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Abstract

Vi minniskor ingér i ett flertal olika grupper 1 vart vardagliga liv da exempelvis vara
arbetskamrater utgdr en grupp och vira familjer utgdr en annan. Med hjilp av Internet och
teknikens framsteg har nya moétesplatser framkommit 1 form av virtuella virldar dir nya typer av
grupper skapas. Hir mots gruppmedlemmarna inte ansikte mot ansikte utan har i manga fall
endast textbaserad kommunikation som hjilpmedel vid interaktionen med andra personer. Pa
dessa motesplatser umgds ménniskor fran hela virlden med varandra, 16ser uppgifter tillsammans
eller bara pratar med varandra. Denna interagering forekommer ofta dagligen men det ar vildigt
sillan dessa manniskor triffas i fysisk mening. Manniskor har dirmed mdjlighet att bygga en
grinsoverskridande stéllforetridare som inte beh6ver vara repliker av dem sjalva utan de kan
agera och bete sig som fristaende individer.

Ambitionen har varit att underscka pa vilket sitt gruppdynamiken och interaktionen i en virtuell
virld péaverkats av informationsteknik. For att besvara vart syfte har vi skapat ett teoretiskt
ramverk genom att studera litteratur om gruppdynamik och virtuella virldar. Detta ramverk har
legat till grund fo6r var empiriska undersckning som bestatt av en deltagande observation av spelet
World of Warcraft och av intervjuer med spelare frin spelet.

Utifran undersdkningen har det framkommit att gruppmedlemmar som interagerar med varandra
over Internet kan fora ett anonymt socialt samspel och experimentera med sin identitet pa ett satt
som inte gir i verkligheten. Det kravs dven en tydlig gruppstruktur eftersom kommunikationen
endast sker med hjalp av text. Samarbetet kan vara svarare eftersom formedlingen av
synpunkter, asikter och kéanslor ar begransade.

Nyckelord: Gruppdynamik, virtuella varldar, World of Warcraft
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1 Inledning

Detta kapitel ger en introduktion till problemomradet uppsatsen behandlar. Inledningsvis ges
en beskrivning av den storre kontext problemet ingar i och darefter presenteras uppsatsens
syfte och de fragestallningar som den baseras pa samt de avgransningar som gjorts.

1.1 Bakgrund

Vi ménniskor har i alla tider skapat oss virtuella varldar i form av fantasier, beréattelser, myter,
riter, utopi och bilder for att forklara och komplettera den reella vérlden. Idag byggs det
standigt nya virtuella miljoer pa Internet dar manniskor kan traffas och sociala monster och
grupperingar uppkommer som inte hade varit mojliga i den verkliga vérlden (Shields 1996). |
den verkliga varlden tillhér vi méanniskor olika grupper beroende pa var vi befinner oss for
tillfallet. Vi kan vara en arbetskollega, skolkamrat, vanlig kompis, familjemedlem eller inga i
ett fotbollslag. | de olika grupperna som vi ingar i antar vi olika roller. En person som kéanner
sig trygg vagar mer och breddar darmed sin rollrepertoar med fler nyanser och storre
flexibilitet (Angelow & Jonsson 1990). Vart agerande och var samvaro i olika grupper
paverkas i mycket hog grad av de uppgifter, forvantningar och krav som vi sjélva staller pa
vart agerande, vart rollspelande (lbid.). Darfér har varje grupp en viss struktur vilket innebar
att de individer som ingar i gruppen har nagon form av roll som ar relaterad till de andra
gruppmedlemmarnas roller. Olika roller har olika innebdrd och en och samma roll kan
fungera och se olika ut i olika grupper (Ibid.).

Internets intdg har inneburit att ett nytt satt att umgas fér manniskor. Vi kan snabbt forflytta
oss runtom i vérlden utan anstrangning. Pa Internet ar individen inte ensam utan &r en del av
en stor grupp. Overallt presenteras anvandare for varandra och fritt sédger och gor vad som
faller dem in (Shields 1996). Det har vuxit fram nya satt att utfora aktiviteter tillsammans med
andra manniskor, prata, utbyta idéer, forestalla personer som vi sjélva skapat och bilda nya
grupper att anta roller i. Dessa platser har ett flertal olika bendmningar som exempelvis
virtuella varldar, virtuella miljoer, cyberspace och virtual reality. Gemenskapen i dessa
varldar kan vara savél publik dar manga manniskor deltar i ett informationsutbyte, som mer
personlig dar individen sjalv gar in i och véljer gemenskapens omfattning (Turkle 1997).
Datorn har gatt fran att enbart vara ett redskap till att dven erbjuda oss ”modeller av
medvetande och ett nytt medium som vi kan projicera vara idéer och fantasier pd” (Ibid.s.11).

Turkle (1997) menar att datorn erbjuder oss "nya modeller av medvetande och ett nytt
medium som vi kan projicera vara idéer och fantasier pa. Pa senaste tiden har datorn blivit
mer an redskap och spegel; vi kan kliva in igenom spegeln. Vi lar oss att leva i virtuella
varldar. Det kan handa att vi & ensamma nér vi navigerar i virtuella oceaner, l6ser virtuella
mysterier och bygger virtuella skyskrapor. Men allt oftare ar det ocksa andra manniskor dar
nar vi kliver igenom spegelglaset” (Ibid.s.11).

Anvandningen av natverk som interaktionsmedia som exempelvis e-post, chatt och
konferenssystem har inneburit att det har formats tusentals av grupper déar det fors
diskussioner i olika amnen, spelas spel, olika typer av underhallning och dven arbete pa stora
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projekt. Dessa natverk &r inte enbart kommunikationsmedia utan &ven gruppmedia som
stodjer manga till manga interaktioner (Smith & Kollock 1999). En typ av virtuella varldar,
som pa senare tid har lockat till sig en mycket bred publik, dar tusentals samtidiga anvéandare
interagerar med varandra ar sa kallade Massively Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPGS). | dessa virtuella miljoer méts manniskor fran hela varlden for att spela och
umgas med varandra dver Internet. Den virtuella varlden ar standigt befolkad av spelare och
ar dynamisk. Detta innebar att om en enskild anvéandare loggar ut sig sa kommer vérlden att
vara forandrad nasta gang han/hon loggar in igen. Vérlden fortsatter existera och forandras for
en anvandare oavsett om denne &r inloggad eller inte. Arkitekturen &r en client-server-
arkitektur, dar anvéndare kopplar upp sig mot en central enhet som fungerar synkroniserande
mellan anvandarna. For att fa tilltrade till dessa virtuella varldar maste spelarna betala en viss
avgift varje manad (World of Warcraft, 2005b).

| ett MMORPGsS har en spelare mojlighet att spela sjalv eller att inga i grupper (guilds) for att
utfora olika aktiviteter som ingar i spelets mening. Precis som i den verkliga varlden ar
medlemmarna i en guild beroende av varandra for att uppna sina mal. Att inga i en guild
innebdr att man befinner sig i en speciell situation eftersom gruppmedlemmarna inte vet hur
man ser ut eller vad man &r for en typ av person.

1.2 Problemformulering

De virtuella vérldar som har uppstatt genom informationstekniken ar dynamiska precis som
den riktiga varlden. I den riktiga varlden ingar vi manniskor i olika grupper och antar olika
roller efterhand som livet fortloper. Pa ett liknande satt ingar spelare i olika grupper och antar
roller i den datoriserade vérlden genom sina karaktérer, alter egon, vilka d&ven dem foréndras
efterhand som livet gar vidare. Den mest ursprungliga interaktionen manniskor emellan
skedde ansikte mot ansikte, i samma tid och i samma rum. Men med informationsteknikens
framvéxt har vi fatt en ny typ av interaktion som forutsatter ett tekniskt medium som gor det
mojligt att 6verfora information individer emellan som kan vara avlagsna i bade tid och rum.
Interaktion sker elektroniskt nar man exempelvis deltar i ett online-spel eller delar ett virtuellt
rum med folk fran hela varlden dar tid och plats delas oavsett avstand. Det ar med tanke pa
detta vi har skapat foljande fragestallning:

e Hur paverkar informationstekniken gruppdynamiken i en virtuell varld?

1.3 Syfte

Uppsatsens syfte ar att genom deltagande observation och kvalitativa intervjuer undersoka pa
vilket satt gruppdynamiken och interaktionen i en virtuell varld paverkats av
informationsteknik.
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1.4 Avgransningar

Genren virtuella varldar ar valdigt bred, vilket innebar att det finns manga fragor och omraden
att forska kring. D4 vi i var uppsats inriktar oss pa gruppdynamiken i en virtuell varld anser vi
att MMORPG-spelet World of Warcraft representerar virtuella vérldar bra i detta fall. Detta
val grundar sig pa att spelet slapptes i februari 2005 och darfor var nytt vilket innebar
mojligheten att vi pa ett tidigt stadium lattare kunde inga i grupper (guilds) och félja ett antal
spelare. Fordelen var da att ingen spelare hade uppnatt nagra hogre nivaer i spelet vilket
underlattade interageringen med spelarna. Hade vi tittat pa en virtuell varld som funnits under
ett antal ar hade vi inte haft samma majlighet att uppna en hogre niva och darmed inte kunnat
observera storre och mera utvecklade grupper och med detta kanske fatt en fattigare bild av
hur gruppdynamiken ser ut i den virtuella varlden.

Vi har inte behandlat hur text och ljudkommunikation inom virtuella varldar fungerar, hur den
virtuella vérlden &r uppbyggd eller hur datakommunikationen mellan klient och server
fungerar ur ett tekniskt perspektiv. Inte heller hur spelarnas personliga datorer och
Internetuppkopplingar paverkar deras spelande och gruppdynamiken i den virtuella vérlden.
Vi har inte heller behandlat hur specifika anvandartyper paverkar gruppdynamiken i virtuella
varldar eller vad som motiverar anvandarna till att vistas i virtuella miljéer. Vi har dessutom
inte undersokt eller dragit ndgra slutsatser eller paralleller om hur deltagare ar och beter sig i
verkligheten.

Vi har inte gjort nagra djupdykningar rent empiriskt pa de gruppdynamiska omradena i
verkligheten, utan mer forsokt skaffa oss en teoretisk bild av omradet. Det finns en méangd
olika kategorier av grupper men vi har i var undersokning valt att inte behandla en specifik
kategori utan i stallet valt att koncentrera oss pa grupprocesser och pa de faktorer som
paverkar dess dynamik. Vi har da heller inte tittat pa icke-sociala grupper om tva eller fler
manniskor som &ar samtidigt pd samma stalle utan att émsesidigt paverka varandra, till
exempel manniskor som tillfalligtvis star tillsammans i en biokd.

Vi har inte for avsikt att generalisera vara slutsatser eftersom vi endast studerat en enda
situation eller plats och darfor fatt fram resultat vars representativitet och generaliserbarhet &r
okand.
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2 Metod

Detta kapitel redogor for de metoder och tillvagagangssatt som anvants i var uppsats. Vi
diskuterar och motiverar det tillvagagangssatt vi har valt for var undersokning och de olika
urval som gjorts. Har klarlaggs ocksa hur undersokningen har utforts samt hur vi bearbetat
och analyserat vara intervjuer och var observation. Avslutningsvis redogor vi for
undersokningens validitet, reliabilitet, kallkritik, den etiska kvaliteten och vilken
rapporteringsform vi har valt.

2.1 Fallstudie

Né&r forskare véljer att anvanda sig av fallstudier tar de till sig en rad besldktade idéer och
preferenser som i kombination ger tillvagagangssattet dess speciella karaktar (Denscombe
2000). Beslutet att anvanda en fallstudie som tillvdgagangsséatt ar ett strategiskt beslut som
star i relation till undersokningens skala och omfattning och inte vilken eller vilka metoder
som ska anvandas (Ibid.). Enligt Denscombe (2000) k&nnetecknar foljande en fallstudie:

Sokarljuset pa en undersokningsenhet
Studie pa djupet

Fokus pa relationer och processer
Naturlig miljo

Flera kallor och flera metoder

Genom att koncentrera vara anstrangningar pa ett fall, World of Warcraft, istallet for pa
manga har vi haft mojligheten att skaffa oss insikter som inte hade kommit fram om vi hade
anvant oss av en undersokningsstrategi som forsokte tacka ett stort antal enheter.
Malséttningen med denna typ av studie &r att belysa det generella genom att titta pa det
enskilda (lbid.). Genom beslutet att &gna all var energi at att studera en enda
undersokningsenhet fanns det storre mojligheter att ga pa djupet och upptacka saker som
kanske inte skulle ha blivit synliga vid en mer ytlig undersokning. For att forsta en sak ar det
ocksa nodvandigt att forstd manga andra och hur de & sammanlankade med varandra.
Fallstudien fungerade bra i detta sammanhang eftersom den erbjod oss mdjligheten att ga
tillrackligt pa djupet for att kunna reda ut komplexiteten i gruppdynamiken i World of
Warcraft. Fallstudier tenderar att vara holistiska snarare &n att dgna sig at enstaka faktorer
(Ibid.). World of Warcraft som studerats har utgjort undersokningens utgangspunkt och fallet
i en fallstudie &r vanligen ndgot som redan existerar. Det existerar fore forskningsprojektet
och fortsétter att existera nar undersokningen ar avslutad. En av fallstudiens starka sidor &r att
den tillater forskaren att anvanda en rad kallor, olika typer av forskningsmetoder. Vi har
anvant oss av tva kvalitativa metoder i form av observationer av grupper i spelet och
intervjuer med spelare.

Ambitionen med kvalitativa undersdkningar ar enligt Bryman (1997) att analysera och
forsoka fa forstaelse for helheter. Den kvalitativa forskaren forsoker anamma subjektets
perspektiv och se saker och ting genom aktorernas 6gon. Ett sddant synsatt innebar en
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beredskap att stélla sig "empatisk (men inte nddvandigtvis sympatisk) med de personer man
studerar” (lbid. s.77). Bryman (1997) papekar att forskaren maste tranga in i sammanhangets
betydelse som personerna finns i och som de utnyttjar for att skapa mening i det som sker. Det
lampligaste sattet att undersoka fenomenet gruppdynamik i en virtuell varld ansag vi vara
deltagande observation, for att kunna satta oss in i hur gruppernas struktur ar uppbyggd, hur
medlemmarnas situation ser ut samt se varlden utifran deras perspektiv. Aarseth (2003)
skriver i sin artikel att det ar vikigt, vid undersokningar av virtuella varldar i form av spel, att
undersokaren sjalv deltar eftersom det ar forst nar vi sjalva beharskar spelet som vi kan
observera andra och i sin tur ta till oss andras observationer. For att ytterligare starka vart
empiriska material har vi utfort kvalitativa intervjuer med personer som har god kdnnedom
om den virtuella vérld som vi valt att undersoka, World of Warcraft.

Var undersokning inleddes med att séka efter vad som finns skrivet om d@mnesomradena
gruppdynamik och virtuella varldar. Utifran litteraturstudierna utvecklade vi ett teoretiskt
ramverk (kapitel 3 och 4) vilket legat till grund fér var empiriska studie och analys. De olika
faktorerna som paverkar gruppdynamiken (kapitel 4) har frambringat de intervjufragor vi
anvant oss av och samt de teman vi utgatt ifran under var observation. Vi har ocksa disponerat
var analys och diskussion efter faktorerna.

2.1.1 val av fall

| en fallstudie kravs det att forskaren maste vélja ut ett eller nagra fa exempel fran en grupp
som undersoks. Vilket &mne det an handlar om sa ar fallstudien i regel beroende av att man
bland stort antal mojligheter medvetet eller explicit valjer vilket fall som ska undersokas
(Denscombe 2000). Vart val av fall, for att studera gruppdynamiken i en virtuell vérld, foll pa
onlinespelet World of Warcraft. En anledning till valet &r att spelet praglas av att spelare
tillsammans i grupper, guilds, loser uppgifter. En annan anledning &r att spelet slapptes
ungefar samtidigt som vi inledde denna studie och darfor var nytt vilket innebar att vi pa ett
tidigt stadium kunde inga i grupper och folja ett antal spelare. Eftersom vi var i spelets
inledning hade inga spelare uppnatt nagra hogre nivaer i spelet vilket underlattade
interageringen med spelarna. Vi har darmed haft méjligheten att observera stérre och mera
utvecklade grupper.

2.2 Intervjuer

Genom att stalla fragor far man veta andra méanniskors erfarenheter, kanslor och forvantningar
pa varlden de lever i. Vanligtvis delar man in intervjuer med utgdngspunkt fran det
svarsutrymme som ges at respondenterna, standardiserade och icke standardiserade intervjuer
(Holme & Solvang 1991). Med hjalp av icke standardiserade intervjuer sa har vart
intervjuunderlag inte behovt vara sa snavt definierat utan en bredare inriktning och mindre
fokuserad. Intervjuerna har bestatt av en manual eller handledning med i forvag ett antal
bestamda @mnen som behandlats genom formulerade fragor. Detta har inneburit dels att vi har
kunnat utveckla svaren med foljdfragor och samtidigt givit respondenterna storre frihet att
utveckla sina egna fragor och tankar och ge Oppna svar. Istillet for huvudsakligen
informationssokande fragor anvéandes ocksa dialogutvecklande fragor, det vill sdga fragor som
stimulerade respondenterna till att vidareutveckla sina svar (lbid.). Fragorna &r konstruerade
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utifran de faktorer som paverkar en grupp och som vi tar upp i kapitel 3. Varje fraga ar
uppbyggd for att behandla en specifik faktor. Syftet var att fa fram en diskussion kring varje
faktor for att vi skulle erhalla sa mycket information som méjligt.

For att stédja och uppmuntra respondenten i varje fraga har vi anvént oss av probes. De har
anvants ndr respondenten har givit ofullstdndiga svar och vi har velat komplettera svaret.
Syftet med probes ar inte att lura eller manipulera respondenten utan istallet att hjélpa
vederbdrande att lamna ett sa fullstandigt svar som mojligt (Andersson 1994). En typ av
allman probe som vi har anvént oss av i vara intervjuer ar utveckling, som innebér att man vid
ett kortfattat eller begransat svar pa intervjufragan kan vidareutveckla fragan genom att stélla
neutrala fragor i avsikt att fa en utveckling av svaret (Ibid.). Nagra exempel kan vara: Hur
menar du da? Finns det nagra andra skél att du tanker sa? Vi har vid de tillfallen da vi anser
att det varit nodvandigt med probes noterat detta pa intervjuformularen for att underlatta vid
granskningen av svaren. Med andra ord &r det inte forutbestamt vilka utvecklande fragor man
ska stalla vid en intervju vilket stéller hdga krav pa intervjuaren (Ibid.).

Kvale (1997) har satt upp ett antal kvalitetskriterier for en intervju vilka vi anvande oss av nér
vi planerade infor intervjuerna och som vi tog med oss nér vi genomforde dem.
e Vi skapade intervjufragor med malet att fa spontana, rika, specifika och relevanta svar
fran den intervjuade.
e Vi efterstravade att stalla korta intervjufragor och erhalla langre svar.
e Vi utformade fragorna sa att vi pa ett enkelt sétt skulle kunna folja upp och klargora
meningen i de relevanta aspekterna av svaren.
e FoOrsoka tolka intervjupersonens svar under intervjun i sa stor utstrackning som
mojligt.
e FoOrsoka verifiera tolkningarna av intervjupersonens svar under intervjuns forlopp.
(Ibid. s.134)

Intervjuerna har utforts i form av personintervjuer i en for informanterna sa naturlig miljé som
mojligt, dels for att respondenterna skulle kunna kanna sig bekvama och for att skapa sa stor
insikt som mojligt i informanternas tankar, intentioner och kanslor. Vi har vid samtliga
tillfallen bada varit med under intervjuerna och delade upp arbetet sa att en av oss ledde
intervjun medan den andre ansvarade for anteckningar och bandspelare. Vi anvénde
bandspelare for att kunna dokumentera intervjuerna i sin helhet och for att undvika att
glomma vad som sagts eller behova tolka enbart utifran anteckningar.

2.3 Deltagande observation

Observation staller htga krav pa forskaren da han/hon ska genom att se, hora och fraga, fa tag
i det som sker. Observation innebér att man under en langre eller kortare tid ar tillsammans
med eller befinner sig i anslutning till medlemmar i den grupp man ska undersoka (Holme &
Solvang 1991). Holme och Solvang skriver att det & den metod som har den mest intima
relationen till undersokningsenheterna och staller hoga etiska krav. | vart fall har inte
relationen med andra spelare varit intim pa det sattet eftersom vi har suttit bakom datorer och
utgett oss for att vara nagon annan. Detta innebar ocksa att valet mellan att gora en dold eller
Oppen observation foll sig ganska naturligt. Med 6ppen observation menas undersokningar
dar deltagarna vet om och har accepterat observatéren och den studie som ska goras (Ibid.).
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Observationen som sker pa Internet innebér att det finns lite andra aspekter att ta hansyn till
an vid en klassisk observation eftersom miljon skiljer sig. Oftast vill forskaren forsta
Internetmiljon pd samma satt som anvandarna eller konstruktorerna. Till en borjan maste
forskaren skaffa sig en allméan kunskap om miljon for att sedan kunna snéva in och fokusera
pa det som avses att studeras (Sveningsson, Lovheim & Bergquist, 2003). Vid observation pa
Internet finns ocksa den tekniska aspekten att ta hansyn till. Behérskar inte forskaren den
delen kommer inte den ratta forstaelsen for undersokningsomradet att kunna infinna sig. Det
faktum att det mesta som studeras ar i form av skriven text gor ocksa att forskaren maste
kunna tolka de skrivregler och tecken som ersétter det som vanligtvis sdgs genom kroppssprak
och tonlagen (Ibid.).

Vi har genom en deltagande observation fatt en djupare insikt i hur detta spel fungerar och vi
har fatt fram mycket kunskap genom att spela sjalva. Nagon observation av andra spelare har
inte genomforts i denna undersokning. Eventuellt hade det kunnat vara ett bra komplement till
studien. Men hur ska vi som icke-spelare far reda pa observationsobjektets kunskap genom att
studera dess spelande. Det ar dven latt att missforsta det som sker och manga ganger blir man
da tvungen gissa sig till vad som utspelar sig framfor en. For det som hander pa skarmen ar
antagligen bara en liten del av det som spelaren verkligen upplever (Aarseth 2003).

Dold observation innebér att de spelare som vi kommer i kontakt med inte vet om att de &r
observerade. Detta ar en fordel eftersom gruppen av spelare kommer att agera naturligt och i
enlighet med sina egna normer. Men det finns vissa begransningar ocksa med denna metod.
For att man ska uppfattas som en riktig deltagare i gruppen maste man stalla upp pa de krav
som finns i en sadan roll (Holme & Solvang 1991). Vidare menar forfattarna att man som
observator inte hur som helst kan ga omkring och observera vad andra sager och gor. Vi har
varit i en liten annorlunda situation da vi inte fysiskt traffat en grupp manniskor. Det har
emellertid varit vikigt att vi hela tiden hallit oss inom de ramar och normer som é&r specifika
for World of Warcraft och inte stallt konstiga fragor till de andra spelarna eller agerat pa ett
uppseendevackande beteende. "Som observator bor man inte skilja sig fran gruppen nar det
géller beteende, uttryckssétt eller kladsel” (Ibid. s.130). Dessa krav ar speciellt viktiga nar
man som i vart fall gér en dold observation eftersom man latt kan bli avslojad.

Eftersom vi har deltagit i spelet sa innebér det att vi har paverkat de studerade personerna och
deras sétt att tdnka och agera (Lundahl & Skarvad 1999). Lundahl och Skérvad (1999) menar
att det finns en risk att det observerande beteendet kan komma att avvika fran hur personerna
normalt agerar. Enligt forfattarna kan observatéren genom sin narvaro bli en felkélla, det vill
saga han/hon paverkar observationsinnehallet. For att undvika detta problem har vi varit
tvungna att vara en del av sociala systemet som finns i World of Warcraft. Som visas i figur
2:1 finns det olika grad av deltagande, fran intensivt till obefintligt deltagande och det finns
ocksa olika grad hur informerade de studerande &r om att de ska observeras, omaskerad
(6ppen) eller maskerad (dold) (Ibid.).
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Intensiv interaktion

Oppet Dolt
(omaskerat) (maskerat)

Lag eller obefintlig
interaktion

Figur 2:1 Olika typer av direkt observation (Ibid. 5.124)

1. Observation som brukar kallas for aktionsforskning vilket innebér att en forskare blir
deltagare i den grupp som studeras och medverkar i gruppens aktiviteter.

2. Dold medverkan och maskerad observation med syfte att exempelvis avsldja den
sociala verkligheten.

3. Ett observationssatt som innebar att forskaren efterstravar sa lite interaktion som
maojligt men utfor observationen helt 6ppet, det vill sdga de observerade ar medvetna
om forskarens nérvaro.

4. Ett observationssatt som anses vara det som nar det mest normala och naturliga
beteendet. Forskaren interagerar inte med observationspersonerna och de vet inte
heller om hans/hennes existens vilket innebar att de agerar som vanligt.

(Ibid. s.124)

Vi valde att genomfora var observation enligt ruta 2 eftersom vi ansag att de observerade inte
borde kéanna till att de var med i en undersokning och kunde diarmed spela sa naturligt som
mojligt. Framst darfor att det inte finns nagon mojlighet att vara askadare i spelet och
samtidigt fa relevant information, men aven for att forbattra vara kunskaper om spelet, dess
uppbyggnad och innehéll. En kand forskare vid namn Gunter Wallraff anvéande sig av denna
metod nér han studerade den sociala verkligheten. Han lyckades néstla sig in i olika sociala
situationer med hjélp av légner och falska forseglingar utan att avsloja sin identitet (Ibid.).
Wallrafs metoder har varit effektiva men har ur moralisk synpunkt varit ifragasatta.

Vid observation pa Internet har forskaren i storre utstrackning en egen valmojlighet att vilja
vilken av de fyra observationsmetoderna som ska anvandas. Att smyga omkring obemarkt pa
en plats pd Internet och bara se sig omkring ar valdigt enkelt och paverkar inte de man
observerar. Forskaren kan i vissa fall vara helt osynlig for de andra medan forskaren pa vissa
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andra stéllen syns som inloggad och kan tvingas involvera sig i samtal for att inte skapa
irritation hos de andra inloggade. (Sveningsson et al, 2003)

Om man inte sjalv deltar i spelet ar det enligt Aarseth (2003) latt att missforsta det som sker
och att man manga ganger blir tvungen gissa sig till vad som utspelar sig framfor en. For det
som hander pa skarmen &r antagligen bara en liten del av det som spelaren verkligen upplever.

Vi har genom att spela sjalva kunnat ingd i grupper (guilds) och haft mgjligheten att folja och
interagera med ett antal spelare. Vi har utfort uppdrag, tagit pa oss olika roller och studerat
gruppdynamiken déaribland struktur, makt, normer, roller, kommunikation och relationer i
grupperna.

Som en del i den deltagande observationen har vi vistats pa forumet, World of Warcraft
Community forum eftersom spelarna dar utbyter idéer, diskuterar och chattar med varandra.
Vi har foljt diskussioner som har rort de grupper vi deltagit i och pa sa vis samlat in
information om hur spelarna tanker och vad de prioriterar.

2.4 Val av respondenter

Som angivet i val av undersokningsmetod ovan, har en del av var informationsinsamling
kommit ifran kvalitativa intervjuer. Urvalet av undersékningspersoner ar en avgorande del av
undersokningen. Far man fel personer i sitt urval kan det leda till att hela undersokningen blir
vardelos i relation till den utgangspunkt man hade nar man borjade (Holme & Solvang 1991).
Syftet med vara intervjuer har varit att 6ka informationsvardet som ett komplement till var
deltagande observation.

For att kunna fa relevant information om hur gruppdynamiken i World of Warcraft ser ut fann
vi det nodvandigt att tréffa aktOrer som var insatta i spelet och som hade spelat i en
grupp/guild/gille. Var ambition var att hitta olika typer av spelare for att fa en spridning av
aktorerna avseende bakgrund, erfarenhet och kon vilket vi anser att vi har lyckats med. Vi har
daremot inte lyckats med att fa en spridning av respondenterna vad galler alder. Samtliga
respondenter har varit mellan 23-27 ar vilket inte har varit ett medvetet val fran var sida. Vi
tror inte att alltfor unga respondenter hade passat i var undersékning men storre spridning pa
personernas aldrar hade varit 6nskvart. | vara intervjuer har vi sokt expertkunskap, i form av
riktigt duktiga spelare, erfarenheter fran vad aktorerna har upplevt och en diskussion kring hur
det gar till att spela i grupp.

Intervjuerna blev sex till antalet och det bestdmdes forst efter att fyra av intervjuerna hade
genomforts eftersom vi kande att det behdvdes mer information. Fran bérjan sokte vi spelare
genom spelet men det visade sig vara fa som var intresserade. Vi lyckades emellertid fa tre
personer intresserade. For att bredda vart sokfalt sokte vi dven efter relevanta respondenter pa
institutionens intranat och dar fick vi flera positiva svar. Vi gick vidare med tva stycken och
dessa personer visade sig vara villiga att stélla upp. Den sjatte och sista respondenten fann vi
pa ett natcafé for vilket han var forestandare.
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2.5 Dataanalysmetoder

2.5.1. Intervju

Né&r intervjuer ar avklarade och har spelats in kommer en viktig del i undersékningen.
”Kvaliteten hos intervjun ar avgorande for kvaliteten for den senare analysen, rapporteringen
och verifieringen” (Kvale 1997 s. 134).

Som hjalp for att samla in information fran de personliga intervjuerna anvande vi oss av tva
diktafoner, varav en var en gammal diktafon och den andra en mp3spelare med mojligheten
att spela in ljud, for att mojliggora en fullstandig registrering och noggrann uttolkning av
intervjuerna. Vi har som intervjuare varit en aktivt lyssnande samtalspart med vara
respondenter, dar vi alla i dialog med varandra utbytte erfarenheter om det gemensamma
intresseomradet. Det gar ingen enkelriktad vag mellan forskaren och respondenten, utan dessa
paverkar varandra 6msesidigt genom forskningsprocessen. Den som intervjuar & med och
skapar kunskap tillsammans med respondenten (Kvale 1997).

Vi har skrivit ut intervjuerna pa datorn sa ordagrant som mojligt, det vill saga transkriberat
data och det har skett medan intervjun fortfarande varit i farskt minne. Att forsta inspelat
muntligt tal kan ibland vara problematiskt da en del formuleringar kan vara dunkla. Det ar en
oversattning fran ett sprak till ett annat och man maste da vara medveten om de forvandlingar
det levande samtalet gar igenom vid utskriften. Nyanser som olika tonfall, mimik och blickar
gar delvis forlorade vid en Gversattning fran tal till skriftsprak (1bid.). Det har varit mgjligt att
till viss del kompensera detta genom att vi sjdlva svarade for bade intervjuerna och
utskrifterna. Genom utskriften sker ocksa en tolkning som framhaver vissa aspekter och
utelamnar andra, da intervjuaren i samband med utskriften fortsatter sitt samtal med texten i
analysarbetet. Vidare fortsatter forskaren samtalet med l&saren med sina tankar i en rapport
(Ibid.).

Efter att intervjuerna transkriberats har resultatet av dessa iterativt l1&sts igenom for att skapa
en forstaelse for innehallet genom en sammanfattning av dem. | syfte att skapa ordning, en
battre  6verblick och hanterbar data sa reducerades texternas omfang genom
meningskoncentrering vilket innebar att innehallet koncentrerades i kortare meningar (Ibid.).
Vi hade som ambition att omformuleringarna av de koncentrerade meningarna skulle ligga sa
néra respondenternas uttalanden som mojligt. Vidare fortsatte arbetet med att rensa bort alla
de upprepningar som uppstatt och de koncentrerade meningarna skrevs om till lépande text
Darmed paborjades arbetet med att soka efter likheter och skillnader mellan respondenternas
yttranden. Svaren samlades sedan under de olika teman som vi velat belysa med hjalp av
undersokningens syfte och intervjuunderlag. Né&sta skede bestod av att sammanstélla
meningarna under respektive tema och skriva fram resultatet i |0pande text for att kunna
spegla innehallsliga variationer inom varje tema. Vi har ocksa gatt tillbaka till de ursprungliga
intervjutexterna med avsikt att lyfta fram citat for att illustrera enskilda respondenters
uppfattningar om de innehallsliga variationerna i varje tema.

Vi har forsokt att med hjalp av figurerna, 2:2, 2:3 och 2:4, ge exempel pa hur intervjuanalysen
har sett ut i de olika stegen. Exemplet &r taget ifran Respondent etts intervju och da specifikt
fragan "Hur I6ser du eller din grupp uppgifter i den virtuella varlden, World of Warcraft?”,
vilket ar fraga nummer ett i intervjun (Bilaga 1). Efter den har fragan transkriberats,
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sammanfattade vi transkriberingen sa att den skulle bli lite lattare att lasa (Figur 2:2).
Transkriberingen har vi inte gett nagot exempel pa har, eftersom den gar att hitta i Bilaga 1.

Respondenten foredrar gdrna att 16sa mindre uppgifter ensam, om det a&r mojligt, eftersom han
da slipper att bry sig om andra och vad de kan behova for att 16sa sin uppgift. Samarbete med
andra spelare tycker respondenten ar svarast pa grund av den tid det tar. Respondenten sager
att han ar radd for att en viss uppgift eller mal tar for lang tid om han samarbetar med flera
spelare, eftersom andra spelare ofta har andra saker de garna vill géra pa vagen som tar extra
tid. Daremot kan respondenten ténka sig att samarbeta med personer han k&nner. Samarbetet
beror da mycket pa vilka klasser/karaktarer de olika personerna spelar och om man har
samma mal eller inte, menar respondenten. Konkurrens anser respondenten vara nagot som
kan handa i den virtuella vérlden, men eftersom han inte ser sig sjalv som nagon
tavlingsinriktad person, sa ar konkurrens ingenting han specifikt soker efter. Respondenten
anser sig sjalv ta en bakatlutad roll da han tycker att det trots allt bara &r ett spel och han ser
inget positivt i konkurrensen som finns i den virtuella vérlden.

Figur 2:2 Exempel pa sammanfattning av transkribering.

Sammanfattningen i figur 2:2 foljdes av meningskoncentrering (figur 2:3).

L6ser sma uppgifter sjélv, slipper bry sig om andra

Samarbete &r svarast pa grund av den tid det tar

Samarbetar med personer han kanner

Samarbete beror pa vilka klasser medlemmarna av gruppen spelar och om vilka mal
respektive medlem har

e Konkurrens finns i WoW, men inget som respondenten sjélv soker efter

e Konkurrens ar nagot negativt

Figur 2:3 Exempel pa meningskoncentrering fran sammanfattningen i figur 2:2.

Och slutligen gjordes en sista omformulering av de koncentrerade meningarna (figur 2:3),
som man kan se i figur 2:4.

Respondenten loser helst mindre uppgifter sjalva, for da upplever han att han slipper bry sig
om andra. Samarbete med andra undviker respondenten, for att det tar oftast valdigt lang tid,
jamfért med om han &r sjalva. Daremot kan respondenten ténka sig att samarbeta med
personer han kanner och tycker om. Samarbetet beror pa vilka typer av klasser de olika
medlemmarna av gruppen spelar och vilka mal respektive medlem har. Konkurrens &r nagot
som finns i WoW, men det &r inget som respondenten sjélv soker efter eller tycker ar positivt.

Figur 2:4 Exempel pa omformulering av meningskoncentreringen i figur 2:3

Kontroll ar en viktig fraga vid analys av stora mangder av komplicerat intervjumaterial.
Lasaren av en intervjurapport har inte tillgang till ursprungstexten, det vill siga de
bandinspelningar och intervjusidor som forskarens tolkningar baserar sig pa. Lasaren av en
intervjuundersokning &r beroende av forskarens wurval och kontextualisering av
intervjuuttalandena (Ibid.). Kvale foreslar tva metoder for kontroll av intervjuanalysen som vi
har valt att folja aven i var undersokning. Metoderna ar anvandningen av flera uttolkare och
en forklaring av tillvagagangssattet.

Analyser av intervjuer utfors ofta av en ensam forskare och darmed har lasaren inte sa mycket
att bygga pa for en bedomning av hur mycket forskarens perspektiv inverkar pa resultatet av
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analysen (Ibid.). Detta har vi férsokt att undvika genom att anvanda oss av tva uttolkare. Man
kan uppna viss grad av kontroll 6ver en godtycklig eller ensidig subjektivitet vid analys nar
man anvander sig av flera uttolkare for samma intervju. | de fall vi kom fram till olika
innebdrder, forde vi samman de i en dialog som enligt Kvale skulle leda till intersubjektiv
enighet. I de fall déar vi kande att det behtvdes, redovisade vi de olika innebdrder vi kommit
fram till bredvid varandra med skalen till de skiftande tolkningarna. Vi kompletterade
kontrollen med att ge exempel pa det material vi anvande for en viss tolkning och explicit
redogjorde for de olika stegen i analysprocessen. Detta ger lasaren mojligheten att folja de
olika stegen i tolkningsprocessen (Ibid.).

