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Sammendrag pa dansk

Titel: Fortelling og identitet i computerspilsfellesskaber pd nettet. En undersogelse af

onlinekultur og —kommunikation som narrative praksisser.

Denne afhandling praesenterer et studie af computerspil som eestetiske objekter og som
estetisk oplevelse og fokuserer pa brugerkreativitet i computerspilsfeellesskaber pa
nettet. Gennem studier af serligt World of Warcraft-spillerfeellesskaber er jeg kommet
frem til, at fortelling pa deres websites udger en vigtig del af arbejdet med at skabe
mening ud af oplevelsen af spillet og aktiviteter omkring det, og at forteellingerne, som
bliver fortalt i spillerfeellesskaberne er med til at skabe og opretholde betydningsfulde
identiteter for den individuelle spiller savel som for feellesskabet. Afhandlingen er
baseret pa artikler publiceret undervejs i ph.d.-forlebet og bestar af to dele: I Del I
introducerer og positionerer jeg emnet, praesenterer min metodologiske tilgang, og
derneest etablerer og operationaliserer jeg mit teoretiske rammeveerk i analyser af tekster
fra forumsiden til et World of Warcraft-spillerfeellesskab (et sdkaldt “guild”). Del II bestar
af fire artikler, som er produceret og udgivet i ph.d.-forlebet og som alle afspejler emnet

pa forskellig vis (se liste over artikler nedenfor).

Min tilgang til emnet er formet af littereer hermeneutik og narrativ teori. I afhandlingen
argumenterer jeg for, at for at forstd hvorfor, hvordan og med hvilken virkning folk
forteller historier til hinanden online kan vi drage nytte af appliceringen af det
teoretiske begreb mimesis, som angar forholdet mellem den cestetiske repraesentation af
virkeligheden og selve erfaringen af denne virkelighed. Her er jeg seerligt inspireret af
Paul Ricoeurs mimesisbegreb (udviklet i Time and Narrative (Temps et récit) I-III), som
betegner en aktivitet gennem hvilken vi konstruerer betydning ud fra vores

virkelighedserfaring ved at rekonstruere den narrativt.

I forleengelse af dette teoretiske rammevaerk baserer min undersogelse sig primeert pa
tekstanalyse af narrative tekster skrevet af spillere og postet pa deres feellesskabs-
websites. Min undersogelse angar den type narrative tekster, som brugerne selv
definerer eller preesenterer som fortellinger, dvs. jeg fokuserer pa en bevidst

forteellepraksis. Dette fokus tillader en neeranalyse af typiske narrative konfigurationer



pa websites for spillerfeellesskaber. Dette projekts seerlige interesse er at undersoge,
hvordan spillernes fortellinger viser hvordan fiktion kommer til at spille en rolle i et
onlinefaellesskab og hvordan spillernes kreative frembringelser bidrager betydeligt til

bade feellesskabets og den individuelle spillers identitetsdannelse.
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