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pplevelser har kommit att bli en viktig och in-

tegrerad del av den nya ekonomin. Det fram-

gér dels av den grad i vilken loftet om ny upp-

levelse (definierat 1 termer av hastighet, flexibi-
litet eller organisatorisk potential) knyts till allt frin
mobiltelefoner och Palmpilots (handdatorer) till flyg-
biljetter och bilar. Vad det dn giller uppfattas upplevelser
som en viktig aspekt av den salda produkten eller tjinsten.
Men vi har dven den situationen dir den faktiskt silda
produkten ir upplevelsen — frin bungyjumping och val-
safari till rundturer pé slagfilt i Vietnam. Det dr hir som
den nya ekonomin férenas med och 6vergar 1 nagot som
har kallats upplevelseekonomi eller upplevelsemarknad.
Det ir en marknad som gor pengar pa det flyktiga och ut-
lovar det efemira: upplevelser som sigs vara nyare, annor-
lunda, rikare, sannare, inget mindre dn enastdende.

Vissa ekonomer har forsokt avsléja upplevelseekono-
mins visen. Tanken har varit att det genom en identifie-
ring av dess centrala komponenter ska bli littare att pake-
tera och silja upplevelser till potentiella kunder. Pine &
Gilmore menar till exempel att en lyckad upplevelse har
fyra huvudinslag: 1) den undervisar manniskor pd nagot
sitt, 2) den har en eskapistisk anstrykning, 3) det finns ett
element av underhillning, och 4) den ér inslagen i ett esze-
tiskt holje som forenar alla dess element pa ett lockande
sitt (1999:32ff). Med den inriktningen reduceras upp-
levelseekonomin litt till ett enkelt recept — men ir det
egentligen mojligt att paketera en upplevelse?

Med en bowlingkvill som utgéngspunkt hivdar nedan-
stdende text behovet att forstd upplevelsesfiren som ett
kulturellt fenomen och som en serie praktiker (jfr Thrift
1997). 1 stillet for att se upplevelsen som ndgot internt
(eller psykologiskt), knutet till individen, menar jag att
man boér beakta vad som dr gemensamt ndr minniskor
interagerar under upplevelseekonomins auspicier.



28 Tom O’Dell

En kvill pa Big Bowl ir kulturellt organiserad kring kunskaper och erfarenheter som minniskor forvirvat pa
annat héll. Foto: Tom O’Dell.

MARKERA PLATS FOR UPPLEVELSER

Att soka upplevelseekonomins rétter 1 en
bowlinghall liter i forstone som ett tufft
projekt for dven den mest optimistiska
etnolog. Sig ordet bowling och man ser

snabbt for sig en rokfylld arbetarklassmiljo-

dir minniskor hyr utslitna och smutsiga
réda och vita skor. Det ir en virld fylld
med dunsarna frin rullande klot och fal-
lande kiglor som tycks ha drojt sig kvar
under modernitetens hygieniska nivd —
toaletter som de flesta forséker undvika,
overfyllda askfat pd protokollsdisken (i sig

fullklottrad med graffiti), och sa de dir-

hyrskorna . . . vems fétter har de suttit pa
och vill vi verkligen veta det?
Dirav chocken den 4 april 2001 nir

min hustru, jag och nagra vinner till oss
stod pi trottoaren utanfor Big Bowl i
Malmo vid sextiden pé kvillen. Vi motte
en ko som strickte sig étskilliga meter
ut frin entrén. Nir man lyssnade pi de
koande forstod man att de kom frin
samma arbetsplats, men méinga hade tagit
sig tid att snygga till sig. Doften av ny-
sprayad parfym och rakvatten fyllde luften
ombkring oss.

Inne i Big Bowl métte vi en garderobiir
som tog hand om ytterkliderna mot en
liten avgift. Viggarna var klidda med
mérk tripanel. En vird i blazer och slips
ledde gisterna nedfor en trappa till bow-
linghallen som ockséd den var mork, endast
upplyst av pupurfirgade black lights. Jag ir
ingen sirskilt god bowlare och mérkret i
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hallen gjorde det hela dnnu svérare. Det
var helt omojligt att se de mirken pa
banan som man brukar sikta efter. Disko-
lampor, riktade mot den plats varifrin
man kastade klotet, snurrade 1 takt med
den hogrostade musiken och distraherade
mig ytterligare. Och vid ett tillfille nigot
senare, nir jag just skulle kasta ett klot,
pumpades hallen full med r6k som for
nigra minuter gjorde det helt omajligt att
se kiglorna. Ur stind att bowla skrattade
minniskor, drack en 6l och vintade pi att
roken skulle skingras. Hela tiden héll en
dator automatiskt reda pa poingen som
noterades pa en bildskirm alldeles 6ver
vira platser. Datoranimerade videofilmer
visades pd skidrmen nir nigon slog en
strike eller klarade en svir triff. (En video
atergav exempelvis ett datoranimerat
bowlingklot som stértdok med en hing-
flygare och fillde ett knippe kiglor i bot-
ten av en ravin.)