2.5.2 Deltagande observation

Den deltagande observationen har inte bara varit ett noje att genomféra utan ocksa kravande.
For att fa sa bra dokumenterat material som mojligt har vi I6pande bokfért det vi upplevt och
kommit fram till. Vi gjorde, sa langt det var praktiskt mojligt anteckningar i form av stickord
(figur 2:5) (Holme & Solvang 1991). Dessa stickord har sedan legat till grund for vara
faltanteckningar (figur 2:6) vilka har kravet pa sig att vara fullstandiga och som ska skrivas ut
i sin helhet. For att detta ska kunna genomfdras bor inte tiden mellan observation och
nedskrivning vara for lang (Holme & Solvang 1991). Darfor genomfordes utskrifterna dagen
vid varje observationstillfalle. Det har under vart arbete med att fardigstalla vara
faltanteckningar uppstatt en del stickord som vi inte har forstatt. Vi har da antecknat detta och
gatt igenom dem tillsammans och tillsammans med fortsatt observerande stt 16st problemet.
Vara observationer har utforts fran februari 2005 till december 2005. Tiden for varje
observationstillfalle har varierat fran gang till gang och vi har lagt ner fran cirka en timme till
uppat sex timmar vid dessa tillfallen.

Fordelen med féltanteckningar ar att det oftast ger kronologisk bild av hédndelseférloppet och
de refererar till handlingar, personer och interna samtal i gruppen (Holme & Solvang 1991).
For att anteckningarna skulle ge en sa bra bild av handelserna som mojligt har vi forsokt att
gora dem sa konkreta som det har varit mojligt for att kunna aterge de skillnader i
handlingssétt, uppfattningar och sprakbruk i grupperna som vi har upplevt. Vi har ocksa haft
ambitionen att fa med sa mycket varderingar och idéer som majligt i vara anteckningar for att
fa information om strukturer och monster som praglar grupperna.

April, forsta veckan
Torsdag, Klockan 21:15

Foremal dyker upp, tva personer brakar om den
Olika regler

Braket varar i runt 10-15minuter

Ledaren séger att poédngen avgor

e Uppdraget fortsatter

Figur 2:5 Exempel pa stickord.
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April, forsta veckan

Torsdag, Klockan 21:15

Ett foremal dyker upp under uppdraget som tva personer desperat vill ha. Stort brak utbryter
da en av de vill anvanda en speciell regel som ger honom rétt att fa foremalet, medan den
andra pastar att foremalet borde automatiskt borde ga till honom, for att det battre lampar sig
for hans klass. Hela braket haller pa i ungefar 10-15minuter, da tillslut ledaren for uppdraget
gar in och séager att han kommer att lata poangstallningen avgora vem som far foremalet. Det
vill sdga personen med hogst antal poang skulle fa foremalet, och sa skedde. Det var en del
glada och sura miner, men de flesta verkade ndjda och vi kunde fortsatta med uppdraget.

Figur 2:6 Exempel pa observationsfaltanteckningar utifran stickorden i figur 2:5

Precis som under intervjuanalysen har vi sammanstéllt vara faltanteckningar under de olika
teman som legat till grund for var studie, for att sedan skriva fram resultatet i I6pande text i
syfte att spegla innehallsliga variationer inom varje tema.

De l6pande anteckningarna visade sig stundtals vara lite problematiskt att genomfora eftersom
det upplevdes som stérande i spelandet. | vissa sekvenser kan det ga fort och &r man inte med
finns det en risk att man missar vad som hander och vad som sags nar tva eller fler spelare
kommunicerar. Det som har antecknats &r bland annat samtal och dven vissa karaktarers
beteende. Vi har ibland fatt lagga vara egna intressen i spelet at sidan for att exempelvis
“skugga” en spelares karaktar i syfte att studera honom/henne. Med hjalp av vara karaktarer i
spelet har vi kunnat interagera med andra spelare och kunnat utfora olika uppdrag bade
ensamma och i grupper. Vi har genom majligheten att delta fran spelets bérjan kunnat folja
och samarbeta med andra spelare och darmed I6pande fatt viktig och relevant information.

2.6 Validitet & Reliabilitet

Dessa punkter belyser fragorna angaende undersokningens vetenskapliga kvalitet. Validitet
syftar till att man verkligen mater det som avses matas, uttrycket brukar anvandas kring
diskussioner om resultatets giltighet. Reliabilitet innebér att olika upprepade métningar skall
uppge samma varden, det vill sdga att matinstrumenten &ar palitliga (Wallén 1996).
Definitionerna ovan har sitt ursprung i den naturvetenskapliga maétningstekniken, vilket
innebdr att termerna &r viktiga vid en kvantitativ forskningsansats. Denscombe (2000) séger
att man ska fraga sig, angaende tillforlitlighet, om nagon annan genomfoér undersokningen,
kommer den personen dad komma fram till samma resultat och dra samma slutsatser.
Denscombe (2000) menar att om man som forskare anger forskningens mal, syfte och teori,
hur forskningen genomférdes och resonemangen bakom de beslut som fattades ger man
majlighet till att sluta sig till i vilken utstrackning en annan forskare skulle ha kommit fram
till samma resultat. Ambitionen har varit att félja det Denscombe tagit upp och forsokt se till
att tillforlitligheten blivit s& hog som majligt.

Eftersom vi i var studie anvander oss av ett antal kvalitativa element blir dessa termer aningen
missvisande och kanske nagot svarare att uppna. Till exempel blir reliabiliteten svarare att
kontrollera eftersom matningarna utfors i vart fall av manniskor, vilka ar subjektiva och tolkar
saker olika till skillnad fran andra matinstrument som till exempel en termometer eller en vag.
Gallande validitet diskuterar Kvale (1997) amnet i termer om sanning och kunskap, alltsa
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utifran ett forskningsfilosofiskt perspektiv. Kvales poang ar att ordet validitet &r mangtydigt
och har olika innebdrder sett ur olika perspektiv. Han talar om validitet som ett hantverk inom
kvalitativ forskning. Kvale menar att det ar viktigt att standigt kontrollera, ifragasatta och
teoretiskt tolka upptdackterna som gors i studien, denna valideringsprocess ska ske
kontinuerligt under hela undersokningens gang. For oss var det viktigt att pavisa resultatets
giltighet genom att beskriva det systematiska tillvagagangssatt som vi anvande vid
datainsamlingen och bearbetningen av data under hela studien.

Denscombe (2000) skriver att det finns ett antal satt att kontrollera resultatens validitet.
Denscombe (2000) menar att man ska redogéra om man som forskare varit en influens i
forskningen, men inte som en anledning till snedvriden eller ensidig rapportering. Vi anser att
vi har gjort en bra redogdrelse av var influens som forskare pa var undersokning. Denscombe
(2000) fortséatter att skriva att man inte ska ndja sig med forsta basta forklaringen man hittar.
Detta ar nagot som vi tagit fasta pa genom att inte ndja oss med enbart observationer, utan
aven gjort intervjuer och da inte heller nojt oss med enbart ett fatal intervjuer. Denscombe
(2000) skriver att man ska ge respondenterna chansen att ta del av resultaten och ge sina
synpunkter. Vi har fran tillfallet efter vi gjort fardigt transkriberingen gett respondenterna
mojligheten att kommentera, justera och ta bort avsnitt i utskriften. Detta erbjod vi
kontinuerligt dven efter vi sammanfattat transkriberingen, meningskoncentrerat och &ven efter
den slutgiltiga sammanfattningen av meningskoncentreringen. Det har dven getts mojlighet
till respondenterna att ge sina synpunkter pa resultatet och de forklaringar och tolkningar vi
gjort

Enligt Kvale (1997) ar det tekniskt sett latt att tva personer oberoende av varandra skriver ut
samma avsnitt av en bandad intervju och sedan genom ett dataprogram forteckna de ord som
skiljer sig at mellan de tva utskrifterna for att fa en kvantifierad reliabilitetskontroll. Vi féljde
detta tillvagagangssatt, men eftersom vi inte hade tillgang till ett dataprogram som kunde
jamfora vara utskrifter, fick vi gemensamt ga igenom utskrifterna och skriva en gemensam
utskrift av intervjuerna. Kvale (1997) menar ocksa att utskriftens kvalitet kan forbattras med
klara instruktioner om utskriftens syfte och om utskriftsférfarandet. Innan vi bérjade skriva ut
intervjuerna kom vi 6verens om hur vi skulle skriva ut pauser, vem som talar, utelamna saker
som man inte riktigt kan hora eller forsta, syftet och sa vidare. Kvale (1997) pastar att aven
med detaljerade instruktioner kan det vara svart for tva personer att na full enighet om vad
som sagts och att skillnaderna dem emellan kan bero pa dalig inspelningskvalitet eller att man
helt enkelt hort fel. 1 de fall vi inte kunde komma Gverens om vem som hade skrivit ut ratt
eller fel, gick vi tillbaka till inspelningarna och dubbelkollade och om det inte gav resultat
forsokte vi kompromissa eller helt 1dmna ordet ute ur utskriften. Men detta problem stotte vi
inte pa i alldeles for manga fall, eftersom vi trots allt garderade oss med tva
inspelningsenheter och chansen att bagge hade spelat in daligt minskades pa sa satt.

2.7 Kallkritik

Genom urvalet av intervjupersoner anser vi att vi lyckats fa bade bredd och djup fran vara
kéllor. Vara muntliga kéllor har vi inte d&gnat mycket kritik at eftersom vi utgar fran att de svar
de har gett ar gjorda arligt och efter basta formaga.

En forskare maste alltid vardera sina kallor och bedoma deras trovardighet. Bocker och
tidsskrifter maste bedémas utifran de innehallsmassiga kvaliteterna betraffande idéer och
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information. Man bér forhalla sig kritisk till kallor och ifragasatta trots att akademiska
tidsskrifter och bokforlag later sina texter granskas. For detta ar ingen garanti. Vi har haft
ambitionen att vara kritiska genom att ha last litteratur som har behandlat samma &mne, for att
fa flera forfattares synpunkter (Denscombe 2000). De vetenskapliga artiklar som vi anvént oss
av har vi funnit pad ELIN som ar universitetens egen databas for dessa publikationer, varfor vi
anser dem vara tillforlitliga.

De backer som handlar om virtuella varldar och som vi anvant oss av ar samtliga minst fem ar
gamla. Vi anser trots detta att de fortfarande &r aktuella eftersom deras teori om bland annat
social samverkan via Internet ar relevant an idag.

Kéllor som man bor stélla sig kritisk mot ar de som finns pa webben. Denscombe (2000)
menar att man ska vara sarskilt noggrann nar man anvénder sig av dessa kallor, eftersom de i
hog grad saknar restriktioner. Upphovsmannen, trovérdigheten samt autenticiteten kan vara
svar att faststalla, varfor vi valt att inte anvanda alltfor manga kallor av detta slag.

2.8 Etisk kvalitet

Vi kan inte enbart fokusera pa kvaliteten pa kunskapen vi producerar, som om bara dess
sanning ar det enda som raknas. Vi maste ocksa ta hansyn till om vara handlingar &r ratt eller
fel som kvalitativa forskare i relation till de manniskors liv vi studerar och vara kollegor
(Miles & Huberman, 1994). Detta ar nagot som vi har forsokt ta fasta pa med hjalp av de
teorier om etiska val och problem som Miles och Huberman (1994) behandlar.

2.8.1 Etiska teorier

Specifika etiska problem é&r, explicit eller inte, ndstlade i storre teorier av hur vi bestdammer
om en handling &r ratt eller korrekt (Miles & Huberman, 1994). Deyhle, Hess och LeCompte
(1992) foreslar fem generella teorier. En teleologisk teori bedémer handlingar enligt primara
mal och det forvantade kunskapsvardet resulterande ifran forskningen. Ett utilitariansk
pragmatiskt tillvagagangssatt bedomer handlingar enligt deras specifika konsekvenser —
fordelar och kostnader — for diverse askadare: forskaren, de studerade objekten, kollegor och
allmanheten. En deontologisk syn innebar en eller flera universella regler, exempel pa sadana
regler; Skulle jag vilja se den har handlingen paverka alla, mig inkluderat? Kommer jag
behandla alla manniskor jag moter som ett resultat och inte som ett satt att na mitt resultat? En
kritisk teori angreppssatt bedémer handlingar enligt principen om man bidrar med direkta
fordelar for den studerade och/eller blir en forebild for dem. Ett covenantal synsatt bedomer
handlingar efter om de &r kongruenta med specifika éverenskommelser med andra i palitliga
relationer.

Flinders (1992) presenterar en idé om relationsetik som satter sin tyngd pa problem vid
tillgivenhet, omtanke och respekt mer an pa éverenskommelser som sadana. Flinders foreslar
att forskare med en utilitariansk syn, ofta en traditionell vetenskaplig ansatts, behandlar
varvning av respondenter via informerat samtycke, utfor faltarbete for att undvika att skada
andra och skyddar anonymiteten i rapporten. En regelbaserad deontologisk syn far flera
absolutister: Varvning maste prioritera 6msesidighet (bade forskaren och den utforskade ska
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ha nagot att vinna pa processen), faltarbete maste undvika att fela andra och rapporten maste
vara réttvis och arlig Flinders (1992). Flinders menar att forskare som tar ett relations
perspektiv kraver lika samarbete; forskare och den utforskade &r nu mera symmetriska.
Faltarbete forsoker att undvika att vara en bdrda och rapporten ar till for att konfirmera, ge
support eller till och med fira méanniskor som &r definierade som vénner. En omfattande
ecological, ekologisk, syn av etik, papekar Flinders, leder forskaren under vérvningen av
respondenter att vara varsam mot det lokala sprakets kultur och mening; detta for att undvika
avskildhet till fordel av uppmérksamhet av det goda eller onda man kanske gor at hela den
relevanta miljon; och att under rapportskrivningen tanka pa “hur man ska agera ansvarsfullt
nar man gor den kunskap man kommit fram till offentlig,” med tanke pa effekterna av de
underforstadda, mangfaldiga, stereotypiska aspekterna av spraket. (Se Figur 2:7)

Utilitarian Deontological Relational Ecological
Varvning 1. Informerat Samtycke 1. Omsesidighet 1. Samarbete 1. Kulturell k&nslighet
R 2. Undvikande av att 2. Undvikande av att 2. Undvikande av att 2. Undvikande av
Féaltarbete . i N S
fara illa gora fel vara en borda likgiltighet

3. Intresserad/
Rapportskrivning 3. Anonymitet 3. Rattvishet 3. Befastande Deltagande
kommunikation

Figur 2:7 Etiskt ramverk och forskningsaspekter (Flinders, 1992)

2.8.2 Specifika etiska problem

Vi har tagit hansyn till ett antal olika specifika etiska problem innan, under och efter var
kvalitativa studie. De har specifika problemen beskriver vi och gar in pa hur vi hanterade just
de problemen i vart fall, vi har forsokt ta upp de i kronologisk ordning:

Vardet av projektet. Miles och Huberman, (1994) staller sig fragande till om en viss studie
ar vard att gora och om den kommer att bidra pa ett signifikant satt, mer &n att ge mojligheten
att fa det publicerat och kanske till och med ge finansiella mojligheter som resultat. Vi har
stallt oss fragan om var studie ar vard att gora. Handledare och kollegor har stallt oss fragan
om den kommer att bidra pa ett signifikant sétt, det vill saga bidra med ny kunskap. Vi kom
fram till att var studie ar vard att gora pd grund av méjligheten till att komma &t ny kunskap
pa omradet vi undersoker och att &mnet ar intressant for oss.

Hur det paverkar analysen: Miles och Huberman (1994) menar att man kommer att tackla ett
projekt pa ett ytligt satt, om man ser pa ett projekt som bara opportunistiskt utan nagon storre
signifikans for en personligt, med mindre fokus pa design och datainsamlande. De forsta
slutsatser man tar kanske man da undviker att ifrdgasatta i forsta hand och man skriver
rapporten pa ett satt som far den att se bra ut, istallet for att skriva en rapport som ar ratt.
Miles och Huberman (1994) menar att om man tror att ens forskningsrapport kommer att
anvéndas felaktigt &r det tveksamt att man kan brinna hundraprocentigt for rapporten. Eller
annu varre: Om man later sig bli anvand avsiktligt blir man en medbrottsling och oarlig.
Eftersom vi inte ser pa amnet som ett satt att na finansiella méjligheter och tycker amnet &r
intressant hoppas vi kunna undvika att vara for ytliga och lagga den mangd fokus pa design
och datainsamlande som det kravs, om vi har lyckats med det ar upp till l&saren att beddéma.
Vi har riktat in oss pa att skriva en rapport som ar ratt och inte enbart ser bra ut for lasaren.
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Detta har vi gjort genom att hela tiden ifragasatta de forsta slutsatserna vi dragit om ett visst
fenomen vi har stott pa och forsokt titta pa fenomenet fran flera synvinklar.

Kompetensgranser. Miles och Huberman (1994) tycker att man ska ha god kdnnedom om
ens kompetensgranser och frdga sig om man ar beredd pa att studera, undervisas och
handledas. Besitter vi den kunskap som behovs for att utféra en undersokning av god kvalitet?
Vi som studenter insag tidigt att var kompetens pa omradet var véldigt begransad. Vi visste att
vi skulle fa lagga ned mycket tid pa att lasa oss till kunskap bade pa omradet vi studerar och
det vetenskapliga forfarandet.

Hur det paverkar analysen. Miles och Huberman (1994) skriver vidare att ensamma forskare
ar de som oftast gor misstaget att inte konsultera vénner, kollegor eller mentorer. Detta leder
till en viss typ av analytisk svaghet i kvalitativa studier, till exempel stora mangder av daligt
insamlade data, Oanalyserad data och forhastat dragna slutsatser. Eftersom vi studenter &r
jamforelsevis vana vid att bli handleda sa hade vi inga problem med att utnyttja den
mojligheten. Var handledare var var stottepelare genom hela arbetet och vi var dven varandras
stottepelare.

Informerat samtycke. Har de personer vi studerar full information om vad var studie handlar
om? Har de gett sitt samtycke, ar fragor som Miles och Huberman (1994) fragar nar det galler
informerat samtycke. Miles och Huberman (1994) fortsatter med att pasta att det aldrig gar att
uppna fullstandigt informerat samtycke i kvalitativa studier, eftersom handelser pa faltet och
forskarens aktioner, som att félja upp nya och lovande ledtradar, inte gar att forutse. For var
del forsokte vi sa langt det bara gick att informera vara intervjuobjekt om vad studien gick ut
pa och tvingade ingen att géra nagot de inte ville vara med pa.

Hur det paverkar analysen. Miles och Huberman (1994) skriver att svagt informerat samtycke
ofta leder till sémre data, eftersom respondenter forsoker skydda sig sjalva. Eftersom vi valde
att utfora dold observation pa undersokningsobjekten under en lang period trodde vi det skulle
innebara att nar vi val avslojade vilka vi var och vad vi hade for syfte sa skulle det finnas en
chans att ingen ville stalla upp pa en intervju. Dock visade detta sig vara en obefogad radsla.
Det kan ha att géra med att vi var med och observerade sa pass lange att man var en i ganget
och ingen hade nagot emot att vi undersokte de, eller atminstone var det sa vi upplevde det
hela. Darfor tycker vi att vi har uppnatt malet av att intervjuobjekten kanner att de ar delaktiga
och har gett sitt samtycke. Daremot precis som Miles och Huberman (1994) skriver tror inte
vi heller att vi lyckats uppna fullstandigt informerat samtycke, eftersom efter intervjuerna fick
vi nya ledtradar att félja upp i den virtuella vérlden och den verkliga varlden, vilket kan ha lett
till att de intervjuade inte var fullstandigt informerade om vad studien handlade om i
slutandan.

Fordelar, kostnader och 6msesidighet. Vad kommer varje deltagare av en studie tjana pa att
deltaga? Vad behover de investera i form av tid, energi och pengar? Och &ar balansen rattvis,
det ar fragor Miles och Huberman (1994) tycker man ska stalla sig. Fragan om kostnader och
vilka som betalar de ar nagot som vi forsokt att tinka pa. Forskarens tid &r oftast
kompenserad, inte alltid fullt ut, genom pengar, godkénnande eller ett betyg. Respondenter far
sallan ersattning for deras tid menar Miles och Huberman (1994). Vi har hela tiden hallit detta
i berakningen nar vi intervjuat respondenter. Vi har forsokt att halla intervjuer inom de
tidsramar vi angivit till respondenten och inte dragit dver tiden, for att pa sa satt inte ta upp
mer an nédvéandig tid.
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Hur det paverkar analysen. Miles och Huberman (1994) skriver att respondenters oro om den
orattvisa fordelningen av fordelar och kostnader kan leda till att man kommer at mindre data
eller tunnare data. Eftersom vi inte upplevde att vara respondenter var oroliga for orattvis
behandling &r det svart att bedéma om vara data blivit tunnare &n det kunde ha varit. Dock var
vi glatt 6verraskade 6ver hur pass villiga vara intervjuobjekt var éver att prata med oss, fastan
de fick valdigt lite i utbyte, mer &n att de hade ndgon som lyssnade pa dem och fick
maojligheten att diskutera saker som de kanske inte reflekterat ver innan.

Skada och risk. Miles och Huberman (1994) staller sig tva fragor: ”Vad skulle den har
undersdkningen kunna gdra for att skada de involverade manniskorna och Hur sannolikt &r det
att sadan skada kommer att ske?” (s. 293) Miles och Huberman (1994) skriver vidare att
riktiga eller fruktade skador kommer alltid att paverka nagon i en kvalitativ studie. Skador kan
framtrada i olika former, till exempel i forsamrat sjalvfortroende, se dalig ut infor andra, hot
mot ens intressen eller rentav att bli atalad. Miles och Huberman (1994) menar att
informationen fran en kvalitativ studie aldrig ar fri fran varde och den kan ha negativa
konsekvenser. Vi stallde oss sjalva de tva frdgorna Miles och Huberman stéller och kom fram
till att var undersokning skulle kunna skada de involverade manniskorna. Detta genom att
respondenterna pratar om andra deltagare i den virtuella vérlden som senare kanske inte
uppskattas av dem som inte & med i undersokningen. Vilket leder till dem som deltagit i
undersokningen behandlas annorlunda i den virtuella varlden an de gjorde innan. Eller sa
skadas respondenterna genom att vi fragar fragor som gor att de forlorar en del av sitt
sjalvfortroende eller att det far de att se daliga ut infor andra, som i sin tur paverkar hur de
agerar i den virtuella varlden, kanske &ven i den verkliga varlden.

Hur det paverkar analysen. Om man forvantar sig nagon form av skada sa kan access till data
och kvaliteten pa data forsamras enligt Miles och Huberman (1994). Eftersom det ar mycket
svart att bedoma risken for att nagon skadas tyckte vi det skulle vara béttre att bara anta att vi
kommer fa nagon typ av skada, istallet for att forsoka undvika en typ av skada som vi inte ens
kan definiera i fortid.

Arlighet och fortroende. Vad & min relation till manniskorna jag studerar, talar jag
sanningen och litar vi pa varandra, frdgar Miles och Huberman (1994)? | borjan av
undersokningen och da specifikt nar vi borjade observera hur méanniskor interagerade och
kommunicerade i den virtuella varlden tog den ett tag innan man larde kdnna méanniskor och
kunde pa riktigt ta del av varlden och allt som horde dér till. Som Miles och Huberman (1994)
skriver, kan det mycket val ha varit sa att vi, fram till dess att manniskor litade pa oss, lurade
0ss pa satt som vi inte kunde forsta fullstandigt. Nar vi vunnit deras tillit sa var det vi som till
viss del lurade dem, kan man séga. Detta for att de inte visste om att vi observerade deras
aktioner utan deras vetskap. Men det har aldrig funnits situationer da vi férsokt manipulera en
situation for att pa nagot satt fa reaktioner fran manniskor i den virtuella vérlden. Det som
dock har varit problematiskt ar de avvégningar vi fatt gora i vissa situationer, till exempel nar
tva parter brakat om nagot specifikt, men som kanske inte alls hade nagot med den virtuella
varlden att gora, utan personliga konflikter mellan olika manniskor. P& ett satt var sadana
konflikter mycket intressanta for hur samspelet paverkades och hur relationen mellan parterna
paverkades och manniskorna runt omkring. Men pa ett annat satt var det ocksa olustigt att
observera sadana situationer utan att de observerade parterna visste om att det fanns personer
som satt och studerade deras agerande.

Hur det paverkar analysen. Om manniskor kanner sig bedragna av en nar de laser ens
undersokning, blir det ndstan omdjligt for de att acceptera den som en resonabel tolkning av
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vad som hande, menar Miles och Huberman (1994). Detta var nagot vi forsokte halla i
tankarna nar vi atergav vad vi observerat. For att inte paverka majligheten till vidare atkomst
av detta omrade och kringliggande omraden for andra forskare, har vi undvikit att fora
respondenterna allt for mycket bakom ljuset under observationen.

Privatliv, fortrolighet och anonymitet. Miles och Huberman (1994) skriver om hur och pa
vilka sétt en studie kommer att inkrakta och komma narmare manniskor, &n de vill. De stéller
sig ocksa fragande till hur informationen kommer att skyddas och hur identifierbara
individerna man studerar ar. Privatliv handlar i praktiken om hemlighet, fortrolighet och
anonymitet handlar oftast om ytliga 16ften man ger respondenter i bérjan menar Miles och
Huberman (1994). Eftersom vara respondenter inte skulle vara anonyma for alla i den
virtuella vérlden aven om vi inte ndmnde deras namn i rapporten, beslutade vi att férutom att
ge respondenterna fiktiva namn, att dessutom inte namna vilken server de spelade pa och i
vilket land spelservrarna hade sin bas. Aven med detta var respondenterna inte
hundraprocentigt anonyma, det fanns fortfarande en liten chans att nagon i just deras virtuella
varld skulle raka pa rapporten och kanna igen data i respondenternas intervjuer. Risken for det
beddmdes dock, av bade oss och respondenterna, vara forsumbar. Materialet fran
observationerna behandlades pa samma sétt, fiktiva namn, servernamn namndes inte och i
vilket land servern lag i namndes inte heller.

Hur det paverkar analysen. Nar man inser att anonymiteten har hotats kan man behdva
anvanda nya analytiska verktyg for att skydda data kvaliteten. Om anonymiteten har brutits,
maste man tanka pa vad rapporten har for inverkan pa respondenterna nar de far tillbaka den,
skriver Miles och Huberman (1994). Man maste da ta reda pa om informationen i rapporten
kan knytas till en identifierbar person. Vi forde dialoger med vara respondenter, dar vi gav de
chansen att markera information, som senare &ndrades eller togs bort, i transkriberingen av
deras intervjuer som skulle kunna identifiera de och pa sa satt kunde vi erbjuda en sakrare
anonymitet. Miles och Huberman (1994) skriver om ett annat problem man maste handskas
med. De menar att lokala respondenter alltid kan gissa, eller anta, vem eller vilka det &r
rapporten behandlar. | vart fall hade respondenterna fiktiva namn och i vilken virtuell varld de
spelade i namndes aldrig heller. Och med det tror vi att vi lyckats gora det svart om &n inte
helt omgjligt for respondenterna att gissa eller anta rétt.

Aganderétt av data och slutsatser. Miles och Huberman (1994) tycker man ska fraga sig
vem som &ger ens filtnoteringar och analyser. Ar det vi, organisationen man jobbar for,
universitetet eller vem? Och slutligen undrar Miles och Huberman (1994) vem som
kontrollerar rapportens spridning efter rapporten ar skriven. Vi har installningen att vi anser
att alla faltnoteringar, intervjumaterial och analyser ar nagot som vi &ger. Efter rapporten &r
skriven &r det universitetet som kommer att skota spridningen i praktiken, det ar inget vi
kommer att gdra personligen.

Hur det paverkar analysen. Om det hade varit till exempel en organisation vi jobbat for hade
kanske vara faltnoteringar och analyser blockerats om de visat sig vara ett hot mot
organisationen i sig. Vara resultat skulle fortfarande kunna stoppas av universitetet genom att
rapporten inte publiceras eller godkéanns, men det &r nagot vi hoppas inte kommer att ske.
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2.9 Val av rapporteringsform

Kvale (1997) pastar att intervjurapporter ofta kan bli trakiga att lasa. Detta menar han &r pa
grund av tréttande intervjuresultat, de karakteriseras av langa, sega, ordagranna citat,
presenterade i fragmentarisk form, enligt primitiva kategoriseringar och inte séllan i orimlig
omfattning. Tiotals eller hundratals sidor med citat ur intervjuutskrifterna, interfolierade med
nagra kommentarer och tabeller, utgor séllan intressant lasning fortsatter Kvale (1997).
Intervjupersonernas ofta spannande historier har, under analysen och rapporteringsstadierna,
styckats sonder i atomistiska citat och isolerade variabler, menar Kvale (1997).

Man ska forska med slutrapporten i atanke, skriver Kvale (1997). Syftet med en rapport &r att
informera andra forskare och allmanheten om resultatens betydelse och tillforlitlighet. Kvale
(1997) menar att rapporten bor bidra med ny kunskap pa omradet och vara sa formulerad att
den tillater lasaren att kontrollera slutsatserna. Kvale (1997) skriver att lasaren av en
intervjumetod behover kénna till det metodiska forfarandet for att kunna beddma resultatens
tillforlitlighet. Detta ar nagot vi har siktat pa att uppnd i var rapport. Om vi har lyckats med
det eller inte &r inte nagot vi sjalva kan avgora utan ar nagot vi lamnar at lasaren att bedéma.

Kvale (1997) menar att det inte finns nagon standardform for rapportering av resultaten fér en
intervjuundersokning, dock anser han att det vanligaste sattet att presentera resultaten fran
intervjuundersokningar & genom utvalda citat. Vi har valt att anvdnda oss av intervjucitat,
detta for att ge lasaren intrycket av interaktion i intervjusamtal och det exemplifierar
materialet vi har anvant for analys. Kvale (1997) gar ocksa in pa att antalet sidor en rapport
bestar av ofta spelar en roll for kvalitativa forskare. Han menar att manga kvalitativa forskare
rattfardigar deras undersokningar, som saknar kvantitativa data, med antalet sidor. Detta kan
visa sig i alltfor manga sidor med intervjumaterial och for fa till att redovisa resultaten. Nya
intervjuforskare kan ha det svart att utveckla en kritisk och selektiv distans till vad de far veta
genom sina undersokningspersoner, menar Kvale (1997). Med den har kunskapen i
bakhuvudet har vi forsokt att inte ga i fallan av att forséka rattfardiga bristen pa kvantitativa
data genom att inkludera en massa extra sidor med intervjumaterial. Vi har gjort vad vi kunnat
for att hindra att antalet sidor sprungit ivag fran oss allt for mycket och forsokt fokusera oss
pa att uppmarksamma och vélja ut de vasentliga aspekterna av det vi fatt hora i intervjuerna.

Kvale (1997) foreslar ett antal sétt att gora redovisningar och intervjuundersékningar mera
lasvanliga. De satten ar att aterge intervjuerna som journalistiska intervjuer, dialoger,
terapeutiska fallstudier, berattelser, metaforer och visualisering. Vi gar igenom de olika sétten
vi har anvant oss av hér:

Journalistiska intervjuer. Den h&r metoden &r helt enkelt att redovisa intervjuer som
intervjuer, dar forskaren har en sarskild publik i atanke redan i borjan av en intervju och
begrénsat utrymme, skriver Kvale (1997).

23



Gruppdynamiken i en virtuell vérld Ferenc Horvath & Andreas Lindberg

3 Gruppdynamik

Detta kapitel inleds med en definition av termen gruppdynamik och en férklaring till vad en
grupp ar, samt valet av de faktorer som paverkar hur en grupp fungerar. Kapitlet fortsatter
med att behandla de valda faktorerna.

Gruppdynamik — ”socialpsykologisk beteckning for det faktum att en grupp under sin tillvaro
forandras genom en kedja av processer, vilka kan medfora forandringar i gruppens struktur”.
(Bra Bockers Lexikon 2000 s.168).

De flesta manniskor i vart samhélle lever i olika grupper vilket kan vara ett resultat av att vi ar
beroende av varandra for att kunna tillfredsstélla vara behov. Gruppen formedlar en méangd
olika mal for sina medlemmar. For att det ska kunna bli en grupp ar det viktigt att
gruppmedlemmarna erkanner gruppens mal och aktiviteter och det ar ofta som
sammanhallningen ar avgorande for en grupps effektivitet oavsett om det handlar om arbete
eller om idrott. Det &r vanligt att individerna i gruppen paverkar varandra, har gemensamma
mal, &r beroende av varandra, ar medvetna om varandra bade fysiskt och psykiskt samt att de
uppfattar sig sjalva som en grupp (Angeléw & Jonsson 1990).

Angeldéw och Jonsson 1990 beskriver en grupp som en “brygga mellan samhallet och
individen och vice versa” (lbid. s.124). Vidare menar forfattarna att i grupperna sker olika
slag av paverkan och sociala betydenheter, sprak, attityder, roller och normer 6verfors. De
enskilda medlemmarna i gruppen lar sig dessa betydenheter for att sedan féra dem vidare till
andra medlemmar eller individer utanfor gruppen. Denna interaktion ar vanligtvis tvavégs och
eftersom samtidigt som man paverkar andra sa paverkar dem en sjalv.

| grupper ar det viktigt att det finns ett stimulerande samarbete mellan gruppmedlemmarna
dar samtliga far vara engagerade och utfora sin del av den gemensamma uppgiften for att
gruppen ska fungera (Stensaasen & Sletta 2000). Men ibland ar individernas medlemskap inte
Klart definierat och d&rfor behdver en grupp forutom medlemmar en gruppstruktur i form av
normer, roller, maktfordelning, kommunikation och samspelsforhallanden (Angelow &
Jonsson 1990). Aven relationerna mellan den enskilde individen och gruppen har en
avgorande roll. Dessa relationer formar gruppens ledarskap och de beslutsprocesser som
forekommer i gruppen. Men relationerna i en grupp kan leda till konflikter. Konflikter mellan
gruppmedlemmar &r en del vardagen i ett klassrum, bland kollegorna pa en arbetsplats och i
vilken grupp som helst dér det pagar samspel under en tid (Stensaasen & Sletta 2000).

Samtliga ovanstaende omstandigheter paverkar hur en grupp fungerar och urvalet av dem har
framkommit dels innan studien inleddes och dels under studiens gang. | studiens bdrjan
intresserade vi oss for samarbete da vi redan efter ndgra fa dagar av spelande markte att
samarbete var nagot som kravdes for att utvecklas snabbare. Vi insag att samarbete var ett satt
att komma in i olika gemenskaper och skapa vanskapsband och for att klara av
uppdrag/uppgifter som vi inte hade klarat av sjalva. Inledningsvis hoppade vi mellan olika
typer av grupper och vi sag hur gruppstrukturen spelade en stor roll for hur bra eller daligt
grupper fungerade varfor vi dven valde att studera gruppstruktur. Vi stallde oss fragan varfor
det var pa det hér viset. Den har fragan ledde oss till ett antal flera intressanta subkategorier
sasom normer, roller, maktfordelning, kommunikation och samspelsforhallanden som vi
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ansag passade in i grupprocessen i WoW. Normer i WoW varierar mellan grupperna och det
var intressant att se hur de paverkade gruppmedlemmarna och hur interaktionen &ndrades
mellan gruppmedlemmarna. Vi sdg ocksa hur olika roller paverkade gruppen och insag att det
fanns mojligheter att anta olika roller for deltagarna. Maktfordelning &r nagot som vi
observerade nér grupperna blev allt storre och hierarkier bildades och det var intressant att se
hur denna maktfordelning manifesterades. Kommunikationen i grupperna sker i textform och
vi ansdg att kommunikation var en viktig punkt att titta narmare pa. Efter att ha Iast ett antal
artiklar om hur viktigt det &r med samspelsforhallanden och social kompetens i grupper ute i
vart samhélle tyckte vi att denna punkt var intressant att ta med. Denna Overtygelse
konfirmerades nar vi borjade observera deltagare i den virtuella véarlden. Genom litteraturen
fick vi aven klart for oss att en ledare spelar en central roll for hur framgangsrik en grupp ér.
Vi tyckte darfor det vore intressant att undersdka vilken betydelse ledare har i en virtuell
varld. Under var observation véxte ett intresse fram for hur beslutsprocesserna gick till. |
spelets borjan fanns det inte s& mycket att besluta om och da vi hade lag status ingick vi
inledningsvis inte i nagra beslutsprocesser. Efterhand som var status vaxte blev vi alltmer
involverade i dessa processer vilket gjort att denna punkt framkommit i ett senare skede av
studien. Under var studietid har vi varit inblandade i manga grupparbeten dar ett flertal
konflikter uppkommit. Vi stéllde oss darfor undrande till hur konflikter uppkommer och
hanteras i en virtuell véarld.

