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Sammandrag

Denna uppsats handlar om tv-spelsrecensionen som textgenre. Syftet med
uppsatsen dr att undersoka hur ett antal aspekter av spraket utvecklas
mellan 1996 och 2005 och jag utgar fran tva fragestillningar:

1. Hur ser de utvalda aspekterna pa spraket ut i texterna?
2. Hur kan resultaten forklaras?

Tre hypoteser stilldes upp innan arbetets borjan. Den forsta hypotesen &r
att en fordandring skett. Den andra att texterna utvecklas fran att vara ganska
stereotypa och ha minilektdrag till texter som skulle passa pa kultursidan i
en dagstidning eller i en kulturtidskrift. Den tredje hypotesen ér att denna
utveckling bor forklaras med hjilp av flera olika faktorer, alltsa inte enbart
en faktor.

Materialet bestar av 42 recensioner fran tre ar, 1996, 2001 och 2005,
alltsa 14 recensioner per ar. Recensionerna dr hdmtade ur tidningen
SuperPLAY.

I uppsatsen visar jag med hjdlp av en kvalitativ textanalytisk
undersokning hur dessa recensioner utvecklats under tidsperioden. De
aspekter som undersoks &r: skribent, ldsare, funktion, lidngd, innehall,
disposition, lexikon, syntax samt stilniva.

Resultaten visar att det har skett fordndringar pa flera omraden i texterna
under den undersokta tidsperioden, och de pekade dven pa att texterna
utvecklats fran att ha minilektdrag till att ha drag av kulturartikeln. Da det
giller forklaringar till att fordndringarna skett tyder resultaten pa att det
finns flera, och de jag frimst kunnat beldgga ir att ldskretsen dndrats, att
sjdlva tv-spelsomradet genomgatt en teknisk utveckling, och att mediets
forutsittning fordndrats. Resultaten tyder alltsd pa att de tre hypoteserna
stimmer.

Nyckelord: tv-spelsrecension, textgenre, minilekt.
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1. Inledning

Den hir uppsatsen handlar om tv-spelsrecensionen som textgenre och
den utveckling som den har genomgétt under de senaste tio aren. Mitt
intresse for dmnet vicktes forst 1 och med att jag tyckte mig mérka att
recensionerna inte sdg ut som de gjort bara nagra ar tidigare. Vad som
forandrats kunde jag inte riktigt sétta fingret pa, men en tydlig skillnad
var att de tycktes bli lingre och lidngre. Jag borjade misstédnka att
recensionerna hade genomgétt stora fordndringar under en relativt kort
tid. Vad dessa anade fordndringar bestar i och hur de mojligen skulle
kunna forklaras, dr vad som ska undersokas 1 den hir uppsatsen.

Det finns flera anledningar till att tv-spelsrecensionen som textgenre
ar intressant. For det forsta har det hidnt mycket pa sjdlva tv-
spelsomradet de senaste tio aren. Den tekniska utvecklingen har gatt
mycket fort, och dessutom verkar fenomenet fa storre och storre
spridning. Ett inte allt for djirvt antagande dr darfor att det kan finnas
intressanta iakttagelser att gora pa det sprakliga omradet.

For det andra dr tv-spel ett fenomen som ldnge setts som “lag”
underhallning, ofta anklagat for att ha skadlig verkan pa den som spelar,
och som till viss del utsatts for censur. Man kan alltsa tdnka sig att vi har
att gora med ett sprak under speciella forutsittningar, eftersom dmnet
inte ansetts sérskilt “fint” overhuvudtaget. Hur utvecklas spraket i en
textgenre som tv-spelsrecensionen under sadana forhéllanden?

For det tredje dr det en intressant fraga vad det &r for typ av sprak vi
har att gora med. Tv-spel ér ett specialomrade med egna ord och egna
sdtt att uttrycka sig, men det gér inte att tala om ett facksprak sa till vida
att det handlar om ett vetenskapsomrade dér forskare talar med forskare
och dér det finns tydliga normer for hur man bor uttrycka sig.

Mina teoretiska utgangspunkter i uppsatsen &r dels hidmtade fran
textanalysen och stilistiken, dels fran fackspraksforskningen.

Recensionerna som undersoks dr publicerade 1996, 2001 och 2005 1
tidningen SuperPLAY, som var och dr en av de storsta tv-
spelstidningarna 1 Sverige. Materialet omfattar totalt 42 recensioner.

I det ndrmast foljande avsnittet finns en bakgrund till &mnesomradet
tv-spel, som troligtvis dr anvéandbar for den ldsare som inte dr sa insatt i



amnet. Darefter presenteras syfte, fragestillningar och hypoteser samt
disposition for uppsatsen.

1.1. Bakgrund: tv-spel, tv-spelare och samhille

Vad ér tv-spel? Enligt Nationalencyklopedin dr det fraga om “ett
datorspel avsett att kopplas till en TV-apparat, som pa sin bildskdrm
visar spelforloppet” (www.ne.se). Maskinen man kopplar in 1 tv:n kallas
aven spelkonsol och #r en dator som har det specifika dndamalet att
spela spel. Aven dessa spel (nu for tiden ofta i form av skivor) kallas #v-
spel, vilket kanske kan vara nagot forvirrande. De flesta spel spelas med
en vanlig handkontroll med vilken man styr spelet pa skdrmen, ofta
genom att man styr en person i spelet. Det finns dock undantag da man
anvinder exempelvis en ljuspistol istédllet for den vanliga kontrollen.

Det dr svart att sdga exakt ndr tv-spelets historia borjar, men man
brukar dela in dess utveckling i generationer, och den forsta anses da
borja 1972 (Wikipedia 1).! Till denna generation hor exempelvis PONG,
ett spel som populariserade hemmakonsoler. Med varje generation har
den tekniska utvecklingen gatt framat (Wikipedia 1).

Vi befinner oss nu i den sjunde generationen, och konsolerna borjar
mer och mer likna vanliga datorer och gar ocksa att koppla upp pa
internet. Under perioden som recensionerna 1 undersOkningen &r
hdmtade fran var tv-spelskonsolerna inne pa den femte och sjitte
generationen. De konsoler som hor till den femte generationen (1994—
1999) dr Sega Saturn, PlayStation och Nintendo 64, och till den sjitte
(1998-2005) Dreamcast, Playstation 2, GameCube och Xbox
(Wikipedia 1).

Vem som spelar tv-spel &r en intressant fraga. 1991 gjordes en tidig
undersOkning av tv-spelen dir man kom fram till att spelarna
huvudsakligen var unga pojkar. 1995 gjorde Nintendo en undersokning
som visade att 36% av spelarna var 8—11 ar och 34,5% vuxna (Over 18
ar). Sony genomforde senare en undersokning som visade att
PlayStation spelades av spelare med en genomsnittsalder pa 20-21 ar.
Ovanstaende uppgifter dr hiamtade ur boken Videogames av James
Newman som ar forskare inom kultur och media (Newman 2004:49).
Att genomsnittsaldern Okar beror enligt Newman inte minst pa just

I Som killa betraktad #r Wikipedia kanske nigot tveksam. Dock har ndden ingen

lag och da jag inte hittade ndgon tryckt historisk 6versikt pa palitligare hall kénner
jag mig nodgad att anvdnda mig av tva artiklar fran Wikipedia.



Sonys marknadsforing av PlayStation och PlayStation 2 (Newman
2004:6). Enligt en rapport fran ISDA (Interactive Digital Software
Association) fran 2001 var genomsnittsaldern da 28 ar, och hela 60% av
alla amerikaner spelade nagon form av tv- eller datorspel regelbundet.
Av konsolspelarna var majoriteten 18 ar eller dldre (Newman 2004:50).

Mediet har liksom manga andra nya kulturella fenomen blivit utsatt
for mycket ifragasittande och censur, ofta pa grund av att spelen
innehaller vald, sex, propaganda och fula ord. Spelen har dven beskyllts
for att vara beroendeframkallande och orsaka véaldsamt beteende hos
spelaren (Wikipedia 2). 1 dagsldget mirks de allra flesta tv- och
datorspel med PEGI-mirkning. Det dr ett europeiskt méirkningssystem
dar spelen marks med lamplig alder och dven med en markor som visar
om det forekommer nagot i spelet som kan uppfattas som stotande
(Medieradet).

Enligt Newman handlar 1 princip all tidig forskning om tv-spel om tv-
spelets effekter pa den spelande, och han tror att det finns tva orsaker till
att man sa lange fran akademiskt hall ignorerat fenomenet tv-spel. Den
forsta ar att tv-spelet ansetts vara for barn, nagot trivialt som inte
behover undersokas. Den andra att tv-spelet ansetts vara “1ag” kultur,
ointressant 1 jimforelse med de mer traditionella kulturella yttringarna
som litteratur, musik och film (Newman 2004:5). Nu finns dock en del
forskning pa omradet. Bland annat borjade forskare i slutet av 1990-talet
syssla. med en forskningsdisciplin inom &dmnet digitala medier som
kallas [udologi och som har inslag av narratologi och spelteori
(Www.ne.se).

Pa senare ar har debatten om tv-spel blivit mer nyanserad, troligtvis
delvis pa grund av att dven den akademiska vérlden borjat ta spelen pa
allvar. Flera av de stora svenska dagstidningarna har borjat recensera tv-
spel och man har borjat behandla mediet som en kulturyttring. Tv-spel
ar dock langt ifrdn helt accepterat och ifragasitts fortfarande, vilket en
artikel fran forra aret i Svenska dagbladet kan illustrera. Skribenten
bakom denna menar att "Dataspelande &r ett kolossalt underhéllande
men andefattigt tidsfordriv som 1 stora doser gor dig svag i kroppen och
svag 1 huvudet, och dartill halogd, det vill sdga ful” (Staffan Spjuth
2006).

1.2. Syfte, fragestillningar och hypoteser

Syftet med uppsatsen &r att analysera hur vissa aspekter av spraket i
svenska tv-spelsrecensioner utvecklas mellan 1996 och 2005. De



aspekter som undersoks dr: skribent, ldsare, funktion, ldngd, innehall,
disposition, lexikon, syntax samt stilniva. Recensionerna dr hamtade ur
tidningen SuperPLAY. Jag har utgatt fran foljande tva fragestéllningar:

1. Hur ser de utvalda aspekterna pa spraket ut i texterna?
2. Hur kan resultaten forklaras?

De kunskaper jag hade innan jag paborjade mitt arbete gjorde att jag
stallde upp tre hypoteser. Den forsta hypotesen dr att fordndringar
faktiskt har skett under den tidsperiod som undersoks. Den andra att
texterna utvecklas fran att vara ganska stereotypa och ha minilektdrag
till texter som skulle kunna passa pa kultursidan i en dagstidning eller i
en kulturtidskrift. Den tredje hypotesen &r att denna utveckling bor
forklaras med hjilp av flera olika faktorer, alltsa inte enbart en faktor.

