, at det er en god idé for en pige at gare, fordi alle fyre er bare SA flinke dvenfibe nar

de er dernede, for de er sa taknemmelige over at hun tager ham med derned.

Sa er der dem, der kommer derned pé grund af sleenget, for festen, her om onsdagen. Det er alt.
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Sa er der nogen, der kommer herned, fordi vi har en butilkko&@mer de lerned og kaber retrspil
og spiller ikke pa arkaderne eller sidder pa sofaen. Det er sadan nogle typer; det er dem, der kun

gar det.

Oplever du ogsa at der er mange som blot kommer forbi en enkigly) og sa ser | dem ikke igen

Ja ja, meget. Der er jo agaogle som tager det som en del af deres [...] ferie. S& kommer de ned i
arkaden, typisk vil det veere faren, der lige skal vise familien, hvordan det var, da han var knaegt, og
dem ser vi ikke igen, men vi far altid en god historie. Og den historie &t deh samme. Og det

viser jo bare at der var et sammenhold den gang som, gh, pludselig bare er veek.

Det blev reevnti en The Vergeartikel, meend imidto n QSNY'S SNJ RS Sy SaidsS:

puj
w»
é
—0
—

Hvis ikke man har vokset op med det, har maké noget tlhgrsforhold.

Det er bullshit. Julian har aldrig spillet arkade og han er medejer nu.

Der er jo ogsa masser af de her folkeskoleelever dernede.

Jeg vil sige, at de ramte rigtigt med, at hvis jeg lavede Barcade i Kgbenhavn, sa (ghm) ville det
typiskveereRS RSNJ on A NJ Sttt SNJ YARG onQSNI RSNI GAfEES ({2YY

Et sted hvor det er folk der ikke kommer for at slas.

Der kommer nogle utilpassede folk (i arkaden), men de er meget uhgflige. De kan sidde og tale om
lidt ballade, dehar lavet. De er meget taknemmelige, nar de kommer herned. De spgrger f.eks. om
de ma sidde i sofaen og nar de kommer forbi er de overraskede over at matte tage drikkevarer med

0g at blive behandlet meget respektfuldt.
9NJ RAG Ay R Ngarherrg bade érenlerMjBning NG arkaden?

Ja, det er mit indtryk. Dem, der szetter de overmenneskelige rekorder [...], de leeser strategier pa

nettet og de spiller derhjemme
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Da jeg i s@ndags talte med min familie om projektet, naevnte min bror, at arkaelesessance
YnailsS SNJ f A Rféenomdn. Ndget, mak doicaratSIE sig ud fra flokken. Tror du, det
er tilfeeldet?

[Grin!] Altsd, for det farste er der jo alle typer dernede, sa hvissduville du veere ligesom alle

andre- hvordan ville du sa skilléglud? Alts3, jeg kan sagtens forsta det, fordi det ergtro er

blevet smart. [...] Det er jo noget, vi har taget op fra en tid som pludselig er blevet interessant igen
og vi har jo faet den der nominering fra AOK. Det er helt vildt sindssygt. Q@teejo at der er

nogen, der synes at det her skal frem i verden igen. Og det kan sagtens ses som sadan et hipster
faeenomen [...], altsd nar man kigger pa det, sa er der ingen tvivl om at det har vaeret dgdt.
Arkaderne som pengebiks er lukket ned, men [ggilerne har jo veeret der, men lige nu er det

noget smart fordi det er noget nyt igen. Det er noget af det, der gdet op for mig nu; vi har ikke som
sadan genoplivet nogetvi har bare gjort det muligt igen. Der sgu lidt en forskel-déhar taget
arkacen og gjort det pa vores made; altsa, man kan ogsa bare komme og game i sofaen og sa
videre. Men for mig at se har arkaden jo hele tiden veeret der; den har jkkekan ikke for alvor
komme pa noget, der er dadt. Det svarer lidt til at sige, at rockralhér dgdt. Det er noget, der
kommer i perioder. P4 samme made mener jeg at sddan noget som klassiske spil, som arkadespil
er, det startede en genre indenfor gaming og det altid veere interessant at se pa dem. Det kan du
32RG FDZ3IS YA3 AT Al QK

Tror du atudefrakommenes indtryk af arkadespil har indflydelse pa, hvor meget udbredelse spil
og den her kulur har?
Altsa, jeg bliver ngdt til at tro pa at det, jeg gar, det gar en forskel, for det er mig, der skal sta for at

udbrede det her lige nu. | og med athar veeret i Troldspejlet, Ud & Se, Jyllandsposten, der er

12YYSG K@2N) @A SNIfARG AYR 2@0SNILYF2NNVIGAZ2Y 23

konstoller og sadan. | og med at vi har lavet alle de der ting, sa bliver vi ngdt til at tro pa at det g
en forskel. Men, altsd, med at forsta arkader og sa vidgrg tror ikke engang, jeg selv forstar
arkade helt, hvad det er. Det er jo bare et sted, man gar ned og spiller. Der opstar bare et eller

andet magisk fordi det er sa indbydende... og billigt.