Dessa omstandigheter ligger till grund for den uppdelning vi har gjort av detta kapitel och vi
kommer nedan att ga djupare in pa vad var och en av dem innebar for en grupp.

3.1 Samarbete

Svein Stensaasen och Olav Sletta (2000) skriver i sin bok om att vinna genom att samarbeta
kontra att vinna genom att konkurrera. De menar pa att det finns mycket att vinna pa att
basera arbete i grupp pa ett tillitsfullt och Gppet samspel, antingen det handlar om larare och
elever, ledare och medarbetare, lakare eller andar yrkesutdvare. Man menar ocksa att genom
Omsesidig stimulerande samspel med vénner, klasskamrater, kollegor eller andra kan den
enskilda efter hand lara sig att vinna dver sig sjalv i motsats till att vinna 6ver andra. Det kan
till exempel komma till uttryck genom att lata andra valja forst, genom att dampa sitt eget
pratbehov och sin egen aktivitetslust for att andra skall fa chans att uttrycka sig och utfora sin
del av den gemensamma uppgiften, genom att utféra de mindre eftertraktade delarna av
arbetet utan att gnalla. Stensaasen och Sletta (2000) menar att vinna éver sig sjalv kan ocksa
ga ut pa att man lar sig att satta upp mal som ar anpassade efter andra medlemmar i gruppen,
eller att man upptéacker att man kan narma sig sina mal via samarbetsplaner som gruppen kan
enas om. Den enskilde kan vinna over sig sjdlv genom att till exempel fordndra ett
beteendedrag som har lett till gnissel i samarbetssituationer och utlést kritik fran andra (lbid.).

Ett Oppet tillitsfullt samarbete kan ocksa medverka till att var och en utvecklar en positiv
sjalvbild. Samspel med andra for att l6sa stora och sma uppgifter gemensamt och for att lara
olika fardigheter och tillagna sig kunskaper leder till mojligheter att utveckla positiva
forvantningar pa sig sjalv och sina medmanniskor. Sadana forvantningar skapar i sin tur en
grund for ett gott samspel och en dppen, tillitsfull kommunikation (Ibid.).

Motsatsen till samarbete ar konkurrens som fungerar sa att bara en person eller en grupp kan
vinna (Ibid). Larare och andra ledare upptrader ibland som om konkurrens utan vidare tar
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fram det basta hos den enskilde. | linje med sadana forestallningar skapar de ofta
ogenomtankta konkurrenssituationer for att stimulera prestation. Detta uppnar de genom att
till exempel utmana den enskilde med fragor som: ”Vem blir forst fardig?” ”Vem utfér jobbet
bést?” — eller genom att stélla grupper mot varandra: ”Vilken av grupperna X, Y och Z klarar
uppgiften forst och med mest tillfredsstallande resultat?” (lbid.). Antagandet om att
konkurrens alltid har den verkan som man 6nskar ar inte hallbart. Riskerna for att ej avsedda
verkningar kan upptrada &r stora. Konkurrens kan utldsa oonskat mellanménskligt beteende,
till exempel aggressivitet. Andra negativa foljder kan visa sig pa flera satt, till exempel
misstanksamhet och reservation mot varandra, fientlighet, individer som kraver stod kan
kénna sig asidosatta och vardel6sa, individer som hamnat efter stor aktiviteterna istallet for att
forsoka komma ifatt och de som uppfattar sig som béast minskar sin insats. Stensaasen och
Sletta (2000) menar att individen har ett storre behov av émsesidigt tillfredsstéllande samspel
an konkurrens med sina medmanniskor i det dagliga livet.

3.2 Gruppstruktur

| grupper som familjen, arbetsgruppen och kompisgénget blir vi individer bade individuella
och samhélleliga varelser. Men de olika grupper som man tillhor skiljer sig vanligtvis at pa
flera satt. Angel6w och Jonsson (1990) menar att det som skiljer grupper at ar att de “fyller t
ex olika funktioner, har olika strukturer, ar relaterade till omgivningen pa olika sétt, forandras
pa olika satt och paverkar oss i olika grad” (lbid. s.134). Ett sétt att se pa en grupp enligt
forfattarna ar att se gruppen ”som sociala och levande system, det vill sdga som nagot som &r
mer eller mindre i standig forandring, som uppstar, fortlever, forandras och forsvinner” (Ibid.
s.134).

Som tidigare namnt har grupper olika strukturer. Dessa strukturer kan variera i olika grad
mellan grupper eftersom de fungerar pa olika sétt for att vara effektiva. Istallet har varje grupp
den struktur som passar for bade sjalva gruppen men dven for gruppens uppgift. Med struktur
menas pa vilket sétt gruppens individer eller individuella delar ar sasmmansatta pa ett satt sa
att de tillsammans fungerar som en grupp (Ibid.). Oavsett hur strukturerade grupperna ar sa
har de gemensamt att de bestar av individer vars medlemskap i olika grad &r definierat.

3.2.1 Normer

| alla grupper uppkommer och forekommer normer. Normerna &r i sig varken bra eller daliga
utan man kan beskriva dem som relevanta eller irrelevanta for sammanhanget. | en
arbetssituation ar de relevanta normerna de som &r knutna till gruppens arbete och samarbete.
Irrelevanta normer kan vara till exempel hur man ska vara kladd och fritidsintressen. Angeléw
och Jonsson (1990) delar in normer i informella och formella. Informella normer &r sjalvklara
och underforstatt givna for etablerade medlemmar men for utomstaende &r de dolda eftersom
de, enligt forfattarna, uppstar, utvecklas och forandras under medlemmarnas 6msesidiga
handlingar i vardagen. Trots att informella normer &r dolda for en utomstaende sa marker
han/hon av det. Ett exempel &r nar en utomstaende “satter sig pa fel plats” (Ibid. s.136).
Forfattarna menar att det inte ar nagot storre brott att bryta mot dessa normer vid forsta
gangen vilket vanligtvis mottages med tystnad. Vid upprepade brott mot informella normer &r
det vanligt att sanktionen blir mera tydlig och markerad. En sanktion kan vara att den ”nye”
far halla sig undan ett tag och inte blir inslappt i gruppen samt inte riktigt accepteras.
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Formella normer ar enligt Angeléw och Jonsson (1990) l4ttare att handskas med eftersom
dessa normer ar nedskrivna och vanligtvis anger vilka sanktioner som ska kopplade till
normen i fraga. Som exempel pa formella normer namner forfattarna exempelvis “regler som
i stort sett varje grundskola férmedlar i borjan av varje lasar till elever och deras foraldrar”
(Ibid. s.136-137). Med detta menas att man faststéller vad som fér goras och inte goras. Aven
ett lands lagar och forordningar gar under kategorin formella normer.

Formella och informella normer, och de sanktioner som ar kopplade till dem, ar med andra
ord mycket betydelsefulla for den ménskliga tillvaron eftersom de starkt reglerar och formar
séttet att vara som individer och gruppmedlemmar (Ibid.).

3.2.2 Roller

Det sociala samspelet underlattas av om vi har en roll att folja. Den bidrar till en viss
forutsagbarhet i intentionen sa att samvaron flyter smidigt. | tidig alder lar vi oss att spela
olika roller som omgivningen skapar at 0ss. Ju tryggare en person &r desto mer vagar denne
bredda sin rollrepertoar med fler nyanser och stdrre flexibilitet. Vart agerande och var
samvaro i olika grupper paverkas i mycket hog grad av de uppgifter, forvantningar och krav
som vi sjalva staller pa vart agerande, vart rollspelande. Déarfor har varje grupp en viss
struktur vilket innebéar att de individer som ingar i gruppen har nagon form av roll som &r
relaterad till de andra gruppmedlemmarnas roller. Olika roller har olika innebdrd och en och
samma roll kan fungera och se olika ut i olika grupper (Ibid.).

De grundlaggande rollerna i vart samhalle ar konsrollerna det vill sdga man - kvinna. Men det
finns fler rollpar som nastan ar lika generella sasom; vuxen — barn, larare — elever, lakare —
patient, sdljare — kund med mera. Gemensamt for alla dessa roller &r att de har sina
befogenheter, krav och forvantningar, vilka férandras i forhallande till varandra pa olika satt
beroende pa vem som uppbér rollen eller rollerna och vilka situationer de moter.

Angeldw och Jonsson tydliggor ytterligare vilka olika typer av roller som kan férekomma i en
grupp. Den dominerande rollen &r ett sétt att markera sin status och rangordning i en grupp.
Markeringen kan ske pa olika satt och vanligt forekommande nar en gruppmedlem ar osaker
pa sin status ar att tala till andra med ett aggressivt eller Gverlagset tonfall. Att vara
dominerande kan ocksa vara ett uttryckssatt for att visa att man vet vad man kan, det vill siga
uttrycka sjalvfortroende och sjalvkansla. En individs dominans beror pd méanga faktorer och
Angeléw och Jonsson (1990) menar att “individens ké&nsla av dominans ar dock vanligen
situationell, det vill sdga den varierar beroende pa situationen, gruppens storlek och
sammansattning, klimatet och relationerna i gruppen, hur vi upplever oss sjélva och andra,
den kunskap vi anser oss eller andra ha, hur mycket vi anser att vi eller de andra engagerar sig
i gruppens inre liv, arbete och dyl. ” (Ibid. s.138).

En annan typ av roll som forfattarna tar upp &r clownen. Den individ som uppbdr denna roll
tar det mesta latt och ar den i gruppen som spexar och lattar upp stamningen och far de andra
medlemmarna att slappna av. Clownens agerande kan ocksa fa motsatt effekt genom att aldrig
ta nagot pa allvar. Den tyste ar en individ som de andra i gruppen inte vet s3 mycket om
eftersom han/hon ingenting sager. Foljderna av den tystes agerande kan bli att denne blir
ignorerad eller att de andra kénner sig hotade. Den aggressive dr en gruppmedlem som
standigt tvistar av bade berattigande anledningar och inga anledningar alls. Enligt Angelow
och Jonsson (1990) finns det bade de personer som ar konstant aggressiva och de som ar
aggressiva tillfalligt. De personer som dr mer konstant aggressive kan exempelvis anvénda sin
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aggressivitet for att dolja en dalig sjalvkéansla. Rollen som arbetsnarkoman, ar en person som
maste arbeta och som lagger storre delen av sin energi pa sitt arbete. Det hoga arbetstempot
leder vanligtvis till att de andra gruppmedlemmarna ké&nner sig underldgsna vilket innebar
problem for gruppen. Dock ska man enligt forfattarna inte forvaxla arbetsnarkomanen med
de personer i en grupp som har en dkta arbetsmotivation. Man menar att de "ar individer som
hamnat i ratt yrke dar de kan skapa saval som utvecklas som manniskor” (lbid. s.138).

3.2.3 Makt i gruppen

Enligt Angeléw och Jonsson (1990) kan man dela in maktférdelningen i en grupp i formell
och informell struktur. Den formella indelningen &r baserad pa formella normer exempelvis
via organisationsplaner eller befattningsbeskrivningar som ger vissa gruppmedlemmar
befogenheter som andra inte har. Det dr dessa personer som man vanligtvis bendmner som
ledare eller chefer da deras roll &r att leda, fordela, bestimma och fatta beslut. Beroende pa
vilka medlemmar en grupp innefattar sa ar det kanske inte alltid sjalvklart att det &r den
formelle ledaren som bestammer och forfattarna papekar att "vi vet vem det ar som skall
bestdmma, men vi vet ocksa att det inte alltid & den som har den formella ratten som
verkligen bestammer” (Ibid. s.139).

Informell maktstruktur innebdr att det inte nddvandigtvis ar den rattméatige ledaren som fattar
alla beslut utan nagon annan stark gruppmedlem. Det kan vara svart for gruppmedlemmarna
att beakta den informella formen da den inte ar fastslagen och dokumenterad. Dock
forekommer det oftast nagon form av praxis som visar maktfordelningen och det kan vara
alder eller erfarenhet som ger en viss gruppmedlem hogre makt (Ibid.). Forfattarna menar att
det ocksa kan vara relationistiska orsaker som styr den informella maktstrukturen. En
gruppmedlem kan ha makt 6ver andra genom att hota, psykiskt och fysiskt, de
gruppmedlemmar som ifragasatter eller genom moraliskt patryckning erhalla maktpositionen.

3.3 Ledarskap

Ledarskap ar en komplicerad social process. Att vara ledare handlar om sa mycket mer an att
formellt via en titel vara den som leder en grupp. Varje grupp har ndgon form av ledarskap
men ledarskapet skiljer fran grupp till grupp. Enligt Angeléw och Jonsson (1990) finns det tre
kategorier av teorier angaende ledarskap, en som behandlar ledarens egenskaper, en tittar pa
ledarstilen och den tredje fokuserar pa det situationella och strategiska ledarskapet.
Egenskapsteorierna inriktar sig pa ledarens egenskaper sasom begavning, tavlingsanda,
overtalningsformaga,  prestationsmotiv, initiativformaga,  arbetsledarformaga  och
sjalvuppskattning.

Ledarstilsteorierna inriktar sig pa de olika stilar som ledare kan anvanda sig av. Det finns en
mangd olika studier och manga olika stilar. Ett av det vanligare satten att dela in ledare i olika
stilar ar: den auktoritara, den demokratiske och lat-ga stilen (Ibid.). Auktoritara ledare satter
upp gruppens mal och kontrollerar noggrant all verksamhet i gruppen. Studier visar att de som
arbetar under denna ledarstil ofta jobbar bra men &r samtidigt omotiverade (Ibid.). Den
demokratiske ledaren later samtliga gruppmedlemmar komma till tals och later hela gruppen
vara med i besluten. Har visar studierna att de som arbetar under en demokratisk ledare ocksa
utfor det basta arbetet och det ar ocksa i denna miljé som stamningen ar som bést. Lat-ga
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ledaren &r bara narvarande och finns till hands utan att 1agga sig alltfér mycket i arbetarnas
jobb och enligt studier ar foljderna ofta dalig kvalitet pd arbetet samt att moral och
sammanhallning ofta ar 1ag (Ibid.).

Ett situationellt och strategiskt ledarskap kan ”ses som en syntes av ovanstaende, det vill saga
att en ledare ibland ar auktoritar, ibland demokratisk och ibland lat-ga inriktad” (lbid. s.142).
Med detta menar forfattarna att det &r situationen som styr vilken stil en ledare antar,
tillsammans med uppgiftens art samt gruppen sammansattning.

Stensaasen och Sletta (2000) pastar att grupprocesser handlar om manniskor i samspel med
varandra, och om faktorer som framjar eller hdmmar detta samspel. Ledarskapet kan inverka
positivt eller negativt pa samspelet i gruppen och fa betydelse for hur effektivt gruppen loser
sina uppgifter. Varje gruppmedlem utévar ledarskap genom att till exempel stalla fragor,
arbeta fram forslag och argumentera for eller emot den fraga som &r uppe till behandling
(Ibid.).

Vidare menar Stensaasen och Sletta (2000) att varje ledare ar central i sin organisation. Detta
beror pa att ledaren har ansvaret bade for organisationens verksamhet och resultat. Darfor
maste han eller hon se till att géra upp mal och strategiska planer, organisera arbetet och fa
det utfort, fatta beslut och forverkliga dessa. Ledaren maste inse att ledarskapsutévande forst
och framst handlar om att leda sina medarbetare och se till att de lar sig att samarbeta sa att
de kan l6sa sina uppgifter i grupp. Effektivt ledarskap gar ut pa att utféra handlingar som leder
gruppen mot sina mal. Ett bevis pa bra sammanhallning och émsesidig tillit i gruppen ar om
olika personer tar ledningen i olika situationer mer utifran kompetens och erfarenhet an
utifran status och rang (Ibid.).

Skillnaden pa ledare och andra gruppmedlemmar ar vanligtvis att forvantningarna ar olika.
Genom att ledaren intar en mer central plats &n andra, kommer hon att delta mer, ha mer
information och storre dverblick. Darmed disponerar ledaren 6ver mer makt och kan utéva en
hogre grad av inflytande. Detta betyder inte att det handlar om soloprestationer. Ledaren
behover aktivt stod fran gruppmedlemmarna for att hans eller hennes ledarhandlingar skall
framja arbetet med att na ett givet mal (Ibid.).

Aven om ledarhandlingar &r olika, verkar de ha antingen uppgiftsorienterad funktion, som att
na ett gruppmal eller en grupporienterad funktion, som att bevara och/eller stirka
sammanhallningen inom en grupp (Ibid.). Exempel pa den forsta typen, att nd gruppmal, &r att
satta igang en handling, hélla verksamheten i gang och styra den i ratt riktning. Exempel pa
handlingar som har som syfte att bevara sammanhallningen i gruppen, ar att skapa en god
och positiv stdmning, uppratthalla denna stdmning genom att lugna upprérda sinnen och
forhindra att yttre faktorer forstor sammanhallningen i gruppen (lbid.).

Stensaasen och Sletta (2000) understryker ett antal kvaliteter som de anser en ledare bor ha.
En av de kvaliteterna & en ledare som arbetar med och genom sina medarbetare i
organisationen for att utéva inflytande. Detta staller krav pa ledarens 6ppenhet och formaga
att fa kontakt och forutsatter att han eller hon diskuterar med sina arbetare, lyssnar
uppmarksamt pa dem och delegerar makt till dem. Detta understryker att medarbetarna ar
ledarens framsta angelagenhet. De &r de som gor organisationen levande. En annan &r att en
ledare bor ha sjalvinsikt och vara 6ppen for sina egna starka och svaga sidor. Det &r bara
genom att fa ansvar som medarbetarna kan lara sig att ta ansvar och upptrada ansvarsfullt. En
tredje kvalitet ar en ledares formaga att anvanda tiden effektivt. Manga beslut kan hon eller
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han fatta direkt tillsammans med dem saken galler, medan parterna andra ganger maste ta del
av mer omfattande utredningar, analyser och diskussioner innan de nar fram till ett val
Overvagt beslut. Ett Oppet, tryggt och omsesidigt tillitsfullt samspel mellan ledare och
medarbetare lagger grunden bade for trivsamma forhallanden och motiverande
arbetsprocesser, och skapar forutséttningar for realistiska beslut (lbid.). A andra sidan skapar
ett formellt, stelt och ensidigt kommandopraglat forhallande med ofta férekommande
kontroller en spand atmosfar med osékerhet, nedsatt motivation och dalig arbetsgladje. Att en
ledare kéanner sina medarbetare vél, varnar om dem och stéttar dem och skapar sadana
forhallanden att de far anvanda sina talanger dar de bast behovs, ar en fjarde kvalitet (Ibid.).

3.4 Samspelsforhallanden och social kompetens

Stensaasen och Sletta (2000) fortsatter att skriva om mellanméanskliga forhallanden som
utvecklas genom samspel i olika situationer och sociala sammanhang, i férskolor och skolor, i
arbetet och pa fritiden. | alla grupper hittar man olika typer av sadana forhallanden. En del &r
till exempel goda vanner, medan andra inte tal varandra. En del samarbetar pa ett harmoniskt
satt, och vissa dominerar dver andra. Kommunikation &r stel och formell i en del relationer,
Oppen och trivsam i andra. Vidare menar Stensaasen och Sletta (2000) att en av
forutsattningarna for att samspel skall fungera bra ar att deltagarna i samspelsprocessen har
sociala fardigheter. Personer med bristande sociala fardigheter har vanligtvis svart att ge
positiva bidrag till samspel, och de blir oftare dn andra utsatta for social exkludering (Ibid.).

Vidare beskriver Stensaasen och Sletta (2000) socialt samspel som tva eller flera personer
omsesidigt paverkar varandra genom direkt kontakt. Det dagliga livet ar praglat av socialt
samspel i manga situationer, hemma och borta. De flesta vuxna har tata kontakter pa
arbetsplatsen, med kollegor, chefer eller underordnade. Samspelsforhallanden som utvecklas
under langre tid mellan tva eller flera personer, far sin egen sarpragel. Sadana ihéllande
mellanméanskliga forhallanden kallas vanligtvis sociala relationer. Detta begrepp anser
Stensaasen och Sletta (2000) vara svart att definiera. Ett exempel ges dar Liv och Hanna antas
vara klasskamrater. Da placerar man de i samma arbetsgrupp i skolan och de spelar dessutom
i samma handbollslag. Man beskriver den sociala relationen dem emellan dels genom att
lagga vikt vid innehall, det vill sdga de aktiviteter den ar koncentrerad kring, dels tittar man pa
den kanslomassiga kvaliteten som karakteriserar forhallandet. Denna &r sannolikt positiv i
relationen mellan Liv och Hanna. Grovt sett menar Stensaasen och Sletta (2000) att man kan
skilja mellan positiva och negativa kanslor i sociala relationer. Man kan ocksa gradera den
kanslomassiga kvaliteten fran starkt positiv till starkt negativ, kanske med en neutral
mittpunkt (1bid.).

Detta betyder att sociala relationer omfattar fiendeskap saval som vanskap, och att det uppstar
antingen manniskor som tvingas att vara tillsammans eller aktivt s6ker varandras séllskap
(Ibid.).

Stensaasen och Sletta (2000) skriver vidare att social exkludering &r en person som under en
langre tid inte far tilltrade eller &r i stand till att delta i samspel s som personen sjéalv dnskar
det och pa ett satt som ar positivt. Det ror sig da inte om enskilda episoder, utan om ihallande,
typiska samspelsmonster. Social inkludering och exkludering betecknar foérhallanden mellan
individ och grupp. Den inkluderande och exkluderande parten kan till exempel vara en grupp
lekkamrater i forskolan, kollegorna pa en arbetsplats, en skolklass eller en grupp vanner.
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Social inkludering betyder att man blir accepterad i en grupp och far tillfalle att aktivt delta i
positivt samspel (Ibid.). Normalt artar sig inte livet i en grupp pa sa vis att frdgan om
accepterande blir ett antingen — eller. Det kan handla om gradskillnader. Stensaasen och Sletta
(2000) pastar att en person ar socialt inkluderad nar hon eller han uppnar rimlig grad av
accepterande. Det gar inte att generellt avgora var gransen for inkludering och exkludering
gar (1bid.).

3.5 Kommunikation

Kommunikation kan leda till narhet eller avstdand mellan manniskor. Oppen och tillitsfull
kommunikation skapar gemenskap med andra och bidrar till harmonisk sjalvutveckling.
Déremot leder dolda och oklara uttalanden till missuppfattningar och forvirring som blockerar
vidare samspel (Ibid.).

Kommunikation har definierats som att férmedla information, dela erfarenheter, och ta verbal
eller icke-verbal kontakt for att skapa mening for tva eller flera manniskor, forklarar
Stensaasen och Sletta (2000). Kommunikation mellan personer som é&r i direkt kontakt med
varandra, ar synonymt med socialt samspel. Tva personer kan bara komma i en relation till
varandra genom att den ena vénder sig till den andra och darmed engagerar sig i
kommunikationshandlingar. Kommunikation och socialt samspel ar darmed sa nara forbundna
med varandra att de i manga fall sammanfaller (Ibid.).

Stensaasen och Sletta (2000) skriver vidare att kommunikation mellan manniskor ar en
mangsidig process och ett samspel med symboler som forsiggar i flera dimensioner. Den har
en innehallsmassig och en relationsméassig sida, och man kan tala om Gppen och dold
kommunikation. Att karakterisera kommunikation som process framhéver att den &r standigt
skiftande och foranderlig. Det beror pa att kommunikation forsiggar mellan manniskor som &r
olika vad galler forutsattningar, humor, alder och kon. Aven de yttre omstandigheterna for
kommunikation och det sammanhang som den sker i, variera fran gang till gang. Stensaasen
och Sletta (2000) fortsatter med att skriva att for att behdrska de omstédndigheter som
kommunikation sker i maste deltagarna lara sig att anpassa sig till situationen. Att betrakta
kommunikation som en process innebér att kommunikation varken har borjan, mitt eller slut.
Kommunikation som symboliskt samspel. Mansklig kommunikation forsiggdr med hjalp av
symboler (Ibid.). Dessa anvander man for att 6verfora tankar, upplysningar och erfarenheter
till andra. Kommunikationens innehallsmassiga och omstandighetsmassiga sida. Den
innehallsmassiga sidan av ett budskap férmedlar information av en eller annan art oavsett om
den bestdmda informationen &r sann eller falsk. Den omstandighetsmassiga sidan av ett
budskap handlar om hur mottagaren uppfattar innehallet i budskapet (Ibid.). Den forsta sidan
handlar om budskapets kunskapsmassiga eller kognitiva innehall eller om det som ségs
verbalt. Den andra sidan har med budskapets kénslo- eller upplevelsemassiga komponenter att
gora eller om hur man sager det man sager. Ett bra exempel pa detta & en mor som sager till
sin dotter: "Jag ger dig en sista varning — stada ditt rum, annars far du inte ga ut och leka”,
eller: "Jag ska stidda huset idag. Ar du snall och stadar ditt rum innan du gar ut och leker.” |
bada fallen kommunicerar modern praktiskt taget samma innehallsmassiga information.
Genom att hon kommunicerar tva olika omstandigheter ar chansen stor att dottern kommer att
uppfatta de tva uttalandena olika (Ibid.).
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Det nagon avser att sdga, behover inte vara det nagon annan uppfattar. En individs
uppfattning av vad en annan siger kan paverkas lika mycket av ens handrorelser,
kroppshallning och 6gon som av sattet man framfor sina verbala uttalanden pa. En person kan
verka forvirrad eller inkonsekvent om det ar for stort avstdnd mellan vad personen sager och
det han eller hon menar, eller hur personen kanner for nagot och det han eller hon sager om
det. Genom att vara medvetet uppmarksam pa att vi bade formedlar innehallsmassig och
omstandighetsmassig information till andra, har vi mojlighet att betona den sida som vi vid en
given tidpunkt anser ar mest betydelsefull (Ibid.).

3.5.1 Johari-fonstret

Med hjélp av en grafisk modell (Figur 3.1) som Joe Luft och Harry Ingram skapade, kan man
visa pad manniskors gruppbeteende, enligt Stensaasen och Sletta (2000). Modellen kallas for
Johari-fonstret efter forskarnas fornamn. Den forklarar hur kommunikation utvecklar sig
mellan medlemmarna i en grupp. Johari-fonstret bestar av fyra kvadrater, som representerar
tillsammans en person i forhallande till andra personer. Grunden for att dela in i kvadrater
ligger i en medveten om beteende, kéansla och motiv. Det vill sdga ibland kéanner
gruppmedlemmarna till varandras kanslor och motiv, andra ganger gor de det inte. Med detta
som grund kan man placera en handling, en kénsla eller ett motiv i en bestdmd kvadrat. Efter
hand som medlemmarna lar kénna varandra béttre, byter de psykologiska tillstanden plats i
kvadraterna (Ibid.).

Kéant for en sjalv Inte kant for en sjalv
Kant for 1 2
andra Oppen Blind
Inte kant for
andra 3 4
Dold Okéand

Figur 3.1 Johari-fonstret (Stensaasen & Sletta, 2000)

Kvadrat 1 ar det 6ppna féltet, beteende ké&nslor och motiv ar har kénda for en sjélv och andra.
Detta definierar man som omradet for fri aktivitet. Det ar fonstret som ar oppet for varlden,
det ar ens offentliga jag. Beteende i kvadrat 1 handlar om hur man presenterar sig sjalva, det
bade vi och andra vet.

Kvadrat 2, den blinda kvadraten, refererar till beteenden, kénslor och motiv som ar kénda for
andra, men inte for en sjalv. Ett exempel pa ett omrade for det har ar ”dalig andedrakt”, andra
kan veta att det luktar illa om ens andedrékt, men man sjélv vet det inte.
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Kvadrat 3, den dolda kvadraten, refererar till beteenden, kanslor och motiv som &r k&nda for
en sjalv, men inte for andra. Detta benamns ofta som det "hemliga” omradet. Man vet alla
mojliga saker om en sjalva som man inte beréttar for gruppen. Det &r ens privata information.
Kvadrat 4, den okénda kvadraten, refererar till beteenden, kanslor och motiv som varken
man sjalva eller andra kanner till. Det &r omradet for “omedveten” aktivitet.

(Ibid.)

Enligt modellen ror sig kommunikationen i en grupp i 6verensstdimmelse med vissa principer:
en forandring i en kvadrat paverkar alla andra kvadrater. Till en borjan startar medlemmarna
med en liten kvadrat 1. De behaller sina masker och officiella bilder och kommunicerar i
overensstammelse med sin egen stil: de ar sparsamma med att svara pa fragor, de pratar séllan
eller forsoker efter hand att hitta fram till regler for beteende. Ju mindre den forsta kvadraten
ar, desto mer begransat blir deltagandet, och desto fattigare blir kommunikationen, skriver
Stensaasen och Sletta (2000). Ett samtal mellan tvd personer som bara Gppnar sig lite i
kvadrat 1, kommer att upphora efter nagra fa minuter. Efter hand nar manniskor 6ppnar sig
lite mer blir en del av den hemliga, privata informationen offentlig. Kvadrat 1 blir da utvidgad
och kvadrat 3 mindre. Vartefter som mer hemlig information delas, far personen en storre
kommunikationsareal. Han eller hon har storre frihet att uttrycka mer (Ibid.).

Stensaasen och Sletta (2000) menar att efter hand som gruppen fortsatter, kan det komma
respons i form av information fran andra om beteenden de har lagt mérke till. Respons leder
till att det blinda omradet i kvadrat 2 minskar. Exempel pa sadan respons: "Det ar tredje
géngen du avbryter mig idag. Du brukar vanligtvis inte gora det. Ar du arg pd mig?”. Det
kraver energi att bortse fran respons som sker i samspel. Vartefter som personen svarar, dkar
den forsta kvadraten i storlek. Annu senare i samspelet i gruppen, kan det komma utspel och
respons som resulterar i mer dppenhet och en reduktion av kvadrat 3 (det hemliga eller privata
omradet) och kvadrat 2 (det blinda omradet). Detta leder i sin tur till att det 6ppna omradet i
kvadrat 1 dkar. Under processens lopp kan till och med en del av kvadrat 4 bli kénd, vartefter
som gruppmedlemmarna lar sig att reflektera dver sig sjalva och upptacker processer som
tidigare var okanda for dem (lbid.). Enligt Joharis medvetenhetsmodell uppstar
felkommunikation ofta for att vart 6ppna fonster ar sa begransat. Vi har inte kontakt med det
vi kanner och kan inte reagera pa det vi hor. Det ar lattare att samarbeta med andra nar
omradet for fri aktivitet 6kar i kvadrat 1. Det innebér att frigora mer av de resurser och
fardigheter som de engagerade medlemmarna kan anvénda till den uppgift de arbetar med.

3.6 Beslutsprocesser i grupp

For att en grupp ska kunna dverleva och vidareutvecklas maste den fatta olika typer av beslut,
vilka kan tas pa flera olika séatt. Den beslutsteknik, de roller, normer och
kommunikationsmonster som existerar i en grupp paverkar samtliga de beslut som en grupp
fattar (Angeléw & Jonsson 1990). Andra faktorer som paverkar besluten i grupp och som
forfattarna for fram &r konformitet, beteende, grupptryck och grupptdnkande. En persons
beteende kan vara konformt om han/hon uppfor sig pa ett speciellt satt eller andra sitt
beteende och sin attityd efter att ha blivit paverkad av grupptryck. Ett tredje sétt att se pa
konformt beteende &r att en gruppmedlem blint foljer de andra i gruppen. Angeléw och
Jonsson (1990) menar att de tva sistnamnda &r resultatet av relationer som finns i gruppen.
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Det finns olika faktorer som inverkar pa hur konformt ett beteende kan bli. Angeléw och
Jonsson (1990) namner fyra faktorer:

e Individens sjalv och kompetensuppfattning. En dalig sjalvuppfattning eller dalig
kompetensuppfattning leder ofta till att individen underordnar sig grupptryck och
majoritetens uppfattning.

e Situationen. Situationen kan avgoéra om konformt beteende uppstar eller ej. En
frustrerande situation kan leda till att individen upptrader och reagerar konformt och
valjer att se hur andra gor.

e Gruppen eller gruppkulturen. Vad som karaktariserar en grupp paverkar konformt
beteende. Nar man uppfattas som en kompetent gruppmedlem har man inordnat sig
och uppvisar ett med gruppen konformt beteende.

e Social kontroll. Grupptryck kan pad manga satt 6ka graden av konformt beteende.
Exempelvis gruppbestamda rolldefinitioner, gruppbeslut, manipulering av beléningar
och straff.

Konformt beteende varierar fran olika grupper, beroende pa gruppmedlemmarna,
gruppstrukturen och de situationer som gruppen befinner sig i. Det finns alltid ndgon i en
grupp som har andra behov och tycker annorlunda an gruppen som helhet. Angeldw och
Jonsson (1990) benamner dessa personer som avvikare eller svikare. Forfattarna papekar dock
att forskning visat att grupper behdver dessa personer.

Grupptankande finns i de flesta grupper oavsett hur sasmmansvetsade de an ar. Grupptankande
har enligt Angeléw och Jonsson (1990) negativ inverkan pa gruppen och begransar dess
formaga att fatta relevanta beslut. Grupptankande kan innebéra att gruppmedlemmarna kan
kdanna sig osarbara det vill sdga att de inte kan bega nagra misstag. Detta kan innebéra att
gruppen tar storre risker an vad medlemmarna skulle géra som individer. Det finns rad som
man kan folja for att undvika grupptankande:

e Be varje gruppmedlem att diskutera gruppens évervagande med palitliga kolleger och
sedan infor gruppen redovisa deras reaktioner, for att pa sa vis motverka illusioner
inom gruppen.

e Bjud in en eller flera utomstaende till varje gruppmate.

e Be ordféranden att inte framfdra sina asikter i borjan av motet, for att undvika att
gruppen okritiskt anammar dennes asikter och uppfattningar.

e Uppmuntra medlemmarna att fritt utrycka sina asikter om de har invandningar
och/eller tvivel.

e Ge en eller flera av gruppmedlemmarna i uppgift att vara kritisk granskare, som hela
tiden for fram motsatta asikter .

(Ibid. s.147)

3.7 Konflikter

Konflikter kan betraktas som naturliga i moderna organisationer och i dagens samhélle och
brist pa konflikter i en grupp kan vara ett lika gott skal till oro som att det forekommer
konflikter eftersom de vanligtvis uppstar av féljande orsaker:
e Organisationsmassiga svagheter som oklara mal och Overlappande eller daligt
definierade roller
e Ouppfyllda férvantningar.
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Slumpmassig, dominerande eller vag utévning av auktoritet.

Irriterande personlig stil.

Beténklig anvéndning av personal, material, pengar eller andra begrénsade resurser.
Gruppens mognad eller utvecklingsniva.

(Stensaasen & Sletta 2000 s.264).

Stensaasen och Sletta (2000) definierar en konflikt enligt foljande: ”en konflikt existerar nar
tva eller flera parter i ett dmsesidigt beroendeférhallande uppfattar det sa att deras handlingar
och motiv ar oférenliga” (Ibid. s.265). Oavsett om situationens uppfattningar ar riktiga eller
inte har parterna i konflikten en tendens att anse att det som den ene vinner kommer den andre
att forlora. Detta ar ett monster som &r vanligt forekommande i det dagliga livet bade stora
och sma konflikter. Mindre konflikter ar en frdga om hur en samspelssituation uppfattas och
ofta ror det sig om brist pa dverensstimmelse i sak mellan de iblandade parterna. Stora
problem bestdr av att parterna missuppfattar varandras avsikter och handlingar och de
inblandade ser sig sjélva som ett oskyldigt offer som blir orattfardigt behandlat. (Ibid.)

