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Bcdefghijkm  
 
 

Forord 
 

Som titlen antyder, arbejdes der I denne rapport med, hvordan et ældre fænomen viser sig i det 

postmoderne samfund. Formålet med rapporten er at dannne et fænomenologisk grundlag til at forstå, 

hvad der gør arkadehallerne interessante. Jeg har arbejdet både i og med kulturen, som bliver afdækket 

gennem en analyse, som er udarbejdet på baggrund af mine teoretiske valg. Dermed er målet ikke at 

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

fremtidige diskussioner af emnet. 

 

Jeg vil gerne takke min evig glade vejleder, Arnvør Martinsdottir á Torkilsheyggi, for at bidrage med sin 

kyndighed indenfor feltet. 

 

nopqrstuvyz  
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Abstract (English) 

The motivation for this project is to work with arcade culture in the postmodern era by examining a case 

study of Chassis Arcade in Copenhagen, which was conducted 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 conclusion describes 

Ƙƻǿ ŀǊŎŀŘŜǎ ǿƻǊƪ ŀƴŘ Ƙƻǿ ǘƘŜȅ ŘƛŦŦŜǊ ŦǊƻƳ ǘƘŜ ƻǊƛƎƛƴŀǘƛƴƎ ŎǳƭǘǳǊŜ ƛƴ ǘƘŜ мфулΩǎΦ Lǘ ƛǎ ŎƻƴŎƭǳŘŜŘ ǘƘŀǘ ƭƻǿ 

prices draw guests; events create a social framework; the mood appeals to the visitors and it is also found 

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

 

Resumé (dansk) 

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

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

og observere i arkaden, skabes der grundlag for en indsigt i, hvad der gør at folk gæster Chassis Arcade. 

Analytisk arbejdes der med sociologi, kulturel mediering og hermeneutik. Konklusionen beskriver, 

hvordan arkadehaller fungerer og hvordan de adskiller sig fǊŀ ƻǇǊƛƴŘŜƭǎŜƴ ƛ мфулΩŜǊƴŜΦ 5ŜǊ ŦƛƴŘŜǎ ŦǊŜƳ ǘƛƭΣ 

at lave priser drager gæster, arrangementer skaber sociale rammer, stemningen appellerer til de 

besøgende og der er i dag mindre stigmatisering af det at spille computer- og arkadespil.  
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 Indledning 

Markedeǘ ŦƻǊ ƪƻƳƳŜǊŎƛŜƭƭŜ ŎƻƳǇǳǘŜǊǎǇƛƭ ƘŀǊ ǊǳƴŘŜǘ ŘŜ пл ňǊΣ ǎƛŘŜƴ bƻƭŀƴ .ǳǎƘƴŜƭƭΩǎ Computer 

Space-arkadespil udkom i 1971 (Raessens & Goldstein, 2011, s. 23). Oprindeligt var spil på en 

ŎƻƳǇǳǘŜǊ ǘŋƴƪǘ ǎƻƳ Ŝǘ ŜƪǎǇŜǊƛƳŜƴǘΣ ƳŜƴ ōƭŜǾ ƛ тлΩŜǊƴŜ ǊŜŘŜŦƛƴŜǊŜǘΣ Řŀ Ŝƴ ƴȅ ƛndustri opstod og 

voksede sig stor på rekordtid. 

På trods af fire årtiers historie, har der været relativt få videnskabelige studier af computerspil og 

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

udgangspunkt i ét specifikt spil. 

 

I en tid, hvor det er nemt at iscenesætte en ønsket 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 alligevel overlever som underholdningsform. 

 

Så hvad er det, der gør at arkadehallerne er så tidsløse, at de stadig eksisterer og er interessante i 

postmoderne tid i 2010Ωerne, hvor alle har adgang til internet, 3D-spil og endda mulighed for at 

emulere (simulere) de gamle spil på nyere platforme? Er arkadehallerne de samme i dag, som de 

var i de tidlige år eller er form og publikum grundlæggende anderledes? Er der noget helt særegent 

ved formen som computerteknologi anvendes på som konstituerer et socialt sammenhold på 

anderledes vis end andre platforme? Det er spørgsmål som disse, jeg søger at besvare gennem en 

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

 

Da jeg startede på mit projekt, havde jeg ikke været i en arkadehal siden jeg var omkring 12 år. Det 

var ikke noget, jeg dyrkede og netop derfor brændte jeg for at blive klogere på, hvordan 

computerspilskulturen startede. Jeg er nu 27 år og har spillet computerspil siden jeg var fem. Jeg 

har oplevet, hvordan industrien har ændret sig, men har aldrig beskæftiget mig med, hvordan det 

ƘŜƭŜ ōŜƎȅƴŘǘŜ ƛ άǘƘŜ DƻƭŘŜƴ !ƎŜ ƻŦ ±ƛŘŜƻ DŀƳŜǎέ (Kent, 2001, s. 14). 

Det slog mig, hvor meget verden siden har ændret sig; i særdeleshed takket være digital mediering 

og kommunikation gennem computerspil. Fra de klassiske dage med 8-bits grafik til en tid, hvor 

grafikkort har over tusind gange processerringskraft i forhold datidens største supercomputere, er 

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

komme igen på samtlige spilplatforme. Så jeg kan ikke lade være med at spørge mig selv: Er 
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ŀǊƪŀŘŜƴ ǎǘŀŘƛƎ Ŝƴ ƭƛƎŜǎň ƎƻŘ ǇƭŀǘŦƻǊƳΣ ǎƻƳ ŘŜƴ ǾŀǊ ǾŜŘ ǳƴŘŦŀƴƎŜƭǎŜƴ ƛ тлΩŜǊƴŜΣ ŜǊ ƭǄōŜǘ ƪǄǊǘ ŜƭƭŜǊ 

skal den i stedet genopfindes i en nytilpasset form? 

 

For at finde svar på disse spørgsmål, tager jeg udgangspunkt i mit casestudie af Chassis Arcade, en 

ny spillehal i København. Ved at inddrage deltagende observation samt interview med relevante 

informanter, skabes der et bredt empirisk fundament for indsigt i kulturen. Analysen af kulturen 

sker på baggrund af tre teoretiske områder, der i samspil danner en baggrund for at forstå, hvad 

der skaber interessen for fænomenet: Sociologi, mediering og hermeneutik. Der belyses dermed de 

mest relevante aspekter af arkadekulturen for at skabe indsigt i, hvad der gør arkadehaller 

interessante i den postmoderne æra. 

 

 

God læselyst!



7 

 Problemfelt 

2.1 Problemformulering 

Ud fra en række umiddelbare antagelser baseret på indledende observationer, kom jeg frem til tre 

hypoteser, som jeg ønsker at teste: 

 H1: Der er andre faktorer end kun spillene, som gør arkadehaller interessante 

 IнΥ YǳƭǘǳǊŜƴ ƛ /Ƙŀǎǎƛǎ !ǊŎŀŘŜ ŜǊ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ŜƴŘ ƛ ŀǊƪŀŘŜƘŀƭƭŜǊƴŜ ƛ тлΩŜǊƴŜ ƻƎ улΩŜǊƴŜ 

 H3: Arkadehaller og arkademaskiner besidder nogle egenskaber, som bidrager til en 

ƻǇƭŜǾŜƭǎŜΣ ŘŜǊ ƛƪƪŜ ƪŀƴ ŜǊǎǘŀǘǘŜǎ ŀŦ t/ΩŜǊΣ ǎǇƛƭƭŜƪƻƴǎƻƭƭŜǊ ŜƭƭŜǊ ōŋǊōŀǊŜ ǎǇƛƭƭŜŀǇǇŀǊŀǘŜǊ 

 

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

 

Hvilke elementer af den moderne arkadehal, med udgangspunkt i 

Chassis Arcade, bevirker, at arkadefænomenet igen er populært? 

 

2.2 Case: Chassis Arcade 

Chassis Arcade, som ligger centralt på Østerbro, åbnede sine døre i december 2012 og havde forinden 

ligget i Jægersborggade i et år. Det var dog først ved åbningen på Østerbro at de fik mediedækning og 

blev meget populære. Arkaden blev startet og er drevet af Julian Starr, Christoffer Nightinglam og Laust 

Palbo Nielsen (Nightinglam, 2013). 

Stedet har haft god succes og økonomisk kører det også rundt. På hverdage holdes der åbent fra 11-20 og 

i weekenderne fra 11-21. 

Hver onsdag er der turneringsaften, hvor der bliver sat præmier på højkant. Dette har været med til at 

ǎƪŀōŜ Ŝƴ ƪƭǳōƪǳƭǘǳǊ ƻƎ ŘŜΣ ŘŜǊ ǄƴǎƪŜǊ ŀǘ ǾŋǊŜ ƳŜŘ ƛ άƪƭǳōōŜƴέΣ ƪŀƴ ƪŀƭŘŜ ǎƛƎ ŦƻǊ Ŝƴ ŘŜƭ ŀŦ G-Slænget. 

(Chassis Arcade, 2012). 
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Det koster ikke entré at være i arkaden, så indkomsten kommer udelukkende fra betaling for at 

spille på de enkelte maskiner. Prisen for hvert spil er enten to eller fem kroner og hvert spils 

varighed er en direkte konsekvens af, hvor dygtig man er. 

 

2.3 Afgrænsning 

Denne rapport tager udgangspunkt i ældre arkadespil. Der er ikke en fastsat grænse for, hvornår 

spil betragtes som værende gamle, men typisk er der tale om, at de er fra perioden 1970-1990. 

Arkadespil er typen, der er indlemmet i store kabinetter, hvor brugeren betaler ved at indkaste 

mønter. Internetbaserede computerspil er heller ikke noget, jeg beskæftiger mig med i denne 

rapport og alt andet netværksbaseret ligeså. Kort sagt, arbejdes der ikke med spilkultur, som tager 

plads i folks hjem. 

 

I det spilmæssige aspekt, er fokus på, hvordan folk er sammen om spil og hvilket interpersonelt 

samvær, de danner rammer om. Med det menes, at jeg primært arbejder med, hvordan folk samles 

om spillene og mindre med, hvordan spillene fungerer. Jeg vil ikke beskæftige mig med det 

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

maskinerne opstod. 

 

 
   Liv i Chassis Arcade (Mertz, 2013)                         Der afholdes konkurrence (Mertz, 2013) 
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 Undersøgelser & antagelser om computerspil 

3.1 Forudgående undersøgelser 

I forhold til omfanget af spilindustrien, er der lavet relativt få undersøgelser og akademiske 

afhandlinger om emnet. Industrien genererede i 2012 en global omsætning på omkring 170 

milliarder kroner (Entertainment Software Association). 

 

De første undersøgelser af computerspil fokuserede stort set kun på gaming, altså det at spille 

computerspil, ǎƻƳ Ŝǘ ǳƴƎŘƻƳǎŦŋƴƻƳŜƴΦ 5ŀ ŎƻƳǇǳǘŜǊǎǇƛƭ ŘǳƪƪŜŘŜ ƻǇ ƛ тлΩŜǊƴŜΣ ǾŀǊ ŘŜǘ ƛ ƘǄƧ ƎǊŀŘ 

et ungt segment, der spillede dem. Undersøgelser har vist, at børn og unge er langt mere 

modtagelige overfor ny teknologi end voksne (Wolf, 2005, s. 171). Dermed omfavnede den unge 

generation først spillene. 

Undersøgelserne havde også flere mangler og bar præg af, at forskerne ikke havde sat sig 

tilstrækkeligt ind i kulturen, de forskede i. Eksempelvis blev der sjældent skelnet mellem arkade- og 

hjemmespil (Wolf, 2005, s. 172). Også nutidige undersøgelser bærer præg af metodiske problemer 

og små undersøgelsesbudgetter, som resulterer i begrænset generalisérbarhed og præcision. Dette 

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

 

L нллр ǎƪǊŜǾ 9ǊǊƪƛ IǳƘǘŀƳƻ Ŝǘ ƪŀǇƛǘŜƭ ƛ ōƻƎŜƴ άIŀƴŘōƻƻƪ ƻŦ /ƻƳǇǳǘŜǊ DŀƳŜ {ǘǳŘƛŜǎϦΣ ŀǘ Ƙŀƴ 

mente, at computerspilshistorie var på krønikestadiet (Huhtamo, 2011, s. 4). Med det mente han, 

at de fleste forfattere, der på det tidspunkt beskæftigede sig med emnet, var nået til et punkt, hvor 

de samlede og organiserede historiske data. Hvad de forfattere havde til fælles, var deres alder. På 

ŘŀǾŋǊŜƴŘŜ ǘƛŘǎǇǳƴƪǘ όнллрύ ǾŀǊ ŘŜ ŀƭƭŜ ǘƛŘƭƛƎǘ ƛ олΩŜǊŜ ƻƎ Ǿŀr altså del af generationen, der voksede 

op med arkade- og konsolspil. Det er altså både deres styrke og svaghed, i den forstand, at de på 

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

En stor del af kilderne, der bruges i denne rapport er fra 2000-2008, hvilket bevirker, at der er 

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

garantere deres validitet og i nogle tilfælde har jeg brugt flere kilder indenfor de samme afsnit og 

kapitler. 

 

En af de mest nylige bevægelser indenfor computerkultur er i Danmark, hvor der i Ikast står 

verdens største private samling af arkadekonsoller (DR, 2012)Φ {ǘŜŘŜǘ ƘŜŘŘŜǊ έ{ǇƛƭƳǳǎŜŜǘ ƛ LƪŀǎǘέΣ 
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er drevet af private ejere og er i besiddelse af 1.100 maskiner og over 10.000 spil. Gennem ti år har 

ejerne søgt om statsstøtte til at holde museet i live. I juni 2012, skrev Thomas Vigil, formand for 

Dansk Spilråd, en kronik i Politiken, hvor han henvendte sig til daværende kulturminister, Uffe 

Elbæk (Vigild, Politiken, 2012). Vigil beskrev, at det var forkert, at et spilmuseum ikke blev taget i 

betragtning til at modtage statsstøtte. Der kom intet svar fra ministeren, men derimod fra 

vicedirektør for Det Kongelige Bibliotek, Steen Bille Larsen (Larsen, 2012). Han pointerede, at der 

blev lavet backup af de gamle spil på harddiske. Dog ville kabinetter og styresystemer ikke blive 

bevaret og dette mener Vigild viste en mangel på et holistisk blik på spil, da hans holdning er, at 

hardware og software unægteligt hører sammen som oplevelse. Disse hændelser kan bruges som 

eksempel på, hvordan forståelsen af computerspil er. 

 

3.2 Moderne online spilkultur 

Moderne spil ser dog ud til at få en del mere mediedækning end tidligere og publikummet har 

aldrig været bredere. Afhængigt af undersøgelsen, man ser på, ligger gennemsnitsalderen på 

ƎŀƳŜǊŜ ŜƴǘŜƴ ƛ ƳƛŘǘ ŜƭƭŜǊ ǎŜƴ олΩŜǊƴŜ (Entertainment Software Association, 2011) (Flew & 

Humphreys, 2005) . Det er blevet et populært fænomen at få kendte til at spille og anmelde spil for 

åbent kamera. Der er også blevet vækket en ny form for klubkultur, hvor folk mødes på barer og 

ser store transmitterede tv-shows, som tager udgangspunkt i computerspil (StarCraft Lounge 

Copenhagen, 2012). I lidt mindre målestok ses det også, at de gamle arkadespil gør sig godt på 

internet-streaming-kanalerne. Twitch.tv er det mest populære website, hvor folk kan sætte live-

ǎǘǊŜŀƳǎ ƻǇ ǎŀƳǘ ƎŜƳƳŜ ŘŜǊŜǎ ǾƛŘŜƻŜǊΦ 9ƴ ǎǄƎƴƛƴƎ Ǉň άŀǊŎŀŘŜέ ƎƛǾŜǊ Ŝǘ ǳǘŀƭ ŀŦ ǊŜǎǳƭǘŀǘŜǊΣ ƘǾƻǊŀŦ 

mange har tusindvis af seere. Dækningen af computerspil (arkade, konsol og PC) når i dag et langt 

bredere publikum, end det tidligere gjorde. 
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 Historien bag arkader og computerspil 

For at danne sig et billede af, hvordan arkade-gaming blev til, er det essentielt at kaste et blik på 

historien, der ligger bag. Stort set alle bøger 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 gennem tiden er forblevet et relativt ubeskrevet kapitel af 

kulturhistorien. 

 

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

forveksles. Ordet arkade henviser til έƳǳǊňōƴƛƴƎŜǊ ƛ ŦƻǊƳ ŀŦ Ŝƴ ǊŋƪƪŜ ōǳŜǊ ōňǊŜǘ ŀŦ søjler el. Piller, 

ƻƎǎň ƳŜŘ ǊǳƳƳŜǘ ōŀƎǾŜŘ ŜƭƭŜǊ Ŝƴ ƻǾŜǊŘŋƪƪŜǘ ǇŀǎǎŀƎŜ ƳŜŘ ōǳǘƛƪƪŜǊΦέ (Politiken, 2000, s. 43) 

Arkademaskinerne fungerer i den sammenhæng som butikkerne, der fuldender 

definitionsgrundlaget for arkadebegrebet. 

Computerspil og arkadespil er også to begreber, der kan have ens klingende forståelsesgrundlag. 

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

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

jævnfør disse definitioner. 

 

IƛǎǘƻǊƛǎƪ ǎŜǘΣ ŜǊ Ŧƻƪǳǎ ƛ ŘŜƴƴŜ ǊŀǇǇƻǊǘ Ǉň ǇŜǊƛƻŘŜƴΣ ŘŜǊ ōŜƎȅƴŘǘŜΣ Řŀ άŎƻƳǇǳǘŜǊέ ƻƎ άǎǇƛƭέ ŦǄǊǎǘŜ 

gang gik hånd i hånd i arkadehallerne. Med det menes, at computere er blevet brugt til at mediere 

spil. Dette kapitel kommer til at have et primært fokus på arkadespil og for at danne et grundlag for 

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

 

4.1 Arkadehallernes forhistorie (1890-1957) 

Det kan overaske, at de første arkadehaller blev ŘŀƴƴŜǘ ǎň ǘƛŘƭƛƎǘ ǎƻƳ ƛ муфлΩŜǊƴŜ ƛ ¦{!Φ 

Maskinerne var skabt til simpel gambling og tog imod mønter, der gav spilleren en chance for at 

vinde en præmie. Spilleren havde ingen mulighed for at påvirke sine chancer for gevinster, som 

typisk kom i form af en cigaret eller mønter (Raessens & Goldstein, 2011, s. 9). Andre klassiske 

typer af spil var styrke-testere samt levende billeder, også kaldet έaǳǘƻǎŎƻǇŜέ, som var en række 

billeder, der ved håndkraft blev drejet for at skabe en illusion af bevægelse. 
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Da det blev teknisk muligt at projicere 

billeder på et lærred, blev der oprettet små 

biografer i baghaller bagved selve 

ŀǊƪŀŘŜǊƴŜΦ 5ŀ ŘŜ ƪƻǎǘŜŘŜ Ŝƴ ƴƛŎƪŜƭ όŦŜƳ ŎŜƴǘύΣ ōƭŜǾ ŘŜ ǊŜŦŜǊŜǊŜǘ ǘƛƭ ǎƻƳ άbƛŎƪŜƭƻŘŜƻƴǎέ; Odeon 

værende en reference til oldgræske teatre. Arkadehallerne, der blev brugt som underholdning 

ƛƴŘŜƴ Ƴŀƴ ǎň ŦƛƭƳŜƴΣ ōƭŜǾ ŘŜ ƘŜƴǾƛǎǘ ǘƛƭ ǎƻƳ άPenny ArcadesέΣ Řŀ ŘŜ ƪǳƴ ƪƻǎǘŜŘŜ Şƴ ǇŜƴƴȅ όŜƴ 

cent) (Raessens & Goldstein, 2011, s. 12-13). 

Hallerne blev typisk placeret i kvarterer af tvivlsom karakter. Socialsfæren, der benyttede sig af 

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

ŀǘ ōƻǊƎƳŜǎǘǊŜ ǄƴǎƪŜŘŜ ŘŜƳ ǳŘ ŀŦ ŘŜǊŜǎ ŘƛǎǘǊƛƪǘŜǊ ƛ Ŝƴ ǎňŘŀƴ ƎǊŀŘΣ ŀǘ ŘŜǊ ƛ олΩŜǊƴŜ ƻƎ плΩŜǊƴŜ ōƭŜǾ 

udført razziaer lig dem, ŘŜǊ ōƭŜǾ ǎŜǘ ǳƴŘŜǊ ŦƻǊōǳŘǎǘƛŘŜƴ ƛ нлΩŜǊƴŜ (Raessens & Goldstein, 2011, s. 

13). 

 

Der begyndte først at vise sig velmagtsdage efter en ingeniør ved navn Harry Mabs i 1947 opfandt 

άCƭƛǇǇŜǊ .ǳƳǇŜǊǎέ; små gummi-polstrede metalarme, der kunne skyde en lille metalbold rundt 

(Raessens & Goldstein, 2011, s. 14-15). Maskinen gav arkaderne en smule medvind, da 

incitamentet til at spille var en ikke-monetær gevinst. Var spilleren dygtig nok til at holde bolden i 

spil, blev han/hun belønnet med flere liv og en potentiel high-score på en lille skærm. For mange 

unge var arkadehallerne en illustration på post-krigstiden og blev hurtigt vældig populære. Som det 

dog kunne forventes, arvede maskinerne uheldigvis deres forfædres dårlige ry som gambling 

maskiner, der var en dårlig påvirkning for deres børn. Dette bevirkede, at arkaderne endnu ikke 

brød helt igennem. 

Mutoscope, 1895 
(http://cmplab16.ucr.edu/video/2002/mutos

cope/, tilgået 16/3-2013) 

Penny Arcade, 1930 
(http://digitalgallery.nypl.org/nypldigital/dgkeysearch

detail.cfm?trg=1&strucID=359193&imageID=11143

24&parent_id=303459&word=&snum=&s=&notwor

d=&d=&c=&f=&sScope=&sLevel=&sLabel=&total

=23&num=0&imgs=12&pNum=&pos=10, tilgået 

25/3-2013) 
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4.2 Computerspillenes forhistorie (1958-1972) 

Selvom 1962 ofte bliver henvist til som året hvor computerspillet blev opfundet, er det en sandhed 

med flere modifikationer. Første gang, en computer blev brugt til et spil, var i 1958 ved 

ά.ǊƻƻƪƘŀǾŜƴ bŀǘƛƻƴŀƭ [ŀōƻǊŀǘƻǊȅέ (Raessens & Goldstein, 2011, s. 23). Ingeniøren Willy 

Higinbotham, brugte et oscilloskop (maskine, der viser vibrationer i bølgeform på en skærm) til en 

form for flipperspil. En lille lysplet bevægede sig fra side til side på skærmen og på hver side var to 

lysende bjælker, der skulle forhindre pletten fra at forlade skærmbilledet. Spillet kunne styres af to 

bokse, der hver havde en drejeknap og Higinbotham navngav spillet άTennis for Twoέ. Computeren, 

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

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

 

 
 

 

En interessant vinkel er, at et computerspil er intet andet end et computerprogram, der skaber 

direkte respons til spilleren, som reagerer derpå. Det var også således, spillet blev opfattet; som et 

videnskabeligt eksperiment.  

 

I 1962 udviklede Steve Russel, en studerende ved Massachusetts Institute of Technology, spillet 

Spacewar på universitetets mainframe (hoved-computer). I modsætning til Higinbothams tilgang, 

ønskede Russel udelukkende at skabe et underholdende spil fremfor noget, som blot fungerede 

som en teknisk demonstration. Spillet gik ud på, at man styrede et rumskib, der skulle undgå at 

ramme et sort hul i midten, repræsenteret af et hvidt kryds, og undgå at blive skudt eller 

Tennis for Two, 1958 
(http://www.m-e-g-a.org/research-

education/research/t42-tennis-for-two/, 

tilgået 11/5-2013) 

Spacewar, 1962 
(http://thegreatvideogames.blogspot.dk/2012/0

9/spacewar-arcade-1962.html, tilgået 11/5-

2013) 
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torpederet af modstanderen. Teknisk set var Spacewar det første ægte computerspil, i og med at 

det blev programmeret og eksekveret på en computer, fremfor et ikke-digitalt videnskabeligt 

instrument. Ydermere tilbød det action og simulering (Raessens & Goldstein, 2011, s. 25). 

 

I 1970 blev Spacewar brugt af Nolan Bushnell som 

inspiration til hans Computer Space, hvis gameplay 

ikke adskilte sig synderligt. I modsætning til allerede 

eksisterende spil, der kun var tilgængelige på 

mainframes eller spillekonsoller, skabte han en 

futuristisk udseende arkademaskine. For første gang 

blev et computermedieret spil sat i arkadekontekst, 

men uden den store succes. Styringen var for 

kompliceret og det var ikke før Pong blev udgivet i 

1972, også af Bushnell, at computer-arkadespillene 

virkelig solgte. Selvom Pong var en åbenlys kopi af 

Tennis for Two, ændrede det ikke på, at han i den grad 

bragte arkadespillene til folket. 

 

  

Computer Space (http://ed-

thelen.org/comp-hist/computer-

space.html, 2001, tilgået 11/3-2013) 
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4.3 En industri skabes (1973-1977) 

Midt-тлΩŜǊƴŜ ǾŀǊ ǘƛŘŜƴΣ ƘǾƻǊ ¦{! ŦƻǊ ŀƭǾƻǊ ƎŀǾ ǎƛƎ ƘŜƴ ǘƛƭ ŎƻƳǇǳǘŜǊǎǇƛƭΦ .ňŘŜ ƪƻƴǎƻƭ- og 

arkademarkederne klarede sig forrygende og solgte flot. Dette er også perioden, hvor 

platformsstandarder og genrer blev defineret. 

Kort efter udgivelsen af Pong, grundlagde Nolan Bushnell spilfirmaet Atari, der tog patent på 

spilkonceptet og således skabte enorm profit på det mest populære spil på markedet. Per 1976 var 

der omkring 15 selskaber på markedet, men ingen nærmede sig Atari, der per 1977 stod på 70 

procent af arkade-markedet (Raessens & Goldstein, 2011, s. 26). 

De tekniske landvindinger, der fandt sted i perioden, var i høj grad med til at fremme interessen for 

spillene yderligere. Eksempelvis var spillet Tank fra 1974 det første spil, der brugte ROM-chips 

(Read Only Memory), som var langt hurtigere end de hidtidige lagermodeller. Dette skabte 

grundlag for en højere detaljegrad end det tidligere var set. Et andet spil, Gun Fight, fra selskabet 

Midway, gjorde i 1975 brug af mikroprocessorer (Raessens & Goldstein, 2011, s. 26). 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 

Tank, 1974 

(http://www.denofgeek.com/games/1223

9/the-top-10-most-iconic-war-machines-

in-videogame-history, tilgået 14/5-2013)                                        

 

Pong, 1972  
(http://insertcredit.com/2012/11/14/ten-games-

pong-is-better-than/, tilgået 14/5-2013) 
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4.4 Den første krise (1978-1982) 

Denne periode bar præg af, at hjemmekonsollernes indtog startede. Der blev produceret enorme 

antal maskiner, men relativt få kreative titler til dem. Dette skabte en skævvridning på markedet, 

da forbrugerne ikke ville købe mange af de maskiner, som der var få gode spil til. Det skabte 

økonomiske problemer for stort set alle virksomheder. Atari klarede sig bedre end konkurrenterne, 

da de på forhånd og i perioden havde patenteret en række kreative spil (Raessens & Goldstein, 

2011, s. 28).  