1.3. Disposition

Uppsatsen innehaller sammanlagt fem kapitel med detta forsta
inledningskapitel inrdknat. Nastfoljande kapitel heter Teoretiska
utgangspunkter och behandlar just sadana. Dar beskrivs néagra for
uppsatsen centrala begrepp sasom textgenre, minilekt och kulturartikel.
Dirpa kommer kapitel tre, Material och metod, dar materialet for
undersokningen och metoden for att bearbeta detta presenteras. Sedan
foljer resultaten av undersOkningen i kapitel fyra. Dessa presenteras
delmaterial for delmaterial och variabel for variabel. Diskussionen &r
skild fran denna del och finns i kapitel fem, dar dven en Kkort
sammanfattning av uppsatsen ges.



2. Teoretiska utgangspunkter

I detta kapitel avgriansas nagra for uppsatsen centrala begrepp. Dessa dr
textgenre, minilekt och kulturartikel. Dessutom beskrivs ett
analysverktyg som anvénds i undersokningen, ndmligen P-matrisen.

De teoretiska utgangspunkter som ligger till grund for
undersokningen kommer som nidmndes ovan fran tva omraden:
textanalys/stilistik ~ och  fackspraksforskning. Nir det  giller
fackspraksforskning har jag haft stor nytta av Christer Lauréns
Facksprdk. Form, innehdll, funktion (1993) och Marianne Nordmans
Svenskt facksprak (1992). De tva har dven skrivit en bok tillsammans
som heter Frdn kunskapens frukt till Babels torn. En bok om facksprdk
(1987), dar ett kapitel om minilekter ingar. Angaende textanalys och
stilistik har jag anvint mig av Peter Cassirers Stil, stilistik & stilanalys
(2003), Birger Liljestrands Sprdk i text (1993) samt Att analysera text
(2000) av Lars Melin och Sven Lange.

2.1. Texttyp, genre och textgenre

Ett for den hér uppsatsen centralt begrepp dr ’textgenre’, vilket ir ett
begrepp som kriver en definition.

Melin och Lange talar om ’texttyp’, som dr “yrkesskribenters samlade
erfarenhet av hur man anpassar sig efter givna villkor” (Melin & Lange
2000:27). De presenterar genre som en konkurrerande term och
beskriver ’genre’ som ett begrepp som anvdnds om “historiskt
etablerade och starkt konventionaliserade texttyper” (Melin & Lange
2000:27). Det som skiljer "texttyp’ fran "genre’ &r att det forra begreppet
inte har den historiska begrinsning som ligger 1 begreppet ’genre’.
Melin och Lange poidngterar att det kan finnas hur manga texttyper som
helst och att texttypen dr ett resultat av hur P-matrisen, som beskrivs
nedan 1 avsnitt 2.4., ar stalld.

Anledningen till att jag viljer att anvinda begreppet ’textgenre’ ar att
det understryker att texterna som jag undersoker dr del av en tradition
eftersom de dr recensioner. Recensionen dr enligt Nationalencyklopedin
en “traditionell form av presentation och bedomning 1 massmedier,



framfor allt 1 tidningar och tidskrifter” (www.ne.se). Det har sina
podnger i undersokningen, eftersom jag vill siga nagot om tv-
spelsrecensionens utveckling: Aven om det visar sig att texterna i
undersokningen mojligen representerar nagot olika texttyper s menar
jag att de fortfarande ingér i textgenren tv-spelsrecension.

2.2. Minilekt

Vad ér egentligen en minilekt? For att forsta detta begrepp behover vi en
del kunskap om facksprak, som inte dr nagot lattdefinierat begrepp. Ofta
kontrasteras facksprak med allménsprak. Facksprak &r ett overgripande
begrepp for sprak som anvidnds mellan specialister inom samma
fackomrade. Inom fackspraket talar man sedan om olika teknolekter. En
teknolekt dr enligt Marianne Nordman den sprakform som anvénds av
specialister inom fackomradet (Nordman 1992:9). Man kan alltsa tala
om medicinens teknolekt eller juridikens teknolekt, som é&r
vetenskapliga teknolekter, eller teknolekter inom hantverksomraden
eller fritidssysselsdttningar som inte har vetenskaplig 6verbyggnad, och
facksprak blir dd ett kollektivt samlingsnamn for alla teknolekter
(Nordman 1992:9). Nordman skriver vidare att minilekterna ar en
speciell typ av teknolekter som kopplas till ett mycket begrinsat
specialomrade eller anvinds av en mycket begriansad grupp specialister
(Nordman 1992:23). Exempel pa minilekter dr spraket i vaderrapporter,
militdrrapporter och spraket i stickbeskrivningar.

En minilekt kan vara ett subsprak till en vetenskaplig teknolekt, som
exempelvis spraket i ldkarens patientrapporter, i vaderrapporter eller i
musikerns partitur. Men de kan dven vara subsprak till omraden som
saknar en vetenskaplig teknolekt. Sddana teknolekter dr spraket inom ett
hantverk eller en fritidssysselsdttning (Laurén & Nordman 1987:48).
Nagot som ir typiskt hir &r att den som behérskar minilekten inte maste
vara professionell expert utan att det just kan vara utovare av ett
hantverk eller en fritidssysselséttning.

Minilektbegreppet dr inte helt fast pa sa sitt att det finns bestimda
kriterier for att ndgot ska fa kallas minilekt. I Laurén och Nordmans bok
Fran kunskapens frukt till Babels torn (1987) finns dock en hel del
kédnnetecken beskrivna. En minilekt har ofta starkt formaliserad syntax
och textens uppbyggnad foljer ett konventionaliserat monster.
Minilekten 4r dven semantiskt begridnsad. Anvidndarna av en viss
minilekt ska anvinda termerna pa samma sitt och dessa ska vara
konventionaliserade (Laurén & Nordman 1987:51). Innehallet i en



minilekt dr enhetligt, liksom funktionen, och ordf6rradet dr begridnsat
och kan omfatta fran nagra hundra ord till nagra tusen (Laurén &
Nordman 1987:46-47). Texterna &r ofta korta for att sa effektivt som
mojligt fa fram informationen (Laurén & Nordman 1987:53).

Som ndgot av en sammanfattning skriver Laurén och Nordman
att "Texter som verkligen fortjanar etiketten minilekt bor alltsa i princip
vara samtidigt semantiskt, syntaktiskt och strukturellt enhetliga eller
nira besldktade” (Laurén & Nordman 1987:52). Dock verkar det finnas
mer eller mindre utpriglade minilekter, vilket beskrivs s& hir: ”’[jlu mer
specialiserade innehallsméssigt eller funktionellt minilekterna dr desto
strangare normer existerar for strukturen” (Laurén & Nordman 1987:52).

Om det visar sig att hypotesen i1 avsnitt 1.2 ovan stimmer och
recensionerna fran 1996 har minilektdrag bor det vara en minilekt utan
forankring i en vetenskaplig teknolekt, eftersom tv-spelsomradet mig
veterligen inte har en sadan. Déaremot &r tv-spel en fritidssysselséttning
for manga liksom exempelvis stickning, dér spraket i stickbeskrivningar
ar en minilekt.

2.3. Kulturartikel

Jimfort med minilektbegreppet dr det dnnu besvirligare att beskriva
kulturartikeln. Birger Liljestrand ger en forklaring till varfor det dr sa
ndr han skriver att ’[n]agot enhetligt sprakmonster r svart att finna,
eftersom artiklarna 4r individuellt priglade” (Liljestrand 1993:129).

Liljestrand beskriver sprakliga drag hos olika genrer i dagstidningar,
och tar da bland andra textgenrer dven upp kulturartikeln, trots ovan
ndmnda svarigheter. For det forsta &r kulturartikelns ldsekrets begrinsad
och forutsitts vara insatt i omradet. Ofta forekommer frammande ord
och facktermer ur olika @mnesomraden, vilket stiller hoga krav pa
lasaren. Angaende just recensioner skriver han att “dolda eller
uppenbara virdeomdomen” samsas med ett “vildvuxet bildsprak”
(Liljestrand 1993:129).

Liljestrand menar alltsd att artiklarna pa kultursidan dr individuellt
priglade (Liljestrand 1993:129). Det finns ddrmed utrymme for
forfattaren att vara personlig, och det dr alltsa troligt att vi ska finna
forfattaridiolekter i sddana artiklar.

Peter Cassirer skriver i Stil, stilistik & stilanalys om drag pa olika
sprakliga nivaer i ett antal textgenrer. Om kulturartikeln skriver han att
den ofta blir beskylld for att innehélla “fikonsprak”. Detta fikonsprak
bestar av svara ord och facktermer (Cassirer 2003:97). Angaende



menings- och satsbyggnad skriver han att den kan vara ganska
komplicerad och att den dr personligt priaglad av forfattaren och dmnet
(Cassirer 2003:97). Ovriga kiinnetecken ir en stor forekomst av hopning,
variation, allusioner och citat (Cassirer 2003:97).

En kulturartikel publiceras normalt pa kultursidorna i dagstidningar,
vilket uppenbarligen inte &dr fallet med texterna i denna undersokning
som ju publiceras 1 en tv-spelstidning. Texterna 1 mitt
undersokningsmaterial hor till en speciell genre, recension, som ofta
hittas pa kultursidorna, men som naturligtvis kan forekomma pa manga
andra platser. Om texterna i mitt undersokningsmaterial visar sig ha
nagra av de drag som beskrivs i detta avsnitt dr de alltsa recensioner i en
tv-spelstidning som har nagot (eller mycket, beroende pa resultatet)
gemensamt med dagstidningarnas kulturartiklar som de beskrivs av
Liljestrand och Cassirer.

2.4. P-matrisen

En aspekt pa kommunikationssituationen, som givetvis dr intressant i
det hdar sammanhanget, dr samspelet mellan skribent och ldsare (Melin
& Lange 2000:22). For att kunna analysera en text dr det viktigt att
forstd i vilken situation den kommit till och som Melin och Lange
skriver dr det [..] mot bakgrund av dndrade forhallanden mellan
skribenten och ldsaren som vi kan sO6ka forklaringen till att standigt nya
texttyper kommer till” (Melin & Lange 2000:22). Om jag finner
fordndringar 6ver tid 1 mitt undersokningsmaterial, dr det inte otroligt att
vissa av forklaringarna till dessa finns i relationen mellan just skribent
och lésare.

Melin och Lange introducerar ett verktyg for att gora det mojligt att
hantera begreppen pa ett sidtt som ger overblick och for att kunna
jamfora olika texter med varandra. Detta verktyg kallar de P-matrisen
(dédr P star for produktion eller pragmatik) (Melin & Lange 2000:23).

Matrisen har fem kolumner ddr man kan fylla i viarden for varje text.
Dessa dr: skribentroll, skribentsyften, ldsarroll, ldsarsyfte och medium.
En blank matris ser ut pa foljande sitt:

Skribentroll Skribentsyfte ~ Lésarroll Lisarsyfte Medium




Enligt Melin och Lange &r de viktigt att halla sig pa en hog
abstraktionsniva och se till att inte anpassa termerna for viardena for
mycket efter just den analyserade texten. Syftet med detta 4r att man ska
kunna anvidnda verktyget pa sd manga texter som mojligt. Melin och
Lange foreslar sex skribentroller, namligen expert, informator,
underhdllare, chef, anstdlld och myndighet. De skribentsyften som
anges dr informativt, explikativt, direktivt och expressivt. Lisarroller ger
man fem exempel pa och dessa dr allmdnheten, expert, chef, anstdlld
och berord person. 1 kolumnen om ldsarsyfte ska tva viarden fyllas i, och
man ska da vilja mellan tvdng — frivillighet och anvindning —
kunskapssokning. Kolumnen medium anger publikationssétt och har tre
viarden: Halda, DTP och Fina trycket. Halda innebir 1ag teknik och har
fatt sitt namn av ett gammalt skrivmaskinsmérke. DTP star for desktop
publishing och innebir hog teknik. Det tredje virdet, fina trycket,
innebir exklusiv finish (Melin & Lange 2000:23-24).

