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American Psychiatric Association

Diagnostic and statistical manual of mental disorders, vilket &r
ett amerikanskt system for diagnos och klassifikation av
psykiska storningar. I dagsldget dr det DSM-IV som ér aktuell.
Foréldrabalk (1949:381)

Forvaltningsratt

Lag (1980:621) med sérskilda bestimmelser om vard av unga
Hogsta domstol

Kammarrétt

Lag om stdd och skydd for barn och unga (i dagsliget, ett lagforslag)
Léansratt

Lag (1988:870) om vard av missbrukare i vissa fall

Lag (1990:52) med sérskilda bestimmelser om vérd av unga
Massively multiplayer online role playing game

Proposition till riksdagen

Regeringsratt

Regeringsrittens arsbok

Socialndmnd

Socialtjanstlag (2001:453)

Socialstyrelsens Forfattningssamling

Statens Offentliga Utredningar



1 Inledning

1.1 Introduktion

Féljande uppsats dr en rdttsvetenskaplig studie déir 3 § LVU, med fokus pa annat socialt ned-
brytande beteende, ses i kontext till ett problematiskt datorspelande.

Datorspelsindustrin 6kade markant under 1990-talets slut och teknologins snabba framvéxt
ledde till att datorspel kom att vara mer tillgingliga &n innan.' Flertalet datorspelare ser i
dagsliget inte datorspelandet som en hobby utan mer som en livsstil. Massively multiplayer
online role playing game (MMORPG) dr den typ av onlinespel som idag dr ledande pé mark-
naden och dessa kan ses som odndliga d& det inte finns ndgot tydligt slut. Manga menar att
spelarna pd grund av detta kan fastna i spelen och utveckla ndgot som kan ses som ett beroen-
de, men huruvida det ar mojligt 4r ett omdiskuterat zmne.” Flera vill likna onlinespelande vid
spelmani’ och menar att ett problematiskt datorspelande gar att klassificera som ett beroende.
Det finns vissa svarigheter med liknelsen eftersom spelmani (gambling) &r uppbyggt pa spe-
landet om pengar medan MMORPG inte handlar om ekonomiska vinster utan mer om den
sociala aspekten.® I dagsldget dr inte datorspelsberoende klassificerat som en diagnos, men
enskilda forskare inom American Psychiatric Association (APA) forsoker att klargéra huruvi-
da det ska rdknas som en diagnos. Det dr dock ingen sjédlvklarhet att detta kommer etableras

som en diagnos i DSM-V, vilken beréknas lanseras tidigast under r 2012.°

I Sverige har LR och ForvR omhéndertagit unga enligt 3 § LVU pé grund av att deras dator-
spelande utgjort en pataglig risk for deras hilsa och utveckling. I domarna aberopas rekvisitet
annat socialt nedbrytande beteende, vilket enligt forarbeten syftar till beteenden som ér avvi-
kande frin samhillets normer. Detta beteende exemplifieras bland annat med att den unge be-
gér enstaka allvarliga brott som dock inte anses vara brottslig verksamhet, den unge mer 4n

tillfalligt vistas 1 oldmpliga miljoer sdsom knarkarkvartar, prostituerar sig eller upptrader pa

"'Young, K. (2009). ”Understanding Online Gaming Addiction and Treatment Issues for Adolescents™ s. 356 f
* Peters, C. & Malesky, A. (2008). “Problematic Usage Among Highly-Engaged Players of Massively Multi-
player Online Role Playing Games” s. 481 lyfter fram att ar 2008 var World of Warcraft det populdraste
MMORPG med 6ver 9 miljoner spelare vérlden dver, samt Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 110
? Linderoth, J & Bennerstedt, U (2007) Att leva i World of Warcraft — tio ungdomars tankar och erfarenheter
s.10 menar att spelmani avser spelande om pengar i foreteelser sdsom kasinon, lotterier samt nitpoker. Vidare ar
i.pelrnani klassificerad som en diagnos enligt DSM-IV.

ibid.
> APA release nr. 07-47 (21 juni 2007) "Statement of the American Psychiatric Association on “Video Game
Addiction™"



sexklubbar.® T dagsliget finns ett lagforslag om att samla lagrum framst fran LVU och SoL
som ror barn och unga under en och samma lag, LBU. Utredningen foresld att LBU tidigast
kommer att trdda 1 kraft 1 juli 2011. I utredningen till LBU aterfinns inget om problematiken
med ungas datorspelande utan utredningen har valt att behalla 3 § LVU och dess dldre forar-
beten samt exempel. Om forslaget antas kommer 3 § LVU forédndras marginellt, vilket déarfor

inte kommer att paverka uppsatsens relevans.’

Med fokus pd vad som ar gillande ritt, enligt 3 § LVU och annat socialt nedbrytande beteen-
de, stélls darfor frigan om det &r réittssdkert att omhénderta barn och unga for ndgot som i
dagsliget inte klassificeras som en beroendediagnos och som inte heller beaktas i vare sig fo-

rarbeten eller gillande praxis.

1.2 Syfte

Uppsatsens syfte dr att ur ett réttssdkerhetsperspektiv undersoka tolkning och tillampning av 3
§ LVU utifran ungas problematiska datorspelande samt att klargéra de konsekvenser som ett

problematiskt datorspelande kan medfora.

1.2.1 Fragestallningar

* Vilka konsekvenser belyses i forskning kring problematiskt datorspelande?

 Ar det rittssékert att 1ita unga bli foremal for vérd enligt 3 § LVU pa grund av deras da-
torspelade utifrin rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende?

* Tar3 § LVU tillrackligt med héansyn till problemets art?

1.3 Metod

Denna uppsats genomsyras fraimst av en riattsdogmatisk metod, vilket innebér att rittskillor
studerats 1 den sedvanliga ordningen, lagtext, forarbeten, rittspraxis och doktrin. Uppsatsen
har dven ett inslag av en rittssociologisk metod, som i1 huvudsak syftar till rattens orsaker eller
konsekvenser i réttstillimpning. Réttssociologin utmanar rittsdogmatiken genom att hdvda att
det kan vara andra, sé kallade utomrittsliga faktorer, som bestimmer réttens tillimpning i det
sarskilda fallet.® Valet av bade en rittsdogmatisk och en rittssociologisk metod grundar sig
pa behovet av att kunna faststilla gillande rétt, men dven att se till eventuella utomrattsliga
faktorer. Vidare syftar den réttssociologiska metoden till att f& en 6kad forstéelse for hur sam-

héllsvetenskapliga faktorer och det juridiska omradet kan paverka varandra.

% prop. 1989/90:28 Om vird i vissa fall av barn och unga. s. 66 f, 109
7SOU 2009:68 Lag om stéd och skydd for barn och unga (LBU) s. 22
¥ Hydén, H. (2002). Réttssociologi som rittsvetenskap s. 18-19



For en samhillsvetenskaplig forstéelse till problematiken kring ett problematiskt datorspelan-
de innehaller uppsatsen ett kapitel med tidigare forskning. Kapitlet &r utarbetat utifrdn veten-
skapligt granskade artiklar. ° For att finna rittsfall kontaktades 14 socialnimnder, dess ordfo-
rande eller sekreterare, frén olika stdder. Flertalet av dessa kénde inte till rattstillimpningen,
men alla var 6vertygade om att de inte medverkat i sidana beslut. Med hjélp frén organisatio-
ner som arbetar med datorspelsproblematik samt media inhdmtades totalt fyra rittsfall fran

LR och ForvR, vilka alla har anvints i uppsatsen.

1.3.1 Etiska overvaganden

D4 uppsatsen har utgitt frin offentliga handlingar sisom domar himtade ur RA, LR och
ForvR har det inte varit aktuellt med informations- och samtyckeskrav. Med hénsyn till att det
ar av sérskild vikt att beakta etiska dvervaganden vid beslut om tvangsvérd har samtliga namn

i rattsfallen ersatts av slumpmaissigt utvalda bokstdver och namn.

1.4 Avgrdansning

Uppsatsen ér avgrinsad till LVU med inriktning till 3 § LVU dar fokus ligger pé rekvisitet
annat socialt nedbrytande beteende. Annan lagstiftning som presenteras i viss utstrackning ar
FB och SoL. Uppsatsen genomsyras till stor del av konsneutralitet da det varit ett medvetet
val att inte belysa skillnader mellan konen. Det forekommer dock en studie dér forskare jam-
fort pojkar och flickor, men uppsatsen syftet ar inte att se till skillnaden dem emellan utan att

uppmaérksamma problematiken 1 sig.

Da datorspelsberoende i dagsliget inte dr klassificerat som ndgon diagnos kommer detta be-
grepp endast anvéndas da kéllorna anvént sig av det, annars anvénds bendmningen problema-
tiskt datorspelande. I kap. 4 och 5 anvinds bade begreppen LR och ForvR, med anledningen
av att ForvR 1 februari 2010 kom att ersdtta LR. D4 rittsfallen &r frdn 2006-2010 anvénds

bada begreppen for att ge en korrekt beskrivning.

® For utforligt sokresultat i databaserna PubMed (Medline) och PsycInfo, se bilaga



1.5 Disposition

Uppsatsen ér disponerad enligt foljande:

Kapitel 2 belyser forskning kring datorspelande och hur det kan paverka de som spelar. Fo-
kus ligger pa onlinespel av typen MMORPG och det omdiskuterade @mnet datorspelsberoen-
de.

Kapitel 3 ger en historisk bakgrund samt en presentation av géllande ritt avseende LVU, ddr
fokus laggs vid rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende. Hir presenteras ocksa barns
ritt och foréldrars ansvar samt LBU och réttssékerhet.

Kapitel 4 utgor fyra rittsfall dar unga blivit foremal for vard enligt 3 § LVU pa grund av sitt
problematiska datorspelande.

Kapitel 5 syftar till att sammanfora det som framkommer i kapitel 2 och 3 med riéttsfallen
fran kapitel 4. Kapitlet utgdr uppsatsens analys.

Kapitel 6 utgor uppsatsens avslutande del och omfattar en diskussion. Avslutningsvis ldmnas

dven forslag till fortsatt forskning.



2 Tidigare forskning kring datorspelsberoende
Féljande kapitel belyser forskningsliget kring datorspel och beskriver pd vilket sdtt ett pro-

blematisk datorspelande kan paverka spelarna. Fokus ligger pd onlinespel av typen

MMORPG och det omdiskuterade dmnet datorspelsberoende.

2.1 Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG)

Den genre av onlinespel som idag véxt sig allra storst dr sd kallade MMORPG, massively
multiplayer online role playing game.'® Det som kinnetecknar denna typ av spel ar att spelar-
na skapar en karaktir som de sedan intar och kontrollerar. Miljon dér spelen utspelar sig dr
ofta detaljerade virldar, sa kallade virtuella virldar som &r fantasyinspirerade.'' Virtuella
vérldar kallas ibland dven for hyperrealiteter, vilket avser en vérld utan forflutet och framtid.

Dessa virldar kan ses som simulerande riken vilka kan upplevas som verkligare 4n den verk-
liga vérlden och hos vissa spelare finns det en dnskan om att hellre vilja leva i dessa riken dn 1
den faktiska och verkliga virlden. Virtuella vérldar aterfinns bland annat i datorspelen World
of Warcraft och Counter-Strike som bygger pa sin egen logik och dr uppbyggda pa fantasier,
mdjligheter och situationer som inte har ndgon referens till verkligheten. De gor det omgjliga
mdjligt och det blir mentalt som att kunna genomfora resor utan att behdva ta hénsyn till van-
liga begrénsningar, som tid och rum.'? Ett annat kinnetecken for MMORPG ir att de ligger
stor vikt vid den sociala interaktionen mellan spelarna, detta eftersom spelare méste samarbeta
med varandra for att klara av de komplexa mal som uppkommer under spelens gdng och pa sa

sitt na hogre nivéer i spelen.’