Kohesionen (gruppens samhdrighet) beskriver den grad av tillhérighet en medlem kénner for
sin grupp eller i 6nskan att tillnéra den. Den kan illustreras pa tre olika nivaer. Pa hog-,
mellan- och lag niva. Nar allt fungerar ar samhorigheten hog och arbetsgruppens gréanser ar
tydliga och fasta och man identifierar sig starkt med sitt arbete (Svedberg 2000). Fritid och
arbete smalter ihop. Gruppens, personliga och organisationens mal ar sammanflatade. | en
arbetsgrupp dar man inte har det bra (kohesionen ar lag), har man tappat kontakten med
varandra. En inre tystnad har uppstatt. Gruppen fungerar inte langre. Det existerar inte langre
nagon arbetsgladje och vi-gemenskap, utan man utvecklas och arbetar parallellt med varandra,
med eller utan 6ppna konflikter. Man haller ihop av yttre nédvandighet, istallet for av lust och
gemensam arbetsgladje. (Ibid.)

Som allt levande befinner sig en arbetsgrupp i stdndig utveckling, i en process. Det ar
problemen eller konflikterna som samtidigt ar motorn i den utvecklingen. Man finner
I6sningar pa sma eller stora konflikter och darmed utvecklas man. Samtidigt som problem
leder till utveckling innebéar de en risk eftersom utvecklingen kan ga fel. Forlorar man
kontrollen och forsoker undvika risken eller "sopa under mattan”, sa har gruppen verkligen
problem (Ibid.).

Ett satt att hantera konflikter ar genom grupparbetsmetodik pa olika satt arbeta med gruppens
identitet. Det innebar att gruppen far ett antal uppgifter att utféra och mal att uppna. Dessutom
ar det vikigt att arbeta med gruppen samhdrighet/kohesion eftersom det & den som bildar
gruppens granser. For att kunna stddja kommunikation och samarbete behdver gruppen
struktur och ledning. Gruppens ledning spelar har en viktig roll da de maste formedla och
skapa en kontinuitet ndr det géller gruppens uppgiftsfunktion och samspelsfunktion. Det
maste finnas en person som har ansvaret for att pAminna gruppen om dess mal och som kan ta
initiativ till metoder att 16sa konflikter. Sammantaget bildar dessa faktorer gruppens identitet
eller vi-kansla. 1 en arbetsgrupp med en klar identitet ar arbetet saval effektivt som personligt
tillfredsstéllande (Ibid.).

For att 6ka effektiviteten i en arbetsgrupp kan konflikter I6sas pa olika satt. Nar konflikter
uppstar bér man enligt Svedberg (2000) forsoka undersoka vad for typ av konflikt det ér.
Detta har betydelse for vilka losningar pa konflikten som &r rimliga. Visar det sig att en
konflikt inte gar att lésa bor man trots det forsoka identifiera dess konstruktiva och
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destruktiva komponenter. Det finns ett antal olika typer av konflikter och Svedberg (2000)
namner foljande:

Sakkonflikter innebér en oenighet om fakta. Om fakta &r for otydlig bor detta konstateras,
alternativt bor man forsoka samla in mer information. Rollkonflikter innebér att de
forvantningar som till exempel organisationen har pa en individ (en ledare till exempel) inte
stdimmer 6verens med andras forvantningar (till exempel medarbetarnas). Receptet ar att 1agga
fram forvantningarna pa bordet och eventuellt lyfta fram och tydliggra sadant som
medarbetares och ledares befogenheter. Psuedokonflikter uppstar pa grund av bristfallig
kommunikation eller bristfallig information. Lodsningen &r att forsoka underlatta
kommunikationen och samla in mer information (eller 6ppet konstatera att informationen &r
bristfallig).

Personlig konflikt &r nar personkemin inte stammer. Det &r inte sa mycket att gora at detta och
ibland kan sadana konflikter uppsta pa grund av att nagon kanner sig kréankt eller forbigangen.
Losningen kan vara att anvanda metoden i punkten ovan. Intressekonflikter uppstar nar
individer eller undergrupper tavlar om knappa resurser och denna typ av konflikter gar sallan
att I6sa (Ibid.).

For att en arbetsgrupp ska undvika konflikter &r det vikigt att gruppen hittar en bra balans
mellan strukturerade och ostrukturerade arbetsformer. Nar man &r i fard med att planera
arbetsformen i en grupp, bor man till exempel fundera pa om en strukturerad arbetsform
egentligen fyller en funktion. Vissa arbetsuppgifter lampar sig battre for grupper och andra
arbetsuppgifter lampar sig battre for individer, vilket man bor tanka pa. Medlemmarna i
gruppen maste ha klart for sig varfor det finns en arbetsgrupp. “"Gruppande” kan annars
upplevas som sloseri med tid (Ibid.).

En effektiv metod for problemlésning som lampar sig for arbetsgrupper &r en metod som
kraver att gruppen forst maste specificera det dnskade resultatet innan den borjar diskutera
olika faktorer som kan leda till 6nskat resultat. I grupper finns ibland en tendens att direkt
borja prata om olika mdjliga handlingar, innan det &r klart vad man egentligen vill uppna
(Ibid.).

Medlemmarna i en arbetsgrupp kan kanna sig anonyma och betydelseldsa vilket inverkar pa
effektiviteten i arbetet. Enligt Svedberg (2000) finns det bra metoder for att komma till ratta
med detta problem. Dess syfte ar att formedla en ké&nsla av att alla ar betydelsefulla och att ge
alla moéjlighet att komma till tals. Genom att tilldmpa metoden tydliggér man att andras tankar
réknas och respekteras.

36



Gruppdynamiken i en virtuell vérld Ferenc Horvath & Andreas Lindberg

4 Virtuella varldar

Den sjalvklara, intuitiva dragningskraft som tekniken for virtuella varldar har grundar sig,
enligt Casti (1997), i fascinationen for upplevelser i inbillade véarldar och har en lang historia
inom konst och teknologi. Vi ménniskor har i alla tider skapat oss artificiella, konstgjorda,
varldar genom fantasier, berattelser, myter, riter med mera. Till den virtuella varlden hoér
ocksa olika redskap, savél tekniska som intellektuella, for att forstarka vara sinnen och var
formaga att minnas, tanka och ordna samman (Casti 1997).

Den tidigaste tillampningen for virtuella varldar var simuleringar av fordon, framst flygplan.
En annan stor tillampning har ocksa lange varit visualiseringar av olika slag, framst da av
vetenskapliga data. Med hjalp av digitala surrogat for verkliga system kan forskarna utfora
kontrollerade, upprepningsbara experiment pd den akta varan. Genom att skapa
ersattningsvarldar med hjélp av datorer behover inte forskare bryta ner system till enklare
delsystem eller rentav undvika experiment pa grund av for hoga kostnader eller for att de
skulle vara for opartiska (Casti 1997). Casti menar att "for forsta gangen i historien kan vi
utfora verkliga laboratorieexperiment pa dessa typer av komplexa system” (Casti 1997 s.45).
Vi kan genom hdogkvalitativ berakningskapacitet skapa digitala surrogat for verklighetens
komplexa system och utféra de experiment som kravs "for att konstruera hallbara teorier om
komplexa fysikaliska, sociala, biologiska och beteendemadssiga processer” (Casti, 1997 s.45).
Detta innebar, enligt Casti, att vi inte langre behdver ”leva i hypotetiskhetens skuggvérld,
eller valja ut bitar av det verkliga systemet for att testa delarna separat i hopp om att vi sedan
ska kan satta samman dessa skarvor ofullstandig kunskap till en forstaelse for systemet som
helhet™ (Casti 1997 s.45). Ett exempel pa anvandningsomrade for digitala vérldar, som Casti
tar upp, ar trafiksituationen i stdder. Genom att konstruera en digital kopia av det verkliga
trafiknatet kan man fa battre forstaelse och eventuellt forbattra trafikflodet.

Utover att vara ett praktiskt arbetsredskap har datorn kommit att betyda mer och mer i fraga
av att vara en port till vanskap och kanske intima relationer, identitetsskapande,
kommunikation, terapi, alternativa platser till fysisk verklighet och lek. Sherry Turkle (1997)
jamfor datorn vid en spegel i vilken méanniskor inte bara later sig stanna utanfor, utan likt
manga science fiction-filmer och fantasyberdttelser, kliver igenom.

Pa Internet finns det savél 3D-vérldar som 2D-miljoer. 2D-miljéerna &r i form av olika slags
sidor och &r allra vanligast, medan 3D-vérldarna ar mer komplexa och inte lika vanligt
forekommande. Det beror bland annat pa att de inte funnits lika lange i samma mangfald och
att de kréver extra mjukvara for att bli tillgangliga. |1 3D-vérldarna representeras anvandarna i
grafisk form av sina karaktarer, &ven kallade avatarer, som de sjalva skapar vid forsta intréddet
i varldarna (Damer 1998). Forutom diskussionsmojligheter och socialt umgéange kan det ocksa
finnas andra mojligheter for besokarna i 3D vérlden, till exempel kopcentra, spel och
utstallningar av olika slag. Ibland finns det dven mdjligheter for besokarna att bygga egna
strukturer (Damer 1998).

| virtuella vérldar ar fantasin fri vilket innebar att individer ser till s& att olika typer av nya
gemenskaper och motesplatser skapas. Vérldarna har olika utseende och funktioner och kan
delas in i tre kategorier: asynkrona, synkrona och en kombination av bade asynkron och
synkron. Asynkrona gemenskaper ar platser dér deltagarna inte behdver agera samtidigt utan
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meddelande tas emot nédr deltagarna har tid, exempelvis e-post och diskussionsforum. Till
synkrona gemenskaper hér exempelvis chatt dar individer sander textmeddelande till varandra
och for ett samtal genom skriven text (Smith & Kollock 1999).

Den tredje typen ar de vérldar som tillater bade synkrona och asynkrona méten.

Webbsidor ar dokument som ar kopplade till varandra och dessa dokument har en grafisk
utformning och kan darfor vara lattare for individer, som inte har sa stora datorkunskaper, att
anvanda. Pa webbsidorna finns det bade mojlighet till chatt och asynkrona
diskussionsgrupper. Virtuella varldar som ar mer lik verkligheten &n webbsidor &r grafiska
varldar dar interaktionen kan besta i bade bilder, ljud och tva- eller tre dimensionella platser
(Smith & Kollock 1999).

Virtuella varldar implementeras genom datorer eller ett natverk av datorer vilka simulerar en
miljo som innehaller entiteter vilka vanligtvis agerar under och kontrolleras av individuella
personer. Ett storre antal av dessa individuella personer kan paverka den virtuella vérlden
samtidigt varfor dessa miljoer vanligtvis brukar benamnas som “multi-user” och “shared
worlds” (Bartle 2003). Miljon kénnetecknas av att den &r dynamisk, det vill sdga den
fortsatter att existera oavsett om ndgon interagerar in den eller inte och samtidigt utvecklas
den hela tiden. Enligt Casti (1997) maste man, for att bygga och anvénda elektroniska
versioner av varldar, ha “flera aktérer som interagerar med varandra och ge dessa aktorer
formagan att lara sig och modifiera sina strategier allteftersom processen fortskrider” (Casti
1997 s17).

Enligt Bartle (2003) &r en virtuell vérld en interaktiv simulerad miljo dér ett flertal anvandare
har tilltrade genom ett online interface. Det finns manga olika typer av virtuella varldar men
Bartle menar att exempelvis chatforums, strategiska krigsspel och singleplayer-spel” inte
ingar i denna gren. Han papekar att ett chatforum inte har nagon fysik, i ett strategiskt
krigsspel representeras inte spelaren av en karaktér i spelet och i vanliga singelplayer-spel
spelar man inte i realtid. Bartle (2003) menar att féljande ingredienser ska ingd i en virtuell
varld:

e Varlden har underliggande, automatiska regler som mojliggor att spelare, i olika grader
kan paverka den. Detta ar den virtuella varldens fysik.

e Spelare representerar individer inne i vérlden. De kan ha mer eller mindre inflytande 6ver
exempelvis en armé, personal eller ett parti beroende pa den virtuella varlden. Men det ar
enbart en spelentitet som representerar dem inne i vérlden. Detta ar deras karaktar genom
vilket all interaktion med andra i varlden och andra spelare sker.

e Interaktion med varlden sker i realtid. Nar en spelare utfor nagon aktivitet sa kan man
forvanta sig feedback néstan omedelbart.

e Virlden delas av manga anvéandare.

e Vaérlden &r bestaende.

(Bartle 2003 s.7, var Oversittning)

4.1 Virtuella gemenskaper

Termen virtuella gemenskaper, eller Virtual Community, har anvénts for att beskriva manga
typer av aktiviteter pa Internet. Inte bara spel utan ocksa chatforums, IRC (Internet Relay
Chat), e-postlistor, natbaserade konferenser och webbsidor. Begreppet ”Virtual Community”
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blev valkant i och med Rheingolds bok The Virtual Community fran 1994 (Pargman 2000).
Begreppet tillfredsstallde nya behov av att beskriva de sociala dimensioner som uppstod i de
framvéxande datorbaserade grupper som borjat framtrada pa Internet. Det finns ingen
etablerad definition till vad en virtuell gemenskap ar, daremot finns det flera tolkningar.
Rheingolds definition av vad en virtuell gemenskap ar “sociala grupper som uppstar fran
Internet nar tillrackligt manga manniskor, med inlevelse, haller liv i officiella diskussioner
lange nog for att skapa ett nat av personliga relationer i cyberrymden” (Pargman 2000 s.25).

Pargman (2000) anvéander begreppet, virtuell gemenskap i sin avhandling om virtuella varldar
i form av textbaserade onlinespel sa kallade MUD (Multi User Domains). Utifran ett
utvecklarperspektiv diskuterar han vad en virtuell gemenskap ar, hur den utvecklas over tid
och vad som haller den samman. Féljande ingredienser som finns representerade i figur 4.1
ingar i skapandet av en virtuell gemenskap enligt Pargman:

Gemenskap

Relationer < » Delade intressen

Mojligheter till
kommunikation
och interaktion

Figur 4.1 Komponenter i en virtuell gemenskap enligt Pargman (2000)

e Mojligheter att kommunicera och interagera leder till relationer och delade
intressen — ar en nodvandig forutsattning for att relationer skall uppsta, men enbart
mojligheten att kommunicera och interagera medfor inte att relationer uppstar utan det
maste dven finnas delade intressen. Mojligheter att kommunicera och interagera &r
dock fundamentalt for skapandet av gemenskaper.

e Relationer leder till gemenskap och delade intressen — relationer &r en ndédvéndig
forutsattning for att en gemenskap skall uppsta men en gemenskap utgdrs av mer &an
endast relationer, det maste aven finnas delade intressen. Rheingold’s definition av
virtuella gemenskaper &r i realiteten endast en definition av virtuella relationer som
kan eller icke kan leda till bildandet av virtuella gemenskaper.

e Delade intressen leder till mojligheter att kommunicera och interagera,
relationer och gemenskaper — kan vara positivt vid utvecklandet av en gemenskap
eftersom delade intressen kan leda till att relationer uppstar. Har medlemmar olika
uppfattningar kan dock detta koncept snarare leda till att relationer bryts upp &n att de
starks. Manniskor som ingar i en gemenskap Gver tid tenderar att narma sig varandra i
fraga om delade intressen. Den underforstadda orsaken ar ofta ocksa omvand.
Gemenskaper handlar inte sa mycket om att manniskor som har samma intressen mots
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och borjar tycka om varandra utan snarare om manniskor som interagerar med
varandra och gillar varandra efterhand som deras intressen delas.
(Pargman 2002 s.26, var éversattning)

Preece (2000) anvéander sig av ordet Online Community, for virtuella gemenskaper och hon
menar att fyra kriterier bor uppfyllas. Det forsta ar att manniskor interagerar socialt med
varandra och att de férsoker att uppfylla sina egna behov eller att vara moderatorer. Det andra
ar att det bor finnas ett delat syfte eller behov och informationsutbyte som ger en anledning
for gemenskapen att existera. Det tredje &r att det ska finnas en policy i form av uttalade och
outtalade regler, normer och antaganden som styr ménniskors interaktion med varandra. Det
fjarde ar den tekniska biten. Det ska finnas ett datasystem som ger stoéd for den sociala
interaktionen och kanslan av samhorighet.

4.1.1 Socialt samspel

Genom socialt samspel skapar medlemmarna i en virtuell gemenskap nya jag och blir sina
egna upphovsman. | Turkles bok, leva online, uttalar sig en spelare angdende sitt nya jag att
“man bade &r och inte ar karaktaren pa samma gang” och en annan spelare sager “man &r den
man latsas vara” (Turkle 1997 s.14). Turkle menar att virtuella gemenskaper "utgor varldar
for anonymt socialt samspel dar man kan spela en roll sa langt ifran eller sa nara sitt eget
”verkliga jag” som man vill” ( Turkle 1997 s.14). | MUD-spelen skildrar man sin karaktar
genom text och i ett MMORPG genom ett visuellt skapande. Detta innebér en mojlighet for
spelarna att vara nagon som de inte ar i den verkliga varlden. Den som ér tjock i det verkliga
livet kan vara smart och smidig och den som liten och klen i verkligheten kan skapa en
skrackinjagande och muskulds karaktér i den virtuella gemenskapen.

Vid kommunikation online finns det brist pa vissa signaler som ges vid moten ansikte mot
ansikte, vilket forsamrar kommunikationen. Det satt man talar pa, kroppssprak och i vilken
omgivning man befinner sig ar exempel pa sadant som inte formedlas via textkommunikation.
Aven vid annan typ av kommunikation som sker via datormediet och inte ansikte mot ansikte
sa fas dessa signaler med i begransad mangd eller inte alls (Preece 2000). Denna brist pa
signaler kan resultera i att sadant som behovs for att forsta vad som menas i en konversation
helt eller delvis saknas, och darmed resulterar i missforstand. Preece (2000) talar vidare om
att vid samtal ansikte mot ansikte kan man hela tiden se om den som man talar med f6ljer med
i konversationen, eller om det ar nadgot som inte forstas, och risken finns att detta inte
uppfattas vid for ”1ag bandbredd”. Det kan ocksa bli problem nar det galler i vilken ordning
konversatorerna pratar. Offline méarker man nar det ar ens tur att prata genom gester eller
pauser i andras talande, medan man online kan skriva langa stycken utan att nagon
kommenterar mellan, och man pratar latt samtidigt och runt varandra (Ibid.).

Anonymiteten som spelarna erhdller i virtuella varldar ger dem en chans att uttrycka olika och
ofta outforskade delar av sina jag, att spela med sina identiteter och att préva nya idéer
(Turkle 1997). Turkle (1997) menar att virtuella gemenskaper ”gér det mojligt att skapa en
identitet sa flytande och multipel att den tanjer granserna for begreppet” (Ibid. s.15). |
virtuella vérldar har spelarna mojlighet att vara flera och kan darmed ge sina olika karaktarer
olika personligheter och utseende. Detta &r véarldar for anonymt socialt samspel, vilka man
kan spela en roll som ar hur lik eller olik ens verkliga jag som man vill. Turkle menar att
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spelen &r “laboratorier for identitetsformande” (Ibid. s.226). En spelare som Turkle har
intervjuat sa:
”Man kan vara vem man vill. Man kan omdefiniera sig sjélv totalt
om man vill. Man kan vara av motsatt kon. Man kan vara mer
pratsam. Man kan vara mindre pratsam. Vad som helst. Man kan
vara vem som helst faktiskt, vem som helst som man har kapacitet
att vara. Man behdver inte bry sig lika mycket om alla fack folk
placerar en i. Det ar lattare att forandra séttet pa vilket manniskor
uppfattar en, for allt de vet ar det man beréttar for dem. De tittar
inte pa ens kropp och drar slutsatser. De hor inte ens dialekt och
drar slutsatser™.
(Turkle 1997 5.226)

Anvandarnas anonymitet skapar utrymme for individer att utrycka delar av sig sjalv som man
inte har forskat kring. Turkle tar upp ett fall dar en student som spelar ett MUD forklarar sin
valdsamma karaktar med att han hellre misshandlar och valdtar pa MUD:ar dar det inte sker
nagon skada. Turkle namner ocksa en kvinna som menar att hennes personlighet inte bara har
en del utan flera delar vilka kommer till battre uttryck nér hon spelar spel &n i det verkliga
livet. Turkle menar att denna kvinna ser sin verkliga varld som begransad for att hon ska kunna
ge uttryck for vissa aspekter av den person som hon upplever sig vara. Skapa sig en
personlighet med hjélp av datorn kan saledes vara ett satt att ge uttryck for sitt jag. Genom att
sitta bakom en skarm sa ar det valdigt latt att framstélla sig sjalva som nagon annan an den
man &r i den verkliga varlden. Enligt Turkle (1997) ar det en av de vanligaste anledningarna till
att ménniskor kopplar upp sig, det vill sdiga man anvéander den virtuella varlden till att férandra
sin skepnad i olika grad. Virtuella konsbyten kan ocksa ses som ett satt att utforska sin egen
personlighet, menar Turkle (1997). MUD:ar ger en mojlighet att anta det motsatta kénet och
darmed reflektera Over den sociala konstruktionen av konen. Flera vittnar forvanat om
skillnader i bemotande nar de pa natet upptrader som sitt motsatta kon.

Enligt Turkle (1997) &r hangivna MUD-spelare ofta manniskor som dagligen arbetar med
datorer som till exempel arkitekter, programmerare, studenter och borsméklare. De alternerar
mellan MUD-spelet och de program som ingar i deras arbete och later sina karaktérer vila.
Den tid som de &gnar at sitt jobb, samtidigt ar de forstds fortfarande uppkopplade till
MUD:en, kallas for Real Life (RL). Pa detta satt kan en anvandare véxla mellan den verkliga
varlden och den virtuella och darmed nastan samtidigt befinna sig pa olika platser och spela
olika roller. En del spelare kan inte helt d4gna sig at enbart en av dessa varldar utan for att
exempelvis kunna dgna sig at bade sitt arbete och handelserna i en virtuell vérld kan
specialprogram installeras som skickar signaler nar en viss karaktar loggar in sig eller om
nagon annan anvandare soker kontakt med en. Andra program &r sa kallade "bots”, vilka kan
agera som spelarnas alter egon genom att de klarar av lattare konversationer och svara pa
enkla fragor (Ibid.).

Identitet spelar en vikig roll i virtuella miljéer. 1 kommunikationer, som &r den primara
aktiviteten i en gemenskap, ar identiteten av de inblandade nodvéndig for att forsta och
vardera en interaktion. | den verkliga varlden finns det en medfddd enighet till att kroppen
forser en 6vertygande och passande definition av identiteten: en kropp, en identitet. Aven om
jaget kan vara komplext och foranderligt 6ver tid och omstandigheter sa ar kroppen alltid fast
forankrat (Smith & Kollock 1999). | virtuella varldar &r det annorlunda. De bestar av
information istéllet for materia.
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Internet har bidragit till att man betraktar identiteten som en mangfald, dar manniskor kan
forma ett jag genom att vaxla mellan manga olika jag (Turkle 1997). Turkle (1997) beréttar
om en kvinnas nervositet infér en tr&ff med en man ansikte mot ansikte som hon i flera
manader varit virtuellt intim med. Kvinnan berattar att hon kanner sig saker pa att mannen ar
en man eftersom han foreslagit att de skulle traffas. Hon ar dock orolig for att ingen av dem
ska visa sig vara lika sina mycket atravarda cyberjag (lbid.). Kvinnan beréattar foljande for
Turkle:

"Det var inte sa att jag ljog for honom om nagot sarskilt, men jag kanner mig valdigt
annorlunda online. Jag ar mer utatriktad, mindre hammad. Jag kanner mig nog mer som mig
sjalv. Men det & en motsdgelse. Jag kanner mig mer som den jag onskar att jag vore. Jag
hoppas bara kunna fa tilloringa lite tid som mitt onlinejag dven ansikte mot ansikte med
honom”(lbid. s.219).

Nar vi kliver igenom skarmen in i virtuella varldar omformar vi vara identiteter. Multipla
identiteter har blivit en vanlig foreteelse da allt fler manniskor upplever identiteten som en
uppséttning roller som kan blandas och passas ihop. Internet har blivit ett viktigt laboratorium
dar manniskor med hjélp av virtuella varldar kan omkonstruera jaget (Ibid.).

4.2 MMORPGs

Precis som foregangaren MUD-spelen sa harstammar MMORPGs fran rollspelen som i sin tur
ofta baseras pa sagor och myter. Sedan urminnes tider har det funnits sagoberattare och
teatersallskap som fort historier vidare. Det har alltid funnits ett behov av att fortydliga
skapelser, fa de onda att vara ondare och de goda godare sa att historien blir spannande och att
budskapet inte blir otydligt. Rollspelen &r nara férknippade med beréttande och teater men det
svart att avgora hur gammalt rollspelande egentligen ar. Overallt i varlden och i alla kulturer
har barn anvant sig av rollspelande i sina lekar vare sig det handlar om att leka familj,
cowboys eller riddare (Borjesson & Myrman 1997).

MMORPGs foregangare MUD-spelen var fran borjan “singleplayerspel” och var textbaserade
interaktiva aventyrsspel. De flesta spelen var baserade pa rollspel bland annat “Dungeons &
Dragons” som ligger till grund for merparten av spelen. | spelen kunde anvandarna med hjélp
av enkla kommandon forflytta sig och exploatera olika platser, exempelvis grottor, dar vissa
objekt kunde upptéckas. Dessa objekt bestod vanligtvis olika monster, vapen, mat, skatter och
magiska drycker. Det forsta datorbaserade aventyrsspelet kom i mitten pa 70-talet och hette
”Adventure” (Pargman 2000) och inledningen pa spelet 16d:

“You are standing at the end of a road before a small building.
Around you is a forest. A small stream flows out of the building
and down a gully. There is a sword beneath a tree next to the
stream.” (Pargman 2000 s.30)

De tidiga MUD-spelen byggdes pa en strikt hierarkisk, tavlingsinriktad och &ventyrshaserad
modell dér spelarna ensamma kunde l6sa uppdrag, déda monster och leta efter skatter. Genom
dessa aktiviteter erholl spelarna erfarenhetspoang vilket innebar 6kad styrka och energi for
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karaktarerna. Att standigt forbattra sin karaktar innebar att spelarna kunde erhalla hégre status
och kom man sa hogt som att bli “wizard” (trollkarl) kunde man fa tillatelse att utvidga
(programmera) MUD-spelet (Pargman 2000). Trots att nya anvandningsomraden har
tillkommit sa tillhor de flesta ’MUD-spelen” fortfarande kategorin dventyr och manga av dem
ar baserade pa Tolkieninspirerade fantasivarldar. Andra kan vara baserade pa science fiction
miljoer eller historiska miljoer (Pargman 2000). Figur 4.2 visar hur en MUD kan se ut.
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Figur 4.2 Interaktion pa en MUD (Pargman 2000 s.67)

Datorindustrin har haft en enorm utveckling och datorspelen ar inga undantag. De ser helt
annorlunda ut an de tidigare MUD-spelen da kraftiga datorer med avancerad grafik har givit
de tredimensionella virtuella varldarna en dominerande stallning pa spelmarknaden. Trots
denna utveckling sa &r inte skillnaden sa stor mot de “"gamla” MUD-spelen. Den grafiska
skillnaden &r stor men konceptet ar det samma (Aarseth 2003). Merparten av spelen ar
fortfarande inspirerade av fantasy, - fantasigenre inom film och litteratur (Svenska
Akademiens ordlista 2005), med nagra undantag som till exempel sciencefiction, -
framtidsberattelser med tankt tekniskt eller naturvetenskapligt underlag (Ibid.), precis som pa
MUD-spelens tid. Rollspel ar fortfarande en viktig ingrediens och spelen férséker uppmuntra
till samarbete och interaktion mellan spelarna. Kommunikationen sker i de flesta fall
fortfarande med text (Aarseth 2003).

Spelarna anvander en klient for att koppla upp sig mot ett MMORPG och ga in i den virtuella
varlden. De virtuella varldar som skapas kallas for ”persistent worlds” eftersom de fortsatter
oavsett vem som &r inloggade eller inte. Nar en spelare loggar in representeras de av en
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“avatar” som &r en grafisk representation av den karaktar de spelar. De flesta MMORPGs &r
uppbyggda av flera identiska kopior av den virtuella vérlden vilka kan ha benamningar som
“shards”, “sub-worlds”, “continents”, “servers” eller “realms”. Dessa subvarldar stravar efter
att lata spelarna forbattra deras erfarenheter genom att erbjuda multipla avatarer som spelaren
kan anvanda. Vél inne i en virtuell vérld kan spelarna utfoéra ett antal olika aktiviteter med
andra inloggade spelare fran hela varlden. For att halla intresset vid liv erbjuder MMORPG-
utvecklarna en virtuell vérld och uppdaterar den konstant med nya aktiviteter sa att spelarna
hela tiden har nya mal att strava efter och nya utmaningar att ta sig an (Damer 1998).

Enligt Mirjam Eldehari, forskare pa Gotlands Universitet, karaktariserar foljande ett
MMORPG:

Tusentals spelare som interagerar samtidigt

En valdigt stor 3D miljé med manga stader och strévomraden mellan dem.

Olika karaktérsklasser med varierad komplexitet.

Ett antal valbara fardigheter att vélja emellan at karaktaren for att sedan utveckla dem
ytterligare allteftersom spelandet fortloper och genom att samla erfarenhetspoéng

e Olika system for strid mest anvant for att kdmpa emot datoriserade karaktérer som till
exempel monster men ocksa mot andra spelare om man sa vill.

e Magisystem som sammanlénkas med stridssystem och fardighetssystem.

e Foremal i spelvarlden som kan anvéandas av spelare som utrustning

e ”In game trading” mellan karaktérer, som ofta leder till transaktioner utanfor spelet
med riktiga pengar inblandade.

e Hem, platser i spelet dar en ensam eller flera spelare har dganderatt. Dessa omraden
kan ocksa spelaren paverka och forandra och forvara saker pa.

e Quests (uppdrag) for spelare att utrdtta. Att motivera spelaren att utféra en serie
aktioner.

e En vl utvecklad storyline. Historiken bakom spelvérlden.

e Sociala system. Tillata spelare att bilda temporéra eller permanenta grupperingar,
NPCs (None Playing Characters) av olika typer, oftast inkluderat monster,
datoriserade spelare som delar ut uppdrag eller saljer olika foremal.

(Eldehari 2004, citerad i Hyltenfeldt 2004 s.5).

4.3 Vart fall - World of Warcraft

World of Warcraft ar skapat av Blizzard och utspelar sig i Warcraft universum. Har kan
spelare axla rollen som en av Warcrafts manga hjaltar nar de tillsammans med tusentals andra
spelare drar ut i strid for att kdmpa emot ondskan, eller mot varandra. | denna vérld kan man
utfora aventyren i grupp och k&mpa i episka slag mot sina ovéanner. For att gemensamt kdmpa
mot fiender om &ra och makt bildas klaner och olika allianser fran slagfalten (World of
Warcraft, 2005)

World of Warcraft ar under standig utveckling men for tillfallet finns det atta raser, som en
spelare kan valja mellan och som ar uppdelade pa tva fraktioner; fyra raser i varje fraktion.
Fraktionen "alliansen” bestar av Dwarves, Gnomes, Humans och Night Elves och "horde” av
Orcs, Taurens, Trolls och Undead (World of Warcraft, 2005). Fraktionernas syfte &r att skapa
motstridigheter i spelet och kan liknas vid lag som slass mot varandra. De olika fraktionerna
kan inte bilda grupper, “partys”, med varandra och inte heller vara med i samma grupp/guild.
De anvander aven olika sprak, sa att de tva olika fraktionerna inte kan forsta varandra genom
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textkommunikationen som finns i World of Warcraft. Nar en spelare har valt en ras gar han
sedan vidare for att valja nagon av de nio klasserna, man ger med andra ord sin karaktar ett
yrke. Varje klass har egna fardigheter som exempelvis magier och stridsfardigheter. Figur 4.3
visar hur en karaktér ur rasen Dwarves av klassen Warrior ser ut. Forutom det yrke eller klass
man valjer for ens karaktér finns det ytterligare ett antal yrken och fardigheter man kan lara
sig i spelvérlden. Dessa yrken delas in i primara och sekundara yrken. Man kan ha hur manga
sekundara yrken som helst, men man kan enbart lara sig tva stycken primara. Exempel pa
priméra och sekundara yrken man kan vélja &r fiskare, gruvarbetare, alkemist, smed, kock,
ingenjor och skraddare (World of Warcraft, 2005).

Figur 4.3 En Dwarf i spelet Wold of Warcraft (World of Warcraft, 2005)

Inne i "Warcraft universum” kan spelarna utféra olika uppdrag. Genom att anta ett uppdrag
och exempelvis kdmpa mot ett monster kan spelaren erhalla erfarenhet (experience) och
utrustning som beldning for sitt slit. Uppdragssystemet erbjuder mangd varierande uppdrag
med olika typer av bel6ningar sasom utrustning och foremal. Uppdragen &r avsedda for att
goras i en viss ordning beroende pa vilken niva, level, spelarens karaktar har (World of
Warcraft, 2005). Man far ingen beléning om man &r pa hogre level dn vad uppdraget kraver.
Uppdragen i World of Warcraft & uppbyggda efter manga olika bakgrundshistorier och
historiska h&ndelser i spelvérlden, som forsoker ge spelaren en kansla av att den virtuella
varlden ar levande och att de &r en av de levande medlemmarna av vérlden. Varje uppdrag har
spelforetaget pa sa satt forsokt gora unik och engagerande (World of Warcraft, 2005). Man
har gjort det mojligt att leta upp spelare man vill prata med, eller foérsoka I6sa uppdrag med,
med hjalp av ett system som tillater spelare att soka efter varandra med nyckelord, sa som att
soka efter spelare av en viss niva eller av en viss klass eller plats de ar pa, eller rentav soka
direkt pa personens namn. Man kan till och med lagga till spelare pa en personlig
vanskapslista, som talar om nar personen pa listan loggar av eller pa spelvarlden (World of
Warcraft, 2005).

45



Gruppdynamiken i en virtuell vérld Ferenc Horvath & Andreas Lindberg

Manga uppdrag i spelvarlden kraver flera spelare for att 16sa. En vanlig grupp av spelare kan
maximalt besta av fem personer och en speciell raid, valdigt stor grupp, kan besta av atta av
dessa femmannagrupper eller mindre beroende pa behovet, instansen och uppdraget (World of
Warcraft, 2005). For att ge mojligheten for spelare att uppleva episka slag och aventyr
erbjuder World of Warcraft ett koncept som man kallar for instanser. Dessa instanser ar
grottor, slott, fangelsehalor, slagfalt och liknande platser dar spelare av en viss grupp kan vara
ifred att uppleva daventyr och spelvérlden och inte storas av andra grupper eller spelare. Detta
ar mojligt eftersom instanser skapas unikt for varje spelare eller grupp som gar in i en instans
(World of Warcraft, 2005).

For att skapa en guild, en stérre grupp av manniskor, maste man som spelare leta upp en
speciell NPC i en av huvudstaderna. Denna NPC ger spelaren en sa kallad "guild charter”,
som i praktiken ar en lista i spelarens virtuella ficka. Denna lista maste fyllas i av nio andra
spelare for att godkéanna att de vill ga med i guilden och guildens namn. Efter listan ar ifylld
aterlamnas den till NPC:n som da skapar guilden (World of Warcraft, 2005c). | den skapade
guilden finns det fem stycken standard titlar som skapar hierarkin, dessa kallas for Initiate,
Member, Veteran, Officer och Leader. Initiate r den rank som nya medlemmar brukar f4, till
dess att de blir fullstaindiga medlemmar och da far man ranken som heter Member. Spelare
som varit medlemmar under valdigt lang tid kan fa titeln Veteran. Officer och Leader ér titlar
ledarna i guilden/gruppen har. Dessutom far personen som skapade guilden titeln Leader
automatiskt (World of Warcraft, 2005c). Det &r bara Leader och Officers som kan ta bort och
lagga till nya medlemmar och det ar enbart personen som innehar titeln Leader som kan
upplésa guilden (World of Warcraft, 2005c). Personen som ar Leader kan dessutom ta bort
eller &ndra de fem standardtitlarna eller 1agga till helt nya. Alla medlemmar av en guild kan
anvanda den interna guildchatten (World of Warcraft, 2005c).