P-matrisen anvidnds i den hér uppsatsen for att undersoka hur
aspekterna skribent, ldsare och funktion ser ut i materialet. Resultaten
for hur P-matrisen dr stélld 1 de olika delmaterialen redovisas 1 kapitel
41.1.,42.1.och4.3.1.
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3. Material och metod

I detta avsnitt presenteras materialet for min undersokning och de
metodiska redskap som jag anvénder for att uppnd det angivna syftet,
forsoka besvara fragestéllningarna och préva hypoteserna i avsnitt 1.2.
ovan.

3.1. Material

Materialet i undersokningen utgors av spelrecensioner fran 1996, 2001
och 2005. Materialet bestar av sammanlagt 42 recensioner, 14 fran varje
ar. Eftersom min metod, som beskrivs i nastfoljande avsnitt, ar kvalitativ
har jag inte digitaliserat materialet, och har foljaktligen inte tillgang till
uppgifter om antal ord och liknande data.

Tidningen som recensionerna dr hamtade fran heter SuperPLAY och
har under en Ildngre tid varit en av de ledande svenska tv-
spelstidningarna. Anledningen att just denna tidning valts &r att den har
en sa lang utgivningstid. Den har kommit ut en gdng i manaden sedan
1996, och detta dr nagot som gor den unik som tv-spelstidning i Sverige.
For en unders6kning av det hér slaget dr det naturligtvis ovérderligt att
halla s manga variabler som mojligt konstanta, och ett sitt att gora
detta dr att halla sig till en och samma tidning.

Recensionerna kommer fran oktober- och novembernummer eftersom
jag gjort bedomningen att manga spel ges ut just innan jul, och det bor
darmed finnas fler stora spel att recensera under de manaderna.
Recensionerna fran 1996 ér fran nummer 11, som kom ut i november,
recensionerna fran 2001 fran nr 10 som kom ut i oktober, och
recensionerna fran 2005 fran nr 11, &terigen ett novembernummer.
Recensionerna dr de forsta fjorton recensioner som fanns i tidningarnas
recensionsavdelningar.

Recensionerna fran 1996 kommer hadanefter kallas delmaterial 1 och
varje recension i delmaterialet far ett nummer och bendmns sedan
exempelvis Recl1996:1. Recensionerna fran 2001 kallas delmaterial 2
och recensionerna fran 2005 delmaterial 3. Recensionerna i dessa
material dops efter samma princip som recensionerna i delmaterial 1.
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Fullstindiga  materialhénvisningar  finns 1 material-  och
litteraturforteckningen som avslutar uppsatsen.

Delmaterial 1 bestar av sammanlagt 26 sidor. Tolv recensioner dr tva
sidor langa och tva av dem ér en sida. Det finns sex olika skribenter, och
de dr nagot dolda genom att de skriver under sina initialer, inte under
fullstandiga namn. Skribenterna dr Martin Johansson, Micke Weichbrot,
Jonas Svensson, Lovisa Lundstrom, John Carling och Robert Weichbrot.

Delmaterial 2 bestar av sammanlagt 18 sidor och har sex skribenter:
Martin Johansson, Tommy Rydling, Jonny Bergstrom, Peter Engelin,
Love Enstrom och Magnus Eriksson. Skribenterna skriver nu under eget
namn och en av skribenterna, Martin Johansson, finns kvar fran
delmaterial 1. Av de 14 recensionerna ir tio stycken en sida langa och
fyra stycken tva sidor. Skribenterna skriver under eget namn.

Delmaterial 3 bestar av sammanlagt 28 sidor och recensionerna
upptar mellan en och fyra sidor. Det finns recensioner av atta olika
skribenter i delmaterialet, och dessa dr Alfred Holmgren, Jonas Hogberg,
Mats Nylund, Tommy Rydling, Tomas Gunnarsson, Sam Sundberg,
Oskar Smulski och Tommy Preger. En av dessa &r identisk med en
skribent fran delmaterial 2, nimligen Tommy Rydling, medan Ovriga ar
nya. Skribenterna skriver liksom 1 delmaterial 2 under eget namn.

3.2. Metod

Som framgar av avsnitt 1.2. ovan &r syftet med min undersokning alltsa
att studera hur recensionerna i mitt material har fordndrats Over tid.
Undersokningen dr siledes diakron med nedslag pa tre olika tidpunkter
med 4 respektive 5 ars mellanrum.

Undersokningen &r textanalytisk och for att komma at de kénnetecken
som angetts for minilekt och kultursidan i avsnitt 2.2. och 2.3. ovan
undersoks foljande variabler i texterna: skribent, ldsare, funktion,
innehall, disposition, ldngd, lexikon, syntax och stilniva.

For att beskriva de tre aspekterna skribent, ldsare och funktion
anvinder jag mig av Melin och Langes P-matris, som beskrevs i avsnitt
24.

Angaende innehall och disposition har jag forsokt kartligga ett
eventuellt textmonster fOr just tv-spelsrecensioner. Hur &r texten
uppbyggd? Vilken information ges var 1 texten? Jag undersoker dven om
innehallet dr enhetligt eller ej och hur langa texterna ar métt i antal sidor.

Nir det giller den lexikala nivan undersoker jag om det finns ord och
uttryck som dr dmnesspecifika, om det finns ord och uttryck som é&r
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mycket vanliga, om det forekommer frammande svara ord och
facktermer och om alla skribenter anvinder de omrddesspecifika orden
pa samma sitt eller om det finns variation.

Vad giller syntaxen ser jag pa sadant som drar till sig
uppmaérksamheten och forsoker med hjdlp av stickprov ocksa sidga nagot
generellt om texterna. Hér dr det viktigt att se om meningsbyggnaden &r
stereotyp eller varierad och hur pass komplicerad den ér.

Det som ir intressant att se pa vad giller stilnivdn i texterna dr
forekomsten av stilistiska forsok som alliteration och metaforer, och
vilka ordval skribenterna gor.

Metoden #r alltsa kvalitativ, och jag koncentrerar mig pa att ge en
oversiktlig bild av de olika delmaterialen och gér in pa detaljer med
hjilp av representativa stickprov.

Det finns flera anledningar till att metoden &r just kvalitativ. For det
forsta r stilistikens traditionella metod kvalitativ da den maste utga fran
att olika ménniskor uppfattar en text olika. Cassirer skriver till och med
att intuition ska betraktas som ett fullvirdigt incitament, dock under
forutsittning att tankegangar, tillvigagangssitt och slutledningar
redovisas (Cassirer 2003:45).

For det andra talar det jag vill uppna med uppsatsen for en kvalitativ
metod. For att f4 en Overblick av de aspekter som behovs for att kunna
prova mina hypoteser behovs Overblick Over ett ganska stort antal
variabler, och mojlighet att bedoma vilka av dessa som éar relevanta. En
kvalitativ undersokning &r da att foredra framfor en kvantitativ dér allt
for mycket tid hade fatt dgnas at att rikna fram vérden for olika
variabler.

For det tredje dr det svart att ge kvantitativa uppgifter eftersom detta
betyder att ett ganska stort antal recensioner behOvs fOr att man ska
kunna vara sidker pa att resultatet inte blir beroende av skribentindivid
eller andra omstédndigheter. Mitt material ricker inte for detta.
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4. Resultat

I detta avsnitt fOljer resultaten av min analys. Resultaten redovisas
delmaterial for delmaterial och variabel for variabel. De spréakliga
exemplen dr numrerade inom parenteser fore exemplet. Diskussion av
resultaten finns i det ndrmast foljande kapitlet.

De tre delmaterialen har nagra likheter. Virdena for P-matrisens
medium &dr Fina trycket for alla delmaterial, och ldsarrollen och
lasarsyftet dr genomgaende intresserad allminhet respektive frivillig
kunskapssokning. Nagra detaljskillnader tycks dock finnas i vilka de
olika delmaterialens troliga ldsare &r, vilket utvecklas vidare nedan.

4.1. Delmaterial 1

I detta avsnitt redovisas resultaten for delmaterial 1, dvs. recensionerna
fran 1999.

4.1.1. P-matrisen: skribent, lisare, funktion

Nedan redovisas viardena for P-matrisen som jag bedomer att de ser ut
for texterna 1 delmaterial 1.

Skribentroll Skribentsyfte =~ Lisarroll Lisarsyfte Medium
informator informativ intresserad  kunskapssokning  fina
expert allménhet frivillig trycket
underhallare

Skribentrollen dr komplex; jag bedomer att det d4r en blandning av
informator, expert och underhallare. Anledningen dr att vi har att géra
med en skribent som #r en slags expert pa omradet tv-spel, och
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framforallt pa just det spel som recenseras. Informatorsrollen dr ocksa
tydlig; skribentens roll dr att informera ldsaren om spelet. Men det finns
dven tydliga forsok att underhalla som vi ska se nedan.

De hir texterna innehéller informativer (meningar med huvudsyftet
att informera), explikativer (meningar med huvudsyftet att forklara) och
expressiver (meningar som frimst uttrycker skribentens kénslor). De
allra flesta meningarna &dr dock av informativt slag och &ven
explikativerna har som Overgripande syfte att informera. Exempel 1, 2
och 3 dr exempel pa informativer, explikativer respektive expressiver.

(1) Det finns tre olika slags banor i Crash Bandicoot. (Rec1996:1)

(2) Ett annat skél kan vara att det kanske inte gar att mjolka sd mycket
mer ur en Mega Drive dn vad EA redan gjort. (Rec1996:6)

(3) Kort sagt ér det hér ett underbart fotbollsspel. (Rec1996:7)

Skribentsyftet #r alltsd informativt, och skribenterna vill formedla
information om huruvida nya spel dr bra eller inte. Mgjligen skriver de
dven fOr att roa (eftersom tidningen ldses frivilligt dr det sjélvklart
viktigt att fa ldsaren att vilja l4sa), men huvudsyftet dr att informera.

Liasaren till de har recensionerna idr intresserad allminhet, dvs.
méinniskor som har tv-spel som {ritidssysselsittning. Lésarsyftet &r
frivillig kunskapssokning. Lisaren vill informera sig om vilka nya spel
som kommer och vilka som &r virda att kopa.

4.1.2. Langd, innehall och disposition

Alla delmaterialets recensioner dr tva sidor langa utom tva som &r en
sida. En stor del av utrymmet tas dock upp av illustrationer dar man kan
se hur spelet ser ut pa tv-skdrmen.