Er der en bestemt rorik indenfor arkadeverdenerf?

an

rfdan RSG SNJI RSN CcoSl1aod GFfSNI F2€t1 y23tS 3IFy3s

Hvis du gar ned til en ny pladeforhandler, sa vil du hgre en retorik indenfor et eller andet
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elektronisk for eksempel, som rock and rblten ovre i den anden afdeling overhovedet ikke ved,

hvad du taler om. Men der sker noget dernede og de kan ogsa godt snakke musik sammen og i

hvert fald blive enige om man savner noget. Det sker der ogsa lidt nedesheé star der nogle

@SR Sy & Kakile®$ 98 ketirlel de den genre og alle mulig titler indenfor den og hele
KAald2NASYy o3 RSyd {n SNIRSNISy> RSN InNIySR 23 a

Hvis man nu ser arkadehallen holistisk, mener du sa at der eretarik, man skal leere at for at

forsta hvis man vil veere orienteret og lzere at forstd, hvad der skrer indenfor denne her verden?
Nej, det synes jeg overhovedet ikke. Der er SA mange, der bliver ved med at klgre rundt i at kalde
boksene, spillene stér i, f@n konstol og det er jo sddan noget som en Nintendo og alle de der.

Selv ham fra Superhelten (legetgjsbutik) som hjaelper os, han kommer nogle gange til at poste pa
vores Facebook, hvor han kommer til at skrive forkert. Og der har ikke veeret det stgrafbra

noget. Det er klart, at det ger det nemere i nogle situationer, men jeg gar personligt heller ikke selv

sa meget op i det; heller ikke hvilket arstal det er fra. Bare det er sgaver det sjovt.

S& hgrer man om at Mortal Combat ikke traekker$ilyya 4 NS an aA3aISNI YIYy aK203 R
A11S8 GNn@11S8 At @SyadNBsT an LI NENBN) Rdzdé {n KDANSDB

og ordner den; det er retorikken.

Spillefilm som Wreck it Ralph, Street Fighter, Tekken og Tron har over de seerukket

millioner i biograferne. Det er som om pageerkulturen har omfavnet retrdultur over den

senere tid, ogsa indenfor i mode. og musikscenerne. Er vi inde i en periode, der med en vis

tilneermelse kan kaldes for retm@nnaessancen eller er det eilfeeldigt sammenfald aarkade

1dzf GdzNByYy ySii2L) ydz ¢0622YSNEK

G580 SNJ GeRSEtA3IG G RSNISNI 12YYSG S o622y 23 RS
jeg har en tiltro til at meget af det vil, for altid det, der var med i boordt var de vigtig ting. Vi

12YYSNI A11S Gspitnede fos &) s@hbvardn@d\il at ddelsegge industrien den-gang

vi har jo kun titler nede hos os som vi ved var de gode for vi har jo alle titlerne til radighed nu. Sa

der kommer ikke et nyt spil nu, etnytépi FNI ynQSNY Sz a2y QA 12YYSNI (At

at der er et boom, men jeg tror at meget af det kommer til at fortseette.
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Sa kan man argumentere for, at denne her renaessance bliver en form for ny guldalder, da man
har haft sa lang tid til atsortere alt det, der var skidt, fra? Sa star man tilbageed det, der er
kernen

Det er en del af det. Praecis! Samtidig med at hele spilmediet er begyndt at blive virkelig udbredt!
[...] Alle spiller overalt lige nu. | forbindelse med det, sa tror jegtpfet vil holde og det vil blive

meget mere respekteret og man vil altid have brug for sine klassilatigl.

Jeg har faet et ret godt venskab med Bobby fra Ruben & Bobby og vi taler tit om, hvorvidt balgen er
pa vej ned. Det burde den sgu have veeheis det bare var en farce. Jeg begyndte at samle (pa
gamle konsoller) for en-8 ar siden, hvor det der med at folk skulle lige have en Ninterbib 8

igen, for den havde de haft som lille. Jamen, de bliver ved med at stige i prisen; der er efterspgrgsel

pa dem

Ogsa pa det danske marked?

Ja, er du gal, mand! Ja. Det er primeert,fieg er og handler.

| perioden 19821985 faldt salget af konsoller med 96%, delvist grundet mangel pa spil, der var

originale og delvist pa grund af hjemmekonsollernes indtdgor du at hjemmegaming har naet

et punkt, hvor kreativiteten mangler og at arkaderne begynder at tage en bid af markedet

tilbage?

Jeg vil sige, at jeg synes selv at opleve, at jeg har en Playstation 3 og jeg er ikke sa meget til first

person shoooters gydespil); det er da meget sjovt et eller andet sted. Men jeg synes at opleve, at

det er meget de spil, der er pa markedet og det er ikke min ting. Der var det danske spil, der lavede
spillet Hitman. [...] Det kan godt veere at de tog noget, der lignedexdéét, men hele idéen bag
K@2NRIYy Rdz aldz €S aLAEES aLRAEESH ooddes YSy RS

Fordi man skulle ramme og gere noget andet. Dér tjente de pengene.

Jeg synes at kreativiteten mangler. Det, jeg mangler rnaste nye, det er humor. Jeg synes, det

alt sammen er sadan nogle gra spil om krig og lidelse eller nogle der har tabt noget, de skal finde.