Man kan utféra uppdrag i mindre grupper om fem spelare. Lattaste séttet att skapa dessa
grupper ar att man i huvudstaderna anvéander de specifika chatkanalerna som finns for att leta
efter temporara gruppmedlemmar (World of Warcraft, 2005d). Man kan antingen ta pa sig
rollen som gruppledare, den som skapar den temporara gruppen, eller vanta pa att andra
skapar grupper och titta pa chatkanalerna for att leta efter de grupper man ar ute efter, det vill
saga de grupper som ska pa utféra samma uppdrag som en sjalva (World of Warcraft, 2005d).

| stora online-rollspel ar transportering nagot som ar mycket tidskravande, och tid ar nagot
som alla inte har. Oftast sa ar dessa varldar gigantiska med manga platser att utforska och
besdka. Losningen till detta a&r en mangd olika transportmedel, som till exempel batar och
portaler. World of Warcraft ar inget undantag. Exempelvis tar det ungefar 1 timme och 30
minuter for en spelare att springa med sin karaktar fran norra Khaz Modan till sédra Azeroth.
Att springa over hela vérlden i en rak linje kan ta ungefér 3-4 timmar. Ett av de mest omtalade
och uppskattade satten att ta sig fram i vérlden ar utan tvekan med ett flygande riddjur. Man
kan da ta sig fram pa 5-8 minuter pa en resa som till fots tar en halvtimme (World of
Warcraft, 2005). Det finns dven personliga transportmedel som man kan kdpa nér man har
natt tva specifika nivaer for sin karaktar. Forsta nivan nar man nar man har lyckats uppna tva
tredjedelar av den maximala nivan for ens karaktar. Och den andra nivan nar man nar man har
lyckats na den nuvarande maximala nivan. Vid dessa tva specifika nivaer kan en spelare kopa,
med spelvaluta, olika typer av riddjur. Dessa riddjur ar bade specifika till utseendet beroende
pa vilken ras de tillnor och vilken av de tre-fyra olika man kan vélja mellan pa just den nivan.
Dessa riddjur ar 60 % respektive 100 % snabbare an spelare som manuellt springer till fots.
Detta kan jamforas med andra transportmedel som flygande riddjur, batar, zeppelinare,
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magiska portaler och tag som ligger pa 400-10000 % snabbare. Figur 4.4 visar en karaktar ur
rasen Undead pa ett riddjur pa den hogsta nivan.

Figur 4.4 En Undead spelare pa ett personligt riddjur (World of Warcraft, 2005)

Spelforetaget Blizzard arbetar oavbrutet pa att utveckla nya saker for spelvarlden, for att
spelare standigt ska ha nagot nytt att géra. Man introducerar nya instanser, spelmekanismer
och monster till spelvarlden som alla har ett mal att driva pa och utveckla historien av
spelvérlden och pa sa satt motivera deltagarna att spela vidare (World of Warcraft, 2005).
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5 Intervjuer

Under det har kapitlet presenterar vi den empiriska information vi har samlat in fran de sex
respondenter vi intervjuat. Redogorelsen utgors av de slutgiltiga sammanfattningar vi gjort av
intervjumaterialet. Vi presenterar frdgorna i den ordning de stélldes till respondenterna, det
vill sdga fraga ett till tio, och vi har samlat alla de sex respondenternas svar under respektive
fraga. Detta for att lasaren ska fa en battre dverblick 6ver svaren fran de olika respondenterna
och dessutom fa chansen att smidigt jamfora de olika intervjusvaren.

Fraga 1: Hur l6ser du uppagifter i din virtuella varld (WoW)?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.1 Samarbete i grupper.

Respondent 1

Respondenten I6ser helst mindre uppgifter sjalva, for da upplever han att han slipper bry sig
om andra. Samarbete med andra undviker respondenten, for att det tar oftast valdigt lang tid,
jamfort om han ar sjalva. Daremot kan respondenten tanka sig att samarbeta med personer han
kénner och tycker om. Samarbetet beror pa vilka typer av klasser de olika medlemmarna av
gruppen spelar och vilka mal respektive medlem har. Konkurrens ar ndgot som finns i WoW,
men det &r inget som respondenten sjélv soker efter eller tycker &r positivt.

Respondent 2

Enligt respondenten handlar allting om samarbete, alla har varsin uppgift precis som i
verkligheten. Man gor upp planer efter vad som ska goras, hur manga manniskor som behdvs
och hur mycket traning som kravs for ett nytt uppdrag. Svarigheten med samarbete, tycker
respondenten, handlar oftast om att alla vill fa igenom sina viljor och idéer. Problem uppstar
vanligen nar man ska fordela foremal efter ett lyckat uppdrag, eller vems strategi eller idé
man ska folja for att lyckas med ett uppdrag. Enligt respondenten kan det bli gnall om
individuella prestationer, nar man misslyckas mycket med ett uppdrag. Respondenten tar
oftast en passiv roll och brukar inte gora nagot sarskilt for att framja samarbetet, mer an att
folja strommen och skdéta sina specifika uppgifter. De specifika uppgifterna kan ibland vara
mindre 6nskvérda uppgifter som respondenten utfor for att framja samarbetet och for att det
leder till att guilden lyckas med ett uppdrag. Respondenten later andra komma till tals och
framfor sina egna idéer nar han tycker att han har nagot vardefullt att bidra med. Man far en
kansla av delaktighet nar man far framfora sina idéer, dock menar respondenten att det ibland
kan bli lite for manga kockar. Han tycker inte roller &r lika viktiga som i verkligheten, dér han
antagligen hade tagit en ledande roll. Majoriteten av guilden respondenten &r med i ar
tavlingsinriktade, de vill vara bast pa just deras server, klara av uppdrag forst och snabbast
och detta gor de for att det ger de en stolthetskansla. Konkurrens tycker respondenten ar nagot
viktigt, det blir mera realistiskt da och tvingar spelforetaget att hela tiden utveckla spelvérden,
samtidigt som konkurrensen bidrar till att man forsoker forbattra sig sjalv, sina formagor och
skicklighet och avancera i den virtuella varlden, sa att man hela tiden ligger steget fore alla
andra. Respondenten tycker dock att konkurrens kan vara bade positivt och negativt, eftersom
det kan antingen skapa sammanhallning i en guild eller grupp eller raka motsatsen.
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Respondent 3

Respondenten tycker samarbetet mellan spelarna i WoW &r beroende pa hur stor gruppen ar
och uppgiftens svarighetsgrad och seriositet. Vanligtvis ar det gruppens ledare som
bestdammer och respondenten och de andra spela gor vad de blir tillsagda att géra. Men storre
delen av gruppmedlemmarna har mojlighet att komma med synpunkter och asikter. De
eventuella problem som uppstar med samarbetet ar till storre delen ett resultat av att spelare
upptrader pa ett daligt satt eller &r arroganta. Respondenten tror att vissa spelare kanner sig
tuffare bakom skarmen och kan da modet att skalla ut andra spelare. Inom gruppen
forekommer det en viss konkurrens, vilket respondenten tycker &r stimulerande, mellan
spelarna vilket i varsta fall kan leda till att irritation uppstar i gruppen. Det finns aven
konkurrens mellan olika grupper som stravar efter ssmma mal. Dock kan denna konkurrens i
slutdandan leda till att guilderna samarbetar och delar pa looten.

Respondent 4

Respondenten upplever att samarbetet mellan spelarna brukar vara relativt enkelt eftersom
den spelare som startade gruppen ar vanligtvis den som tar rollen som ledare och som
bestammer 6ver de andra som foljer de order som formedlas. Det forekommer att andra
spelare tar 6ver vid vissa moment i uppgifterna om det visar sig att den uttalade ledaren inte
har nagon erfarenhet av liknande uppgifter. Guilden som respondenten ingar i har kriterier for
nya spelare som soker sig dit genom att spelaren maste ha den egenskap som guilden
efterfragar. Respondenten beréttar att det ar yngre spelare som oftast har samarbetsproblem.
Han menar att det krdvs folkvett for att gruppen ska bli trevlig och for att de ska lyckas med
sina uppdrag. Konkurrensen som uppstar mellan spelarna visar sig ofta vara mellan spelare
vars karaktarer har snarlika egenskaper. Det finns emellertid inte s& mycket utrymme for
konkurrens da alla spelare ska utfora sitt jobb for att samarbetet ska vara lyckat. R tror att for
mycket konkurrens kan fa en negativ paverkan pa gruppen.

Respondent 5

Samarbetet mellan spelarna i WoW beror pa vilken uppgift det galler. Respondenten véljer
ofta att spela sjalv och samarbetar da temporart med andra spelare om uppgiften kraver det.
Samarbetet beror ocksa pa vilken roll som spelaren tilldelas. Ar spelaren ensam om en viss
egenskap tas givetvis den rollen som passar bast. | annat fall delas rollerna upp. Respondenten
menar att samarbetet sker genom att spelarna antar sina roller och skoter sina uppgifter. En
brist i samarbetet som respondenten tycker forekommer allt for ofta ar att kommunikationen
mellan spelarna ar for dalig. Spelarens val av karaktar paverkar konkurrensen eftersom det
finns karaktarer som har snarlika specialiteter. Respondenten ar prést och helar sina
medspelare vilket innebéar att han inte utsatts for konkurrens samt att han ocksa upplever sig
som populdr i gruppen. Respondenten tror att konkurrens &r viktigt och stimulerade for
spelarna nér de nar hogre nivaer. Respondenten berattar ocksa att det finns en viss konkurrens
mellan olika grupper men att denna konkurrens aven kan leda till samarbete.

Respondent 6

Respondenten loser uppgifter pa olika sétt beroende pa om han spelar sjalv eller om han ingar
i en guild. Nar han spelar solo léser han vissa uppgifter ensam medan de uppgifter som
fordrar samarbete I6ser han med provisoriska grupper. | guilder antar respondenten den roll
som hans karaktars egenskaper ger honom och de andra spelarna gor detsamma och
tillsammans tar de sig an uppdragen. Guilden styrs utav ledare och resterande
gruppmedlemmar foljer deras direktiv. De eventuella svarigheter som uppstar i samband med
samarbete ar det uppstar fragetecken i kommunikationen. Respondenten upplever ibland att
han inte forstar medspelarnas syfte. Aven en del spelares otrevliga upptradande kan bidra till
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att samarbetet forsvaras. Storre delen av guilden som respondenten tillhor har en passiv roll
och later ledarna obehindrat styra gruppen vilket respondenten inte upplever som ett problem
utan snarare som en nédvandighet. Respondenten upplever samarbetet som bést nér samtliga
spelare antar sina roller. Respondenten har inte intrycket av att konkurrensen mellan spelare
ar sarskilt pataglig utan den forekommer i hogre grad mellan spelare som spelar solo. Dock
forekommer det en viss konkurrens mellan guilderna vilket respondenten tror ar viktigt for
spelet.
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Fraga 2: Vad kan du beratta om hur grupper av olika manniskor ser
ut i Wow?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.2 Gruppstruktur.

Respondent 1

Gruppsammanséttning spelar en mindre roll for respondenten, det handlar om att ha roligt inte
att man har den mest effektiva uppséttningen av perfekta spelare som man inte gillar.
Respondenten ar hellre tillsammans med oskickliga spelare, som &r hans vanner. Grupper
forandras nagot med tiden, men han tycker WoW ar for ungt for att ha gatt igenom nagra
alldeles for stora forandringar. Det finns tva grupperingar i WoW, enligt respondenten, och de
ar elitspelarna och de sociala spelarna.

Respondent 2

Mindre grupper gér sma uppdrag, medan stora grupper eller guilds forsoker l6sa eller klara av
stora moment och uppdrag i spelvéarlden, menare respondenten. Grupper ser olika ut pa
beroende pa om det &r en PvP eller PVE server och vad just de grupperna har for mal. Enligt
respondenten kraver inte PvP grupper lika mycket samarbete som PVE grupper pa 40
méanniskor. Detta for att PvP grupper kan vara mycket slumpmassigt sammansatta och det ar
svarare att samarbeta med manniskor man sallan spelar med tillsammans, sager respondenten.
Strukturen pa grupper och guilds beror mycket pa hur pass seriosa de ar. Man kan se pa
grupper och guilds som ett jobb i verkligheten, séger respondenten, man &r serids infor en
uppgift man ska utfora i spelvarlden pa samma satt som man hade varit pa jobbet. Om man
bara ger 60 % av ens formaga och andra gor detsamma, kan saker ga valdigt fel, menar
respondenten. Och om man inte ger 100 % blir det valdigt svart att avgora i efterhand vad
som gick snett, eller vem som inte gjorde sitt, séger respondenten. Hur pass seriés man ér, tror
respondenten, beror pa om det ar en helgdag eller en arbetsdag. Grupper forandras och
utvecklas med tiden, manniskor blir mera skickliga i sina roller, karaktarer och férmagor.
Men man utvecklas kanske inte som person, enligt respondenten.

Respondent 3

| WoW finns det olika satt att spela och olika typer av uppgifter och darmed kan strukturen pa
grupperna variera. Vid klart samansatta grupper finns det en eller tva uttalade ledare, en
ledningsgrupp, nagra spelare med hog status samt spelare som har en passiv roll vad galler
beslutsfattandet. Respondenten upplever att grupperna forandras efterhand. De hade tidigare
tva andra ledare i respondentens guild som senare har byttes ut, vilket blev en relativt stor
skillnad. Respondenten hade spelat under de tidigare ledarna sedan guilden startades.
Respondenten tror att det &r svart att leda sa stora guilder med 40 personer i.

Respondent 4

Respondenten anser att gruppens olika karaktdrer ar grundldggande for hur gruppen ska
lyckas med sina uppgifter. Han papekar hur viktigt det ar att det finns en bra blandning av
egenskaper sa att gruppen har en bra kompetens, att det finns nagon som kan ta mycket stryk,
nagon helar och nagon som kan gora mycket “damage”. Vilka personerna bakom karaktarerna
ar tycker han ar oviktigt. Hur gamla de ar och var de kommer ifran tycker respondenten inte
att man ska fraga eftersom det anses som ett respektlost upptradande. Respondenten beréttar
att guildernas struktur séllan forandras. Det hander att ndgon ny oerfaren spelare startar upp
en grupp och att nadgon annan komma och ta 6ver ledarpositionen, ndgon som vet hur man ska
utfora uppdragen.
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Respondent 5

Respondenten upplever att guilderna/grupperna kan se véldigt olika ut i WoW. Det finns
manga mojligheter for spelarna och de kan soka sig till grupper som passar dem bést. En del
soker sig till landsmén och en del soker sig till mer eller mindre seriésa grupper.
Respondenten har spelat i en guild som bestod av svenskar och manga kompisar och han
upplevde det som roligare eftersom de kommunicerade mer.

Respondent 6

I den guild som respondenten spelar i finns det for narvarande endast svenskar. Han upplever
det som ganska vanligt att spelare dras till guilder som innehéller personer fran hemlandet.
Det viktigaste ar inte, enligt respondenten, att guilderna bestar av personer fran det egna
landet utan att de karaktarer som guilden behdver finns med. Guildernas struktur dndras sallan
och om de gor det sa ar det marginellt eftersom spelare slutar och nya tillkommer.
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Fraga 3: Upplever du att det finns regler som du som deltagare i
WoW fdéljer?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.2.1 Normer.

Respondent 1

Det finns olika regler for olika typer av servrar. Respondenten foljer de regler som &r uppsatta
pa den server han spelar pd. Han sétter dessutom upp personliga regler pa hur han ska agera
mot andra spelare, till exempel ska han inte stora andra spelare nar de inte vill bli storda. Det
finns manga oskrivna regler, man far inte siga, gora och bete sig hur som helst, enligt
respondenten. Respondenten sdger att grupper och guilds sétter upp manskliga regler som
skiljer sig fran de mera tekniska reglerna som spelféretaget sétter upp. Det finns informella
guildregler som respondenten foljer, till exempel att hjalpa guildmedlemmar i den man man
kan och ga pa regelbundna guildmaten. Om man bryter mot guildregler, maste de forst och
framst uppdagas, sen diskuteras eventuella atgarder bland ledarna.

Respondent 2

Det finns regler uppsatta av spelforetaget, som man inte kan eller ska bryta. Det finns
dessutom olika regler for olika typer av servrar. Guilds och grupper har interna regler for att
gora de battre, sdger respondenten. Det finns en installning att det ar foretagets ansvar att fixa
buggar och sa lange buggarna finns i spelet, &r de en del av spelet och ar okej att exploateras.
Detta ar dock inget respondenten gor sager han. Enligt respondenten finns det bade formella
och informella regler, bade i guilds och fran spelféretagets sida. Respondenten och alla i hans
guild foljer ett DKP system, ett system for distribution av foremal. Det finns oskrivna regler
om specifika foremal helst ska ga till vissa klasser och personer, eftersom det framjar guilden
som en helhet menar respondenten. Vid regelbrott &r det ledarna som har hand om eventuella
varningar, respondenten tror att man har ett antal chanser innan man blir utsparkad.
Respondenten menar dock att ingen vagar bli utsparkad, eftersom guilden &r sa pass
framgangsrik.

Respondent 3

Flertalet av de regler som figurerar i WoW éar informella och handlar ofta om hur spelarna bor
upptrada och spelarna diskuterar stundtals dessa regler. Respondenten ingar i en éppen guild
med mogna gruppmedlemmar och han papekar att de inte har s& manga regler i hans grupp.
Detta innebér att det inte ar lika 1att att bli utsparkad ur respondentens guild som det &r i andra
guilder. Han berattar att det finns olika grundregler bland annat regler for loot. Det ar séllan
det forekommer social exkludering i guilden vilket annars, enligt respondenten, &r vanligt vid
brott mot informella regler. | de fall social exkludering har férekommit har gruppen fatt rosta
om vederbdrande ska fa fortsatt fortroende eller ej.

Respondent 4

Av de informella regler som respondenten kanner att han bor folja sa &r det dem som har med
hans karaktar att géra som han tycker &r viktigast. Han menar att en spelare ska halla sig till
de uppgifter som hans karaktar ar bast pa att utféra och som han tilldelas d&ven om han har mer
an en bra egenskap. En annan informell regel som vissa spelare bryter mot &r att man inte far
stjala “items” som nagon annan spelare har réatt till. Kontentan av ett regelbrott kan vara att
spelaren blir bannlyst och far da inte bara problem i sin egen guild utan far dven svart att soka
sig till nya. Spelets formella regler satter Blizzard upp och bryter en spelare mot dessa regler
kan han/hon fa sitt spelkonto indraget det vill séga. spelaren forhindras att spela vidare.
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Respondent 5

| WoW finns det valdigt mycket regler som spelarna bor folja. Det forekommer sprakméssiga
regler, vett- och etikettregler och varje guild/grupp formar sina regler om hur spelarna bor
bete sig. Guildernas regler &r valdigt strikta i ser6sa grupper och maste foljas. Respondenten
anser att de flesta reglerna ar informella men pa WoW:s hemsida finns det dven formella
regler som talar om vad spelare far géra och inte gora. Konsekvenserna av att spelare bryter
mot reglerna varierar men vid brott mot informella regler slutar vanligtvis med att
vederborande sparkas ur gruppen. Brott mot de formella reglerna slar hardare eftersom
kontentan kan bli att spelaren stangs av fran spelet.

Respondent 6

Respondenten kanner att det finns en hel del regler som han maste félja men erkanner att han
inte vet sa mycket om dem. Speltillverkaren Blizzard satter upp formella regler som spelarna
maste folja och bryter man mot dem kan det leda till en spelkontot dras in. De informella
reglerna som &r manga till antalet handlar om spelarnas roller, sprakbruk och om "items” &r
ocksa viktiga att folja. Regelbrott kan leda till uteslutning ur guilden.
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Fraga 4: Ar det viktigt att ha en specifik roll i WoWw?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.2.2 Roller

Respondent 1

Respondenten sager att ens roll beror pa vad man vill fa ut av spelandet, att ha en specifik roll
tycker inte han ar viktigt. Det som han daremot tycker ar viktigt ar att man ar kand bland ens
egna guildmedlemmar, man ska visa vad man star for. Respondenten tar pa sig en
tillbakadragen roll, men sager att det beror pd humoret ocksa. Ibland kan han tinka sig att
byta roll, nar saker och ting inte gar som han tankt sig. Den dominerande rollen i guilden
upptas av de yngre, enligt respondenten, de vill synas till varje pris. Han tycker att den rollen
ar negativ och att medlemmar ofta pratar bakom ryggen pa personer som tar den rollen. Det
kan ibland hé&nda att dominerande personer utesluts ur guilden, sdger respondenten.
Respondenten pastar att han ibland agerar rollen av clownen i guilden, vilket oftast uppskattas
av de flesta. Det ar tydligen manga personer i respondentens guild som tar den tysta rollen, de
ar séllan med pa maten eller &r i samma grupper som resten av guilden. Respondenten undrar
ibland varfér de personerna ar med i guilden éverhuvudtaget och tycker att de har en negativ
inverkan pa guilden. Aggressiva rollen delas av en hel del i respondentens guild, menar han.
De har en mycket negativ inverkan pa guilden, de drar ner stamningen for alla medlemmarna.
Det &r framst unga som tar denna roll, anser respondenten. Arbetsnarkomanen &r en person
som vill ha erkannande, tycker respondenten. Den hér typen av personer fanns i hans guild
innan, men de har numera forédndrats och tagit en passiv roll. Forlusten av dessa
personligheter har lett till mindre aktiviteter och tillstéllningar, vilket respondenten anser ar
negativt. Dock ar det ingen som gjort nagot at det an sa lange, fastan det &r manga som gnaller
om det.

Respondent 2

Alla har specifika roller beroende pa vad det ar for klass de spelar. Hur viktig den rollen é&r, &r
upp till var och en, berattar respondenten. Det &r spelféretagets uppgift att utveckla och
fordndra rollerna de olika klasserna har. Enligt respondenten féljer roller man har i
verkligheten med in i den virtuella varlden, det spelar ingen roll om man vill det eller inte.
Saker man séger och hur man agerar avslojar vem man egentligen &r efter en langre tid,
kanske utan att man &r medveten om det, menar respondenten. Det finns ett par dominerande
personer i guilden, sager respondenten, som far mera gehor for sina asikter och han tror detta
beror pa att de ar dldre medlemmar. Den dominerande personen kan vara bade positiv och
negativ for gruppen, beror pa om det ar en dum eller vettig dominerande person, enligt
respondenten. Clowner finns det flera av i guilden, de kan vara bade positiva och negativa.
Det kan vara skont med lite roliga skamt nar det ar langa véntetider mellan uppdrag. Dumma
kommenterar kan dock leda till gnall som i sin tur leder till att vissa presterar sémre under
uppdraget, menare respondenten. Det finns nagra tysta personer i guilden, respondenten tror
att det oftast ar aldre spelare som spelar for spelandets skull, men som &nda utfor just sin
uppgift. Respondenten tycker inte den tysta spelaren har nagon effekt pa guilden, dven om
vissa medlemmar har anmarkningar pa tysta spelare. Det finns ett antal aggressiva personer i
guilden som ledarna haller koll pa. Enligt respondenten lyssnar han séllan pa aggressiva
personer som sager nagot dumt eller argsint, for att de kanner att de har ratt. Det finns dven
nagra arbetsnarkomaner i guilden och respondenten menar att de kan bade vara bra och daliga
for guilden. Extra duktiga spelare kan vara omtyckta bland medlemmarna, men de kan ocksa
vara objektet for avundsjuka.
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Respondent 3

Respondenten anser att det ar véldigt viktigt att olika karaktarer med specifika egenskaper ar
representerade for att guilden ska klara av sina uppgifter. Vissa personer behdvs mer vid viss
taktik &n andra uppger respondenten. Eftersom stérre delen av guilden ar tysta och bara lyder
order under “raider” sa ar deras roller mer eller mindre endast att skota den roll som
karaktaren ger dem. Vad galler personerna bakom karaktarerna finns det relativt fa roller att
anta. Det finns rollen som ledare, taktiker, sekreterare och resterande som féljer order.
Respondenten tillhor inte ledarna men forsoker anda paverka guilden s& mycket som mojligt
genom att komma med forslag och asikter. Dominerande personer forekommer i
respondentens guild och de paverkar gruppen negativt. Han berattar att de har synpunkter pa
taktiken for hela gruppen och dven for vissa personer. Han upplever att det oftast & dem som
hors mest och ar varst. En annan typ av person, den aggressive, finns ocksa representerade i
respondentens guild och har en negativ paverkan pa gruppen. Det finns personer som
“trashtalkar” andra spelare och som slapper loss men de tillhér nastan aldrig den ledande
sidan av guilden. En typ som daremot kan ha en positiv paverkan &ar clownen”.
Respondenten upplever dem som roliga och tycker det kan vara en injektion i gruppen
eftersom de séllan forstor. Respondenten kan emellertid uppleva dem som smairriterande
ibland. Guilden bestar aven av tysta personer och respondenten tycker det kravs att manga tar
denna roll eftersom det inte gar att alla spelare pratar. Rollen som arbetsnarkoman &r det
oftast ledaren/ledarna som tar d&ven om det férekommer spelare med lag status som ocksa
sliter for guilden. For att framja hart arbete har guilden ett beléningssystem for de spelare som
gor insatser som gynnar gruppen. Respondenten beréattar att det kravs unika insatser da det
séllan som medaljer delas ut.

Respondent 4

Respondenten tycker det ar viktigt att spelare tar de roller som de ar tillsagda att ta.
Respondenten sjalv kan anta tre olika roller som han forsoker variera sig emellan men tar
givetvis den roll som ledarna kraver. Den person som grundade guilden blir oftast ledare och
innehar en dominerande roll eller en papparoll som respondenten uttrycker det. Respondenten
tycker att en dominerande person kan ha positiva effekter pa gruppen vid korrekt
upptrddande. Clowner ar inte vanligt forekommande eftersom de flesta spelare &r allvarliga i
sitt spelande. De fa som forekommer i respondentens guild har en positiv paverkan pa
gruppen om de inte Gverdriver sitt beteende. De flesta spelarna har rollen som tysta och lite
tillbakadragna personer. Respondenten tycker inte att det innebar nagot problem eftersom de
skoter sitt jobb for guilden. Nagra som daremot innebar problem &r de aggressiva personerna.
De ar inte omtyckta och skapar en dalig stamning som forstor for gruppen. Ledarna ér ofta
online och ar dem som haller reda pa det mesta rérande guilden och respondenten tycker att
de dem som har rollen som gruppens arbetsnarkomaner.

Respondent 5

Vad géller roller tycker respondenten att man som spelare har fri vilja att géra vad man vill i
guilden och att det inte &r sa viktigt att anta en specifik roll. Manga spelare tar pa sig valdigt
mycket ansvar medan respondenten sjélv oftast tar en passiv roll om guilden innehaller manga
erfarna och duktiga spelare. Kanner respondenten daremot att guilden bestar av oerfarna
spelare tar han garna en ledande roll. Det &ar svart for andra spelare, utdver ledarna, att
dominera i en guild aven om det forekommer. De spelare som erhaller framskjutna positioner
ar de som engagerar sig mycket. Respondenten tycker sig standigt raka ut for konstiga
personer och det har forekommit att spelare har forsokt ragga upp honom. Dessa clowner
finns frdmst i oseridsa guilder eftersom de inte skulle uppskattas lika mycket i mer allvarliga
sammanhang enligt respondenten. Valdigt manga personer har en tillbakadragen roll och
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respondenten tycker att det ar for manga som inte kommunicerar, dar orsaken kan vara
spraksvarigheter eller teknikproblem. Guildernas arbetsnarkomaner kannetecknas av att de
standigt ska gora allt och spela mest. R menar att ett &r ledarna som oftast har denna roll.

Respondent 6

Respondenten anser att det &r av storsta vikt att spelarna antar roller som deras karaktar ger
dem och guilden far en bra mix av egenskaper. Respondenten tycker ocksa det ar viktigt att
vissa spelare antar ledarroller. Sjalv haller han en lag profil och trivs med det. Ledarna har
ofta en dominerande roll vilket respondenten tycker ar bra men han papekar att det finns ett
flertal spelare som forsoker dominera utan ledarstatus vilken han upplever som ett problem.
OM det ar nagra som respondenten vill klassa som arbetsnarkomaner sa &r det framst ledarna
och det ar inget som har negativ inverkan pa guilden. Personer som ar lite roliga och tokiga,
“clownen”, &r inte vanligt forekommande men det h&nder att de dyker upp och respondenten
tycker det ar bra for guilden. Precis som respondenten & manga gruppmedlemmar passiva
vad géller diskussioner kring strategi och taktik och han tycker det fungerar bra nar inte for
manga lagger sig i den diskussionen. En typ av personer som inte for nagot positivt med sig ar
aggressiva personer. De ar inte manga till antalet med de fa som finns stéller ofta till med brak
vilket paverkar gruppen negativt.
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Fraga 5: Kanner du att du har makt eller har andra makt 6ver dig i

den virtuella varlden WoW?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.2.3 Makt i gruppen

Respondent 1

Respondenten kénner att han har makt dver sig sjalv. Han tillhor den 6vre halvan av hierarkin
i guilden, dock utan nagon officiell position. Det ar sa att aldre medlemmar har fordelar
gentemot nyare medlemmar, man lyssnar mer pa aldre medlemmar, deras ord véger tyngre,
menar respondenten. Ledarna av guilden respondenten ar med i, blev ledare genom att vara
driftiga. Det sker nomineringar och omrdstningar nar man ska utse nya officerare och
liknanden positioner, séger respondenten. Det har hént att vissa velat ha titeln av en ledare
utan att egentligen inse vad det & som kréavs for att vara en ledare, beréttar respondenten.
Ibland kan det vara sa att man kanner att valdigt manga, da speciellt nyare medlemmar, kraver
for mycket av ledarna. Respondenten sjalv har aldrig forsokt att inta en ledarposition dock.
Det &r mojligt for nya medlemmar att klattra i makthierarkin i guilden, men det kraver véldigt
mycket arbete och ratt personlighet. Man kommer langt med ett moget beteende och hjalpsam
natur, och vuxen humor skadar inte heller, skrattar respondenten.

Respondent 2

Respondenten kanner att han har makt 6ver sin egen karaktar och kan bestdmma vad den ska
gora och inte géra. Har ingen makt dver fysiska ting i spelvérlden, eftersom spelforetaget inte
konstruerat den virtuella varlden sa. Ledarna i guilden har en viss makt dver respondenten, de
delar ut uppgifter som han féljer for att guilden ska lyckas utfora ett uppdrag. Ledarna i
guilden var ledare i en annan virtuell vérld och fortsatte vara det d&ven i WoW, eftersom de har
en sa pass stor erfarenhet. Maktforhallandet i respondentens guild férandras inte mycket.

Respondent 3

Respondenten tycker varken att han har makt 6ver gruppmedlemmarna eller att de har nagon
makt 6ver honom men papekar att det finns vissa spelare som han har mer respekt for &n for
andra. De spelare som har mest makt &r ledarna och de har fatt sin status genom att starta
guilden eller kanner nagon annan som har gjort det. Det ar sdllan som ledarpositionerna
forandras men vid olika typer av uppgifter kan ledandet vara mer eller mindre demokratiskt.
”Raider” har ett mer demokratiskt styre.

Respondent 4

De personer som startar en guild far automatiskt mycket makt. De styr 6ver de andra spelarna
och paverkar darmed deras karaktérers utveckling. De spelare som inte later sig styras av
ledarna far Iamna guilden men respondenten poangterar att gruppmedlemmarna har majlighet
att komma med asikter pa guildens taktik.

Respondent 5

Genom att respondenten har mojligheten att yttra sig och vélja nar han vill spela och om han
vill spela solo s anser han att han har mycket makt. Men ser man pa maktstrukturen i de
seridsa guilderna sa har ledarna mycket makt 6ver de andra spelarna. Respondenten tror att
maktstrukturen forandras ofta eftersom det ror sig om ett spel déar spelare kommer och gar.
Det sker minst forandring pa ledarpositionerna anser respondenten.
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Respondent 6

Respondenten anser sig inte ha sd mycket makt i spelet utan menar att makten ligger hos
ledarna. Ledarna i en guild ar ofta dess grundare vilket innebar att makt kan fas genom att
starta en egen guild. Det ar i stort sett endast nar ledarna slutar och nya tillkommer som
maktstrukturen férandras. Respondenten ndmner att det i hans guild finns erfarna spelare som
har fatt hog status genom sina kunskaper i spelet och som ledarna gar till for att fa taktiska
rad.
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Fraga 6: Vad ar bra respektive daligt ledarskap for dig i WoW?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.3 Ledarskap

Respondent 1

En bra ledare lyssnar pa alla och vagar ta itu med svara problem. Det &r svart att krava for
mycket av ledare, de &r inte mer d&n manniskor dem med, menar respondenten. Guilden
respondenten ar med i forlater hellre medlemmar som gjort ett misstag &n att straffa eller
sparka ut de ur guilden. Respondenten skulle dock hellre se att man borjade ta en hardare
linje, passar man inte in i en guild sa far man ga nagon annanstans, varfor ha kvar en medlem
som stor sa pass manga andra medlemmar fragar han. Ledarkaraktarer ar personer som tar tag
i saker, planerar, vet mycket och svarar pa fragor, sager respondenten. Han séger ocksa att
manga hellre riktar sig till medlemmar som tar sig tid att svara pa fragor och hjélpa till, &n
ledare som kanske inte gor det. Huvudledaren leder néstan alltid hela gruppen eller guilden,
vissa kan dock fa mindre uppgifter att utfora, sager respondenten. Det ar sallan nagon annan
an huvudledarna som tar pa sig rollen som ledare av hela guilden. Hade huvudledarna i
guilden forsvunnit eller slutat spela, s& hade guilden inte fungerat alls. Aven om man hade fatt
en ny huvudledare, sa hade han haft en mycket svagare position, menar respondenten.

Respondent 2

En dalig ledare saknar kunskap om specifika uppdrag, han kan vara for hard, skrika och svara.
Eftersom man inte ar 6ga mot 6ga, kan man latt skriva nadgot som nagon tar illa upp, enligt
respondenten. En ledare som leder 40 personer maste valja sina ord med stor omsorg, forsoka
gora alla till lag sa langt det gar. En god ledare ar nagon som lyssnar pa allas inlagg och haller
sig neutral, maste kunna saga ifran och tillrattavisa ndgon som gjort fel, menar respondenten.
Det finns vissa som forsoker vara informella ledare och Overrosta huvudledaren, men detta
brukar hanteras bra av huvudledarna. Det hander att vissa far mindre ledarroller utdelade av
huvudledarna, menar respondenten. Man fragar aldrig om information om tider och uppdrag
av temporara ledare, utan man litar enbart pd huvudledarna enligt respondenten.
Huvudledarna styr guilden med jarnhand, detta anses vara normalt av respondenten. Eftersom
en ledare maste kunna styra upp 40-50 personer mellan 20-40 ar som alla har olika
personligheter och liv utanfér spelvérlden. Det stélls stora krav pa medlemmarna av ledarna,
detta & pa grund av stravan efter att vara bast pd servern, séger respondenten. Utan
huvudledarna hade man inte klarat sig som guild, huvudledarna har en sa pass stor erfarenhet
och fingertoppkansla for ledarskap. Dessutom hade manga storre konflikter som halls under
kontroll nu dykt upp, om ledaren forsvunnit. Det hade antagligen ocksa splittrat guilden,
berattar respondenten. En bra ledare kan l6sa eller styra upp och halla sadana stora konflikter
under kontroll, sdger respondenten.

Respondent 3

Respondenten anser att en bra ledare ska ha talamod och klara av att hantera runt 40 personer.
Vidare ska en ledare kunna bibehdlla fokus och tidnka igenom de order som han/hon
formedlar. Respondenten tycker ocksa att det ar viktigt att ledare ska halla huméret uppe och
vara lunga. En dalig ledare beter sig pad motsatt séatt och de personer som har ett aggressivt
ledarskap, genom att exempelvis skriva med “caps lock”, lyckas sallan blir respekterade.
Guildledare ar de formella ledarna och de spelare som kommer med bra asikter, konstruktiv
kritik och som respekteras av de andra spelarna har en informell ledarposition. Respondenten
tror inte att en guild/grupp klarar sig utan ledare och han anser dem vara mycket bra, lunga
och valdigt kontrollerade och att de fortjénat sin respek.
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Respondent 4

Enligt respondenten kannetecknas en bra ledare av att han/hon ar trevlig och bestdmd. De
ledare som upplevs som daliga ar ofta alltfor bossiga och blir inte omtyckta av de andra
spelarna i gruppen. Respondentens nuvarande ledare har natt sin position genom att spela
mycket och veta mycket kring spelet. Detta tillsammans med bra utrustning medfor att de har
hog status. Vidare anser respondenten att en guild inte fungerar utan en klar ledare men att
hans nuvarande ledare inte &r oersattlig.

Respondent 5

Respondenten tycker att en bra ledare ska ha en bra éverblick, vara tydlig, kunna ta initiativ
och vara vélinformerad. Han/hon far inte vara for langsam, inte for bossig eller ha problem
med att fatta beslut. Spelets formella ledare &r de personer som ingar i mer seriésa grupper pa
hogre spelniva och de informella ledarna finns i mindre seriésa guilder pa lagre niva. De
informella ledarna byts ut oftare &n vad formella ledarna gor. For att guilderna ska kunna
organiseras maste det finnas ledare men de far inte vara for manga i en guild utan, enligt
respondenten, bor det vara de som kommunicerar bra med varandra.

