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Inledning

Mitt mal med den hér artikeln ar att gora fler lasare bekanta med vad e-sport ér
och visa sammanhanget mellan svenskarnas mentalitet, levnadsvillkor och deras
inverkan pa e-sportens omrade. Jag vill analysera vissa aspekter av den svenska
kulturen och deras paverkan pé skapandet av och innehallet i dokumentet Svensk
e-sports Code of Conduct. I artikeln forsoker jag svara pa fragan om vilka aspekter
av den svenska kulturen som hade den storsta inverkan pa det beskrivna doku-
mentet och pa vilket sitt de paverkade det.

I artikeln forklarar jag forst vad e-sport dr, uppger e-sports historia och den ak-
tuella situationen. Sedan beskriver jag de regler och tips som finns i Svensk e-sports
Code of Conduct for att koppla dem till utvalda aspekter av den svenska kulturen.
I artikeln vill jag svara pa f6ljande fragor:

o Varfor dr e-sport viktig i Sverige?

+ Vilka svenska dokument som ar relaterade till e-sport édr betydande i kul-

tursammanhang?

o Vilka aspekter av svensk kultur ar sarskilt viktiga for skapandet av och

innehallet i sédana dokument?
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+ Vilka organisationer paverkar utvecklingen av e-sport i Sverige?

Jag tror att e-sport kommer att bli mer och mer betydande inom flera omra-
den, till exempel sociologi eller ekonomi och det ér viktigt att borja forska om
denna bransch.

1. E-sport - begrepp och historia

E-sport ar ett relativt nytt och invecklat fenomen, darfor ar det svart att hitta en
enhetlig definition for det. Svenska e-sportféreningen anger att "e-sport ar en for-
kortning av elektronisk sport och ett samlingsnamn for alla tavlingar som utfors
i en virtuell miljo” (Svenska e-sportforeningen). Nationalencyklopedin belyser att
“begreppet e-sport avser bade fenomenet i stort och enskilda evenemang. E-sport
ar pa manga satt likt tavlan i organiserad idrott. Utdvarna blir berémda och kan
vinna stora pengavinster, sponsorer stiller sig bakom bade enskilda tavlande och
lag, och evenemangen sénds ut till en stor publik” (Nationalencyklopedin) medan
det i Svensk e-sports Code of Conduct forklaras att varje manniska som tavlingsin-
riktat spelar mot andra i ett datorspel kan betraktas som e-sportare, savil proffs
som nyborjare (Englin [i.s.]).

Den forsta kidnda videospelstavlingen dgde rum den 19:e oktober 1972. P4 Stan-
fords universitet samlades 6ver 20 studenter for att spela mot varandra i ett av de for-
sta datorspelen — Spacewar. Det var enkelt, men man fann noje i det. Spelet skapades
av nagra studenter pa Massachusetts Institute of Technology. Datamaskinerna, vilka
man da spelade pa, vigde cirka 1200 pund och de fanns bara pa akademiska centra
(Li 2016: 7). Forstapriset i denna tévling var ett ars abonnemang pa Rolling Stone
(Rolling Stone). 1985 borjade Guinness Book of World Records inkludera en lista
over de bista resultaten i de mest kinda videospelen (Oxford American).

Pa 1990-talet blev spelen mer komplicerade och grafiken blev battre. Datorer
och spelkonsoler blev avsevart mindre och billigare, foljaktligen hade fler och fler
ménniskor rad att kdpa en. Den snabba utvecklingen av internet under den perio-
den orsakade att madnniskor jorden runt bérjade spela med eller mot varandra. Till
foljd av det borjade en ny typ av samhille att utvecklas (Li 2016: 8).

Starcraft publicerades 1998 av Blizzard Entertainment. Det var ett revolutio-
nerande realtidsstrategi-datorspel. Fler dn 1,5 miljoner kopior séldes under det
forsta aret efter publiceringen (Blizzard Entertainment). Méanniskor bérjade soka
efter billiga underhallningssatt och darfor verkade datorspel ideala. Manga inter-
netcaféer skapades, dir manniskor traffades inte bara for att spela utan ocksa for
att traffa andra spelare (Li 2016: 29).