Innehallet 1 delmaterial 1 varierar med recensionsobjektet, pd ett sitt
som liknar hur Nordman och Laurén beskriver att viderrapportens
innehdll varierar med ortnamn (Laurén & Nordman1987:52). I 6vrigt ar
innehdllet relativt enhetligt 1 alla de 14 recensionerna. Det som
behandlas ér eventuella bakgrundsfakta till spelet, grafik, spelbarhet och
texterna dr till stor del ett berdttande om hur spelandet gér till. I ett fall
finns en referens till en film, Motorsdgsmassakern.

Recensionerna dr mycket likartat disponerade. Artiklarna innehéller
forutom huvudrubriken, som alltid ar spelets namn, en kortare text i stor
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stil som pd nagot sitt ska dra uppmaérksamhet till recensionen, och
ibland utgor en slags bakgrund. De kan se ut som hir i exempel 4.

(4) Att ga runt i futuristiska byggnader som en muterad hemlig agent,
och ta kil pa s& méanga fiender som mojligt, samtidigt som man krossar
sa mycket teknisk utrustning man hinner och orkar — Det 4r vad Project
Overkill handlar om. (Rec1996:14)

Sedan kommer sjdlva recensionen, dér inledningen oftast &r mycket kort,
ibland obefintlig”, dd& recensionerna borjar med meningar som i
exempel 5 och 6 nedan.

(5) Spelets bakgrundshistoria dr inte speciellt originell. (Rec1996:1)

(6) Konverteringen av Donkey Kong Land 2 fran Super NES till Game
Boy ér inte helt lyckad. (Rec1996:9)

Detta skulle mgjligen kunna tinkas vara ett stilistiskt knep: att kasta
lasaren rakt in 1 artikeln, men det tycks snarare som om skribenterna inte
tanker pa att skriva en inledning utan bara borjar med det viktiga genast.
I ndgot fall finns det ndgra inledande meningar som hér 1 exempel 7 dér
recensenten alltsd ger lite bakgrundinformation om hur spelet har
kommit till.

(7) For nagra ar sedan bestimde man sig i Hollywood for att liva upp
den gamle superhjélten Laderlappen. (Rec1996:13)

I tvd av recensionerna finns mellanrubriker, men 1 de ovriga kommer
innehallet bara i en strid strom och framst beskrivs det hur det gér till att
spela, ofta med négra stycken om grafik och andra speltekniska detaljer
som handkontroll och spelkédnsla. Som sista stycke kommer alltid en
sammanfattande kommentar dir ett slutgiltigt omdome om spelet ges,
dven om detta gors utan tydligt uttryckt forfattarsubjekt. Istillet for en
formulering av typen jag tycker att spelet dr bra” skriver recensenten
helt enkelt att ”spelet dr bra”. Styckeindelningen sker for Ovrigt ofta
med blankrad och ofta finns ingen tydlig textbindning mellan styckena,
som 1 exempel 8 nedan.

(8) Miéngden guld okar efter varje vinst vilket kommer vl till pass for
det mesta kostar pengar i Beyond the Beyond.
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Den stora skillnaden jamfort med exempelvis ett spel till SNES ar
slagsmdlen som till skillnad fran allt annat i spelet dr i 3D. (Rec1996:11)

Dispositionen &r intressant pa ytterligare ett sétt. Forutom “huvudtexten”,
vars disposition beskrevs ovan, 4r ndmligen en hel del saker utbrutna ur
huvudartikeln. For det forsta finns ett podngsystem (fran O till 100) dir
grafik, spelbarhet, ljud och utmaning beddoms. Detta riknas ihop till ett
totalvdrde, som &r spelets helthetsbetyg. Detta med betygssittning &r
inget ovanligt i recensioner, utan forekommer exempelvis i var och
varannan dagstidning. Ett exempel 4r Goteborgs Posten som betygsitter
bland annat skivor och filmer med hjéilp av fyrsymboler (www.gp.se).
Vad som da dr mer ovanligt &r att det finns tva sma textstycken med
egen rubrik dér recensionens skribent och en annan person kommer med
mer personliga asikter, och i vissa av dessa trader plotsligt ett
forfattarjag fram som 1 exempel 9.

(9) Nir jag recenserade Olympic soccer till Super PLAY 6 tyckte jag att
det var det bésta fotbollsspelet nagonsin. Jag trodde inte att jag skulle fa
chansen att ge ett spel sa bra omdome igen pa mycket linge. (Rec1996:7)

Att skribenterna pa det har sittet lagt det personliga tyckande utanfor
recensionen dr anmirkningsvirt och troligtvis ett tecken pa att de
forsoker hélla sjdlva recensionen sa objektiv som mojligt. Detta kan tyda
pa att det fanns en standard som alla skribenter stillde sig bakom, som
inte ldmnade plats at tyckande fran den enskilde skribenten.

4.1.3 Lexikon

Vad giller lexikonet forekommer méanga ord som &r specifika for tv-
spelsvirlden, eller atminstone anvinds pa ett sdtt som &r specifikt for
denna. Exempel pa ord som é&r vanliga i delmaterialet dr grafik, boss,
bana, hjdlte, extra liv, oddodlig, kontroll, karaktdr, konverter(al/ing),
animering, simulator, format, hemliga specialare, gomda nivder,
bakgrunder, polygoner, speluppliigg, fiende och RPG (Role Playing
Game).

Manga av orden idr inldnade eller direktOversatta, frimst fran
engelskan, och ménga dr bildade genom sammansittning av engelska
savil som svenska ord. Exempel pa sammansittningar ar bonusbana,
plattformshjdlte, plattformsattacker, konsolspel, hockeysimulator,
overanimerat, plattformsspel, 32bits-konsol, 16bits-version, spelkdnsla,
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spelkontroll, hockeyspel, arkadspel, arkadversion, beat’em up-spel,
specialslag, handkontroll, shoot’em up-dventy och spelidé.

En del verb som tycks omradesspecifika forekommer, exempelvis
klara banan, snajpa, banka loss och speeda upp. Av dessa ir dock klara
banan det enda som forekommer mer dn en gang. De Ovriga verben har
ocksa en vardaglig klang och ligger pa en ldg stilniva, vilket
forekommer dven bland de andra ordklasserna. Exempel pd detta &r
kndppaste, ultrasvdrt och dding.

De flesta av namnen pa spel och karaktirer (figurerna i spelet) &r av
fraimmande ursprung, frdmst engelska, och limnas odOversatta: Tetris
attack, Beyond the beyond, Virtua fighter kids SNES, Mega Drive, Shun,
Jeffry och PlayStation (Vi kan for Ovrigt noterna att PlayStation hade
utralt genus 1996, dvs. en Playstation).

Det allminna lexikonet priglas framst av att det innehaller ménga
adjektiv av viarderande slag, vilket inte dr forvanande. Grafiken beskrivs
exempelvis som foljsam, smdgrotig, ldttoverskadlig, underligsen,
traditionell och vacker. Men dven 1 substantiven syns virderandet:
spelet har attityd och personlighet och dr skapat med finess. For de verb
och substantiv som ror det som hinder i spelet varierar anvindandet
forstaeligt nog mycket beroende pa vilket spel skribenten recenserar,
och vad man gor i spelen. Typiska substantiv ar slag, slagsmdl, attack
och vinst. Vanliga verb ér springa, hoppa, skjuta och sld sonder.

Texterna &r bitvis titt packade med ord som inte direkt hor till
allménspraket. Nagra exempel pa detta aterfinns i exempel 10 och 11.

(10) Vanliga plattformsspel for sig fortfarande bést till 16bitarna, sa
Virgin bestimde sig for att gora Pinoccio till SNES istillet for till
PlayStation. (Rec1996:5)

(11) Ett traditionellt, sidoscrollande plattformsspel till SNES, med fin
grafik, trallviinlig musik och ganska létta banor. (Rec1996:5)

4.1.4. Syntax

Texterna i delmaterial 1 far sdgas vara lattldasta, och meningsbyggnaden
ar ndstan alltid enkel. Korta meningar varvas med lite ldngre. Texterna
dr uppbyggda av en ganska jimn blandning av huvudsatser (H) och
bisatser (b) som 1 exempel 12 dir det finns fem huvudsatser och tre
bisatser.
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(12) Soviet strikes styrka ligger i de vél genomarbetade banorna.(H)
Varje scenario har en egen stil och struktur (H). Hur pass intelligent
utformade banorna dr (b) ser man bést pa den sista banan (H) som
utspelar sig 1 Kreml (b), dir byggnadernas detaljrikedom och struktur 4r
hipnadsvickande (b). EA Studios forsok att applicera riktiga fotografier
pé polygonerna ir ett snilledrag (H). Sdllan har sadan realistisk natur
skadats i ett Tv-spel (H). (Rec1996:4)

Ofta finns subjektet 1 fundamentet, men man kan #dven hitta enkla
adverbial eller bisatser som fungerar som adverbial dér. Det dr inte helt
ovanligt med vénstertunga meningar som i exempel 13.

(13) EA studios forsok att applicera riktiga fotografier pa polygonerna dr
ett snilledrag. (Rec1996:4)

Nagot exempel pa rorig och komplicerad meningsbyggnad finns som i
exempel 14.

(14) Sega har uppenbarligen tagit fram Fighting Vipers som en
konkurrent till Tekken, och det dr dirfor inte sa konstigt att hér finns
fullt med hemliga spelare och ett antal bonusfigurer, som till exempel
den gigantiska Teddybjornen Kumachan och reklamspelaren Pepsiman
(den japanska versionen &r sponsrad av Pepsi, men alla reklamskyltar
kommer troligtvis att vara borta i den europeiska upplagan). (Rec1996:3)

Den enda grafiska meningen i exempel 14 dr vildigt lang och snarig,
och innehaller flera satser. Parentesen innehaller dessutom en ny
huvudsats som inte samordnas med de andra, vilket innebiar en
satsradning. Detta gor avsnittet svart att forsta, och ger intryck av att
skribenten forsokt fa in sa mycket information som mojligt i meningen
utan att tinka pa att den ska bli begriplig. Att meningar ser ut sa hir ar
dock ett undantag; det forekommer 1 princip inte alls 1 delmaterialets
texter. Jag far ndstan intrycket av att det finns instruktioner for hur lang
en mening ska vara (nagonstans runt 25 ord) och hur méanga satser den
far innehalla (tva eller tre). Dessutom forekommer néstan bara
fullstédndiga satser, vilket ger ett prydligt intryck som i exempel 15.

(15) Spelarna pé isen dr mycket ambitiost gjorda. Forutom att namn och
nummer star att lisa pa deras ryggar dr detaljer som hjdlmar och
handskar detaljerat och verklighetstroget utférda. Omgivningarna 4r
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ocksd de verklighetstrogna med ljusreflexer pa isen och blidnkande
plexiglas. (Rec1996:2)

Sammanfattningsvis finns det egentligen inte mycket som sticker ut pa
den syntaktiska nivan i de hér texterna.

4.1.5. Stilnivd

Det finns inte manga stilfigurer i delmaterial 1. Det tydligaste stilistiska
forsoket jag hittar dr blandningen av 1ag och hog stilniva. Detta har en
ganska komisk effekt, som jag tror 4r medveten fran skribenternas sida.
Se exempelvis pa exempel 16 nedan.