Respondent 6

Respondenten tycker att en bra ledare ska vara tydlig sa att det inte uppstar missforstand eller
fragetecken kring direktiven. Han tycker ocksa det ar viktigt att en ledare tar snabba beslut
men att de inte far vara for bossiga eller militariska. Med daliga ledare gar allt langsamt och
det blir en forvirrad organisering. | respondentens guild &r det guildledarna som &r de formella
ledarna och de erfarna spelarna de informella ledarna. Respondenten tycker det &r viktigt med
bra ledare och menar att det &r omdjligt att utféra uppdrag annars.
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Fraga 7: Kan du ge exempel pa sociala fardigheter som &r viktiga i

en virtuell varld?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.4 Samspelsforhallanden och social kompetens

Respondent 1

Man bor orka lasa vad andra skriver och ha humor, tycker respondenten. Man maste dessutom
inse att manniskor ar valdigt olika. Det tar olika lang tid att lara sig, forsta eller att gora saker
for olika typer av personer, séger respondenten. Enligt respondenten spelar sociala fardigheter
en roll for samarbetet i grupper och guilds. Om man &r i en grupp med personer som inte
pratar och man sjélv &r pratglad, si kommer man antagligen att lamna den gruppen ganska
kvickt. Det & som i verkligheten, sdger respondenten, man soker sig till likasinnade. Man har
ju ingen lust att umgas med folk man inte har nagot intresse av. Respondenten erkanner att
man kan vara en god spelare, fastdn man saknar sociala fardigheter, men det kan dock dyka
upp problem som kraver nagon form av social kompetens. Respondenten sager att det finns
social exkludering, det ar dock svart att officiellt frysa ut ndgon ur en guild. Han tror att det
kan bildas grupper i gruppen som férsoker frysa ut nagon enstaka person ur den storre
gruppen, men detta tror han ar vanligare i storre guilds.

Respondent 2

Man ska kunna sdga det man tycker, men &ven kunna artikulera det i ord, precis som i
verkligheten, enligt respondenten. Sociala fardigheter liknas vid fardigheter man har nar man
gar ut pa en bar i verkligheten. Pratar man med alla i en bar, pratar man med en person, satter
man sig ett horn, halsar man pa alla, forsoker man lara kanna alla eller bara vissa manniskor
som man dras till, fragar sig respondenten. Allt beror pa vilken roll man vill ta i spelvarlden,
precis som i verkligheten, menar respondenten. Sa lange man kan utfora sin del spelar inte
sociala fardigheter nagon stérre roll. Det ar dock roligare och ger battre relationer om man
pratar med varandra, det bidrar till en positiv stdmning i guilden, menar respondenten.
Respondenten tror inte sociala fardigheter framjar nagon speciell taktik eller strategi for att
l6sa ett uppdrag. Det férekommer en del social exkludering, dock séger respondenten att det
ar svart att frysa ut ndgon ur en stor guild, skitsnack bakom nagons rygg brukar alltid
uppdagas. Ibland hoppar flera personer pa en person och forsoker fa de upprorda,
respondenten tror inte dessa personer tar sadana pahopp pa allvar, eftersom det trots allt &r en
virtuell vérld. Respondenten berattar om hur han utsattes for patryckningar nar han gick med
guilden. Andra medlemmar forsokte manipulera honom till att folja véldigt specifika oskrivna
regler som gagnade de. Respondenten brydde sig inte om deras manipulationsforsok. Han
noterar dock att om man som ny presterar valdigt bra, till och med battre an de &ldre
medlemmarna sa kan det skapa en viss irritation. Respondenten tycker inte att man bara ska
vara en i mangden, utan man ska lagga ner lite extra arbete och tid for att sticka ut, och tycker
att det har galler far saval verkligheten som spelvarlden.

Respondent 3

Respondenten anser att spelare vinner mest pa att vara glad och trevlig och att det ar viktigt
med sociala fardigheter nar man spelar i en guild. Det &r dock inte nédvandigt med sociala
fardigheter for att blir en bra spelare. Vidare tycker han ocksa det ar viktigt att spelare har
formagan och viljan att kommunicera sa att asikter och kritik kan utbytas. Det forekommer
social exkludering och den vanligaste orsaken, enligt respondenten, ar daligt upptradande.
Denna exkludering ter sig genom utfrysning och &ven mobbing férekommer i liten skala, dér
subgrupper ger sig pa enstaka spelare. Respondenten menar dock att i de flesta fall ar det
vederborande sjalv som ar orsaken till utgangen.
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Respondent 4

Respondenten tycker inte att det ar sarskilt viktigt att en spelare har sociala fardigheter. Han
tycker det ar viktigare att en spelare agerar ratt vid direktiv fran ledaren. Alla spelare
forvantas agera utefter de order som ges fran ledaren. De spelare som saknar social kompetens
kan anda vara bra spelare men respondenten tror att en sadan person far problem med att hitta
en guild. De spelare som beter sig illa kan uteslutas ur guilden eller ignoreras sa att de sjélva
slutar.

Respondent 5

De sociala féardigheter som respondenten upplever som viktiga i en guild ar tydlighet,
ledaregenskaper, handlingskraft samt ett korrekt upptrddande. En spelare som inte har dessa
fardigheter kan anda vara en bra spelare men kommer att stota pa problem nar han/hon maste
samarbeta. Respondenten anser att det inte bara rdcker med att bara utfora sina uppgifter utan
att en spelare d&ven maste kunna samarbeta. De spelare med samarbetssvarigheter och som
upptrader illa kan komma att utsattas for social exkludering vilket innebdr att vederbtrande
kan svartlistas eller hamna pa en ignoreringslista.

Respondent 6

Respondenten upplever inte att sociala fardigheter ar sa viktigt men tycker samtidigt att det
underlattar med trevliga medspelare. Otrevliga personer passar inte in i guilder men de kan
anda bli bra spelare genom att spela pa egen hand. Respondenten har inte upplevt social
exkludering utan endast hort talas om att spelare har fatt lamna guilder pa grund av daligt
uppforande.
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Fraga 8: Utgdr kommunikationen mellan spelare, som oftast utfors i

textformat, ett problem bland deltagare?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.5 Kommunikation

Respondent 1

Enligt respondenten kan kommunikation vara en anledning till att problem uppstar. Till
exempel kan daliga sprakkunskaper leda till missforstaelse. Det kan ga sa pass illa att ett litet
missforstand sprids i en guild och blir den allménna uppfattningen. Missforstand i
kommunikationen kan latt leda till konflikter, menar respondenten. Det sker kommunikation
utanfor spelvérlden i form av guildforum pa hemsidan, MSN, Skype och Teamspeak.
Aktiviteter, taktiker och diskussioner brukar behandlas pa forumet, medan MSN, Skype och
Teamspeak mest anvands mellan smagrupper av vanner i guilden. Faktumet att man inte kan
se varandra fysiskt ar inget problem, utan en del av spelet, sager respondenten. Dock haller
respondenten med om att vissa missuppfattningar hade kunnat undvikas om m an sett
varandra fysiskt. Daremot tror han inte att sprakbarriaren hade hjélpts av fysiskt kontakt.

Respondent 2

Kommunikation utgér ett problem om man inte férstar vad nagon skriver. Sen ar det sa att
vissa inte vill forstd, menar respondenten. Det kan bli missforstand om vilken strategi det &r
som galler. Ledarens uppgift ar att se till att alla forstar en och samma strategi. Respondenten
sager att det ar latt hant att det konflikter pa grund av textkommunikationen. Man har inte
samma mojligheter med textkommunikationen som med whiteboard, overheadbilder,
PowerPoint presentationer i verkligheten. Det &r svart att forklara for 40 personer med enbart
text, sdger respondenten, hur de ska rdra sig i vissa situationer och vissa har ju dessutom
samre 3dperspektivseende &n andra. Det ar darfor viktigt att forklara saker stegvis. Det
handlar ocksa om individuella fardigheter och kunskaper, menar respondenten, man maste
lara sig sjalv hur taktiker och strategier fungerar, hanger ihop och utfoérs. Det férekommer
kommunikation utanfor spelvarlden i form av forum, irc och ljudchat. Forum anvands for att
samla idéer, planer, strategier och for att fora olika typer av diskussioner. Irc ar en form av
textchat utanfor den virtuella varlden. Ljudchat anvands av vissa for att de tycker att det &r
lattare att prata an att skriva och det kanns mera realistiskt och roligt for de, séger
respondenten. Faktumet att man inte ser varandra fysiskt &r det ingen som bryr sig om. Det &r
inte viktigt vem som sitter bakom datorn, om det ar en tjock eller small person. Utan det ar
hur de ar som manniskor som spelar en roll, menar respondenten. Verklighetssynen pa vad
som &r vackert eller fult finns inte i spelvarlden pa det sattet, utan man gar efter hur personen
pratar, agerar i olika situationer, vad han helt enkelt skriver i text. Det hade kanske hjalpt
kommunikationen om man sett varandra fysiskt, men respondenten tror att detta hade 6ppnat
upp nya typer av konflikter och problem. Till exempel sager respondenten, om man hade sett
varandra genom en webcam i spelet, hade det antagligen blivit ytterligare ett stormoment i
spelet. Speciellt nar en ledare forsoker leda 40 personer samtidigt som nagra fjantar sig pa
webcamen, sager respondenten.

Respondent 3

Respondenten tycker inte problemen ar av sociala anledningar utan istéllet beror pa att det tar
langre tid att skriva. Respondenten upplever det inte som ett stort problem men det ger storre
utrymme for missforstdnd. Han uppger ocksa de begransade majligheterna till att formedla
sina kanslor som ett litet problem, eftersom det han skriver kan tolkas fel. Det finns emellertid
satt att utrycka kéanslor men respondenten tycker inte de ar s omfattande som nar man pratar.
Spelarna kan aven kommunicera utanfor spelet i olika forum, bade i guilden och pa WoW:s
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hemsida, dar mestadels taktik behandlas. Guilderna kan utover detta skapa egna
kommunikationskanaler och &ven anvanda sig av "voiceprogram” under spelets gang.
”Voiceprogram” for med sig vissa problem och respondenten tycker att det blir rérigt om 40
personer samtidigt ska kommunicera genom headset.

Respondent 4

De problem som uppkommer med kommunikation i textformat ar, enligt respondenten att det
stundtals gar for langsamt att formedla sitt budskap och att det uppstar en del
missuppfattningar. | guilderna kan det férekomma spelare fran olika lander vilket kan
foranleda misstolkningar. Kommunikationen handlar oftast om taktik och spelar en avgérande
roll for samarbetet sa att ledarna kan formedla sina direktiv. Att spelarna inte kan se varandra
upplever respondenten endast som positivt eftersom alla spelare har liknande uppfattningar
och befinner sig pa samma niva i spelet. Dessutom tycker inte respondenten att det spelar
nagon roll vem som ddljer sig bakom karaktarerna.

Respondent 5

De problem som kommunikationen i WoW skapar ar missforstand och respondenten tror det
ar spraksvarigheter som ligger bakom dessa. Missforstdnden kan dven bero pa att olika
guilder har olika jargong dar ett utryck som accepteras i en guild kan skapa irritation i en
annan guild. Utanfor spelet finns det forum dér spelarna diskuterar allt som ror spelet. Man
ger varandra tips, reder ut problem, planerar taktik och diskuterar buggar som férekommer i
spelet. Guilderna har ocksa mojlighet att skapa egna kanaler och lagga ut bilder pa sig sjalva.
Respondenten anser att det paverkar spelarna att de inte kan se varandra fysiskt.
Respondenten menar att man ser pa personer pa ett annat satt och démer dem utifran andra
kriterier &n i den verkliga varlden. Den utrustning och kladsel som spelarens karaktar bar
behdver inte visa vem som déljer sig bakom och det ar inget som respondenten tycker spelar
nagon roll. Respondenten tycker ocksa att det ar skont att inte behdva beratta vem han dr och
bli domd for den han ar utan istallet démas efter vad han presterar i spelet. Respondenten
menar ocksa att handikappade tycker det ar jatteskont att deras handikapp inte spelar nagon
roll i utan att de spelar pa samma villkor som de andra spelarna.

Respondent 6

Respondenten har inga problem med att kommunikationen utfors i textformat men medger att
ibland tar det lite langre tid och att spelare stundtals missforsat varandra. Respondenten
upplever dock att problemen &r relativt sallsynta. Kommunikationen innehaller till storsta
delen taktik och order fran ledarna. Det finns dven majlighet att kommunicera utanfor spelet i
olika typer av forum.

Respondenten tycker endast det &r positivt att spelarna inte kan se varandra fysiskt eftersom
han anser att man undviker forutfattade meningar och férdomar om de andra spelarna.
Dessutom tycker respondenten att det inte spelar nagon roll hur andra spelare ser ut i
verkligheten eller hur gamla de ar. Det har gemensamt att de &r duktiga pa spelet och det
tycker respondenten ar tillréckligt.
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Fraga 9: Hur gar man tillvaga nar man fattar beslut i Wow?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.6 Beslutsprocesser i grupp

Respondent 1

Egna beslut gors av respondenten genom att forsta tanka efter pa vilket séatt han kan uppna
malet pa, sedan viljer han antingen det lattaste eller det roligaste alternativet. Det skiljer sig
fran gang till gang. Det hander att man ger vika for majoriteten och paverkas i sina beslut,
sager respondenten. Det finns spelare som alltid gar emot strémmen, som ar lite séregna.
Respondenten ar Gvertygad om att det handlar om att de vill utméarka sig pa nagot satt.
Personer som tar pa sig rollen av djavulens advokat &r inte speciellt uppskattade, dessutom
menar respondenten att han vet nar nagon sager nagot vettigt eller bara djavlas. Om man
misslyckas manga ganger, kan det vara lage att lyssna pa djavulens advokat, men bara om och
enbart om man forst vérderar kallan, sager respondenten. Grupptryck och grupptédnkande
hander dagligen, sager respondenten, annars hade man inte fatt nagot gjort om alla hela tiden
drog at olika hall. Det ar som pa riktigt, man maste kompromissa och lyssna pa vad andra
sager, papekar respondenten.

Respondent 2

Beslut for guilden, tider for uppdrag bland annat, gors demokratiskt och diplomatiskt
tillsammans med ledarna och medlemmarna. Man lyssnar pa allas inlagg nar det galler
strategier och planer, alla far sdga sitt och sen bestammer ledarna vilken strategi eller plan
som galler. Respondenten betonar att ledarna tar slutgiltiga beslut i alla fragor som galler
guilden. Det finns spelare som avviker valdigt ifran andra, som tar pa sig rollen av djavulens
advokat. Respondenten sager att det ar latt for en sadan person att slanga in dumma
kommenterar och gnalla i text, eftersom han inte behover sta tillsvars 6ga mot dga.
Grupptryck och grupptankande &ar precis som i verkligheten i spelvarlden. Om man har en
svag karaktér och latt apar efter andra i verkligheten, &r chansen stor att man gor det &ven i
den virtuella varlden, enligt respondenten. Om en person utsétts for grupptryck och har en
svag karaktar &r det stor chans att den personen ger sig for grupptrycket. Respondenten
betonar att enligt hans erfarenheter har man inte en annan personlighet i den virtuella vérlden,
an i den verkliga.

Respondent 3

De besluts som framkommer i respondentens guild tas for eller senare av ledarna, men de
spelare som har hog status och ar respekterade av de andra gruppmedlemmarna har ocksa en
del i beslutsprocessen. Respondenten menar att de maste argumentera val for deras forslag ska
antas av ledarna. De ganger som grupptryck uppstar ar nar gruppen diskuterar taktik. En
respekterad spelare far da ofta med sig de andra pa hans forslag. I respondentens guild finns
det personer som standigt gar mot strommen vad galler beslut och taktik och det resulterar
ofta i konflikter vilket paverkar stamningen i guilden.

Respondent 4

| respondentens guild fattas i de flesta fall besluten av ledarna. De fattar inte bara besluten pa
gruppniva utan dven en del av besluten pa individniva. Det finns emellertid en ledning som
agerar under ledarna och som planerar strategin men det ar i slutdandan dnda ledaren som tar
besluten. Dessa beslut maste accepteras av spelarna annars kan konsekvenserna bli
uteslutning. R tycker trots detta inte att hans guild ar hart styrd.
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Respondent 5

De stora och viktiga besluten fattas vanligtvis pa nagot av forumen som guilden har tillgang
till medan de mindre besluten fattas inne i spelet. | seriésa guilder som utfor “raider” fattas
besluten av ledarna. | mindre seriésa guilder fattas besluten mer gemensamt och grupptryck ar
vanligare i dessa grupper. Personer som vid upprepade tillfallen gar emot guildens beslut och
tar rollen som djavulens advokat &r inte populdra och de brukar skifta guilder. Dock tycker
respondenten att det ibland behdvs spelare som ser problemet ur ett annat perspektiv.

Respondent 6

| respondentens guild fattas besluten av ledarna i samrad med erfarna spelare med hog status.
Respondenten sjélv &r aldrig med i beslutsprocessen och han tycker att denna arbetsgang ar
bra, nar inte for manga lagger sig i. En del av de erfarna spelarna kommer ofta med
synpunkter och deras hoga status och deras kunskaper gor att andra spelare foljer dem, sa att
respondenten menar att det férekommer grupptryck i hans guild.
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Fraga 10: Hur hanteras konflikter mellan spelare i WoW?
Denna fraga baseras pa kapitel 3.7 Konflikter

Respondent 1

Konflikter hanteras som 1 det verkliga livet, enligt respondenten. Mé&nniskor hanterar
konflikter pa olika satt, vissa drar sig undran, vissa konfronterar konflikten, vissa ger med sig
och andra kanske é&ltar det vidare i spelvarlden. Om man véljer att alta det vidare i
spelvarlden, kan andra bli involverade i konflikten, menar respondenten. Respondenten
berattar att han inte blandar sig i konflikter, det ar valdigt svart att vara neutral och objektiv
och man tvingas oftast valja sida. Storsta orsaken till konflikter & méanniskor som tar med sig
sina problem fran verkligheten in i den virtuella vérlden. Det kan uppsta konflikter av till
synes valdigt sma saker och blasa upp till nagot valdigt stort, som i sin tur kanske leder till att
guilden eller gruppen delas upp i flera lager, menar respondenten.

Respondent 2

Enstaka personer i konflikt med varandra eller grupper i konflikt med andra grupper, brukar
oftast 16sa konflikter sjalva eller anvénder sig av forumet for att diskutera problemet, sdger
respondenten. Respondenten tycker att man absolut inte ska anvanda den gemensamma
guildchatten for att diskutera konflikter och tvinga alla andra se onddiga brak, eftersom det
lang ifrdn alla som bryr sig om andras smakonflikter. Ledarna bryr sig oftast inte om
smakonflikter, bara om det &r nédvéandigt och da gar de in och sager till bagge parterna att
sldppa det hela. Respondenten tycker att det ar upp till manniskorna som startade konflikten
att l16sa den, precis som i verkligheten. Konflikter handlar oftast om gnall som vaxt till
irritation och borjat paverka andra an de som konflikten handlar om. Orsaken till att konflikter
uppstar beror pa att manniskor ar olika, alla tycker och tanker olika, detta galler saval for den
verkliga som for den virtuella varlden, enligt respondenten. Vissa blandar in sina problem i
verkligheten i spelvarlden. Saker i spelvarlden kan orsaka konflikter ocksa, till exempel
foremal eller vem som far och inte far folja med pa uppdrag. Enligt respondenten ar det néstan
omojligt att fly undan den verkliga vérlden i den virtuella varlden. Ménniskor som inte kan
diskutera sina problem i verkligheten, &ltar det i den virtuella varlden istallet, for déar ar det
ingen som bryr sig anda menar respondenten. Man glommer latt bort att det &r riktiga
manniskor i den virtuella varlden ocksa, som kanske inte vill lyssna pd andras problem
speciellt om de har egna problem, sdger respondenten. Respondenten brukar aldrig
personligen blanda sig i konflikter, om de inte har specifikt med honom att géra. Han anser att
16jliga konflikter inte har i en virtuell varld att gora, det frdmjar inte hans spelgladje.
Respondenten vill inte logga pa spelet efter jobbet och lyssna pa andras gnall och problem.
Det finns dock andra som tycker om att vara ambassadorer och diplomater, som forsoker
blanda sig i en massa olika saker och ta en neutral stallning. Det finns bade en vi- mot de-
kansla i guilden och en mera 6dmjuk installning. Vi - mot de-kanslan ar nagot positivt, nagot
som gor spelet roligt, ndgot som gor att man forsoker get det lilla extra for att klara av ett
uppdrag, enligt respondenten. Asiktsskillnader &r den vanligaste typen av konflikt, vilken
taktik som &r bast, vem som ska fa ett visst foremal, enligt respondenten. Det finns vissa
konflikter mellan hans guild och en annan, men det &r inget som respondenten foljer.
Respondenten betonar att konflikter oftast handlar om foéremal och att det ar en konflikt for
stunden, eftersom de flesta foremalen dyker upp igen.

Respondent 3
De konflikter som uppstar i guilden hanteras olika for olika personligheter. Man forsoker att
engagera ledarna om spelarna inte sjalva kan l6sa problemet. Vissa problem tas upp pa
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forumet vilket respondenten anser medfora en viss risk. Han menar att det leder till att fler
spelare lagger sig i och att detta enbart forstorar upp problemet och konflikten. Respondenten
tror att den vanligaste orsaken till att konflikter uppstar ar nar en spelare har en dalig dag men
aven nar spelare staller orimliga krav och vid uppdelningen av "items”. For att konflikter inte
ska uppstar vid denna uppdelning har guilden ett system dar budgivning avgér vem som far
foremalet. Det ar dock inte alltid den som bjuder mest som far det utan ledarna har méjlighet
att styra uppdelningen da de kanske anser att ndgon annan ska premieras for gruppens basta.
For att undvika att spelarna sjalva gor upp “items” har guilden en regel som forbjuder detta.
Respondenten beréattar att denna regel inte alltid foljs.

Respondent 4

Aven om respondenten namner att det forkommer konflikter tycker han att hans guild ar
befriad fran storre problem mellan spelarna. De eventuella konflikter som uppstar handlar
oftast om oenighet angdende "items”. Guildledaren har da till uppgift att fordela dessa items”
sa att inga konflikter uppstar.

Respondent 5

De konflikter som uppstar i mindre grupper loser de inblandade spelarna sjalva i motsats till
storre guilder dar forum anvands for rostning och diskussioner for att framja
konfliktslosandet. Respondenten ké&nner till vissa guilder som anvénder sig av
rostningsmetoder for att 16sa problemen. Respondenten upplever att konflikter till storsta
delen uppstar av daligt beteende och av att spelare inte kommer Gverens. Det forekommer
aven konflikter rérande "items” men respondenten tror att detta framst existerar pa hogre
nivaer dar “items” ar vanligare. Nar en spelare blir befordrad till ledare kan det skapas
konflikter eftersom det forekommer svagerpolitik. Respondenten upplever att spelare som ar
bekanta med ledaren gar fore en erfaren spelare i valet av ny ledare.

Respondent 6

Respondenten pastar att han inte har varit med om nagra stérre konflikter men de mindre som
har uppstatt brukar I6sas av de inblandade men det hander att ledarna dras in i problemet om
problemet rér guildens intresse. De personkonflikter som respondenten menar kan uppsta
handlar uteslutande om att en spelare beter sig illa at. Det forekommer ocksd mindre
konflikter angaende “items” dar spelarna kan braka om vem som ska ha vad. Rollkonflikter &r
sallsynta och skulle de uppsta s& handlar de vanligtvis om ledarskap.
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6 Observation

Under det har kapitlet presenterar vi den empiriska information vi har samlat in fran vara
observationer. Redogorelsen utgérs av de slutgiltiga sammanfattningar vi gjort av vara
faltanteckningar. Observationsmaterialet har vi valt att dela in i de teman och kapitelstrukturer
vi har valt genom hela rapporten, for att gora det lattare for lasaren att folja.

Vi har observerat att deltagare i virtuella varldar soker sig till grupper pa liknande satt som
manniskor gor i den verkliga vérlden for att strava efter bade gemensamma och individuella
mal. Tillsammans far deltagarna mojligheten att se mer av sjalva spelet, historien bakom
spelet och vérlden samt uppleva gemenskap.

6.1 Samarbete

For att uppna mal kréavs det samarbete mellan gruppmedlemmarna vilket, i WoW, visat sig i
en del fall da daligt samarbete lett till misslyckade uppdrag. | projektgrupper i den verkliga
varlden som innehaller exempelvis fem personer kravs det att samtliga samarbetar och drar at
samma hall. Om sa inte &r fallet kan hela projektet misslyckas. I WoW finns det uppdrag som
kraver 40 personer som kan samarbeta, kommunicera och dra at samma hall. Vi har
observerat att det kan uppstd problem nar sa manga individer ska samarbeta och
kommunicera. Ofta handlar det om att deltagarna inte kommer Gverens om hur man ska tackla
ett visst problem, da det kan finnas lika manga forslag som deltagare pa hur man ska ga
tillvaga. 1 en projektgrupp kan man lésa denna typ av problem enklare och snabbare eftersom
man har en uttalad projektledare. I en grupp, ett gille, finns det ledare i form av ”guildleaders”
som fungerar ungefar som projektledare i den verkliga varlden. Deltagare kan ifragasatta
dessa ledares taktik och ventilerar dem mitt under pagdende uppdrag vilket kan stora
samarbetet. Aven med en stark ledare ar det en stor uppgift att styra och leda s& pass manga
maéanniskor, vi var lite 6verraskade hur pass vél ledarna styrde de har massiva grupperna och
hur vl alla kunde samarbeta.

Konkurrens och samarbete upplevde vi spelade en valdigt stor roll for de storre guildsen men
aven bland individer. Konkurrens med liknande guilder och grupper pa samma server sags
som nagot positivt av de flesta. Vi upplevde det som att det var kul att tdvla om vem som forst
nadde den maximala nivan pa servern, vem som forst lyckades fa ihop pengar till den absolut
forsta personliga transportmedlet i spelet, en tiger, vilken guild som lyckades att besegra den
forsta draken i spelvarlden och sa vidare. Alla de hér olika konkurrensmomenten i spelvérlden
har pa nagot satt format den virtuella varlden till vad den &r idag. De personer och guilds som
gjorde sig kande redan i borjan av spelvarldens, serverns, begynnelse &r fortfarande kande pa
servern. Det finns dock exempel dar konkurrens lett till konflikter, vilket vi &ven observerat.
Vid ett tillfalle skulle en av oss félja med pa ett uppdrag, som gick ut pa att hitta ett antal
foremal for att konstruera en nyckel. Nar uppdraget borjade var allt frid och fréjd och gruppen
verkade trivas tillsammans. Sedan kom 6gonblicket nar den forsta biten av nyckeln dok upp,
helt plotsligt skulle flera personer ha den som inte hade angett det innan. Det blev stora
diskussioner och konflikter pa grund av det har lilla foremalet. Det hela slutade med att en
person tog foremalet och resten svor pa att de skulle ha de resterande bitarna. Det blev en
valdigt tryckt stdimning i gruppen efter det och konkurrensen om bitarna mérktes av tydligt i
hur gruppmedlemmarna pratade med varandra. Det vi har observerat kan sammanfattas i att
konkurrens bland spelare kan vara nagot negativt och leda till konflikter, medan konkurrens
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mellan tva storre grupper av spelare, guilds, mycket vél kan leda till nagot positivt. Det ar
tavlingsmomenten som gor det hela intressant.

6.2 Gruppstruktur

Vi har upplevt att grupperna och hela den virtuella vérlden beter sig som en organism och
som ett socialt och levande system som &r under standig férandring. Gruppers struktur kan
variera i olika grad eftersom de fungerar pa olika satt for att vara effektiva. Istallet har varje
grupp den struktur som passar for bade sjdlva gruppen men dven for gruppens uppgift.
Gruppstrukturen i WoW ar beroende pa dess storlek och sammansattning. Grupperna
forandras efterhand som deltagarna kommer och gar da det ar individerna som praglar
strukturen. Varje grupp har den struktur som passar for bade sjalva gruppen men aven for
gruppens uppgift. Vi har observerat tva storre indelningar. Det finns en grupp av manniskor i
den virtuella vérlden som &r véldigt malinriktade, skickliga och &r villiga att lagga ner lite
extra tid pa att avancera i spelvarlden. Sedan finns det en grupp av manniskor som inte
nodvandigtvis ar mindre malinriktade eller oskickliga, men som lagger ner betydligt mindre
tid pa att spela. Vilket leder till att de hamnar véldigt mycket efter de mera ambitidsa
spelarna, bade nar det géller erfarenhetsmassigt och hur langt de avancerat i spelvérlden. Det
vi har observerat ar att de har tva olika grupperingarna soker sig till varandra nastan naturligt.
Det finns visserligen andra typer av grupperingar, till exempel sociala spelare, som gillar att
umgas och prata med varandra eller spelare som garna dodar andra spelare. Men de har
spelarna har vi oftast sett hamna i de ovan namnda tva grupperingarna. Till exempel kan ju
social spelare fortfarande lagga ner valdigt mycket tid pa att spela och bli valdigt erfaren eller
motsatsen, lagga ner véldigt lite tid och hamna i den andra grupperingen.

6.3 Normer

| alla grupper uppkommer och férekommer det olika typer av normer. I WoW finns det en
mangd informella normer som beror pa gruppens storlek, sammansattning, aldersfordelning
och konsfordelning. Vi har upplevt att kvinnliga deltagare i en grupp innebér att en
annorlunda stamning uppstar. Som kvinnlig spelare behandlas man annorlunda, man far mer
gratis, mer uppmarksamhet och ens asikter hérsammas av fler. Det finns en del manliga
spelare som forsoker utnyttja detta faktum och utger sig for att vara kvinna men vi har erfarit
att detta med tiden genomskadas. Grupper med yngre deltagare utméarker sig genom att de
anvander ett visst sprak, trotsar fastslagen taktik och ifragasatter ledare.

Informella normer ar sjélvklara for etablerade medlemmar men for utomstaende &r de dolda
eftersom de utvecklas och foréndras av de etablerade medlemmarnas handlingar. Det finns en
mangd informella normer i WoW och en av dem som vi har rakat ut for ar att grupper inte bor
kritisera varandras férmaga, resultat, taktiker och individer. Det férekommer dock en del
grupper som av olika anledningar satter sig emot dessa normer. Vi upplever det som om det
beror pa avundsjuka, alder och viljan att skilja sig fran mangden. Det finns olika regler som
grupperna sétter upp och de skiljer sig mellan grupperna. Exempelvis kraver vissa grupper att
deltagarna meddelar i tid om de inte kan nérvara vid ett visst tillfdlle medan vissa andra
grupper hellre rekryterar véldigt manga individer for att inte behdva bekymra sig om att inte
ha tillrackligt manga medlemmar for att utfora ett uppdrag. Vi har observerat att informella
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regler inom vissa grupper ar dolda for utomstaende. Men nar nagra fa utomstaende far félja
med i en grupp av manniskor fran samma guild, blir dessa dolda informella regler valdigt
tydliga. Eftersom om de utomstaende inte rattar sig efter de dolda informella reglerna efter en,
maximalt tva varningar blir de valdigt kvickt utsparkade fran gruppen. Ett exempel pa det har
var ndr en av 0ss var med i en grupp av spelare och en fraimmande spelare fick folja med for
hans klass behdvdes for gruppens sammansattning. Denna utomstaende spelare visste inte
vilka informella normer fér uppforande som géllde, sa han borjade kommunicera med enbart
stora bokstaver, om det var avsiktligt eller inte, det vet vi inte. Detta uppskattades absolut inte
av gruppmedlemmarna och den utomstaende fick flera varningar, vilka han valde att inte folja
och blev efter nagra minuter utsparkad fran gruppen.

Vi har observerat att spraket mellan deltagarna &r olika mellan grupperna men att det anda
finns en norm for hur man utrycker sig. Detta kan dock skilja sig avsevart mellan grupperna,
men svordomar och kdénsord ar ovanliga i vanliga sammanhang, dock kan de mycket val dyka
upp vid storre konflikter. Vi har upplevt att aldern aven hér spelar en viss roll, yngre deltagare
utrycker sig pa ett visst satt, med vissa undantag och aldre spelare pa ett sétt. Sen finns det fall
dar &ldre spelare utrycker sig eller beter som en tolvaring och tvartom, kanske for att vara en i
mangden, det ar svart att avgora.

En annan norm som galler vid slutférda uppdrag och erdvringar ska férdelas, anvédnder man
sig av ett slumpmassigt “tarningskast” med hundra sidor dar deltagarna far varsitt nummer
och den deltagaren med hogst nummer valjer forst. Deltagarna far inte stjala byten och sedan
lamna gruppen. Vi har upplevt att denna norm efterfoljs av majoriteten, dock finns det en del
tjuvar som gar emot denna norm. Denna aktion gar inte ostraffat forbi eftersom tjuvens
handlingar sprids via ryktesvagar over hela den virtuella vérlden, servern. Detta forfoljer
tjuven och paverkar hans/hennes fortsatta méjligheter till gruppmedverkan. Det finns fall da
sa kallade asiatiska farmare, spelare som far betalt att arbeta; sélja spelvaluta och foremal for
riktiga pengar i den verkliga varlden, infiltrerar vanliga grupper som ska ut pa ett uppdrag. Da
kan det handa att dessa farmare, nar ett visst foremal de vill ha dyker upp, tar foremalet utan
lov. Vi har &ven observerat att det finns en hel del oskrivna normer som spelare foljer
angaende dessa olagliga farmare. Till exempel om det finns en chans att doda dessa farmare
eller gora livet surt for de, gor de vanliga spelarna detta till varje pris. Aven om det betyder att
de maste samarbeta med manniskor de kanske aldrig annars hade samarbetat med i den
virtuella varlden. Formella normer &r lattare att handskas med eftersom de &r nedskrivna och
anger vilka konsekvenser som ar kopplade till normen i fraga. Det finns formella regler i
WoW fran spelforetagets sida som ska bekampa dessa illegala farmare, men dven nar det gar
sa langt att spelforetaget utesluter ett visst spelarkonto sa skapar dessa farmare bara ett nytt
konto och kan inom en vecka fortsatta med sitt jobb, detta ar nagot som vi observerat.

6.4 Roller

Varje grupp har en viss struktur vilket innebér att medlemmarna som ingar i gruppen har
nagon form av roll som &r relaterad till de andra gruppmedlemmarnas roller. Olika roller har
olika innebdrd och en och samma roll kan fungera och se olika ut i olika grupper. | WoW har
vi observerat att det forutom de roller man valjer nar man skapar sin karaktar dven finns
manga andra typer av roller i grupper och guilds. Vi har sett de typiska ledarna som hela tiden
ska vara med och bestdamma och de som antar rollen som ”félja John”. Vi har i flera
sammanhang stott pa djavulens advokat som hela tiden papekat bade det ena och det andra.
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De ganger vi stétte pa djavulens advokat, verkade de flesta andra medlemmar bara ignorera
honom, men ett fatal ganger fick han ett visst gehor for sina asikter. Vi har ocksa stétt pa
gnallspiken som gnéller pa alla forslag och pa alla deltagare. De personer vi sett och
observerat och som hamnar under kategorin gnéllspik, upplevde vi var ett ganska stort
stormoment for de flesta medlemmarna. Gnéllspiken kan mycket latt, om de tillats, sanka
stdmningen i en guild rejélt. Det som dverraskade oss mest av allt, var hur pass mycket gnéll
det fanns dverhuvudtaget. Vi tror inte det fanns en enda dag utan att nagon av de reguljara
gnallspikarna inte hade nagot att gnalla om, det var helt otroligt. Lyckligtvis fanns det
personer som verkade veta hur man handskas med gnéllspikarna i en stdrre grupp av
manniskor.