Tror du, det er noget, der kommer til at bide P@g konsolmarkedet i enden pa et tidspunkt
(3:30)?
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Jegtrorik G OA AGHANI 2OSNF2NI S FFHER LA akyYY$S YARST @
Hvis ikke de udvikler apgpil (spilfirmaerne) [...], det er meget in lige nu [...], sa vil de ikke

ngdvendigvis skulle lukke. Men, nggg tror ikke at sta8 IS NF 2 NJ SG G ONI aKé¢ F2NRA 2
alle spiller lige nu. Altsa, det var ogsa mit indtryk inden jeg startede arkaden. Alle spiller. Om sa det

er WordFeud eller hvad fandet det ealle sidder jo og spiller. S& min tanke er, ainPEkedet vil

ikkeeje alt [...], men sadan er der bglger.

The Verge bragte i januar en artikel og minidokumentar om arkagiming, som de kaldte for

G¢KS [AFS FyR 5SFHGK 2F GKS ! YSNAOIFY ! NDIRS¢od L af
forhandler af gamle arkadéonsoller,at han ikke tror pa at arkaden kommer tilbage i den form,

den oprindelig var kendt for.

En indehaver at en pinbaal forteeller, at alle og enhver kan spille de gamle spil pa deres

moderne computere. Dog ser han at der er et publikum som gnsker at faal#entiske

2L SPSt aST RS KIFEORS A ynQSNYySsz K@2NJ RS aLAtf SRS LI
tilbage.

Nolan Bushnell, grundleeggeren af Atari, forteeller hvordan han har oplevet Stareraints og

mener at der kommer meget mere af det i fremden. Han forteeller om sin egen opfattelse af

FNJ FRSY A FNBYGARSYY 4L o0StAS@PS GKS OdzZf G4dzNBE Kl a f
loosely formed club housed.believe there is a very big opportunity in creating a new kind of

arcade, a nevkind of experience. It may not be your definition of an arcade, but it will give you

the arcade kind ofexpeBy OS (12 LJX F @SNA Ay (KS 7Fdzi dz2NBdé

|l AT 1S SESYSYUGSNI T / KF-aaira ! NJFRSYy YSYySNJ Rdz SNJ |
y n QSNY SK

Iseer Ataris rand der, det er jo meget det, vi gar. Det er jo netop et club house af en art. Mange

arkader prgver, ligesom ungdomsklubben...

WEE F2NJ RSO OFNIe22 St adiSR=T a2y Yly A a3rLyt$s RI3S
Og der laver vi jo netop det der med at det er ikke emdtad-arkade, hvor du skal ikke hen og

komme mgnter i og sa spille og sa videre. Det er jo et sted, hvor du kan komme og haenge ud og sa

spille og sa videre. Og det er sa her, hvor jeg menerjett er altsa et begreb, jeg selv har

opfundet, jeg kalder defor public gaming jeg har startet killscreen.dk.
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Sa Starcraft og alle de andre ting, det vil formentlig virkelig fortszette. Det haber jeg og jeg tror pa,
at hvis man kan lave flere arkader som den, vi har, sa kan den ene arkade for eksempel veere med
konsolspil og den anden arkade vil veere mere spil som Starcraft for eksempel. Netop, igen, hvor

man laver en slags klubhuse. [...] Det tror jeg pa vil veere ngdvendigt, det skal bare tage rigtig form.

| gF R allf YIy 3IDANB I yRINGISRRE IS ¢RIFR2 NI | Fi2 NEKi2 faRIzOIOASEa
arkadehaller?

| gamle dage kunne de ride pa en succes af, at det var unikt og enestaende og det skal man, for mig

at se, finde ud af, hvad er unikt og enestaende i dag. Og det er det det sociale aspekt; public

gaming. Det g hvis du kan fa nogle dejlige typer til at heenge ud hos dig, og nogle dygtige og nogle
overhovedet ikke dygtige, nogle med humor-s&m jeg ser detvil man gerne haenge ud. Og sa

netop er der det her med gaming, det er ligemeget hvad du hgrer afknaisi er ligemeget hvad

din politiske holdning er, det er ligemeget med rigtig mange tingrnede kan du mgdes og

diskutere politik i din arkade, hvis det er det, du vil, men du ma veere hvem du er, for nu spiller vi.
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14.1.2Kim Tach
Hvad tror du er gunden til at folk i dag stadig gnsker at spille gamle arkaslal og tror du at

konsol og pespil er en direkte konkurrent eller er det en helt anden malgruppe end jeres?

Det er ikke forskellige fra den gang, jeg gik derned, men det var noget nyt nemgehag.

Hvornar startede du med at ga i arkade?
WIEYSyZ FTDANBGS 3IFy3 GF N RSG XKonstotar LA tWSYA2 y] 3 y2 K deslPtSdz3a =

det ind i fiernsynet. Jeg spiller stadigvaek.

Synes du at den oplevelse, du far, nar du gar ned i Chassiaden er den samme som den, du fik
dengang?

Ja, det er faktisk det samme. Det er jo for at made andre mennesker. Ogsa for at spille og battle
0gsa; det er lidt federe end selv at... lad os sige at spillemaskineleresidder man jo bare
derhiemmeogB f F GSNJ YIy aaO0O2NBQaé¢ 23 anSKoood

Tror du at det er en type mennesker som sidder derhjemme og laver deres egne scores
t/ QSNk {1 2yaz2tt SN 23 y23tS yRNB G8LISNJIRSNI {2YYSN Yy

Ikke ngdvendigvis.