(16) Det vill sdga avsaknaden av handling till férman for ett oupphorligt
massakrerande av en massa ondingar. (Rec1996:8)

Avsaknaden av handling, till forman for och oupphorligt haller enligt
mig en hog stilniva, medan en massa ondingar och massakrerande
haller en ldg. Den hir typen av stilbrott paminner om hur talsprakliga
ord kan blandas med en ironisk anvidndning av éldre former i kaseristil,
och den aterkommer i manga av texterna fran 1996 (Cassirer 2003:97).

4.2. Delmaterial 2

I detta avsnitt redovisas resultaten for delmaterial 2, dvs. recensionerna
fran 2001.

4.2.1. P-matrisen: Skribent, lisare, funktion

Nedan redovisas vardena for P-matrisen som jag bedomer att de ser ut
for texterna 1 delmaterial 2.

Skribentroll Skribentsyfte =~ Lisarroll Lisarsyfte Medium
informator informativ intresserad ~ kunskapssokning  Fina trycket
expert allménhet frivillig

underhallare




20

Skribentrollen &r liksom i1 delmaterial 1 en komplex sammansittning av
informator, expert och underhéllare. Recensenten &r visserligen kanske
fortfarande en vanlig spelare, men har @nda en expertroll sa till vida att
han &r en professionell “tyckare” och dessutom antagligen vet mer om
spelet @n ldsaren. Fortfarande krdvs antagligen ett visst matt av
underhallning for att halla ldsaren intresserad, med tanke pa det
frivilliga lasarsyftet.

Texterna i delmaterial 2 innehdller manga informativer, explikativer
och expressiver, men nagot nytt dr att det nu forekommer ett tydligt
uttryckt forfattarjag. Detta gor att texterna dr mer explicit expressiva dn
texterna 1 delmaterial 1. I exempel 17 nedan ser vi en expressiv i
jagform.

(17) Jag ér inte alls fortjust i kortfunktionen, och stidnger genast av den
nir jag spelar. (Rec2001:2)

Huvudsyftet med expressiverna #dr @nda att informera ldsaren om
huruvida de recenserade spelen dr bra eller inte, sa skribentens
huvudsyfte dr alltjimt informativt.

Lisarrollen ar fortfarande den intresserade allmédnheten, men sett till
innehallet tycks denna allménhet vara nagot bredare eftersom fler typer
av spel recenseras. En del av dessa dr tydligt riktade till dldre spelare.
Bakgrundsinformationen om tv-spel i avsnitt 1.1. ovan ger ocksa stod
for tanken att lisekretsen kan ha fordndrats. Lasarsyftet torde inte ha
forandrats; den som ldser den hir tidningen bor fortfarande vara ndgon
som frivilligt vill ta reda pa vilka tv-spel som &r vérda att kopa.

4.2.2. Lingd, innehdll och disposition

Recensionerna i delmaterial 2 &r precis som 1996 mellan en och tva
sidor langa. Det finns dock fler ensidiga recensioner dn i delmaterial 1.
Vad giller illustrationerna tar de upp ungefir hélften eller en tredjedel
av varje sida och forestéller precis som 1 delmaterial 1 olika scener ur
spelen.

I det hir delmaterialet dr det vanligt att recensionerna borjar med en
ingress, som ofta dr uppseendevickande. Detta kan vi se 1 exempel 18
nedan, dir speciellt den starkt expressiva inledande meningen drar
uppmairksamheten till sig.
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(18) Stegla mig enligt polsk tortyrtradition eller tvinga mig att spela mer,
samma sak. Acclaim ger oss @nnu ett lagvattenmirke nér de officiellt
portritterar tidernas fanigaste motorbaserade tivling. (Rec2001:5)

Som jag tidigare ndmnt finns ett tydligt forfattarjag 1 de hér texterna.
Detta gor de sma textstyckena med personliga asikter som fanns i
recensionerna fran 1996 onodiga. Istillet finns till de flesta
recensionerna en liten ruta med rubriken FAKTA, dir recensenten
beskriver nagot sirskilt fenomen i spelet lite mer ingaende. Den lilla
rutan med betyg finns kvar fran recensionerna fran 1996; nu med
kategorierna grafik, ljud, kontroll och héllbarhet, och ett nytt
betygssystem fran 1 till 10.

Nir det giller innehéllet behandlar man fortfarande bakgrundsfakta
till spelet, grafik, spelbarhet samt vad spelaren gor i spelet. Dock finns
nagra nya innehallsliga element. En sak som forekommer i nagra av
recensionerna dr sjédlvreflektion som i exempel 19.

(19) Att recensera Silent Hill 2 dr bland det svéraste jag har gjort under
min sju ar langa karridr som spelredaktor. (Rec2001:1)

Sjalvreflektionen bor ocksd kunna tidnkas tyda pa att skribenten har
storre mojlighet att vara personlig i det hédr delmaterialet, och att
forfattarjaget far storre plats.

Storre plats i delmaterial 2 4n i delmaterial 1 far ocksa referenser till
andra kulturella yttringar. Hér finns exempelvis referenser till forfattaren
Edgar Allan Poe och filmskaparen Todd Sheets (Rec2001:1). I exempel
20 ser vi hur det kan se ut nir man refererar.

(20) Spelskaparna In Utero har lyckats fa till en egen virld, i samma
universum som Den oéndliga historien, Alice i Underlandet eller Tim
Burtons skapelser. (Rec2001:11)

Det finns, som exemplen ovan visar, nagra fler olika saker nir det géller
innehallet som recensenten kan skriva om i dessa recensioner. Detta
aterspeglas i att texterna far ett mer varierat innehall och mer varierad
disposition. Inledningen dr ofta lingre dn i delmaterial 1 och kan nu
innehalla personliga reflektioner, vilket exempel 21 visar.

(21) Det hor inte till vanligheterna att man skrattar framfor ett
fotbollsspel. Men nér jag i This is Football 2002 rdkade trycka pa
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filmningsknappen och stortdok framfor domaren var det svart att hélla
sig for garv. (Rec2001:9)

Sedan kommer en del som vi kédnner igen fran delmaterial 1, ndmligen
en genomgang av vad man kan gora i spelet. Darefter foljer vanligen en
resonerande avslutning som sammanfattar recensionen, och dir ett
slutgiltigt utlatande om spelet finns.

Textbindningen mellan olika stycken ser ut ungefédr som i delmaterial
1, oftast finns inte ndgon speciell anknytning mer &n temat for
recensionen, spelet, som i exempel 22 med Advance wars.

(22) Advance Wars @r alltsa ingalunda deras forsta spel, senast lag de
bakom Mario Cart: Super Circuit.

Advance Wars innehéller flera ingredienser vi tidigare stott pa i spel
som Final Fantasy Tactics och Civilization, dessa har sedan forenklats
och raffinerats. (Rec2001:7)

4.2.3. Lexikon

Nagra vanligt forekommande omradesspecifika ord &r problemliosning,
speluppliigg, fartkdnsla, spelutvecklare, spelkontroll, story, format,
bana, textur, grafik, grafisk, original, foregdngare, arkadspel,
extrainslag, strategispel, uppdrag, uppgradering och level.

Som synes dr en del av orden fran delmaterial 1 fortfarande vanliga
ndmligen: bana, grafik, spelkontroll och arkadspel. Orden anvinds dock
inte lika ofta och aterkommer inte i s& manga av texterna som 1996.
Detta giller overlag for ordforradet i delmaterial 2, vilket troligtvis
bland annat beror pd att innehallet d&r mer varierat. Sammanséttningar
och tekniska begrepp ér forfarande vanliga.

Ett ord dédr anvindningen verkar ha utvecklats dr grafik. 1 de hér
texterna anvédnds fortfarande grafik ofta, men det finns flera sitt att
anvianda ordet pa hir. Exempelvis skriver man ofta om hur spelet dr
grafiskt.

Uttryck for tekniska begrepp som dyker upp for forsta gangen i det
hir delmaterialet 1 min undersokning &r audiovisuell kvalité, artificiell
intelligens, styrhjdilpsystem, linkkabel och S-Force Sound 3D Sound
Library.

Det sista exemplet dr visserligen en ytterlighet, men det &r inte
ovanligt med bade ldngre och krangligare ord for tekniken dn 1996.
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Namn kommer fortfarande ofta fran engelskan eller japanskan och
nagra &r troligen nybildade. Négra exempel dr Hachi, Mario och
PlayStation.

Det allménna lexikonet tycks dven det mer varierat 4n 1996. Det finns
manga ord som bara anvinds nagon géng vilket kan illustreras av ord
som raffinerats, rendssans, subventioneras och pedagogiskt.
Fortfarande é&r virderande ord mycket vanliga, och precis som 1
delmaterial 1 finns det manga vanliga verb som spela, springa och
hoppa, dven om de som sagt inte anvinds fullt lika flitigt som 1
delmaterial 1.

4.2.4. Syntax

Pa den syntaktiska nivan finns en viss variation. Exempel 23 visar hur
langa och korta meningar blandas.

(23) Till exempel gar det inte att ldgga in fartokning pa niagon av L eller
R-knapparna som jag vill. Idiotiskt! Naja, ljudet &r som vanligt av
toppklass, och bisittarkommentarerna har bytts ut mot en lite mer crazy
kanadensare som kommer med putslustiga inldgg hela tiden — ibland
roliga sadana. (Rec2001:2)

Texterna i delmaterial 1 utmérkte sig for att de var sa pass prydliga och
att det var ovanligt med satsfragment. I delmaterial 2 har vi dock prov
pa detta, vilket vi ser i exempel 24 och 25.

(24) Cyprien ir inte Mario. Men nistan. (Rec2001:11)
(25) Ovanlig musik med passande strakkvartetter. (Rec2001:12)

Det finns dven andra tecken pa att skribenterna vagar ta ut svidngarna lite
mer dn i delmaterial 1. Nedan ser vi i exempel 26 en fristaende bisats
och 1 exempel 27 samordnade imperativsatser.

(26) Fragan dr bara om Spy Hunter har ndgot som andra spel i genren
inte har. Om de lyckats forvalta sitt utomordentliga arv. (Rec2001:10)

(27) Kryp upp till en intet ont anande vakt bakifran, smocka till, bind
och sldng honom i en tunna och ldgg locket pa. (Rec2001:4)
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Utmirkande for syntaxen &r helt enkelt att det dr svart att finna nagot
enhetligt att siga om den, eftersom den varierar mycket.

4.2.5. Stilniva

Stilen &r inte ldngre lika humoristisk som 1 delmaterial 1, utan mer
allvarlig. Aven om skribenterna fortfarande anvinder sig av en del
vardagliga ord och en del ord pa hogre stilniva, sa astadkommer de
oftast inte samma stilbrott som 1996 utan haller sig oftare seriésa som i
exempel 28.

(28) Fill spelare eller attackera dem bakifran och du kan ridkna iskallt
med att du far frispark mot dig och kanske ocksa ett gult kort. Men om
du diremot gar pa bollen har du inget att frukta fran domaren.
(Rec2001:9)

Skribenten forklarar i exemplet tydligt och klart hur en viss sak gar till i
spelet, och haller sig fran stilbrott samtidigt som ett ord pa hog stilniva,
som frukta finns 1 en mening.