I mars 2007 skapades Justin.tv — en av de forsta webbplatserna for direktsand
videostromning. En av skaparna, Justin Kan, band en kamera till sitt huvud och
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visade sitt liv for tittare ndstan dygnet runt. Det som attraherade tittarna var att
man kunde chatta med Kan och de andra tittarna. Féljaktligen kinde man sig som
en del av ett nytt slags samhalle. Efter en kort period borjade manga manniskor att
be om mojligheten att skapa sina egna kanaler. Justin.tv var populidr men skaparna
borjade tinka pa nya mojligheter, som e-sport kan erbjuda. Darfor bestimde de
sigijuni 2011 for att sitta igdng en ny domdn som koncentrerade sig pa e-sport —
Twitch.tv (Li 2016: 61-66). Fram till februari 2013 hade Twitch mer &n 28 miljoner
unika tittare (Twitch.tv). Twitch har blivit ett oumbaérligt inslag i e-sporten. Manga
proffs streamar for att det ér ett bra sdtt att kommunicera med sina fans och tjana
extra pengar.

I juli 2010 utgav Blizzard den andra delen av sitt framgangsrika spel - Star-
craft 1I. Det blev en enorm succé med 3 miljoner sélda kopior inom en ménad
(Eurogamer). Spelet var frdn borjan designat att vara tavlingsinriktat och bra att
titta pa. Onlinepubliken vixte vildigt snabbt. Tittarantalet gick fran 1,8 miljoner
2010 till 11,7 miljoner 2012 (Li 2016: 40-47).

Starcrafts popularitet var stor, men en ny konkurrent borjade att tillta i styrka.
I oktober 2009 utgav Riot Games sitt forsta spel — League of Legends. Detta spel
paverkade e-sporten pa ett betydande sitt. League of Legends ér ett spel vilket man
spelar med ett team och det har uppmuntrat manga ménniskor, eftersom man kan
spela med sina vanner eller traffa nya kompisar online. Sommaren 2011 tittade fler
an 1,6 miljoner méanniskor pa det forsta League of Legends World Championships
pa DreamHack i Sverige. League of Legends véxte och blev det populéraste dator-
spelet i varlden med 67 miljoner spelare varje manad under 2014 (Li 2016: 79-83).

Antalet turneringar och beloppen inom e-sport 6kar néstan varje ar. Under
de senaste 20 aren har fler och fler borjat intressera sig for e-sport, vilket har or-
sakat att fler turneringar organiseras. Stor popularitet har ocksé attraherat manga
sponsorer. Foljaktligen finns det mer och mer pengar i e-sportbranschen (e-sports
earnings).

Enligt esportsearnings.com har svenska spelare tjanat mer pengar pa e-sport-
sturneringar én e-sportare fran andra europeiska linder. Dota 2-spelaren Gustav
’s4’ Magnusson har sjdlv tjanat 6ver 1,6 miljoner dollar. En annan svensk Dota
2-spelare, Ludwik ’zai’ Wahlberg, har tjanat 6ver 1,4 miljoner dollar och han ér
bara 20 &r gammal (e-sports earnings).

I Sverige finns manga foreningar som sysslar med e-sport. I oktober 2008
startades Svenska E-sportforeningen (SESF). Syftet med foreningen ér att frimja
e-sport i Sverige. Den dr 6ppen for alla som ér intresserade av e-sport (Svenska
e-sportforeningen).

2018 publicerade Paypal och SuperData en rapport som visar att i Europa ér
det Sverige, Frankrike, Storbritannien och Ryssland som har den storsta publiken
och gor den storsta vinsten pa e-sport. Det maste papekas att Sveriges befolkning
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ar mycket mindre i jaimforelse med de andra ovanndmnda linderna. Dessutom
uppgick vinsten av e-sport i Sverige till 40 miljoner dollar under 2016. Rapporten
pekar ocksa pa att Sverige dr det land som har det storsta proportionella deltagan-
det av kvinnor inom e-sportomréadet. Enligt rapporten ér 24 procent av alla svens-
ka spelare kvinnor medan motsvarande siffra i hela Europa bara ar 16 procent
(Public Relations).