MMORPG vinder sig till barn, tondringar och vuxna frén alla samhéllsklasser och bakgrun-
der. Det har framkommit att dessa onlinespel spelas under lingre tidsperioder &n andra dator-
spel och att en spelare i genomsnitt spenderar mer @n 20 timmar i spelmiljén per vecka.'* An-
ledningen till detta kan bero pa att MMORPG inte har ett tydligt slut, utan ar oéndliga. Spela-

ren kan hela tiden skaffa mer erfarenhetspoéng till sin karaktér och pa sa vis vixa sig starkare

" Lo, S-K., Wang, C-C., & Fang, W. (2005). “Physical Interpersonal Relationships and Social Anxiety among
Online Game Players” s. 16

" Joo Kim, E., Namkoong, K., Ku, T. & Joo Kim, S. (2008). “The relationship between online game addiction
and aggression, self-control and narcissistic personality traits” s. 212

2 Frostling-Henningsson, M. (2009). “First-Person Shooter Games as a Way of Connecting to People: “Brothers
in Blood”” s. 557-561

" Ng, B. & Wiemer-Hastings, P. (2005). ”Addiction to the Internet and Online Gaming” s. 110 f

" Young (2009) s. 358 samt Cole, H. & Griffiths, M. (2007). "Social Interactions in Massively Multiplayer On-
line Role-Playing Games” s. 576



och bittre."” T dessa spel gar det inte att pausa spelet genom att spara och stinga av, vilket det

gar i dldre typer av spel.'®

2.2 Kan datorspel vara beroendeframkallande?

I samma takt som antalet datorspel har okat, 6kar dven antal spelare som dverkonsumerar da-
torspel.'” Idag finns det ungdomar som sitter flera timmar om dagen och spelar datorspel,
fraimst MMORPG, vilket kan leda till att allvarliga konsekvenser uppkommer hos den unge.
Vissa ungdomar spenderar mer tid pa Internetcaféer én i1 skolan och dgnar mer tid at att spela
onlinespel #n till skolrelaterade sysslor.'® Enligt Wan och Chiou (2006b) har onlinespel blivit
den mest beroendeframkallande verksamheten pa Internet.”” Forskningen #r dock inte dverens
huruvida en 6verkonsumtion av datorspel ska betraktas som ett beroende.”® Anledningen till
att det har véckt s& stor uppmirksamhet kan bero pd den negativa inverkan som ett beroende
eller missbruk eventuella skulle kunna medfora.”’ Vissa forskare menar att Internet i sig inte
ar beroendeframkallande utan att det istéllet dr de olika applikationerna som en anvéndare kan
komma at som kan vara det.”” Idag klassas inte datorspelsberoende som nigon diagnos enligt

DSM-IV.%

Det finns ett flertal studier som pavisar resultat vilka stodjer pastdenden om att en spelare kan
bli beroende av datorspel och vissa forskare fruktar att det bara kommer att 6ka i och med att

* Hsu, Wen och Wu (2009) menar att dveranvindandet av

Internet vixer sig storre.”
MMORPG har blivit ett virldsomfattande signifikant problem och att det patologiska anvén-
dandet av MMORPG ir ett slags modernt beroende som negativt kan paverka spelarnas liv,
bade fysiskt och psykiskt. I USA berdknas att ungefir 45 % av dem som spelar MMORPG
spenderar mer dn 20 timmar i veckan pa spelet och att mer &n 50 % av de unga spelarna spelar

10 timmar eller mer vid varje speltillfille.® Cole och Griffiths (2007) antyder att desto dldre

"> Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 110 f

' Young (2009) s. 358, Smahel, D., Blinka L. & Ledabyl, O. (2008). “Playing MMORPGs: Connections be-
tween Addiction and Identifying with a Character” s. 715 samt Cole & Griffiths (2007) s. 576

7 Joo Kim, Namkoong, Ku & Joo Kim (2008) s 212 f

'® Lo, Wang & Fang (2005) s. 15

' Wan, C-S. & Chiou, W-B. (2006b). “Why Are Adolescents Addicted to Online Gaming? An Interview Study
in Taiwan” s. 762

*% Joo Kim, Namkoong, Ku & Joo Kim (2008) s. 212 f

*! Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s. 715

2 Wan & Chiou (2006b) s. 762

* Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 110

“aas 110f

* Hsu, S. H., Wen, M-H. & Wu, M-C. (2009). “Exploring users experiences as predictors of MMORPG addic-
tion” s. 990



spelaren ér desto mindre tid per vecka spelar de.”® Smahel, Blinka och Ledabyl (2008) 4r inne
pa ett liknande spar och lyfter fram att yngre spelare har en tendens att g mot ett mer inten-
sivt spelande, vilket kan leda till att de I6per storre risk for att utveckla ett beroende.”” Ng och
Wiemer-Hastings (2005) undersékning pavisade att 11 % av de individer som ingick i studien

spenderar mer #n 40 timmar i veckan p4 att spela datorspel.*®

Young (2009) framhéver att Internetberoende, och speciellt onlinespelsberoende har blivit ett
folkhidlsoproblem i Kina, Taiwan och Korea. Hon menar att ungefér 10 % av Kinas mer dr 30
miljoner onlinespelare ser sig sjdlv som beroende. For att bekdmpa vad som har kallats for en
epidemi, har de kinesiska myndigheterna regelbundet stingt ner Internetcaféer och upprittat

lagar for att begrinsa antal timmar som en ungdom kan spela onlinespel. *’

Ng och Wiemer-Hastings (2005) framhaller liksom andra forskare att de som spelar
MMORPG tenderar att spendera ménga timmar i spelet och att spelarna finner den sociala
aspekten inne i spelets virld mer behaglig och tillfredsstéllande 4n i det verkliga livet. De stil-
ler sig dock tveksamma till att datorspel kan vara beroendeframkallande. Vidare menar de att
spelarna skulle finna ndje ndgon annanstans om datorspelen inte existerade. En aspekt som de
dven lyfter fram dr att spelarna inte skulle kénna sig irriterade om de for en dag inte hade moj-
lighet att spela. Ng och Wiemer-Hastings beskriver att datorspelarna har en annorlunda syn pé
det sociala livet och att spelarna sjédlva viljer att spendera sin sociala tid och energi i spelets
vérld &n att socialisera sig i det verkliga livet, vilket i allménhetens 6gon kan ses som ett aso-

cialt och inatvint beteende.

Till skillnad frdn manga andra forskare anser Ng och Wiemer-Hastings att ett overdrivet da-
torspelande inte kan anses vara beroendeframkallande di det endast handlar om att dessa
ménniskor finner storre noje i att vara i spelets vérld dn tillsammans med vénner i det verkliga
livet. I sin studie drar de slutsatsen att det &r den sociala aspekten som &terfinns i datorspelet
som attraherar anvindare till MMORPG, vidare menar de att spelarna trots den hoga anvind-

ningstiden inte kan kategoriseras som beroende eftersom de inte uppvisar ett beroendebeteen-

30
de.

*® Cole & Griffiths (2007) s. 581

" Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s. 716
* Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 112

** Young (2009) s. 356

" Ng & Wiemer-Hastings (2005)s. 112 f



2.3 Motiv till att spela MMORPG

Flertalet forskare dr 6verens om att det dr den sociala processen som &r det framsta motivet till
att spelare viljer att spendera mycket tid och energi pA MMORPG.*' En 18-arig spelare jam-
for onlinespel med att spela fotboll: Fotboll dr inte roligt att spela sjilv, fran borjan kan det
vara det for da kan man bara trina och dribbla men efter ett tag sda kdnner man att man vill
spela med andra.”® Ungefir tre fjirdedelar av onlinespelarna uppger att de knyter nya och
néra véanner 1 spelet och en femtedel av spelarna uppger att de tror att spelandet kan ha en ne-
gativ effekt pa deras relationer till personer de inte spelar med. En liten minoritet, 4,8 %, fin-
ner sina vinner i spelets vérld mer tillforlitliga dn vénner i det verkliga livet. 39,3 % av spe-
larna véljer hellre att diskutera kénsliga dmnen med sina vinner i spelen @n med vénner i

verkliga livet.”

Hsu, Wen och Wu (2009) lyfter fram elva faktorer som &r relaterade till spelarens upplevelse
av MMORPG: utmaning, fantasi, nyfikenhet, kontroll och beloning (personliga faktorer), kon-
kurrensen, samarbetet, erkdnnande, tillhérande och dtagandet (sociala faktorer) samt roll-
spel. Utmaningen 1 MMORPG ligger bland annat i att klara av olika uppdrag och forsoka na
hogre nivaer i spelen. Fantasi syftar till den mentala bilden som spelarna aldrig tidigare upp-
levt, vilken kan f4 dem att dras in i spelets vérld. Nyfikenheten kan bade ses till sinnet och
som kognitiv, de forstndmnda syftar till ljudet och ljuseffekterna som berikar spelupplevelsen
medan den kognitiva nyfikenheten harrér till den ofullstdndiga och det paradoxala i spelet
som Overraskar eller forbryllar spelaren. Kontrollfaktorn relaterar till om spelaren effektivt
kan klara uppgifterna i spelet, men dven till den mdjlighet som spelaren har att pdverka spelet.
Beloningsfaktorn ar den faktor som kan tillfredsstéilla och underbygga spelarens motivation i

. 34
deras nuvarande iver.

Konkurrensfaktorn refererar till 6nskan att tivla med andra, det hinvisar till situationer dir
spelare forsoker uppna hoga poéng och da dr tvungna att tdvla mot andra spelare for att uppné
detta. Samarbetet syftar till de samordnade forsoken dér individer tillsammans med andra spe-
lare strivar efter samma mal for att uppna ett mél i spelet som 4r forménligt for dem bada. *°

Detta lagarbete ger en kidnsla av samhorighet, vilket kan ses som en motiverande faktor till

*! Frostling-Henningsson (2009) s. 561
2a. a.s. 560

3 Cole & Griffiths (2007) s. 577-579
** Hsu, Wen & Wu (2009) s. 991- 993
¥ a.a.s.993



fortsatt spelande. °® Att kinna tillhorighet dr en kirnfaktor till att bygga upp en gemenskap.
Atagandet hinvisar till en kiinsla av skyldighet, vilken driver spelaren till att bidra till gemen-
skapen. Rollspelsfaktorn paverkar spelarna da de upplever spelet genom sin karaktér och den
roll de spelar. Hsu, Wen och Wu (2009) anser att genom detta rollspelande nds mél i spelen

och mal pi en personlig samt social niva.”’

Wan och Chiou (2006b) anser att anonymiteten som genomsyrar onlinespelen har en bety-
dande roll. Detta pa grund av att spelen utspelar sig i en anonym miljé och att anvéindarna
spelar under sina smeknamn och behover aldrig tala om sina riktiga namn, om de inte vill.
Detta medfor att spelarna kan skapa sina egna sociala identiteter, vilket kan 6ka spelarnas
sjdlvkidnslor. Det dr som om onlinespelen 0ppnar en helt ny virld med mojlighet att knyta nya

kontakter och pa grund av anonymiteten slippa begrinsas av alder och/eller kon.”®

En annan motivationskailla till att spela onlinespel &r verklighetsflykt, dven kallat eskapism.
Spelarna kan stiga in i spelets vdrld och 14ta sina sinnen ockuperas av allt som sker dér och pa
sa vis fa en paus fran eventuella vardagsproblemen. Ytterligare en faktor som kan motivera
spelare till att spela ett visst datorspel ir att i spelets vérld kan det g att géra saker som skulle
vara omdjliga i verkligheten. En spelares karaktir kan exempelvis variera mellan olika per-
sonligheter och livsstilar och spelaren kan dven testa pd olika saker som skulle vara helt oac-

ceptabla i den verkliga virlden, till exempel som att morda och stjéla.””

2.4 Tecken som kan tyda pa datorspelsberoende

Young (2009) menar att det dr mojligt att kdnna igen symtom pa onlinespelsmissbruk och
dess varningssignaler. Hon beskriver att missbruksprocessen borjar med att spelet blir det
framsta intresset. Det midrks bland annat d spelare ténker pa spelet i situationer nédr de egent-
ligen borde koncentrera sig pd nigot helt annat, exempelvis pa skoluppgifter. Missbrukspro-
cessen utvecklas och spelaren borjar missa tidsgrénser, forsummar sitt arbete eller sociala ak-
tiviteter for att istéllet prioritera spelet. Det finns spelare som spenderar hela dagar och nétter

med datorspel vilket kan leda till att de varken éter, sover eller duschar som de borde pa grund

%% Frostling-Henningsson (2009) s. 561

3" Hsu, Wen & Wu (2009) s. 993

* Wan & Chiou (2006b) s. 765, Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 111 samt Frostling-Henningsson (2009) s. 561
** Forstling-Henningsson s. 560-562
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av detta. Spelare kan borja ljuga for sina familjer och vdnner om vad de egentligen gor vid

sina datorer — allt for att finna mer tid at spelandet.