Fortfarande finns dock plats for humoristiska formuleringar som i
exempel 29.

(29) Antalet personer som har ett ndrmast maniskt intresse for Ford-bilar
och dessutom é&r villiga att investera i nyproducerade PlayStation-spel
kan ldtt riknas pa en krigsveterans hogertar. (Rec2001:13)

En del av skribenterna verkar ligga mer tid och energi pa spraket &n
tidigare ar och formuleringarna dr genomtéinkta som i exempel 30.

(30) Super Cyprien dr en askgra pojke med eldfingt humor (Rec2001:11)

Hir ar det uttrycken askgra pojke och eldfdngt humor som ér intressanta.
For det forsta dr det ett intressant bildsprak. Troligtvis dr det si att
karaktiren i spelet har gra farg, men att en del i spelet dr att han ofta blir
arg. Dessutom har orden lika manga stavelser vilket ger satsen en viss
rytm.

Fortfarande forekommer ibland en ganska vardaglig stil som ibland
ger samma komiska effekt som 1 delmaterial 1. I exempel 31 nedan &r
det formuleringarna varsitt ruckel till propellerplan och bombar sonder
som ligger pa en betydligt ldgre stilniva &dn fortskaffningsmedel.
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(31) Da helt plotsligt tva troll i varsitt ruckel till propellerplan bombar
sonder ens fortskaffningsmedel. (Rec2001:12)

Overhuvudtaget #r forfattarpersonligheter till viss del urskiljbara.
Forfattaren kan komma med personliga uttalanden och dven med en del
sma stilistiska egenheter som i liknelsen i exempel 32 (dér det dr oklart
vem Magnus ir).
(32) Grafiken dr minst lika luddig som Magnus fyra dagar gamla
skidggstubb (Rec2001:11)

4.3. Delmaterial 3

I detta avsnitt foljer redovisningen av resultaten fran delmaterial 3, dvs.
recensionerna fran 2005.

4.3.1. P-matrisen: Skribent, lisare, funktion

Nedan redovisas vdrdena for P-matrisen som jag bedémer att de ser ut
for texterna 1 delmaterial 3.

Skribentroll Skribentsyfte =~ Lisarroll Lisarsyfte Medium
informator informativ intresserad  kunskapssokning  Fina trycket
expert allménhet frivillig

underhéllare

Skribenten &r liksom 1 delmaterial 1 och 2 fortfarande expert, informator
och underhallare. Skribentsyftet tycks fortfarande framst informativt,
men det verkar som om skribenterna anstringer sig mer dn tidigare for
att vara intressanta att ldsa i allmidnhet. Informationen Overfors inte
lingre sa direkt som mojligt. Annu mer #n 2001 konkurrerar man med
internet. Tidningarna maste for att locka ldsare kanske gora nagot annat
dn bara formedla information som ldsaren lika gidrna skulle kunna stka
pa annat hall. Kanske visar de hdr recensionerna upp skribenternas
forsok att halla kvar ldasare genom att erbjuda en vélskriven text som inte
bara informerar utan ocksa erbjuder en ldasupplevelse.
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Liasarrollen dr intresserad allménhet. Intressant att ldgga marke till ar
dock att texterna 1 det tredje delmaterialet torde kridva mer kunskaper av
ldasaren dn texterna fran 1996 och kanske dven #n texterna fran 2001.
Hir finns fler intertextuella anspelningar och dverhuvudtaget dr spraket
mer komplicerat som vi ska se nedan. Jag kan inte tinka mig att de hér
recensionerna har en ldsekrets som bestar av tolvériga pojkar.

4.3.2. Langd, innehall och disposition

I delmaterial 3 varierar texternas lingd betydligt mer 4n i delmaterial 1
och 2. Vissa recensioner &r nu &r upp till fyra sidor langa. Illustrationer
tar pa vissa sidor upp mycket stor plats. Illustrationerna ar framst bilder
av hur det ser ut nir man spelar det recenserade spelet, men det
forekommer ocksa sma bilder fran andra spel som man refererar till, och
vid ett tillfdlle ett fotografi pa Bertrand Russel.

Innehallet &r inte ldngre speciellt enhetligt utan varierar bade med det
spel som recenseras och med hur skribenten véljer att presentera det.
Visserligen kan skribenterna fortfarande skriva om
bakgrundsinformation, grafik och spelkontroll, och det &r fortfarande
vanligt att en stor del av innehallet 4r beskrivningar av vad man gor i
spelen. Men det finns inte samma fixering vid “kategorier” att védrdera
langre. Det dr svart att sdga nagot 6vergripande om innehallet eftersom
skribenterna tar upp det som &r intressant och relevant {for just det spel
som recenseras.

Dessutom ifragasitter recensenten ofta spelet pa andra grunder in
tidigare. Kanske har de tagit till sig av samhdllets kritik mot tv-spel for
nu kommenteras sadant som motstandare till tv-spel ofta ifrdgasatt, som
1 exempel 33 och 34 nedan.

(33) Men vad jag vill sdga ar att vi kan kridva mer av fps-spel idag &n
dumt audiovisuellt fantastiskt mejande och fattigmanspanisk
fantasiloshet. Varfor visa storre tolerans dn mot snygga actionfilmer som
inte har en enda egen idé? (Rec2005:7)

(34) Det jag dédremot absolut tidnker klaga pa dr hur avtindande
kvinnobilden i Most Wanted &r. Hela karridren i spelet cirkulerar kring
ett viljelost vap som stindigt gar runt i minijeansshorts och uppknuten
skjortblus. [...] Hyfsat ofrdscht och inte alls sérskilt motviverande.
(Rec2005:11)
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Referenserna till andra kulturyttringar dr dnnu fler 4n 2001, och kommer
fran dnnu fler hall. Exempelvis refererar man till en essd av den franske
forfattaren Michel Houellebecq 1 recensionen av Call of Cthulhu
(Rec2005:8) och har citat av och en faktaruta om filosofen Bertrand
Russel i1 recensionen av Batallion Wars (Rec2005:14). Det finns
fortfarande ménga referenser till filmer och tv-serier: Lords of dogtown,
High fidelity, Deadwood och Clintan-filmer.

Skribenterna drar sig inte for att ha (vad jag antar dr) filosofiska
pretentioner som 1 exempel 35.

(35) Jag kanske dr ensam om att vilja kunna goéra mer freudianska
darwinistiska tolkningar i fps-spel, uppleva stress pa nya plan och resa
oupptéckt ragg. (Rec2005:7)

Vad Freud hér har med Darwin att géra, och hur deras teorier ska
appliceras pa ett first person shooterspel gar skribenten tyvérr inte
niarmare in pa.

Texterna foljer fortfarande ungefir samma disposition som i de bada
dldre delmaterialen. Efter en ibland ganska lang inledning dér skribenten
kan skriva om spelets tillkomst, historia, sin egen relation till spelet eller
nagon helt annan ingdng som senare knyts ihop med spelet, foljer oftast
en beskrivning av vad man gor i spelet, precis som 1 de tidigare
argangarna av recensioner. Vid avslutningen i vissa av texterna &r det
dnnu tydligare dn innan att skribenten knyter ihop recensionen, eftersom
det nistan alltid finns fler tradar att knyta ihop, atminstone i de lingre
texterna. Vissa av skribenterna tycks vara skickligare &n 1 tidigare
delmaterial 1 att inleda med att vicka ldsarens intresse och nyfikenhet,
som 1 ingressen i exempel 36.

(36) Det ar rostigt pa slakthusplaneten Stroggos. Jag vet varfor.
Fantasikranen har statt och runnit sen vi var dér sist, i Quake II for atta
ar sen. (Rec2005:7)

Haér blir den insatte ldsaren kanske intresserad av att veta varfor spelet
blir sa utskillt, och dessutom tyder papekandet att fantasikranen har statt
och runnit i atta ar pa att recensionen kommer att vara skarp och rolig.

Virt att notera dr att de kortare recensionerna #r ganska lika
recensionerna fran tidigare ar nidr det kommer till innehéll och
disposition. Det &r vanligare med fordndringar jaimfort med tidigare ar i
de langre recensionerna, vilket kanske inte dr sa markligt; det dr forst nu
man har utrymme att bryta monstret.
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Det finns fortfarande en ruta med sifferbetyg, nu for grafik, ljud,
kontroll och livsldngd. De sma sidotexterna som finns har nu ett d&nnu
friare innehall. Det kan ibland vara en asikt, ibland fakta, ibland tips pa
andra spel, och ibland saknas rutan helt.

Textlingvistiskt tycks recensionerna disponerade med mer omsorg 4n
texterna fran tidigare ar. Styckena binds ibland samman med
referensbindning som i exempel 37.

(37) Finge jag en spinn for varje gang jag tdnkt “Josses!” vore jag, oh,
nagra tior rikare.

Soul Calibur 111 4r bakétstravande i vissa aspekter. Bakgrunden — som
1 stor del dr skilet till mina bejublande josses — &r inte interaktiva eller
lika lekfulla som de i nyss namnda Dead or Alive [...] (Rec2005:9)

4.3.3. Lexikon

Ett antal omradesspecifika ord fran delmaterialets texter &r grdnssnitt,
grafik, story, miljo, kampanj, uppgradering, uppdrag, utvecklare, bana,
karaktdr, gubbe, tutorial, bonusuppdrag, spelutvecklare,
karaktdrsgalleri och kontroll.

Som vi ser dr det fortfarande vanligt med sammansittningar som
spelutvecklare och bonusuppdrag. Vissa av dem dr mycket langa och
avancerade: beat’em up-genren och strategirollspelsfight.

Manga av orden fran 1996 och 2001 finns kvar i det hir delmaterialet
och en del nya har kommit till. Dock dr anvidndningen betydligt mer
varierad, och alla ord forekommer inte i s& manga av recensionerna.
Dessutom finns det vissa ord som har synonymer, faktiskt ofta svenska
sadana. Exempelvis anvinds ber<dttelse och intrig ibland istéllet for det
dominerande story och tredjepersonsskjutare istillet for third-person-
shooter.

En typ av ord som annars &r karaktiristiska fOr texterna &r nya
knepiga  sammansittningar som  fummelorgie, avantgamerist,
amokloparkoma, spelgliijesaft och americana-noiriga som vl kan fora
tankarna till Cassirers uttryck “fikonsprak” som upptrider pa
kultursidan i1 dagstidningar (Cassirer 2003:97).

Liksom i de tidigare arens recensioner finns manga namn pa spel,
karaktérer och tekniska detaljer som inte Oversitts fran engelskan (eller
ibland japanskan): PlayStation 2, Battlefield, Dual shock, PlayStation 3,
Lizardman och Namco.
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Fortfarande finns manga virderande adjektiv som hyfsat ofrdscht,
anvéindbart och kul, och verb som handlar om vad man gor 1 spelen.
Verben dr mer varierade dn forut, vilket bor bero pa att det dr finns mer
olika saker att gora i spelen. Nagra ér filma, explodera, gomma sig, kora,
plocka upp och hitta.