2. Svensk e-sports code of conduct

Svensk e-sports Code of Conduct dr ett dokument, som innehaller etiska regler for
e-sportare och arrangorer av e-sportarrangemang. Det omfattar ocksa nagra tips
tor foréldrar till e-sportare. Det tog mer dn ett dr och samarbete mellan tolv svens-
ka e-sportorganisationer for att skapa det. Dokumentet togs fram inom projektet
Respect All, Compete, som Allmanna Arvsfonden finansierade. Malet med projek-
tet var att bilda en gynnsam utveckling av e-sport och att skapa en mer vilkom-
nande attityd och ett battre klimat inom e-sporten.

Pa sin internetsida pdpekar Respect All, Compete — projektets skapare att e-sport
ger goda mojligheter for jamlikhet. Alder, kon, kroppstyp eller samhillsklass bor
inte spela nagon roll i en digital milj6. Tyvarr motsvarar teorin inte alltid verklig-
heten. Sociala konventioner hindrar en jamlik utveckling for alla. Projektets ska-
pare ville undersoka varfor det finns problem med jamlikhet inom e-sporten och
vilka dtgdrder alla kan vidta for att forbittra situationen (Respect All, Compete).

3. Barnuppfostran i Sverige

Sattet pa vilket man uppfostrar barn i Sverige ar speciellt och kan verka egendom-
ligt for ménniskor som kommer frdn andra kulturer. Exempelvis har Republiken
Polens Ambassad i Stockholm upprittat en broschyr, dér det forklaras hur man
bor forbereda sig infor en resa med barn till Sverige. Det star i broschyren att pa
grund av kulturella och historiska aspekter ar lagstiftningar, som giller skydd for
barn, olika i dessa tva lander. Polens ambassad i Stockholm varnar polska med-
borgare att under deras vistelse i Sverige maste de kdnna till och folja de lokala
reglerna. I annat fall kan det orsaka allvarliga konsekvenser for hela familjen (Re-
publiken Polens Ambassad i Stockholm).

Nér man jaimfor svenska och sydeuropeiska kulturmonster kan man ocksa se
stora skillnader. En framgangsrik uppfostran i Sverige betyder att ungdomarna
ar sjalvstdndiga, ansvariga och steg for steg intar sin plats i kollektivet. I Sydeu-
ropa ddremot dr det viktigaste malet med uppfostran att barnen anpassar sig till
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familjestrukturen (Sjogren 1985: 40). Marianne Cederberg som &r barnpsykiater
beskriver i en undersékning att ambitionen att tidigt gora barn sjalvstandiga ar
nagot utmarkande for Sverige:

I Sverige har vi [...] extrema forvintningar p4 sjilvstandighet hos barn fran tidig alder
och foraldrar ser trotsalders-barnets uttryck for kraftfullhet och frimodighet som na-
got gladjande och 6nskvirt (Aronsson: 29).

Nuvarande uppfostringsmetoder har fasta fundament. 1900 utgavs Barnets dr-
hundrade, som revolutionerade sdttet pa vilket man begrep barn och deras upp-
fostran. Trots att boken dr mer dn 100 ar gammal finns nagra av dess idéer fort-
farande kvar i det svenska samhadllet. Bokens forfattare, Ellen Key, var en svensk
forfattare och pedagog. Néagra regler som Ellen Key ansag som viktiga i uppfostran
anges nedan:

Endast genom att halla sig sjalf i en oaflétlig tillvixt, under en oaflatlig vixelverkan med
det bdsta inom sin egen tid, blir man smaningom ett ndgorlunda godt sillskap for sina
barn (Key 1900: 7).