Lingst till hoger 1 hallen fanns en
trappa upp till en restaurang, och framfor
den fanns sju—atta biljardbord uppstillda.
Utrymmet framfér bowlingbanorna upp-
togs av en speldisk (en Big Bowl-virdinna
samlade upp insatser och delade ut kort
for tjuguett), en bar dir 6l och drinkar ser-
verades och ett antal bord dir folk drack,
pratade och skrattade. I ett avskirmat
hérn av hallen fanns en sirskild avdelning
med enarmade banditer, "air hockey” och
stora videospel, dir tva eller fyra personer
kunde tivla mot varandra i utforsikning
eller racerlopp. '

UPPLEVELSEEKONOMINS MIKROFYSIK

Det pagick mycket mer dn bowling. Big
Bowl hade blivit helt omgjort sedan jag
senast bowlade dir f6r nigra ar sedan. Den
var en kombination av disco, restaurang,
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spelhall, biljardrum, spelhall och pub. Den
hade kort sagt blivit ett upplevelsecen-
trum. Men forsoket att forvandla en bow-
lingkvill till en upplevelse (som dr ndgot
mycket efemdrt) hade en higst konkret och
materiell bas. Som avsiktligt konstruerade
komponenter kring vilka denna upplevelse
var (tinkt att vara) organiserad fanns pur-
purfirgat ljus, h6g musikvolym, blixtrande
och snurrande discolampor, rék, alkohol,
videobilder och mat. Big Bowl hade gjorts
om, men det var den inte ensam om.

Tvirtom ingédr Big Bowl 1 ett storre glo-
balt fenomen, belédget i skdrningspunkten
av arbete och lek, som hyllar hybridformer
och aktivt blandar olika sorters under-
hallning. Den ér del av samma foreteelse
som har fatt Steven Spielberg och Dream-
Works att ga samman med Sega Enter-
prises Ltd., Universal Studios och fore
detta chefer i Disney och Altari Games
Corp. Tillsammans har dessa under-
hallningsvirldens jéttar bildat Sega Game
Works LLC (sjilva namnet en hybrid),
som haller pa att utvecklas till en kedja av
underhéllningscentra som kombinerar
finare fortiring med filmvisning och
videospel samt den spdnning som ater-
finns 1 sportsammanhang. Som ett repor-
tage 1 Fast Company forklarade:

Framtiden ligger inte i bara film eller bara
spel ... Man har kombinerat hypermoderna
sportbarer och rockshower och skapat . . . nigot
annorlunda, nagot som utgir frin gamla och
kinda element och sedan skapar nigot nytt och
frischt och i grunden annat . . . Det handlar om
hybrider, fusion, transformering — det 4r fram-
tidens underhillning som formas (Burr 2000:

253).

Det ir vid forsta paseende frestande att
beskriva stillen av. GameWorks och Big
Bowls typ som platser dir det produceras
sidana hybrida underhallningsformer som
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i litteraturen entusiastiskt kallas cross-
overs. Men i sjilva verket 4r Big Bowl (och
dess syskon) mera smérgésbord dn hybrid.

Hybridbegreppet hirrér ju frin biologisk

teori och syftar pa den process genom vil-

ken tva olika arter (x och y) kan paras till
att producera en avkomma, som &r varken
identisk med eller oskiljbar fran x eller y.! I
hybriditeten penetrerar likheter och skill-
nader varandra pi ett sitt som gor dem
oskiljaktiga. Men pd Big Bowl dr under-
hallningsalternativen faktiskt inte hop-
snirjda pa det sittet, utan snarare lagda pd
varann i additiv form. Big Bowl tillhanda-
haller alltsd en mingd 6ppna manus som
minniskor kan orientera kvillen kring. I
den bemirkelsen producerar det egent-
ligen inte upplevelser utan den struktur
kring vilken hégst skilda upplevelser kan
byggas upp. Inom foretagsekonomin om-
talas detta upplevelseekonomins additiva
element som mass customization.? 1 stillet
for att erbjuda kunder en standardiserad
produkt gir tricket ut pé att tillhandahalla
en rad enheter eller moduler som minni-
skor kan blanda och para ihop efter behag
— och ddrmed bli producenter av sina egna
upplevelser. Detta avspeglar upplevelse-
ekonomins Moment 22-aspekt. Affirs-
idkare mi vilja paketera och silja "stora
upplevelser”, men nir allt kommer om-
kring dr "stora upplevelser” ett hogst per-
sonligt fenomen. Och alltfor hart for-
packad riskerar den avsedda upplevelsen
att verka ihalig.