Sa mener du med det at du regner med at det er de sanmmennesker. At dem, der er har
interesse for den ene ting sagtens kan have det for den anden og typisk ogsa har det?
Det er rimelig nyt med arkade i Danmark igen, sa det kan veere at det er fordi folk ikke ved at det

eksisterer.

Hvad gjorde du i den periaglhvor der ikke var adgang til arkadehaller i Danmark (2:30)?

w83 | DHGS aAYLIStGKSYy oFNB Sy YIFailAyS A WypI F2N R
dzR® G n WHANI RSNJ KP2NJ RSG @F NI KSt i GONlekedéeéd o60S3IeyF
fordi der kom en masse hjemmekonsoller. Det kan ogsa veere fordi det var billigere at spille

hjemme. Det ved jeg ikke.

Fik du stadig det samme ud af det nar du spillede derhjemme?
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Ikke helt, fordi der er ogsa det sociale element i det. Men det var erdiiesa godt. Jeg var en

rimelig passioneret arkadgamer vil jeg sige.

Kan man sige, ud fra det, du lige har sagt, at spillet som er det vigtiste, men at det sociale ogsa
spiller ind? Og ville du have fortsat med arkagdmming, hvis det aldrig rigtigdwvde kommet
tilbage i Danmark?

Ja, sa havde jeg bare gjort det derhjemme.

| perioden 19821985 faldt salget af konsoller med 96%, delvist grundet mangel pa spil, der var

originale og delvist pa grund af hjemmekonsollernes indtog. Tror du at hjerrgaeninghar naet

et punkt, hvor kreativiteten mangler og at arkaderne begynder at tage en bid af markedet

tilbage?

C2NJ §$1aSYLIStzX aKz22id WSY dzaJas RSOGO SN 22 RSO alyYyS:

Da jeg i sgndags talte med min familie om projektet, naegmhin bror, at arkaderensessancen
YnailS SNJ f A Rféenoman. Noget, mak §ocJar atSKIE sig ud fra flokken. Tror du, det
SN GAfFnt RSGK 9NJ YAf INHZIISY ' yRSNI SRSa A R 13

Detved jegsguikke helt. Dervial 1S y23fS KALIEAGSNBE A T1TnQSNYySo® 5SiG ¢

noget.

| G2NRFY @FNJIf RSNBYy LI RSY RSNJ {12Y A FINlFRSYy Ay
5SG @I N dzy3aSe wS3a @At aAr3asS +td 2S3 alAftasS yvYa3

Q)¢
¢
pul;
- <

16 ar- der var jeg eeldre end de andre. Det var sddan nogl#3tP4 arige.

Nu kan du se at dem nede i Arcaden, der ligger gennemsnitsalderen maske-gé a6. Tror du

det er dem, der primeert voksede op med det som kommer der nu (4:30)?

Jeg vil sige for mit eggedkommende sa er det. Jeg kan ogsa se nogle gange at det er nogle som
12YYSNI A38yod {ARadG A onQSNYySo

Er der en bestemt retorik indenfor arkad®@ SNRSy Sy &2Y YIy &ailt tnNB F2NJ |

dnNB YSR¢K
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| IR SNJI RAG AYRUNBYREFIOKDI RO cdARISHING | ESRSaeySa 2VY
gamle arkadespil?

5Sy 3Ly3a A ynQSNYySsz RSNJ &lF3IRS ¥F2t1 4G RSOGO @I NI | dzy
Jeg huske en fra klasse der sagde at det ogsa kun var for barn. | dag der er det blevet accepteret. |

dag spiller alle ogsa mleres mobiltelefon.

Treener du bade hjemme og i arkaden?

Du har spillet Midway 1943 siden det udkom i 1987. Hvad er det, der driver dig til stadig at spille
de samme 16 baner igen og igen?
Et, fordi jeg synes det er sjovt og to, fordi der faktisk @éddahkurrence. Man vil jo gerne forbedre

sin rekord. Selvom der kun er de der 16 baner, er der alligevel mulighed for at fa den en tak op.

Hvad er det, du gerne vil vinde over? Er det din egen score eller er det for at konkurrere mod

andre spillere pa vadensplan?

Selvfglgelig er der konkurrence. Men jeg har aldrig veeret rigtig konkurrence [uhgrbart]. Jeg spiller

0g sa er jeg blevet god til nogle spil. S& er jeg endt pa toppen. Det er saddan lidt den anden vej

Ndzy Ri® {n 1Fy YIy 3 ikghirfkkeSibst $& méhét o detdeiBelTyiz YSy @2

Galaxies. Det er faktisk noget, jeg har erfaret indenfor de sidste 10 ar.

S4& satte du din 1943core fgr eller inden, du fandt ud af det?
5S4 @F NI TDANXY 5SiG JINI A WyTod

Sa betyder det at du ikke har nok dokumtation til at indsende den til Twin Galaxies?

Nej.
Nu har du perfektioneret dit spil indenfor nogle forskellige spillemaskiner. Er det noget, du kan

overfgre pa andre ting i livet?

Det var et godt spargsmal.
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Tror du at mange nye computerspil har den sararaffekt som de gamle har?

Det, jeg spiller pa Playstation, det minder meget om arkadespil, bare med bedre grafik.