Den japanske invasion gjorde i den periode sit indtog på markedet. Som noget helt nyt, begyndte 

Vesten at interessere sig for asiatiske spil, som primært var fra virksomhederne Nintendo, Universal 

og Sega. Deres climbing game-genre var anderledes end de klassiske labyrint-spil. Frem for at finde 

gennem banen, var målet givet på forhånd og spilleren skulle arbejde sig mod det ved at forcere en 

række forhindringer. Spil som Donkey Kong og Frogger fra 1981 var nogle af de helt store, som 

stadig i dag er to af de mest populære arkadespil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Donkey Kong, 1981 
(http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Video

Game/DonkeyKong, tilgået 11/3-2013)                

Frogger, 1981 
(http://www.simplyeighties.com/80s-

computer-

games.php#.UZIXVLWGF8H, tilgået 

13/3-2013) 
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Dette var dog ikke nok til at vende et skrantende marked. Krisen stabiliserede sig selv, da 

udviklerne af spil indså, at de måtte begynde at indgå i samarbejder med andre for at få de 

forskellige skridt i spiludviklingen til at fungere. Inden længe begyndte distributører, konsol-

producenter og udviklere at varetage de forskellige dele af processen. Dette gav en mere effektiv 

og velfungerende fordeling af arbejdsopgaverne, hvilket affødte en mere effektiv markedsstruktur 

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

 

4.5 Den anden krise (1983-1989) 

I denne periode begyndte mange af virksomhederne at udgive langt flere titler end førhen. Dette  

mættede markedet i sådan grad, at forbrugerne vendte mange af de nye spil ryggen. Der var 

simpelthen for mange titler om markedet. Konsolmarkedet bidrog i højeste grad til denne udvikling, 

da de store producenter primært havde fokus på at udvikle mere software (spil) end hardware. I 

perioden 1982-1985 faldt salget af konsol- og arkadespil med 96% (Raessens & Goldstein, 2011, s. 

32). 

 

Nintendo kom stærkest ud af krisen, da de allerede havde det ubetinget største spil på markedet, 

Donkey Kong. Ydermere, udkom deres NES-konsol i 1985, hvor spillet Mario Bros. i 1986 

konsoliderede deres position yderligere. De før så store Sega og Atari kæmpede om de resterende 

markedsandele. 

 

пΦс YǊƛƎŜƴ ƻƳ ōƛǘǎΩƴŜΤ arkadens død (1990-1999) 

Under denne periode af spiludvikling, var der primært fokus på at udvikle allerede kendte genrer; 

blot med en højere grafisk præcision end det tidligere var muligt. Den teknologiske udvikling gik 

hurtigere og ligeså gjorde det økonomiske aspekt og omfang af spil. Spilindustrien begyndte at tage 

mere og mere marked og overhalede endda filmmarkedet som den dominerende 

underholdningsindustri på verdensplan. 

 

[ƛƎŜǎň ƳŜƎŜǘ ǎƻƳ ƪƻƴǎƻƭƭŜǊƴŜ ƛ ǎƭǳǘƴƛƴƎŜƴ ŀŦ улΩŜǊƴŜ ŦŜƧƭŜŘŜΣ ƭƛƎŜǎň ƎƻŘǘ ƎƧƻǊŘŜ ŘŜ ŘŜǘ ƛ флΩŜǊƴŜΦ 

Det blev en æra, hvor starten af årtiet var domineret af Nintendos Super NES og Sega Mega Drive 

og den sidste halvdel helt og holdent var i Sonys favør med deres Playstation (Raessens & 
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Goldstein, 2011, s. 39). Denne udvikling førte til en udviskning af arkade-hallernes udbredelse, da 

konsolspil kunne spilles hjemmefra uden ekstra omkostning ved hver gennemspilning. 

 

4.7 Sammenfatning 

Arkadespillene havde en hektisk fødsel og tidlig opvækst, som dels kan tilskrives, at det var en 

nyskabelse, 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 

århundredeskiftet fra det 19. til 20. århundrede. Alle disse udfordringer blev dog glemt i тлΩŜǊƴŜΣ 

da hallerne havde en succes, der var så enorm, at den havde været umulig at forudsige. 

Udviklingen sluttede brat i slut-улΩŜǊƴŜ ŜŦǘŜǊ Ŝƴ ƪƻǊǘΣ ƳŜƴ ƘŜƪǘƛǎƪ ŜǇƻƪŜΦ 
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 Videnskabsteoretiske overvejelser 
Jeg arbejder ud fra et perspektivistisk standpunkt, hvilket jeg forankrer i udsagn fra observationer 

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

muligt at finde en endegyldig sandhed om området, men derimod flere forskellige sandheder. Jeg 

stræber mod at søge umiddelbare sandheder, der er forankret i semistrukturerede interview med 

relevante informanter og egne deltagende observationer i Chassis Arcade. Ved at arbejde på en 

sådan vis, bliver min arbejdsmåde af en fænomenologisk og sociokulturel art. Den 

fænomenologiske vinkel er inddraget med henblik på at beskrive έώΧϐ ƘǾƻǊŘŀƴ ƘǾŜǊŘŀƎŜƴǎ ŀƪǘǄǊŜǊ 

ǎƪŀōŜǊ ŜǊŦŀǊƛƴƎ ƻƎ ŘŀƴƴŜǊ ƳŜƴƛƴƎ ƳŜŘ ŘŜ ǘƛƴƎΣ ŘŜ ƎǄǊ ƛ ƪƻƴǘŜƪǎǘŜƴΦέ (Halkier, 2008, s. 28) Det 

sociokulturelle aspekt belyser et metalag, hvor der arbejdes med, hvordan målgruppen og 

samfundet forholder sig til interessefeltet (Griffin, 2009, s. 47-48). 

Ved at indsamle en række individuelle holdninger og efterfølgende skabe et overblik, arbejder jeg 

konstruktivistisk med min empiri. Der skabes en bred forståelse baseret på flere personers 

forståelse. Dette betyder, at jeg under projektet kommer til at arbejde ud fra generelle sandheder. 

Min rapports empiri består af en række betragtninger, der bliver stillet overfor hinanden og med 

base i teorivalg, drages der konklusioner om tendenser og afvigelser. 

Forståelserne har jeg fundet gennem de valgte kvalitative metoder, som jeg analyserer ved en 

abduktiv analysetilgang. Med dette mener jeg, at min analysestrategi veksler mellem det empiriske 

og teoretiske felt, hvilket hjælper mig ved, at de supplerer hinanden i dannelsen af en 

forståelsesramme 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 betydningsrammer. Da 

det er et område, hvor det ikke er muligt at be- eller afkræfte sandheder definitivt, mener jeg at 

denne tilgang er den optimale. 

Dette betyder, at jeg arbejder mod en forståelse af, hvordan brugere af arkaden opfatter kulturen, 

som ligger til grund for dens eksistens. 

Denne forståelse belyses yderligere gennem en analyse, hvor der arbejdes med sociologiske, 

kulturelle og hermeneutiske elementer af empirien. 
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 Metode 
L ŘŜǘǘŜ ƪŀǇƛǘŜƭ ǇǊŋǎŜƴǘŜǊŜǎ ƳƛƴŜ ǾŀƭƎǘŜ ƳŜǘƻŘŜǊΣ ǎƻƳ ƻƳŦŀǘǘŜǊ .ǊƛƴƪƳŀƴ ϧ YǾŀƭŜΩǎ 

interviewmetode og Danny L. Jørgensen deltagende observation. 

 

6.1 Kvalitative interview 

Da der anvendes interviewΣ ƛƴŘŘǊŀƎŜǎ .ǊƛƴƪƳŀƴƴ ƻƎ YǾŀƭŜΩǎ ƳŜǘƻŘŜǘŜƻǊŜǘƛǎƪŜ ōƻƎ άLƴǘŜǊǾƛŜǿ - 

ƛƴǘǊƻŘǳƪǘƛƻƴ ǘƛƭ Ŝǘ ƘňƴŘǾŋǊƪέ (Kvale & Brinkmann, 2009). Da interview er en uhyre kompleks 

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

udgangspunkt. Dette skal være funderet metodisk såvel som teoretisk. Denne kilde har begge dele 

vel dækket. 

 

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

fremgangsmåde. 

 

6.1.1 Fænomenologisk forståelse af kvalitative forskningsinterview 

Når der arbejdes med kvalitative forskningsinterview i en fænomenologisk kontekst, er det vigtigt 

at holde sig for øje, at den empiriske viden, der genereres, er et udtryk for informantens forståelse 

af emnet (Kvale & Brinkmann, 2009, s. 44). Denne åbne fænomenologiske tilgang skal organiseres 

og struktureres således, at man som forsker kan danne sig et billede af, hvorfra de interviewede 

personer kommer fra. 

 

Som nævnt, bruger jeg semistrukturerede interview for at opnå indsigt i informanternes opfattelse 

af arkade-kulturen. Der vil blive spurgt ind til motivation i forhold til både spillene og de sociale 

aspekter. Ydermere vil der blive diskuteret, hvilke kulturelle aspekter, der har påvirket den brede 

befolknings forståelse af fænomenet og hvordan fremtiden ser ud for arkaderne. 

Når man bruger denne interviewform, forsøger man at forstå temaer fra personernes hverdag ud 

fra deres egne perspektiver. De indhentede beskrivelser fortolkes der efterfølgende på for at forstå 

de beskrevne fænomener. Det nærmer sig en almindelig samtale, men dog med et professionelt 

formål og dermed særlige teknikker. 
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Når der skal skabes overblik og forståelse for fænomenet, man undersøger via semistrukturerede 

interview, bemærker Kvale og Brinkmann, at der er tolv centrale aspekter i udførelsen og analyse 

som er vigtige at være opmærksom på. Disse er: 

 Livsverden: Informantens dagligdag og hans/hendes relation til den 

 Mening: Interviewerens forståelse af de centrale elementer i informantens beskrivelser 

 Kvalitativt: Viden indhentes gennem almindeligt sprog 

 Deskriptivt: Der søges at indhente nuancerede beskrivelser af forskellige aspekter af 

informantens livsverden 

 Specificitet: Der ønskes beskrivelser af specifikke situationer, ikke generelle opfattelser 

 Bevidst naivitet: Interviewer udviser åbenhed overfor nye og uventede svar 

 Fokuseret: Der fokuseres på bestemte temaer, men dog uden standardiserede spørgsmål 

 Flertydighed: Udsagn kan være flertydige 

 Forandring: Et interview kan skabe nye indsigter for informanten, hvilket løbende kan 

ændre på hans/hendes svar 

 Sensitivitet: Forskellige interviewere kan få forskellige svar på udsagn, afhængigt af 

informanten 

 Interpersonel situation: Viden indhentes gennem en interpersonel 

kommunikationssituation 

 Positiv oplevelse: Et veludført interview kan være en positiv oplevelse for begge parter 

 

Disse elementer er vigtige at have i mente under såvel udførelsen som analysen af ens interview. 

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

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

mange af informanterne. Dermed havde jeg et godt udgangspunkt for at tage højde for de 

forskellige aspekter under planlægning og udførelse af de respektive interview. 
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6.1.2 Tematisering og design af interview 

Når der skal redegøres for, hvad de overordnede temaer under interview er, er det vigtigt at have 

nogle redskaber til dette. Igen finder jeg Brinkmann og Kvales bog relevant og tager derfor 

udgangspunkt i denne. 

 

Under arbejde med kvalitative interview, anbefales det, at interviewer(ne) gør brug af en inddeling 

af syv faser (Kvale & Brinkmann, 2009, s. 122-123). De er hentet fra Bourdieu, som var en fransk 

sociolog og filosof, der blev særdeles kendt for sine analyser af den franske samfundsinddeling 

baseret på hans begreb om habitusΦ YƻǊǘ ŦƻǊǘŀƭǘ ŘŋƪƪŜǊ ŘŜǘ ƻǾŜǊ ŘŜ άƳǄƴǎǘǊŜέΣ som en person 

handler efter og som er iboende i alle. Det indlejres gennem miljø og livserfaringer. Faserne er som 

følger: 

1. Tematisering: Afklaring af, hvad formålet med undersøgelsen er og hvorfor hvilke 

spørgsmål skal stilles 

2. Design: Planlæg undersøgelsen og tag alle syv faser op til overvejelse i denne 

planlægning 

3. Interview: Gennemfør interview på baggrund af en på forhånd udført 

interviewguide 

4. Transskription: Klargør materiale til analyse ved at transskribere talesprog til 

skreven tekst 

5. Analyse: På baggrund af formål og emne afgøres 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 læsevenlig og 

videnskabeligt korrekt 

 

Som det fremgår, bliver nogle af de vigtigste beslutninger truffet inden intervieweren faktisk møder 

informanterne. Under de to første faser (tematiser & design) er det vigtigt at stille sig de klassiske 

hv-spørgsmål; hvorfor, hvad og hvordan. Det handler altså om først og fremmest at finde ud af, 

hvorfor man laver undersøgelsen, hvad man ved og dermed erkende, hvad man skal vide mere om 

og til sidst hvordan man gør det (Kvale & Brinkmann, 2009, s. 125). På dette område søgte jeg 

inspiration gennem artikler, dokumentarer, mine besøg i arkaden og samtaler med venner, familie 

og arkadegæster. Ved at stille åbne spørgsmål om, hvordan de opfattede arkader og hvad deres 
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forståelser og forhåndsforståelser var for fænomenet, dannede jeg mig et billede af nogle områder, 

jeg ville dække. Jeg endte med disse tre temaer: Grundlaget og målgruppen, samfundet, fremtiden 

(for arkadekulturen). 

Fase tre og fire (interview & transskription) hører unægteligt sammen og arbejdet under disse faser 

skaber baggrunden for, hvilke metodiske og teoretiske greb, der bruges til at finde frem til nogle 

erkendelser. Det betyder blandt andet meget, om det er hypotesetestende eller eksplorative 

interviews, der udføres. Med dette menes, om der testes en række hypotesers rigtighed eller om 

der arbejdes ud fra en mere åben struktur (Kvale & Brinkmann, 2009, s. 126). I og med at mine 

interview var semistrukturerede, tog jeg udgangspunkt i begge dele. I starten af mine interview var 

samtalerne primært eksplorative, da jeg stillede åbne spørgsmål. Efterhånden som samtalen skred 

frem og begge parter blev mere bekendte med feltet og hinanden, blev formen indimellem 

hypotesetestende. Dette var typisk for at undersøge, hvorvidt man havde forstået hinanden 

korrekt. 

Fase fem til syv (analyse, verifikation & rapportering) skaber det, der kommer til at være i den 

endelige rapport. Det er dér, udtrykket, der bliver formidlet i rapporten, tager sin form. Der skabes 

et overblik og dermed også forståelse for, hvad der er blevet talt om under interviewet. I denne 

fase fastslås det, om der skal arbejdes άώΦΦΦϐƛƴŘǳƪǘƛǾǘ ώŦƻǊϐ ŀǘ ǳŘǾƛƪƭŜ Ŝƴ ŜƳǇƛǊƛǎƪ ƎǊƻǳƴŘŜŘ ǘƘŜƻǊȅ 

gennem iagttagelser og interview (Brinkmann & Kvale, 2009: 127)έ eller om det er mere at 

hensynsfuldt at teste sine teser ved άώΦΦΦϐ ŘŜŘǳƪǘƛǾǘ ŀǘ ǘŜǎǘŜ ƛƳǇƭƛƪŀǘƛƻƴŜǊƴŜ ŀŦ Ŝƴ ǘŜƻǊƛΦέ (Kvale & 

Brinkmann, 2009, s. 127). En helt tredje mulighed er at arbejde abduktivt, hvilket er tilfældet i 

denne rapport, som beskrevet i de videnskabsteoretiske overvejelser. Verifikation af resultaterne 

kan man søge ved at slå facts op og ved eventuelt at kontakte interviewperson(erne) eller 

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

læselig og struktureret i en form, der promoverer resultaterne så præcist som muligt. 
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6.1.3 Epistemologi i forbindelse med interview 

Epistemologi er filosofien om, hvordan viden generes og erkendes. Der arbejdes med to 

grundlæggende tilgange til epistemologisk idealtyper af viden; givet og konstrueret (Kvale & 

Brinkmann, 2009, s. 67). 

Den givne viden er af Brinkmann og Kvale beskrevet som minearbejderen. Med dette menes, at 

intervieweren skal forstås som en minearbejder, der graver efter klumper af sandheder. Når 

han/hun støder på interessant viden, kan denne udvindes fra minen og bestå som en objektiv 

sandhed. Ved denne tilgang betragtes viden altså som noget, der er til stede og blot venter på at 

blive fundet. 

Den konstruerede tilgang kaldes for den rejsende, hvilket bygger på, at mange subjektive og 

dermed personlige sandheder skaber en konstruktion af en større sandhed. Når der indhentes flere 

udsagn, bruges de i en form for antropologisk analyse. Det kan også beskrives som en άώΦΦΦϐ 

ǇƻǎǘƳƻŘŜǊƴŜ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƛǾ ŦƻǊǎǘňŜƭǎŜΣ ŘŜǊ ŜǊ ŦƻǊōǳƴŘŜǘ ƳŜŘ Ŝƴ ǎŀƳǘŀƭŜǘƛƭƎŀƴƎ ǘƛƭ ǎŀƳŦǳƴŘǎŦƻǊǎƪƴƛƴƎέ 

(Kvale & Brinkmann, 2009, s. 67). 

I 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 på udsagn. Ved at indsamle udsagn fra såvel semistrukturerede interview som 

hverdagssamtaler i arkaden, skabes der et flerfacetteret grundlag for at vurdere, hvordan kulturen 

udleves og opfattes. 
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6.2 Deltagende observation 

5ŀ ƧŜƎ ƎǄǊ ōǊǳƎ ŀŦ ŘŜƭǘŀƎŜƴŘŜ ƻōǎŜǊǾŀǘƛƻƴΣ ƛƴŘŘǊŀƎŜǎ άtŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘ hōǎŜǊǾŀǘƛƻƴ - A Methodology for 

HuƳŀƴ {ǘǳŘƛŜǎέ ŀŦ 5ŀƴƴȅ [Φ WǄǊƎŜƴǎŜƴǎ (Jørgensen, 1989). Ved at skabe opmærksomhed om 

eventuelle fordele og bagdsider ved at benytte sig af denne form for observation, skabes der 

grundlag for at kunne drage konklusioner baseret på egne oplevelser af målgruppen. 

 

6.2.1 Brug af deltagende observation 

Logikken bag deltagende observation arbejder ud fra en nonlineær natur; der både opleves og 

arbejdes på én om samme tid. Der kræves af forskeren, at han/hun udviser god dømmekraft, er 

kreativ og forholder sig til at der er mange irrationelle faktorer som påvirker selve studiet 

(Jørgensen, 1989, s. 9). 

Hvis den delikate balance mestres, skabes der adgang til en verdensforståelse, som ellers ville være 

svært tilgængelig. Ved at have direkte kontakt med folks hverdag, åbnes der for adgang til 

observation af og interaktion med fænomener som for udenforstående ville være skjulte 

(Jørgensen, 1989, s. 9). Netop derfor er deltagende observation en god metode til at studere de 

tætte forhold mellem mennesker, såvel som den sociokulturelle kontekst som menneskelig 

eksistens udfolder sig i (Jørgensen, 1989, s. 12). 

 

Jørgensen beskriver seks forhold som bør være opfyldt for at deltagende observation er relevant at 

benytte sig af: 

1 Problemet tager udgangspunkt i menneskelig meningsdannelse og interaktion set fra 

synspunktet af medlemmer af målgruppen 

2 Fænomenet, der undersøges, er observérbart i en hverdagskontekst 

3 Forskeren har adgang til et passende miljø (i kulturen) 

4 Fænomenet er tilstrækkeligt begrænset i størrelse og lokation til at kunne blive studeret 

som en case 

5 Spørgsmålene, der ønskes besvaret, kan findes i et casestudie 

6 Problemet kan undersøges ved at indsamle kvalitative data gennem direkte observation og 

andre relevante metoder i forhold til kulturens rammer 

(Jørgensen, 1989, s. 13) 
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Videnskabsteoretisk set, har denne metode en påvirkning på, hvordan der skabes mening og svar 

på arbejdshypoteser. Da meningsdannelsen skabes ud fra deltagernes opfattelse, bliver det deres 

virkelighed som søges at blive afdækket og beskrevet. Ved at skabe teorier ud fra folks hverdagsliv, 

er tilgangen meget anderledes end hvis man arbejdede ud fra allerede eksisterende teorier og 

hypoteser (Jørgensen, 1989, s. 15). 

Netop derfor er det vigtigt at holde sig for øje, hvor vigtigt nuet er for forskeren, når der arbejdes 

med denne metodologi. Der er to fundamentale områder, som deltagende observation i 

særdeleshed fordrer, at forskeren skal være opmærksom under selve feltarbejdet. For det første er 

det netop i felten, at problemer og spørgsmål defineres og raffineres. For det andet, er det der, 

forskeren deltager i den verden, han/hun ønsker at blive klogere på. Uanset den oprindelige kilde 

til interessen/problemet, der ønskes undersøgt, er det under nuet, at problemerne skal klarlægges 

og raffineres, baseret på hverdagsoplevelser (Jørgensen, 1989, s. 16). 

 

6.2.2 Overvejelser ved brug af deltagende observation 

Når man som forsker træder ind i et miljø som man undersøger, skal man stille sig nogle spørgsmål, 

når der analyseres på indtryk og information. Et fænomen kan fremstå ganske anderledes, 

afhængigt af, hvor nært eller fjernt man er fra det. Oplevelser påvirkes i høj grad af, hvorvidt man 

sanser med syn, hørelse, smagssans og/eller lugtesans i forskellige konstellationer. Desto mere 

information man har om emnet fra flere forskellige standpunkter og kilder, desto mindre 

sandsynligt er det at man misforstår det (Jørgensen, 1989, s. 53). Netop derfor søgte jeg at 

indsamle viden gennem så 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 være deltager, er der tale om forskellige grader af integrering i miljøet; et kontinuum 

mellem complete outsider og complete insider (Jørgensen, 1989, s. 55). Mellem disse to ekstremer, 

er der forskellige grader af deltagelse og observation. Jørgensen mener, at det er mest sandsynligt 

at man kommer frem til objektive og sande konklusioner, hvis man bliver personligt involveret med 

personers dagligliv. Dette blev gennem forløbet tilfældet for mig, da jeg blev involveret med mange 

af deltagerne af kulturen, båden i og udenfor Chassis Arcade. 

Når man deltager som insider, formes der en rolle i miljøet, ligesom i andre sociale sammenhænge. 

I modsætning til outsider-rollen, hvor forskeren definerer sin rolle, er insider-rollen en, der 

defineres af og gennem miljøet (Jørgensen, 1989, s. 60). Hvor nemt det er for forskeren at passe 
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ind i en rolle, kan afhænge af flere ting, såsom selvtillid, ekspertise på området, selvopfattelse. 

Nogle forskere finder det nemmere og fornøjeligt at falde ind i en af miljøet defineret rolle end 

andre gør. Hvis forskeren ikke føler nogle konflikter eller mangler i forhold til selvopfattelse og 

ekspertise, er det mest sandsynligt at processen er uproblematisk (Jørgensen, 1989, s. 66). Jeg 

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 på data er et vigtigt aspekt indenfor deltagende observation. At have 

en rutine med at holder styr på data under eller kort efter observationer er meget vigtigt 

(Jørgensen, 1989, s. 96). Hvilken type noter og formen på dem er helt op til den enkelte. Sted, dato, 

tid og personer bør nedskrives i de enkelte noter. Noterne kan tage form som hånskrevne eller 

computerskrevne, som lydoptagelser, videoer eller billeder. 

Jeg brugte typisk min smartphone til noter under besøget. Størstedelen af dem tog form af billeder 

(Bilag 14.4.2), nogle var noter (Bilag 14.4.2) og enkelte var videoer (vedlagte CD). I andre tilfælde 

skrev jeg noterne på min computer efter jeg var kommet hjem. (Bilag 14.4.1)  

 

6.2.4 Analyse af data 

Jørgensen beskriver flere forskellige analysestrategier som bruges til at skabe overblik og danne et 

άǎǘƛƭƭŀŘǎέΣ ǎƻƳ ŘŜǊ ƪŀƴ ŀǊōŜƧŘŜǎ ǳŘ ŦǊŀΦ aŜŘ ōŀǎƛǎ ƛ ŜƳǇƛǊƛŜƴΣ ǾŀƭƎǘŜ ƧŜƎ ŀǘ ŀǊōŜƧŘŜ ƳŜŘ Ŝƴ ǘƛƭƎŀƴƎΣ 

der har fokus på hypoteseafprøvning. 

 

Fremgangsmåden tager udgangspunkt i, at der søges at identificere og mærke et fænomen baseret 

på dets grundlæggende komponenter. Således skabes der klarhed om hvilke dele, der er mere eller 

mindre centrale indenfor fænomenet. Under besøg i miljøet, opleves forskellige begivenheder. 

Disse skal sættes ind i en større og større kontekst, efterhånden som erfaringen med området 

bliver større. Der arbejdes med at finde sammenfald, mønstre, forhold, processer og sekvenser og 

derpå sammenligne dem. Ved at arbejde således, bliver delementers vigtighed illustratorer, der kan 

bruges til at be- eller afkræfte hypoteser, man måtte have derom (Jørgensen, 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 værktøj, som bruges til at sortere i de oplevelser, jeg har fået 

gennem observation i arkaden. 

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

med to forskellige vinkler, der kan sammendrages og sammenlignes i analysen. 
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 Teori 
Dette kapitel bruges til at beskrive teorier om sociologien bag kultur- og gruppedannelse, 

hermeneutikken i computerspil samt mediering og motivationsfaktorer. Formålet med de valgte 

teorier er at give et indblik i områder, som beskæftiger sig med såvel det sociale som spiltekniske 

element af arkadekulturen. Det største fokus kommer til at ligge på samspillet mellem mennesker, 

herunder også hvordan interessen for et område konstituerer en bestemt kultur. 

 

7.1 Sociologisk blik på kulturdannelse og gruppedynamik 

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

ά{ƻŎƛƻƭƻƎȅ ƻƴ /ǳƭǘǳǊŜέ (Hall, Neitz, & Battani, 2003). Den er skrevet i et samarbejde mellem John R. 

Hall, Mary Jo Neitz og Mashall Battani, som alle er sociologi-professorer på amerikanske 

universiteter. 