Samtidigt aterspeglar det additiva ele-
mentet hos mass customization bara en av
de kulturella processerna bakom de upple-
velser som genereras pa Big Bowl. Exem-
pelvis utnyttjar det tivlande som erbjuds
genom bowlingbanor, videospel och bil-
jardbord potentialen for nedsinkning i
upplevelsen och skapar effekten "tidsfor-
driv’. Alkohol, mat och musik pid hog

volym bildar grund for en forindrad &io-
fysisk upplevelse. Det ivriga smipratet
mellan de koéande till Big Bowl och skrat-
ten frin de grupper som faktiskt bowlar
bekriftar att for méinga dr upplevelsen
social.

Vi skulle kunna fortsitta att dissekera
de potentiella upplevelseformer som er-
bjuds under kvillens lopp. Jag vill emeller-
tid betona tvd ting. For det forsta maste vi
vid diskussion av upplevelsemarknaden
vara medvetna om det komplexa sitt pd
vilket upplevelser vivs in i varandra. Det dr
frestande att se dem som tidsmissigt
definierbara fenomen — som har en bérjan
och ett slut (Lofgren 1999:85). Det kan
emellertid ocksi hivdas att upplevelser
inte alltid ir fenomen som vi intrider
genom att dverskrida en tydlig troskel.
Minga upplevelser tycks tvirtom anta for-
men av processer som vt uppmc’%er 0SS f innas i
eller inser att vi funnits i. Dirmed inte sagt
att symboliska grinser och skiljelinjer inte
existerar utan att de erfarenheter som vi
nedsinks i bestir av en mingd begynnel-
ser, slut och grinséverskridanden. Sa upp-
fattat kan en kvill pi Big Bowl borja pd en
fjarran arbetsplats ddr anstéllda dter lunch
och pratar om den kommande kvillen, for
att sedan starta pa nytt nir samma perso-
ner byter klider, sminkar sig, applicerar
rakvatten och parfym, kdar utanfér bow-
linghallen, fir ndgot att dricka etc. Kvil-
lens upplevelse ir organiserad kring en rad
symboliska broar, vilka lyfter hindelsen
till ett plan som dr mer 4n vardagligt men
sven sammankopplat med det vardagliga.
I stillet for att tillimpa en teoretisk ram
i stil med Victor Turners arbete om rifes
de passage, och definiera “upplevelser” 1
kontrast mot vardagslivets normala rytm —
en vanlig tendens i turismforskningen —
eller i termer av "brytningar” (jfr Fornis
2001:377), behéver vi bittre forstd sam-
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spelet mellan det vanliga och det ovanliga.
Upplevelser dr uppenbarligen mycket mer
in en ren forlingning av vardagslivet, men
det finns for nirvarande en alltfor stark
tendens 1 litteraturen att betona bryt-
ningsprocesser medan kontinuitetsaspek-
ten inte tas pa full allvar. Nir allt kommer
omkring kan den kulturella dynamiken i1
en kvill pa Big Bowl ses som hirrérd inte
fran sittet att definiera upplevelser i kon-
trast mot vardagslivet utan frin det sitt
varpd det ordindra och extraordinira stin-
digt skjuts in i och ut ur varandra: liksom
ett teleskop. Ur det perspektivet blir det
allt tydligare, att en kvill pd Big Bowl ir
kulturellt organiserad kring kunskaper
och erfarenheter som minniskor har for-
virvat pd annat hill (med den faktiska
bowlingen som eventuellt undantag).
Datoranimationerna, videospelarna, bil-
jarden och 21-spelet bygger alla pa erfa-
renheter som man har utvecklat antingen
hemma eller tillsammans med vinner pa
andra underhallningsarenor. I den me-
ningen utgor vardagliga rutiner och erfa-
renheter den mark ur vilken det exceptio-
nella gror. Minniskor lir sig 1 hég grad
olika "upplevelser” genom sitt dagliga
konsumtionsmonster.