I samband med att missbruksprocessen utvecklas sjunker spelarens intresse for andra hobbys
och aktiviteter som de tidigare brukade uppskatta. De vill hellre leva inuti spelets vérld och
vissa familjer upplever att spelarnas personligheter forédndras. Barn kan bli tillbakadragna och
foredra att mota vinner i spelen samtidigt som personer i det verkliga livet som forut var vik-
tiga upplevs mindre betydande. Spelare som mot sin vilja begrénsas 1 sitt datorspelande upp-
lever ofta en forlust, de vill vara i spelet och saknar det. Spelarna kan bli arga, irrationella och

dven valdsamma da exempelvis fordldrar forsoker begrinsa speltiden.*

Det finns spelare som anvénder spelets vérld som en psykologisk tillflykt, spelet blir da ett
tryggt hjélpmedel for att klara problem i verkliga livet. Young beskriver att spelet ar ett lagligt
och billigt sétt att lindra oroande kénslor och att det snabbt kan bli en 1dmplig vig for att
omedelbart gldomma den stress och smirta som de upplever i det verkliga livet. Samtidigt som
spelaren gor framsteg i spelet kinner de sig mer accepterade, fullindade, béttre till mods och
genom sina karaktérer lever de i ett uppdiktat liv som kan upplevas mer tillfredsstillande dn
deras egna.*' Wan och Chiou (2006b) framhaller att en majoritet av spelarna skulle uppleva

sitt liv som dystert och trakigt om det inte inneholl onlinespelandet.**

Viss forskning menar att det dr de unga studerande som sarskilt befinner sig i riskgruppen for
att bli beroende av Internet och onlinespel, vilket beror pa att de yngre spelarna har en tendens
att bli mer intensiva i sitt spelande.”” En annan anledning till varfor unga spelare kan ha en
hogre risk att utveckla ett beroende &r pd grund av deras ldgre grad av identitetsutveckling

samt att deras sjélvkénsla inte ar sarskilt stark.**

2.5 Eventuella konsekvenser av ett problematiskt datorspelande

Young (2009) beskriver onlinespelande som ett emotionellt tommande och tidskrdvande ak-

tivitet som kan leda till att spelaren offrar sin hélsa genom att forsumma somn, kosthéllning,

* Young (2009) s. 360 f

*a a.s. 362

*2 Wan & Chiou (2006b) s. 763

“Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s. 717 samt Wan, C-S & Chiou, W-B. (2006a) “Psychological Motives and
Online Games Addiction: A Test of Flow Theory and Humanistic Needs Theory for Taiwanese Adolescents” s.
317

** Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s. 717
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trdning, hobbys och det sociala séllskapslivet for att skapa mer tid for datorspelen. De kan
dven komma att fi fysiska besvdr som anstrangd rygg, anstrangda 6gon, karpaltunnelsyndrom

och musarm.®

Van den Bulck och Eggermont (2006) genomforde en studie med 13- och 16-aringar gillande
att hoppa 6ver maltider och att dta snabbare dn vanligt for att titta pa tv eller spela datorspel.
Den visade att 80 % av flickorna aldrig hoppat dver en méltid for att spela datorspel. Nér de
sag till pojkarnas resultat visade det sig att 15,7 % av 13-&ringarna och 20,6 % av 16-
aringarna hoppade dver minst en méaltid i veckan for att spela datorspel. Ungefdr 25 % av
ungdomarna svarade att de at snabbare for att kunna spela datorspel minst en gdng i veckan

och det var dubbelt s& manga pojkar #n flickor som valde att dta snabbare.*

Genom att forma en viktig supportgrupp och utveckla intima band med véanner i spelet menar
Young (2009) att relationer och dktenskap 1 det verkliga livet kan skadas. Vidare menar hon
att familjestabiliteten kan splittras och par kan bryta upp pa grund av att spelaren féorsummar
forhallandet. Detta sker ofta genom att spelaren slutar interagera och slutar kénna att relatio-

ner i det verkliga livet ar viktiga.*’

Vidare menar Young (2009) att spelare ofta kénner sig som om att de aldrig har passat in 1
samhillet samt att de kan ha problem med sociala relationer. Bland barn och unga som endast
har vinner genom onlinespelen foreligger ofta en extra kraftfull ensamhetskinsla. Nér exem-
pelvis forédldrar forsoker att begrinsa speltiden kan de finna att deras barn blir arga, irriterade
och ibland dven valdsamma. Detta kan bero pd att en spelare som inte tillats spela ofta upple-
ver en kénsla av forlust, de vill vara med i spelet och saknar att spela det. Denna kéinsla kan
vara s intensiv att de blir pd daligt humor, dngsliga eller deprimerade nir de dr tvingade att
avstd fran att spela. De unga har en forméga att, samtidigt som deras kénslor intensifieras,

agera ut mot den som hotat med att ta spelet ifran dem.*

I virtuella vérldar ar det mojligt att ddda nagon i en nistan verklig miljé men utan de konse-

kvenser och pafoljder som exempelvis ett mord skulle kunna medfora i den verkliga vérlden. 1

* Young (2009) s. 358

Van den Bulck, J. & Eggermont, S. (2006). ”"Media use as a reason for meal skipping and fast eating in secon-
dary school children” s. 94
*" Young (2009) s. 359
* ibid.
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de flesta spel belonas dodandet, i motsats till hur det dr i det verkliga livet. Frostling-
Henningsson (2009) tar i sin artikel upp en 13-arig flickas tankar kring dédandet i onlinespel.
Respondenten beskriver att hon uppskattar att kunna déda sin bésta kompis 1 en virtuell vérld
eftersom de tillbringar s& mycket tid tillsammans och de blir dérfor trétta pa varandra. Huru-
vida de valdsamma onlinespelen kan leda till att spelaren utvecklar ett aggressivt beteende i
den verkliga virlden #r ett omdiskuterat zmne.*’ Tidigare forskning har visat att ett samband
mellan véld som uppmirksammas i media och aggressivt beteende existerar. Teknikens ut-
veckling har medfort att ungdomar istéllet for att vara passiva dskédare nu aktivt kan delta 1

véldsaktiviteter, som forekommer exempelvis i onlinespel.”’

Enligt den sociala inldrningsteorin gar det att ldra sig beteenden genom observationer. Detta
skulle kunna innebira att det finns en mojlighet att minniskor utvecklar ett aggressivt beteen-
de genom att spela onlinespel. Om en individ redan i barndomen eller i tondren uppvisar ett
aggressivt beteende Okar risken att i vuxen élder utveckla ett sddant valdsamt beteende. Ett
viktigt steg for att kunna arbeta forebyggande mot ungdomsvald &r att kunna forstd dess var-
ningssignaler.”' Négra studier har kommit fram till slutsatsen att ungdomar med aggressivt
beteende dras till datorspel av valdsam karaktér, snarare én att det aggressiva beteendet dr ett

resultat av datorspelandet.’

* Joo Kim, Namkoong, Ku & Joo Kim (2008) s. 215

Ko, C-H., Yen, J-Y, Liu, S-C., Huang, C-F. & Yen, C-F. (2009). "The Associations Between Aggressive Be-
haviors and Internet Addiction and Online Activities in Adolescents” s. 598

*la. a.s. 598-603

32 Joo Kim, Namkoong, Ku & Joo Kim (2008) s. 213
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3 Allmanna rattsliga utgangspunkter
Detta kapitel har ett juridiskt fokus och belyser fordildrars och samhdillets ansvar for barn och

unga. Kapitlet klargor dven LVU, med fokus pa 3 § samt rekvisitet annat socialt nedbrytande

beteende och slutligen berdrs dven begreppet rittsdikerhet.

3.1 Foraldrars och samhallets ansvar for barn och unga

FB ér utformad for att tillgodose barns grundlédggande behov, vilket bland annat exemplifieras
i forarbeten av tydlig grinssittning, kirlek, omvardnad och skydd m.m.>® Synen pa barns be-

hov har sammanfattats och anges i1 6:1 FB, dér det gar att utlésa:

”Barn har ritt till omvdrdnad, trygghet och en god fostran. Barn skall behandlas med aktning for sin person

och egenart och fir inte utsdttas for kroppslig bestraffiing eller annan krinkande behandling.”

Formuleringen i1 denna paragraf kan dock ses som missvisande eftersom barn inte har nagon
legal ritt att krdva att fi sina behov tillfredsstdllda. Darfor ska 6:1 FB ses som en malséttning

och inte en juridisk bindande rittighet for barnet.>

Av 6:2 FB framgér vidare att det &r vArdnadshavaren som ska ansvara for att barns behov en-
ligt 6:1 FB uppfylls. Vardnadshavaren ansvarar dven for att barn far den tillsyn som &r nod-
vindig med hénsyn till barnets alder, utveckling och ovriga omstindigheter.” I de fall dar
barns grundldggande behov allvarligt krénks dr det samhaéllets ansvar att ingripa med stéd av

de forutsittningar som aterfinns i LVU.>®

Vid beslut ska alltid barnets bdsta vara styrande, men vad exakt det innebér ar svért att nér-
mare precisera utan det maste avgoras i varje enskilt fall. Vid bedomningen ska bade kort-
och langsiktiga effekter som kan péverka barnet tas i beaktning, samt barnets fysiska och psy-
kiska vilbefinnande och utveckling.”’ Enligt barnkonventionen avser begreppet barn personer
som dr under 18 &r, vilket LVU 1 forsta hand dr avsedd for. Manga unga i dldrarna dérdver

kan vara 1 behov utav insatser enligt detta lagrum pd grund av exempelvis forsenad mognad

> Singer, A. (2000). “Féréldraskap i réttslig belysning” s. 434-435

Ma.a.s.435f

P a.a.s. 437

36 Gronwall, L & Holgersson, L. (2004). ”Socialtjansten — Handboken om SoL, LVU och LVM” s. 374
Ta.a.s.374,378 f
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och dérfor r aldersgrinsen for 3 § LVU 20 ar’°, men dessa ska dven inkluderas i principen

. .59
om barnets bdsta.

3.2 Den sociala tvangsvardens framvaxt

Den moderna svenska barnavarden fick sin start under 1900-talets borjan da flera betydelse-
fulla barnavardsreformer genomfordes. Redan under 1300-talet finns exempel pa hur barn
omhéndertogs pa grund av fordldraloshet och fattigdom. En ny barnavérdslag tradde 1 kraft ar
1924, i vilken omhéndertaganden av barn for skyddsuppfostran och samhéllsvard skildes at.
Ar 1934 omarbetades barnavardslagen dir en forindring var att lagen omfattade barn och
unga upp till 21 ar istdllet for 18 ar, som gillde 1 tidigare lagstiftning. Under 1950-talet utfor-
des ett antal reformer i socialvardslagarna eftersom de anségs bygga pd vérderingar frin tidi-
gare samhillsforhdllanden. Detta ledde till att det sedan gjordes en omarbetning av lagen och
ar 1961 trddde en ny barnavérdslag i kraft. Denna lag grundades pd den gamla barnavérdsla-

gen men kom att ha ett mer modernare tankesitt gillande vard och rittsikerhet.”

Ar 1982 tridde SoL (1980:620) i kraft och den stdrsta forindringen blev att lagar om barna-
vérd, nykterhetsvard och socialvard slogs ihop till en lag, som kom att grunda sig pé frivillig-
het och samtycke. Darfor kom den inte att innehélla nagra bestimmelser om tvangsvérd utan
dessa lagar kom istdllet att regleras i tva separata lagar, GLVU och LVM (1981:1243). Bade
SoL och LVU har sedan dess reviderats vid flertalet tillfillen, detta bland annat for att stirka

barns stillning och for att anpassa lagstiftningen till barnkonventionen.®'

33 LVU
GLVU kom att omarbetas och den 1 juli 1990 tridde LVU i kraft och den giller 4n idag.® En

stor fordndring i LVU var att beslut om vard endast fick grundas pa barn och ungdomars be-

hov, medan GLVU éven tog sikte pa att hindra beteende som var skadliga for samhillet.”’

**Den aktuella aldersgrinsen aterfinns i 1 § andra och tredje stycket LVU: *Den som dr under 18 dr skall dock
beredas vard enligt denna lag, om ndgon av de situationer som anges i 2 eller 3 § foreligger och det kan antas
att behévlig vard inte kan ges den unge med samtycke av den eller dem som har vardnaden om honom eller hen-
ne och, ndr den unge har fyllt 15 dr, av honom eller henne sjdlv.

Vard med stéd av 3 § far dven beredas den som har fyllt 18 men inte 20 dr, om sddan vdrd med hénsyn till den
unges behov och personliga forhdllanden i ovrigt dr ldmpligare dn ndgon annan vard och det kan antas att be-
hévlig vard inte kan ges med den unges samtycke.”

> Gronwall och Holgersson (2004) s. 379, 390 f

®*SOU 2009:68 5. 105 — 114

*!ibid.

250U 2009:68 s. 113 f samt prop. 1989/90:28 s. 1

%3 Schlytter, A. (1999). Kén och juridik i socialt arbete — Tillimpningen av 3 § LVU pd ldnsrittsnivd. s. 12
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LVU utgor ett komplement till SoL i de situationer da vard inte kan grunda sig pa frivilliga
insatser eller anses otillrickliga.* Nér drenden om unga omfattar vird utan samtycke overfors
de genom SoL 1:3 till LVU. Frivilligheten 1 SoLL genomsyras av principen om barnets bésta
och det framgar i SoL 1:2 att nér atgérder inbegriper barn ska alltid barnets bista beaktas, vil-
ket harror fran artikel 3 i1 barnkonventionen. En av anledningarna till att LVU uppréttades var
for att samhéllet skulle kunna ta sitt ansvar och tillgodose barn och ungdomars behov av vérd
och behandling.”” For att kunna tvingsomhinderta nigon enligt LVU far det inte foreligga
subjektiva antaganden, s& som samhallsvéirderingar eller instéllning i trosfragor, utan det més-

te finnas konkreta omstindigheter som talar for att pataglig risk foreligger.®

3.3.1 3§LvU
For denna uppsats dr 3 § LVU samt dess rekvisit annat socialt nedbrytande beteende av sdr-

skild vikt och kommer ddrfor att vara i fokus.