Var der en periode, hvor du var forhindet i at spille et eller flere af dine yndlingsspil pga. den
manglende udbredelse?
Egentlig ikke, foder var forskel pa det, der skete i USA og Danmark. | USA der lukkede de decideret

ned. Men grillbarerne [i Danmark], de lukkede sadan set ikke ned.

Er der nogle elementer i arkadspil som nye spil ikke besidder?

Hvad er folks reaktion, nar du fortaadl at du har den uofficielle verdensrekord i 1943?

The Verge bragte i januar en artikel og minidokumentar om arkagming, som de kaldte for

G¢KS [AFS YR 5SIGK 2F GKS ! YSNAOFY ! NOFRSé¢d L af
forhandler af gamle arkde-konsoller, at han ikke tror pa at arkaden kommer tilbage i den form,

den oprindelig var kendt for.

En indehaver at en pinbaal forteeller, at alle og enhver kan spille de gamle spil pa deres

moderne computere. Dog ser han at der er et publikum som larsat fa den autentiske

2L SPStaSz RS KIFEORS A ynQSNYySsz K@2NJ RS aLAtf SRS LI
tilbage.

Nolan Bushnell, grundlaeggeren af Atari, forteeller hvordan han har oplevet Starerafints og

mener at der kommer meget merefalet i fremtiden. Han fortaeller om sin egen opfattelse af

FN] F RSy A FTNBYUARSYY aL 0StAS@OS GKS Odz Gd2NB Kk a f
loosely formed club housed.believe there is a very big opportunity in creating a new kind of

arcade, a new kind of experience. It may not be your definition of an arcade, but it will give you

GKS I NDFRS 1AYR 2F SELISNASYyOS (2 LIXLFIeSNBE Ay GKS 7
| AT 1S SESYSYUGSNIFT / KF-aaira ! NJFRSYy YSYySNJ Rdz SNJ |
y n QSNY SK
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| starten var de helt klart lavet for at treekke penge ud af folk og de har en anden anskuelse [end de
nye]. Chassis Arcaden har en anden anskuelse; de ser den modsatte vej. Jeg kan give dig et
eksempel.

Jeg var en gang pa en grill i Valby. Sa kom jeg ged bavde de Gyros [et spil], som man i teorien
kan spille uendeligt. Jeg havde veeret der og havde spillet i lang tid. Da jeg kom ind, slukkede han
[ejeren] for maskinen. Jeg havde spillet for lang tid for mine to kroner. Der er Chris og de andre
[ejerneaf Chasis Arcade] pa den anden side. De vil godt fremelske nogle der er gode. De gor det

ikke for at tjene penge. Selvglgelig, hvis de kan tjene nogle [penge], er det godt.

Er der noget som de ggr anderledes i dag i forhold til den gang?
Den gang jeg giga grilkbar, sa hang man ud og spillede lidt. Dernede [i Chassis Arcaden] laver de

0gsa events.

| gF R allf Yly 3IDNB FYyRSNISRSa A RIFI3I A FT2NK2fR (At
arkadehaller?

Ja, hvis jeg vidste det, ville jeg sige det til Ch@gsiaden. Det er et godt spargsmal.
Er der et stort nok publikum til at skabe grundlag for flere haller rundt om i Kabenhavn og/eller

Danmark?

Det haber jeg da.
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14.1.3 Thomas Vigild
Hvad tror du er grunden til at folk i dag stadig gnsker at spille gaarleade-spil?

Jeg tror, det er dels at nogle af dem der er vokset op med det. Det er den ene malgruppe. Det er fra

gamle dage. Det er deres gamle oplevelser. Der er et nostalgisk preeg over det. Man gar tilbage til
barndommens spil. Det tror jeg er en rébsmotivator. Ogsa at tage barn med derned. Jeg havde

min sgn med derned (han er 6 ar), for jeg synes ogsa det var fedt at vise ham hvordan spil var far

RS 12Y L FflIRaAai{nN¥oe wX8

Sa er der ogsa den anden. Der er altsa bare noget anderledes at samlesihfysisk, fordi jeg

tror vi er ved lidt at have modsand mod det der online spil. Jeg tror stadig at det vil veere der, men

vi kan godt lide at mgdes og se hinanden i gjnene og sa skulder ved skulder og keempe. Og det er

lidt synd at arkadehallerne s& IWBKNJ Yy SR LI a0 NAOS® wX8 5SiG SNJ 23an 7T
sa kan jeg se at det er sjovere for mig at have den direkte sociale kontakt i forhold til over nettet.

wXB8 5Si GNBNJI 2S3 SNIRSY 1nYLSad2NBE FT2NRSt az2y | NJ

Tror du at konsol og pespil er en direkte konkurrent til markedet eller er det en helt anden

malgruppe?

Jeg tror ikke pa en enkel lgsning; der er jo simpelthen sa mange der spiller i dag, sa alle kan fa, hvad

der passer til deres livsstil. Nogle foretrieek at spille pa deres iPhone; andre foretraekker at spille

pa deres keempe surrourslystem. Jeg bare at det er endnu en stor magruppe, man rammer der

[ved] at bygge arkadehallerne op. Jeg tror ikke at det vil udradere hjemmekonsollen og heller ikke
omvendtd®X 6 WS3I GNRBNJ Ay NBNB i RS adzldd SNBNJ KAYlFYRSY
hvor du har en stor riffel, du sidder med eller du sidder i en bil og styrer. Det der, man ikke kan

emulere derhjemme, sa det skal man udnytte; den forskel.