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

ƪǳƭǘǳǊŜƴΦ hǾŜǊǎƪǊƛŦǘŜǊƴŜ ŜǊ ƘŜƴƘƻƭŘǎǾƛǎǘ άThe Production of Cultureέ ƻƎ άCultural Objects, 

Audiences, and MeaningέΣ ǎƻƳ ōƭƛǾŜǊ ŘŋƪƪŜǘ ƛ ƴŋǾƴǘŜ ǊŋƪƪŜŦǄƭƎŜΦ 

Der inddrages lejlighedsvist andre kilder for yderligere at underbygge teorierne. 

 

For at danne grundlag for en sociologisk analyse, arbejder jeg med symbolsk interaktionisme (Hall, 

Neitz, & Battani, 2003, s. 190). Omdrejningspunktet ligger på at undersøge, hvordan man anskuer 

sociale grupper og deres fælles produktion af en kultur. Overodnet set er det identificeringen af 

άώΦΦΦϐ ǘƘŜ ǎƻŎƛŀƭ ŀǊǊŀƴƎŜƳŜƴǘǎ ŀƴŘ ŀŎǘƛǾƛǘƛŜǎ ƴŜŎŜǎǎŀǊȅ ǘƻ ŎǊŜŀǘŜ ŎǳƭǘǳǊŀƭ objects, and analysing how 

ǘƘŜǎŜ ǎƘŀǇŜ ǘƘŜ ŎƻƴǘŜƴǘ ƻŦ ƻōƧŜŎǘǎΦέ (Hall, Neitz, & Battani, 2003, s. 191). De valgte teoretiske greb 

søger at arbejde væk fra myten om, at det er et individ, som skaber en kultur og hen imod 

forståelsen for, hvordan grupper danner kulturen i fællesskab. 

 

7.1.1 Symbolsk interaktionisme 

Når man arbejder med symbolsk interaktionisme, beskæftiger man sig med socialorganisering. Et 

centralt begreb er den sociale verden, som er en reference til et løst organiseret netværk af 

mennesker, som besidder en bred palet af indbyrdes forhold. Det er typisk en gruppe af mennesker, 

som har mødtes af lettere diffunderede årsager (Hall, Neitz, & Battani, 2003, s. 191). Denne 

definition passer godt på, hvad Nolan Bushnell (grundlæggeren af Atari) sagde i et interview, da 
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han blev spurgt om, hvordan han ser arkade-kulturen i fremtidenΥ άL ōŜƭƛŜǾŜ ǘƘŜ ŎǳƭǘǳǊŜ Ƙŀǎ ƭƻǎǘ 

something in losing these, I like to call them, loosely formed club houses.έ (June, 2013) 

 

Til tider kan den sociale verden være stærkt struktureret, hvis der skal produceres noget specifikt 

indenfor et givent fællesskabs rammer. Det er typisk mål, som der indenfor kredsen af personer er 

bred enighed om. 

Dog er sociale verdener som regel mindre organiserede end organisationer er. Med det menes, at 

deltagerne har fælles aktiviteter (som eksempelvis arkadegaming) som alle har en interesse i at 

deltage i. Som regel har deltagerne også forskellige interesser og flere sociale verdener, som de 

dyrker; nogle gange med en vis sammenhæng, men ikke nødvendigvis. Sociale verdener besidder 

altså en meget løsere definition af, hvornår man er deltager end organisationer besidder. 

 

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

andre ved at tolke på hinandens handlinger frem for udelukkende at reagere på deres handlinger. 

9ǘ ǎǾŀǊ Ǉň Ŝƴ ŀƴŘŜƴ ǇŜǊǎƻƴǎ ƘŀƴŘƭƛƴƎ ŜǊ ŀƭǘǎň ƛƪƪŜ άōƭƻǘέ Ŝǘ ŘƛǊŜƪǘŜ ǊŜǎǇƻƴǎ Ǉň ƘŀƴŘƭƛƴƎŜƴΣ ƳŜƴ Ǉň 

den betydning, der er indlejret i den (Blumer, 1986). Der foregår en forhandling om værdier, 

hvilket fører til en enighed om symboler og fælles tolkning af dem. Dette er en direkte konsekvens 

af symbolsk interaktionisme ƻƎ ōƭƛǾŜǊ ȅŘŜǊƭƛƎŜǊŜ ǳŘŘȅōŜǘ ƛ ŘŜǘ ŜŦǘŜǊŦǄƭƎŜƴŘŜ ŀŦǎƴƛǘΣ άYƻƴǾŜƴǘƛƻƴŜǊέΦ 
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7.1.2 Konventioner 
En af følgerne af at være medlem af Ŝƴ ΩǎƻŎƛŀƭ ǾŜǊŘŜƴΩ ŜǊΣ ŀǘ ƳŜŘƭŜƳƳŜǊƴŜ ŦňǊ Ŝƴ ǎǇŜŎƛŀƭƛǎŜǊŜǘ 

viden. Et af de centrale områder, der automatisk affødes af specialviden, er et sæt af mere eller 

mindre fælles konventioner. Konvention blev i 1969 defineret af D. Lewis som værende άŀ ŎƻƳƳƻƴ 

praŎǘƛŎŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘŜŘ ǘƘƻǳƎƘ ŀ ǘŀŎƛǘ ŀƎǊŜŜƳŜƴǘ ǇǊƻŎŜǎǎέ (Hall, Neitz, & Battani, 2003, s. 193). Folk 

lærer om disse konstruktioner gennem deres engagement og ved interaktion med andre, som deler 

interesseområde.  

Konventioner er også vigtige for et publikum (bemærk, et publikum kan også være deltagende) og 

ǎƪŀƭ ƛƴŘŘǊŀƎŜǎ ƛ Ŝƴ ƪǳƭǘǳǊŜƭ ŀƴŀƭȅǎŜ ŀŦ Ŝƴ ŎŀǎŜΦ L ά{ƻŎƛƻƭƻƎȅ ƻƴ /ǳƭǘǳǊŜέ ōǊǳƎŜǎ ƪǳƴǎǘǾŜǊŘŜƴŜƴ ǎƻƳ 

eksempel, hvor det eksemplificeres i form af visuel kunst. Ifølge den britiske forsker John Berger er 

der etablerede konventioner for, hvordan forskellige emner/subjekter bliver portrætteret. Den 

måde emnerne/subjekterne præsenteres på i kunstværket, skaber en kontekst for, hvordan folk ser 

subjekterne selv (Hall, Neitz, & Battani, 2003, s. 194). Konventioner om nøgenhed i vestlig kunst 

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

af kvinder og ikke-ŜǳǊƻǇŋŜǊŜ ǎƻƳ άŀƴŘǊŜέ ōƛŘǊŀƎŜǊ ǘƛƭ ŀǘ ŘƻƳƛƴŜǊŜƴŘŜ ƳŋƴŘ ŦǄƭŜǊ ǎƛƎ ǎǘŋǊƪŜǊŜΦ 

For at inddrage et eksempel, der er diǊŜƪǘŜ ǊŜƭŀǘŜǊŜǘ ǘƛƭ ŎƻƳǇǳǘŜǊǎǇƛƭΣ ƴŋǾƴŜǎ ŘŜǘ ƛ ōƻƎŜƴ ά¢ƘŜ 

aŜŘƛǳƳ ƻŦ ǘƘŜ ±ƛŘŜƻ DŀƳŜέ (Wolf , 2005), hvordan klassiske konventioner, eller arketyper, bruges 

i computerspil. άRings, power crystals, perfect squares, and mandala-like spirals are also believed to 

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

subconscious, causing emotional changes on a deeper and more personal level.έ (Wolf, 2005, s. 

180) 

På det mest grundlæggende plan af konventioner, kan der henvises til Carl Jung, der med sin teori 

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

Denne forståelse afbilledes ved hjælp af symboler eller arketyper, som typisk forekommer i kunst, 

drømme, analogier, metaforer og gennem nonverbal kommunikation (Wolf, 2005, s. 174). Derfor 

fungerer sådanne symboler og arketyper som fungerende pejlemærker for en kulturs 

grundlæggende værdier og anskuelser. 
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7.2 Mediering og motivation 
I dette kapitel, beskrives teorier, der arbejder med læringsmønstre og relationer. Der trækkes på 

arbejde af den sovjetiske psykolog Lev Vygostsky (1896-1934) som er en af de mest kendte og 

brugte teoretikere i post-moderne analyser af læring (Christensen, 2009, s. 69). 

Vygotsky blev kendt for at arbejde med en holistisk tilgang til menneskelig psykoanalyse. Han 

baserede primært sin forskning på børn i skolealderen og deres indlæringsmetoder og den 

omkringliggende kulturs indvirkning på disse metoder (Christensen, 2009, s. 69). 

 

7.2.1 Kulturel mediering (virksomhedsteori) 

Der arbejdes i dette afsnit med Virksomhedsteori, som primært bygger på Vygotskys arbejde, men 

også er blevet bearbejdet af hans elev og efterfølger, Leotjev (Christensen, 2009, s. 68-69). Med 

virksomhed skal forstås den menneskelige virksomhed i form af handlinger og samvær. 

 

Et af Vygotskys centrale områder er hans arbejde med, hvordan kognitiv udvikling sker under den 

sociale interaktion mellem mennesker og deres samtaler om fælles interesser. Han argumenterede 

for, at internalisering (hvordan man gør noget eller udfører en handling) er en grundlæggende del 

af den psykologiske udvikling og dannelsen af selv. 

 

Vygotsky var overbevist om, at menneskers udviklings- og adfærdsændringer var konsekvenser af 

den daglige interaktion mellem mennesker og skilte sig dermed ud fra den klassiske overbevisning i 

hans tid (Karpatschof, 2000, s. 41). Hvor de fleste eksperimenter den gang tog udgangspunkt i 

laboratorieforsøg, som derefter søgtes påvist i den virkelige verden, mente Vygotsky at 

observationer af personer i deres daglige liv var vejen til en sandere erkendelse. Han udviklede på 

baggrund af sin tilgang en teori, han kaldte for Activity Theory som forklarede den dybere 

semiotiske mening, der lå bag artefakter og objekter (Karpatschof, 2000, s. 37-45). Hvor den 

klassiske opfattelse tidligere var, at et givent Stimulus skaber et Response, tilføjede han en tredje 

faktor som kan kaldes Mediation. Det kan med god tilnærmelse kaldes for prædefinerede kulturelle 

værdier og bliver i dag typisk refereret til som Mediating Artefact eller Psychological Tools. I denne 

rapport bliver det fremover henvist til som medierende artefakter. Essensen af Vygotskys tanker 

kan illustreres således: 
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Egen illustration af medierende artefakt baseret på 

Vygotskys Activity Theory (Karpatschof, 2000, s. 44) 

 

Den medierende artefakt skal ses i en bred forståelsesramme og repræsenterer en persons 

erfaringer og af hans/hendes oplevelser og tanker. Disse ræsonneringer er nogle, der som regel 

forbliver uudtalte og er dermed internaliserede erkendelser. Ligesom fysiske instrumenter er en 

forlængelse af den menneskelige fysiologi, argumenterer Vygotsky for at medierende artefakter er 

en forlængelse af vores psykologiske formåen, som på forhånd er tilstedeværende i ethvert individ 

(Karpatschof, 2000, s. 43). Det kan beskrives som værende de indre stemmer, der forbliver 

uudtalte og hjælper personen til at træffe beslutninger baseret på den situation, han/hun befinder 

sig i, at brugen af ord er nødvendig. 

Denne tilgang til ǎƻŎƛƻŀƴŀƭȅǎŜ ǾŀƴŘǘ ŦǄǊǎǘ ŀƴŜǊƪŜƴŘŜƭǎŜ ƻƎ  ƛƴŘǇŀǎ ǳƴŘŜǊ улΩŜǊƴŜ ƻƎ флΩŜǊƴŜǎ 

teknologiske fremskridt (Christensen, 2009, s. 68). Den fungerer godt i forlængelse af 

symbolinteraktionismens konventioner, da den yderligere beskriver menneskers bevæggrunde som 

komplekse kausale processer. 

 

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

udfordret. Denne udfordring i spil foregår ved en medieret interaktion, som kommer til udtryk ved 

spillerens brug af spils brugergrænseflader. For at danne et forståelsesgrundlag for denne 
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medierede udfordringsramme, som computerspil repræsenterer, bruges Vygotskys teori Zone of 

Proximal Development, ZoPeD (Karpatschof, 2000, s. 44). 

 

ά½ƻƴŜƴ ŦƻǊ ƴŋǊƳŜǎǘŜ ǳŘǾƛƪƭƛƴƎέ όŜƎŜƴ ƻǾŜǊǎŋǘǘŜƭǎŜύΣ ŜƭƭŜǊ ZoPeD, er en af Vygotskys mest kendte 

teorier, som handler om, hvordan og hvornår mennesker lærer bedst. Zonen er en betegnelse for 

det læringsmæssige område, der ligger mellem stadiet, hvor en person uden hjælp kan løse et 

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

løse det. 

Det er en udvidelse af Vygotskys teorier om mediering og internalisering som fokuserer på, 

hvordan informationer udveksles og hvordan de processeres af den lærende. Dette kræver, at 

άƭŋǊŜǊŜƴέ - eller designeren af en computerspil - ŦƻǊǎǘňǊ άŜƭŜǾŜƴέ - spilleren af et computerspil, for 

at eksemplificere. Der, hvor en problemstilling stiller tilpas mange krav til at opgaven lige præcis 

kan løses, ligger zonen, hvor optimal læring sker. For at komme til det næste niveau af læring, skal 

der først læres, hvordan den forestående udfordring forceres. Således bygges der konstant ny 

ƭŋǊƛƴƎ ƻǾŜƴǇň ŘŜƴ ƎŀƳƭŜΦ 5ŜǘǘŜ ƪŀƭŘŜǎ ƻƎǎň ŦƻǊ άǎŎŀŦŦƻƭŘƛƴƎέ ŜƭƭŜǊ ǎǘƛƭƭŀŘǎ-bygning. Det er vigtigt, at 

den lærende har et forhåndskendskab til det, der læres om. {ƻƳ WƻƘƴ ½Ŝǳƭƛ ǎƪǊŜǾΥ άInstruction 

should emphasize connections to what the learner already knows in other familiar, everyday 

contextsΦέ (Zeuli, 1986) 

Når en problemstilling er blevet løst og teorien bag mestres af personen, som har løst den, kan 

personen begynde at arbejde med området på hans/hendes egen vis. Dette skaber en mulighed for 

ŀǘ άƧƻƴƎƭŜǊŜέ ƳŜŘ ǘƛƭƎŀƴƎŜƴ Ǉň Ŝƴ ƳňŘŜΣ ŘŜǊ ƎǄǊ ŘŜǘ ƳǳƭƛƎǘ ŀǘ ŀƴǎƪǳe problemet fra nye vinkler og 

således danner grund for nye løsningsforslag. Indenfor den sociokulturelle tilgang ses dette som en 

konsekvens af et socialt system, som fordrer en form for appropriation eller tilpasning (Karpatschof, 

2000, s. 45). 

Ved at anskue det således, dannes der en bedre forståelse af, hvorfor medierede artefakter 

eksisterede i lang tid førend de blev accepteret som en velfunderet teori. Det er i dag bredt 

anerkendt, at generationsforskelle bevirker, at folk lærer på forskellige måder, afhængigt af 

kulturen, de er vokset op med (Karpatschof, 2000, s. 45). Netop derfor er teorien om tilpasning så 

relevant for forståelsen af ZoPeD. 

Dette skaber også en basis for, hvorfor teorien er relevant i forhold til spil. For at vinde spil, skal 

spilleren tilpasse sin stil, for således at blive bedre til at forcere udfordringer. 
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7.3 Hermeneutik 

Hermeneutik er læren om fortolkningen af tekster (Kvale & Brinkmann, 2009, s. 68). 

 

7.3.1 Hermenutik i computerspil 

I computerspil er hermeneutikken den typisk dominerende læsning og oplevelse, spilleren ved en 

gennemspilning af spillet oplever. 

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

en bane. Dette gør, at spilleren i høj grad former den historie, der fortælles, baseret på 

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

(Egenfeldt-Nielson, Smith, & Tosca, 2008, s. 103). Spilleren skal lære at sætte sig i protagonistens 

sted og lære at tolke tegnene på skærmen for at blive i stand til at gennemføre banerne. 

Udfordringen er altså at lære at fortolke tegn og mønstre med målet at dygtiggøre sig til en grad, 

hvor man kan gennemskue spillet og gennemføre dŜǘΦ L ŜǎǎŀȅŜǘ άaŀƪƛƴƎ ǎŜƴǎŜ ƻŦ ǎƻŦǘǿŀǊŜέΣ 

ōŜǎƪǊƛǾŜǊ ¢ŜŘ CǊƛŜŘƳŀƴ ŘŜƴƴŜ ǇǊƻŎŜǎ ǎƻƳ Ŝƴ άdemystificeringέ (Friedman, 1993). Et spil består af 

et sæt regler, som af spilleren udforskes og når disse regler er blevet lært, er spillet ikke længere 

udfordrende. 

Denne tilgang til hermeneutik er relativt simpel og den er da også forankret i mere komplekse 

ǎȅƳōƻƭǎƪŜ ǎȅǎǘŜƳŜǊΣ ǎƻƳ ŘŜǘ ǘƛŘƭƛƎŜǊŜ ōƭŜǾ ƴŋǾƴǘ ƛ ŀŦǎƴƛǘǘŜǘ άƪƻƴǾŜƴǘƛƻƴŜǊέΦ 5Ŝǘ ŜǊ ŘƻƎ ƛƪƪŜ ŘŜǘ 

primære punkt i denne rapport; blot en understøttende teori. Et opsummerende eksempel kunne 

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

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

inspireret af videnskabelige instrumenter og så videre (Egenfeldt-Nielson, 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 fælles interesser. Ved også at beskæftige sig med 

konventionerne, skabes der også et grundlag for at forstå den ofte uudtalte kommunikation, der 

kan foregår blandt personer, som er indviet i en kultur. 

Den kulturelle mediering går et skridt tættere på fænomenet ved at give redskaber til at arbejde 

med de mere specifikke elementer, der indgår i kommunikationen mellem individer til eller med 

grupper. Da denne kommunikation konstitueres af arkadespil, var det relevant at inddrage Zone of 

Proximate Development, for således at kunne underbygge konkurrenceelementet i spil. 
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 Interviewbeskrivelse 
Den primære empiriske kilde i denne rapport er semistrukturerede interview med enkeltpersoner. 

Med dette menes, at der inden interview var forberedt nogle temaer, der skulle samtales om og at 

alle spørgsmål ikke var fastlagte. 

For at skabe et nemt overblik, beskrives der i dette kapitel de generelle omstændigheder, hvem der 

blev interviewet og under hvilke forhold. 

 

8.1 Generelt/transskribering 

I dette kapitel beskrives de seks semistrukturerede interview, som er blevet foretaget i forbindelse 

med denne rapport. Alle samtaler er blevet optaget og vedlagt på en brændt CD. Der er foretaget 

en delvis transskribering af alle interview(Bilag 14.1). Med dette menes, at mellem 50 og 80 

procent af de individuelle optagelser er transskriberet for at danne et nemmere overblik for 

læseren. Den oprindelige interviewguide er også vedlagt (Bilag 14.2). De valgte områder er blevet 

nedskrevet baseret på en subjektiv udvælgelse af, hvad der er relevant for opgaven. Fravalg er 

baseret på 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 er indehaver af en stribe topscorer i forskellige arkadespil, nogle af dem verdensrekorder. Han 

ƘŀǊ ǎǇƛƭƭŜǘ ǎƛŘŜƴ ŘŜ ŦǄǊǎǘŜ ƳŀǎƪƛƴŜǊ ƪƻƳ ǘƛƭ 5ŀƴƳŀǊƪ ƛ тлΩŜǊƴŜ ƻƎ ƘŀǊ spillet i arkader siden de 

første gang kom frem. Ved at interviewe ham, får jeg adgang til en fænomenologisk indsigt, der 

strækker sig over arkadehallernes historie fra start til fald og efterfølgende fra ikke eksisterende til 

άƎŜƴŦǄŘǎŜƭέΦ 

 

Jeg mødte Kim på en café på Østerbro, hvor jeg vidste, at der var mulighed for at søge ind i et 

mindre rum, hvor der ikke var plads til for mange gæster. Det var vigtigt at finde et sted, hvor der 

var så god ro som muligt. Da det ikke var muligt at være i Arkaden, hvor Kim arbejder, faldt valget 

på den nærliggende café. Vi mødtes om eftermiddagen og talte sammen i 45 minutter. 
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Jeg havde tidligere mødt Kim sporadisk, så det var ikke uden en smule kendskab til hinanden, at vi 

mødtes. Jeg tilbød at købe noget at drikke og vi satte os til rette ved et hjørnebord. Til at starte 

med var vi alene i rummet, men efterhånden som tiden gik, blev det halvfyldt og støjniveauet steg 

noget. Jeg vurderer ikke, at det påvirkede informanten, men det skabte dog behov for jævnligt at 

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

 

8.2.2 Christoffer Nightinglam (gamer & indehaver af Chassis Arcade) 

Christoffer er en af de tre indehavere af Chassis Arcade. Han og en ven står for den daglige drift af 

stedet. Christoffer er fungerende talsmand, når interesserede, inklusive undertegnede, har 

spørgsmål angående Chassis Arcade og arkadekultur generelt. Han har dyrket og samlet på 

arkadespil 4-5 år og har i perioden haft et passioneret forhold til alt, der har med kulturen at gøre. 

 

Jeg mødtes med Christoffer på en café på Nørrebro, hvor der var et mindre lokale med to 

siddepladser til rådighed. Jeg søgte at finde et lokale, som var så afskærmet som muligt. Vi mødtes 

om formiddagen og talte sammen i en time. 

Jeg havde tidligere mødt Christoffer flere gange og vi kendte allerede til hinanden. Jeg tilbød noget 

at drikke og vi satte os. Vi havde en god privatsfære i rummet under hele interviewet. Det var et 

semi-struktureret interview meget lig det, jeg udførte med Kim. Da Kim kun havde været ansat i 

kort tid, var spørgsmålene til Christoffer mere rettet mod den kultur, han havde oplevet i arkaden 

siden han og de andre startede den op. Igen var spørgsmålene kun ledende og fungerede primært 

som huskeliste. 

 

8.2.3 Thomas Vigild (gamer & journalist) 

Thomas er spilredaktør og IT-journalist ved Politiken og har arbejdet freelance for medier som 

Illustreret Videnskab, Ekko, T3, HK Samdata og Komputer for Alle. Han er redaktionsmedlem på 

Spilordningen og formand for Dansk Spilråd for at nævne nogle af hans poster som er spil-

relaterede. Ydermere er han ekstern 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 mødtes på en café i indre by, hvor 

han fik frokost og jeg nød en kop kaffe. Vi talte sammen i en time. 
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Caféen, vi spiste på, var næsten helt fyldt; nok fordi det var middagstid. Vi havde dog relativt nemt 

ved at forstå hinanden og Thomas virkede ikke påvirket af støjen. 

Jeg havde igen lavet en liste med forskellige spørgsmål, som var vejledende, således at jeg fulgte 

den røde tråd gennem hele samtalen. 

 

Vores samtale havde et anderledes indhold end de to førstenævnte. Hvor Kim og Christoffer havde 

viden, der primært var af fænomenologisk art, havde Thomas en tilgang som en mere 

udefrakommende person. Spørgsmålene til ham var mere af en sociokulturel karakter, hvilket kom 

til udtryk ved at de primært drejede sig om udefrakommendes syn på arkade- og spilkultur. 

 

8.2.4 Maja Hansen (udefrakommende & ny indenfor gaming) 

Maja arbejder til dagligt som projekt-koordinator for en mindre NGO i København. Hun er 

uddannet cand.ling.merc ved CBS. Hun har ikke nogen erfaring med at spille computerspil og er 

derfor fuldstændig ubekendt med, hvad arkadegaming indebærer. 

 

Jeg mødte Maja to gange. Den første 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 besøgt stedet, 

stillede jeg spørgsmål om, hvordan hendes forventninger og idéer var blevet indfriet. 

Det første møde 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 ubesværet og fyldestgørende. 

Den anden samtale fandt sted dagen efter, hvor vi talte sammen på en café. 

 

I forhold til de foregående interview, var dette mindre struktureret og jeg havde kun fire spørgsmål 

nedskrevet. Jeg ønskede ikke at samtalen skulle være for forudbestemt, da jeg ikke ønskede at 

styre Maja i en bestemt retning. I forhold til de andre informanter, havde hun ikke meget indsigt i 

gaming og det var derfor vigtigt, at jeg ikke lagde ordene i munden på hende. Efterhånden som hun 

gav sine svar, kom der enkelte nye spørgsmål fra mig. 

 

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

oplevelse af Chassis Arcade var. Formålet var at få en udefrakommendes perspektiv på kulturen. 
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8.2.5 Patrick  (gamer & besøgende i Chassis Arcade)  

Patrick på 30 år besøgte Chassis Arcade for anden gang, da jeg interviewede ham. Han besøgte 

stedet med sin kammerat, som var der for første gang. Spørgsmålene tog udgangspunkt i et ønske 

om at få indsigt i Patricks bevæggrunde for at besøge Chassis Arcade igen. Vi talte sammen lige 

udenfor arkaden, hvor vi stod i solen på gaden. Der var ganske roligt og samtalen var ubesværet og 

direkte. 

 

Med Patrick talte jeg primært om hans interesse for at komme i arkaden gentagne gange. Jeg var 

interesseret i at vide, hvad hans bevæggrunde var og spurgte også ind til, hvad hans baggrund for 

at spille var. Jeg stillede generelt åbne spørgsmål i begyndelsen for at tillade at Patricks egen 

holdning kunne skinne igennem. Efterhånden, som vi kom ind på mere specifikke emner, spurgte 

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

 

8.2.6 William & Magnus (besøgende i Chassis Arcade)  

William og Magnus på 13 og 12 år mødte jeg i Chassis Arcade, som de havde besøgt mellem 5 og ti 

gange over en periode på cirka to måneder. De skiftede imellem de fleste af maskinerne og stod 

som regel sammen og spillede. Med spørgsmålene til dem ønskede jeg at afdække deres 

bevæggrunde for at besøge arkaden igen og igen. 

 

De kom selv ind på, hvorfor de valgte at tage derned frem for på netcaféer, hvilket blev en stor del 

ŀŦ ƛƴǘŜǊǾƛŜǿΩŜǘΦ ±ƛ ǘŀƭǘŜ ǎŀƳƳŜƴ ƴŜŘŜ ƛ ŀǊƪŀŘŜƴΣ ƘǾƻǊ Ǿƛ ǎǘƻŘ ƳŜƭƭŜƳ ƳŀǎƪƛƴŜǊƴŜΦ 5ŜǊ Ŧň ƎŋǎǘŜǊΣ ǎň 

den eneste baggrundsstøj, der var, var  fra maskinerne. Mine spørgsmål til dem var primært afledt 

af, hvordan samtalen udviklede sig. 

 

8.3 Reliabilitet og validitet 

Reliabiliteten af informanternes udsagn er høj. På trods af forskellige interviewmiljøer, blev der 

tegnet en rød linje af meninger om Chassis Arcade og kulturen i al almindelighed. Der er generelt 

set kongruens mellem størstedelen af holdninger til, hvorfor arkaden er et interessant fænomen. 