Studiet av upplevelsemarknaden ir ett
ungt dmne dnnu, men vi bor se upp for de
forutfattade meningar med vilka vi nirmar
oss vart forskningsomrade. Betoningen av
atskillnad och kulturell brytning forstirks
till exempel genom vart sitt att rikta vart
vetenskapliga sokarljus. Silunda har upp-
levelseekonomin nistan uteslutande de-
finierats som ndgot som forekommer
utanfér hemmet. Den ir ett offentligt
fenomen, och hir har kanske de metaforer
som vi utnyttjat for att beteckna foreteel-
sen styrt virt tinkande alltfér hart. An-
tingen vi talar om “upplevelseckonomi”’
eller "upplevelseindustri” anvinder vi me-
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taforer som kontrasterar mot hem- och
privatstiren. Vibehover utveckla en bittre
forstaelse av den koppling som existerar
mellan upplevelseekonomins offentliga
och privata sfir. En nirmare granskning
av denna koppling kan ytterst anvindbart
visa oss hur trender utvecklas och hur
minniskor successivt forvirvar de for-
mégor som begrinsar och mojliggor deras
medverkan 1 olika upplevelseformer.

Ett uppmirksammande av kontinui-
tetsprocesser for dessutom in tidsdimen-
sionen. Den verkligt lyckade upplevelsen
dr inte bara nagot som vi uppslukas av just
nu (dven om detta, som vi ska se, 4r en vik-
tig del av upplevelsen). Vi foregriper, drim-
mer om och lingtar efter upplevelser. Detta
ir upplevelsen som framtid. Efterat blir
upplevelser féremal for reflektion, kan om-
vandlas till nostalgi och 4n en ging efter-
lingtas. De dr stindigt f6remal for revision
och f6r en tillblivelseprocess som overskri-
der bide tid och rum (men ocksé forank-
ras diri). Bakom allt detta ligger insikten
om det andra som jag hir vill betona: dven
om upplevelsernas subjektiva element ir
ytterst viktigt, 4r de inte enbart person-
liga intryck (psykologiskt interna). De ir
sociala konstruktioner som minniskor
talar om och aktivt vill bevara. Aven detta
kan observeras pi Big Bowl.

UPPLEVELSE SOM GAVOBYTE

Livets mening ér vil att samla sa manga upp-
levelser som mojligt. Jag vill helt enkelt ge min
dotter mojlighet att uppleva si mycket som
mojligt under sin livstid.
Kommentar frin en ung mor
som begrundar sitt liv

Big Bowl har satsat hart pa att marknads-
tora sig som ett stille dit foretag kan for-
ligga sina personalutflykter. Strategin
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tycks fungera, arbetsgivare investerar 1
upplevelsens potentiella kraft. Hir har
den nya ekonomin drivit fram fornyade
anstringningar att skapa gruppanda och
lojalitet pa arbetsplatsen genom att sudda
ut griinsen mellan arbete och lek. En kvill
noterade jag, for att ta ett enda exempel,
att folk fran "Computer Associates” bow-
lade tillsammans i1 en stor grupp 1 ena
inden av hallen. De anstillda hade fatt
"CA’-mirkta T-tréjor men ocksa del av
arbetsgivarens tid — efter jobbet — for att
umgis, leka och ha kul. Samtidigt som de
bowlade kopte de mat och dryck, talade
hogre allt eftersom kvillen gick, skrattade
och skimtade at kamraternas misslyckade
kast, hurrade och appliderade &t de
lyckade. I den bemirkelsen bestod hela
kvillsupplevelsen av en rad smirre utbyten
med formen av smd gdvor, som forde min-
niskor nirmare varandra och overbryg-
gade den traditionella klyftan mellan
arbete och lek liksom skillnaden mellan
arbetsgivare och arbetstagare.

Som Marcel Mauss har hivdat ér inga
givor gratis. Gévobyten tjanar till att
skapa och underhilla sociala relationer
mellan individer och grupper (Mauss
1990). Tyviirr har vi alltsedan Mauss upp-
fattat utbytandet av givor som en rorelse 1
den materiella kulturen och dess sociala
konsekvenser (jfr Appadurai 1986, Go-
delier 1999). Men ser vi kvillen pid Big
Bowl genom Mauss teoretiska lins kan vi
lira oss ytterligare ndgot om en av upp-
levelseekonomins viktiga drivkrafter, sam-
tidigt som vi uppdaterar och vidgar hans
arbete.