Det allméinna ordforradet dr ganska varierat. Nagot som ar tydligt dr
att det ar betydligt storre dn tidigare. Manga ord forekommer bara en
gang i en enda recension i delmaterialet, och ofta dr det ord med hog
stilvalor som dystopi, frojda och parasiterar, eller bara ovanliga ord
som putslustig. Det engelska inflytandet dr som vi ser ovan starkt och
vissa begrepp oOversitts inte ens innan de infors i ordférradet. Dessutom
forekommer ord pa bade hog (plagiat, gjuta skriick och alter ego) och
lag (ruggigt, fixa och okej) stilniva.

Ordforradet 4r oOverhuvudtaget mycket varierat d&ven om man
fortfarande kan tala om en kdrna av ord som dr omradesspecifika och
anviands av manga av skribenterna.

4.3.4. Syntax

Liksom betriffande syntaxen i delmaterial 2 &r det svart att sdga nagot
generellt om den i delmaterial 3, d& den skiljer sig mycket fran text till
text. Variation tycks snarast vara det overgripande, sa det bista séttet att
beskriva syntaxen dr att visa upp nagra ytterligheter. I exempel 38 och
39 finns prov pa korta enkla meningar dir en sats motsvarar en grafisk
mening.

(38) Ratchet & Clank 3 var sjukt underhallande. (Rec2005:6)

(39) Sean Connery 1 huvudrollen kan ju vara ridtt kul det med.
(Rec2005:13)

I det hiar delmaterialets texter liksom 1 texterna 1 delmaterial 2
forekommer satsfragment vilket vi ser 1 exempel 40.

(40) Smart kille, den ddr Russel. Roliga typer, de dir Kuju
Entertainment. (Rec2005:14)

Det finns ocksa prov pa lang och kanske lite kranglig meningsbyggnad,
vilket visas i exempel 41.
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(41) Du borjar spelet som rysk soldat, och hédr har man fatt med lite
komik i form av granatdvningar med potatisar — granater kostar mer 4n
vad ni gor, forklarar befilet — och efter nagra minuters 6vande blir det
plotsligt allvar da tyskarna forsoker ta sig lite ndrmare Moskva.
(Rec2005:8)

Meningen far sdgas vara svarldst pa grund av den inskjutna satsen
ddar man far veta vad befilet sdger. Det &r visserligen inte en
felaktig mening, men den &r heller inte vad jag skulle kalla
lasarvinlig.

4.3.5. Stilniva

Spraket i nagra av de hér texterna ligger enligt min bedémning pa en lite
hogre stilniva én spraket i delmaterial 1 och 2. Bland annat forekommer
ibland mycket poetiskt sprakbruk som i exempel 42.

(42) Natten &r tjock som olja. En sorjande himmel spiller tunga
regndroppar 6ver vara huvuden. (Rec2005:1)

Vidare finns det manga stilfigurer. Det finns exempelvis allitteration
som vi ser i uttrycken hdrdaste hdrdhuding och tafflig tavla, och
liknelse som i1 exempel 43 dér styrningen i ett spel liknas vid griddglass.

(43) Det dr en sann njutning att styra prinsen genom babylons
kringelkrokar. Som att dta griaddglass i solnedgangen. Lent, forsiktigt
och hjirtligt. (Rec2005:2)

Delmaterialet innehéller dven metaforer. I exempel 44 ser vi ett prov pa
detta eftersom jag tror att skribenten syftar pa sin egen hyllning till
spelet nir han skriver att “’vi star langst fram vid kravallstaketet™.

(44) Persiens prins dtervinder till Babylon for att sluta cirkeln. Vi star
laingst fram vid kravallstaketet och busvisslar, hejar och stojar.
(Rec2005:2)

Dessutom finns det exempel pa stegring som vi ser i exempel 45.

(45) En borjan. Ett mentalsjukhus. Ett rum, nerklottrat med mystiska
symbolen och pentagram i vad som ser ut att vara blod. (Rec2005:10)
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Stilnivéan i de hér texterna &r betydligt hdgre &n i tidigare texter, och de
svara ord skribenterna anvinder orsakar inte lingre komiska poidnger
utan passar in 1 textens stil, &ven om man fortfarande kan finna
vardagliga ord.

I andra texter dr dock stilnivan mer lik den i de tidigare delmaterialen,
dir stilistiska forsok snarast var ett undantag.

Det finns som vi sett ovan storre mojligheter 4n tidigare for
skribenterna att vara personliga 1 det hir delmaterialet &n det gjort
tidigare, vilket gor att det dr svarare att sdga nagot generellt om stilnivan.
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5. Sammanfattning och diskussion

Uppsatsens syfte var att beskriva ett antal aspekter pa spraket i tv-

spelsrecensioner fran 1996 till 2005. Metoden som anvénts &r kvalitativ

och de aspekter pa spraket som undersokts dr: skribent, ldsare, funktion,

langd, innehall, disposition, lexikon, syntax och stilniva.
Undersokningen utgick fran tva fragestéllningar:

1. Hur ser de utvalda aspekterna pa spraket ut i texterna?
2. Hur kan resultaten forklaras?

I uppsatsen provas dven tre hypoteser. Den forsta hypotesen som
stilldes upp var att fordndringar faktiskt har skett under den tidsperiod
som undersokts. Den andra att texterna utvecklats fran att vara ganska
stereotypa och ha minilektdrag till texter som skulle kunna passa pa
kultursidan 1 en dagstidning eller 1 en kulturtidskrift. Den tredje
hypotesen var att denna utveckling bor forklaras med hjilp av flera olika
faktorer, alltsa inte enbart en faktor.

Undersokningens material bestar av 42 recensioner och dessa ar
hdmtade fran tv-spelstidningen SuperPLAY. Det dr indelat i tre
delmaterial. Delmaterial 1 bestar av 14 recensioner fran 1996,
delmaterial 2 av 14 recensioner fran 2001 och delmaterial 3 av 14
recensioner fran 2005.

Uppsatsens forsta fragestéillning var hur de utvalda aspekterna pa
spraket sag ut i de tre delmaterialen, vilket redovisas i kapitel 4 ovan.
Den forsta hypotesen var att spraket i texterna hade genomgatt en
forandring. Resultaten visar att det finns tydliga fordndringar pa flera
omraden. Exempelvis tycks skribentens syfte mer och mer bli att
underhalla, vilket vi kan se pa bland annat de stilistiska forsoken, som
blir nagot fler i delmaterial 2 for att bli mycket vanligt forekommande i
delmaterial 3. Texterna frdn delmaterial 1 har inget tydligt forfattarjag
forutom utbrutet 1 andra textstycken utanfor huvudtexten. Forfattarjag
finns ddremot i texterna fran 2001 och 2005.

Lisarrollen tycks ocksa ha fordndrats. Redan i delmaterial 2 ser vi att
en del av spelen som recenseras inte dr lampliga for barn, och texterna
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fran delmaterial 3 kriaver betydligt mer av ldsaren dn man kan vinta sig
av den presumtive lisaren av delmaterial 1.

Innehéllet gar fran att vara relativt enhetligt till att bli mer och mer
oenhetligt. Det blir storre skillnad 1 vilka spel som recenseras, 1 vad
skribenterna kan ta upp om spelen och i hur de angriper dmnet. Med den
personlige skribenten foljer mojligheten att dra in personliga
erfarenheter i tyckandet, vilket leder till ett 4n mer varierat innehall.

Dispositionen har fordndrats nigot, dven om ett visst textmonster
tycks vara etablerat redan 1996 och finns kvar 2005. Framforallt 4r det
dndringar 1 vilka delar av texten som bryts ut 1 andra textstycken som
andrats. Skribenterna verkar bli skickligare och skickligare pa att inleda
och pa att binda samman texten fran delmaterial till delmaterial.

Léangden varierar mer och mer over tid. Recensionerna i delmaterial 1
och 2 r alltid en eller tva sidor medan de i delmaterial 3 varierar mellan
en och fyra sidor.

Pa den lexikala nivan konstaterar jag att ordforradet ar ganska
konventionaliserat i delmaterial 1 och gar mot mer och mer variation i
delmaterial 2 och 3. Ménga ord som var vanliga i delmaterial 1 fortsitter
visserligen att vara vanliga i delmaterial 2 och 3, men det blir fler och
fler olika specialord och de anvénds inte i lika manga recensioner som
innan. Aven det allminna ordférridet forindras, frén att vara ganska
litet till att bli storre i och med att manga ord kommer in som bara
anviands nagon enstaka gang. Detta pekar pa att ordforradet blir storre
och storre och att det ocksa blir storre skillnad mellan olika skribenter
och mellan vilka ord som anvinds om vilka spel.

Syntaxen &r oftast enkel och prydlig, med fullstindiga satser, i
delmaterial 1 och hade blivit lite mer varierad i1 delmaterial 2. I
delmaterial 3 dr det svart att sdga nagot entydigt om syntaxen eftersom
det finns sa stor inre variation. Klart dr att bade mer avancerade
meningar och meningsfragment forekommer.

Ocksa pa stilnivan har fordandringar skett. Delmaterial 1 har en ganska
vardaglig stilniva, ddr skribenternas enda egentligen stilistiska forsok
gar ut pa att blanda hogt och lagt for att uppna en komisk effekt.
Texterna i delmaterial 2 visar prov pa mer tanke nir det géller stilistiska
forsok, framforallt hos vissa skribenter. Andra ligger kvar pa ungefir
samma niva som i delmaterial 1. Samma sak giller delmaterial 3. Nagra
skribenter haller sig pa en vardaglig niva med ungefiar samma stildrag
som i delmaterial 1, medan nédgra har ett poetiskt sprak med liknelser
och metaforer pa betydligt hogre stilniva dn i bada de tidigare
delmaterialen.
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Detta leder oss till en Overgripande foridndring Over tid: variation
inom delmaterialen pa alla nivaer. Mellan texterna i delmaterial 1 finns
inte speciellt stor variation, vilket ddremot &r fallet mellan texterna i
delmaterial 2 och dnnu mer mellan texterna i delmaterial 3. Variationen
ar storre mellan texterna i delmaterial 3 nér det géller exempelvis ldngd,
innehall, lexikon, syntax och stilniva.

Allt detta tyder pa att den forsta hypotesen stimmer, att textgenren tv-
spelsrecension alltsda genomgatt stora fordndringar mellan 1996 och
2005.

Den andra hypotesen dr att denna textgenre har utvecklats fran att
omfatta stereotypa texter med minilektdrag till att omfatta texter som
har stora likheter med en kulturartikel. Vid en jamférelse med
minilektens kdnnetecken fran avsnitt 2.2. ovan finns flera
overensstimmelser.

Det finns 1 delmaterial 1 ett tydligt textmonster och klara
konventioner for vad man skriver i olika delar av recensionen. Vi ser till
exempel att forfattarjaget inte far komma fram i huvudtexten utan bara i
de tva textstycken som finns vid sidan av varje recension. Strukturen far
alltsa sdgas vara tydlig.