Ved at have udsagn fra et bredt spektrum af brugere af arkaden, understøttes reliabiliteten 

yderligere. 

Validiteten af undersøgelsen beror i høj grad på den metodiske og teoretiske tilgang. Ved at 

benytte semistrukturerede interview, hvor emnerne på forhånd var foruddefineret, men 
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spørgsmålene ikke var i ligeså høj grad, blev der skabt grundlag for at informanterne kunne påvirke 

samtalen. Validiteten af deres svar blev derved forbedret betragteligt, i og med at jeg, som 

interviewer, gav plads til, at de kunne tale om emnet på deres egne præmisser. Jeg undgik i høj 

grad ledende spørgsmål og søgte at stille spørgsmål, der ledte informanterne til at forme deres 

egen vinkling gennem deres svar. Denne dialog gav mulighed for at begge parter kunne 

kommentere og eventuelt korrigere hinandens udsagn, således at samtaleprocessen var så fri som 

muligt. Det er min vurdering, at validiteten af empirien er høj, hvilket yderligere underbygger en 

høj reliabilitet. 
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 Analyse 

Formålet med analysen er at behandle de fremsatte hypoteser, for at danne grundlag for 

besvarelse af problemformuleringen. Hypoteserne besvares primært ud fra empiriske kilder og 

forankres yderligere gennem fundering i de valgte teorier. Dette gøres ved systematisk at opdele 

materialet i emner, der analyseres. Da der arbejdes abduktivt, vil analysen bære præg af et skift 

mellem de teoretiske og empiriske felters indbyrdes henvisninger. 

 

Analysen er opdelt i tre afsnit, som repræsenterer de overordnede områder, der er relevante at 

belyse for at få en god forståelse for emnet: 

¶ Den oprindelige kultur. En undersøgelse af, hvordan kulturen blev anskuet og praktiseret 

gennem de første år, hvilket danner grundlag for en forståelse af; 

¶ En moderne anskuelse af spilkultur og arkadespil. Med det første afsnit in mente, 

analyseres den moderne anskuelse af spilkultur med hovedfokus på arkadespil, som leder 

til en bedre indsigt i; 

¶ Kulturen i Chassis Arcade. Dette afsnit er todelt. Først undersøges, hvad gæsternes 

motivationsgrundlag for at tage i arkaden er. Derefter kastes der lys over, hvordan spillene, 

som omdrejningspunktet i arkaden, er konstituerende for den gode oplevelse 

 

±ŜŘ ŀǘ ōǊǳƎŜ Ωsymbolsk interaktionismeΩΣ ǎǄƎŜǎ ŘŜǊ ŀǘ ŘŀƴƴŜ Ŝǘ Ŧƻrståelsesgrundlag for, hvordan 

gæsterne i Chassis Arcade interagerer. Der bliver refereret til såvel interview, som egne 

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

For at strukturere og underbygge interaktionen mellem folk, søges der at findes frem til, 

ƘǾƛƭƪŜ ΩkonventionerΩΣ ŘŜǊ ŜǊ ƳŜƭƭŜƳ ŀǊƪŀŘŜƴǎ ōǊǳƎŜǊŜΤ ǳŘǘŀƭǘŜ ǎňǾŜƭ ǎƻƳ ǳǳŘǘŀƭǘŜΦ 

5ŀ ŀǊōŜƧŘǎƻƳǊňŘŜǘ ŜǊ ǎŜƭǾŜ ŀǊƪŀŘŜƪǳƭǘǳǊŜƴ ƛ /Ƙŀǎǎƛǎ !ǊŎŀŘŜΣ ŀǊōŜƧŘŜǎ ŘŜǊ ƳŜŘ Ωkulturel medieringΩ, 

for at afdække de kontekstuelle rammer, som den danner. Interessen for at mødes om klassisk 

spilkultur bliver omdrejningspunktet for en analyse af samværet. 

For at danne ramme om konkurrence og læring i kulturen, bruges ΩZone of Proximate DevelopmentΩ 

(ZoPeD). 

 

Således arbejder jeg i denne analyse med at undersøge fænomenologiske tendenser i en 

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

tydeliggøre sammenfald såvel som afvigelser i og fra de tre opstillede hypoteser om fænomenet. 
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9.1 Den oprindelige kultur 

For at forstå den moderne arkadekultur, med udgangspunkt i Chassis Arcade, er det essentielt at 

undersøge grundlaget for dens oprindelse. Ved at tage fat i arkadernes historie og sætte den i et 

teoretisk og historisk perspektiv, kan der skabes en ekstrakt af den sociokulturelle betydning, den 

har haft for den moderne arkade. Denne tilgang understøttes af John Bergers undersøgelser, der 

har påvist, at formen af kontekstuelle fremstilling af et emne/subjekt har en påvirkning på, hvordan 

det opleves af folk (se kapitel 8.1.2). Undervejs inddrages også egne observationer, for at kunne 

drage nogle paralleller som lægger op til det efterfølgende afsnit, der behandler kulturen i en 

postmoderne kontekst.  

 

Som det fremgår af historien, blev de første arkadehaller med cƻƳǇǳǘŜǊǎǇƛƭ ƛ тлΩŜǊƴŜ ƳƻŘǘŀƎŜǘ 

med krydsede arme, primært som konsekvens af deres forhistorie. Dette kan have rod i, at 

publikummet var ungt og ligeså var teknologien. Alle de unge gæster var nye i kulturen og var 

dermed skaberne af kulturen. Da de voksne segmenter i samfundet sjældent besøgte stederne, var 

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

ΨƪƻƴǾŜƴǘƛƻƴŜǊΩ Ŝƴ ŦŋƭƭŜǎ ǇǊŀƪǎƛǎ, som konstrueres gennem en uudtalt aftaleproces. Der er som om 

konventionerne om arkadehaller på forhånd blev brolagt i den brede befolknings øjne med en 

forståelse for de unges spilkultur som baggrund. Med billeder af fortidens razziaer in mente, blev 

der draget linjer til en tid, hvor arkader blev betragtet som et fænomen, der blot var tidsspilde og i 

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

under opbygningen af Chassis Arcade (Bilag 14.1.1). Noget ŀŦ ǎǘƛƎƳŀǘƛǎŜǊƛƴƎŜƴ ŦǊŀ тлΩŜǊƴŜǎ 

arkadehaller holder ved, virker det til. Han oplevede, at der i opstartsfasen var mange, der var i 

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

af projektet, mente, at han spildte sin tid på en interesse, der ikke gav ham noget igen (Bilag 

14.1.1). 

 

Som nævnt i kapitlet om undersøgelser af computerspil, tog de første undersøgelser af kulturen 

ǘƛŘƭƛƎǘ ƛ улΩŜǊƴŜ ǳŘƎŀƴƎǎǇǳƴƪǘ ƛΣ ŀǘ ŦŋƴƻƳŜƴŜǘ ǳŘŜƭǳƪƪŜƴŘŜ ǾŀǊ Ŝƴ ǳƴƎŘƻƳǎƪǳƭǘǳǊ (Wolf, 2005, s. 

171). Videnskaben og samfundet havde altså en foruddefineret forståelse af, hvad 

arkadespilskultur var og baserede deres erkendelser på antagelser, der lå indlejret i den. Der har 

manglet forståelse for oplevelseskontekst, spilmekanik og samværsform. Det er dog ikke fordi, det 

er usandt, at interessen for arkader primært var blandt de unge: ά5ŜǊ ƛ ΨулΣ ŘŜǊ ǾŀǊ ƧŜƎ мс ňǊ - der 
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var jeg ældre end de andre. Det var sådan nogle 12-13-14-ňǊƛƎŜΦέ (Bilag 14.1.2) Der dog kan 

argumenteres for at undersøgelserne bar præg af en mangel på indsigt i, hvad der konstituerede er 

godt samvær mellem de involverede personer. Spillene kunne ikke skabe en spændende oplevelse 

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

et interaktivt medium. Det kan sammenlignes med at se over skulderen på en person, der ser en 

film med hovedtelefoner på. Essentielle elementer af oplevelsen og fortællingen går tabt for 

ƳƻŘǘŀƎŜǊŜƴΦ ΨIŜǊƳŜƴŜǳǘƛƪƪŜƴΩΣ ŀƭǘǎň ŦƻǊǘŋƭƭƛƴƎŜƴΣ ƪǳƴƴŜ ŦƻǊ ǳŘŜƴŦƻǊǎǘňŜƴŘŜ ƴŜƳǘ ǾƛǊƪŜ ǎƻƳ ƻƳ 

den var ikke eksisterende i computerspil, hvis ikke observatøren selv styrede protagonisten i spillet 

gennem udfordringerne, der opstod. Følelsen af at konkurrere på nippet af egne evner, går tabt, 

ƘǾƛǎ ƛƪƪŜ Ƴŀƴ ǎŜƭǾ ŜǊ ƘŜǊǊŜ ƻǾŜǊ ǎǘȅǊƛƴƎŜƴΦ {ƻƳ ŘŜǘ ŦǊŜƳƎňǊ ƛ ǘŜƻǊƛŜƴ ƻƳ Ψ½ƻtŜ5ΩΣ ǎƪŜǊ ŘŜƴ bedste 

læring, når man møder udfordringer, der grænser op ad, hvad man evner at udføre uden hjælp. Er 

man ikke selv involveret i interaktiviteten, som er digitale spils force, går oplevelsen tabt. Således 

kan man, med en smule fantasi, forestille sig, hvordan arkadehaller kunne have fremstået for de 

uindviede. Mangel på indsigt i disse områder er en forklaring på, hvorfor arkaderne fik et mindre 

flatterende ry ved deres oprindelse. 

 

Havde undersøgelserne været mere bredt funderet, mener jeg, at der havde været grundlag for, at 

den brede befolkning havde forstået det nye fænomen ganske anderledes. Det, som kulturen 

kunne have nydt godt af i et samfundsmæssigt perspektiv på daværende tidspunkt, var frontfigurer. 

Der var ikke velansete fortalere, som kunne agitere for mediet som en god og sober 

underholdningsform. Dermed blev formidlingen overladt til tovholdere som arkadeindehavere, 

unge, børn og fastfood-restauratører, som det fremgik af interview (Bilag 14.1.2). Det bidrog til at 

generere et ufuldstændigt billede af, hvad arkade- og spilkultur var. Et af elementerne, der går igen 

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

eksempelvis beskrev det: 

 

άL ǎǘŀǊǘŜƴ ǾŀǊ ŘŜ ώŀǊƪŀŘŜƳŀǎƪƛƴŜǊƴŜϐ ƘŜƭǘ ƪƭŀǊǘ ƭŀǾŜǘ ŦƻǊ ŀǘ ǘǊŋƪƪŜ ǇŜƴƎŜ ud af folk [...]. 

Jeg var en gang på en grill i Valby. Så kom jeg ned og så havde de Gyros [et arkadespil], 

som man i teorien kan spille uendeligt. Jeg havde været der [før] og havde spillet i lang 

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

mine to kroƴŜǊΦέ (Bilag 14.1.2) 
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Patrick gav også en uopfordret kommentar til det økonomiske aspekt: έNoget andet var, hvis de 

[Chassis Arcade] ǎƪǳƭƭŜ ƎǄǊ Ŝƴ ŦƻǊǊŜǘƴƛƴƎ ǳŘ ŀŦ ŘŜǘ ƻƎ ƘǾŜǊǘ ǎǇƛƭ ǎƪǳƭƭŜ ƪƻǎǘŜ Ŝƴ нлΩŜǊΣ ǎň Ǿƛƭle jeg nok 

ƛƪƪŜ ǎȅƴŜǎΣ ŘŜǘ ǾŀǊ ƘŜƭǘ ŦŀƴǘŀǎǘƛǎƪΦέ (Bilag 14.1.6) 

Hvis omsætning i arkadehallerne var det bærende element i sin tid, er det sandsynligt at unge og 

børn uden egen indkomst har haft svært ved at overbevise deres forældre om, at arkadehaller stod 

for gode, menneskelige værdier. Det er nogle andre konkurrencevilkår, der spilles efter end 

eksempelvis fodbold, hvor der er et fastsat kontingent, regler og rammer, der ikke afviger på 

baggrund af spilleresultater. 

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

 

άWŜƎ ǘǊƻǊΣ ŘŜǘ ƘŀǊ ƴƻƎŜǘ ŀǘ ƎǄǊŜ ƳŜŘ ŀǘ Ƴŀƴ ƎƻŘǘ ƪŀƴ ŦǄƭŜ ǎƛƎ ƳŜƎŜǘ ŦǊŜƳƳŜŘƎƧƻǊǘ ƛ Ŝƴ 

ŀǊƪŀŘŜƘŀƭΣ ƘǾƛǎ ƛƪƪŜ Ƴŀƴ ƪŜƴŘŜǊ ǊŜƎƭŜǊƴŜΦ ώΧϐ L Ŝƴ ŀǊƪŀŘŜƘŀƭ ǎǘňǊ ŘŜǊ ƳňǎƪŜ рл ƳŀǎƪƛƴŜǊΣ 

hvor hver maskine har sin ŜƎŜƴ ƘƛǎǘƻǊƛŜΦ ώΧϐ 9ƴ ŦǊŜƳǘƛŘƛƎ ŀǊƪŀŘŜ ǎƪǳƭƭŜ ƳňǎƪŜ ƻƎǎň ǾŋǊŜ 

ƳŜǊŜ ǾŜƴƭƛƎǎƛƴŘŜǘ ƛ ŦƻǊƘƻƭŘ ǘƛƭ ƴȅƪƻƳƳŜǊŜΦέ (Bilag 14.1.3) 

 

Sammenholdt med datidens utilstrækkelige undersøgelser af kulturen, har det skabt en fordrejet 

opfattelse af, hvilke værdier og sammenhold, arkadehallerne fordrede. At skulle lære om et hav af 

forskellige spil er som regel en større 

udfordring end at sætte sig ind i et enkelt. Det 

kan have bidraget til skabelsen af 

misforståelser mellem generationer, der har 

vokset op med vidt forskellige idéer om, hvad 

der konstituerer godt samvær. 

Et helt centralt element af oplevelsen ved at 

spille spil, ikke blot digitale, er udfordringen; 

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

observationer, kan jeg drage klare linjer til 

især tŜƻǊƛŜƴ Ψ½ƻtŜ5ΩΣ ǎƻƳ ǘȅŘŜƭƛƎǾƛǎ ǾŀǊ Ŝǘ 

centralt element i oplevelsen og de besøgendes 

følelse af læring. Det var sjældent, jeg oplevede 

mere end et fåtal af gæster, der fandt det 

interessant at kigge over skulderen, når andre 

 
Gæsterne samles om Svarvar Gunnarsons 

rekordforsøg i Donkey Kong. Et eksempel på 

kompetencedeling 

(https://www.facebook.com/photo.php?fbid=38

4930084921411&set=pb.194370733977348.-

2207520000.1368274554.&type=3&theater, 

tilgået 11/5-2013 
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spillede. Undtagelsen var, når de dygtigste spillere stod ved maskinerne. I det tilfælde flokkedes 

folk ofte om ham/hende, for at lære mere om, hvordan de kunne forbedre deres egne evner. 

Således udgør arkaden ikke blot en underholdningsramme, men også en sted, hvor gæsterne 

skaber spidskompetencer indenfor de områder, deres favoritspil tager udgangspunkt i. Det fordrer 

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

 

Som det fremgår af den hidtidige analyse, er den umiddelbare opfattelse, der blev grundlagt i 

тлΩŜǊƴŜ ƻƎ улΩŜǊƴŜΣ ǇƭŀƎŜǘ ŀŦ ƳƛǎŦƻǊǎǘňŜƭǎŜǊ ōŀǎŜǊŜǘ Ǉň ŀƴǘŀƎŜƭǎŜǊΦ 5ŜǊ ƘŀǊ ƭŋƴƎŜ ǾŋǊŜǘ Ŝǘ ƭŀǘŜƴǘ 

behov for en udvidelse af forståelsen af spilmediet. En forståelse for, hvor bredt kulturen omkring 

det favner, er en af de centrale vinkler, der behandles i det følgende afsnit, hvor der arbejdes med, 

hvordan synet derpå har udviklet sig gennem den seneste tid. 

 

9.2 En moderne anskuelse af spilkultur og arkadespil 

Anskuelsen af, hvad det betyder at spille, har 

forandret sig siden starten af arkadehallernes historie. 

Christoffer erkender, at computer- og arkadespil 

stadig har et stykke, førend de er fuldt respekteret, 

men at udviklingen går den rigtige vej: έ Alle spiller 

overalt lige nu. I forbindelse med det, så tror jeg på at 

det vil holde og ŘŜǘ Ǿƛƭ ōƭƛǾŜ ƳŜƎŜǘ ƳŜǊŜ ǊŜǎǇŜƪǘŜǊŜǘΦέ 

(Bilag 14.1.1) I og med at digitale spil er blevet så 

meget mere udbredt, leder det én til at spekulere i, 

hvor synlig spilkulturen er blevet i dag. Jeg spurgte 

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

   

En illustration af, hvordan det 

økonomiske aspekt kan forvrides 

grundet generationsforskelle 

(http://tompreston.deviantart.com/art/

Nothing-Changes-370181575, 29/4-

2013) 
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άWŜƎ ǘǊƻǊΣ ŀǘ ŘŜǘ ŜǊ Ŝƴ ώƴȅϐ ƪǳƭǘǳǊ-generation, der er ved at komme til magten og jeg tror, 

ŘŜǘ ŋƴŘǊŜǊ ǎƛƎ ƻǾŜǊ ŘŜ ƴŋǎǘŜ ǘƛ ňǊΦ CŜƳ ňǊ ƳňǎƪŜ ŜƴŘŘŀΦ ώΧϐ WŜƎ ƪŀƴ ōŀǊŜ ƳŋǊƪŜΣ ŀǘ 

min generation er begyndt få nogle poster, der har mere kulturel magt og økonomisk 

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

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

lidt længere væk fra industrialiseringen. Det der med at du skal ikke sidde og lege din 

ŘŀƎ ǾŋƪΤ Řǳ ǎƪŀƭ ŦŀƴŘŜƳŜ ǾŋǊŜ ŀƪǘƛǾΦ ώΧϐ 5Ŝǘ ŜǊ Ŝƴ ƳŜƴǘŀƭƛǘŜǘǎŋƴŘǊƛƴƎΣ ŘŜǊ ǎƪŜǊ ŦƻǊ 

ǄƧŜōƭƛƪƪŜǘ ƻƎ ŘŜǊ ǘǊƻǊ ƧŜƎΣ ǎǇƛƭƭŜƴŜ ŜǊ ƳŜŘ ǘƛƭ ώŀǘ ōŜǾƛǊƪŜϐΣ ŀǘ Ƴŀƴ ǘŋƴƪŜǊΥ έCǳŎƪΣ ƧŜƎ ǎƪŀƭ 

ƳňǎƪŜ ǾŋǊŜ ƭƛŘǘ ƳƛƴŘǊŜ ǊƛƎƛŘ ƛ Ƴƛƴ ƻǇƭŜǾŜƭǎŜ Ǉň ŀǊōŜƧŘŜǘΦέέ (Bilag 14.1.3) 

 

Spil og arbejde virker til at blive betragtet som to ting, 

der er nærmere beslægtet i dag, sammenlignet med 

tidligere. Det er interessant at se på, hvordan det 

påvirker opfattelsen af, hvordan det at lege bliver 

vinklet. I og med at spil er blevet en udbredt 

underholdningsform, er det sandsynligt, at der er 

skabt en generelt bedre forståelse for, hvordan de kan 

fungere som et bånd mellem mennesker. Det virker i 

dag til at være så forankret i folk, at dét at skabe 

underholdningsværdi i hverdagens opgaver, er blevet 

et vigtigt og anerkendt element. Et nyt begreb, der 

understreger denne udvikling, er gamification. Det er 

et ret nyt begreb, der dækker over en form 

ŦƻǊ έǎǇƛƭƛŦƛŎŜǊƛƴƎέΣ ŜƭƭŜǊ ǘƛƭŜƎƴŜƭǎŜ ŀŦ ǎǇƛƭΣ ƛ 

hverdagskontekster, der normalt ikke har nogle 

legeelementer (Zichemann & Cunningham, 2011, s. 

xiv). Det er blevet så populært et fænomen, at mange i spildesign og marketing betegner det som 

ŘŜǘ ƴȅŜ έōǳȊȊǿƻǊŘέΦ tƭŀƪŀǘŜƴ ƳŜŘ aŀǊƛƻ ƻƎ ǇǊƛƴǎŜǎǎŜ tŜŀŎƘ ǎǘǄŘǘŜ ƧŜƎ ǇňΣ Řŀ ƧŜƎ Ǝƛƪ ƎŜƴƴŜƳ 

lokalerne på HumTek-basisuddannelsen på RUC. Det er en god illustration af, hvordan spilkultur har 

vundet indpas i dagligdagen. 

L ΨƪǳƭǘǳǊŜƭ ƳŜŘƛŜǊƛƴƎΩ ǘŀƭŜǎ ŘŜǊ ƻƳΣ ƘǾƻǊŘŀƴ ǇǎȅƪƻƭƻƎƛǎƪ ƻƎ ƪƻƎƴƛǘƛǾ ǳŘǾƛƪƭƛƴƎ ǎƪŜǊ ƎŜƴƴŜƳ 

interaktion mellem mennesker. I og med at spil er blevet så allestedsnærværende, er der tegn på, 

 
En plakat på Roskilde Universitet, 

februar 2013 (Mertz, 2013) 
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at de fået en ny rolle som led i socialsfærer. Gaming bliver gradvist et legitimt samlingspunkt i 

vennekredse, arbejdsmiljø og studiegrupper. Der er eksempelvis markedsføringsvirksomheder, der 

skaber kampagner med leg indlejret som omdrejningspunkt (http://stargate-

trendbureau.com/gamification.php, tilgået 4/5-2013). Flere arbejdspladser er også begyndt at 

indføre interne gamification-elementer, hvor medarbejdere kan konkurrere om point og goder 

(http://samsnet.dk/samson/gamification-blander-virkelighed-og-spilmekanismer/, tilgået 14/5-2013). 

Et andet eksempel er w00t-festival - en fejring af leg, hvor der illustreres, hvordan spil i hverdagen, 

blandt alle aldre, vinder stadig større indpas (http://w00t.dk/om-w00t/, tilgået 10/5-2013). Med spil 

skabes der en kommunikationsplatform, som skaber nogle andre rammer for interaktion, end der 

gør ved en udelukkende verbal udveksling af meninger. Redskaberne, der sætter rammerne for 

ƭŜƎŜƴΣ ŦǳƴƎŜǊŜǊ ǎƻƳ ΨƳŜŘƛŜǊŜƴŘŜ ŀǊǘŜŦŀƪǘΩ ƻƎ ŘŀƴƴŜǊ ŘŜǊǇň Ŝƴ ōŜǎǘŜƳǘ ǎŀƳǾŋǊǎŦƻǊƳΦ 

Samværet er et vigtigt element i mange spil og hvis noget er nemt at gå til, er det nemmere at lære 

og åbner dermed op for, at flere kan deltage, end hvis selve eksekveringen er mere kompliceret. Da 

jeg spurgte ind til, om man skal være vokset op i et arkademiljø for at have interesse for det, gav 

Thomas et svar, der glimrende dækkede dette område: 

 

άtŜǊǎƻƴƭƛƎǘ ōƭƛǾŜǊ ƧŜƎ ōŀǊŜ ŘǊŀƎŜǘ ƳŜǊŜ ŀŦ ŘŜ ǎǇƛƭΣ ŘŜǊ ƘŀǊ ǘŋƴƪǘ ƻǾŜǊ ŘŜǘ ǎǇƛƭƳŜƪŀƴƛǎƪŜ ƛ 

højere grad end det æstetiske. Så det er ikke vigtigt at PacMan er i HD (high definition). 

5Ŝǘ ǾƛƎǘƛƎǎǘŜ ŜǊ ōŀǊŜ ŘŜǘ ƘŜǊ ƳŜŘΣ ŀǘ Ƴŀƴ ƘŀǊ ŦǄƭŜƭǎŜƴ ŀŦ ǎǘȅǊƛƴƎ ƻƎ άŀƎŜƴŎȅέΤ ƘǾƻǊ 

meget kontrol du har over spillet; hvor meget du selv kan påvirke spillet. Der kan man 

lave nogle rammer; man kan gå op og ned og så kan man spise. [...] Den her vej 

igennem er der ikke så meget, du skal tænke over - Řǳ ǎƪŀƭ ōŀǊŜ ƴȅŘŜ ŘŜǘ ƘŜǊ άǊǳǎƘέΦ 

Det ligger i de gamle arkadespil, altså - ŘŜ ƘŀǊ Ƨƻ ŦƻǊŦƛƴŜǘ ώΦΦΦϐ ŘŜƴ ƘŜǊ άŜƴ-gang-til-

ƳŜƪŀƴƛƪέΣ ǎƻƳ 5ƻƴƪŜȅ YƻƴƎ ƘŀǊ ƻƎ ǎom Space Invaders også har. Det er let at forstå, 

ŘŜǘ ƭŜǘ ŀǘ ǎǇƛƭƭŜ ώΦΦΦϐΦέ (Bilag 14.1.3) 

 

Det at være i kontrol over spillet, at have en idé om, hvad det næste trin er og perfektionere sit 

træk imod det, virker til at være et centralt spilteknisk element, der gør flere af de gamle arkadespil 

til klassikere. Udfordringen, som tidligere nævnt, er det, der gør et spil morsomt at spille. Det, 

Thomas siger, er, at udfordringen skal ligge i at mestre selve spillet og ikke brugergrænsefladen 

som styring og visuel perfektionering. 
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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 bedre oplevelse, hvis musen opfører sig 

irrationelt. 

Det, at styringen af spil medieres gennem knapper og 

taster, er en designmæssig udfordring, som det at løbe 

eller kravle ikke skal beskæftige sig med i samme grad. 

Thomas kom også ind på, at der er en højere grad af 

abstraktion ved at spille computerspil, da et tryk på en 

knap ikke forandrer noget fysisk som ved brætspil (Bilag 

14.1.3). Måske er simpliciteten i arkadespil en af 

grundene til, at arkaden i dag vinder fornyet indpas. 

De gamle spil er åbenlyst mindre komplekse i omfang og 

styringsmekanik end nyere spil, som eksempelvis Patrick 

spiller. Alligevel sagde han: άWŜƎ ǎȅƴŜǎ ǾƛǊƪŜƭƛƎ ŀǘ ŘŜǘ ǾŀǊ 

fedt at prøve de gamle spil igen. For hvad kan man sige, 

teknologien har udviklet sig helt vildt og grafikken er jo ti 

ƎŀƴƎŜ ŦŜŘŜǊŜ ŜƴŘ ƘǾŀŘ ŘŜƴ ǾŀǊ ŘŜƴ ƎŀƴƎ ώΦΦΦϐΦέ (Bilag 

14.1.3) Efter en lang periode, hvor arkadehallerne har 

været uddøde, er de kommet igen, måske som 

konsekvens af udviklingen i perioden, jeg kaldte for 

άƪŀƳǇŜƴ ƻƳ ōƛǘǎΩƴŜέΦ IǾƻǊ ŘŜǊ ǎƛŘŜƴ флΩŜǊƴŜ ǾŀǊ Ŝǘ Ŧƻƪǳǎ 

på at kunne spille hjemme på moderne konsoller, finder folk som Patrick vej til arkaden gentagne 

gange for at genopleve den kultur, der skabte en interesse som førte til hans hobby. 