I det aktuella fallet ir "CA’-trojorna ett
exempel pi den tydligaste och mest tradi-
tionella formen av giva: ett féremal som
en arbetsgivare har skinkt sin personal
i detta syfte. Men skrattet, appliderna,
de godmodiga skimten fungerar ocksd

potentiellt som sma gévor som personerna
utvixlar. Det faktum att nigon tagit sig tid
att boka bowlinghallen for kvillen ir en
annan giva, liksom de sma frivilliga tjans-
ter som personerna gor varandra (en sam-
lar in pengar fran ett antal andra och skyn-
dar till baren for att kdpa 61, en annan tit-
tar efter ett bittre bowlingklot at gruppen
etc.). Sidana utbyten omfattar inga mate-
riella objekt utan genereras genom en rad
smi aktiviteter, tjinster och erkinslor som
dessa personer utfor it och ger varandra.
Var for sig kan varje utbyte forefalla ritt
obetydligt, men sammantaget utgor de ett
vitalt inslag i det niit av sociala relationer
som kvillens upplevelse genereras ur.
Denna kontinuerliga gavogivningsprocess
bidrar starkt till den sociala och kulturella
pulsen i kvillens aktiviteter. I denna me-
ning ger den mass customization som till-
limpas pi Big Bowl individerna mycket
mer 4n valfrihet. Den tillhandahaller en
bakgrund mot vilken grupper av individer
kan ge varandra sma gévor. Mass custo-
mization liknas i ekonomilitteraturen ofta
metaforiskt vid att kunderna férses med
en uppsittning legoklossar eller moduler
som de kan kombinera efter eget behov.
P4 Big Bowl bor dessa moduler hellre ses
som sm4 altaren dir individerna inte bara
tar vad de behéver eller vill ha, utan vid
vilka de frambir sma offer till varandra.
Oavsett om CA-folket kinde till Mauss
teori eller e ingick det otvivelaktigt 1 ar-
betsgivarens avsikt att stirka personalens
inbordes relationer, och upplevelseekono-
min tillhandahaller en plattform for detta
projekt.

Exemplet pekar pa det faktum, att vi for
att forsti det senmoderna givogivandet
miste fatta inte bara dess materialitet utan
jven dess immateriella former. Om nu
minniskor virdesitter "upplevelser” i da-
gens samhille dr de mycket beroende av
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varandra vid skapandet av dem. Det ir
kanske inte direkt mojligt att utbyta upp-
levelser, men minniskor tycks (ofta omed-
vetet) ligga ner stor méda pa att gemen-
samt skapa den dynamiska atmosfir i
vilken deras upplevelser utvecklas. Upp-
levelser har helt klart en komponent som
ir knuten till subjektet och individen, men
upplevelseekonomin drivs av nagot mer 4n
individuella behov eller strivan efter eko-
nomisk vinning. Bakom de flyktiga upp-
levelsernas fasad kan vi urskilja en hogst
materiell virld, full av kulturell och social
interaktion som vintar pa sin utforskning.
Det ir en virld som 6verbryggar de tradi-
tionella skillnader som tar sig uttryck 1
dikotomier som arbete och lek, vardagligt
och exceptionellt, subjektiv och kollektiv
erfarenhet. Jag fornekar inte existensen av
brytpunkter eller deras relevans f6r en for-
stielse av upplevelseekonomin men jag
hivdar, att vi for att bittre forstd upp-
levelseekonomin maste pa allvar beakta
frigor om kontinuitet och process (jfr
O’Dell 1999:27). Om inte riskerar vi att
mystifiera studiet av upplevelser genom
att 1dsa dem i ett tillstind av liminalitet.
Oversc’z’z‘tning Gunnar Sandin

NoTER

! Se Bhabha 1990, Friedman 1998 och Young 1995
tor nagra olika perspektiv pa och kritik av hybri-
ditetsbegreppet.

2 Pine & Gilmore 1999:72.
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SuMMARY
Are you Experienced?”

The realm of experience has become an important
aspect of the new economy. This is apparent to the
extent that the promise of some new experience is
attached to everything from mobile telephones,
and palm pilots to whale watching excursions and
sightseeing trips of Vietnam’s battlefields. It is at
this point that the new economy meets and morphs
into something that has been called the experience
economy. Using a night of bowling as a point of
departure, the following text argues for a need to
frame the realm of experience as a cultural pheno-
menon and series of practices. Rather than viewing
experience as something internally bound to the
individual, the article argues for a need to consider
what it is that is shared as people interact under the
auspices of the experience economy.