Redan i bérjan av 1900-talet visste Ellen Key hur viktigt det ar att f6lja med sin
tid. Om man inte dgnar tillrackligt med tid och vilja for att uppdatera sig ar det
néstan omdajligt att skapa en bra relation med sitt barn. Det &r meningslost for barn
att beratta for sina foraldrar om saker, som forildrarna inte kommer att forsta.
Dérfor uppmuntras foraldrarna i Svensk e-sports Code of Conduct att intressera sig
for e-sport. Det kan kidnnas anstrdngande, sédrskilt med tanke pa att e-sport utveck-
las sa fort, men med hjilp av ett systematiskt arbete och engagemang kommer man
att uppnd malet, vilket dr battre kontakt med sitt barn. I detta dokument foreslas
det ocksa att foraldrar bor forsoka spela datorspel eller aka pa LAN tillsammans
med sina barn. Allt det ska bidra till en bittre relation mellan barn och féraldrar.

I en annan del av texten skriver Ellen Key att "den enda ritta utgangspunkten
vid ett barns uppfostran till social ménniska dr att behandla det som en sidan,
samtidigt med att man stdrker barnets mod att blifva en individuell méanniska”
(Key 1900: 11-12).

Ellen Key pastod att man maste stodja sitt barns mod och lust att bli en indi-
viduell ménniska, eftersom det kommer att hjdlpa barnet att bli en battre medlem
i samhillet. Att uppdatera sig spelar aterigen en viktig roll, eftersom man genom
att gora det ocksa kan borja forsta sitt barn béttre. Till exempel kan man ta reda pa
att online-miljon ocksa har blivit en plats, dar socialt umgange sker. Saledes borjar
man forsta att e-sport inte bara ér ett underhéllningssatt utan att den har en stor
betydelse i utvecklingen av barns sociala kompetens. Att lata ett barn vara med
i ett team eller en férening kommer ocksa att ha fordelaktig inverkan pa barnets
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sociala formaga. Dessutom dr det ett bra sdtt att forbereda barnet for att leva i ett
demokratiskt samhalle.

Vill man 4stadkomma ménniskor, icke massa, da giller det att [...] utveckla alla de
impulser, af hvilka manniskans styrka och virde bero! Och detta sker endast genom att
redan fran tidigaste 4r lara barnet det egna valets frihet och fara, den egna viljans ratt
och ansvar, den egna profningens villkor och uppgift (Key 1900: 73).

Ellen Key uppmuntrade andra att behandla barn som individer. Genom att
lita barn ta egna beslut lar man dem vad ansvar ar. Fordldrarna bor acceptera
barnens individuella beslut om sittet pd vilket de tillbringar sin fritid. Aven om
ens barns intressen verkar konstiga och obegripliga for en borde man acceptera
dem, sa lange dessa intressen inte skadar andra eller sjdlva barnet. Pa grund av
detta star det i Svensk e-sports Code of Conduct att man bor respektera sitt barns
e-sportintresse pa samma sitt som andra fritidsintressen. E-sport och datorspel ar
ett relativt nytt satt att tillbringa sin fritid pa. Det ar sannolikt att svenska foraldrar
som varderar individualitet kan uppfatta e-sport som en bra mdjlighet for deras
barn att utveckla sin egenart.

Eftersom individualitet ses som ett viktigt varde ar det ocksa mer naturligt for
svenskarna att acceptera alla méanniskor, oberoende av deras utseende, ursprung och
sd vidare. Att vara en individuell, karaktaristisk manniska uppfattas som en fordel.
Foljaktligen visar svenskar generellt mer tolerans mot manniskor med olika ovanliga
egenskaper. Ocksa for den skull uppmuntras underrepresenterade grupper i Svensk
e-sports Code of Conduct att ta del av e-sportsmiljon. Man ser goda méjligheter och
fordelar i egenarten, istéllet for att behandla den som ett problem eller en fara.

Berggren och Tragardh hivdar ocksé att savil individualitet som behov av till-
horighet till en storre grupp spelar en stor roll i svenskens kulturella och historiska
sardrag (Berggren, Tragardh 2006: 34). Sammanfattningsvis har det i Sverige varit
mycket viktigt att uppfostra barn till sjalvstdndiga individer som litt kommer att
anpassa sig till att leva i ett demokratiskt samhille. Det kan man gora genom att
stodja deras individuella val, till exempel att vara en del av e-sporten. Men att lata
barnet besluta betyder inte att man inte bor intressera sig for och engagera sig i sitt
barns fritidsaktivitet.