 

Det fremgår, at der er sket et skred i opfattelsen af, hvad god spilunderholdning konstitueres på 

baggrund af. Som opfølgning på denne erkendelse, er det interessant at undersøge, hvordan den 

nuværende opfattelse af spilkultur kan overføres på Chassis Arcade. 

 

  

 

Space Invaders. Et spil, hvor styringen 

består af højre, venstre og skyd 

(http://geektyrant.com/news/2010/3/2/

warner-bros-to-acquire-big-screen-

rights-to-space-invaders-g.html, tilgået 

11/5-2013) 
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9.3 Kulturen i Chassis Arcade 

9.3.1 Gæsternes motivationsgrundlag 

For at forstå, hvorfor arkaden i dag er genopstået og lever gennem Chassis Arcade, er det vigtigt at 

se på, hvilke faktorer, der motiverer brugerne til at komme. For at komme til bunds på dette 

område, arbejdes der i dette afsnit med, hvorfor folk kommer igen og hvad de lægger vægt på ved 

deres oplevelse i Chassis Arcade. 

 

Jeg har besøgt arkaden 15-20 gange over en tre måneder lang periode og har på baggrund af de 

mange timer skabt mig et overblik, som jeg har et godt komparativt sammenligningsgrundlag for. 

En af de mest gennemgående tendenser var, at gæsterne typisk ankom i grupper 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 alene i fem-10 minutter, nogle 

gange mere, hvorefter personen tilsluttede sige sine venner eller nogle andre (Bilag 14.4.2). Det 

var meget forskelligt, hvor meget de enkelte medlemmer spillede. Nogle kom for at gå efter high 

scores, nogle var på date, en anden gruppe kom for at være sammen med G-slænget (om 

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

ind til typer af brugere. Jeg oplevede også selv, at det var tilfældet. Der var ikke noget særligt 

mønster at observere i tidsrammerne for, hvornår de forskellige typer ankom, udover ved 

onsdagsarrangementerne (Bilag 14.4.1). 

Denne diffunderede baggrund for gæsternes bevæggrunde skaber en bred palet af indbyrdes 

ŦƻǊƘƻƭŘΣ ǎƻƳ ŘŜǘ ƻƎǎň ōŜǎƪǊƛǾŜǎ ƛ ŘŜƴ ǎȅƳōƻƭǎƪŜ ƛƴǘŜǊŀƪǘƛƻƴƛǎƳŜǎ ΨǎƻŎƛŀƭŜ ǾŜǊŘŜƴΩΦ DŋǎǘŜǊƴŜ 

kommer af flere sociale årsager og med forskellig kadence. Jeg spurgte Patrick, hvad der gør, at han 

kommer igen hos Chassis Arcade: 

 

άWŜƎ ǘǊƻǊ ŜƎŜƴǘƭƛƎ ǘŀƭǘ ƴƻƪ ŀǘ ŘŜǘ ŜǊ ǎǘŜƳƴƛƴƎŜƴ ŘŜǊƴŜŘŜΦ IŀǾŘŜ ŘŜǘ ŘŜǊ ǎǘŜŘ ǾŋǊŜǘ Ŝǘ ŀŦ 

ŘŜ ŘŜǊ ǎƴǳǎƪŜŘŜ άŜƴŀǊƳŜŘŜ ǘȅǾŜƪƴŋƎǘ-ǎǘŜŘŜǊέΣ ƘǾƻǊ Ŧƻƭƪ ōare står og venter på at få 

cash udbetalt, så havde jeg aldrig nogensinde kommet igen, for det er også nogle andre 

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

det. [...] Så er det jo lidt unikt egentlig. Jeg ved ikke rigtig om der findes andre steder. Det 

gør der måske i København, men det er det eneste sted, jeg kender. Det er nok 

ǎǘŜƳƴƛƴƎŜƴΣ ƘǾƛǎ ƧŜƎ ǎƪŀƭ ǎŋǘǘŜ ŦƛƴƎŜǊŜƴ Ǉň Şƴ ǘƛƴƎΦέ (Bilag 14.1.6) 
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Bevæggrunden er altså flerfacetteret, men stemningen blandt gæsterne var det centrale i hans 

beskrivelse. Den følelse, stedet vækker i ham, er det, der får ham til at komme tilbage, frem for at 

ǎǇƛƭƭŜ Ǉň ǎƛƴ tƭŀȅǎǘŀǘƛƻƴΦ 5ŜǊ ŜǊ ōƭŀƴŘǘ ŀƴŘŜǘ ƴƻƎƭŜ έǘȅǇŜǊέ ƛ ŀǊƪŀŘŜƴΣ Ƙŀƴ ŦƻǊŜǘǊŋƪƪŜǊ ŀǘ ƻƳƎňǎΣ 

frem for dem, han mener, kommer i arkader med maskiner som enarmede tyveknægte. Han 

ǾŋƭƎŜǊ ƛ ǎǘŜŘŜǘ ŀǘ άŘȅǊƪŜέ ŀǊƪŀŘŜƴ ƛ ǎǘŜŘŜǘ ŦƻǊ ŀǘ ǎǇƛƭƭŜ Ǉň ǎƛƴ ƪƻƴǎƻƭ ŜƭƭŜǊ ŦƻǊǎǄƎŜ ŀǘ ǾƛƴŘŜ ǇŜƴƎŜ 

gennem jackpot-satsninger. At gå i Chassis Arcade er en akt, der foregår udenfor hjemmet og det 

har også en betydning for ham. Som han sagde: ά{ň ǎȅƴŜǎ ƧŜƎ ōŀǊŜΣ ŀǘ ŘŜǘ ŀǘ ǎǘň ƻƎ ƴǄǊŘŜ ƻƎ ŘȅǊƪŜ 

det for sig selv er egentlig også meget fedt. Så der er nok to ting i det: Det der sociale med, at man 

gerne vil støtte det og så det med, at akten i sig selǾ ŜǊ ǊŜǘ ŦŜŘΦέ (Bilag 14.1.6) 

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

skabte en næsten ubrydelig væg, når de spillede sammen. Jeg forsøgte på et tidspunkt at henvende 

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

Deres fokus var så stålsat, at der ikke var andet, der kom igennem til dem. Computerspillet som 

medie fungerer som Ŝǘ ΨƳŜŘƛŜǊŜƴŘŜ ŀǊǘŜŦŀƪǘΩΣ ŘŜǊ ǎƪŀōŜǊ Ŝƴ ŦŋƭƭŜǎŦƻǊǎtåelse mellem to mennesker. 

Deres indbyrdes kommunikation under spillene var af en non-verbal art, som kom til udtryk 

gennem deres fælles indsats for at klare sig gennem banerne. Den følelse af fællesskab med en 

anden person kan meget vel være det, der skabte den stemning, Patrick gav udtryk for. En 

ǎŜƭǾǊŜŀƭƛǎŜǊƛƴƎ ƎŜƴƴŜƳ ΩƛƴǘŜǊƴŀƭƛǎŜǊƛƴƎŜƴΩ ŀŦ ǎǇƛƭ-loop i samarbejde med en ven. Dette understøttes 

af Vygotskys beskrivelse af, hvordan man udvikler selvet og lærer gennem samværet med andre 

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

resultater, der var en konsekvens af deres fælles indsats. 

Ydermere, gav flere andre informanter udtryk for, at oplevelsen af fællesskab var af afgørende 

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

sig selv og følte, at dét at gå i arkade var noget meget socialt (Bilag 14.1.5). De var kommet i 

Chassis Arkade næsten hver uge i omkring to måneder; hver gang sammen. Faktisk var der 

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 forestillede sig at folk kom i arkaden for, efter at have 

været der for første gang, svarede hun: άώΦΦΦϐ ŀǘ ǾŋǊŜ ƭƛŘǘ ŦǊƛΣ ŀǘ ǾŋǊŜ ƴŜŘŜ Ǉň ƧƻǊŘŜƴΣ ǎƻƳ ŘŜǘ ƻƎǎň 

ǾŀǊ ŘŜƴƎŀƴƎ ώƛ улΩŜǊƴŜϐΦ 5ŜǊ ǾŀǊ ƛƪƪŜ ƭƛƎŜǎň ƳŀƴƎŜ ŦƻǊǾŜƴǘƴƛƴƎŜǊΦέ (Bilag 14.1.4) Hun oplevede en 
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anden atmosfære end dagligdagen, som hun gav 

udtryk for således: άaŀƴ ŦǄƭǘŜ ƭƛŘǘΣ ŀǘ Ƴŀƴ ǘǊňŘǘŜ ǳŘ 

af det der travle miljø, hvor alting skulle være så 

ǇŜǊŦŜƪǘΣ ŦƻǊ ŘŜǘ ǾŀǊ ŘŜǘ Ƨƻ ƛƪƪŜ ƛ улΩŜǊƴŜΦέ (Bilag 

14.1.4) For Maja var et af omdrejningspunkterne i 

oplevelsen, ŀǘ ǘǊŋŘŜ ƛƴŘ ƛ Ŝƴ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ΨǎƻŎƛŀƭ 

ǾŜǊŘŜƴΩΣ ƘǾƻǊ Ƙǳƴ Ŧƛƪ Ŝƴ ƻǇƭŜǾŜƭǎŜΣ ŘŜǊ ƎŀǾ Ŝǘ 

retrospekt på kulturen udenfor 

arkadeverdenen. Stemningen i arkaden indgød 

en samværsfølelse, hun genkendte fra sin barndom, 

hvor hendes opfattelse af omgangen med andre var 

anderledes end i dag. 

Hun følte, at miljøet var bredt favnende overfor folks forskellighed og det indgød en følelse af, at 

άƳŀƴ ƳňǘǘŜ ƎƻŘǘ ǾŋǊŜ ǎƛƎ ǎŜƭǾώΦΦΦϐέ (Bilag 14.1.4) 

 

At det er samværet mellem folk, som er omdrejningspunkt for oplevelsen, understøttes også af 

populariteten af onsdagsarrangementerne. Typisk var der mellem 10 og 25 besøgende ad gangen i 

de små lokaler. Gunnar Rúnarsson, en stamgæst, medbragte DJ-udstyr og spillede klassiske 8-bit-

musik og der blev indkøbt øl, sodavand og chips, som var til fri afbenyttelse (Bilag 14.4.2). Mange 

af elementer, der udgjorde dette arrangement, var de samme, der er til stedet under en fest. 

Stemningen var præget af grin og dans og da 

arrangementet typisk startede omkring 

klokken 18, tillod det, at folk kunne blive i 

flere timer. Under disse arrangementer blev 

det sociale samvær indsat i en 

semistruktureret kontekst, hvor der var 

tidsrammer, som blev overholdt og 

konkurrencer, man kunne blive skrevet op til.  

  

 
Maja forsøger at slå sin rekord i PacMan 

(Mertz, 2013) 

En af Gunnar Rúnarssons 8-bit musiklister  

(Mertz, 2013) 
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5ŜƴƴŜ ǎǘǊǳƪǘǳǊ ǎƪŀōǘŜ ƴƻƎƭŜ ΨƪƻƴǾŜƴǘƛƻƴŜǊΩ ǎƻƳ fungerede som pejlemærker, der tillod 

indehaverne af Chassis Arcade at sætte nogle løse rammer for, hvordan omgangen blandt 

gæsterne kunne være. Der var dog ikke et behov for at styre, hvordan folk spillede eller var 

sammen, men derimod en frihed til at gøre, hvad der passede den enkelte gæst. Det var frivilligt, 

hvad den enkelte deltog i, om end størstedelen af gæsterne som regel indvilligede i at deltage i 

spilturneringerne. 

 

L Şǘ ǘƛƭŦŋƭŘŜ ƻǇƭŜǾŜŘŜ ƧŜƎ ŘŜƴ ΩǎƻŎƛŀƭŜ ǾŜǊŘŜƴΩ 

ganske struktureret. Chassis Arcade har oprettet 

en online fond, hvor der samles penge ind for at 

sende Kim til den amerikanske Funspot i USA, 

hvor målet er at få hans rekorder vurderet af 

dommere, der kan notere dem på den officielle 

verdensrangliste, Twin Galaxies. Dette har skabt 

en mere struktureret ramme, for at kunne 

producere noget mere specifikt, som der i dette 

tilfælde er en fællesindsamling, der per dags dato står på 1.920,- Det samme ses i skrivende stund, 

den 12. maj, i forbindelse med Chassis Arcades nominering til byens bedste initiativ på den store 

kulturhjemmeside AOK.dk (http://www.aok.dk/byens-bedste/byens-bedste-nye-initiativ, tilgået 10/5-

2013). Medlemmer af arkadens Facebook-gruppe opfordres til at dele et link til afstemningen og 

alle har det samme mål; at akkumulere flest mulige stemmer. 

Ved at have et fastsat mål, som en organisation eksempelvis har, indgår tilhængere af arkaden i 

sådanne sammenhænge i en struktur, der har et homogent formål. 

 

Gæsternes motivationsgrundlag for at medvirke i kulturen i Chassis Arcade er talrige. Gæsterne 

føler tilhørsfold, der strækker sig fra sporadisk at kigge forbi til at gæste stedet flere gange om ugen. 

5Ŝƴ ΩǎƻŎƛŀƭŜ ǾŜǊŘŜƴΩΣ ŀǊƪŀŘŜƴ ƘŀǊ ƻǇōȅƎƎŜǘΣ ŜǊ ƭǄǎǘ ƻǊƎŀƴƛǎŜǊŜǘ ƻƎ ǎƧŋƭŘŜƴǘ ǎǘŋǊƪǘ ǎǘǊǳƪǘǳǊŜǊŜǘΣ 

med mindre der skal organiseres noget konkret. Omdrejningspunktet for arkaden virker til at været 

styrkelse af sammenhold og skabelse af en atmosfære, der drager folk og giver dem incitament til 

at komme igen, uanset baggrund. 

 

  

 
Støttesiden for Kim (Chassis Arcade, 2012) 
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9.3.2 Spillene 

Ligeså meget som det sociale aspekt er vigtigt for de besøgende, så er spillene og deres 

baggrundskultur en af grundpillerne i Chassis Arcades eksistensgrundlag. Folk samles og skaber i 

ŦŋƭƭŜǎǎƪŀō ΨƪƻƴǾŜƴǘƛƻƴŜǊΩ ƻƳΣ ƘǾƻǊŘŀƴ ǎǇƛƭ ǎǇƛƭƭŜǎ ƻƎ ƻǇƭŜǾŜǎΦ 5ŜǊ ǾŀǊ ŜƪǎŜƳǇŜƭǾƛǎ ƳŜƎŜǘ 

afslappede samtaler om high 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 14.4.2). Gik det godt for 

personen i spillet, blev han/hun ikke forstyrret, så 

længe, det stod på. 

Mange af informanterne beskrev også, at elementer 

som baggrundsmusik, originale spiltitler og historie 

alle bidrog til oplevelsen, der gjorde, at de kom igen. 

Eksempelvis blev der ofte spillet 8-bit musik, som 

stammede fra gamle arkadespil, over 

musikanlægget. Der var også originale spil som 

Pacman, Street Fighter, 1943 og andre store titler. 

Disse elementer fungerer som fælles referencer 

som gæsterne kan have et fællesskab omkring. De 

er glimrende eksempler på fremtrædende 

ΨƳŜŘƛŜǊŜƴŘŜ ŀǊǘŜŦŀƪǘŜǊΩ ƛ ŀǊƪŀŘŜƪǳƭǘǳǊŜƴΦ 

 

At kvaliteten af spillene er høj, er også en vigtig faktor for at drage folk. De fungerer som 

arkadehallernes historie og skaber fælles forståelse blandt de besøgende. At der er så relativt få 

spil i arkaden, bidrager til en nemmere indgang i kulturen, da der er tilsvarende få regler og 

spilteknikker, der skal læres, førend kulturen mestres. Udvælgelsen af spil til Chassis Arcade skete 

på baggrund af erfaringer som Christoffer og de andre indehavere havde gjort sig på forhånd. 

Christoffers pointe var: 

 

  

Kim i sin spilsfære med et af 

favoritspillene, 1943 (Mertz, 2013) 
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ά±ƛ ƪƻƳƳŜǊ ƛƪƪŜ ǘƛƭ ŀǘ ƘŀǾŜ άŎǊŀǇέ-spil nede hos os, som var med til at ødelægge 

industrien den gang - vi har jo kun titler nede hos os som vi ved var de gode, for vi har jo 

alle titlerne til rådighed nu. Så der kƻƳƳŜǊ ƛƪƪŜ Ŝǘ ƴȅǘ ǎǇƛƭ ƴǳΣ Ŝǘ ƴȅǘ ǎǇƛƭ ŦǊŀ улΩŜǊƴŜΣ ǎƻƳ 

vi kommer til at købe. [...] Alle spiller overalt lige nu. I forbindelse med det, så tror jeg på 

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

sine klassikere - ŀƭǘƛŘΦέ (Bilag 14.1.1) 

 

Kvaliteten i spillene, mener Christoffer er en 

vigtig faktor for en arkadehals succes. 

aŜŘ έŎǊŀǇέ-spil, var det med en henvisning 

til den bølge af ringe spil, der oversvømmede 

ƳŀǊƪŜŘŜǘ ǳƴŘŜǊ ΩŘŜƴ ŀƴŘŜƴ ƪǊƛǎŜΩΦ CƭŜǊŜ ŀŦ 

informanterne mente også, at spillene i 

Chassis Arcade var underholdende, såvel som 

nostalgiske vartegn eller ny underholdning. 

tŀǘǊƛŎƪ Ǉň ол ňǊ ǎŀƎŘŜΥ άAltså, man har jo alle 

sammen spillet arkadespil på færgen og i 

fritteren og det der, da man var lille. Og det 

var det, jeg synes var fedt - lige at gå tilbage 

og få et skud nostalgi. Jeg vidste faktisk ikke 

ƻƳ ŘŜǘ ǾƛƭƭŜ ǎǇŜŎƛŜƭǘ ǎƧƻǾǘ Řŀ ƧŜƎ ŦǄǊǎǘ Ǝƛƪ ƛƴŘ ǘƛƭ ŘŜǘΣ ƳŜƴ ŘŜǘ ǎȅƴŜǎ ƧŜƎ ǾƛǊƪŜƭƛƎ ŀǘ ŘŜǘ ǾŀǊΦέ (Bilag 

14.1.6) 

At spillene var underholdende, var William på 13 år enig i: ά5ŜǘΣ ŘŜǊ ƎǄǊ ŘŜǘ ƎƻŘǘ ƴƻƪΣ ŘŜǘ ŜǊ ƳŜǊŜ 

ƎŀƳŜǇƭŀȅŜǘΦ 5ŜǊ ŜǊ ƳŀƴƎŜ ƭƻǊǘŜǎǇƛƭ ƛ ŘŀƎΣ ŦƻǊ ŀǘ ǾŋǊŜ ŋǊƭƛƎΦέ (Bilag 14.1.5) Alderen på gæsterne 

virker til at ændre på, hvilke grundlag spillene blev vurderet på. Hvor Patrick syntes, nostalgien ved 

spillene i høj grad bidrog til hans oplevelse, er William ikke vokset op med dem og så dem i stedet 

som noget nyt. Eller sagt anderledes, Patrick holdt af at kunne genkende noget fra barndommen; 

nogle spil, der har fået status som klassikere. Han har husket dem, selv efter ikke at have spillet i 

mange år. 

Derimod syntes det for William at være en ny oplevelse, som besidder nogle kvaliteter, nye spil ikke 

har. Som Magnus, sagde, så άώΦΦΦϐ ŜǊ ώŘŜǘϐ ƛƪƪŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǳǘŜǊΤ ŘŜǘ ŜǊ ƳŜǊŜΦΦΦ ŀƴŘŜǊŜŘŜǎΦ 5Ŝǘ ŜǊ ƛƪƪŜ ŘŜǘ 

samƳŜΦέ (Bilag 14.1.5). De unge drenge ser arkadespillene som noget grundlæggende anderledes 

Ringe spildesign var en af hovedårsagerne til 

arkadehallernes fald i sin tid (Arcadecontrols, 

2005) 
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end de computer- og konsolspil, de er vant til at spille derhjemme. Der er nogle iboende kvaliteter i 

arkadespil som appellerer til dem på en anden vis end det, de er vant til. Den nærmeste pendant til 

arkadehaller indenfor pc-verdenen, netcaféer, sagde drengene, at de ikke var så vilde med. 

Arkaden syntes de var sjovere og i løbet af blot to måneder var de kommet i Chassis Arcade flere 

gange, end de til dato havde gået på netcafé. En af de ting, Magnus syntes var så godt ved spillene, 

var, at man ikke brugte det samme joystick hele tiden og dermed fik noget afveksling i forhold til 

t/ΩŜǊ Ƴǳǎ ƻƎ ǘŀǎǘŀǘǳǊΦ 

 

Som tidligere nævnt, var Thomas inde på, at moderne computerspil kan blive så omfangsrige, at 

spillene kan blive for komplekse og dermed fjerne fokus fra selve spillet. Som Maja sagde, efter hun 

for første gang besøgte en arkadehal: έDen [indlæringskurven] er ikke så høj; selv jeg kan finde ud 

ŀŦ ŘŜǘΣ ƛƪΩΦ tŀŎ Man er jo relativt simpelt kan man sige og det synes jeg også er meget rart. Netop at 

ŘŜǘ ƛƪƪŜ ōŜƘǄǾŜǊ ǾŋǊŜ ǎň άǎƳŀǊǘ ƛ Ŝƴ ŦŀǊǘέ ŦƻǊ ŀǘ ǾŋǊŜ ǎƧƻǾǘΦέ (Bilag 14.1.4) Det var tydeligt, at hun 

indenfor ganske få spil mestrede den grundlæggende styring af spillene. Derefter handlede det for 

hende udelukkende om at raffinere de strategiske og taktiske elementer for at forbedre sine 

scores. 

 

Simplicitet og høj kvalitet er nogle af de centrale områder, der ifølge informanterne gør det til en 

god oplevelse at spille arkadespil. At være i et andet miljø end det, moderne PC- og konsolspil 

fordrer, virker til at være en kontekstuel faktor, der også betyder meget. At stå foran έώΧϐ 

udstyrstunge arkademaskiner, hvor du har en stor riffel, du sidder med eller du sidder i en bil og 

ǎǘȅǊŜǊΦ 5Ŝǘ ŘŜǊΣ Ƴŀƴ ƛƪƪŜ ƪŀƴ ŜƳǳƭŜǊŜ ŘŜǊƘƧŜƳƳŜώΧϐέ sagde Thomas (Bilag 14.1.3). Det er 

karakteristisk, at arkademaskinerne udgør det gennemgående samlingspunkt i arkaderne; en base, 

for de agerende gæster, mens arkadehallerne udgør kulissen for oplevelsen. 

Arkadespil er, efter min overbevisning, en konstruktion med flere delelementer, der skaber 

baggrund for oplevelsen ved at spille arkadespil. Ved at se spillene i et så bredt perspektiv, dannes 

der grundlag for en bedre forståelse af dem og deres effekt ŜƴŘ ŘŜǘ ǾŀǊ ǘƛƭŦŋƭŘŜǘ ƛ улΩŜǊƴŜΦ 
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 Diskussion 
Jeg har gennem opgaven belyst, hvorledes arkadekulturen i Danmark er opstået gennem et 

casestudie med udgangspunkt i Chassis Arkade. Ved at afdække historien bag arkadehaller og 

bruge den til at belyse den moderne arkade i retrospekt, er der blevet åbnet for at drage nogle nye 

paralleller. 

 

Det første, der er interessant at se på er, hvad der i sin tid lå til grund for arkadens fald og 

efterfølgende, hvordan det kan overføres på Chassis Arcade. Om det var omkostningerne ved at 

besøge arkaderne, manglen på gode spil eller belejligheden ved hjemmekonsoller, der lå til grund 

for hallernes oprindelige død, er en lang diskussion. Jeg vil nøjes med at sige, at faktorerne på hver 

sin vis bidrog til kriserne, der stoǊǘ ǎŜǘ ǳŘǊȅŘŘŜŘŜ ƪǳƭǘǳǊŜƴ ƛ улΩŜǊƴŜΦ !ǘ ŘŜǘ ǾŀǊ ƻƳƪƻǎǘƴƛƴƎǎŦǳƭŘǘ ŀǘ 

spille, var dog ikke en hindring, den gang spillene var gode nok; det er mere sandsynligt, at 

stormfloden af ringe spil udhulede kulturen. Da hallerne i forvejen havde et dårligt image, var 

overlevelse en umulighed. For at slå det sidste søm i kisten, gjorde NES-konsollen og andre 

hjemmemaskiner deres indtog kort efter. 

 

Tiderne er dog skiftet og spil har et mindre stigmatiseret image nu. Chassis Arcades 

forretningsmodel er også betydelig anderledes den, de oprindelige haller arbejdede med. I og med 

at teknologi og samfundsstruktur har ændret sig, er det næppe heller muligt at tjene penge på 

noget, der alligevel er muligt at spille hjemmefra. Over en periode har gaming fra hjemmet taget en 

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

mundet ud i omfangsrige onlinespil. IǾƛǎ Ƴŀƴ ǘŋƴƪŜǊ ǘƛƭōŀƎŜ Ǉň ΩŘŜƴ ŀƴŘŜƴ ƪǊƛǎŜΣ ǾƛǎŜǊ ŘŜǘΣ ŀǘ ŘŜǘ 

ikke var prisen for at spille, der var det afgørende for, om arkadehallerne havde succes; det var 

kvaliteten på spillene. At det ikke er nok at spillene er billige, er interessant at sætte op mod 

levegrundlaget for den nylige genskabelse af arkadehaller. 

 

Hos Chassis Arcade, er det tydeligt, at priserne er sat så lavt som muligt. Dette er en direkte 

modsætning til de klassiske arkader, hvor incitamentet var af en monetær art. Formen, Chassis 

Arcade har itereret arkaden i, er med en mere klar social struktur, end de gamle arkadehaller havde. 