Aven optimisterna ar vanliga i de grupper vi ingétt i och for dem &r ingenting oméjligt. De har
optimisterna upplevde vi ibland gick aningen till 6verdrift, med tanke pa hur resten av
gruppmedlemmarna reagerade pa deras standiga optimism. Ett exempel pa en optimist som
hela tiden ville férsoka pa nytt, &ven om man misslyckats med en viss uppgift i flera timmar.
Det kandes ibland som om deras optimism, hade en dold mening, att de var ute efter nagot
och de ville ha det till varje pris. Motsatsen, den negative spelaren, dr ocksa vél representerad
och tror hela tiden att gruppen kommer att misslyckas. De har negativa spelarna kunde i vissa
fall helt sjalva fa en grupp att splittras och sluta forsoka klara av ett uppdrag, av den enkla
anledningen att de blivit 6vertygade om att det inte var mojligt att utféra av den negative
spelaren. Vi har ocksa observerat att det vi ibland observerat som en negativ person som
forsokt splittra gruppen, visade sig vara en spelare med valdigt stor kunskap och erfarenhet.
Som visste att uppdraget var omojligt med gruppens sammanséttning och erfarenhet, men som
hade tréttnat pa att ingen lyssnade pa hans rad om vad som behovdes for att klara av
uppdraget och istédllet pekade pa alla saker som kunde ga snett for att pa sa viss paverka
gruppmedlemmarna. Besserwissern som standigt vet det basta for gruppen har vi smértsamt
stott pa och blivit upplaxad av. Att bli upplaxad av dessa besserwissrar kunde ibland vara
ganska givande, man ville ju trots allt bli battre for att kunna avancera i spelet och pa det har
séttet fick man ju ny kunskap. Daremot kunde den h&r uppléxningen bli valdigt fientlig i vissa
situationer och da valde vi antingen att helt ignorera dessa personer eller bara lata de hallas sa
att de blev nojda.

En annan vanligt forekommande roll ar spelnarkomanerna som stéandigt ar online och jobbar
pa att forbattra sin karaktar. Vi observerade ett antal av de absolut mest aktiva spelarna pa
servern. De hér spelarna spelade i praktiken mellan 14-18 timmar per dag! Speciellt i borjan
av den virtuella varldens historia, nér servern startade i februari 2005. De hér spelarna fick en
slags omansklig roll i spelvéarlden, nastan legender skulle man kunna saga. Valdigt manga sag
upp till de och ville vara som de. Detta fenomen férsvann sakta men sékert nar de mera
vanliga spelarna kom ifatt bade kunskapsmaéssigt och erfarenhetsméassigt. Men manga av de
har spelnarkomanerna ar an idag fortfarande de som lagger ned mycket tid pa att vara bést.
Daremot har vi ocksa observerat exempel pa spelnarkomaner som brant ut sig och nu tagit en
valdigt tillbakadragen roll och endast spelar lite da och da.

Den osjalviske spelaren &r en lagspelare som gor allt for gillets basta och som &r uppskattad
men aven utnyttjad och i vissa fall hatad. Vi har inte stétt pa véaldigt manga av den hér rollen,
men anledningen till att de har spelarna &r uppskattade ar ganska sjalvklart, de forbattrar ju
guilden med sina insatser. Medan en del av dessa spelare blir utnyttjade av de latare
medlemmarna, som inte sjalva orkar lagga ner den tid som kréavs. Vi har endast stétt pa ett fall
dar den har rollen var hatad av en medlem, och det berodde pa att den medlemmen sjalv var
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en person med en liknande roll, men som inte riktigt var lika duktig som den andra och
darmed antagligen var lite avundsjuk.

6.5 Makt i gruppen

Den formella maktfordelningen i grupper baseras pa de formella normer som existerar i en
grupp, exempelvis via organisationsplaner eller befattningsbeskrivningar som ger vissa
gruppmedlemmar befogenheter som andra inte har. Det &r dessa personer som man vanligtvis
benamner som ledare eller chefer da deras roll &r att leda, fordela, bestimma och fatta beslut.
Grundarna av grupperna har vanligtvis ledarrollerna och har hand om gruppsammansattning,
rekrytering, det administrativa arbetet och ofta underhall av gruppens hemsida. Dessa spelare
ar gruppens formella ledare men det finns &ven informella ledare. Vi har observerat fall dar
det inte var gruppens grundare som hade ledarrollen. Till exempel var det sa att en grupp
skapades av en viss person, men det var en av gruppmedlemmarna som tog pa sig
ledarposition for att han hade den kunskap som behdvdes for att klara av uppdraget och att
han hade dessutom varit i den positionen innan. Informell maktstruktur innebdr att det inte
nodvandigtvis ar den rattmatige ledaren som fattar alla beslut utan ndgon annan stark
gruppmedlem. Det kan vara svart for gruppmedlemmarna att beakta den informella formen da
den inte &r fastslagen och dokumenterad. Vi har observerat fall dar personen med
maktpositionen i gruppen pa nagot satt missbrukat den, kickat nagon ur gruppen utan
anledning till exempel, och da ersatts gemensamt av resten av gruppen. Makt i de storre
guilderna och grupperna har vi observerat utdvas pa ett valdigt auktoritart satt, dar ledarna
garna styr genom att anvanda sig av hot och paféljder. Vi har ocksa observerat personer med
informella maktpositioner i grupper, som forsokt missbruka deras inflytande for att
manipulera medlemmar till att géra som de vill eller for att fa som de vill.

6.6 Ledarskap

L edarskapet kan inverka positivt eller negativt pa samspelet i gruppen och fa betydelse for hur
effektivt gruppen loser sina uppgifter. Det finns olika stilar som ledare kan anvéanda sig av,
den auktoritara, den demokratiske och lat-ga stilen. Vi har observerat att det dven finns olika
typer av ledarstilar i WoW. Det finns de ledare som &r valdigt auktoritara som inte lyssnar pa
nagon annan deltagare utan allt ska ske efter hans/hennes order. Motsatsen finns ocksa
representerad som later de andra deltagarna komma till tals och sedan tar beslut. Vi har inte
stott pa nagon ledare som har lat-ga stilen utan det ar snarare auktoritar och demokratisk
ledarstil som forekommer. Det férekommer dock att ledare skiftar mellan dessa tva stilar
under ett pagaende uppdrag. Vi har observerat nagra fall dar ledaren varit sa pass svag att de
enskilda medlemmarna och deras asikter tagit 6ver och ledaren forlorat sin roll som ledare.
Detta ledde till kaos i gruppen och misslyckade uppdrag. Att vara ledare handlar om sa
mycket mer &n att formellt via en titel vara den som leder en grupp. Enligt de observationer vi
gjorde sa maste ledare inneha vissa specifika egenskaper och kvaliteter for att
gruppmedlemmar ska anse de som goda ledare. En ledare ska kunna samarbeta med sina
gruppmedlemmar, kunna diskutera med medlemmarna, lyssna pa de, delegera olika uppgifter,
anvanda den tid man har effektivt och kunna ta itu med problem samt ta viktiga beslut. Varje
grupp har nagon form av ledarskap men ledarskapet skiljer fran grupp till grupp.
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6.7 Samspelsforhallanden och social kompetens

En av forutsattningarna for att samspel skall fungera bra ar att deltagarna i samspelsprocessen
har sociala fardigheter. Personer med bristande sociala fardigheter har vanligtvis svart att ge
positiva bidrag till samspel, och de blir oftare an andra utsatta for social exkludering. Vi har
erfarit att &ven om manga spelare tycker att den sociala kompetensen &r viktig for grupper sa
har den inte varit avgérande for gruppernas samarbete och resultaten av uppdragen.
Relationerna mellan deltagarna behover inte vara perfekta for att gruppen ska vara lyckosam
vid uppdragen utan det handlar istallet om spelarnas fardigheter och formaga att spela sin
karaktar pa basta mojliga satt som gagnar gruppen eller guilden. Detta testade vi genom att
skota vara uppgifter i vissa grupper vi var med i, men samtidigt vara helt tysta och istéllet
bara iaktta och anteckna vad de olika medlemmarna av gruppen gjorde. Aven om vi ibland
fick fragan varfor vi inte kommunicerar séarskilt mycket och antydningar och skamt om att vi
inte var vid datorn, sa blev vi aldrig utsparkade ur nagon grupp, eftersom vi anda skotte var
specifika uppgift i gruppen. Daremot sa var det har ett daligt satt att bygga relationer med
spelare. Vill spelarna ha goda relationer och trivsammare forhallanden i stora grupper sa
skadar det inte med god social kompetens. Vi har ocksa observerat att god social kompetens
uppfattas olika mellan spelare i den virtuella varlden da de kan befinna sig i olika kulturer
fran olika delar av varlden, vara olika gamla, tillhdra olika grupper av spelare, vara olika bra
pa att kommunicera pa engelska och vara av olika kon.

6.8 Kommunikation

Det mesta av kommunikationen mellan gruppdeltagarna skedde i form av text och det innebar
att det kunde vara svart att tolka och férmedla vad det var man egentligen ville saga. Till en
borjan upplevde vi textkommunikation som ett problem da vi hade svarigheter att uttrycka oss
tydligt samtidigt som vi ibland misstolkade nagot som nagon hade sagt och som sedan ledde
till en konflikt som kanske kunde ha undvikits med hjéalp av kroppssprak eller sattet man
uttryckte sig pa. Vi har sett att med hjalp av att skriva text pa ett speciellt satt kan man
formedla kanslor och sinnestillstand. En del spelare &r oerhort bra pa att formedla och tolka
budskap i text medan andra stéter pa problem, precis som vi gjorde i borjan. Allt eftersom
tiden gick blev vi allt mer vana vid séttet man kommunicerade pa och textkommunikationen
blev allt mer naturlig och missférstanden minskade. For att undvika att alla i en grupp skrev
sina tankar och asikter under ett uppdrag var det vanligt att ledarna begransade vilka som fick
prata. Det skulle vara ohallbart med 10-40 personer som samtidigt forsokte formedla sina
asikter i text. Langre fram i tiden fick vi tillgang till kommunikation utanfor spelvarlden, det
var i form av ett forum och ljudchat. Vi observerade att kommunikationen pa forumet
behandla véldigt manga olika saker, allt ifran fodelsedagar till detaljerade
strategibeskrivningar av uppdrag. Ljudchatten fick vi tyvérr inte observera valdigt mycket, for
det var nagot som borjade anvandas valdigt sent. Det vi dock observerade pa ljudchatten var
att man stoter pa valdigt manga nya problem och mojligheter till konflikter. Nar man
kommunicerar i text, har man under tiden man skriver det man tanker chansen att &ndra sig
och justera det man slutligen kommunicerar eller rentav inte skickar meddelandet efter man
skrivit det. Medan det pa ljudchatten inte gar att angra ndgot man redan har sagt. Och
eftersom spelarna kommer fran véldigt manga olika lander och alla talar olika bra engelska,
kan det ocksa leda till helt nya typer av missforstand, an de man kanske stoter pa i
textkommunikationen.
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6.9 Beslutsprocesser i grupp

Gruppernas sammansattning och kultur &r viktig for beslutsprocessen. Den beslutsteknik, de
roller, normer och kommunikationsmonster som existerar i en grupp paverkar samtliga de
beslut som en grupp fattar. Vi har sett att vdl sammansvetsade grupper har korta
beslutsprocesser da alla deltagare vet vad som ska géras vid ett speciellt tillfalle. Nya grupper
tar vasentligt mycket langre tid pa sig att fatta beslut. Vi har stétt pa en del grupper som pa ett
tidigt stadium har klart for sig hur ett uppdrag ska utféras men som anda inte klarar av det pa
grund av felaktiga beslut pa individniva och avsaknad av skicklighet och erfarenhet. Nar man
fattar beslut for sig sjélv, ar det egentligen ingen annan som kan l&gga sig i. Daremot har vi
sett att valdigt manga spelare paverkas i sina beslut av grupptryck, grupptinkande och
konformitet. Till exempel har vi observerat spelare som beslutar sig for att logga av
spelvérlden for att han ska upp tidigt nasta dag, men efter patryckningar av resten av gruppen
stannar online &ven fast han egentligen inte vill. Eller spelare som &ndrar sina personliga
asikter, efter att ha hort vad den stora majoriteten tycker att andra ska tycka. Vi har ocksa
observerat uppdrag som gatt valdigt fel, pa grund av grupptankande spelare och ledare med
overdriven sjalvsakerhet. Konformitet har vi st6tt pa i nastan alla dessa sammanhang.

6.10 Konflikter

Konflikter mellan spelare hanteras pa valdigt manga olika sétt har vi observerat. Beroende pa
vilken typ av grupp eller guild man ar med i, 16ser man konflikter pa olika satt, om man ens
I6ser de. Vi har sjalva haft ndgra mindre konflikter med specifika spelare. Det var sa att en av
oss skulle ut och gora ett mindre solouppdrag, som gick ut pa att man skulle samla ihop ett
antal foremal i en grotta. De har foremalen fanns i ett begransat antal som med jamna
mellanrum dok upp i spelvarlden om nagon redan tagit dem. Det vill saga det var konkurrens
om de har foremalen, bland spelare som ville ha det gjort snabbt och spelare som statt och
vantat ett tag pa féremalen i grottan. Vi var en av de spelarna som statt och vantat ett tag pa
att foremalet skulle dyka upp. Plétsligt dyker foremalet upp och vi tar den, da borjar en annan
spelare en langre bit ifran skrika ganska upprort om att det var hans foremal och att vi inte
borde ha tagit den. Eftersom vi inte hade speciellt brattom eller var speciellt tavlingsinriktade
I6ste vi konflikten med att helt enkelt ge personen foremalet och vénta pa nasta. Men vi vet att
andra typer av spelare, mera seritsa eller tavlingsinriktade, antagligen inte hade I0st
konflikten pa det sattet, och definitivt hade vissa inte ens forsokt.

Vi observerade ocksa att konfliktslgsning i storre grupper och guilds antingen skottes av
ledarna, eller av de involverade personerna. Men det var langt ifran alla konflikter som lostes,
valdigt manga konflikter bara brot ut och sen tystades nar av andra gruppmedlemmar, men
egentligen aldrig l6stes. Detta kunde vi se ndr vi vid senare tillfallen observerade konflikter
dar deltagarna av konflikten tog upp gamla konflikter som ammunition for att géra konflikten
varre och mera utdragen. Konflikter mellan individer och mellan grupper, observerade vi
oftast handlade om foremal och meningsskiljaktigheter. Vi har observerat att konflikter ibland
har bakomliggande anledningar till varfor de dyker upp, saker som stort vissa medlemmar av
en guild under en langre period. | sadana fall verkar konflikter vara nagot positivt, eftersom
det da kommer fram information som kanske inte resten av guilden, gruppen eller ledarna
varit medvetna om. Vilket man da far en chans att diskutera igenom och komma fram till en
I6sning som forbattrar gruppen och dess samarbete.
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7 Analys & Diskussion

| detta kapitel diskuterar, analyserar och reflekterar vi, utifran teorin, de resultat vi fatt fran
vara intervjuer och observationer. Diskussionen ligger till grund for de slutsatser vi dragit fran
vara resultat.

7.1 Samarbete

Manniskor vinner pa att samarbeta oavsett vilken grupp man tillhér. Samspel med andra leder
till mojligheter att utveckla positiva forvantningar pa sig sjalv och sina medmanniskor och
sadana forvantningar skapar i sin tur en grund for ett gott samspel och en Gppen, tillitsfull
kommunikation. | World of Warcraft finns det uppdrag som kraver 40 personer och da ar det
viktigt att samtliga spelare kan samarbeta och kommunicera for att uppdragen de star infor
ska lyckas. Det kan stundtals uppsta problem nar sa har stora grupper samarbetar. Beroende
pa gruppmedlemmarnas status i respektive grupp som de medverkar i ar samarbetet mer eller
mindre problematiskt. De spelare som har lagre status ser inte nagra storre problem med
samarbetet medan de spelare som har hog status tycker tvartom. De &r engagerade i
planeringen av strategi och taktik vilket innebar att de automatiskt jobbar med att fa ett
fungerande samarbete i gruppen. De andra spelarna foljer strikt det gruppens ledning har
kommit fram till och behdver inte i samma utstrdckning bekymra sig vad de andra spelarna
gor sa lange de sjalva utfor sina uppgifter. De eventuella problem som uppstar med
samarbetet ar till storre delen ett resultat av att spelare upptrader pa ett daligt satt eller &r
arroganta. Vissa spelare kanner sig sakrare bakom skarmen vilket innebér att de da tar mod
till sig att skalla ut andra spelare. Samarbetssvarigheter kan &ven bero pa att det & manga
olika individer som vill fa igenom just sina idéer och viljor samt att det stundtals brister i
kommunikationen.

Samspelet gar ut pa att var och en antar den roll som deras karaktar ger dem eller som de
tilldelats av ledarna. | WoW &r det inte bara spelaren som utvecklas utan dven hans/hennes
visuellt skapade karaktar. Samtidigt som karaktarens skicklighet forbattras blir spelaren
skickligare pa att utnyttja den. Darmed utvecklar spelaren positiva forvantningar pa sig sjalv
och sina gruppmedlemmar, viket leder till att gruppens samarbete blir battre. De litar pa
varandras fardigheter och kan darmed koncentrera sig pa respektive uppgift. Det finns spelare
som utfor exempelvis specifika mindre 6nskvarda, men anda vardefulla, uppgifter for gruppen
for att framja samarbetet och hjélpa gruppen att lyckas med ett uppdrag.

Konkurrens far ofta negativa foljder da det kan utlosa odnskat mellanmanskligt beteende som
exempelvis aggressivitet, fientlighet, misstanksamhet och reservation mot andra
gruppmedlemmar. | WoW forekommer det bade konkurrens mellan individer och grupper och
konkurrensen behdver inte enbart vara negativ. Konkurrens bidrar bland annat till att spelarna
utvecklar sina fardigheter. Konkurrensen mellan grupper i WoW kan skapa en bra
sammanhallning i respektive grupp men samtidigt kan konkurrensen mellan individerna leda
till motsatt effekt. Konkurrens mellan grupper som stravar efter samma mal kan leda till
samarbete. Konkurrensen i WoW kanske inte riktigt &r motsatsen till hur konkurrens fungerar
i den verkliga varlden, men de tva verkar vara en bra bit ifran varandra.
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7.2 Gruppstruktur

Gruppen kan ses som ett socialt och levande system som standigt forandras, uppstar, fortlever,
forandras och forsvinner. | WoW kommer och gar deltagarna och det &r individerna som
praglar strukturen. Grupper forandras och utvecklas med tiden och spelarna blir skickligare i
sina roller, karaktarer och formagor. | WoW har varje grupp den struktur som passar for bade
sjalva gruppen men dven for gruppens uppgift. Gruppstrukturen kan variera i olika grad
mellan grupper eftersom de fungerar pa olika satt for att vara effektiva. Det ar ofta gruppens
seriositet som bestammer strukturen. Vi har sett genom bade observation och intervjuer att for
en del spelare ar inte effektiviteten det viktigaste utan spelandet handlar om att ha roligt
tillsammans med andra spelare som man trivs med oavsett deras skicklighet medan det ar
precis tvartom for andra spelare. For dem seri6sa ar strukturen pa gruppen en vasentlig del av
spelandet och bor innehalla en bra blandning av egenskaper sa att gruppen har en bra och bred
kompetens. De anser att det viktigaste ar karaktarernas specifika egenskaper passar in i
gruppen och inte vilka personerna bakom karaktarerna ar, hur gamla de ar eller var de
kommer ifran. Oavsett vilka personer som déljer sig bakom karaktarerna sa finns det anda en
viss uppdelning i grupperna. | en del grupper finns det ledare, en ledningsgrupp, ett mindre
antal spelare med hdg status samt spelare som har en mer tillbakadragen plats i gruppen.
Denna struktur baseras pa personerna och inte pa vilka karaktarer de anvander sig av. For de
sociala spelarna &r det inte viktigt att man har den mest effektiva uppsattningen av perfekta
spelare. De soOker sig istéllet till de grupper som de tror passar dem bast och det ar vanligt att
de soker sig till grupper som till storsta delen bestar av landsmén eller kamrater.

7.3 Normer

| alla grupper férekommer det normer. Irrelevanta normer, som exempelvis hur man ska vara
kladd och vilka fritidsintressen man ska ha, ar vanligt férekommande i grupper i den verkliga
varlden. Denna typ av norm forekommer inte i samma utstrackning i WoW da exempelvis den
karaktar spelaren véljer att spela med inte har samma mdjligheter att variera sin kladsel och
utrustning som i den verkliga vérlden. De enstaka fall da vi har stott pa irrelevanta normer
handlar om kapaciteten pa spelarnas datorer och uppkoppling. Aven om det gér att spela med
langsam Internetuppkoppling och mindre kraftiga datorer anses det som viktigt att
utrustningen ar bra. Det kan till och med uppsta konflikter pa grund av att en spelare har for
dalig uppkoppling eller dator.

De normer som férekommer i WoW beror pa gruppens storlek, sammansattning,
aldersfordelning och konsfordelning. Normerna i de olika grupperna kan variera mycket
vilket innebar svarigheter for nya gruppmedlemmar. De informella normerna i WoW ér
sjalvklara och underforstatt givna for de etablerade medlemmarna men &r dolda for
utomstaende eftersom de uppstar, utvecklas och férandras under medlemmarnas handlingar.
Sadana normer kan vara exempelvis vara hur man utrycker sig. Det skiljer sig mellan
grupperna, men sattet att utrycka sig ar en viktig norm som spelarna bor félja for att undvika
konflikter. En vedertagen norm nar spelare kommunicerar med varandra ar man inte bor
skriva med stora bokstaver eftersom det upplevs som att personen skriker och ar otrevlig
vilket kan fa trakiga konsekvenser for vederbdérande.

Informella normer kan ocksa vara att grupper eller individer inte bor kritisera varandras
formaga, resultat, taktiker och individer. Men det forekommer en del grupper och individer
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som inte foljer dessa normer vilket kan fa varierande konsekvenser. | vart samhalle &r det inte
nagot stdrre brott att bryta mot informella normer vid forsta tillfallet men vid upprepade brott
ar det vanligt att sanktionen blir mera tydlig och markerad. Detta forfarande férekommer dven
i WoW. Det ar ledarna som har hand om eventuella varningar vid regelbrott men att
vederbdrande har ett antal chanser innan han blir utsparkad fran gruppen.

7.4 Roller

Varje grupp en viss struktur vilket innebar att de individer som ingar i gruppen har nagon
form av roll som é&r relaterad till de andra gruppmedlemmarnas roller. Olika roller har olika
innebdrd och en och samma roll kan fungera och se olika ut i olika grupper. Spelarna i WoW
kan anta tva olika roller. De kan som personer anta roller i gruppen, som paminner om roller i
det verkliga livet, genom att exempelvis ta ledande, dominerande, tysta, arbetande eller
aggressiva roller. Utdver det antar spelarna dven den roll som deras karaktar ger dem. En del
karaktarer ger mojlighet for spelaren att ta mer &n en roll. En del spelare har mojligheten att
anta flera olika roller som de kan variera sig mellan beroende pa vad de kénner for. Men i
slutdandan &r det ledarna som bestammer vilken roll de ska ta utifran vad deras grupp behover.

Samspelet i grupper underléttas av att samtliga har en roll att félja eftersom den bidrar till en
viss forutsagbarhet i intentionen sa att samvaron flyter smidigt. Det finns nagra
grundlaggande roller i vart samhalle och ett exempel ar konsrollerna, det vill siga man och
kvinna. Gemensamt for dessa roller &r att de har sina befogenheter, krav och férvantningar,
vilka forandras i forhallande till varandra pa olika sétt beroende pa vem som uppbar rollen
eller rollerna och vilka situationer de moter. Utdver de grundldggande rollerna finns det andra
roller som grundar sig i gruppmedlemmarnas beteende. Den dominerande rollen &r ett satt att
markera sin status i en grupp denna markering kan ske pa olika satt som exempelvis att tala
med ett aggressivt eller 6verlagset tonfall. Det finns spelare som ofta kommer med synpunkter
pa gruppens taktik vilket kan vara ett satt for dessa spelare att visa att man vet vad man kan.
En individs dominans kan vara situationell beroende pa gruppens storlek och sammansattning,
gruppens uppgift, klimatet och relationerna i gruppen. Beroende pa vem av spelarna som har
den dominerande rollen kan dessa personer paverka gruppen bade positivt och negativt.
Spelare som har hog status i grupperna och som upptrader pa ett korrekt sétt kan tillatas
dominera eftersom de har ett positivt syfte med sitt beteende. Men spelare med lagre status
som forsoker dominera far vanligtvis negativ paverkan.

Clownen &r en individ som tar det mesta latt och &r den i gruppen som spexar och lattar upp
stamningen och far de andra medlemmarna att slappna av. De verkar som att de flesta
uppskattar denna person och ser det som ett trevligt inslag, en injektion i gruppen helt enkelt.
Clownens agerande kan dven fa motsatt effekt genom att han/hon aldrig ta nagot pa allvar.
Spelare i WoW som innehar denna roll kan skapa konflikter i gruppen om de 6verdriver sitt
beteende och en del av respondenterna tycker att clowner kan vara smairriterande. Clowner
som gar Over gransen och uppror vissa medlemmar, kan ge vissa biverkningar, som att en del
medlemmar presterar samre under ett uppdrag.

Manga personer i WoW tar den tysta rollen. Flera spelare tar denna roll eftersom det inte gar
att alla spelare kommunicerar. | den verkliga vérlden vet de andra i gruppen inte sa mycket
om den tyste individen eftersom han/hon ingenting sdger men de kan se honom/henne. I
WoW kan de varken se eller hora personen vilket innebdr att de andra spelarna inte har en
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aning om vem det &r. Troligen &r dessa personer inte intresserade av nagot socialt samspel
utan spelar endast for spelandets skull.

Den aggressive spelaren har endast negativ paverkan pa gruppen i WoW. Dessa personer
skapar en dalig stamning och den storsta delen av dessa personer ar vanligtvis yngre spelare.
En vanlig orsak till aggressivt beteende &r att vederborande déljer en dalig sjalvkansla men
det kan ocksa vara ett tillfalligt beteende. Det ar inte vanligt att aggressiva personer har en
ledande position i grupperna och ledarna brukar fa tala dem tillratta.

Arbetsnarkomanen ar en person som maste arbeta och som lagger storre delen av sin energi pa
sitt arbete. |1 samhéllet kan de andra gruppmedlemmarna k&nna sig underldgsna
arbetsnarkomanen vilket kan medféra problem for gruppen. | WoW upplevs déremot dessa
personer som en vardefull tillgdng och som manga spelare ser upp till. Oftast ar det ledarna
som har dessa roller men det forekommer dven arbetsnarkomaner med mindre status. | och
med att dessa spelare spelar véldigt mycket sa blir de allt skickligare. Extra duktiga spelare
kan vara omtyckta bland medlemmarna, men de kan ocksa vara objekt for avundsjuka.

7.5 Makt i gruppen

Maktfordelningen i en grupp kan vara formell eller informell. Den formella markstrukturen
innebar att vissa gruppmedlemmar ges mer befogenheter dn andra. Gruppernas maktstruktur i
den virtuella varlden WoW varierar mellan grupperna men vanligtvis &r det grundarna som
har storre befogenheter och har hand om gruppsammansattning, rekrytering och det
administrativa arbetet. | en del grupper forekommer det dven &ldre spelare som blir officerare
i gruppen och vars ord vager tyngre an de andra spelarnas. Spelarna i WoW anser sig ha makt
over sig sjalva och over deras karaktarer. De kan logga ut fran spelet nar de kanner for det
utan att det blir allvarliga konsekvenser av det. | den verkliga varlden har inte alla
gruppmedlemmar den mojligheten, alltsa att bara lamna gruppen utan nagon forvarning.
Makten i grupperna nar det galler att leda, fordela, bestimma och fatta beslut ligger hos de
spelare som har ledande positioner. Det &r inte bara de uttalade ledarna som har denna makt
utan dven de aldre respekterade spelarna har stor paverkan pa hur gruppen ska agera. Detta
visar att det dven forekommer en informell maktstruktur i den virtuella vérlden.

7.6 Ledarskap

Ledarskap ar en komplicerad social process och i en virtuell vérld blir det &n mer
komplicerad. Ledaren kan inte genom exempelvis kroppssprak eller rosten fa
gruppmedlemmarna att samla sig infor en uppgift. Eftersom ledaren endast kan utrycka sig
skriftligen kréavs det att han/hon noga planerat hur gruppen ska agera, vem som ska gora vad,
hur det ska gdras och anvanda den tid han/hon har effektivt. Inom gruppdynamik brukar man
dela in ledare i olika stilar ar: den auktoritdra, den demokratiske och lat-ga stilen. Den
auktoritare ledaren brukar inte vara uppskattad utan de flesta manniskor vill ha en
demokratisk ledare. | WoW kravs det dock att en sadan ledare dven kan agera auktoritart vid
vissa tillfallen. En ledare ska ha tadlamod, vara trevlig, vara tydlig, kunna ta initiativ och vara
valinformerad. Men en ledare maste ocksa vara bestamd och kunna séga ifran och tillrattavisa
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spelare som gjort fel. Auktoritara ledare forekommer och eftersom spelarna inte star 6ga mot
6ga sa ar det lattare att vara hard och skrika.

Vilka spelare som ar formella och informella varierar mellan grupperna och kan bland annat
beror pa hur ser6sa grupperna ar. | de seriésa grupperna ar de formella ledarna de erkanda
ledarna eller huvudledarna. Men det finns ocksa informella ledare och det ar de spelare som
kommer med bra asikter, konstruktiv kritik och som har hog status i gruppen. De far mindre
ledarroller utdelade av huvudledarna. Det finns ocksa spelare som forsoker vara informella
ledare och ta makt i gruppen. | de oseritsa grupperna finns det enbart informella ledare. De
informella ledarna byts ut oftare &n vad formella ledarna gor oavsett om det géller en serids
eller oseriés grupp. Men en grupp hade inte fungerat utan en ledare. Det maste finnas nagon
som organiserar grupperna och huvudledarna har stor erfarenhet och fingertoppkénsla for
ledarskap. Dessutom menar hade det blivit storre konflikter om det inte hade funnits nagon
ledare.

7.7 Samspelsforhallanden och social kompetens

Den sociala kompetensen &r viktig for grupper. Men i den virtuella vérlden &r den inte
avgorande i samma utstrackning for gruppernas samarbete och resultaten av uppdragen.
Relationerna mellan spelarna behdver inte vara perfekta for att gruppen ska lyckas utan det &r
istallet spelarnas fardigheter och formaga att spela sin karaktdar som gor gruppen
framgangsrik. Sa lange en spelare utfor sin del spelar inte sociala fardigheter nagon storre roll.
Gruppmedlemmarna tycker dock det ar roligare och ger béttre relationer om spelarna
samsprakar med varandra vilket bidrar till en positiv stimning i gruppen. Det &r vikigt med
sociala férdigheter som tydlighet, ledaregenskaper, handlingskraft samt ett korrekt
upptradande. En spelare som inte har dessa fardigheter kan visserligen vara en bra spelare
men kommer att fa problem eftersom han/hon for eller senare maste samarbeta for att na langt
i spelet. Manniskor ar valdigt olika och alla lar sig inte, forstar eller utfér uppgifter lika fort.

Varje grupp har sitt sociala samspel och i alla grupper hittar man olika typer av sadana
forhallanden. Spelarna i WoW som soker sig till olika grupper stannar langre i dem som
passar vederborande bést. En tyst spelare som hamnar i en grupp dar det forekommer mycket
kommunikation stannar inte i den gruppen sarskilt lange utan soker sig vidare efter en tystare
grupp. Respondent 1 menar att det ar som i verkligheten, manniskor soker sig till likasinnade
eftersom ingen har lust att umgas med folk de inte har nagot intresse av. Social kompetens
uppfattas givetvis olika mellan spelare eftersom de kan komma fran olika kulturer och fran
olika delar av varlden. Det ar ocksa stor spridning i aldrar och spelare kan da vara olika bra pa
att kommunicera pa engelska.

7.8 Kommunikation

Kommunikationen i WoW avgorande for att en grupp ska fungera. Kommunikation skapar
gemenskap mellan gruppmedlemmar och bidrar till harmonisk sjalvutveckling. I WoW sker
den mesta kommunikationen i text och det innebér stora skillnader jamfért med en grupp som
i den verkliga vérlden kommunicerar med tal. Kommunikation genom tal kan innebéra
problem eftersom dolda och oklara uttalanden leder till missuppfattningar och férvirring som
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blockerar vidare samspel. Ett annat problem med kommunikation &r att det ndgon avser att
saga, behover inte vara det ndgon annan uppfattar eftersom individers uppfattning av vad en
annan sager kan paverkas lika mycket av ens handrorelser, kroppshallning och 6gon som av
sattet man framfor sina verbala uttalanden pa. | en virtuell varld uppstar det ocksa vissa
problem med textbaserad kommunikation. Det forekommer ofta missforstand och en vanlig
orsak ar daliga sprakkunskaper. Det ar svart att forklara for en hel grupp vad var och en ska
gora enbart med hjélp av text. De begréansade mdjligheterna till att formedla sina kanslor ar
ocksa ett litet problem, eftersom det man skriver latt kan tolkas fel. Trots att det finns satt att
utrycka kanslor ar de inte sd omfattande som nar man pratar och skamt kan darfér orsaka
konflikter i gruppen. En del spelare ar oerhort bra pa att formedla och tolka budskap i text
men misstolkningar uppstar anda valdigt ofta.

Voiceprogram anvénds av en del grupper eftersom de tycker att det &ar lattare att prata an att
skriva och det kanns mera realistiskt och roligt. Men det medfor vissa problem. Det blir latt
oordning om hela gruppen skulle samspraka med varandra under spelets gang och alla skulle
prata i mun pa varandra. Nar vi i den verkliga vérlden har ndgot vi vill saga visar vi det med
kroppssprak vilket inte & mojligt i en virtuell varld. Voiceprogram innebér att nya problem
och konflikter uppstar. Nar spelarna kommunicerar i text har de mdjligheten att &ndra sig och
kanske rent av att valja att inte skicka meddelandet. Medan det pa voiceprogram inte gar att
angra nagot man redan har sagt. Ett annat problem som uppstar ar att spelarna kommer fran
valdigt manga olika lander och alla talar olika bra engelska vilket innebar att missforstand
uppstar som inte uppkommer i textkommunikationen.

Det har visat sig att spelare tycker att det enbart &r positivt med att de inte kan se varandra
fysikt. De anser att det inte &r viktigt vem som sitter bakom datorn och hur han/hon ser ut.
Det viktigaste ar hur de ar som méanniskor. Synen pa vad som &r vackert eller fult finns inte i
spelvérlden pa samma satt som i verkligheten. Spelare bedoms efter hur de pratar, agerar i
olika situationer och vad de skriver i text. Hade spelarna sett varandra i spelvérlden genom en
webcam, sa hade det antagligen blivit ytterligare ett stormoment i spelet. Och ledare hade fatt
ett annu svarare jobb att styra upp personer som missbrukar webcamen. Spelarnas anonymitet
ger dem en chans att uttrycka olika och ofta outforskade delar av sina jag, att spela med sina
identiteter och att prova nya idéer. Spelare som fattas vissa egenskaper och lider av det kan i
den virtuella vérlden satsa pa en karaktar som besitter dessa egenskaper och ingen annan
spelare bryr sig om vem karaktdren representerar.

7.9 Beslutsprocesser i grupp

En grupps sammansattning och kultur ar viktig for beslutsprocessen. Beslut paverkas av vilka
roller, normer och kommunikationsmonster som finns i gruppen. Aven konformitet beteende,
grupptryck och grupptankande paverkar besluten. Konformitet forekommer i olika grupper i
samhéllet och det beror pa flera olika orsaker. En gruppmedlem kan underordna sig
majoriteten for att de har en dalig sjalvuppfattning, for att de inte beharskar den stundande
uppgiften och valjer att avvakta och se vad andra gor och det kan bero pa grupptryck. | den
virtuella varlden WoW &r beslutsprocesserna generellt korta och det ar ledarna som fattar de
slutgiltiga besluten efter samrad med spelare med hog status. Visserligen forekommer det att
de resterande spelarna far komma med inldgg i diskussionerna kring strategi pa forumen men
de har vanligtvis i beslutssituationen ett konformt beteende men av andra orsaker dn de ovan.
Det handlar inte om att spelare har dalig sjalvkansla eller att de inte vet vad de ska gora i en
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viss situation utan de vantar och ser hur de andra agerar. | en grupp ar de flesta spelarna pa
samma niva och vet hur dem och deras karaktar ska agera. Manga spelare deltar aldrig i
beslutsprovcessen och manga tycker ocksa att denna arbetsgang fungerar bra. Grupperna har
manga medlemmar och det upplevs inte fungera om alltfor manga spelare &r inblandade i
beslutsprocessen.

Det ar vanligt att grupper innehaller medlemmar som alltid gar emot strommen och tar rollen
som djavulens advokat. | WoW handlar det ofta om personer som vill utmérka sig pa nagot
sétt och som med latthet kan sldanga in dumma kommenterar och gnélla i text eftersom de inte
behdver sta tillsvars 6ga mot 6ga. Dessa personer medfor ofta en negativ paverkan pa

gruppen.