LVU beskriver tvd typer av fall som kan ge anledning till tvangsvérd, miljofall®’ och beteen-

defall. Det sistndmnda beskrivs i 3 § LVU dir det gar att utldsa:

"Vard skall ocksd beslutas om den unge utsdtter sin hélsa eller utveckling for en pdtaglig risk att skadas ge-

nom missbruk av beroendeframkallande medel, brottslig verksamhet eller nagot annat socialt nedbrytande

beteende.”’

Bakgrunden till denna paragraf dterfinns i 1 § andra stycket 2 GLVU, dér vérd skall beredas

om:

"den unge utsdtter sin hdlsa eller utveckling for allvarlig fara genom missbruk av beroendeframkallande me-
del, brottslig verksamhet eller ndgot annat déirmed jimforbart beteende.”

Vid omarbetningen av GLVU kom begreppet fara att ses som alltfor vagt och abstrakt for att
beskriva forutsdttningarna for tvingsomhéndertagande av unga, vilket riskerade réttssdkerhe-
ten.® I LVU har begreppet kommit att ersittas med pdtaglig risk, eftersom det ansigs leda till
mdjligheten att ingripa tidigare i beteendefallen.

64 prop. 1989/90:28 s. 38

* ibid.

6 4. prop. s. 63 samt SOSFS 1997:15 s. 21

57 Miljofallen syftar till barn och unga som omfattas av 2 § LVU, dér det framgar att: *vdrd skall beslutas om det
pd grund av fysisk eller psykisk misshandel, otillborligt utnyttjande, brister i omsorgen eller ndgot annat férhdl-
lande i hemmet finns en pdtaglig risk for att den unges hdlsa eller utveckling skadas”.

8Vilket uttrycks tydligt i prop. 1989/90:28 s. 61: "Farebegreppet ansdags ge ett alltfor stort utrymme dt subjekti-
va antaganden och godtyckliga tolkningar.”
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I3 § LVU anges missbruk av beroendeframkallande medel, vilket syftar till narkotika, alko-
hol eller didrmed jamstéllda tekniska preparat exempelvis thinner. Som en grund for beslut
enligt LVU anges édven rekvisitet brottslig verksamhet, vilket syftar till upprepade brott av
allvarlig karaktér. For att det ska foreligga ett vard- och behandlingsbehov enligt 3 § LVU ska

det handla om brottslighet som ger uttryck for bristande anpassning till samhallslivet.®”

3.3.1.1 Rekvisitet “annat socialt nedbrytande beteende”

I 1 § andra stycket 2 GLVU anvindes rekvisitet annat ddrmed jamforbart beteende och 1 den
nuvarande 3 § LVU anvénds annat socialt nedbrytande beteende. Enligt forarbeten till LVU
syftar det forstndmnda rekvisitet till beteenden jamforbara med missbruk eller brottslig verk-
samhet. Den unge kan exempelvis ha begétt ndgot eller nigra allvarliga brott utan att det be-
tecknas som brottslig verksamhet, alternativt att den unge prostituerar sig. Avsikten med att
formulera om rekvisitet till annat socialt nedbrytande beteende berodde framst pa tva orsaker.
For det forsta ansags det inte att alla beteenden kunde jamforas med missbruk eller kriminali-
tet och for det andra skulle det ndrmare forsoka att belysa vilka situationer som kunde leda till

ett tvangsomhéndertagande.”

Lagstiftaren patalar i prop. 1989/90:28 att rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende syftar
till unga som beter sig pa ett sitt som avviker frdn samhéllets grundliggande normer, vilket
exemplifieras i form av att den unge begar ndgot eller ndgra enstaka allvarliga brott utan att
det betraktas som brottslig verksamhet. Det kan dven vara frdga om att den unge vistas - annat
an tillfalligt - 1 en s.k. knarkarkvart eller ndgon annan missbruksmiljo alternativt att den unge
upptrader pa sexklubb eller prostituerar sig. Det krdvs dock alltid att detta beteende ska inne-
béra en pétaglig risk for att den unges hilsa eller utveckling skadas.”' I detta sammanhang ér

det viktigt att gora en helhetsbedomning av den unges situation i relation till dennes alder.”

Det fanns forslag infér omarbetningen av LVU att begreppet beteende 1 rekvisitet annat soci-
alt nedbrytande beteende skulle bytas ut mot levnadssdtt. Argumentet for detta var att beteen-
de skulle syfta till att den unge skulle komma att bestraffas for vissa handlingar denne utfort.

Vidare argumenterades att levnadssdtt skulle komma att ha en vidare betydelse dn beteende,

% Norstrém, C. & Thunved, A. (2010). ”Nya socialtjinstlagarna” s. 338 f
70 prop. 1989/90:28 s. 66 f, 109

" ibid.

7> SOSFS 1997:15 s. 34
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eftersom det avser att en person lever pé ett visst sétt, det vill sdga har en viss livsforing och
att beteende avser en persons sitt att uppfora sig. Lagstiftaren ansag att begreppet beteende
bittre tickte de situationer som de var avsedda att ticka, i forsta hand d& den unge finner sig i
en oldmplig miljo eller dgnar sig &t prostitution. I likhet med vad propositionen efterstrivade

kom begreppet beteende att kvarsta.”

3.4 Rattssakerhet

Rittssdkerhet, vilket det dessvirre inte finns ndgon exakt definition av, dr alltid av stor vikt
nér det giller lagstiftningsfragor och réttstillimpning. Skilda tolkningar och definitioner av
begreppet kan forekomma beroende pa i vilket sammanhang begreppet anvinds.”* Zila (1990)
framstéller att forutsdgbarhet anses vara kdrnan 1 réttssdkerheten medan legalitet ses som ett
nyckelbegrepp for forstaelsen av begreppet.”” Vidare lyfter han fram att den vanligaste defini-
tionen av rittssdkerhet i annan formulering uttrycker samma tanke som aterges vid beskriv-
ning av legalitet.”® Han menar dven att "legaliteten dr rittssiikerhetens oumbdrliga forutsdtt-
ning, den utgor emellertid endast ett nodvdndigt men ej tillrdckligt villkor. Rdttssdkerheten dr

»77 Zila menar att legalitetsprincipen syftar till att

den vdisentliga konsekvensen av legaliteten.
all offentlig makt utdvas under lagarna endast ska ses som en teknik” att regera efter. For att
inte rdknas som ett tomt begrepp menar han att legaliteten forutsétter fullstdndiga och entydi-

ga regler.”®

I den juridiska doktrinen har det blivit vanligt att skilja mellan formell och materiell réttssi-
kerhet. Den formella réttssdkerheten syftar till att beslut ska fattas efter ett forutbestdmt pro-
cessuellt monster, medan den materiella riattssdkerheten daremot betonar vikten av innehallet i
beslutet. Inom det socialréttsliga omrddet anvdnds den materiella réttssdkerheten medan den

formella anvinds inom det straffrittsliga omradet.” Nordlsf (2005) menar att “straffrdttens

7 a. prop. s. 66 f, 109
™S0U 2009:68 5. 176
> Zila, J. (1990). "Om rittssikerhet”. s. 284, 296
76 Zila (1990) s. 297 beskriver den vanligaste definitionen av rittssikerhet som: ”Lagar och rittsprinciper sd
%formad@ att de utan risk for misstag kan tillimpas pa ett forutsdgbart och kontrollerat sditt...”

a.a.s. 296
78 Zila (1990) s. 284, 297-298. Se dven Nordlof, K. (2005). Unga lagévertridare i social-, straff- och process-
rdtt. s. 84: “Rittssikerheten i samband med handldggning av mdl och drenden av socialrittslig natur beaktas
genom principerna om legalitet, objektivitet och forutsebarhet. I realiteten mdste dven ett hdnsynstagande till
ekonomiska resurser tas. Det kan medféra att uppstdllt krav om réttssdkerhet i viss mdn dsidosdtts.”

30U 2009:68 s. 176
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processer kompliceras ndr det gdller denna grupp [unga lagévertridare] med anledning av

socialrittsliga dtgdirder har foretride framfor straffrdttsliga”.*

Enligt Zila (1990) representeras den formella rittssdkerheten av “att medborgarna behandlas
lika infor lagen samt att lagen dr sd utformad att det dr mojligt att forutse hur lagen kommer

att tillimpas”. ¥

Vidare lyfter han fram att den materiella rittssédkerheten kan forstds genom
de garantier som finns for medborgarnas ritt- och skyldigheter i lagstiftningen ocksa motsva-

rar den praktiska tillimpningen.**

Mattsson (2002) véljer att se den traditionella och materiella réttssikerheten som relationen
mellan individers och det allménnas sfarer samt att det vasentliga i denna forstielse “ligger i
forutsebarhet och likhet i lagstiftningen och rdttstillimpningen samt i kontrollerbarhet” .
Hon ser rittssidkerhetsgarantier som regler vilka syftar till att skapa trygga forutsittningar s
att forvaltningsbeslut blir korrekta, till exempel att den unge inte ska bli utsatt for tving om

forutsittningarna inte r uppfyllda.™

For att analysera och utreda graden av réttssikerhet 1 socialrittsliga beslut lyfter Mattsson
fram fyra olika metoder. I den forsta metoden studeras de materiella reglerna, vars uppgift ar
att skapa en tydlig och dversiktlig lagtext. Detta sker genom att granska hur de &r utformade
sa att de dr enkla att tillimpa samt att de inte ger utrymme for godtycklighet. Vidare gar att
studera de processuella reglerna, vilka har till uppgift att skapa trygga forutsittningar for den
enskilde under den rittsliga processen. Det handlar om regler som under den réttsliga proces-
sen mojliggdr kommunikation samt insyn i och representation av en jurist eller annan person.
I den tredje metoden undersdks om det finns kompetenta personer med bade god fackkunskap
och juridisk kunskap i de beslutande organen. I den fjdrde och sista metoden lyfter hon fram
att det gér att undersdka om andra organ utévar tillsyn samt om det finns mojlighet till 6ver-

klagan.®

% Nordlsf (2005) s. 248

81 Zila (1990) s. 286

a.a.5.285f

%3 Mattsson, T. (2002). Barnet och rttsprocessen: rittsscikerhet, integritetsskydd och autonomi i samband med
beslut om tvangsvdrd. s. 29

* ibid.

% Nordlsf (2005) s. 30
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Gronwall & Holgersson (2004) lyfter fram vikten av att den lagstiftning som reglerar tvangs-
ingripande och finns till for skydd av barn och ungdomar, bor vara generellt formulerad for att
tacka en mingd situationer dér ett ingripande kan behdvas. De menar dock att av réttssidker-
hetsskédl maste allménna och vaga formuleringar undvikas eftersom de kan ge upphov till
tolkningsproblem och personliga bedomningar.*® Bestimmelserna i en tvingsvardslag maste
vara utformade pé ett sddant sitt att rittssdkerhetens krav beaktas, samt att forutséttningarna

for ett tvangsingripande s langt som mojligt bor vara preciserade i lagen.®’

3.5 Hur rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende belyses i praxis

Nedanstaende rittsfall dterger hur 3 § LVU, med fokus pa rekvisitet annat socialt nedbrytan-

de beteende 1 allminhet framstills 1 praxis.

RAS3 2:41

16-4riga A omhindertogs omedelbart for att hon misstinktes for att ha dgnat sig at prostitu-
tion samt for hennes 1 Ovrigt oregelbundna livsforing. SN ansokte om vard hos LR enligt 1 §
andra stycket 2 GLVU. A hade tidigare varit aktuell for samhillsvard pa grund av skolskolk™
samt frdnvaro frdn hemmet nattetid da hon oftast bodde hos en 10 &r &ldre man. LR menade
att det 1 utredningen inte framkom om A hade ett drogberoende eller om hon gjort sig skyldig
till brottslig verksamhet. Vidare fann de inget tillrdckligt stod for misstanken om prostitution.
Kvar var rekvisitet ddrmed jamforbart beteende vilket enligt LR mening skulle tolkas med
viss restriktivitet. Vid en samlad beddmning 6ver vad som framkommit i méilet menade de att
det inte kunde utgora tillrdcklig grund for tvangsvard enligt 1 § andra stycket 2 GLVU och de
upphdvde d& omhéndertagandet. KamR fann liksom LR att det inte var nagon friga om ett
drogberoende eller brottslig verksamhet. Vad géllde dédrmed jamforbart beteende fann KamR
visserligen att utredningen inte gav tillrackligt med stdd for misstanken om prostitution. Dér-
emot fann de sannolikt att A skulle komma att utsétta sin utveckling for allvarlig fara om hon
fortsatte leva under oordnade forhallanden. KamR menade att A forsatt sig i en situation vil-
ken ingick i rekvisitet ddarmed jdamforbart beteende. De fann det dérfor lampligt att omedel-
bart omhinderta A enligt 6 § GLVU. RegR ansig ddremot inte att A uppfyllde rekvisitet ef-

tersom hon varken hade ett drogmissbruk eller dgnat sig at brottslig verksamhet eller att hen-

% Gronwall & Holgersson (2004) s. 372

7 a.a.s.375

% SOSFS 1997:15 s. 35: "Varken i lagtext eller i forarbeten till LVU néimns nédgot om skolskolk. Skolk dr primdrt
en uppgift for skolan att atgdrda och torde i sig inte kunna utgora grund for vard enligt LVU”
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nes beteende i Ovrigt var av den art vilket rekvisitet syftade till. RegR upphivde darfor KamR

dom.