Man kan spile de samme arkadespil i emuleret udgavevorfor ikke bare gare det?

Det er fordi det aldrig kan veere det samme. Ved at lave en emulering, hvor man tager noget
software at karer det pa en iPad, hvor styringen er helt anderledes, har man fiernet haledielen
spillet. Jeg vil sige at halvdelen af spillet er styringen. Det ligger i hardwaren. Alle spil er bygget op
om noget hardware, sa nar du aendrer det, eendrer du ogsa oplevelsen. Sa tror bare at arkadehallen
har den berettigelse at det er praecis sadan epé teenkt. Nar man spiller PacMan, sa er den jo

fF oSG dAf Sy I NlFRSKIf® ©X8
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En artikel i The Verge nzevnte, atmaend imialtn QS NY'S SNJ RS Sy Sai Sz RSNJ | DD S
Handlerne mente, at interessen for en svunden tids interesse la i, at man havde veardekaf

den. Tror du, at en bred del af befolkningen i dag veelger deres spil baseret pa en visuel fremfor

en spilteknisk baggrund?

Ja ja, der er rigtig mange som veelger store spil som BioShock Infinite og Uncharted 2, fordi de

presser konsollen til det yaste. De viser det flotteste grafik, du kan f& pd hjemmeanlaegget

(hjemmekonsol/PC), sa jeg tror der ligger et element af, at man godt vil udnytte det s meget som

muligt. S& vil du godt vise det til andre og blzere dig med det. Det er en del af det.

Men de er jo ogsa en anden oplevelse at ga ind i den oplevelse. Forestil dig at du sidder i stuen,

slukker lyset og starter pa BioShock. Altsd, det er jo en anden oplevelse. Du bliver jo suget ind i

universet pa en anden made end hvis du sidder med en smarghdver spil til sin tid. Jeg tror

0FNB G4 RSNJI12YYSNI FnNNBE RSY® wX8 5SNJ K@2NJ RSO ai
AYRA

Tror du at man skal veere vokset op i det her [arkade]miljg for at have interessen for det?
Dettrorjeg ikkewS3 GNBNJ 32RO + G K@AA YIyX LIl dzaSéeXx ¢nyil SN

Arkadespil i det hele taget

Det er selvagelig maske lidt sveerere at fa folk til at synes at Donkey Kong er cool, nar de er vokset
op med grafik der er sa flot. Jeg tror bare stadigvasit apil kun er sa godt som sit gameplay loop.
Det gameplay loop, der er i de gamle spil har bare den her magiske og hypnotiserende evne nogle
gange; man har bare lyst til at spille en gang til. Det er sveerere at genskabe i et starre spil, fordi de
har sémeget grafik, de skal vise. Sa personligt er jeg selv til spil, hvor mekanikken er sa skarp, sa
man bare har lyst til at spille igen; selvom de der 30 sekunder bare gentager sig. Det er konceptet
for ret mange spil. Det har et loop, der bare kgrer. Og gemager et godt loop. Det er lidt

svaerere at se i stagrre spil, tror jeg. Sa& personligt bliver jeg bare draget mere af de spil, der har
taenkt over det spilmekaniske i hgjere grad en det aestetiske. Sa det er ikke vigtigt at PacMan er i
HD (high definition)Det vigtigste er bare det her med at man har fglelsen af styring og achensy.
Hvor meget kontrol du har over spillet; hvor meget du selv kan pavirke spillet. Der kan man lave
nogle rammer; man kan ga op og ned og sa kan man spise. Den er ret basal. Memgdsh... Det

er godt, den er basal, for sa er den overskuelig og det kan man nogle gange godt miste i de store

spil, for man kan bare s& meget. Jeg tror nogle gange, det er for meget at fatte. Sa egentlig kan man
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godt lide de der verdener, hvor man ikkever det sa stort, man laver det det bare pisse godt og

stramt. Den her vej igennem er der ikke s meget, du skal teenke dueskal bare nyde det her

GNHzaKé ® 5SG fAIIASNI A RS 3T Ydéns det hddovereesidehatios | £ G an @
FT2NFAYSH -ghngtyy KISINY 6188/ a2Y 52y1Sé Y2y3a KENJ 23 azy {|I

er let at forstd, det let at spille, man kan godt lide det.

Du skrev i juni 2012 et debatirtg opleeg henvendt til daveerende kulturminister Uffe Elbaek.

Derkom intet svar og det eneste respons var fra vicedirektgren af det Kongelige Bibliotek. Hvilke

signaler synes du at det sender om de folkevalgte polikiere, ergo samfundets, syn pa arkadespil?

Det er desvaerre en meget stor mistforstaelse fra det Kongéligkotekts side at de kan bevare

spil gennem emuleringer. Der har de sadan set overfart gamle dogmer fra musik og film og bgger til

ALIAEf YSRASGHSE a2y A3Sy SNI odzy RS 2LJ LI KENRsF NBP X
hvis du ikke har Witontrolleren eller bevare et Kineaipil, hvis ikke du har Kine@2 y G N f f SNBY ® &)
Arkademaskinerne er vigtigeviores kulturar, for det viser noget om vores kommunikation gennem
YIa1TAYSNYS 23 K@2NF2NJ I N] I RSy Olelpd bedre vilehfikkd A  y 1 QS N.
bevare maskiner]. Jeg tror ikke politikerne er opmaerksomme pa det. Det er nok den teknisk starste

udfordring at bevare et spilmedie overhovedet i forhold til andre medier.