Ved eksempelvis at gøre priserne overkommelige, lægges der op til, at gæsterne skal spille mest 

muligt. Det synes at danne en anderledes kultur, end det for eksempel er tilfældet i Pinball Park i 

Roskilde, hvor gæsterne betaler en timesats. Frem for at skabe en stor hal med dyr husleje, er 
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fokus hos Chassis på at have et håndplukket, mindre antal maskiner. Det at betale for hvert spil, 

frem for hver time, skaber formentlig en mere afslappet atmosfære, i og med at pauserne mellem 

spillene ikke nødvendigvis fordrer en ny runde med det samme. Siden stemningen er grundlaget for 

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

Samværet er ikke præget af en begrænset tidshorisont og muligheden for at etablere kontakt 

mellem gæsterne efter hvert spil er dermed større end hvis tiden var en faktor. Det mener jeg, 

giver grobund for, at der kan samtales bedre, hvilket fører til en god fællesforståelse for det, 

ǎǇƛƭƭŜƴŜ ǊŜǇǊŋǎŜƴǘŜǊŜǊΤ Ŝǘ ΩƳŜŘƛŜǊŜƴŘŜ ŀǊǘŜŦŀƪǘΩΦ Således bliver kommunikationen, efter min 

mening, bedre af, at prisen er lav, da gæsterne dermed får den tid, de har brug for til at nyde deres 

spil. Det er også tydeligt, at gennemstrømningen af gæster i arkaden er stabil, af hvilket det 

ŦǊŜƳƎňǊΣ ŀǘ ƳƻŘŜƭƭŜƴ ǾƛǊƪŜǊ ƛ /Ƙŀǎǎƛǎ !ǊŎŀŘŜΩǎ ǘƛƭŦŋƭde. 

 

Disse erkendelser er dog primært forankret i holdninger fra personer, som er en del af miljøet. En 

oplagt kritik af denne undersøgelse er, at der ikke er tilstrækkelig empiri, der afdækker 

udenforståendes holdninger til arkader. Det ville have givet et mere sofistikeret 

samfundsperspektiv, som yderligere kunne have underbygget et bredere historisk og sociologisk 

perspektiv. Havde jeg arbejdet i en gruppe, ville der have været fundament for at foretage en så 

vidtrækkende undersøgelse. Netop derfor blev der i denne rapport primært arbejdet med en 

fænomenologisk tilgang. 

 

Ligeså 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 foregår i kulturen. Det er som om mange 

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

der faktisk spiller mere end en håndfuld spil i løbet af deres besøg. Dualismen i fænomenet består i, 

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

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

form for samhørighed skaber hinandens eksistensgrundlag. Ingen mirakelforklaring, der kan give 

grobund for Ŝƴ ŦŋƴƻƳŜƴŀƭ ƭǄǎƴƛƴƎǎƳƻŘŜƭΣ ŘŜǊ ƪŀƴ ƎŜƴƻǇƭƛǾŜ ŀǊƪŀŘŜƪǳƭǘǳǊŜƴ ǎǘƻǊƘŜŘ ŦǊŀ улΩŜǊƴŜΦ 

At arkademaskinerne bugner med udstyr, der ikke er en farbar mulighed til hjemmebrug, er et af 

de områder, arkadehallerne kan tilbyde som et unikum. Jeg tror, at mange i dag har et misforstået 

historisk billede af arkadespillene. 
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Det er essentielt, at fremtidige ejere af arkadehaller gør sig tanker om, hvordan form og 

forretningsmodeller udføres. Formålet med at besøge en arkade i dag er i høj grad baseret på det samme 

grundlag, som da kulturen var ung, men klientellet har ændret sig. På den baggrund er behovene for de 

besøgende også anderledes. Det har hovedsageligt den konsekvens, at en moderne arkade skal være 

mere inkluderende end de gamle var og det er noget, Chassis Arcade har formået. 

Brugergrænsefladen på de klassiske arkadespil er noget af det, der i allerhøjeste grad adskiller sig fra 

meget hjemmegaming nu til dags. At kunne spille på maskiner, der er større end spilleren selv, skaber i 

meget virkelig forstand en ramme, der på næsten 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 PC- og konsolspil har været med til distancere kulturen fra tiden, 

hvor spil havde et stigmatiseret ry. Netop derfor kan det undre, at det gennem mit projekt har været en 

kamp at finde relevant litteratur. Formålet med at dokumentere kulturen bedre er, at der til fremtidige 

generationer således vil foreligge præcise beskrivelser af arkadekulturen. Det er kun et spørgsmål om tid, 

førend det er for sent. 
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 Konklusion 

Gennem et historisk og teoretisk funderet feltstudie af Chassis Arcade, er der fremkommet en række 

konklusioner, som kan overføres på arkadekulturen i den postmoderne æra. 

 

UŘƎŀƴƎǎǇǳƴƪǘŜǘ ŦƻǊ ŀǘ ŦƻǊǎǘň ŀǊƪŀŘŜƘŀƭƭŜǊ ƛ мфтлΩŜǊƴŜ ƻƎ мфулΩŜǊƴŜ ǾŀǊ begrænset i forhold til i dag og 

der blev skabt et billede i samfundet, som var præget af en stigmatisering med grobund i fortiden. 

Sammenholdt med manglen på undersøgelser af oplevelseskontekst og spilmekanik, blev arkadehaller 

stemplet som et fænomen, der påvirkede børn og unge på uhensigtsmæssig vis. 

 

Flere af de fysiske og brugergrænseflademæssige egenskaber, som arkademaskiner besidder, er unikke og 

kan derfor ikke erstattes af spil i hjemmet. I den senere tid har det vist sig, at kulturinstitutioner i 

Danmark har haft en anderledes forståelse af mediet. Det er ikke muligt at replikere oplevelsen af et spil 

gennem en emulering, da hardware og software udvikles interkontekstuelt. 

 

Oplevelsen i Chassis Arcade viste sig hovedsageligt at være funderet i samværet mellem gæsterne. I den 

ǎŀƳƳŜƴƘŋƴƎ ōƭŜǾ ŘŜǘ ƎŜƴƴŜƳ Ω½ƻtŜ5Ω ƛƭƭǳǎǘǊŜǊŜǘΣ ƘǾƻǊƭŜŘŜǎ ŘŜǊ ǎƪŜǘŜ en kompetencedeling blandt de 

besøgende. På det sociale, såvel som det spiltekniske plan, udgjorde arkaden en læringsramme, hvor der 

foregik en kompetencedeling indenfor spil og interpersonelle relationer. Disse forskelligartede tilgange til 

arkaden er skabt på baggrund af en bred diffundering i gæsternes baggrund. Det har ført til en løst 

ƻǊƎŀƴƛǎŜǊŜǘ ΩǎƻŎƛŀƭ ǾŜǊŘŜƴΩΣ ǎƻƳ ŦƻǊ nogle gæster tjener som et afbræk fra hverdagens ærinder og andre 

som et kompetitivt træningsmiljøΦ 5ŜǊ ŜǊ ƴƻƎƭŜ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ΩƪƻƴǾŜƴǘƛƻƴŜǊΩ ƛ ŀǊƪŀŘŜƴ end udenfor. Disse er 

ǎƪŀōǘ Ǉň ōŀƎƎǊǳƴŘ ŀŦ Ŝƴ ƛƴŘŦƻǊǎǘňŜǘƘŜŘΣ ŘŜǊ ƘŀǊ ǳŘƎŀƴƎǎǇǳƴƪǘ ƛ ŀǊƪŀŘŜǎǇƛƭƭŜƴŜ ǎƻƳ ΩƳŜŘƛŜǊŜƴŘŜ 

ŀǊǘŜŦŀƪǘŜǊΩ ƳŜƭƭŜƳ ƳŜƴƴŜǎƪŜǊΦ Spillene blev af unge gæster konstitueret som underholdende 

samlingspunkt i og med, at det var noget nyt. For det voksne segment bestod værdien i højere grad af 

nostalgiske referencer, men også af, at spillene var af høj kvalitet. Fællestrækket blandt samtlige 

informanter var, at stemningen i Chassis Arcade var et af de vigtigste elementer ved oplevelse. 

 

I en bredere samfundskontekst er det at spille også blevet mere accepteret, hvilket formentlig har 

bidraget yderligere til Chassis Arcades succes. I arbejdskontekst er man begyndt at se begreber som 

gamification, som har skabt et mere positivt billede af det at lege. Store computerspilskonkurrencer har 

yderligere bidraget til en distancering til fortidens stigmatisering af spil. 
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Denne samfundsstrømning, sammenholdt med et fællesskab om arkadespil, oplevelsens monetære 

billighed, spillenes kvalitet, arkademaskinernes brugergrænseflade og det nostalgiske element, har 

bevirket, at arkadefænomenet, med udgangspunkt i Chassis Arcade, er begyndt at fremkomme igen. 
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 Perspektiveringer 

I dette afsluttende kapitel, gives der et samfunds- og forskningsrelevant perspektiv på arkdehallen i det 

postmoderne samfund. Der er også en kort opsummering af den fagteoretiske udvikling, der er sket 

gennem opgaveforløbet. 

 

12.1 Perspektivering 

Da arkadespil banede vej for digital underholdning, blev de grundstenen i skabelsen af skabelsen af 

computerspilskultur, der findes i dag. Semiotik og æstetik i nutidens computerspil arbejder med et 

grundlag, der har tydelige paralleller til de gamle klassikere. Denne baggrund kan have skabt 

grobund for et særligt tilhørsforhold til arkadehaller, i og med at de er fødestedet for, hvad der nu 

er en af verdens største underholdningsindustrier. Efter at have arbejdet med dette område i hen 

ved fem måneder, mener jeg, at dette område er et stort set ubeskrevet kapitel af postmoderne 

kulturhistorie, som higer efter at blive akademisk behandlet. Det er et epokegørende vendepunkt 

for computerens rolle, som blev redefineret i den brede befolknings øjemed. I dag er det nemt at 

undersøge, men den tekniske udfordring, det er at bevare printplader, skærme og kabinetter, er i 

sig selv et argument for, at fremtidige undersøgelser og analyser har lånt tid. Dette er min 

opfordring til, at der i fremtiden bliver sat flere sejl til for at få beskrevet denne kultur, der 

blomstrer på ny. 

Der er nemt tilgængelig viden om, hvordan computerspil helt grundlæggende fungerer og påvirker 

os. Der er en skatkiste af viden om det, der ligger til grund for moderne computerspil, som er langt 

mere komplekse at undersøge. Det er en oplagt mulighed for akademisk feltarbejde, hvor der kan 

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

 

Fokus kan indsnævres til udelukkende at undersøge spillene, der udgør baggrunden for hele 

ƪǳƭǘǳǊŜƴΦ {Ǉƛƭ ŦǊŀ ǇŜǊƛƻŘŜƴ Ωту-Ωур ƪǳƴƴŜ ǳŘƎǄǊŜ Ŝƴ ǳƴŘŜǊǎǄƎŜƭǎŜ ƛ ǎƛƎ ǎŜƭǾΦ 

Optikken kunne også udbredes, og der kunne undersøges, hvordan samfundet har udviklet sig og 

hvorledes blikket på computerspil har forandret sig sideløbende. 

Det ville også være relevant at lave en semiotisk undersøgelse af kulturen. Der er en bred vifte af 

klassiske tegn i computerspillenes grafiske og auditive flader. Den kunne enten undersøges i et 

kulturhistorisk perspektiv, såvel som på et interpersonelt plan, hvor der kunne undersøges, 

hvordan og i hvilken grad de formede en kommunikation. 
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I forlængelse af det, vil forskere også kunne finde ny viden ved at foretage dybdegående, retoriske 

undersøgelser af computerspil og hvordan de påvirker spillerne. 

 

Denne rapport håber jeg vil fungere som grundlag for debat i fremtiden. Forhåbentligt kan 

indsigten katalysere en videre udvikling af den moderne arkade i Danmark. 

Fremtidige indehavere af arkadehaller kan også bruge rapporten som inspiration til deres egne 

projekter. Ved at læse rapporten, kan den også fungere som et pejlemærke, der kan gøre det 

nemmere for dem at spotte tendenser i egen arkade. 

 

12.1 Teori- og grebshistorik gennem forløbet 

Undervejs i forløbet, har jeg gjort mig et væld af erfaringer, der alle har ledt til nye erkendelser. I og 

med at formen, jeg har arbejdet efter har været problemorienteret projektarbejde, har jeg taget 

udgangspunkt i erfaringer. For at sætte udviklingen af opgaven i perspektiv, har jeg valgt at 

inkludere dette afsnit med et kort oprids af, hvordan forløbet var. Det er, ikke mindst, relevant for 

fremtidige studier af området. 

 

Jeg startede projektet i februar, hvor de centrale elementer af min projektbeskrivelse var: έJeg arbejder 

med nogle teorier, der lyder på, at jeg tror, folk mødes på grund af nostalgi, sammenhold og/eller 

anerkendelsen ŀŦ ŀǘ ǾŋǊŜ ŘŜƴ ōŜŘǎǘŜ ƛ άƘŀƭƭŜƴέΦ ώΦΦΦϐ 5Ŝǘ Ǿƛƭ ǾŋǊŜ ǎǇŋƴŘŜƴŘŜ ŀǘ ǎŜ ǇňΣ ƘǾƻǊ ǎǘƻǊŜ ƎǊǳǇǇŜǊ 

af folk der besøger hallerne og inddrage gruppeteori for at se på, hvad der driver fællesskabet og hvordan 

det bliver stærkt. Jeg kan også se på, hvordan gammeldags άŎƻƴǘǊƻƭƭŜǊǎέ ǇňǾƛǊƪŜǊ ōǊǳƎŜǊƴŜ ƛ ƪƻƴǘǊŀǎǘ ǘƛƭ 

moderne brugergrænseflader som tastatur, mus og gamepads. I forlængelse det, er det også relevant at 

se på generel spildesign-teori. Det er også spændende at tage fat i, hvilke forskelle der er på fysiske og 

digitale fællesskaber.έ (Bilag 14.3) 

Gennem processen, tog jeg fat i flere forskellige teorier, som var: 

¶ IƻǿŀǊŘ DƛƭŜǎΩ Communication Accomodation Theory: Tilpasningen af individets kommunikation 

for at føle sig mere lig en eller flere andre personer 

¶ Bitzer ϧ ±ŀǘȊΩ ǘƛƭƎŀƴƎ ǘƛƭ ŘŜƴ retoriske situation: Hvorvidt retorikken er noget, der bruges for at 

skabe en bestemt forståelse af en situation eller om retorikken er en konsekvens af situionanen, 

formet i øjeblikket (Bilag 14.5.1) 

¶ /Φ {Φ tƛŜǊŎŜΩǎ ǘŜƻǊƛ ƻƳ semiotiske tegn: Hvordan tegn får deres betydning 
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¶ Interaktion og narrativ i computerspil: Fortællingen af sin historie gennem interaktion med spil 

¶ Kulturopolevelse og effekt: Hvorledes medier påvirker grupper 

 

Tidligt i forløbet var det min umiddelbare holdning, at disse områder var relevante at komme ind på, men 

jeg fandt hurtigt ud af, at det ikke var tilfældet. De teoretiske og metodiske valg, jeg har truffet er 

primært gjort efter interview. Har det interesse, er de afsnit, jeg i sin tid skrev, blevet indsat i kapitlet 

Bilag. 

Eksempelvis fandt jeg, at retorikken i arkaden ikke adskilte sig fra, hvordan folk talte, når man var 

sammen med dem privat. Jeg bemærkede heller ikke nogen synderlig tilpasning af kommunikationen 

under folks besøg i arkaden, hvilket fik mig til at søge efter andre teorier. Samtidig havde jeg fundet en 

teori, der arbejdede med kulturoplevelse og effekt (Bilag 14.5.3). Den fandt jeg dog for overordnet, da 

den var rettet mod at analysere store befolkningsgrupper. 

Jeg blev draget i retning af noget, der beskrev social interaktion på et mere overordnet plan og besluttede 

mig endeligt for at benytte teorierne, der kastede et sociologisk blik på kulturdannelse og 

gruppedynamik. 

Tegn-teorien var heller ikke tilstrækkeligt bredt dækkende til at retfærdiggøre brugen af den. I stedet 

inddrog jeg teori om, hvordan interaktion (styring i spil) og narrativ i samspil gør computerspil 

interessante (Bilag 14.5.2). Det viste sig dog, at historien i spillene ikke var særlig relevant for spilleren og 

jeg fandt dermed, at denne teori også kom til kort, da spillene var relativt simple i den kontekst. I sidste 

ende fandt jeg det interessant at arbejde med hermeneutikken i computerspil. Det var folks tolkning af 

deres egen oplevelse, der viste sig at være det mest interessant i en arkadekontekst. 

 

Projektet har været en udfordring, da det har taget omdrejningspunkt i en kultur, der længe har været 

ƴƻƎŜǘ ƴŋǊ ǳŘŘǄŘΦ ¦ŘŦƻǊŘǊƛƴƎŜƴ ƭň ƛ ŀǘ ŦƛƴŘŜ ŘŜ ǊŜǘǘŜ ƎǊŜō ǘƛƭ ŀǘ ƪƻƳƳŜ έƛƴŘ ǳƴŘŜǊ ƘǳŘŜƴέ Ǉň ƪǳƭǘǳǊŜƴΣ 

hvilket til syvende og sidst blev en sociokulturel vinkling. 
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 Bilag 

14.1 Transskriptioner af interview 

Transskriptioner af egne interview med informanter 

 

14.1.1 Christoffer Nightinglam 

 

I åbnede i en tid, hvor det danske marked for arkade-spil var stort set ikke-eksisterende. Var det 

hårdt arbejde at overtale banken eller investorerne til at deltage i projektet? 

 Hvad var den hårdeste del af processen? 

De anede intet om arkadegaming 

{ǘŀǊǘŜŘŜ ƳŜŘ ŘƻƪǳƳŜƴǘŀǊŜƴ άYƛƴƎ ƻŦ YƻƴƎέ ƻƎ ƻǇŘŀƎŜŘŜΣ ŀǘ ƴƻƎŜǘ ŘŜǊ ƘŀǾŘŜ ǾŋǊŜǘ Ŝƴ ŘŜƭ ŀŦ 

hans/deres liv slet ikke eksisterede længere 

Oplevede at der var arkadesteder i Jylland, da folk havde lofter og rum, hvor de kunne indrette 

deres arkader 

Spilmuseet i Ikast kaldte det for en museumsgenstand 

 

Hvad tror du er grunden til at folk i dag stadig ønsker at spille gamle arkade-spil og tror du at 

konsol- og pc-spil er en direkte konkurrent eller er det en helt anden målgruppe end jeres? 

Det er klart at der er nogle som virkelig dedikerer sig til at spille nogle spil. Der er også nogle som 

dedikerer sig til specifikke konsoller. 

 

aŜƴ ƧŜƎ ǘǊƻǊΣ ƴňǊ Ƴŀƴ ǎŜǊ ōƻǊǘ ŦǊŀ ŘŜ ŘŜǊ άǇǳǊƛǎǘŜǊέΣ ǎň ǘǊƻǊ ƧŜƎ ŀǘ Ƴŀƴ Ǿƛƭ ƻǇƭŜǾŜΣ ŀǘ ŘŜǘ ōare 

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

 

Man kan spille de samme spil i emuleret udgave - hvorfor ikke bare gøre det? 

  - Noget med brugergrænsefladen? 

Selvfølgelig er der æstetikken - man står ved et monstrum og spiller et spil 

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

 

Da jeg talte med min familie for nyligt, nævnte min far, at der faktisk er en arkade-hal i Næstved 

og han kunne tydeligt se, at jeg var overrasket. Da vi næste dag kørte forbi den, viste det sig at 
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være gambling-relateret; altså enarmede tyveknægte og lignende spilleautomater. Er det en 

forveksling, du ofte løber ind i? 

Jo, men det har ikke været så vigtigt. Jeg har hurtigt fortalt dem om det. Når man nævner et ord 

ǎƻƳ άǇƛƴōŀƭƭέΣ ǎň ved de, hvad det handler om. 

 

Jeg synes at enarmede tyveknægte er bondefangeri 

 

Når man ser på mange maskiner, så står der Combo-Games på dem. Det er det samme firma som 

ƘŀǊ ƭŀǾŜǘ ŜƴŀǊƳŜŘŜΦ 9ƴ ŀŦ ƳƛƴŜ ǾŜƴƴŜǊ ǎƻƳ ƘŀǊ ŦƭȅǘǘŜǘ ƳŀǎƪƛƴŜǊ ǎƛŘŜƴ улΩŜǊƴŜΣ ƻǇƭŜǾŜǊ at det kun 

er enarmede (fra Combo-Games) han flytter i dag 

 

Hvilken målgruppe tiltrækker I? 

Er der en målgruppe som er håndgribelig? 

Nej, det gør vi ikke. Altså, der er et flertal af hankøn og det må jeg indrømme. Jeg føler at det er 

min opgave at få pigerne mere på banen. 

 

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

Det er der. Det er faktisk et rigtig godt spørgsmål. Altså i går, for eksempel, i går kom der tre 

knægte ned. Den ene var 12 år 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 hænge ud og blev indtil vi lukkede 

klokken 20. 

 

{ň ŜǊ ŘŜǊ ƴƻƎŜƴΣ ŘŜǊ ƪƻƳƳŜǊ ƴŜŘ ƻƎ ǎň ƎƛΩǊ ŘŜ Ŝƴ рлΩŜǊ ƻƎ ŦňǊ ǎň Ŝƴ ōŋƎǊŜ ƳŜŘ ƳǄƴǘŜǊΦ {ňŘŀƴ 

nogen har vi skaffet. Så spiller han henholdsvist Donkey Kong og Robotron; det er dét, han gør. Han 

går efter highscores. 

 

Så er der dem, der kommer derned på dates. Både piger og fyre tager deres dates med og jeg skal 

love for, at det er en god idé for en pige at gøre, fordi alle fyre er bare SÅ flinke overfor hende når 

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

 

Så er der dem, der kommer derned på grund af slænget, for festen, her om onsdagen. Det er alt. 
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Så er der nogen, der kommer herned, fordi vi har en butik. Så kommer de herned og køber retrospil 

og spiller ikke på arkaderne eller sidder på sofaen. Det er sådan nogle typer; det er dem, der kun 

gør det. 

 

Oplever du også at der er mange som blot kommer forbi en enkelt dag og så ser I dem ikke igen? 

Ja ja, meget. Der er jo også nogle som tager det som en del af deres [...] ferie. Så kommer de ned i 

arkaden, typisk vil det være faren, der lige skal vise familien, hvordan det var, da han var knægt, og 

dem ser vi ikke igen, men vi får altid en god historie. Og den historie er ret tit den samme. Og det 

viser jo bare at der var et sammenhold den gang som, øh, pludselig bare er væk. 

 

 

Det blev nævnt i en The Verge-artikel, mænd i midt-олΩŜǊƴŜ ŜǊ ŘŜ ŜƴŜǎǘŜΣ ŘŜǊ ƪǄōŜǊ ŀǊƪŀŘŜǎǇƛƭΦ 

Hvis ikke man har vokset op med det, har man ikke noget tilhørsforhold. 

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

 

Der er jo også masser af de her folkeskoleelever dernede. 

 

Jeg vil sige, at de ramte rigtigt med, at hvis jeg lavede Barcade i København, så (øhm) ville det 

typisk være ŘŜ ŘŜǊ ол ňǊ ŜƭƭŜǊ ƳƛŘǘ олΩŜǊ ŘŜǊ ǾƛƭƭŜ ƪƻƳƳŜ ŘŜǊƴŜŘΦ 5Ŝǘ ƘŀǊ ƧŜƎ ŘŜǘ ǊƛƎǘƛƎ ƎƻŘǘ ƳŜŘΦ 

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

 

Der kommer nogle utilpassede folk (i arkaden), men de er meget uhøflige. De kan sidde og tale om 

lidt ballade, de har lavet. De er meget taknemmelige, når de kommer herned. De spørger f.eks. om 

de må sidde i sofaen og når de kommer forbi er de overraskede over at måtte tage drikkevarer med 

og at blive behandlet meget respektfuldt. 

 

9Ǌ Řƛǘ ƛƴŘǘǊȅƪ ŀǘ άƘŀǊŘŎƻǊŜέ-gamerne både træner hjemme og i arkaden? 

Ja, det er mit indtryk. Dem, der sætter de overmenneskelige rekorder [...], de læser strategier på 

nettet og de spiller derhjemme 
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Da jeg i søndags talte med min familie om projektet, nævnte min bror, at arkade-renæssancen 

ƳňǎƪŜ ŜǊ ƭƛŘǘ ŀŦ Ŝǘ άƘƛǇǎǘŜǊέ-fænomen. Noget, man gør for at skille sig ud fra flokken. Tror du, det 

er tilfældet? 

[Grin!] Altså, for det første er der jo alle typer dernede, så hvis du - så ville du være ligesom alle 

andre - hvordan ville du så skille dig ud? Altså, jeg kan sagtens forstå det, fordi det er jo - retro er 

blevet smart. [...] Det er jo noget, vi har taget op fra en tid som pludselig er blevet interessant igen 

og vi har jo fået den der nominering fra AOK. Det er helt vildt sindssygt. Og det viser jo at der er 

nogen, der synes at det her skal frem i verden igen. Og det kan sagtens ses som sådan et hipster-

fænomen [...], altså når man kigger på det, så er der ingen tvivl om at det har været dødt. 

Arkaderne som pengebiks er lukket ned, men [øh] spilerne har jo været der, men lige nu er det 

noget smart fordi det er noget nyt igen. Det er noget af det, der gået op for mig nu; vi har ikke som 

sådan genoplivet noget - vi har bare gjort det muligt igen. Der sgu lidt en forskel der - vi har taget 

arkaden og gjort det på vores måde; altså, man kan også bare komme og game i sofaen og så 

videre. Men for mig at se har arkaden jo hele tiden været der; den har ikke - jeg kan ikke for alvor 

komme på noget, der er dødt. Det svarer lidt til at sige, at rock and roll er dødt. Det er noget, der 

kommer i perioder. På samme måde mener jeg at sådan noget som klassiske spil, som arkadespil 

er, det startede en genre indenfor gaming og det altid være interessant at se på dem. Det kan du 

ƎƻŘǘ ŦǄƭƎŜ ƳƛƎ ƛΣ ƛƪΩΚ 

 

Tror du at udefrakommenes indtryk af arkadespil har indflydelse på, hvor meget udbredelse spil 

og den her kultur har? 

Altså, jeg bliver nødt til at tro på at det, jeg gør, det gør en forskel, for det er mig, der skal stå for at 

udbrede det her lige nu. I og med at vi har været i Troldspejlet, Ud & Se, Jyllandsposten, der er 

ƪƻƳƳŜǘ ƘǾƻǊ Ǿƛ ŜǊ ƭƛŘǘ ƛƴŘ ƻǾŜǊ LƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ƻƎ ǎň ƘŀǊ Ǿƛ ƘƧǳƭǇŜǘ DƻΩ!ŦǘŜƴ 5ŀƴƳŀǊƪ ƳŜŘ ƴƻƎƭŜ 

konstoller og sådan. I og med at vi har lavet alle de der ting, så bliver vi nødt til at tro på at det gør 

en forskel. Men, altså, med at forstå arkader og så videre - jeg tror ikke engang, jeg selv forstår 

arkade helt, hvad det er. Det er jo bare et sted, man går ned og spiller. Der opstår bare et eller 

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

 

Er der en bestemt retorik indenfor arkade-verdenen? 