RAS84 2:31

16-4riga D bereddes &r 1982 vérd enligt 1 § andra stycket 1 GLVU och SN ansokte r 1983
om vard hos LR enligt 1 § andra stycket 2 GLVU. Av utredning framgick att han under de
senaste dren isolerat sig frdn omgivningen och att flera dagar kunde passera utan att han sagt
ett enda ord. Han hade dven vént pa dygnet och deltog inte i familjens maltider utan valde
istdllet att gora egen mat, som oftast bestod av smorgésar. Under utredningen framkom inget
som tydde pa att D skulle ha dgnat sig &t kriminella handlingar eller ndgon form av missbruk.
LR ansag visserligen att D genom sitt beteende utsatte sin hdlsa och utveckling for allvarlig
fara, men att beteendet inte var jimforbart med missbruk av beroendeframkallande medel el-
ler brottslig verksamhet. De beslutade darfor att inte bereda vérd enligt 1 § andra stycket 2
GLVU. I KamR framkom det att hans beteende troligtvis grundade sig i arbetsloshet och att
han holl sig borta frén droger och brottslig verksamhet. KamR avslog dverklagan eftersom de
inte ansag att hans beteende uppfyllde kriterierna for att omhéndertas enligt 1 § andra stycket
2 GLVU. SN overklagade di till RegR dir det framkom att D fortsatt att isolera sig, sova pa
dagarna och vara ute pa nétterna. Vid tre tillfdllen hade han dven gjort sig skyldig till inbrotts-
stolder. Han togs in pd mentalsjukhus for uttalade sjdlvmordstankar, men avvek efter nagon
dag. RegR fann inte att de brott D gjort sig skyldig till var av den art att de kunde anses som
brottslig verksamhet. Istéillet sig RegR dem som yttringar av social missanpassning, vilka an-
sags utgora allvarlig fara for hans hdlsa och utveckling och dérfor uppfylldes rekvisitet “ddr-
med jdamforbart beteende”. RegR bifoll SN ansékan om vard enligt 1 § andra stycket 2

GLVU, for att kunna bryta hans isolering samt vinja honom vid regelbunden livsforing.

RA 2000 ref 33

15-4riga K omhéndertogs omedelbart enligt 6 § LVU pa grund av hans aggressiva upptradan-
de. Han hade hotat och brukat vald mot kamrater, familj, personal i skola och pé behandlings-
hem. Han hade bland annat kastat en kniv mot sin mamma och blivit avstingd frén skolor och
institutioner da det ansags att hans och andras sékerhet inte kunde garanteras. Utdver valds-
handlingar hade han dven gjort sig skyldig till annat brottsligt handlande samt uppvisat en
dragning till asociala och destruktiva miljoer. KamR ansag att rekvisiten for tvangsomhénder-
tagande inte foreldg da K:s kriminella gidrningar inte var av den art eller omfattning att han

kunde anses bedriva brottslig verksamhet. Vidare fann KamR att K:s beteende inte heller upp-
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fyllde rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende. LR samt RegR ansag diremot att K:s
beteende uppfyllde rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende enligt 3 § LVU samt att
hans utveckling dérigenom patagligt riskerade att skadas. RegR beviljade darfor vard.

Miél nr: 338-10 (2010)

Linsritten i Givlebors lidn
SN ansokte om att bereda vard till 19-ariga L enligt 1 och 3 §§ LVU eftersom hon utsatte sin

hélsa och utveckling for pataglig risk att skadas genom missbruk av beroendeframkallande
medel och annat socialt nedbrytande beteende. Den vard som L behdvde kunde inte tillgodo-
ses pa annat sétt &n genom tvang. Av SN utredning framgick det att L var lindrigt utveck-
lingsstord och att hennes uppvéxt hade genomsyrats av svérigheter i skolan samt konflikter
med fordldrarna. Hon led av psykisk ohédlsa och misskétte sin fysiska hélsa. Pa grund av hen-
nes utvecklingsstorning var hon badde mentalt och mognadsmissigt yngre dn sin verkliga al-
der. L anvédnde regelbundet droger under de perioder dd hon midde déligt och hennes miss-
bruk hade under den senaste tiden eskalerat. Hon befann sig i missbrukskretsar och tog emot
de droger som hon erbjods. Hon klarade inte av att dosera sjdlv men hon litade pd dem som
hjilpte henne med det. LR beddmde att L genom sitt socialt nedbrytande beteende utsatte sin
hélsa och utveckling for pdtaglig risk att skadas och bifoll SN ansékan om vérd enligt 1 och 3
§§ LVU.

L 6verklagade domen till KamR som beslutade att avsla domen fran LR. Detta pd grund av att
LR inte tillkdnnagivit sitt beslut vid den muntliga férhandlingen utan signerade och meddela-
de beslutet under den sista mdjliga dagen, vilket var samma dag som L fyllde 20 ar. Det inne-
bar att hon inte ldngre kunde beredas vard enligt LVU och dirfor valde KamR att upphédva
LR:s dom.
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4 Problematiskt datorspelande - rattsfallsstudier
Nedan foljer fyra rittsfall frdan tre ldnsrdtter och en forvaltningsrdtt, fran dren 2006-2010,

ddr SN ansokt om vard enligt 3 § LVU bland annat pa grund av ungdomarnas datorspelande.

Alla namn dr fiktiva.

4.1 Patrik

Lénsritten i Vinersborg, mal nr 2848-06

SN hade ansokt om vérd enligt 1, 2 och 3 §§ LVU for 14-drige Patrik som var i akut behov av
vérd eftersom han inte klarade av sin vardag. Han hade utvecklat ett destruktivt beteende pa
grund av inaktivitet och avsaknad av struktur. Patrik deltog inte 1 nagra sociala aktiviteter, han
gick inte 1 skolan, isolerade sig och lamnade sdllan sitt rum. P4 dagarna sov han och pa nétter-
na spelade han strategispel pa sin dator. Nér forédldrarna forsokte bryta hans livsstilsmonster
och sitta grianser for honom blev han aggressiv. Hans beteende hade pdgatt under manga ér,
fordldrarna kinde sig maktlsa och oférmdgna att dndra pa det. Forédldrarna var beredda att
finnas som hjilp och stod for Patrik men ingen av dem klarar av att ha honom boende hos sig.
SN menade att fordldrarna saknar forméga att sétta granser for sonen och att Patrik behdvde
en langre tids boende utanfor det egna hemmet i en strukturerad, trygg och forutsdgbar miljo.
Négot som ocksa var vésentligt var att Patrik skulle fa en fungerande skolgang. Fordldrarna
anforde att vdrd maste bedrivas med tvang eftersom de ganger vard beretts pa frivillig grund
lovade Patrik forbittring men hade éterigen isolerat sig nér han kommit hem. Mamman var
orolig for att hennes son skulle borja med droger eller kriminalitet om han inte fick den vérd

han behovde.

Patrik motsatte sig vard enligt LVU men menade samtidigt att han hade ett visst vardbehov,
dock kunde det tillgodoses pé frivillig vig. Han motsatte sig att han uppfyllde forutsittningar-
na for att omhéndertas enligt 3 § LVU och fornekade péstdendena om att han inte ville ga i
skolan, att han isolerade sig och att han hade ett utidtagerande beteende. Patrik menade att
grundorsaken till hans problem forelag i att det inte hade fungerat hemma. Han tyckte inte om
att behova flytta runt och borja pd nya skolor. Eftersom han inte hade fullfoljt de tidigare in-
satserna som baserade sig pa frivillighet kunde man inte veta att de insatserna var otillrackli-
ga. Han péstod dven att han hade insett allvaret i sin situation och dirfor var beredd att god-

kénna frivilliga insatser.
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4.1.1 Lansrattens bedomning
LR fann att det var uppenbart att Patrik utsatte sin hélsa och utveckling for pataglig risk att

skadas genom ett socialt nedbrytande beteende. Detta med stdd av att Patrik valt att isolera sig
med datorspel, att han sov pd dagarna och spelat datorspel om nétterna samt att han uppvisat
aggressivt beteende. D4 frivilliga insatser inte ansags som tillrdckliga skulle vard baseras en-

ligt LVU. LR fann att forutsittningarna for 1, 2 och 3 §§ LVU var uppfyllda.

4.2 Hugo

Linsritten i Hallands 1dn, mal nr: 1475-07

SN hade ansokt om tilldtelse att bereda vard till 17-&riga Hugo enligt 1 och 3 §§ LVU pa
grund av hans datorspelande. Hugo, hans mamma och syskon flyttade till Sverige fran Tysk-
land, medan hans pappa valde att bo kvar i Tyskland. Under Hugos uppvéaxt hade det fore-
kommit vald och konflikter i familjen, dels mellan hans foérdldrar men dven mellan Hugo och
hans pappa. Fordldrarna trodde att dessa konflikter fick deras son att fly fran det verkliga livet
in 1 datorspelens virld. Hugo beskrevs som en kille som saknade empatisk formaga och var-
ken visade hénsyn eller respekt till sin familj. Fordldrarna beskrev hur deras sons datoranvén-
dande hade utvecklas till ett beroende som medforde extrema konsekvenser, vilket dven ledde
till att han blev avvikande fran samhillets normer. Hugo hade inget fungerande socialt liv
med vare sig familj eller vénner, inga fritidsintressen, gjorde inget meningsfullt och han ldm-
nade hemmet hogst en gédng i ménaden. Hugos skolging fungerade inte alls, det intygade bade
barn- och ungdomspsykiatrin och skolan om. Han upptriadde aggressivt mot sin familj nér na-
gon hotade att ta datorspelen ifrdn honom och vid de tillfillen som det hade skett hade han

antingen upptrétt aggressivt eller blivit deprimerad och likgiltig.

Hugo hade under frivilliga forhdllanden varit pa ett behandlingshem, dir personalen anség att
han hade ett datorspelsberoende. De menade att han pavisat samma symtom och fick liknande
konsekvenser av sitt beroende som om det vore en drog som han var beroende av. Aven en
kurator och en psykolog anség att Hugo var beroende av datorspel eftersom han mestadels
spenderade all sin vakna tid till att spela spelet World of Warcraft, vilket tydde pa att han er-
satt verkligheten med datorspelet. Néir han spelade datorspelet intog Hugo en annan identitet
och skaffade sig egenskaper i den virtuella virlden som inte var hans riktiga jag. Hugo uppvi-
sade ett socialt nedbrytande beteende som kunde leda till pataglig risk for att hans hilsa och

utveckling skulle kunna ta skada.

24



Hugo motsatte sig vard enligt LVU eftersom han ansdg att han inte var i behov av det. Han
ville istdllet ha hjdlp med att flytta tillbaka till Tyskland dér han hade ett stort socialt natverk
och manga fritidsintressen. Nar Hugo inte lyckades med att skaffa sig jimnariga kompisar 1
Sverige borjade han att spela datorspel. Han uppgav att det foreldg en djup konflikt mellan
honom och hans mamma, och att den konflikten var det egentliga problemet. Hugo hade en
onskan om att gd klart skolan for att senare skaffa sig ett arbete, men detta ville han gora 1
Tyskland. Datorspel uppgav han var hans hobby och han kunde sluta nér han kénde for det.
Foréldrarna uppgav att Hugo dven hade forsummat skolan i1 Tyskland pd grund av sitt dator-

spelande.

4.2.1 Lansrattens bedomning
Hugo pavisade under en léngre tid ett socialt nedbrytande beteende, vilket frimst hade visat

sig 1 att han skaffade sig en oacceptabel dygnsrytm och isolerade sig frdn omvérlden. Den tid
som han borde ha avsatt for studier och fritidsaktiviteter hade han istéllet anvént till att spela
datorspel. Vid forsok att bryta hans datorvana hade Hugo uppvisat aggressivt beteende. Bidda
fordldrarna saknade mojlighet att ha Hugo boende hos sig och formégan att sitta grianser samt
skydda honom var relativt begrdnsad. Mot denna bakgrund fann LR att vérd till Hugo inte
kunde beredas pa frivillig grund utan skulle beredas enligt 1 § andra stycket och 3 § LVU.