9FGSNI G KIFI@S tF@Sh AyidSNDe§ejeghtaRejde yidd MBndtad & LIA £ £ S NS
andet en sociekulturel tilgang. Dette gjorde jeg, fordi jeg har fundet, at der skabes en kultur pa

GO NBE +FF LISNERZ2YFSNI 23 &l YFdzyRafl3d | gF R RSNI SNJ T2
aktive i dag for det mester mellem 25 og 40. Tror du, at de tidlige dage af arkader har veeret

med til at affgde et billede af dem som et barnligt og userigst feenomen?

X8 WS3I GNRBNJ G RSNISNIy23aS4G olF332Ra A Sy GARfA3S
vispile6z YSy @21ayS aLAttSRS 23an RSy 3Jly3aod wX8 aSlSy
YSR G RS o6tA@SNI ald A Sy oDANyS(1traasS 2FGSe 58Sy ¢
Det der gamerbegreb, som jeg personligt hader, det er blevet et negativt preeduNgmer, sa

betyder det at du har en vis livsstil. Det giver jo ikke mening laengere. Du kan ikke sige at du er en

¢ TAf YQSNE SftSNI Sy ¢0DAQSNE® 5dz 6NHZASNI A11S YSRAS
42Y Rdz KFNJ 322Nl AYRSYF2NJ 3F YAYID ©OX6
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Trordu, at abstraktionen ved at spille [fysiske] spil ikke fales ligesa stor som i computerspil og
dermed giver en anden kultur?

Jeg tror at det har noget at gagre med taersklen. Du har en skeerm og du har knapper som
fremmedgar. Fordelen ved Bingo og Quiz edwater lokalt sammen om et bord. Du har
2PSNR]1dzStA3S NBIE SN wX8 . NhdaLAt SN fSidSNS
LINEPFS&adaA2ySttS we2daNYyIFfAaidAa]1S8 1 FNNASNBZ |
O 2 Y LJdzii SINDEtltdr fegthardhdget at gare med at skaermen kan fremmedggre. Det tror jeg
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stadig er et problem for arkaden. Hvis man skal lave en arkadehal i dag, skal man fokusere pa spil
der ikke kun foregar pa skaermen, men ogsé mellem mennesk#t Sy & | n MNtBlehs X8 C
arkadehal ser jeg meget mere lys og meget mere inkluderende i forhold til at der ogsa er andre spil

indover som ikke er skeermbaserede.

Tror du, at udefrakommenes indtryk af arkadespil har indflydelse pd, hvor meget udbredelse

arkadespil og kultuen har?

Jeg tror, det har noget at ggre med at man godt kan fgle sig meget fremmedgjort i en arkadehal,

K@&ra A11S Yy 1{SYRSNI NB3IftSNYySed woX8 L Sy FN]FRSKIf
KFENJ aAy S3Sy KAA&G2NRS daskeXdsa vaeye merdl@ntigsindetA fArhold Ml + RS &1

nykommere.

Da jeg i for nyligt talte med min familie om projektet, nsevnte min bror, at arkadensessancen

Ynail S SNJ f A Rféenoman. Noget, mak §acJar@atSKIE sig ud fra flokken. Tror du at

detSNJ y2380Gs IN]IFIRSaLAE SNIotS@PHSG aaSyFTDRiGE AYR AK
Jeg tror ikke at der er nogen forskel pa, hvem du er, hvis du spiller. Sa kan man sige at Chassis

I NOF RS SNJ KStd @QAfRO KALBRBRIOSN® 5SS KENJI GF3IShd Sy FNJ
maske passpa ikke at falde i en nostalgiaft, hvor man spiller noget som ingen andre spiller.

Samtidig tage noget nyt op. Prgve at finde helt nye arkadespil fra Kina og Japan og se, hvad der

sker. Det kunne veere en kritik af Chassis Arkade.
Spillefilm som Wreckt Ralph, Street Fighter, Tekken og Tron har over de senere ar trukket

millioner i biograferne. Det er som om pajeerkulturen har omfavnet retrdultur over den

senere tid, ogsa indenfor i modexg musikscen. Er vi inde i en periode, der med en vis
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tilneermelse kan kaldes for retreennaessancen eller er det et tilfeeldigt sammenfald at arkade

kulturen netop nuéboomerg?

Jeg tror ikke at det er tilfaeldigt. Jeg tror at det er en kulieneration, der er ved at komme til

magten og jeg tror, det eendrer sigoverey a4 S GA ANXP CSY AN YnalS SyRRId
maerke at min generation er begyndt fa nogle poster, der har mere kulturel magt og gkonomisk

magt og det sendrer sig jo ogsa igennem hele systemet. Bare det at man kan lave en film som
Wreck it Ralph, somiNJ & YIFy3dS NBFSNBYOSNI 23 | 4a20A0GA2y GAf
Men jeg tror, det er kommet for at blive. Jeg tror, der vil bade vaere en dyrkelse af retrokulturen,

fordi de bade er gode spil og der kom jo ogsa skoten nogle af de spil, der har overleyet jo