4. Jamlikhet

Pa den svenska regeringens webbplats kan man ldsa att manskliga rattigheter sé-
kerstéller att alla ménniskor dr fodda fria och lika i réttigheter och vérde, obe-
roende av kultur, land och sammanhang. Efter andra varldskriget borjade For-
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enta Nationerna utarbeta dokument som behandlar de méanskliga rattigheterna.
FN-konventionerna fran 1966, FN:s allmdnna forklaring och Europakonventio-
nen innehaller manga rattigheter och friheter. Alla dessa konventioner giller i Sve-
rige (Sveriges regering).

Universalism och kollektiv solidaritet, som karakteriserar de nordiska samhall-
ena, fororsakar ett specifikt samhallsutvecklingsmonster. En av monstrets aspekter
ar trycket pa demokratiska styrelseformer kombinerade med en hog social an-
svarsniva, till exempel genom att uppmuntra medborgare till att medbestimma
och delta i olika delar av processen for beslutsfattande. En annan aspekt av detta
monster dr en social konsensus som giller lika rattigheter och lika mojligheter for
alla, det vill sdga att man lagger stor vikt vid fragor som jamstélldhet samt kamp
mot diskriminering av kvinnor och andra sociala grupper, sdsom sexuella eller
etniska minoriteter (Aniot 2013: 29-30).

Sverige hamnade pa fjirde plats i The Global Gender Gap 2016 Index. Malet
med detta index 4r att visa vilka lander som ér ledande i sin region vad galler att
fordela resurser pé ett rattvist sitt mellan kvinnor och mén. Bara Island, Finland
och Norge hade bittre resultat i denna rangordning. Det att Sverige placerades
sa hogt i indexet visar att jamstélldhet dr en av Sveriges starka sidor (The Global
Gender Gap 2016 Index).

Kvinnors stora deltagande pa arbetsmarknaden i Sverige dr framforallt ett re-
sultat av kulturella férandringar. Det visar att man har minskat den stereotypiska
uppfattningen om kvinnliga och manliga forebilder. Det betyder ocksa att kvin-
nor har dnnu storre personliga och sociala forhoppningar. Staten framjar inte bara
kvinnors deltagande pa arbetsmarknaden, utan ocksa deras nirvaro i det offentli-
ga och politiska livet och det orsakar att jamstélldheten i Skandinavien &r mycket
béttre 4n i andra linder (Aniot 2013: 45-46). Redan p& medeltiden var skandi-
naviska kvinnors status relativt hog. Kvinnor fran olika samhallsskikt kunde bli
dgare av mark. Framforallt skedde det genom &ktenskap och arv. Mannen hade
kontrollen &ver sin hustrus egendomar men han behovde hennes samtycke for att
disponera dver dem. Dessutom var skandinaviska dnkor mest oberoende i hela
Europa. De kunde fortsitta att odla sin jord sjdlva om deras make dog. De hade
ocksa mer att sdga till om nar det gillde ekonomiska transaktioner och juridiska
konflikter 4n andra kvinnor runtom i varlden (Helle 2003: 306-307).

Man kan tydligt se att man i Svensk e-sports Code of Conduct lagger stor vikt
vid jamlikhet och verkan mot diskriminering. Redan i forordet star det att man
vill utnyttja e-sportens stora potential att inkludera nastintill alla. Dessutom bi-
drar ndstan samtliga regler i dokumentet till minskning av diskriminering och
dokumentet dr i sig sjalvt ett verktyg for att fraimja tolerans for minoriteter. Det
pépekas hur viktigt det bor vara for arrangorer av ett evenemang att alla ska kidnna
sig valkomna och trygga, dérfor att alla ménniskor, oavsett kon, ursprung osv., har
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ritt att kdnna sig jamlika. Foljaktligen har alla lika ratt att utéva e-sport och ge-
nom det dokumentet vill man uppmuntra underrepresenterade grupper att delta.
Exempelvis erkdnns det att det inte finns sa manga kvinnor inom e-sporten, men
man forsoker att hitta ett satt att 6vertyga dem att vara med. Tvé av forslagen ér att
organisera avgransade tavlingar och att skapa platser dér e-sport kan introduceras
for kvinnor. Man bor gora det for att lata dem kénna sig trygga och da blir det
littare for dem att borja tavla och férena sig med e-sportsamhallet. Inkluderande
lokaler &r ett sdtt att skapa lika mojligheter for alla. Det ar méanniskors rétt att kun-
na vara med pa ett oppet evenemang men foljaktligen maéste lokalerna anpassas
till alla deltagare.