!ƭǘǎňΣ ŘŜǘ ŜǊ ŘŜǊΦ CΦŜƪǎΦ ǘŀƭŜǊ Ŧƻƭƪ ƴƻƎƭŜ ƎŀƴƎŜ ƻƳ ǎƘƻƻǘΩŜƳ ǳǇΩǎΦ 5Ŝǘ ŜǊ Ƨƻ ƭƛƎŜǎƻƳ ƛƴŘŜƴŦƻǊ ƳǳǎƛƪΦ 

Hvis du går ned til en ny pladeforhandler, så vil du høre en retorik indenfor et eller andet 
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elektronisk for eksempel, som rock and roll-fyren ovre i den anden afdeling overhovedet ikke ved, 

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

hvert fald blive enige om man savner noget. Det sker der også lidt nede hos os; så står der nogle 

ǾŜŘ Ŝƴ ǎƘƻƻǘΩŜƳ ǳǇ-maskine og så kender de den genre og alle mulig titler indenfor den og hele 

ƘƛǎǘƻǊƛŜƴ ōŀƎ ŘŜƴΦ {ň ŜǊ ŘŜǊ ŜƴΣ ŘŜǊ ƎňǊ ƴŜŘ ƻƎ ǎǇƛƭƭŜǊ ǎƭŀǎƘΩƴΩƘŀŎƪΦΦΦ 

 

Hvis man nu ser arkadehallen holistisk, mener du så at der er en retorik, man skal lære at for at 

forstå hvis man vil være orienteret og lære at forstå, hvad der skrer indenfor denne her verden? 

Nej, det synes jeg overhovedet ikke. Der er SÅ mange, der bliver ved med at kløre rundt i at kalde 

boksene, spillene står i, for en konstol og det er jo sådan noget som en Nintendo og alle de der. 

Selv ham fra Superhelten (legetøjsbutik) som hjælper os, han kommer nogle gange til at poste på 

vores Facebook, hvor han kommer til at skrive forkert. Og der har ikke været det store brag af 

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

så meget op i det; heller ikke hvilket årstal det er fra. Bare det er sjovt - så er det sjovt. 

 

Så hører man om at Mortal Combat ikke trækker til vŜƴǎǘǊŜΣ ǎň ǎƛƎŜǊ Ƴŀƴ άƘƻǾΣ Řǳ ǎƪŀƭ Řŀ ƘŜƭƭŜǊ 

ƛƪƪŜ ǘǊŋƪƪŜ ǘƛƭ ǾŜƴǎǘǊŜΣ ǎň ǇŀǊŜǊŜǊ ŘǳΦέ {ň ƘǄǊŜ Ƴŀƴ ƻƳ ŀǘ ƪƴŀǇǇŜƴ ǾƛǊƪŜǊ ƛƪƪŜ ƻƎ ǎň ƎňǊ Ƴŀƴ ƴŜŘ 

og ordner den; det er retorikken. 

 

Spillefilm som Wreck it Ralph, Street Fighter, Tekken og Tron har over de senere år trukket 

millioner i biograferne. Det er som om populærkulturen har omfavnet retrokultur over den 

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

tilnærmelse kan kaldes for retrorennæssancen eller er det et tilfældigt sammenfald at arkade-

ƪǳƭǘǳǊŜƴ ƴŜǘƻǇ ƴǳ έōƻƻƳŜǊέΚ 

ά5Ŝǘ ŜǊ ǘȅŘŜƭƛƎǘ ŀǘ ŘŜǊ ŜǊ ƪƻƳƳŜǘ Ŝǘ ōƻƻƳ ƻƎ ŘŜǘ ŜǊ Ŝǘ ǎǇǄǊƎǎƳňƭΣ ƘǾƻǊ ƳŜƎŜǘ ŘŜǊ Ǿƛƭ ƘƻƭŘŜΦ !ƭǘǎňΣ 

jeg har en tiltro til at meget af det vil, for altid det, der var med i boomet - det var de vigtige ting. Vi 

ƪƻƳƳŜǊ ƛƪƪŜ ǘƛƭ ŀǘ ƘŀǾŜ άŎǊŀǇέ-spil nede hos os, som var med til at ødelægge industrien den gang - 

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

der kommer ikke et nyt spil nu, et nyt spiƭ ŦǊŀ улΩŜǊƴŜΣ ǎƻƳ Ǿƛ ƪƻƳƳŜǊ ǘƛƭ ŀǘ ƪǄōŜΦ {ň ƴŜƧΣ ŘŜǘ ŜǊ ƪƭŀǊǘ 

at der er et boom, men jeg tror at meget af det kommer til at fortsætte. 
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Så kan man argumentere for, at denne her renæssance bliver en form for ny guldalder, da man 

har haft så lang tid til at sortere alt det, der var skidt, fra? Så står man tilbage med det, der er 

kernen. 

Det er en del af det. Præcis! Samtidig med at hele spilmediet er begyndt at blive virkelig udbredt! 

[...] Alle spiller overalt lige nu. I forbindelse med det, så tror jeg på at det vil holde og det vil blive 

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

 

Jeg har fået et ret godt venskab med Bobby fra Ruben & Bobby og vi taler tit om, hvorvidt bølgen er 

på vej ned. Det burde den sgu have været, hvis det bare var en farce. Jeg begyndte at samle (på 

gamle konsoller) for en 4-5 år siden, hvor det der med at folk skulle lige have en Nintendo 8-bit 

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

på dem 

 

Også på det danske marked? 

Ja, er du gal, mand! Ja. Det er primært der, jeg er og handler. 

 

I perioden 1982-1985 faldt salget af konsoller med 96%, delvist grundet mangel på spil, der var 

originale og delvist på grund af hjemmekonsollernes indtog. Tror du at hjemme-gaming har nået 

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 så meget til first 

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

det er meget de spil, der er på markedet og det er ikke min ting. Der var det danske spil, der lavede 

spillet Hitman. [...] Det kan godt være at de tog noget, der lignede det andet, men hele idéen bag 

ƘǾƻǊŘŀƴ Řǳ ǎƪǳƭƭŜ ǎǇƛƭƭŜ ǎǇƛƭƭŜǘ ώΦΦΦϐΣ ƳŜƴ ŘŜǘ ǾŀǊ ŘŜǘ ƻǾŜǊƘƻǾŜŘŜǘ ƛƪƪŜΣ ŦƻǊŘƛ ƎŀƳŜ ǇƭŀȅΩŜǘ ǾŀǊ ƴƻƎŜǘΣ 

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

 

Jeg synes at kreativiteten mangler. Det, jeg mangler mest fra de nye, det er humor. Jeg synes, det 

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

 

Tror du, det er noget, der kommer til at bide PC- og konsolmarkedet i enden på et tidspunkt 

(3:30)? 
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Jeg tror ikkŜ ŀǘ Ǿƛ ǎǘňǊ ƻǾŜǊŦƻǊ Ŝǘ ŦŀƭŘ Ǉň ǎŀƳƳŜ ƳňŘŜΤ ƧŜƎ ǘǊƻǊ ƛƪƪŜ ŀǘ Ǿƛ ǎǘňǊ ƻǾŜǊŦƻǊ Ŝǘ άŎǊŀǎƘέΦ ώΦΦΦϐ 

Hvis ikke de udvikler apps-spil (spilfirmaerne) [...], det er meget in lige nu [...], så vil de ikke 

nødvendigvis skulle lukke. Men, nej - jeg tror ikke at står ƻǾŜǊŦƻǊ Ŝǘ άŎǊŀǎƘέ ŦƻǊŘƛ ƧŜƎ ƘŀǊ ǎňŘŀƴΣ ŀǘ 

alle spiller lige nu. Altså, det var også mit indtryk inden jeg startede arkaden. Alle spiller. Om så det 

er WordFeud eller hvad fandet det er - alle sidder jo og spiller. Så min tanke er, at PC-markedet vil 

ikke eje alt [...], men sådan er der bølger. 

 

The Verge bragte i januar en artikel og minidokumentar om arkade-gaming, som de kaldte for 

ά¢ƘŜ [ƛŦŜ ŀƴŘ 5ŜŀǘƘ ƻŦ ǘƘŜ !ƳŜǊƛŎŀƴ !ǊŎŀŘŜέΦ L ǎƭǳǘƴƛƴƎŜƴ ŀŦ ŘƻƪǳƳŜƴǘŀǊŜƴ ōŜǎƪǊƛǾŜǊ Ŝƴ 

forhandler af gamle arkade-konsoller, at han ikke tror på at arkaden kommer tilbage i den form, 

den oprindelig var kendt for. 

En indehaver at en pinball-hal fortæller, at alle og enhver kan spille de gamle spil på deres 

moderne computere. Dog ser han at der er et publikum som ønsker at få den autentiske 

ƻǇƭŜǾŜƭǎŜΣ ŘŜ ƘŀǾŘŜ ƛ улΩŜǊƴŜΣ ƘǾƻǊ ŘŜ ǎǇƛƭƭŜŘŜ Ǉň ƳŀǎƪƛƴŜǊ ƛ ƪŀōƛƴŜǘǘŜǊ ƻƎ ŘŜǊƳŜŘ ōƭƛǾŜǊ ōǊŀƎǘ 

tilbage. 

Nolan Bushnell, grundlæggeren af Atari, fortæller hvordan han har oplevet Starcraft-events og 

mener at der kommer meget mere af det i fremtiden. Han fortæller om sin egen opfattelse af 

ŀǊƪŀŘŜƴ ƛ ŦǊŜƳǘƛŘŜƴΥ άL ōŜƭƛŜǾŜ ǘƘŜ ŎǳƭǘǳǊŜ Ƙŀǎ ƭƻǎǘ ǎƻƳŜǘƘƛƴƎ ƛƴ ƭƻǎƛƴƎ ǘƘŜǎŜΣ L ƭƛƪŜ ǘƻ Ŏŀƭƭ ǘƘŜƳΣ 

loosely formed club houses. I 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 

the arcade kind of experiŜƴŎŜ ǘƻ ǇƭŀȅŜǊǎ ƛƴ ǘƘŜ ŦǳǘǳǊŜΦέ 

IǾƛƭƪŜ ŜƭŜƳŜƴǘŜǊ ŀŦ /Ƙŀǎǎƛǎ !ǊƪŀŘŜƴ ƳŜƴŜǊ Řǳ ŜǊ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ŦǊŀ ŀǊƪŀŘŜƘŀƭƭŜǊƴŜ ƛ тлΩŜǊƴŜ ƻƎ 

улΩŜǊƴŜΚ 

Især Ataris mand der, det er jo meget det, vi gør. Det er jo netop et club house af en art. Mange 

arkader prøver, ligesom ungdomsklubben... 

 

WŀΣ ŦƻǊ ŘŜǘ ǾŀǊ Ƨƻ Ŝǘ ǎǘŜŘΣ ǎƻƳ Ƴŀƴ ƛ άƎŀƳƭŜ ŘŀƎŜέ ƛƪƪŜ ƳňǘǘŜ ŘǊƛƪƪŜ 

Og der laver vi jo netop det der med at det er ikke en standard-arkade, hvor du skal ikke hen og 

komme mønter i og så spille og så videre. Det er jo et sted, hvor du kan komme og hænge ud og så 

spille og så videre. Og det er så her, hvor jeg mener, at - det er altså et begreb, jeg selv har 

opfundet, jeg kalder det for public gaming - jeg har startet killscreen.dk. 
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Så Starcraft og alle de andre ting, det vil formentlig virkelig fortsætte. Det håber jeg og jeg tror på, 

at hvis man kan lave flere arkader som den, vi har, så kan den ene arkade for eksempel være med 

konsol-spil og den anden arkade vil være mere spil som Starcraft for eksempel. Netop, igen, hvor 

man laver en slags klubhuse. [...] Det tror jeg på vil være nødvendigt, det skal bare tage rigtig form. 

 

IǾŀŘ ǎƪŀƭ Ƴŀƴ ƎǄǊŜ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ƛ ŘŀƎ ƛ ŦƻǊƘƻƭŘ ǘƛƭ ŘŜ άƎŀƳƭŜ ŘŀƎŜέ ŦƻǊ ŀǘ Ŧň ǎǳŎŎŜǎǎ ƳŜŘ 

arkadehaller? 

I gamle dage kunne de ride på en succes af, at det var unikt og enestående og det skal man, for mig 

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

gaming. Det er, hvis du kan få nogle dejlige typer til at hænge ud hos dig, og nogle dygtige og nogle 

overhovedet ikke dygtige, nogle med humor, så - som jeg ser det - vil man gerne hænge ud. Og så 

netop er der det her med gaming, det er ligemeget hvad du hører af musik, det er ligemeget hvad 

din politiske holdning er, det er ligemeget med rigtig mange ting - hernede kan du mødes og 

diskutere politik i din arkade, hvis det er det, du vil, men du må være hvem du er, for nu spiller vi. 

 

  



77 

14.1.2 Kim Tach 
Hvad tror du er grunden til at folk i dag stadig ønsker at spille gamle arkade-spil og tror du at 

konsol- og pc-spil er en direkte konkurrent eller er det en helt anden målgruppe end jeres? 

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

 

Hvornår startede du med at gå i arkade? 

WŀƳŜƴΣ ŦǄǊǎǘŜ ƎŀƴƎ ǾŀǊ ŘŜǘ ƛ ΨттΦ WŜƎ ƪŀƴ ƘǳǎƪŜ ŀǘ Ŧƛƪ ŘŜǘ ŘŜǊ ƎŀƳŜǊ-konstol-ǎǇƛƭ YƻƴƎ ƻƎ άǇƭǳƎƎŜŘŜέ 

det ind i fjernsynet. Jeg spiller stadigvæk. 

 

Synes du at den oplevelse, du får, når du går ned i Chassis Arcaden er den samme som den, du fik 

dengang? 

Ja, det er faktisk det samme. Det er jo for at møde andre mennesker. Også for at spille og battle 

også; det er lidt federe end selv at... lad os sige at spillemaskinerne - der sidder man jo bare 

derhjemme og sň ƭŀǾŜǊ Ƴŀƴ άǎŎƻǊŜΩǎέ ƻƎ ǎňŜƘΦΦΦ 

 

Tror du at det er en type mennesker som sidder derhjemme og laver deres egne scores 

t/ΩŜǊκƪƻƴǎƻƭƭŜǊ ƻƎ ƴƻƎƭŜ ŀƴŘǊŜ ǘȅǇŜǊ ŘŜǊ ƪƻƳƳŜǊ ƴŜŘ ƛ ŀǊƪŀŘŜƴΚ 

Ikke nødvendigvis. 

 

Så mener du med det at du regner med at det er de samme mennesker. At dem, der er har 

interesse for den ene ting sagtens kan have det for den anden og typisk også har det? 

Det er rimelig nyt med arkade i Danmark igen, så det kan være at det er fordi folk ikke ved at det 

eksisterer. 

 

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

WŜƎ ƪǄōǘŜ ǎƛƳǇŜƭǘƘŜƴ ōŀǊŜ Ŝƴ ƳŀǎƪƛƴŜ ƛ ΨуфΣ ŦƻǊ ŘŜǊ ƪǳƴƴŜ ƧŜƎ ƎƻŘǘ ǎŜ ŀǘ ŘŜǘ ōŜƎȅƴŘǘŜ ŀǘ ŜōōŜ ƭƛŘǘ 

ǳŘΦ CǊŀ Ψул-Ωуп ǾŀǊ ŘŜǊ ƘǾƻǊ ŘŜǘ ǾŀǊ ƘŜƭǘ άŎǊŀȊȅέΦ ōŜƎȅƴŘǘŜ ŘŜǘ ŀǘ ŜōōŜ ƭƛŘǘ ǳŘΦ 5Ŝǘ ƪŀƴ ƻƎǎň Ǿære 

fordi der kom en masse hjemmekonsoller. Det kan også være fordi det var billigere at spille 

hjemme. Det ved jeg ikke. 

 

Fik du stadig det samme ud af det når du spillede derhjemme? 
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Ikke helt, fordi der er også det sociale element i det. Men det var næsten ligeså godt. Jeg var en 

rimelig passioneret arkade-gamer vil jeg sige. 

 

Kan man sige, ud fra det, du lige har sagt, at spillet som er det vigtiste, men at det sociale også 

spiller ind? Og ville du have fortsat med arkade-gaming, hvis det aldrig rigtig havde kommet 

tilbage i Danmark? 

Ja, så havde jeg bare gjort det derhjemme. 

 

I perioden 1982-1985 faldt salget af konsoller med 96%, delvist grundet mangel på spil, der var 

originale og delvist på grund af hjemmekonsollernes indtog. Tror du at hjemme-gaming har nået 

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

tilbage? 

CƻǊ ŜƪǎŜƳǇŜƭΣ ǎƘƻƻǘ ΨŜƳ ǳǇǎΣ ŘŜǘ ŜǊ Ƨƻ ŘŜǘ ǎŀƳƳŜΣ ŘŜ ƎňǊ ǳŘ ǇňΦ aŜƴ ŘŜǘ ǘǊƻǊ ƧŜƎ ƛƪƪŜ ǇňΦ 

 

Da jeg i søndags talte med min familie om projektet, nævnte min bror, at arkade-renæssancen 

ƳňǎƪŜ ŜǊ ƭƛŘǘ ŀŦ Ŝǘ άƘƛǇǎǘŜǊέ-fænomen. Noget, man gør for at skille sig ud fra flokken. Tror du, det 

ŜǊ ǘƛƭŦŋƭŘŜǘΚ 9Ǌ ƳňƭƎǊǳǇǇŜƴ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ƛ ŘŀƎ ŜƴŘ ŘŜƴ ǾŀǊ ƛ улΩŜǊƴŜ ƻƎ тлΩŜǊƴŜ όнΥллύΚ 

Det ved jeg sgu ikke helt. Der var ƛƪƪŜ ƴƻƎƭŜ ƘƛǇǎǘŜǊŜ ƛ тлΩŜǊƴŜΦ 5Ŝǘ ǾŀǊ ŦƻǊŘƛ ŘŜǘ ǾŀǊ ƴƻƎŜǘ ƴȅǘ 

noget. 

 

IǾƻǊŘŀƴ ǾŀǊ ŀƭŘŜǊŜƴ Ǉň ŘŜƳ ŘŜǊ ƪƻƳ ƛ ŀǊƪŀŘŜƴ ƛƴ улΩŜǊƴŜ ƻƎ тлΩŜǊƴŜΚ 

5Ŝǘ ǾŀǊ ǳƴƎŜΦ WŜƎ Ǿƛƭ ǎƛƎŜ ŀǘ ƧŜƎ ǎƪƛƭǘŜ ƳƛƎ ǎňŘŀƴ ƭƛŘǘ ǳŘΣ ŦƻǊŘƛ ƧŜƎ ǾŀǊ ƭƛŘǘ ŋƭŘǊŜΦ 5ŜǊ ƛ ΨулΣ ŘŜǊ ǾŀǊ ƧŜƎ 

16 år - der var jeg ældre end de andre. Det var sådan nogle 12-13-14 årige. 

 

Nu kan du se at dem nede i Arcaden, der ligger gennemsnitsalderen måske på 25-30 år. Tror du 

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

Jeg vil sige for mit eget vedkommende så er det. Jeg kan også se nogle gange at det er nogle som 

ƪƻƳƳŜǊ ƛƎŜƴΦ {ƛŘǎǘ ƛ олΩŜǊƴŜΦ 

 

Er der en bestemt retorik indenfor arkade-ǾŜǊŘŜƴŜƴ ǎƻƳ Ƴŀƴ ǎƪŀƭ ƭŋǊŜ ŦƻǊ ŀǘ ŦƻǊǎǘň ŦƻǊ άǊƛƎǘƛƎ ŀǘ 

ǾŋǊŜ ƳŜŘέΚ 

- 
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IǾŀŘ ŜǊ Řƛǘ ƛƴŘǘǊȅƪ ŀŦΣ ƘǾŀŘ άǳŘŜŦǊŀƪƻƳƳŜƴŘŜέ ǘƛƭ ŀǘ ǎǘŀǊǘŜ ƳŜŘ ǎȅƴŜǎ ƻƳ ƛŘŞŜƴ ƻƳ ŀǘ ǎǇƛƭƭŜ 

gamle arkadespil? 

5Ŝƴ ƎŀƴƎ ƛ улΩŜǊƴŜΣ ŘŜǊ ǎŀƎŘŜ Ŧƻƭƪ ŀǘ ŘŜǘ ǾŀǊ ƪǳƴ ŦƻǊ ōǄǊƴΦ 

Jeg huske en fra klasse der sagde at det også kun var for børn. I dag der er det blevet accepteret. I 

dag spiller alle også på deres mobiltelefon. 

 

Træner du både 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 er lidt konkurrence. Man vil jo gerne forbedre 

sin rekord. Selvom der kun er de der 16 baner, er der alligevel mulighed for at få 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 på vordensplan? 

Selvfølgelig er der konkurrence. Men jeg har aldrig været rigtig konkurrence [uhørbart]. Jeg spiller 

og så er jeg blevet god til nogle spil. Så er jeg endt på toppen. Det er sådan lidt den anden vej 

ǊǳƴŘǘΦ {ň ƪŀƴ Ƴŀƴ Ǝň ŜŦǘŜǊ ƘƛƎƘ ǎŎƻǊŜΩŜƴΣ ƳŜƴ Ƨeg har ikke vidst så meget om det der med Twin 

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

 

Så satte du din 1943-score før eller inden, du fandt ud af det? 

5Ŝǘ ǾŀǊ ŦǄǊΦ 5Ŝǘ ǾŀǊ ƛ ΨутΦ 

 

Så betyder det at du ikke har nok dokumentation til at indsende den til Twin Galaxies? 

Nej. 

 

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

overføre på andre ting i livet? 

Det var et godt spørgsmål. 
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Tror du at mange nye computerspil har den samme effekt som de gamle har? 

Det, jeg spiller på 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, for der var forskel på det, der skete i USA og Danmark. I USA der lukkede de decideret 

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

 

Er der nogle elementer i arkade-spil som nye spil ikke besidder? 

- 

 

Hvad er folks reaktion, når du fortæller at du har den uofficielle verdensrekord i 1943? 

- 

 

The Verge bragte i januar en artikel og minidokumentar om arkade-gaming, som de kaldte for 

ά¢ƘŜ [ƛŦŜ ŀƴŘ 5ŜŀǘƘ ƻŦ ǘƘŜ !ƳŜǊƛŎŀƴ !ǊŎŀŘŜέΦ L ǎƭǳǘƴƛƴƎŜƴ ŀŦ ŘƻƪǳƳŜƴǘŀǊŜƴ ōŜǎƪǊƛǾŜǊ Ŝƴ 

forhandler af gamle arkade-konsoller, at han ikke tror på at arkaden kommer tilbage i den form, 

den oprindelig var kendt for. 

En indehaver at en pinball-hal fortæller, at alle og enhver kan spille de gamle spil på deres 

moderne computere. Dog ser han at der er et publikum som ønsker at få den autentiske 

ƻǇƭŜǾŜƭǎŜΣ ŘŜ ƘŀǾŘŜ ƛ улΩŜǊƴŜΣ ƘǾƻǊ ŘŜ ǎǇƛƭƭŜŘŜ Ǉň ƳŀǎƪƛƴŜǊ ƛ ƪŀōƛƴŜǘǘŜǊ ƻƎ ŘŜǊƳŜŘ ōƭƛǾŜǊ ōǊŀƎǘ 

tilbage. 

Nolan Bushnell, grundlæggeren af Atari, fortæller hvordan han har oplevet Starcraft-events og 

mener at der kommer meget mere af det i fremtiden. Han fortæller om sin egen opfattelse af 

ŀǊƪŀŘŜƴ ƛ ŦǊŜƳǘƛŘŜƴΥ άL ōŜƭƛŜǾŜ ǘƘŜ ŎǳƭǘǳǊŜ Ƙŀǎ ƭƻǎǘ ǎƻƳŜǘƘƛƴƎ ƛƴ ƭƻǎƛƴƎ ǘƘŜǎŜΣ L ƭƛƪŜ ǘƻ Ŏŀƭƭ ǘƘŜƳΣ 

loosely formed club houses. I 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 

ǘƘŜ ŀǊŎŀŘŜ ƪƛƴŘ ƻŦ ŜȄǇŜǊƛŜƴŎŜ ǘƻ ǇƭŀȅŜǊǎ ƛƴ ǘƘŜ ŦǳǘǳǊŜΦέ 

IǾƛƭƪŜ ŜƭŜƳŜƴǘŜǊ ŀŦ /Ƙŀǎǎƛǎ !ǊƪŀŘŜƴ ƳŜƴŜǊ Řǳ ŜǊ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ŦǊŀ ŀǊƪŀŘŜƘŀƭƭŜǊƴŜ ƛ тлΩŜǊƴŜ ƻƎ 

улΩŜǊƴŜΚ 
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I starten var de helt klart lavet for at trække 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 på en grill i Valby. Så kom jeg ned og så havde de Gyros [et spil], som man i teorien 

kan spille uendeligt. Jeg havde været 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 

[ejerne af Chasis Arcade] på den anden side. De vil godt fremelske nogle der er gode. De gør det 

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

 

Er der noget som de gør anderledes i dag i forhold til den gang? 

Den gang jeg gik på grill-bar, så hang man ud og spillede lidt. Dernede [i Chassis Arcaden] laver de 

også events. 

 

IǾŀŘ ǎƪŀƭ Ƴŀƴ ƎǄǊŜ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ƛ ŘŀƎ ƛ ŦƻǊƘƻƭŘ ǘƛƭ ŘŜ άƎŀƳƭŜ ŘŀƎŜέ ŦƻǊ ŀǘ Ŧň ǎǳŎŎŜǎǎ ƳŜŘ 

arkadehaller? 

Ja, hvis jeg vidste det, ville jeg sige det til Chassis Arcaden. Det er et godt spørgsmål. 

 

Er der et stort nok publikum til at skabe grundlag for flere haller rundt om i København og/eller 

Danmark? 

Det håber jeg da. 
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14.1.3 Thomas Vigild  

Hvad tror du er grunden til at folk i dag stadig ønsker at spille gamle arkade-spil? 

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

gamle dage. Det er deres gamle oplevelser. Der er et nostalgisk præg over det. Man går tilbage til 

barndommens spil. Det tror jeg er en ret stor motivator. Også at tage børn med derned. Jeg havde 

min søn med derned (han er 6 år), for jeg synes også det var fedt at vise ham hvordan spil var før 

ŘŜ ƪƻƳ Ǉň ŦƭŀŘǎƪŋǊƳΦ ώΧϐ 

Så er der også den anden. Der er altså bare noget anderledes at samles om et spil fysisk, fordi jeg 

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

vi kan godt lide at mødes og se hinanden i øjnene og så skulder ved skulder og kæmpe. Og det er 

lidt synd at arkadehallerne så lukkŜǊ ƴŜŘ Ǉň ǎǘǊƛōŜΦ ώΧϐ 5Ŝǘ ŜǊ ƻƎǎň ŦƻǊŘƛ ƧŜƎ ǎǇƛƭƭŜǊ ƳŜƎŜǘ ōǊŋǘǎǇƛƭΣ 

så kan jeg se at det er sjovere for mig at have den direkte sociale kontakt i forhold til over nettet. 