F2NRA RS SNJ GARAtDAS {flaar]lSNBod OX8

Jeg tror at det er blevet mere validt at lege i dag i forhold til for 10 ar siden, fordi det er som om vi

er kommet lidt laengere veek fra industrialiseringen. Det der med at du skal ikke sidde og lege din

dagveeR Rdz a1t f FLFLYyRSYS @OnNBE F{iA0d X8 5Si SNI Sy YS
RSG GNBNI 2S3 aLAtESyS SNIYSR GAET 4G Yly Gnyl1SNI €
2L SPStAaS LI FNDbS2RSIOXB8ED X6

| perioden 19821985 faldt salgetf konsoller med 96%, delvist grundet mangel pa spil, der var

originale og delvist pa grund af hjemmekonsollernes indtog. Tror du at hjerrgaening (pc &

konsol) har naet et punkt, hvor kreativiteten mangler og at arkaderne begynder at tage en bid af

markedet tilbage?

Det er et godt spgrgsmal. Jeg har lige veeret i San Fransisco til GDC (spilmesse). Jeg kunne se at PC

23 12ya2ftYFEN]I SRSG SFNINAIGAT LINBaaSio ©x6 580G SNI
staende i hjemme og dem der er begyndt aefégkonomisk magt, det er de mindre udviklere.

Sadan noget som Minecraft og sddan noget som Valve. De begynder at overtage dominansen. Det

SNI A11S fny3asSNB 9! 23 aAONRa2FTI® OXB6 Y2yazffSNI az
meget mere clouebaseet. Der vil vaere meget mere fokus pa de unikke oplevelser. Dem, hvor man

1Fy OnNB Sy | NBFIAG 14105 oRSE FROE NJ SaNp 8SR/S aNDAME =i NRRSRNJ S NJ €
Hvis maskinerne viser alt i flot HD, s& er der jo ikke rigtig noget tilbage atiflersig. Jeg syntes

nogle gange at det var sjovt at have de der fem pixel fly og sa forestille sig historien. Grafikken gar

jo hen og bliver bedre i hovedet pa mig. Det er sjovt at se i dag at man ikke behgver at veere sa

naturrealistisk og det er Mineaft et godt eksempel pa.
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The Verge bragte i januar en artikel og minidokumentar om arkagiaming, som de kaldte for

G¢KS [AFS YR 5SFGK 2F GKS ' YSNAOIY ! NOIFIRSé¢d L af
forhandler af gamle arkadéonsoller, at han ikke tor pa at arkaden kommer tilbage i den form,

den oprindelig var kendt for.

En indehaver at en pinbafhal forteeller, at alle og enhver kan spille de gamle spil pa deres

moderne computere. Dog ser han at der er et publikum som gnsker at fa den autentiske

opS@St asS>s RS KIGORS A ynQSNYySs K@2NJ RS aLhAffSRS L
tilbage.

Nolan Bushnell, grundlaeggeren af Atari, forteeller hvordan han har oplevet Stareraéints og

mener at der kommer meget mere af det i fremtiden. Han foles om sin egen opfattelse af

FNJ FRSY A FNBYGARSYY 4L o0StAS@PS GKS OdzZf G4dzNB Kl a f
loosely formed club housed.believe there is a very big opportunity in creating a new kind of

arcade, a new kind of expegice. It may not be your definition of an arcade, but it will give you

G§KS I NODFRS ({AYR 2F SELISNASYyOS G2 LXIFI&SNB Ay GKS ¥
| g R al1lf RSNJ 3IDANB& FyRSNISRSa A RIF3I A F2NK2fR (A
arkadehaller?

Der kommer flereafde dJ O2 Yy QSN @A KINJ aSiéd RSG YSR 2223 YSR
KFENJ 23an fF 380G 1nYLS 12yFSNBYOSNI 23 andRIEy GNRNI 28
du lavede en arkadehal lavede en hal, der var inspireret af Starcraft eller Mifetr® @oX 6 WS3 (i N2 N
Yy ailt @S RSOGO an RSNJISNJI F2(1dza LI al Y@nNBiIP® X
diskotek eller et eksperimentarium. Sa teenker man de tanker i stedet for nedrullede gardiner og

mgrke rum. Ikke at jeg tror at denldg helt, men at det naermere vil veere lidt undergrund. Jeg

haber bare at se en arkadehal som laver spil mellem mennesker som kan veere bare lege.

Er der et stort nok publikum til at skabe grundlag for flere haller rundt om i Kgbenhavn og/eller

Danmark?

De tror jeg helt klart at det er. Jeg tror at det handler om at fa det ud af den her hijpsiéur og

dzR I ¥ R Saflukke@ebbirteENdzRKdltur. Sa ville jeg selv tage min barn med, hvis jeg vidste

at der var spil nok omkring mig og jeg vidste atwmarnogle spil som passede til deres

I f RSNE INHAIIS ® X6 5SSy ISYSNI A2y RSNI FANJ 6 DNY VY dz

automatisk vil give det videre til bgrnene pa den made. S& synes jeg at det er ligesom at pa
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eksperimentariet eller i Tivglsa tager man i arkadehal i stedet for. Sa jeg tror at den almindelige
FNJ] FRSKFE Ll NIXR 23 Nh11S SN RDR>X YSy 2S3 KnoSNI I
F3GAIEL AAAAHONI
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