Den hoga sociala ansvarsnivan ar ocksé pafallande i dokumentet. Det dr e-spor-
tarna sjdlva som har skapat detta dokument och genom det bidrar de till positiva
forandringar i e-sportsmiljon. De uppmuntrar ocksa andra att engagera sig och
skapa nya, battre vanor. Dessutom foreslds det i dokumentet att be streamare’ och
kénda spelare om hjélp for att stodja jamlikheten pa sociala medier. Man forsoker
att frimja de gamla kulturella virdena med hjélp av moderna kanaler for att littare
na den nya generationens uppmarksamhet.

Demokratiska styrelseformer foreslas ocksa och verkar vara viktiga i doku-
mentet. Det antyds att det kan vara en bra tanke att fraga deltagarna om vad de
forvantar sig fran ett event och kanske dndra nagot om det verkar fordelaktigt.
Vidare star det att det bor finnas nagra anstéllda som tillhor underrepresenterade
grupper for att ta reda pa deras synpunkter. Man bor ocksé lata de anstillda ta del
i skapandet av regler. Genom detta ges organisatorerna en mojlighet att bredda sitt
perspektiv och kanske kommer de att forbéttra nagot. Om man later méanniskor
ta del i olika beslut kidnner de sig dessutom mer ansvariga och dr mer engagerade.

Sammanlagt dr det vdsentligt att verka mot diskriminering och att stédja grup-
per som dr underrepresenterade i e-sporten. Man kan iaktta en hog social ansvars-
niva, eftersom det finns manga ménniskor som genom olika atgarder engagerar
sig i forbattringen av e-sportsmiljon. Man lagger ocksa stor vikt vid att engagera
manga i att skapa regler och att ta beslut.

5. Konfliktundvikande

I Skandinavien finns det en lang tradition av konfliktundvikande. Man kan édven
sdga att det dr nagonting som utmdrker de skandinaviska linderna (Chacinska
2018: 77-78). Orsaken till det svenska konfliktundvikandet kan man séka i manga
olika faktorer. En av dem dr att Sverige har en ldng historia av fred. Over 200 &r

! En person som driver en mediekanal med innehall som strémmas till publiken 6ver internet.
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utan krig har skapat en viss mentalitet. En annan faktor ar att den sociala och eko-
nomiska utvecklingen under moderna tider har varit stabil for hela befolkningen.
Foljaktligen har svenskarna inte varit i stort behov av att konkurrera eller grila
med varandra (Daun 1994: 114).

Vad giller utrikespolitik ar de skandinaviska linderna kinda for solidaritet,
allméan viélfird, manskliga rattigheter, konsensus, stod for rattigheter och inter-
nationella organisationer, social réttvisa och att 16sa problem med fredliga medel.
De dr ocksa ofta engagerade som medlare i internationella konflikter (Aniot 2013:
153, 163).

Manga av de varden som uppskattas i Sverige har framkallats av kulturella och
geografiska villkor. Exempelvis kommer den starka ansvarskinslan fran den pro-
testantiska etiken, som hade en stor betydelse inom detta omrade. Emellertid or-
sakade livet i den harda naturmiljon att manniskor vet hur viktigt det &r att f6lja de
grundldggande reglerna, som giller det sociala livet. Det vill sdga érlighet, tillfor-
litlighet, solidaritet och att uppfylla sina avtal (Aniof 2013: 26).