ώΧϐ 5Ŝǘ ǘǊƻǊ ƧŜƎ ŜǊ ŘŜƴ ƪŋƳǇŜǎǘƻǊŜ ŦƻǊŘŜƭ ǎƻƳ ŀǊƪŀŘŜƘŀƭƭŜǊƴŜ ƘŀǊΤ ŀǘ Ƴŀƴ ŜǊ ǎŀƳƳŜƴΦ 

 

Tror du at konsol- og pc-spil er en direkte konkurrent til markedet eller er det en helt anden 

målgruppe? 

Jeg tror ikke på en enkel løsning; der er jo simpelthen så mange der spiller i dag, så alle kan få, hvad 

der passer til deres livsstil. Nogle foretrækker at spille på deres iPhone; andre foretrækker at spille 

på deres kæmpe surround-system. Jeg bare at det er endnu en stor mågruppe, man rammer der 

[ved] at bygge arkadehallerne op. Jeg tror ikke at det vil udradere hjemmekonsollen og heller ikke 

omvendt. ώΧϐ WŜƎ ǘǊƻǊ ǎƴŀǊŜǊŜ ŀǘ ŘŜ ǎǳǇǇƭŜǊŜǊ ƘƛƴŀƴŘŜƴΦ [ƛƎŜǎƻƳ ǳŘǎǘȅǊǎǘǳƴƎŜ ŀǊƪŀŘŜƳŀǎƪƛƴŜǊΣ 

hvor du har en stor riffel, du sidder med eller du sidder i en bil og styrer. Det der, man ikke kan 

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

 

Man kan spille de samme arkadespil i emuleret udgave - hvorfor ikke bare gøre det? 

Det er fordi det aldrig kan være det samme. Ved at lave en emulering, hvor man tager noget 

software at kører det på en iPad, hvor styringen er helt anderledes, har man fjernet halvdelen af 

spillet. Jeg vil sige at halvdelen af spillet er styringen. Det ligger i hardwaren. Alle spil er bygget op 

om noget hardware, så når du ændrer det, ændrer du også oplevelsen. Så tror bare at arkadehallen 

har den berettigelse at det er præcis sådan spillet er tænkt. Når man spiller PacMan, så er den jo 

ƭŀǾŜǘ ǘƛƭ Ŝƴ ŀǊƪŀŘŜƘŀƭΦ ώΧϐ 
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En artikel i The Verge nævnte, at mænd i midt-олΩŜǊƴŜ ŜǊ ŘŜ ŜƴŜǎǘŜΣ ŘŜǊ ƪǄōŜǊ ŀǊƪŀŘŜǎǇƛƭΦ 

Handlerne mente, at interessen for en svunden tids interesse lå i, at man havde været en del af 

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

en spilteknisk baggrund? 

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

presser konsollen til det yderste. De viser det flotteste grafik, du kan få på hjemmeanlægget 

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

muligt. Så vil du godt vise det til andre og blære dig med det. Det er en del af det. 

Men det er jo også en anden oplevelse at gå ind i den oplevelse. Forestil dig at du sidder i stuen, 

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

universet på en anden måde end hvis du sidder med en smartphone. Hver spil til sin tid. Jeg tror 

ōŀǊŜ ŀǘ ŘŜǊ ƪƻƳƳŜǊ ŦŋǊǊŜ ŘŜƳΦ ώΧϐ 5ŜǊ ƘǾƻǊ ŘŜǘ ǎǘǄǊǎǘŜ ƳŀǊƪŜŘ ƭƛƎƎŜǊΣ ŜǊ ƛ ŘŜ ƳŜƭƭŜƳǎƳň ǎǇƛƭ ƻƎ 

ƛƴŘƛŜǎǇƛƭΦ ώΧϐ 

 

Tror du at man skal være vokset op i det her [arkade]miljø for at have interessen for det? 

Det tror jeg ikke. WŜƎ ǘǊƻǊ ƎƻŘǘ ŀǘ ƘǾƛǎ ƳŀƴΧ ώǇŀǳǎŜϐΧ ¢ŋƴƪŜǊ Řǳ Ǉň ŀǊƪŀŘŜƘŀƭƭŜǊ ƻƎǎňΚ 

 

Arkadespil i det hele taget 

Det er selvøgelig måske lidt sværere at få folk til at synes at Donkey Kong er cool, når de er vokset 

op med grafik der er så flot. Jeg tror bare stadigvæk at et spil kun er så 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 sværere at genskabe i et større spil, fordi de 

har så meget grafik, de skal vise. Så personligt er jeg selv til spil, hvor mekanikken er så skarp, så 

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 kører. Og man gentager et godt loop. Det er lidt 

sværere at se i større spil, tror jeg. Så personligt bliver jeg bare draget mere af de spil, der har 

tænkt over det spilmekaniske i højere grad en det æstetiske. Så det er ikke vigtigt at PacMan er i 

HD (high definition). Det vigtigste er bare det her med at man har følelsen af styring og achensy. 

Hvor meget kontrol du har over spillet; hvor meget du selv kan påvirke spillet. Der kan man lave 

nogle rammer; man kan gå op og ned og så kan man spise. Den er ret basal. Men den er også... Det 

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

spil, for man kan bare så meget. Jeg tror nogle gange, det er for meget at fatte. Så egentlig kan man 
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godt lide de der verdener, hvor man ikke laver det så stort, man laver det det bare pisse godt og 

stramt. Den her vej igennem er der ikke så meget, du skal tænke over - du skal bare nyde det her 

άǊǳǎƘέΦ 5Ŝǘ ƭƛƎƎŜǊ ƛ ŘŜ ƎŀƳƭŜ ŀǊƪŀŘŜǎǇƛƭΣ ŀƭǘǎňΦ 5Ŝ ƘŀǊ Ƨƻ ŦƻǊŦƛƴŜǘ - dem, der har overlevet - de har jo 

ŦƻǊŦƛƴŜǘ ŘŜƴ ƘŜǊ άŜƴ-gang-til-ƳŜƪŀƴƛƪέ ǎƻƳ 5ƻƴƪŜȅ YƻƴƎ ƘŀǊ ƻƎ ǎƻƳ {ǇŀŎŜ LƴǾŀŘŜǊǎ ƻƎǎň ƘŀǊΦ 5Ŝǘ 

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

 

Du skrev i juni 2012 et debatind- og oplæg henvendt til daværende kulturminister Uffe Elbæk. 

Der kom intet svar og det eneste respons var fra vicedirektøren af det Kongelige Bibliotek. Hvilke 

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

Det er desværre en meget stor mistforståelse fra det Kongelige Bibliotekts side at de kan bevare 

spil gennem emuleringer. Der har de sådan set overført gamle dogmer fra musik og film og bøger til 

ǎǇƛƭƳŜŘƛŜǘΣ ǎƻƳ ƛƎŜƴ ŜǊ ōǳƴŘŜǘ ƻǇ Ǉň ƘŀǊŘǿŀǊŜΦ ώΧϐ 5Ŝǘ ƎƛǾŜǊ Ƨƻ ƛƴƎŜƴ ƳŜƴƛƴƎ ŀǘ ōŜǾŀǊŜ Ŝǘ ²ƛƛ-spil, 

hvis du ikke har Wii-controlleren eller bevare et Kinect-spil, hvis ikke du har Kinect-ŎƻƴǘǊƻƭƭŜǊŜƴΦ ώΧϐ 

Arkademaskinerne er vigtige i  vores kulturar, for det viser noget om vores kommunikation gennem 

ƳŀǎƪƛƴŜǊƴŜ ƻƎ ƘǾƻǊŦƻǊ ŀǊƪŀŘŜƴ ǾŀǊ ǎň ǎǘƻǊ ƛ улΩŜǊƴŜΦ ώΧϐ 5Ŝǘ ǘǊƻǊ ƧŜƎ ŜǊ ƳŀƴƎel på bedre viden [ikke 

bevare maskiner]. Jeg tror ikke politikerne er opmærksomme på det. Det er nok den teknisk største 

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

 

9ŦǘŜǊ ŀǘ ƘŀǾŜ ƭŀǾŜǘ ƛƴǘŜǊǾƛŜǿ ƳŜŘ ŀƴŘǊŜ άǎǇƛƭƭŜǊŜέ ƛ 5ŀƴƳŀǊk, valgte jeg at arbejde med blandt 

andet en socio-kulturel tilgang. Dette gjorde jeg, fordi jeg har fundet, at der skabes en kultur på 

ǘǾŋǊǎ ŀŦ ǇŜǊǎƻƴŀŜǊ ƻƎ ǎŀƳŦǳƴŘǎƭŀƎΦ IǾŀŘ ŘŜǊ ŜǊ ŦƻǊǎƪŜƭƭƛƎǘ ŦǊŀ тлΩŜǊƴŜ ƻƎ улΩŜǊƴŜǎ ŜǊΣ ŀǘ ŘŜ 

aktive i dag for det meste er mellem 25 og 40. Tror du, at de tidlige dage af arkader har været 

med til at afføde et billede af dem som et barnligt og useriøst fænomen? 

ώΧϐ WŜƎ ǘǊƻǊ ŀǘ ŘŜǊ ŜǊ ƴƻƎŜǘ ōŀƎƎƻŘǎ ƛ Ŝƴ ǘƛŘƭƛƎŜǊŜ ƻǇŦŀǘǘŜƭǎŜ ŀŦ ƪǳƭǘǳǊŜƴΣ ŦƻǊŘƛ Ǿƛ ǾŀǊ ōǄǊƴ ŘŜƴ ƎŀƴƎΣ 

vi spilledŜΣ ƳŜƴ ǾƻƪǎƴŜ ǎǇƛƭƭŜŘŜ ƻƎǎň ŘŜƴ ƎŀƴƎΦ ώΧϐ aŜƴ ƧŜƎ ǘǊƻǊ ŀǘ Řǳ ƘŀǊ ǊŜǘ ƛ ŀǘ ǎǇƛƭ ǎƪŀƭ ƪŋƳǇŜ 

ƳŜŘ ŀǘ ŘŜ ōƭƛǾŜǊ ǎŀǘ ƛ Ŝƴ ōǄǊƴŜƪƭŀǎǎŜ ƻŦǘŜΦ 5Ŝƴ ƭƛƎƎŜǊ ŘŜǊ Ƙƻǎ ƴƻƎŜƴ ǎǘŀŘƛƎǾŋƪΦ ώΧϐ 

Det der gamerbegreb, som jeg personligt hader, det er blevet et negativt præg. Når du gamer, så 

betyder det at du har en vis livsstil. Det giver jo ikke mening længere. Du kan ikke sige at du er en 

έŦƛƭƳΩŜǊέ ŜƭƭŜǊ Ŝƴ έōǄƎΩŜǊέΦ 5ǳ ōǊǳƎŜǊ ƛƪƪŜ ƳŜŘƛŜǘ ǘƛƭ ŀǘ ŘŜŦƛƴŜǊŜ Ŝƴ ǇŜǊǎƻƴƎǊǳǇǇŜ Ǉň ǎŀƳƳŜ ƳňŘŜ 

ǎƻƳ Řǳ ƘŀǊ ƎƧƻǊǘ ƛƴŘŜƴŦƻǊ ƎŀƳƛƴƎΦ ώΧϐ 
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Tror du, at abstraktionen ved at spille [fysiske] spil ikke føles ligeså stor som i computerspil og 

dermed giver en anden kultur? 

Jeg tror at det har noget at gøre med tærsklen. Du har en skærm og du har knapper som 

fremmedgør. Fordelen ved Bingo og Quiz er at du er lokalt sammen om et bord. Du har 

ƻǾŜǊǎƪǳŜƭƛƎŜ ǊŜƎƭŜǊΦ ώΧϐ .ǊŋǘǎǇƛƭ ŜǊ ƭŜǘǘŜǊŜ ƻƎ ŘŜǘ ŜǊ ƪƴŀǇ ǎň ǎǘƛƎƳŀǘƛǎŜǊŜƴŘŜΣ ƘŀǊ ƧŜƎ ƻǇƭŜǾŜǘ ƛ Ƴƛƴ 

ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŜƭƭŜ ώƧƻǳǊƴŀƭƛǎǘƛǎƪŜϐ ƪŀǊǊƛŜǊŜΣ ŀǘ ǎƛƎŜ έǎƪŀƭ Ǿƛ ƛƪƪŜ ǎǇƛƭƭŜ Ŝǘ ōǊŋǘǎǇƛƭέ ŜƴŘ ŀǘ ǎǇƛƭƭŜ 

ŎƻƳǇǳǘŜǊǎǇƛƭΦ ώΧ] Det tror jeg har noget at gøre med at skærmen kan fremmedgøre. Det tror jeg 

stadig er et problem for arkaden. Hvis man skal lave en arkadehal i dag, skal man fokusere på spil 

der ikke kun foregår på skærmen, men også mellem mennesker - ǳŘŜƴ ǎƪŋǊƳŜΦ ώΧϐ Cremtidens 

arkadehal ser jeg meget mere lys og meget mere inkluderende i forhold til at der også er andre spil 

indover som ikke er skærmbaserede. 

 

Tror du, at udefrakommenes indtryk af arkadespil har indflydelse på, hvor meget udbredelse 

arkadespil og kulturen har? 

Jeg tror, det har noget at gøre med at man godt kan føle sig meget fremmedgjort i en arkadehal, 

ƘǾƛǎ ƛƪƪŜ Ƴŀƴ ƪŜƴŘŜǊ ǊŜƎƭŜǊƴŜΦ ώΧϐ L Ŝƴ ŀǊƪŀŘŜƘŀƭ ǎǘňǊ ŘŜǊ ƳňǎƪŜ рл ƳŀǎƪƛƴŜǊΣ ƘǾƻǊ ƘǾŜǊ ƳŀǎƪƛƴŜ 

ƘŀǊ ǎƛƴ ŜƎŜƴ ƘƛǎǘƻǊƛŜΦ ώΧϐ 9ƴ ŦǊŜƳǘƛŘƛƎ ŀǊƪŀŘŜ ǎƪǳƭƭŜ Ƴåske også være mere venligsindet i forhold til 

nykommere. 

 

Da jeg i for nyligt talte med min familie om projektet, nævnte min bror, at arkade-renæssancen 

ƳňǎƪŜ ŜǊ ƭƛŘǘ ŀŦ Ŝǘ άƘƛǇǎǘŜǊέ-fænomen. Noget, man gør for at skille sig ud fra flokken. Tror du at 

det ŜǊ ƴƻƎŜǘΣ ŀǊƪŀŘŜǎǇƛƭ ŜǊ ōƭŜǾŜǘ άƎŜƴŦǄŘǘέ ƛƴŘ ƛΚ 

Jeg tror ikke at der er nogen forskel på, hvem du er, hvis du spiller. Så kan man sige at Chassis 

!ǊŎŀŘŜ ŜǊ ƘŜƭǘ ǾƛƭŘǘ ƘƛǇǎǘŜǊΦ 5Ŝ ƘŀǊ ǘŀƎŜǘ Ŝƴ ŀǊƪŀŘŜ ŦǊŀ улΩŜǊƴŜ ƻƎ ǎň ǇƻǊǘŜǊŜǘ ŘŜƴΦ ώΧϐ aŀƴ ǎƪŀƭ 

måske passe på ikke at falde i en nostalgi-grøft, hvor man spiller noget som ingen andre spiller. 

Samtidig tage noget nyt op. Prøve at finde helt nye arkadespil fra Kina og Japan og se, hvad der 

sker. Det kunne være en kritik af Chassis Arkade. 

 

Spillefilm som Wreck it Ralph, Street Fighter, Tekken og Tron har over de senere år trukket 

millioner i biograferne. Det er som om populærkulturen har omfavnet retrokultur over den 

senere tid, også indenfor i mode- og musikscen. Er vi inde i en periode, der med en vis 
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tilnærmelse kan kaldes for retrorennæssancen eller er det et tilfældigt sammenfald at arkade-

kulturen netop nu έboomerέ? 

Jeg tror ikke at det er tilfældigt. Jeg tror at det er en kultur-generation, der er ved at komme til 

magten og jeg tror, det ændrer sig over de ƴŋǎǘŜ ǘƛ ňǊΦ CŜƳ ňǊ ƳňǎƪŜ ŜƴŘŘŀΦ ώΧϐ WŜƎ ƪŀƴ ōŀǊŜ 

mærke at min generation er begyndt få nogle poster, der har mere kulturel magt og økonomisk 

magt og det ændrer sig jo også igennem hele systemet. Bare det at man kan lave en film som 

Wreck it Ralph, som haǊ ǎň ƳŀƴƎŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎŜǊ ƻƎ ŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴ ǘƛƭ ƎŀƳƭŜ ǎǇƛƭŦƛƎǳǊŜǊΦ ώΧϐ 

Men jeg tror, det er kommet for at blive. Jeg tror, der vil både være en dyrkelse af retrokulturen, 

fordi de både er gode spil og der kom jo også skod ς men nogle af de spil, der har overlevet, er jo 

ŦƻǊŘƛ ŘŜ ŜǊ ǘƛŘǎƭǄǎŜ ƪƭŀǎǎƛƪŜǊŜΦ ώΧϐ 

Jeg tror at det er blevet mere validt at lege i dag i forhold til for 10 år siden, fordi det er som om vi 

er kommet lidt længere væk fra industrialiseringen. Det der med at du skal ikke sidde og lege din 

dag vækΤ Řǳ ǎƪŀƭ ŦŀƴŘŜƳŜ ǾŋǊŜ ŀƪǘƛǾΦ ώΧϐ 5Ŝǘ ŜǊ Ŝƴ ƳŜƴǘŀƭƛǘŜǘǎŋƴŘǊƛƴƎΣ ŘŜǊ ǎƪŜǊ ŦƻǊ ǄƧŜōƭƛƪƪŜǘ ƻƎ 

ŘŜǘ ǘǊƻǊ ƧŜƎ ǎǇƛƭƭŜƴŜ ŜǊ ƳŜŘ ǘƛƭΤ ŀǘ Ƴŀƴ ǘŋƴƪŜǊ έŦǳŎƪΣ ƧŜƎ ǎƪŀƭ ƳňǎƪŜ ǾŋǊŜ ƭƛŘǘ ƳƛƴŘǊŜ ǊƛƎƛŘ ƛ Ƴƛƴ 

ƻǇƭŜǾŜƭǎŜ Ǉň ŀǊōŜƧŘŜǘώΧϐέΦ ώΧϐ 

 

I perioden 1982-1985 faldt salget af konsoller med 96%, delvist grundet mangel på spil, der var 

originale og delvist på grund af hjemmekonsollernes indtog. Tror du at hjemme-gaming (pc & 

konsol) har nået et punkt, hvor kreativiteten mangler og at arkaderne begynder at tage en bid af 

markedet tilbage? 

Det er et godt spørgsmål. Jeg har lige været i San Fransisco til GDC (spilmesse). Jeg kunne se at PC- 

ƻƎ ƪƻƴǎƻƭƳŀǊƪŜŘŜǘ ǾŀǊ ǊƛƎǘƛƎ ǇǊŜǎǎŜǘΦ ώΧϐ 5Ŝǘ ŜǊ ǎǾŋǊǘ ŀǘ ǊŜǘŦŋǊŘƛƎƎǄǊŜ ŀǘ ƘŀǾŜ Ŝƴ ǎň ŘȅǊ ƪƻƴǎƻƭ 

stående i hjemme og dem der er begyndt at få en økonomisk magt, det er de mindre udviklere. 

Sådan noget som Minecraft og sådan noget som Valve. De begynder at overtage dominansen. Det 

ŜǊ ƛƪƪŜ ƭŋƴƎŜǊŜ 9! ƻƎ aƛŎǊƻǎƻŦǘΦ ώΧϐ YƻƴǎƻƭƭŜǊ ǎƻƳ Ǿƛ ƪŜƴŘŜǊ ŘŜƳ ƛ ŘŀƎ Ǿƛƭ ŘǄ ǳŘΦ 5ŜǊ Ǿƛƭ ǾŋǊŜ 

meget mere cloud-baseret. Der vil være meget mere fokus på de unikke oplevelser. Dem, hvor man 

ƪŀƴ ǾŋǊŜ Ŝƴ ƪǊŜŀǘƛǾ έǾƛōŜέ ŜƭƭŜǊ Ŝƴ ǊǄŘ ǘǊňŘ ς ƛƪƪŜ ŘŜ ŘŜǊ ǎƪȅŘŜǎǇƛƭΣ ŘŜǊ ŜǊ ƭŀǾŜǘ Ǉň ǎŀƳƭŜōňƴŘΦώΧϐ 

Hvis maskinerne viser alt i flot HD, så er der jo ikke rigtig noget tilbage at forestille sig. Jeg syntes 

nogle gange at det var sjovt at have de der fem pixel fly og så forestille sig historien. Grafikken går 

jo hen og bliver bedre i hovedet på mig. Det er sjovt at se i dag at man ikke behøver at være så 

naturrealistisk og det er Minecraft et godt eksempel på. 
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The Verge bragte i januar en artikel og minidokumentar om arkade-gaming, som de kaldte for 

ά¢ƘŜ [ƛŦŜ ŀƴŘ 5ŜŀǘƘ ƻŦ ǘƘŜ !ƳŜǊƛŎŀƴ !ǊŎŀŘŜέΦ L ǎƭǳǘƴƛƴƎŜƴ ŀŦ ŘƻƪǳƳŜƴǘŀǊŜƴ ōŜǎƪǊƛǾŜǊ Ŝƴ 

forhandler af gamle arkade-konsoller, at han ikke tror på at arkaden kommer tilbage i den form, 

den oprindelig var kendt for. 

En indehaver at en pinball-hal fortæller, at alle og enhver kan spille de gamle spil på deres 

moderne computere. Dog ser han at der er et publikum som ønsker at få den autentiske 

oplŜǾŜƭǎŜΣ ŘŜ ƘŀǾŘŜ ƛ улΩŜǊƴŜΣ ƘǾƻǊ ŘŜ ǎǇƛƭƭŜŘŜ Ǉň ƳŀǎƪƛƴŜǊ ƛ ƪŀōƛƴŜǘǘŜǊ ƻƎ ŘŜǊƳŜŘ ōƭƛǾŜǊ ōǊŀƎǘ 

tilbage. 

Nolan Bushnell, grundlæggeren af Atari, fortæller hvordan han har oplevet Starcraft-events og 

mener at der kommer meget mere af det i fremtiden. Han fortæller om sin egen opfattelse af 

ŀǊƪŀŘŜƴ ƛ ŦǊŜƳǘƛŘŜƴΥ άL ōŜƭƛŜǾŜ ǘƘŜ ŎǳƭǘǳǊŜ Ƙŀǎ ƭƻǎǘ ǎƻƳŜǘƘƛƴƎ ƛƴ ƭƻǎƛƴƎ ǘƘŜǎŜΣ L ƭƛƪŜ ǘƻ Ŏŀƭƭ ǘƘŜƳΣ 

loosely formed club houses. I 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 

ǘƘŜ ŀǊŎŀŘŜ ƪƛƴŘ ƻŦ ŜȄǇŜǊƛŜƴŎŜ ǘƻ ǇƭŀȅŜǊǎ ƛƴ ǘƘŜ ŦǳǘǳǊŜΦέ 

IǾŀŘ ǎƪŀƭ ŘŜǊ ƎǄǊŜǎ ŀƴŘŜǊƭŜŘŜǎ ƛ ŘŀƎ ƛ ŦƻǊƘƻƭŘ ǘƛƭ ŘŜ άƎŀƳƭŜ ŘŀƎŜέ ŦƻǊ ŀǘ Ŧň ǎǳŎŎŜǎǎ ƳŜŘ 

arkadehaller? 

Der kommer flere af de heǊ ŎƻƴΩŜǊΤ Ǿƛ ƘŀǊ ǎŜǘ ŘŜǘ ƳŜŘ ²ƻ²Σ ƳŜŘ {ǘŀǊ/ǊŀŦǘΣ ƘŜƭŜ .ƭƛȊȊŀǊŘΦ aƛƴŜŎǊŀŦǘ 

ƘŀǊ ƻƎǎň ƭŀǾŜǘ ƪŋƳǇŜ ƪƻƴŦŜǊŜƴŎŜǊ ƻƎ ǎňŘŀƴ ǘǊƻǊ ƧŜƎΣ ŘŜǘ ōƭƛǾŜǊ ǾŜŘ ƳŜŘ ŀǘ ǾŋǊŜΦ ώΧϐ CƻǊŜǎǘƛƭ ŘƛƎ ŀǘ 

du lavede en arkadehal lavede en hal, der var inspireret af Starcraft eller MinecrŀŦǘΦ ώΧϐ WŜƎ ǘǊƻǊ ŀǘ 

Ƴŀƴ ǎƪŀƭ ƭŀǾŜ ŘŜǘ ǎň ŘŜǊ ŜǊ Ŧƻƪǳǎ Ǉň ǎŀƳǾŋǊŜǘΦ ώΧϐ ǎň ŘŜǘ ŜǊ Ŝǘ ǎǘŜŘ ŘŜǊ ŜǊ ŦŜŘǘ ŀǘ Ǝň ƛ ōȅŜƴΣ ǎƻƳ Ŝǘ 

diskotek eller et eksperimentarium. Så tænker man de tanker i stedet for nedrullede gardiner og 

mørke rum. Ikke at jeg tror at den vil dø helt, men at det nærmere vil være lidt undergrund. Jeg 

håber bare at se en arkadehal som laver spil mellem mennesker som kan være bare lege. 

 

Er der et stort nok publikum til at skabe grundlag for flere haller rundt om i København og/eller 

Danmark? 

Det tror jeg helt klart at det er. Jeg tror at det handler om at få det ud af den her hipster-kultur og 

ǳŘ ŀŦ ŘŜƴ ƘŜǊ έǳŘ-af-lukkede-sorte-ǊǳƳέ-kultur. Så ville jeg selv tage min børn med, hvis jeg vidste 

at der var spil nok omkring mig og jeg vidste at der var nogle spil som passede til deres 

ŀƭŘŜǊǎƎǊǳǇǇŜΦ ώΧϐ 5Ŝƴ ƎŜƴŜǊŀǘƛƻƴ ŘŜǊ ŦňǊ ōǄǊƴ ƴǳ ŜǊ ǾƻƪǎŜǘ ƻǇ ƳŜŘ ǎǇƛƭƭŜƴŜΣ ǎň ƧŜƎ ǘǊƻǊ ŀǘ Ƴŀƴ 

automatisk vil give det videre til børnene på den måde. Så synes jeg at det er ligesom at på 
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eksperimentariet eller i Tivoli, så tager man i arkadehal i stedet for. Så jeg tror at den almindelige 

ŀǊƪŀŘŜƘŀƭ Ǉň ǊŀŘ ƻƎ ǊŋƪƪŜ ŜǊ ŘǄŘΣ ƳŜƴ ƧŜƎ ƘňōŜǊ ŀǘ Ǿƛ ŦňǊ ŘŜƴ ƛ Ŝƴ ƴȅ ŦƻǊƳ ǎƻƳ ŜǊ ƳŜǊŜ έŎŀŦŞ-

ŀƎǘƛƎέ ƻƎ έōŀǊ-ŀƎǘƛƎέΦ  

 

  














