Recensionerna fran 1996 lamnar inte mycket utrymme f6r skribenten
att vara personlig. Skribentens syfte &r visserligen komplext, men allra
fraimst dr dessa texters funktion enkel: att fora fram information om
huruvida spelet som recenseras dr virt att kopa. Vidare finns inte
mycket variation mellan skribenterna, utan dessa dr opersonliga och de
tycks, sa langt det ar mojligt i en recension, striva efter objektivitet.

Innehéllet &4r enhetligt men varierar givetvis med objektet for
recensionen. Det som behandlas &r sjdlva tv-spelet och saker som har
med det att gora, inget annat.

Delmaterialets texter innehéller manga ord som é&r speciella for
fackomradet och som anvinds pa ett konventionaliserat sitt av
skribenterna.

Ordforradet &r Dbetydligt storre dn det i till exempel en
stickbeskrivning, men det ror sig andd om ett ganska litet ordforrad.

Det hir pekar pa att vi har att gora med texter med minilektdrag. Ma
sa vara att det inte 4r en sa strikt minilekt som exempelvis
stickbeskrivningen. Men som vi siag i avsnitt 2.2. finns det mer och
mindre utpriglade minilekter, vilket Laurén och Norman uttrycker som
att: ”[jlu mer specialiserade innehdllsméassigt eller funktionellt
minilekterna dr desto stringare normer existerar for strukturen” (Laurén
& Nordman 1987:52).
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Om hypotesen ska stimma bor texterna i delmaterial 3 visa upp
likheter med kulturartikeln som den beskrivs 1 avsnitt 2.3., vilket jag
menar att de gor pa flera punkter.

Lisekretsen #r begriansad. Recensionerna intresserar knappast nagon
som inte spelar tv-spel. Detta giller visserligen for alla delmaterial.
Dock kriver texterna 1 delmaterial 3 sannolikt mer av ldsaren, vilket
dven det var ett av kulturartikelns kénnetecken.

Ordforradet visar som vi sdg exempel pa fikonsprak i form av nya
sammanséittningar som exempelvis avantgamerist. Texterna 1
delmaterial 3 innehaller dessutom, liksom texterna i delmaterial 1 och 2,
ménga omradesspecifika ord. Aven dessa boér kunna gi in under
bendmningen “fikonsprak”.

Skribenterna 1 delmaterial 3 har stora mojligheter att vara personliga,
vilket manga av dem utnyttjar pa flera nivaer i spraket. De drar
dessutom girna in personliga erfarenheter i recensionerna.

Meningsbyggnaden varierar fran skribent till skribent och bor darfor
kunna kallas “personligt priglad” (Cassirer 2003:97). Hos vissa av
skribenterna &r stilnivan hog, och stilfigurer sasom metaforer och
liknelser forekommer. Egentligen &r individuell variation en av de fa
saker som texterna i delmaterial 3 har gemensamt.

Det verkar saledes som om #ven undersokningens andra hypotes
stimmer. Aven om texterna frin 1996 inte utgér ett exempel pa en
extremt utpraglad minilekt sa har de helt klart minilektdrag, och texterna
1 delmaterial 3 har klara likheter med kulturartikeln, som denna beskrivs
av Cassirer (2003) och Liljestrand (1993).

Uppsatsens andra fragestillning dr hur undersokningens resultat kan
forklaras. Méanga av de fordndringar som gér att se ovan menar jag
verkar ga tillbaka pa P-matrisen och forhallandet mellan skribent, ldsare
och funktion. Det vi ser dr att ldsarrollen fordndras och diarmed ocksa
skribentsyftet. Detta tror jag ar av storsta vikt for att forstd varfor
spraket i textgenren dndrats som det gjort. Vi sag i avsnitt 1.1. ovan att
tv-spelarna har blivit fler och fler och att de blir allt bredare som grupp.
Dessutom finns ett bredare utbud av spel. Vad som 4r honan och dgget 1
den hér situationen dr naturligtvis svart att siga, men det dr en intressant
utveckling.

Ett sitt att forklara utvecklingen &r att de dldre tv-spelarna idag utgor
en uppvixande generation som helt enkelt inte slutat spela, och nu
intresserar sig for fler typer av spel. En annan é&r att tv-spelsforetagen
naturligtvis vill sidlja mer och att man dérfor vill bredda marknaden och
pa sa vis fa en storre grupp mojliga konsumenter. Troligtvis ar
sanningen en blandning av bada forklaringarna. Tv-spelskonsumenterna
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som helhet &r i sin tur den mojliga malgruppen for tv-spelstidningar som
SuperPLAY. Undersokningsresultaten pekar enligt mig pa att
skribenterna har anpassat sitt sprak efter forandringen och pa sa vis kan
spraket i textgenren paverkas av vilka som spelar. En annan vig att ga
hade forstas varit att rikta in sig pa en annan grupp spelare, exempelvis
den unga malgrupp tidningen verkar ha haft tidigare. Vilka skél som kan
finnas for det val som gjorts kan jag dock bara spekulera 1.

Ett mer allmént faktum som jag tror dr av viss vikt for fordndringen ar
internets utveckling. Internet har foréndrat situationen for andra medier
genom att konkurrera med dessa, och jag tror att det ir extra viktigt for
just det hdr &mnesomradet. Jag tror ndmligen att man utan att ta en allt
for stor risk kan anta att tv-spelare 1 stor utstrickning anvinder sig av
just internet och att detta leder till att tv-spelstidningarna far hard
konkurrens déarifran. Hér finns nog en del i en forklaring till
fordndringarna 1 skribentsyfte.

Men det finns ocksa saker som inte forklaras med fordndringar i P-
matrisen. Ett exempel &r lexikonets specialord, vars utveckling
visserligen till viss del kan forklaras med malgruppens foréndring
eftersom breddningen av marknaden leder till exempelvis nya genrer att
namnge. Men tillkomsten av nya specialord hérror ocksa fran den
tekniska utvecklingen, och den spelar ju en mycket stor roll inom tv-
spelsomradet.

En annan faktor som troligen ocksd paverkar utvecklingen ar tv-
spelets stdllning i samhillet. Som manga andra nya medier utsitts tv-
spel for censur och har ett allmint anseende som ”lag” underhallning.
Detta kan kanske leda till att skribenterna ytterligare anstringer sig att
hélla spraket i recensionerna sa korrekt som mojligt, vilket verkar ha
varit fallet da det géllde syntaxen i delmaterial 1. Att tv-spelet borjar bli
ett mer och mer accepterat medium som nu dr en angelidgenhet for
kultur- och medieforskare, och som bérjar ta sig in pa tidningarnas
kultursidor paverkar antagligen ocksa spraket i tv-spelsrecensionerna.

Det verkar enligt resonemanget ovan troligt att tv-spelsrecensionen
som textgenre dr under paverkan av flera olika faktorer, som alla har sin
del i att spraket i texterna utvecklas som det gor. Om detta faktiskt
stimmer verkar dven den tredje hypotesen vara korrekt. Utvecklingen
som konstaterats har flera orsaker och bor dirfor forklaras sa. Detta dr
kanske inte speciellt forvanande. Ingenting existerar ju i ett vakuum.

Den hér undersokningen har gett mig svar pa nagra fragor men ocksa
vickt en del nya. For det forsta tycker jag det skulle vara intressant att se
om det dr nagot skillnad mellan spriaket i recensionerna i en tv-
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spelstidning och recensionerna 1 en dagstidning. Troligtvis finns det
skillnader hér.

For det andra #r jag inte sdker pa om utvecklingen dr slut. Kanske
kommer fler stora fordndringar ske med tv-spelsrecensionen?

For det tredje tror jag att det skulle vara mycket intressant att gora en
undersokning av dmnesomradets lexikon, kanske inte nodvindigtvis i
recensioner. Tv-spel ar ett fenomen som beror fler och fler och som har
ett intressant ordforrdd som det mig veterligen inte har skrivits sa
mycket om.



Material- och litteraturforteckning

Material
Delmaterial 1
Ur SuperPLAY nr 11 1996, Atlantic forlag: Stockholm.

Rec1996:1. Johansson, Martin. Crash Bandicoot.
Rec1996:2. Weichbrot, Micke. NHL °97 (till PlayStation).
Rec1996:3. Svensson, Jonas. Fighting Vipers.
Rec1996:4. Johansson, Martin. Soviet Strike.
Rec1996:5. Lundstrom, Lovisa. Pinocchio.
Rec1996:6. Weichbrot, Micke. NHL 97 (till Saturn).
Rec1996:7. Weichbrot, Micke. Worldwide Soccer ’97.
Rec1996:8. Carling, John. Final Doom.

Rec1996:9. Lundstrom, Lovisa. Donkey Kong Land 2.
Rec1996:10. Lundstrom, Lovisa. Tetris Attack.
Rec1996:11. Weichbrot, Robert. Beyond the Beyond.
Rec1996:12. Svensson, Jonas. Virtua Fighter Kids.

Rec1996:13. Carling, John. Batman Forever — The Arcade Game.

Rec1996:14. Carling, John. Project Overkill.

Delmaterial 2
Ur SuperPLAY nr 10 2001, Medstroms dataforlag: Stockholm.

Rec2001:1. Johansson, Martin. Silent Hill 2.

Rec2001:2. Rydling, Tommy. NHL 2002 (PlayStation 2).
Rec2001:3. Rydling, Tommy. NHL 2002 (PC).

Rec2001:4. Bergstrom, Jonny. Commandoes 2: Men of Courage.
Rec2001:5. Engelin, Peter. Paris-Dakar Rally.

Rec2001:6. Enstrom, Love. F1 2001.

Rec2001:7. Johansson, Martin. Advance Wars.
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Rec2001:8. Johansson, Martin. Time Crisis 2.

Rec2001:9. Rydling, Tommy. This is Football 2002.

Rec2001:10. Enstrom, Love. Spy Hunter.

Rec2001:11. Eriksson, Magnus. Evil Twin: Cyprien’s Chronicles.
Rec2001:12. Enstrom, Love. Arcanum.

Rec2001:13. Enstrom, Love. Ford Racing.

Rec2001:14.Eriksson, Magnus. The Italian Job.

Delmaterial 3
Ur SuperPLAY nr 11 2005, Hjemmet Mortensens forlag: Stockholm.

Rec2005:1. Holmgren, Alfred. King Kong.

Rec2005:2. Hogberg, Jonas. Prince of Persia: The Two Thrones.
Rec2005:3. Hogberg, Jonas. Gun.

Rec2005:4. Nylund, Mats. Battlefield 2: Modern Combat.
Rec2005:5. Nylund, Mats. The Movies.

Rec2005:6. Rydling, Tommy. Ratchet Gladiator.

Rec2005:7. Gunnarsson, Tomas. Quake IV.

Rec2005:8. Nylund, Mats. Call of Duty 2.

Rec2005:9. Hogberg, Jonas. Soul Calibur II1.

Rec2005:10. Sundberg, Sam. Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth.
Rec2005:11. Rydling, Tommy. Need for Speed: Most Wanted.
Rec2005:12. Smulski, Oskar. Fire Emblem: Path of Radience.
Rec2005:13. Preger, Tommy. From Russia with Love.
Rec2005:14. Hogberg, Jonas. Battalion Wars.
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