4.3 Martin

Linsritten i Uppsala lin, mal nr: 269-07

SN hade ansokt om att bereda vard for 19-ariga Martin enligt 1 och 3 §§ LVU. Martin skulle
komma att fylla 20 ar inom tva manader, och han bodde tillsammans med sina fordldrar och
sin yngre bror. Hans datorspelsberoende strickte sig tvd &r tillbaka i tiden och 1 stort sett gick
all hans vakna tid t for att spela datorspel. Hans spelande hade medfort konsekvenser som till
exempel att han avbrot sin studiegdng pd gymnasiet och isolerade sig fran bade familj och
vénner. Fordldrarna uppgav att Martin inte hade skott sin hygien, inte bytte kldder och att han
endast duschade tvé ginger i manaden. Hans kostvanor blev lidande pa grund av att han ansag
att méltider endast stal speltid frdn honom, och han at oftast bara nudlar och drack O’Boy.
Under denna tid utvecklade dven Martin tvdngshandlingar, vilka yttrade sig genom att han
under en langre tid tryckte fotterna mot ett skap eller tryckte ett dppet skdp mot viggen ett
antal génger innan han slutade. Innan problemet med hans datorspelsberoende uppdagades var
Martin en normal tonaring som skotte skolgangen, de dagliga rutinerna och hans sociala um-
génge ansdgs normalt. Det var i samband med att datorspelet World of Warcraft lanserades

som Martin slutade delta i familjens normala aktiviteter och det var d& han valde att sluta
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gymnasiet. De ginger som fordldrarna forsokte sdtta grinser genom att ta bort datorn, lag
Martin apatisk 1 sdngen och skrek efter datorn. Under denna tid hotade Martin bade sina for-
dldrar och sin bror, bland annat med att han skulle sla sonder huset eller doda dem om de inte
gav tillbaka datorn. Martins fordldrar vagade inte ta bort datorn men minskade uppkopplings-

tiden och stingde av Internet helt pé kvillarna, detta var regler som Martin ofta brot mot.

Martins fordldrar var i kontakt med ett flertal olika verksamheter, men d& Martin végrade att
gé dit fick de inte till ndgot fungerande samarbete. Han gick dock med p4 att upprétta en kon-
takt med ett foretag som arbetade med spelmissbruk. Foretaget uppgav att Martin var starkt
datorspelsberoende och att han levde i en spelvirld. Da Martin talade om spelfigurer gjorde
han det som om de vore hans riktiga vénner eller nirstdende. Martin sdg den tid som han inte
spelade som forlorad och refererade hela tiden till vad som hinde i spelet. I samtal med Mar-
tin framgick det tydligt att han inte hade ndgon uppfattning om hur hans spelberoende paver-

kade hans liv och omgivning.

Martin fornekade att han skulle vara datorspelsberoende och menade att det var personer i
hans omgivning som hade problem med hans livsstil. I den alder som Martin var i hade han
ritt att bestimma Over sitt egna liv och vad som var bra for honom, vilket han anség att dator-
spel var. Han ansag att det var felaktigt att han skulle vara socialt isolerad, eftersom han kom 1
kontakt med flera ménniskor via spelet. Han ansag sig inte heller misskota vare sig mathall-
ning eller hygien. Han holl med om att han hade forskjutit dagens timmar, men menade att
detta var en vanlig foreteelse bland unga méanniskor. Han fornekade att han skulle ha skrikit
och hotat sina fordldrar. Martin hade citerat fraser ur spelet och det var inte meningen att de
skulle tolkas som ett hot. Konflikter hade uppstitt mellan honom och hans forildrar, vid ett
tillfalle hade Martin slagit sonder en ruta och en annan gang ett glas. Martin menade att pasta-
endena om att han skulle ha haft tvdngshandlingar var felaktiga men att utredningen 1 6vrigt

stamde.

Det offentliga bitrddet padpekade att Martins hygien och kosthallning skulle héllas utanfor
LR:s bedomning dé detta inte ansdgs vara ett socialt nedbrytande beteende. Att Martin inte
hade nigon annan sysselsittning dn datorspelande ville hans offentliga bitrdde dven limna
utanfor beddmningen dd han befann sig i en alder dédr han hade rétt att avgora det sjilv. Vida-
re pitalades att det inte fanns ndgot avgoérande fran RegR som belyste aspekten huruvida att

spela dygnet runt skulle ses som ett socialt nedbrytande beteende.
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4.3.1 Lansrattens bedomning
Av bedomningen framgick att Martin prioriterade datorspelandet forst, vilket hade medfort

flertalet konsekvenser. Bland annat att han misskotte sin hygien, kosthallning, isolerade sig
och upphdrde med sina gymnasiestudier. Han var dven avmagrad och hade svérigheter att ut-
trycka sig i tal. LR ansag att det dr korrekt att vuxna individer har rétt att inom rimliga grénser
bestdmma Gver hur deras liv ska se ut men att datorspelsberoende knappast kunde forutses av
lagstiftaren 1 prop. 1989/90:28. LR ansag att Martins beteende var sd pass avvikande att det
kunde anses vara socialt nedbrytande. Om han inte fick hjidlp mot sitt datorspelsberoende
fanns det risk for att han skulle komma att forstora sina mojligheter till ett normalt framtida
liv. Eftersom Martin saknade insikt i sin egen problematik kunde inte vird beredas pa frivillig
grund. LR fann att forutsittningar for att bereda vard enligt LVU 1 och 3 §§ var uppfyllda och
bifoll darfor SN:s ansokan om vard enligt LVU.

4.4 Anders

Forvaltningsritten i Vixjo, mal nr: 808-10

SN ansokte om tillatelse att omedelbart tvangsomhénderta 15-4riga Anders enligt 1, 2 och 3
§§ LVU eftersom han uppvisat ett datorspelsberoende som péverkat hans livsforing mycket
negativt. Under de senaste tre aren hade han haft ogiltig franvaro fran skolan dé han istéllet
valde att stanna hemma och spela datorspel. Anders isolerade sig i hemmet, vinde pa dygnet
och slarvade med mat och somn. De génger som hans fordldrar forsokt att sitta grianser for
hans datoranvéindande hade Anders uppvisat aggressivt beteende. Han hotade med att bega
sjalvmord om han skulle bli tvingad att flytta hemifrédn for att bland annat bryta med sitt da-
torspelsberoende och dtergé till normal livsforing. I utredningen framgick att Anders fordldrar
inte hade lyckats med grinsséttning, tydlighet och konsekvent agerande gentemot honom.
Anders hade inte tagit del av hemundervisning utan lag kvar 1 singen och klev inte upp ndr
lararen kom. Han deltog inte heller i samtal med barn- och ungdomspsykiatrin eller familje-
verksamheten. Efter att SN 1dmnade in ans6kan om vard enligt LVU boérjade Anders medver-

ka 1 hemundervisningen.

Anders motsatte sig det mesta av vad SN:s utredning kommit fram till. Han menade att hans
liv 1 huvudsak inte alls bestod av datorspel och att han hade en vilja att fullfolja sin skolgéng.
Under den senaste tiden hade han genomfort visentliga forédndringar som inneburit att han
begrénsat sitt datoranvindande till normala tider och att han deltog i hemundervisningen. An-

ders menade att det inte foreldg négra brister i omsorgen men att relationen till foréldrarna
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hade gatt upp och ner, vilket berodde pé att han och fordldrarna hade skilda ésikter gillande

hans datoranviandande.

I SN:s utredning framkom det att fordldrarna trots en god vilja inte ansags kunna sétta tydliga
granser for Anders och dirmed kunde de inte styra och kontrollera hans beteende. Foréldrar-
na motsatte sig vard enligt LVU d4 de ansag att Anders situation forbattrats betydligt efter det
att SN ldmnat in ansokan om vérd enligt LVU. Anders hade dd forstatt allvaret 1 situationen

och darfor var det inte ldngre aktuellt med tvangsvérd.

4.4.1 Forvaltningsrattens bedomning

Enligt ForvR pévisade SN:s utredning att Anders under en léngre tid hade uppvisat ett socialt
nedbrytande beteende, frimst genom att han isolerade sig i hemmet, franvaro frdn skolan,
konflikter med sina fordldrar och perioder av omvénd dygnsrytm. Vidare menade ForvR att
Anders inte hade ndgot normalt fungerande socialt umginge, ingen eller begrénsad fysisk ak-
tivitet och att han uppvisade ett aggressivt beteende. ForvR ansdg att Anders utsatte sin hélsa
och utveckling for pétaglig risk for att skadas genom ett socialt nedbrytande beteende som 3 §
LVU syftar till. Fordldrarnas bristande vilja eller forméga att inse Anders behov av stod samt
hjélp med struktur och rutiner ansag ForvR skulle ses som en omsorgsbrist. Under de senaste
aren hade Anders varit foremal for frivilliga insatser och dérfor anségs det att behovlig vard
inte kunde beredas pd frivillig grund och bifoll darfér SN ansékan om vard enligt 1 § andra

stycket, 2 § och 3 § LVU.
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5 Analys
[ kap. 4 aterges fyra rdttsfall ddr ungdomar blivit foremal for vard enligt 3 § LVU for ett pro-

blematiskt datorspelande som har medfort flertalet negativa konsekvenser i ungdomarnas liv.
Detta kapitel syftar till att sammanfora vad som framkommit i kap. 2 och 3 med rdttsfallen i

kap. 4 samt att klargora vad nuvarande praxis menar med annat socialt nedbrytande beteen-

de.

Bestimmelserna i LVU ir i forsta hand avsedda for barn® och unga som &nnu inte fyllt 18 ar,
men mdnga unga i dldrarna dirdver kan pd grund av forsenad mognad eller utveckling vara i
behov av insatser enligt detta lagrum. 3 § LVU omfattar atgéarder och insatser till personer upp
till 21 &r men beslut om tvangsvard méste fattas av LR innan den unge fyllt 20 &r . I dom 338-
10”° upphiver KamR LR:s domslut pa grund av att LR undertecknat och meddelat domen pa
samma dag som flickan fyllde 20 ar, vilket medforde att LVU inte ldngre var aktuellt. Med
detta i atanke kan det ses som intressant att Martin, tvd ménader innan han skulle fylla 20 ar
blev foremal for 3 § LVU. Detta eftersom att det i SN utredning inte framkom négot som tyd-
de pa att Martin led av forsenad mognad eller utveckling. Hans offentliga bitrdde pétalade
vikten av att Martin var i en saddan alder att han sjdlv hade ritt att bestimma 6ver sitt eget liv
och vad han ansédg vara bést for honom. Om Martins problematik hade uppmérksammats efter
det att han fyllt 20 &r finns det 1 dagsldget inget lagligt stod for att han skulle kunna bli fore-

mal for liknande tvangsvard.

Av 6:2 FB framgér att det dr vardnadshavaren som har det yttersta ansvaret att tillgodose
barns grundlidggande behov, vilka dterfinns 1 6:1 FB. Enligt forarbeten ér tydlig griansséttning
ett exempel péd vad barns grundlidggande behov syftar till och 1 samtliga réttsfall framgar det
att fordldrarna har brustit i detta. Patrik och Hugos fordldrar saknade dven mdjlighet att ha
dem boende hos sig. I de fall dir barns grundldggande behov inte kan tillgodoses av vardnad-
shavaren dr det samhillets ansvar att ingripa. I dessa fall ska virden helst baseras pé frivillig-
het men om detta inte &r mojligt ska varden grunda sig pa de forutséttningar som aterfinns i
LVU. I samtliga réttsfall fanns det tidigare insatser som grundat sig pa frivillighet men dessa
insatser hade av olika anledningar avbrutits, frimst pd grund av att ungdomarna inte deltagit

aktivt 1 insatsen. Detta tog LR och ForvR hénsyn till i samtliga beddmningar. I tre av rittsfal-

% Enligt barnkonventionen riknas varje méanniska under 18 &r som barn
% For mer utforlig genomgang av mal nr 338-10, se s. 19
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len tog dven LR och ForvR hénsyn till att fordldrarna var oférmdgna att tillgodose barnens
grundldggande behov. Det var bara i Martins fall som LR inte gjorde det och en forklaring till
det kan ténkas vara att virdnadshavarens ansvar ska ses med hénsyn till barnets alder, utveck-
ling och dvriga omstindigheter. Fordldrarna till Martin har jamfort med de tre dvriga ungdo-
marnas fordldrar ett mindre ansvar eftersom Martin snart skulle fylla 20 ar och resterande
ungdomar var under 18 ar. Patrik och Anders omfattades dven av 2 § LVU pa grund av deras

fordldrars bristande omsorg.

Young (2009) beskriver att det &r vanligt att onlinespelare ofta forsummar sin hilsa genom
bristfillig kosthallning, somn, hygien, traning, hobbys samt att de bortprioriterar det sociala
sdllskapslivet for att skapa sig mer speltid. I samtliga fyra réttsfall framgér det att ungdomarna
isolerat sig fran familj och vénner, vilket &r ndgot som ForvR och samtliga LR tog hénsyn till
1 deras beddmningar. Forskarna Ng och Wiemer-Hastings (2005) menar att omgivningen kan
uppfatta datorspelare som asociala eller inatvinda men vad det egentligen handlar om é&r att
spelarna har en annorlunda syn pa det sociala livet. De menar att manga spelare viljer att
spendera sin sociala tid 1 datorspelens virld istéllet for 1 det verkliga livet eftersom de finner
storre ndje dér dn i aktiviteter med vdnner 1 den verkliga virlden. I en undersokning framgar
det att ungefar tre fjardedelar av onlinespelare knyter nya och néra kontakter i spelet. Martin
menade att det var felaktigt att pdsta att han var socialt isolerad eftersom han kom 1 kontakt
med manga ménniskor via spelet varje dag. Vidare menade han att det var ménniskor i hans
omgivning som hade svérigheter med hans livsstil och inte att det foreldg nagot direkt pro-

blem.