I Svensk e-sports Code of Conduct forvantar man sig av arrangérerna att de for-
bereder konkreta och tydliga regler for ett evenemang, eftersom det pa detta satt
blir ldttare for spelarna att folja dem. Man bor lagga marke till att spelarna maste
godta de givna villkoren for att delta i eventet. Personuppgifter kan fordras i anma-
lan. Det fororsakar att deltagarna maste ta eget ansvar och vara tillforlitliga for att
inte bryta avtalet mellan dem och organisatérerna. Man forutsitter att alla delta-
gare dr drliga, men om nagon bryter mot bestimmelserna ar det viktigt att forklara
varfor den blir straffad. Det dr ocksa viktigt att forsékra sig om att alla manniskor
som dr engagerade i evenemanget ér solidariska nir det giller etiska regler.

En annan anledning till det svenska konfliktundvikandet kan ocksa vara det
speciella séttet pa vilket barn uppfostras i Sverige. Man forvantar sig att fordldrar
och dagispersonal ska vara forebilder for barn och visa dem hur man tyglar kanslor
eller riktar dem &t ett annat hall (Daun 1994: 97-98). Pa 1960-talet skrev Herbert
Hendin att svenska barn inte tillats att ge uttryck for sin ilska pd samma 6ppna stt
som amerikanska barn. Han framholl ocksd att: "vara tyst och lugn &r nagot av ett
svenskt ideal” (Hendin 1964: 67). I manga ldnder 4r det normalt att uttrycka sina
starka kdnslor, men om man gor det i Sverige kan nagon annan uppfatta det som
ett angrepp. Ake Daun, som var en svensk professor i etnologi, pastod att: “svensk-
ar tenderar i manga hianseenden att se ned pa starka och spontana kéinslouttryck.
Det uppfattas som 16jligt och barnsligt” (Daun 1994: 135).

I dokumentet stir det att det &r omdjligt att inte ha negativa kinslor, men att
man ska forsoka att uttrycka dem pa ratt satt. Man uppger nagra forslag pa hur
man ska hantera sina kénslor. Till exempel ska man fokusera pa att forbattra sina
formagor istallet for att klaga. Det ar naturligtvis idealt for organisatérerna om
det inte finns nagra problem och konflikter pa ett evenemang. Darfor forsoker
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man uppmuntra deltagarna till ett positivt beteende. Ett avargumenten ér att deras
goda uppforande kan forbattra inte bara klimatet inom e-sporten utan ocksa deras
chanser att vinna. Det papekas att inte alla uppfattar sprak pa samma sitt och att
man maste vara forsiktig for att inte sdra nagon.

De flesta svenskar forsoker anpassa sig till kollektivet, eftersom gruppen er-
bjuder en kénsla av sidkerhet for socialt osdkra individer. Darfér kdnner ménga
svenskar ett behov av att komma &verens med kollektivet och att vara konforma
(Daun 1994: 170). Det foreslas i dokumentet att det ar en bra idé att vara med i ett
lag eller en e-sportforening. Man kanner sig sikrare om man har kompisar som
sysslar med samma sak, men om man bestimmer sig for att ga med i ett team &r
man skyldig att f6lja deras principer. Det kan vara en bra motivation, eftersom
man ibland maste dndra sitt déliga beteende for att man ar angeldgen om att stanna
i gruppen.

Ake Daun skrev ocksi att: "nir svenskar mots forsoker de i allmanhet etablera en
relation karakteriserad av 6msesidig forstaelse, samstimmighet, konsensus och vén-
skaplighet” (Daun 1994: 125). Ddrfor framhalls i dokumentet hur viktigt det &r att
visa empati. Man foreslar att istéllet for att klaga pa nya spelare kan man vara vinlig
och exempelvis fraga dem om de behover hjalp. Om man ar med i ett team ar det
ocksa sjalvklart att lagkamrater forsoker forsta varandra béttre och komma 6verens.

Sammanfattningsvis dr svenskar kidnda for érlighet, konsensus och att lsa pro-
blem pa ett fredligt sétt. I Svensk e-sports Code of Conduct varderar man dessa aspek-
ter och genom olika metoder férsoker man uppmuntra spelare att gora likadant.

6. Ordning och reda

Formaliserad kollektiv samverkan har en lang historia i Sverige. Byalaget existera-
de under hundratals ar som en forening av sjilvigande bonder. De var tvungna att
folja bestamda regler som kallades for byordning (Daun 1994: 126). Daun péstod
att de flesta svenskar har samma personlighetssyndrom: en utpraglad betoning av
fornuft, saklighet och fakta, ordning och reda” (Daun 1994: 156). Han skrev ocksa
att det ar péafallande hur mycket man i den svenska kulturen anstringer sig for att
uppna nagot som man kan kalla for “god ordning” Dessutom underkastar sig de
flesta svenskar de bestimda reglerna, eftersom de tror att lagstiftarna dr dem lika
(Daun 1994: 163). Aven nir det giller fritidsaktiviteter ar det normalt att f6lja ett
monster: f6lja instruktioner, be om ordet, sjunga fran notblad, skriva protokoll,
osv. Aktiviteterna ér ofta vélplanerade. De har forutbestimda rutiner eller sche-
man (Daun 1994: 168).

I min uppfattning ar sjilva skapandet av Svensk e-sports Code of Conduct ett
bevis pé att svenskar tycker om ordning. Man férberedde detta dokument for att
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ha alla de viktigaste reglerna och tipsen pa samma stille. I Sverige 4r man van
att folja ett givet monster, darfor verkar det littare att folja de etiska reglerna och
tipsen om de ér i form av ett valplanerat dokument. Samma tendens visas ndr det
giller skapandet av en handlingsplan. Det foreslas att man forbereder en sadan for
att snabbare och bittre hantera problematiska situationer, som kan uppsta.

Om man léser Svensk e-sports Code of Conduct kan man dessutom mirka att
forfattarna till dokumentet ocksa dr e-sportare. Darmed géller alla regler pa samma
sitt ocksa dem. Foljaktligen kianns det réttvist att alla har lika rattigheter och plikter.

Slutsatser

E-sport dr ett ungt men snabbt vixande omrade och det finns énnu inte sa manga
dokument som reglerar hur man ska bete sig pd evenemang eller i en virtuell miljo.
Foljaktligen kidnde svenska e-sportare ett behov av att skapa Svensk e-sports Code
of Conduct for att samla de viktigaste reglerna och tipsen pa samma plats. Redan
hér visas en av de beskrivna aspekterna - att svenskar tycker om att f6lja monster
och regler.

I dokumentet visas att det finns nagra kulturella aspekter som paverkade att
man har uppskattat samma virden i manga ar. Ellen Keys idéer har genomsyrat
svensk mentalitet och dérfor varderar man sina barns individualitet och forsoker
att folja med sin tid for att skapa en bittre relation med dem. A andra sidan for-
orsakar det speciella séttet pa vilket man uppfostrar barn att de flesta svenskar &r
forsiktiga med att uttrycka sina kinslor. Universalism och kollektiv solidaritet ar
orsaken till att man kommer 6verens om lika rattigheter och lika majligheter for
alla. Darfor ar det sa viktigt for skaparna av Svensk e-sports Code of Conduct att
framja tolerans.

Dokumentet finansierades av Allmidnna Arvsfonden, som ér en statlig fond
och det betyder att fonden stodjer initiativ som pa négot sitt representerar svenska
varden. For att fa pengar av Allmédnna Arvsfonden, maste en verksamhet upp-
fylla olika kriterier. Exempelvis méste den ge alla ménniskor lika rattigheter och
mojligheter. Alla maste ha mojlighet till insyn i och paverkan pa verksamheten.
Dessutom ska verksamheten arbeta aktivt for att alla ska kunna delta i och bidra
till verksamheten och kinna sig valkomna (Allménna Arvsfonden).

Till de viktigaste aspekter som har péaverkat svensk mentalitet hor den pro-
testantiska etiken, en lang period utan krig och det speciella sittet att uppfostra
barn. Foljaktligen virderar man drlighet, kompromissvilja, demokrati, individua-
litet osv. I Svensk e-sports Code of Conduct forsoker man genom regler och tips att
uppmuntra andra till att kultivera alla dessa vdarden som i &rhundraden har varit
grundlaggande i Sverige.
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