En konsekvens som ocksé aterfinns i samtliga rittsfall dr att ungdomarna vinde pa dygnet.
Martin som snart skulle fylla 20 ar pidpekade att vinda pa dygnet inte skulle ses som ett avvi-
kande beteende, utan att det istéllet dr en vanlig foreteelse bland unga. LR har tagit hdnsyn till
denna foreteelse 1 samtliga domar forutom i Martins fall, vilket kan bero pa hans alder. An-
ders och Martin slarvade dven med kosten. Martin ansdg att maltider endast stal speltid fran
honom och han brukade dirfor ofta dta nudlar och dricka O'Boy. Hans offentliga bitrade me-
nade att Martins daliga kosthallning skulle héllas utanfér beddmningen da det inte kunde an-
ses som socialt nedbrytande beteende, men LR tog @ndd med det. Forskarna Van den Bulck
och Eggermont (2006) har genomfort en studie dir det framgick att 20,6 % av de 16-ariga
pojkarna som ingick i undersdkningen hoppade dver atminstone en maéltid i veckan for att

spela datorspel. Det framkom &ven att 25 % av ungdomarna som deltog i undersokningen och

30



som var mellan 13 och 16 &r uppgav att de minst en ging i veckan &t fortare for att sedan fa
mer speltid. Detta tyder pa att datorspelandet kan paverka ungdomars kosthallning mycket

negativt.

Ovanstdende konsekvenser sd som isolering, omvénd dygnsrytm och att inte kunna skota sin

kosthéllning, dterfinns 4ven i RA 84 2:31%!

, dér det framgér att varken LR eller KR ansag att
dessa konsekvenser uppfyllde rekvisitet annat ddrmed jamforbart beteende. RegR anség dar-
emot att pojkens beteende uppfyllde rekvisitet eftersom han hade fortsatt att isolera sig, sova
pa dagarna samt dven gjort sig skyldig till tre inbrottsstdlder. Inbrottsstolderna var inte av den
art som brottslig verksamhet syftar till utan RegR sag det som yttringar av social missanpass-
ning, vilka ansags utgora allvarlig fara for pojkens hilsa och utveckling. I en samlad bedom-
ning menade RegR att pojken uppfyllde rekvisitet ddarmed jamforbart beteende och bifoll dar-
for SN:s ansokan om vard. Med detta i atanke borde inte omvéind dygnsrytm, isolering i
hemmet samt daliga kostvanor kunna vara fraga om annat socialt nedbrytande beteende, vida-

re kan ett resonemang foras kring om réttsvdsendet jamstéillde de tre inbrottsstolderna med

ungdomarnas datorspelande i réttsfallen frin kap. 4.

I RA 2000 ref 33°* blev en pojke foremal for 3 § LVU pa grund av att han gjort sig skyldig till
annat brottsligt handlande samt uppvisat aggressivt beteende genom att han hade hotat och
varit valdsam mot sin familj, vanner samt personal pa skola och behandlingshem. Detta tyder
pa att aggressivt beteende tillsammans med brottsligt handlande ska rdknas som ett beteende
som &r avvikande fran normen och ddrmed ingé i rekvisitet annat socialt nedbrytande beteen-
de. | samtliga fyra réttsfall uppvisade ungdomarna ett sddant beteende, dock hade ingen begatt
ndgot brottsligt handlande. Martin hade enligt SN uppvisat aggressivt beteende genom att han
hotat bade sina fordldrar samt sin yngre bror med att han skulle sl sonder huset samt doda
dem om de inte gav tillbaka datorn. Vidare framgick det dven att han vid olika tillféllen slagit
sonder en ruta och ett glas. I de dvriga tre rittsfallen har det tyvérr inte specificerats vad som
menas med aggressivt beteende, utan endast att ungdomarna uppvisade det i samband med att

fordldrarna forsokte att sétta granser géllande ungdomarnas datoranvdndande.

Enligt Young (2009) dr det vanligt att spelare kan bli arga och ibland &dven vdldsamma i sam-

band med att fordldrar forsoker begriansa deras datoranvindande eftersom spelarna kan upple-

*'F6r mer utforlig genomgéng av RA 84 2:31, ses. 18
*For mer utforlig genomgéng av RA 2000 ref. 33, se s. 18
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va en stark kdnsla av forlust nédr de inte fir spela. Vidare menar hon dven att forsummelse av
skola ir ett tecken pa att onlinespelet har blivit det frimsta intresset och dr ddrmed en var-
ningssignal for utvecklandet av ett datorspelsberoende. I samtliga fyra réttsfall hade ungdo-
marna misskott sin skolgdng, Martin hade hoppat av gymnasiet medan resterande tre valt att
inte aktivt delta i grundskoleutbildningen. Anders hade inte gatt i skolan pa tre dr, han hade

dock fatt tillgang till hemundervisning men deltog inte aktivt i den. I RA 83 2:41%

ansdg
RegR att skolskolk, franvaro fran hemmet nattetid och misstanke om prostitution, inte upp-
fyllde rekvisitet annat ddrmed jamforbart beteende. 1 tre av rittsfallen tog LR och FoérvR hin-
syn till att ungdomarna hade férsummat sin skolgdng. Martin var en av dem, trots att han inte
langre hade obligatorisk skolplikt pd grund av sin alder. I 14-driga Patriks fall framgér det inte

att LR tog hénsyn till detta i sin beddmning.

I de fyra rittsfallen framgar det inte tydligt varfor ungdomarna véljer att spendera s& mycket
tid med att spela datorspel. Frostling-Henningsson (2009) talar om verklighetsflykt som en av
ménga motivationskéllor for datorspelandet. Detta kan antas stdimma in i Hugos fall da hans
fordldrar uppgav att de fann det mdjligt att Hugo valt att fly fran konflikterna i familjen in 1
datorspelens virld. Vidare framgér dven att Hugo intog en annan identitet och skaffade sig
egenskaper 1 den virtuella védrlden som han inte hade i den verkliga vérlden. Frostling-
Henningsson menar att dven detta kan ses som en motivationskilla dé spelaren tillats att gora
saker som i den verkliga vérlden vore omdjliga eller otilldtna. Hugo uppgav att han hade bor-
jat spela datorspel eftersom han inte funnit ndgra jdmnariga kamrater nir han flyttade fran
Tyskland till Sverige. Young (2009) forklarar detta med att vissa spelare anvénder datorspelet
som en psykologisk tillflykt och att det pa sd vis blir ett tryggt hjdlpmedel for att klara pro-

blem i det verkliga livet.

Vid rittstillampning och i lagstiftning, sérskilt da det handlar om fragor géllande tvéngslag-
stiftning ar det viktigt att betrakta rattssédkerheten. Det finns ingen exakt definition av vad rétt-
sdkerhet innebdr men en vanlig forklaring &r att det handlar om att lagar och regler &r utfor-
made pa ett sadant sdtt att de kan tillimpas pé ett forutsédgbart och kontrollerat sétt utan risk
for misstag. Inom det socialrittsliga omradet, vilket LVU hor till, 4r det den materiella ritts-
sdkerheten som anvinds. Denna rittssékerhet betonar vikten av innehdllet i besluten. I rétts-

fallen varierar innehallet i domarna eftersom utredningen har getts storre utrymme i vissa av

%3 For mer utforlig genomgang av RA 83 2:41, se s. 17
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dem. Innehallsméssigt dr det mycket av liknande beteende som framhavs i réttsfallen, vilket ar

forstaeligt med tanke pé att alla ungdomar domts utifran liknande problematik.

Vid omarbetningen av GLVU var ett av syftena att stirka rattssédkerheten. Det tidigare be-
greppet fara ansags vara for vagt och abstrakt samt hota rittssdkerheten, vilket var anledning-
en till att begreppet kom att ersittas med pdtaglig risk. Rekvisitet ndgot annat ddrmed jim-
forbart beteende kom att omformuleras till ndgot annat socialt nedbrytande beteende. Om-
formuleringen skedde framst for att alla beteenden inte ansags vara jamforbara med missbruk
eller kriminalitet samt att rekvisitet ndrmare skulle belysa vilka situationer som kan leda till
tvingsomhindertagande. Ur rittsékerhetssynpunkt bor allménna formuleringar undvikas dé de
kan ge upphov till tolkningsproblem och personliga beddmningar. Tvangslagstiftning bor sa
langt som mojligt vara preciserad géllande vilka situationer och beteenden den avser att ticka,
detta for att inte leda till tolkningsproblem. D4 LVU ska ticka en mingd olika situationer dér
ingripanden kan vara aktuella bor grunderna dérfor vara generellt formulerade men dven pre-
ciserade for att ticka det omrade lagstiftningen syftar till. P4 grund av detta kan LVU upple-

vas som paradoxalt utformad, vilket kan ses som ett hot mot réttsdkerheten.

Zila (1990) lyfter fram att forutségbarhet dr kéirnan i rittssdkerhet, vilket syftar till att det gar
att forutse vad en viss handling eller ett visst beteende kan leda till rent juridiskt. Att inbrott
kan leda till en straffpaf6ljd ma vara en sjélvklarhet d4 ndgon har begétt en brottslig handling,
det finns med andra ord en forutsdgbarhet. Ser man dock till datorspelande blir férutsdgbarhe-
ten svagare dé det inte riktigt finns ndgot som pavisar nér datorspelandet passerar gransen for
att lagligt stod for atgérd finns. Med detta i tanke upplevs inte forutsdgbarheten i rekvisitet
annat socialt nedbrytande beteende som sirskilt starkt eftersom det dr sd pass vagt beskrivet,
vilket kan ses som ett hot mot rittsdkerheten. Idag finns dock ett lagforslag att sammanfora
LVU och sérskild lagstiftning frdn SoL till en lag, LBU, detta med anledning av att stirka
rittsdkerheten gillande hantering av drenden som ror barn och unga. Dock kommer 3 § LVU
att vara nistintill ofordndrad eftersom utredarna endast valt att fordndra ett par begrepp, inne-

héllsmassigt kommer alla rekvisit att ha samma innebord.
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6 Diskussion

LVU har under arens lopp varit under tillsyn ett flertal tillfillen. Da innehallet i dess 3 § fort-
farande dr ofordndrat och stammer med lagstiftares forslag i prop. 1989/90:28, kan det tol-
kas som om paragrafen anses vara bra utformad och rdttssdker. Lagstiftning dr en farskvara
och bor fordndras i takt med samhdllet, men teknikens snabba framvdxt har lett till att LVU
inte riktigt har hunnit félja med. Detta har medfort att den aktuella lagstiftningen idag inte
fullt ut tdacker problematiken bakom ett problematiskt datorspelande. Kommande diskussion
borjar med att belysa problematiskt datorspelande for att sedan ga in pa rdttssdkerhet och

avsluta med forslag till kommande forskning.

Media framstéller ofta datorspel som nagot daligt och skadligt, vilket kan ses som en orsak till
att samhaéllet idag generellt verkar har en negativ instillning till datorspel. Ungdomar som
spelar datorspel mots ofta av en negativ samhéllsstimpel till skillnad fran dem som dgnar sig
at ett fysiskt fritidsintresse. Att spela datorspel stélls ofta i kontrast med att spela fotboll och
det finns stora skillnader mellan dessa tva aktiviteter, men dven likheter. Bada handlar exem-
pelvis om att tillhora ett lag som i en laganda strévar efter ett gemensamt mal och det finns i
bada aktiviteterna mojlighet att tjina pengar. Det finns méinga spelare som faktiskt klarar av
att hantera datorspelandet och att de ser pd det som vilken hobby som helst. Dock finns det
undantag dar datorspel tar for stor plats i spelarens liv, vilket medfor omfattande negativa
konsekvenser sa som forsummelse av skola eller arbete, hygien och kost. Det tycks idag fore-
ligga en okunskap i samhillet, dir manga verkar uppleva att foregdende beskrivning passar in
pa alla som spelar datorspel. Okunskapen kan till stor del ha att géra med att samhillet inte
riktigt hanger med i datorspelsutvecklingen som gar vildigt snabbt fram. Denna okunskap gar
att se som problematisk dé det finns en risk for att minniskor som verkligen &r i behov av

hjélp inte tas pa allvar.

Hittills har minst fyra ungdomar i Sverige blivit foreméal for vard enligt 3 § LVU pa grund av
de konsekvenser som deras datorspelande medfort. Omhéndertagande enligt LVU ska inte
baseras pa subjektiva antaganden, exempelvis samhéllsvirderingar, utan det méiste finnas
konkreta omstdndigheter som talar for att en pataglig risk for den unges hélsa och utveckling

foreligger. I samtliga fyra réttsfall framkommer det att LR och FérvR har domt efter de kon-
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kreta omsténdigheterna som foreldg men huruvida réittsvisendet bedomning dven genomsyra-

des av den negativa samhéllssynen som verkar foreligga forblir oként.

Ett intressant fynd som gjordes i analysen var att ungdomarna i samtliga réttsfall uppvisade
liknande konkreta omsténdigheter dé alla uppvisade aggressivt beteende, forsummade skolan
och isolerade sig. Om detta ska tolkas som att ett datorspelsberoende foreldg hos samtliga
ungdomar, dverldmnas till APA som i den kommande DSM lanseringen kommer att ta stall-
ning till huruvida datorspelberoende ska ridknas som en diagnos eller inte. Efter vad som
framkommit i denna uppsats bor begreppet inte anvindas forrdn APA har tagit stillning till

detta eftersom det kan leda till forvirring gillande begreppets innebord.

Forutom begreppet datorspelsberoende florerar det i dagsldget ytterligare ett antal olika bero-
endebegrepp inom detta omrade, exempelvis anvinds dven spelberoende och databeroende.
Detta tyder pa att det foreligger en okunskap i samhéllet som medfor att det kan uppfattas som
om dessa beroendebegrepp har samma innebdrd, vilket inte alls dr fallet. Genom att réttsva-
sendet liksom andra organisationer, som arbetar med denna problematik, tdnker sig for vilka
begrepp de anvénder samt vilka konsekvenser de olika begreppen kan ge for samhillet kan
okunskapen minska. Rittsvdsendet visar tydliga exempel pa okunskap i réttsfallen i kap. 4. De
har valt att anvénda flera olika beroendebegrepp dér den storsta kontrasten ses mellan dator-
spelsberoende och spelberoende, dér det sistnimnda syftar till spel om pengar och som dess-
utom &r en diagnos enligt DSM-IV. Problematisk datorspelande 4r en global signifikant pro-
blematik och olika lander tacklar den pa olika sitt. I Kina har den kinesiska myndigheten re-
gelbundet stingt ner Internetcaféer samt upprittat lagar for att begrinsa antalet timmar som en
ungdom kan spela onlinespel. A ena sidan kan detta ses som krinkande for de individuella fri-
och réttigheterna, men & andra sidan har Kina insett problematikens vidder och forsoker att
begrinsa den negativa paverkan av ett problematiskt datorspelande. Kanske dr det inte den
bésta 16sningen pa problemet men Kina har i alla fall insett att problematiken existerar, vilket
gér att uppleva att Sverige inte har gjort fullt ut. Svenska kommuner tenderar att se olika pa
problematiskt datorspelande, vissa kommuner har insett problematiken medan andra ar helt

fraimmande infor den.

I samtal med olika socialndmnder ifrdgasatte ndgra om ett omhéindertagande enligt LVU ens
var mojligt inom detta omrade och de blev férvanade nir de insig att de redan existerade sé-

dana svenska rittsfall. De var inte heller 6verens huruvida det &r socialtjénsten eller psykiat-
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rins ansvar att bekosta vard for denna problematik. Denna osékerhet tillsammans med okun-
skap kan mycket vdl oka risken for att unga med ett problematiskt datorspelande “hamnar
mellan stolarna”. Med héinsyn till att kommunerna sjilva bestimmer 6ver hur de vill tackla ett
problematiskt datorspelande ser vdrden idag olika ut beroende pa vilken kommun en ungdom

tillhor, vilket 1 sig kan ifragasattas.

Det finns mycket som stddjer att det idag foreligger en stor okunskap i samhéllet gillande
denna problematik och det upplevs som om majoriteterna av kommunerna inte ér béttre insat-
ta dn resterande del av samhillet. Detta leder till att de flesta kommuner inte har nigra be-

stimda handlingsplaner for hur denna problematik ska behandlas.

Vidare tycks det finnas ménga kommuner idag som inte ens kdnner till att problematiken exi-
sterar, vilket upplevs som vildigt orovickande da det finns ungdomar som ér i stort behov av
hjélp dé de forsummar sina liv pa grund av problematisk datorspelande. Det dr samhillets an-
svar att ingripa i de fall ddr barn och ungas grundldggande behov inte uppfylls, men for att
samhéllet fullt ut ska kunna ta sitt ansvar maste de inneha kunskap i problematiken. I och med
att det i samhallet idag foreligger en okunskap upplevs inte samhillet fullt ut ta sitt ansvar for

ungdomar med denna problematik, vilket anses vara forodande.

6.1 Ar tillimpningen av "annat socialt nedbrytande beteende” rittssikert?

Svensk lagstiftning syftar till att efterstriva en hog rattssékerhet, vilket inte alltid ar mojligt
att uppfylla. Vid réttstillimpning har réttsvdsendet stod av bland annat forarbeten, praxis och
prejudikat inom relevant rittsomrade. For rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende an-
vénds én idag prop. 1989/90:28 som huvudkailla vid réttstillampning och det dr pd detta rekvi-

sit som uppsatsen fokus legat.

I Martins dom papekar LR att datorspelsberoende knappast kunnat forutses av lagstiftaren i
prop. 1989/90:28. De hénvisar till specialmotiveringen att socialt nedbrytande beteende bland
annat syftar till att den unge beter sig pé ett sddant sétt som avviker frdn samhillets grundléag-
gande normer. Med tanke pa hur manga som nagon ging véljer att spela datorspel behdver
inte datorspelandet i sig ses som avvikande frdn samhillets normer. P4 grund av detta gér det
att tolka som om LR ansag att det var konsekvenserna som det problematiska datorspelandet
medforde som skulle ses som det avvikande beteendet. Martins offentliga bitrdde lyfter dven

fram att det inte finns nigot avgdrande frdn RegR huruvida att spela spel hela dygnet ér fraga
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om socialt nedbrytande eller inte och att det darfor dr svart att se det som socialt nedbrytande.
Genom att det inte finns ndgot avgorande frén en hogre instans upplevs rittstillimpningen
mindre rattssdker. Om mal gillande problematiskt datorspelande kommer att tas upp i hogre

instans kan det leda till tydligare direktiv for réttstillimpningen framét i tiden.

Forutsdgbarhet anses vara kdrnan i réttssdkerhet, dessvérre upplevs griansen otydlig mellan
vad som dr ett accepterat datorspelande och vad som ir ett problematiskt datorspelande. Inom
det straffrittsliga omradet dr det enklare att se till forutsdgbarheten dé det syftar till en olaglig
handling som kan leda till en straffpafoljd. Inom det socialrittsliga omradet, och speciellt
LVU, maste bedomning ske fran fall till fall och det &r darfor inte lika enkelt att beddma om
beteenden sdsom konsekvenser av ett problematiskt datorspelande kan utgoéra grund for
tvingsvard. Grundat pa detta upplevs forutsdgbarheten i rekvisitet annat socialt nedbrytande
beteende vara svagt. Sett till LVM, som endast kan tillimpas om tva rekvisit samt en av tre
indikationer dr uppfyllda, upplevs forutsdgbarheten vara hogre an i LVU. I och med detta bor

det ifrdgasittas varfor LVU inte kan konstrueras pa ett liknande sétt.

Rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende tilliter en bred tolkning och i samtal med olika
socialndmnder uppdagades flera som motsatte sig en réttstillimpning inom detta omrade, me-
dan vissa forstod hur réttstillimpningen kunde vara mojlig. Ett lagrum med sa pass stor tolk-
ningsmdjlighet dr bade till for- och nackdel. En av fordelarna dr att manga omraden ticks men
att denna extensiva utformning dven leder till att ett stort tolkningsutrymme dr mojligt, vilket
gér att se som en nackdel dd det ifrdgasatter réttsdkerheten. Genom att sitta réttsfallen 1 kon-
text till RA 84 2:31 gar det att tolka det som om rittsviisendet jamstillt datorspelande med
brottsligt handlande. Detta for att i RA 84 2:31 ansdgs grunderna var for svaga for att omhin-
derta pojken pa grund av att han isolerat sig, forsummat kost och hygien men efter att han be-
gétt brottsligt handlande forelag det tillrdckligt med stod for att omhénderta enligt LVU. Sett
till detta upplevs réttstillimpningen inte proportionerlig eftersom det som tycks skilja mellan
rittsfallen &r pojkens brottsliga handlande och datorspelande, vilket i sig inte dr en brottslig

handling.

Sett till Martins problematik samt dlder kan det enkelt podngteras att om han skulle ha hunnit
fylla 20 ar skulle ingen liknande insats gé att tillimpa. Tvangsvérdslagstiftningen som omfat-
tar vuxna saknar en sa pass extensiv tolkningsmdjlighet att ett problematiskt datorspelande

inte kan ligga till grund for tvdngsvard, utan vird kan 1 dagsldget endast basera sig pd frivil-
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lighet. I LR:s bedomning framgar det dven att hdnsyn har tagits till att Martin forsummat sin
skolgéng. Detta trots att han var i en alder dér han inte lingre omfattades av obligatorisk skol-
plikt utan han hade sjélv ritt att bestimma 6ver sin skolging. Detta tycks mycket oldmpligt

och felaktigt eftersom LR vénde Martins beslut mot honom.

Den framsta slutsatsen dr att det 1 dagsléget foreligger en stor okunskap i samhaéllet géllande
problematiskt datorspelande och att mycket skulle kunna forbéttras om kunskapen kring 4m-
net 6kade. Vidare ér det av stor vikt att datorspelsproblematiken tas pa allvar, d& den mycket
vél kan antas eskalera eftersom bade datorspel och den tekniska utvecklingen snabbt gar

framat.

Ett tillagg till 3 § LVU, mer specifikt for annat socialt nedbrytande beteende, borde utforas
for en enklare rittstillimpning inom detta omrade. Trots syftet med den extensiva utform-
ningen av rekvisitet upplevs det i dagsldget som lite for brett, och att tilldgg i forarbeten kun-
de minska ner tolkningsmojligheterna. Vidare tycks det uppenbart att ungdomarna i samtliga
rittsfall var 1 behov av vard samt att de forsatt sin hilsa och utveckling for pataglig risk. Lag-
stiftningen borde moderniseras sd att réttssdkerheten inte paverkas negativ vid réttstillamning-
en. En mgjlighet till tilligg for annat socialt nedbrytande beteende skulle kunna genomforas
exempelvis om forslaget kring LBU antas. Da skulle lagstiftaren ha mdjlighet att kunna ut-
forma en nyare och mer modern forklaring till rekvisitet. Huruvida en datorspelare kan ut-
veckla ett beroende dverlats till APA, men det tycks inte direkt som ndgon slump att de fyra

ungdomarna i rittsfallen uppvisat samma sorts problematik.
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Forslag till fortsatt forskning

Det som framkommit i uppsatsens tidigare kapitel utgér grunden for nedanstdende forslag till

fortsatt forskning.

D4 den aktuella forskningen frimst dr gjord 1 asiatiska ldnder som Kina och Taiwan
efterfragas en fordjupad forskning inom omradet problematiskt datorspelande i1 Sveri-
ge. Detta skulle kunna antas leda till en 6kad forstéelse i samhillet inom detta omride.
Négra aspekter som skulle kunna vara av intresse att studera dr da exempelvis hur
langt ner i dldrarna som denna problematik stricker sig, signifikansen till hela popula-

tionen och forslag till utformandet av preventiva insatser.

Det finns forskning som stodjer att ménniskor 6ver 20 ar kan forsumma sina liv ge-
nom problematiskt datorspelande. I dagsldget finns det dock ingen tvangslagstiftning
som skulle kunna omhénderta dessa ménniskor pd grund av denna problematik. Borde
ny lagstiftning dvervigas for att kunna tvingsomhinderta ménniskor 6ver 20 éar, eller

ska de frivilliga insatserna anses ricka?
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Bilaga: Redogorelse for databassékningar

Nedan foljer en redogérelse for de databassokningar som lett fram till de vetenskapligt

granskade artiklarna vilka har anvdints vid utformandet av kapitel 2.

Databas: PubMed

Sokord/Sokstrang Limits Antal traffar

Computer game addiction English 15

Online gam* + addiction English 25

Pathological gaming English 22

Problematic gaming English 13

Problematic + game + playing English 943

Excessive + game + play* English 18

Computer + game + addiction English 15

Pathological + online + game* English 0

World of Warcraft English 7

Databas: PsycINFO

Sokord/Sokstrang Limits Antal traffar
English,

Computer + game + addiction Peer-Reviewed 46
English,

Pathological gaming Peer-Reviewed 2
English,

Problematic + game + playing Peer-Reviewed 17
English,

Excessive + game + play* Peer-Reviewed 34
English,

Pathological + online game* Peer-Reviewed 4
English,

Online gam* + addiction Peer-Reviewed 36
English,

Online gaming + addiction Peer-Reviewed 14
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