Grupptryck och grupptankande férekommer aven i spelvarlden och det paverka framst de
spelare som ar pa lagre niva. Spelare med en svag karaktiar och som latt tar efter andra i
verkligheten gor det dven i den virtuella vérlden. Troligtvis har spelarna inte en annan
personlighet i den virtuella vérlden &n i den verkliga. Grupptankande och grupptryck
forekommer dagligen och om det inte hade gjort och alla hade dragit at olika hall, s& hade
man inte fatt nagot gjort. Det &r som i verkligheten, dar man maste kompromissa och lyssna
pa vad andra sager.

7.10 Konflikter

Konflikter ar en vanlig foreteelse i livet och manga grupper praglas av samarbetssvarigheter
och det medfér att det ar valdigt viktigt for en grupp att konflikter kan hanteras. | vart
samhalle finns det manga olika metoder for konfliktslésande som bland annat handlar om att
arbeta med gruppens identitet och ©Oka gruppens effektivitet i syfte att forbattra
samhorigheten. | en virtuell varld finns det inte samma utrymme att genom avancerade
metoder hantera konflikter utan man far istallet anvanda sig av enklare och stundtals
alderdomliga metoder dar det handlar om att 16sa konflikter spelare emellan istallet for att
hela gruppen involveras. | WoW hanteras konflikter pa olika satt. En del drar sig undran,
andra konfronterar konflikten, och vissa spelare ger med sig. Bade konflikter mellan
individer och mellan grupper brukar ofta l6sas mellan de iblandade sjélva eller att de
anvander sig av forumet for att diskutera problemet. Vid konflikter mellan individer dar
problemet ror gruppen brukar vanligtvis leda till att ledarna far rycka in och komma med en
I6sning. Sadana problem tas upp i forumen dar alla far komma med sina asikter och till slut
rostar gruppmedlemmarna om ett utslag. Han tycker dock att denna metod medfor vissa risker
da problemet kan forstoras upp ju fler personer som blandar sig i. | den virtuella vérlden &r
det manga konflikter som inte blir l16sta. De bryter ut och lever ett tag for att sedan tystas nar
av andra gruppmedlemmar. Utdver rostningsmetoder finns det inga effektiva metoder for
konfliktslésande utan de inblandade far 16sa problemen sjalva eller med inblandning av
ledarna.

Det finns daremot metoder i WoW for att undvika konflikter. En vanlig orsak till konflikter &r
uppledningen av erévrade foremal mellan gruppmedlemmarna. Det forekommer olika system
som gemensamt har syftet att gagna gruppen och inte individen. Det finns system dar spelarna
far lagga bud pa de erévrade féremalen som de vill ha. Det innebar dock inte att den spelare
som lagger hogst bud far foremalet utan ledarna har mojlighet att bestdmma att en annan
spelare bor fa det eftersom det gagnar gruppen bast. Spelarna ar forbjudna att sjalva gora upp
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om foremalet vilket innebar att metoden for att undvika konflikter istallet leder till nya
konflikter.

Orsaker till att konflikter uppstar ar enligt flera av respondenterna, forutom fordelningen av
erovrade foremal, ofta pa grund av att spelare beter sig pa ett for gruppen oacceptabelt sétt.
Det handlar ofta om gnall som véxt till irritation bland de andra spelarna i gruppen som inte
var inblandade fran borjan. Det ar dock inte konstigt att dessa situationer uppstar eftersom
olika spelarna i WoW tycker och tanker olika, bade i den virtuella varlden och i den verkliga
varlden. En av respondenterna upplever att en del spelare tar med sig problemen fran den
verkliga varlden in i den virtuella. De tar inte chansen att ta en paus fran problemen genom att
ga in i en varld dar dessa inte existerar. Enligt respondenten &r det nastan omajligt att fly fran
den verkliga varlden genom att ga in i den virtuella vérlden. Han upplever att personer som
inte fatt reda ut sina problem i verkligheten, bearbetar det i den virtuella varlden istéllet. Det
ar latt att man glommer bort att det &r riktiga manniskor i den virtuella vérlden ocksa som inte
vill lyssna pa andras problem speciellt om de har egna problem. Det kan uppsta konflikter av
till synes valdigt sma saker och blasa upp till nagot véldigt stort som kan dela in grupper i
flera lager.

7.11 Sammanfattning

Samarbetet skiljer sig marginellt mellan grupper i den verkliga varlden och i den virtuella. 1
WoW kréavs det att samarbetet dr val strukturerat eftersom medlemmarna har begransade
kommunikationsmojligheter. Val strukturerade grupper innebar att endast ett fatal
gruppmedlemmar kan vara med och styra gruppen och att majoriteten endast utfor sina
uppgifter.

Gruppstrukturen i WoW é&r precis som i vart samhalle dynamisk, deltagarna kommer och gar
och det &r individerna som praglar strukturen. Gruppstrukturen variera i olika grad eftersom
de fungerar pa olika satt for att vara effektiva. | WoW beror det emellertid mycket pa hur pass
seriosa gruppen ar och medlemmarna kan delas upp i elit och sociala medlemmar. I WoW é&r
det viktigaste att karaktdrernas specifika egenskaper passar in i gruppen och inte vilka
personerna bakom dar.

| alla grupper férekommer formella och informella normer. De informella normerna i WoW
ar sjalvklara och underforstatt givna for de etablerade medlemmarna men ar dolda for
utomstaende. Det ar inte nagot storre brott att bryta mot informella normer vid forsta tillfallet
men vid upprepade brott dr det vanligt att sanktionen blir mera tydlig och markerad.
Irrelevanta normer forekommer inte sa ofta bland grupperna i WoW.

Utdver de grundldggande rollerna i spelet finns det andra roller som grundar sig pa
gruppmedlemmarnas beteende. Roller som férekommer i den verkliga varlden férekommer
aven i den virtuella vérlden. Den tyste personen i WoW &r en roll som manga spelare bor ta
eftersom det underlattar kommunikationen i gruppen om ett fatal deltar. Samtliga roller
upplevs som positiva i WoW, utom den aggressive, om de upptrader pa ett korrekt satt och
inte Gverdriver sitt agerande.

| World of Warcraft ar det gruppens grundare och de mest erfarna medlemmarna som har
storst befogenheter. En gruppmedlem i en virtuell vérld har mycket makt 6ver sig sjalv och
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sin karaktar. De kan logga ut fran spelet nar de kanner for det utan att det blir allvarliga
konsekvenser av det. | den verkliga vérlden har inte alla gruppmedlemmar den méjligheten,
alltsa att bara lamna gruppen utan nagon forvarning.

Ledarskap ar en komplicerad social process och i en virtuell varld blir det &n mer komplicerad
eftersom ledaren inte kan anvanda sig av kroppssprak i sitt agerande, vilket kraver noggrann
planering fran hans/hennes sida. En ledare i World of Warcraft ska ha talamod, vara trevlig,
vara tydlig, kunna ta initiativ och vara valinformerad samt vara bestamd och kunna séga ifran
och tillrattavisa spelare som gjort fel. Auktoritdra ledare ar inte omtyckta och blir séllan
respekterade och agerandet kan bero pa att de sitter “skyddade” bakom en skarm. | en virtuell
varld kan dock en viss auktoritet bland ledarna vara nédvandig for att gruppen ska kunna
fungera.

Den sociala kompetensen ar viktig for grupper i saval den verkliga varlden som den virtuella.
Men i den virtuella varlden &r den inte avgérande for framgang. Méanniskor scker sig till
likasinnade och det &r stor spridning vad galler spelarnas aldrar och kulturer.

I World of Warcraft sker den mesta kommunikationen i text och det innebdr stora skillnader
jamfort med en grupp i den verkliga vérlden. Det forekommer ofta missforstand och
gruppmedlemmarna har begransade mojligheter att formedla sina ké&nslor. Voiceprogram
finns att tillga men orsakar oftast oordning. Kroppssprak ar viktig del av kommunikation och
som inte &r mojligt i en virtuell varld. Nar spelarna kommunicerar i text har de mojligheten att
andra sig och kanske rent av att vélja att inte skicka meddelandet. Medan det pa
voiceprogram inte gar att angra nagot man redan har sagt. Spelarnas anonymitet ger dem en
chans att uttrycka olika och ofta outforskade delar av sina jag, att spela med sina identiteter
och att préva nya ideer.

En grupps sammansattning och kultur ar viktig for beslutsprocessen. | den virtuella varlden
WoW é&r beslutsprocesserna generellt korta och det &r ledarna som fattar de slutgiltiga
besluten. Konformitet forekommer i olika grupper i samhallet men det finns inte lika mycket
utrymme for detta beteende i den World of Warcraft da en liten del av spelarna deltar i
beslutsprocessen.

Det finns i den verkliga varlden manga olika metoder for konfliktslosande vilket inte finns i
World of Warcraft. Konflikter far 16sas av de inblandade spelarna, ibland med hjélp av
ledarna, och manga konflikter blir inte I6sta. Det finns daremot olika interna metoder for att
undvika konflikter. Orsakerna till att konflikter uppstar i den verkliga varlden ar manga
medan det i Wold of Warcraft i de flesta fall beror pa en irriterande personlig stil.
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8 Slutsats

Virtuella varldar &r ett nytt forum for manniskor att traffa varandra och umgas. Har dppnas
mojligheter for de personer som annars ar blyga eller osdkra att sldnga sig in i
gruppdynamiken och kanske dva sin sociala formaga. Grupper finner nya véagar att umgas och
deras gemenskap via Internet blir en forlangning av vardagen och den gemenskap som finns
dar. En virtuell varld har aven sidor som &r svarhanterliga da det gar att sara och forlgjliga
manniskor pa olika sétt utan att det far stora konsekvenser. Aven yttrandefrineten ar en
svarhanterlig fraga. Genom en virtuell varld kan méanniskor stanga sig ute fran den verkliga
varlden och dess olika grupper genom att standigt spendera sin tid i grupper pa natet.
Anonymiteten som virtuella varldar erbjuder kan resultera i att vissa manniskor véljer att
utnyttja detta. Det finns en rad etiska konsekvenser med att anvénda Internet som ett socialt
medium.

Informationstekniken medfor att det krévs en tydligare gruppstruktur for att en serés grupp
ska bli framgangsrik eftersom kommunikationen endast sker med hjélp av text, vilket framst
staller hoga krav pa de gruppmedlemmar som leder grupperna. Informationstekniken medfor
aven att en gruppmedlem i en virtuell vérld har stor makt dver sig sjalv da han/hon kan lamna
gruppen “’sparlost” genom att logga ut. En person i en virtuell varld definieras inte, som i den
verkliga varlden, av kroppen utan av den information som han/hon férmedlar till andra.
Personer kan fora ett anonymt socialt samspel i den virtuella varlden och experimentera med
sin identitet pa ett satt som verkligheten inte kan erbjuda. | verkligheten &r det vanligt att
manniskor doms efter sitt utseende och inte efter sin kompetens men i virtuella vérldar ar det
kompetensen som &r det viktiga. Darmed finns det stora mojligheter for exempelvis
handikappade att agera i grupper pa samma villkor som de andra gruppmedlemmarna.

| en virtuell vérld kan manniskor sara och forlojliga varandra utan att det far stora
konsekvenser och utan att behdva forklara beteendet ansikte mot ansikte. Samarbetet mellan
gruppmedlemmar kan vara svarare eftersom férmedlingen av synpunkter, asikter och kéanslor
ar begransade. Oppet och tillitsfullt samspel bland samtliga gruppmedlemmar framjas inte
utan det ar lampligare att ett fatal gruppmedlemmar samspelar och andra féljer de
instruktioner som formedlas.

Gruppmedlemmar i WoW soker sig till likasinnade nar de forsoker hitta en grupp, dar de kan
anta flera roller. Det & medlemmarnas kunskaper och motivation till att agera som styr valet
av grupp. De normer som finns i WoW skapas av bade spelforetaget och gruppmedlemmarna
sjalva. Gruppmedlemmarna ska bete sig pa ett satt som stammer Gverens med gruppens
normer. Det verkar dock vara lattare att bryta mot dessa informella normer da medlemmarna
sitter "skyddade” bakom sina skarmar. Irrelevanta normer &r inte sa vanligt forekommande i
en virtuell varld pa grund av begransningar vad galler exempelvis kladsel och annan
utsmyckning. Social kompetens &r viktigt i en virtuell véarld men det forekommer spelare utan
vissa sociala egenskaper som trots detta ar framgangsrika.

Kommunikation i grupper spelar en avgérande roll for hur gruppen ska fungera i WoW. Det
ar dock begransade mojligheter att utrycka sig eftersom exempelvis kroppssprak och
rostvolym inte kan anvandas. Missforstand i kommunikationen ar en vanlig orsak till att
konflikter uppstar. Eftersom spelarna inte har nagon fysisk kontakt med varandra ar det svart
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att l6sa konflikter som uppstar i grupperna. Det finns inga méjligheter att anvéanda sig av
metoder utan konflikter far l16sas av de involverade och i vissa fall av hela gruppen.

Vi har slutligen gjort en sammanfattning av de slutsatser vi dragit under var fragestallning.

Hur paverkar informationstekniken gruppdynamiken i en virtuell varld?

En virtuell varld ger mojligheter personer att sldnga sig in i gruppdynamiken och
kanske Gva sin sociala formaga.

Det ar lattare att sara och forlgjliga manniskor pa olika satt utan att det far stora
konsekvenser.

Anonymiteten kan resultera i att vissa manniskor véljer att utnyttja den.

Det finns etiska konsekvenser med att anvanda Internet som ett socialt medium.

Det krévs en tydligare gruppstruktur eftersom kommunikationen endast sker med hjalp
av text

En gruppmedlem kan lamna gruppen “sparlést” genom att logga ut.

En person definieras inte av kroppen utan av den information som férmedlas till andra.
Man kan experimentera med sin identitet.

Man doms inte efter sitt utseende utan efter sin kompetens.

Samarbetet kan vara svarare eftersom férmedlingen av synpunkter, asikter och kéanslor
ar begréansade.

Det &r lattare att bryta mot normer da skarmen ”skyddar” personen.

Irrelevanta normer &r inte sd vanligt forekommande i en virtuell varld pa grund av
begrénsningar vad géller exempelvis kladsel och annan utsmyckning.

Det ar begransade mojligheter att utrycka sig eftersom exempelvis kroppssprak och
rostvolym saknas.

8.1 Forslag pa fortsatt forskning

Som forslag till framtida fortsatt forskning runt &mnet virtuella varldar har vi fljande forslag:

Hur skulle en virtuell véarld kunna anvéndas som ldromedel i undervisning av
ledarskap i &mnet informatik? Detta skulle vara intressant eftersom det inte
forekommer nagon praktisk undervisning av ledarskap i informatik, vilket man har
saknat. Kanske skulle virtuella véarldar kunna ge den mojligheten?

Vilket/Vilka skulle nasta steg vara i utvecklingen av virtuella varldar.

Varfor kanner vi ett behov av att skapa en virtuell avbild av var verklighet?
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Bilaga 1 Transkriberingar

Respondent 1

F: Hur l6ser du uppgifter i din virtuella varld, World of Warcraft?

R: Vada for uppgifter?

F: Alltifran att l6sa en quest till att nd ett visst mal i till exempel en dungeon

R: Jaaha... det var en svar fraga, tycker jag. Hmm..

F: Forsok tanka pa hur du gor nar du &r sjalva och i grupp

R: Kan jag gora det sjalv gor jag det garna sjalv. For da slipper man bry sig om nagon annan
eller tanka pa vad de behdver for bitar eller ndgot. Men... om det finns nagon man gillar sa
kan man gora det tillsammans nagon gang.

F: Néar du gor det tillsammans med nagon annan, hur ser samarbetet ut da i gruppen ni skapar?
R: Ja... samarbetet beror pa vad alla har for klasser, vad de kan gora, hur de berikar gruppen
eller om de ar dar bara for att de behdver samma quest eller inte. Men... jag vet inte hur jag
ska svara pa det, man tanker inte pa det riktigt nar man spelar.

F: Hander det att du sjélv eller nér du ar tillsammans med en grupp forsoker konkurrera med
en annan grupp som haller pa med samma mal eller uppgift?

R: Det kan man gora, om man tavlar om ett mal. Man maste doda nagot, eller ta nagonting
och sa finns det inte kvar langre. Da &r det klart att man maste, annars & man den som
forlorar.

F: Hur paverkar den har konkurrensen dig?

R: Heh. Jag har aldrig varit sa jatte tavlingsinriktad nar det géller dataspel egentligen. Man
hade garna velat vara det, men man ar inte sa bra pa spelen som man hade kanske velat, sa
man forsoker inta en mera bakatlutad roll och tanka ”Ah det ar bara ett spel” och klarar man
det inte sa far man ta det en annan gang. Det &r klart man blir sur ibland och sa nar man vill na
nagonting och sa blir man snuvad pa det.

F: Tror du att konkurrensen kan vara nagot positivt eller negativt?

R: FOr mig ar det nog mest negativt. Kan inte riktigt se det positiva i det hela... faktiskt...

F: Ser det annorlunda ut nar man loser uppgifter i sma eller stora grupper?

R: Konkurrensmaéssigt?

F: Ja.

R: Ehm... hmm... nej det kan jag inte se for att ndr man goér det i grupper konkurrerar man
inte med varandra, utan i sa fall mot nadgon annan rivaliserande grupp.

F: Finns det situationer da man vill 16sa en uppgift snabbare &n nagon annan i samma grupp?
R: Jo, det ar Klart. Vissa ar kanske bara langsamma eller vill géra nagot annat pa vagen och sa
vidare. Da... ar det klart man kan bli irriterad 6ver det. Nar man sagt att det var inte det som
var meningen, vi skulle gora detta men sa vill nagon annan ta det pa végen och sa vidare och
da ar det klart att man kan bli ratt irriterad.

F: Vad tycker du ar svarast med att samarbete med andra spelare?

R: Vilka situationer..?

F: Ja.. vilka situationer, vilka faktorer som du tycker gor att du undviker samarbete? Du
berattade innan att du ofta valjer att gora det sjalva ju.

R: Det ar vél mest en tidsaspekt. Man ar radd for att det kan ta langre tid, tycker jag i alla fall.
Nagon vill ofta gora nagot annat pa vagen, det ar ofta sa. Det ar véldigt sallan alla ar 6verens
om att "Jaa nu gor vi detta, sen gor vi det och sen ar vi fardiga!” Alla ska ju ha nagot annat pa
vagen eller om man inte ar 6verens fran borjan, vilken man inte alltid ar.

F: Vad kan du ber&tta om hur grupper av olika manniskor ser ut i WoW

90



Gruppdynamiken i en virtuell vérld Ferenc Horvath & Andreas Lindberg

R: Hmm.. vad kan jag beratta om det... det ar svart, far tanka lite.... ... ... sd ... de flesta vill
val ha olika sadana har klasser i varje grupp, for att gruppen ska bli s& mangsidig som majligt.
Det beror lite pa vad det &r de ska gora. Men oftast ar det ju bra att ha kanske en eller tva av
varje i grupp... Men... jag sjalv brukar inte tdnka sd mycket pa det.. for mig... numera... det
ar viktigare att bara ha kul.. om man har nagon i grupp sa ar det ndgon man gillar, inte nagon
som man liksom bara tar for att han &r bra pa det, fast han egentligen inte ar nagon man vill
umgas med i spelet... man vill hellre ha nagon annan som man kan umgas med sa att saga,
prata med, skriva till.

F: Sa du ar kanske mer ute efter att ha roligt &n att lyckas med nagot?

R: Ja! Nu &r jag ju det. For innan kanske man forsokte... ja man ville vara med pa olika
ranking listor kanske eller... sahar att folk skulle veta vem man var i spelet eller... men det
ar... rann val ut i sanden... for att man... har varken talamodet eller kanske viljan att lagga
ned sa pass mycket tid pa att bli sa pass bra som det kravs for att bli det.

F: Hur tycker du grupper forandras med tiden, om du tanker tillbaka?

R: Numera... sa... World of Warcraft vet jag ju inte for att... jag... ddr tycker jag inte det har
forandrats mycket i och med att spelet ar ganska nytt fortfarande. Men... det ar helt klart sa
att numera ar det mer sa att vem som helst spelar spelet, de har onlinespelen 6verhuvudtaget.
Om man kollar 4-5 ar sedan, sa var det ju nastan bara uteslutande folk som var
datorintresserade, allméant spelintresserade ... som mer brann for spelet... det var ju inte sa
manga som bara loggade in och spelade nagon timme och sen... utan da var det mer ”Nu
spelar vi i 5-6 timmar i strack och gor detta” sa numera ar det... sa darfor har det blivit lite
mera... sahar... elitbaserat for manga. Att de drar sig till vissa elitgrupperingar, som man
sjalv. Just for att de behover varandra for att kunna uppna de har stora ultimata malen i spelet.
Sen har det blivit andra grupperingar for andra som tycker om att prata med varandra och gora
lite grejer tillsammans utan att bry sig om vad det ar det de gor, sa lange man gér det
tillsammans.

F: Upplever du att det finns regler som du som deltagare i WoW foljer?

R: Ja. Jaja.. jo det finns det ju. Det kan ju vara... nu kanske det inte spelar... nagon storre
roll... det &r ju skillnad pd om man spelar pa en pvp server eller en vanlig pve server...

men... reglerna... som man satter upp for sig sjalva... ar att man ska ju inte stéra andra i
onddan om de till exempel haller pa och xpar ... det vinner man ju sjalva inget pa, det gar en
pa nerverna, dessutom &r det ju forbjudet... men... samtidigt.. jaa... om nagon fragar en
nagonting sa forsoker man ju svara pa det, i den man man nu kan och om man inte &r véldigt
irriterad eller sa... men... annars ar det vl egentligen... det &r egentligen som att man ar
nastan som pa riktigt sa... man... far ju forsoka bete sig pa nagot hovligt sétt, man kan ju inte
bara ga omkring och saga vad man vill till vem som helst och gora precis vad man vill... dven
om det &r ett spel sa... det ar svart, det & manga oskrivna regler anda faktiskt, som man inte
tanker pa... men nar man val bryter mot de sa marker man det nog

F: Ar det ndgon skillnad pa regler i din guild kontra regler for hela servern/communityn?

R: Ah.. lite.. lite skillnader ar det val. Bara reglerna som galler fran sjélva speltillverkarnas
sida, det &r ju mer... att man far inte trakassera och.. av mer teknisk natur att... gor inte si och
sd... men medans... de... mer... spelarbaserade reglerna ar kanske lite mer av mansklig
karaktar... tycker jag det kanns som... for att de satter upp ”Var alltid hovlig och tank pa att
nar du sager nagonting till nagon, reflekterar det tillbaks pa hela var klan/guild”

F: Har ni nagra informella regler, som man antas folja, fast de inte ar nedskrivna?

R: Ja, det finns det ju. Som att man ska hjélpa guildmedlemmar i den man man kan, vara med
pa sadana dar guildmoten ocksa i den man man kan, och dér &r det nog sa att det &r manga
som inte bryr sig om det speciellt mycket egentligen nar det &r... utan... nér det inte passar de
sa att sdga, utan foljer med nar det gagnar de, sa ar det ju tyvarr.

F: Vad hénder nar man bryter mot regler?
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R: Om vi tar fran guildens sida... tror jag... ahh... ja jo forst maste det ju uppdagas
overhuvudtaget, och om det gor det sa... ahhh... brukar... tror jag... nu har jag aldrig varit sa
hogt uppsatt i guilderna, som det som kallas for officerare eller guildmaster dar de diskuterar
tillsammans hur en medlem ska bemdétas om denne agerat felaktigt... , om de ska varna
honom eller kanske ska denne uteslutas helt och hallet... jaaa...det ar ju sa det ska ga till, sen
om det gor det, det vet jag inte riktigt. Men det &r sa det ska vara.

F: Ar det viktigt att ha en specifik roll i Wow?

R: N&.. det tror jag inte. Det &r ju helt.. i princip vad du vill ha ut av ditt spelande. Vill du
vara... nagon som alla vet namnet pa, en sadan notorisk pvp.. de som dodar alla de ser, eller
om man till exempel dodar folk som &r langt under sin egen niva... dven om det ar tillatet
enligt spelet... kan man ju...da blir man ju... markt for det... men alla... eller atminstone de
flesta... tror jag ar ganska anonyma ju... ingen som vet vem de é&r... de bryr sig inte om vem
de ar i andras 6gon... sa det tror jag inte alls &r sa viktigt. Fast det... beror ju pad om du menar
for hela till exempel servern/communityn om de vet vem du ar eller om du bara talar om din
egen guild, det &r nog viktigare att vara kand inom sin egen guild eftersom det & dem man
spenderar mest tid med.

F: Det ar vl egentligen bada.

R: Inom guilden maste man vél pa nagot satt... ska ju folk veta vem man ar, for att man star
for nagot i alla fall, inte att man behdver vara duktig pa att spela eller sa... utan man &r
kanske... snéll och hjalpsam... eller man vet... har stor kunskap om saker... men... vad
galler servern... sa tror jag det dr ganska oviktigt... om du nu inte sjalva efterstravar det...

F: Vad brukar du sjalva ta for en roll i grupper eller i guilden?

R: Ganska... ganska tillbakadraget. Men det beror pa ocksa hur man ar pa humor... om jag
marker att det &r nagon i gruppen som kan mycket... och... vet vad vi ska gora och sa... och
tar initiativet sa brukar jag bara folja med strommen. Lata det ga. Sen marker man att det &r
sd... att... de... inte... alls vet vad det ar de pratar om eller gar helt fel... ja... da far man ju
saga till... sahar ar det inte...

F: Sa det hander att du varierar din roll lite beroende pa situationen?

R: Ja... man kanner sig... som man ar nagon slags bakgrundsfigur som dvervakar det hela...
ibland. Sen beror det ocksa pa vem som sager saker och ting, ar det nagon man kanner till och
som man vet att han... brukar alltid ha ratt... sa kanske man inte bryr sig om att anmarka pa
saker ibland men... man tanker att det l6ser sig anda

F: Forekommer det personer i din guild, server eller umgéngeskrets i WoW som tar pa sig en
dominerande roll?

R: ... Ja... det maste det ju gora.

F: Har du st6tt pa den har typen av person sjalva?

R: Ehm... jaa... fast dominerande... alltsa jag vet inte... folk som vill synas och horas hela
tiden till exempel finns det ju i manga guilds. Det &r ofta yngre personer som antingen bara...
6hhh... vill de ha mycket berém och sa vidare, nar de har gjort nagonting ganska
bagatellartat... sa vill de utannonsera det stort och sa vill de att alla ska gratulera de och séga
”Vélgjort!” och dittan och dattan, sen finns det... medans de andra tanker ”Det &r val inget att
yvas Gver”, men sedan sjélva servern har jag inte markt nagot i och med att jag inte ar sa...
brukar inte... sOka efter de heller.

F: Hur paverkar den har typen av person grupper eller en hel guild?

R: ... ... Ja... blir det ndgot negativt av det sa... blir det nog att manga pratar sinsemellan om
det... retar sig kanske pa en person, att han ska alltid gora si och s, att han ska alltid vilja ha
de héar grejerna fore alla andra... eller... det kan nog bli... det kan ga for langt... sa kan det
nog... folk borja klaga till... de har som bestammer, officerare i guilden, och sen... det har
faktiskt hant nagra ganger att folk som har bara har varit allmant hogljudda... eller skriker om
allt mojligt har blivit uteslutna pa grund av det.
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F: Har du sttt pa personer i din umgangeskrets i WoW som man kan klassa som clowner?
R: Ja.. fast kanske inte sa att man hela tiden... Jag forsoker sjalv ocksa alltid vara lite rolig...
nar man snackar och ser en chans att saga nagot fyndigt eller sahar... sa brukar jag det...
vilket oftast brukar uppskattas av alla andra, jag har aldrig fatt hora ndgot negativt om det, till
mig sjalv. Men det ar klart, ibland sdger man nagot sa tanker man... sen nasta sekund angrar
man att man sa det... man vet... tror man kanner néstan alla efter nér man har spelat med de
sa pass lange sa kanner man folk ratt bra, vad de tal och... sahér... klart ibland blir det ju for
mycket, det blir inget sen att man sager ndgot... utan det blir oftast helt tyst istallet. Vilket
brukar saga mer & om nagon hade sagt nagot till en.

F: Har du sttt pa personer i din umgéngeskrest i WoW som ar valdigt tysta av sig?

R: Ja, valdigt manga. Det finns manga som ar med i guilds... och knappt sdger nagot
overhuvudtaget, eller inte ens ar med... s& man tanker egentligen varfor de ar med i guilden
overhuvudtaget... de &r inte ens med pa moten eller sdger nagonting eller &r inte i samma
grupper som de andra dverhuvudtaget... de bara finns dar av nagon anledning... det ar ratt
skumt. Men det ar... jaa... sa r det bara... enstoringar, men vill anda ha en tillhérighet pa
nagot satt.

F: Hur paverkar dessa personer din guild eller grupp?

R: Tror de paverkar... rétt negativt faktiskt... nu var ju till exempel en som... han hade varit
med i guilden ett par ganger, sa har han oftast slutat sen kommit tillbaks igen... nu var det
manga som sa "Ja.. okej sista gangen” Han brukar inte saga... han sager nastan aldrig
nagonting... sallan som han ar med pa sadana dar aktiviteter tillsammans med andra, men
anda sa ar han med i guilden och man undrar egentligen varfor och varfor egentligen alla vill
ha tillbaks honom... eller det var i och for sig inte alla men manga... jag tror det &r sa att
manga har svart att saga nej helt enkelt och tanker sa "Det &r bara ett spel, 1at honom vara
med”

F: Ar det sa att de ar ute efter gemenskap kanske?

R: Ja... men... inte egentligen eftersom att man tycker att de tillfor ingenting heller eller...
och sen vad de far ut av det... vet man ju inte... de kanske bara tycker det &r roligt och vara
med och lasa vad andra skriver... det ar ju mojligt. Jag vet faktiskt inte.

F: Har du stott pa aggressiva personer i din umgangeskrets i WoW, som kanske alltid vill ha
saker fore andra?

R: Ja, de finns det gott om.

F: Hur paverkar dessa personer din guild eller grupp?

R: Det ar oftast valdigt negativt. De drar ju ner stamningen for de flesta och sadana brukar
inte bli langlivade faktiskt. Det &r... om de konstant ska ha bade det ena och det andra sa vet
jag att de brukar bli tillsagda ganska fort, och &r det inte sa att de lugnar sig brukar de bli
uteslutna ganska fort. Vi har haft manga sadana... som... ja... de vill ha bade det ena och det
andra hela tiden, nyare och béttre hela tiden utan att tinka pa vad andra skulle vilja ha... det
ar oftast yngre personer... darfor &r man ratt tveksam till att ta med folk som &r kanske under
18 ar eller sa.

F: Hur kan man goéra den beddmningen, att det &r en ung person som &r aggressiv och inte
nagon annan?

R: Oftast sdger de ju hur gamla de &r innan... sen vet man ju inte om det &r sant... det kan
man ju aldrig veta men... de flesta sdger... som har varit de har mera aggressiva typen, att de
vill ha grejer och utan att tanka sig for och sa, har ju sagt fran borjan att de ar till exempel 14
eller 15 ar... da har det blivit... jag har nog faktiskt aldrig stott pa en som sagt att han ar 28 ar
och att han hela tiden vill ha bade det ena och det andra efter varandra... utan det har alltid
varit nagon som sjalvmant sagt att de ar tonaringar till exempel... sa jag har dragit det
sambandet, att det &r yngre som ar omogna och bara sjélviska helt enkelt.

F: Du har alltsa aldrig stott pa nagon &ldre som vill ha en specifik item?
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R: Jojo! Det &r klart det finns, men inte sa att de hela tiden... alltsa... gang pa gang vill ha...
alltsa... om de fick en jattebra grej tva dagar sedan och sen far de en likadan grej som bara ar
lite, marginellt battre sa vill de genast ha den istallet, fastan den gamla de fick ar helt obrukbar
sen.

F: Har du sttt pa personer i din umgangeskrets i WoW som tar pa sig rollen av en
arbetsnarkoman?

R: Ja.. jo det har jag. Men... de... oftast sa... &r det sadana som vill ha ett... nagot slags
erkannande, att de ar duktiga. De ber vél aldrig om det eller sa... men de... vill ju garna att
folk skriver om de att "Han ar alltid den som tar hand om det... Han har gjort sa mycket for
0ss och sa.. utan att be om nagot tillbaka”. Men nufértiden har vi inga sadana kvar... eller jo
vi har de kvar... men de &r inte sa langre... de kanske inte fick ut det de ville av den rollen, de
har tagit en mera tillbakadragen roll nu.

F: Vad har de hér personerna lett till fér konsekvenser?

R: Mycket innan nar de arrangerade mycket olika sadana har tillstallningar, liksom tre-fyra
ganger i veckan... att vi skulle gora si och sa... alltsa olika evenemang... arrangerade och
planerade in och sa... det var ju mycket mer att géra... som alltsa att alla gick... ok inte
alla... men de flesta gick dit och det var roligare, folk larde k&nna varandra béttre... och sen
nar de slutade med det... ja da blev det ju ingenting for da var det ju ingen som tog tag i det,
ingen som planerade in det... och ja da... blev det ju mindre evenemang och uppdrag som
man gjorde tillsammans, mindre gemenskap. Alla sitter ju och gnéaller sen, men ingen gor
nagot at det sjalv.

F: Kanner du att du har makt eller har andra makt 6ver dig i den virtuella varlden World of
Warcraft?

R: Ehmm... jag skulle nog vilja pasta att jag har mer makt... &n att nagon har makt éver mig i
sa fall. Sa... om vi pratar i... sjalva guilden till exempel en hierarki dar... sa hor vl jag sjalv
till de som &r Gvre halvan dven om man inte officiellt ar liksom officierare eller sa... sa hor
man val till de som 4r.. av det gamla gardet... och de &r liksom pa ett satt lite mer... deras ord
vager lite tyngre an de som ar lite nyare... automatiskt blir det nog... jag tror det ar sa i alla
fall... sjalv tanker jag sa om det ar nagon som &nda varit med i och vi kanske har spelat ihop i
tre ar... om han sager nagonting och det kommer nagon som varit med i tvd manader och
sager ja... samma... da tanker man... ja... det ar inte sa viktigt det han séager, men man
lyssnar mer pa vad den andra sager.

F: Hur har ledarna i din guild blivit ledare?

R: Det ar val mest for att de har val varit... driftiga... alltsa pa nagot sétt tagit kommandot i
det hela... ... ... nu... jag vet inte hur vi gjorde innan nar vi tillsatte folk till att vara officerare
eller ledare... nu har vi haft omrostningar eller sahar... man har fatt nominera sig sjalv om
man vill... sen sa far folk rosta pa vilka de tycker ar mest lampade... till det. Manga har vl
sakert velat vara det egentligen for att ha nagon slags titel... utan att egentligen inse att, att
vara en ledare for en guild ar liksom ingenting... som man bara sitter dar och... tronar over
alla andra utan... det &r de som... det som man... de som man forvantar sig ska géra en massa
for andra istallet ju... sa det &r manga som haft en snedvriden uppfattning om det innan.

F: Kan maktforhallanden forandras Gver tiden?

R: Ja... det kan det ju... om ndgon som sitter i ledarposition... inte utmarker sig for att vara
en god... ledare... det vill séga... ja... arrangera saker, svara pa fragor, hjalpte till med
diverse bestyr sa det klart att manga sakert... tanker lite mindre om de da...fast det tror jag
géller mest nyare medlemmar... de forvantar sig att bli hjélpta... de gamla... som har varit
med lange... de tanker inte riktigt pa samma sétt, att de maste fa hjalp med detta och...
arrangera det... utan... det ar nog de nya som forvantar sig en massa... om att de kom med sa
ska de bli omhandertagna. Men det kan ju helt klart bli...sa for ibland tanker man att... man
borde séga till att ja... &r det inte dags att ni tar tag i det har... men sa... kan de lika garna
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sdga "Gor det sjalva istallet”, nar man egentligen skulle kunna saga att ”Det ar ni som tagit pa
er rollen att leda, inte jag. Sa da forvantar jag mig att ni gor ndgonting annars far ndgon annan
ta Over istallet”... men... jag har sjalv aldrig vagat... eller... ja... vagat och vagat... sjalv har
jag val inte tyckt att det varit nodvandigt att trycka pa for att ledarna ska vara mer aktiva, jag
har inte... for jag har inte varit sa ute efter att vara med pa guildevenemang utan foljer mest
med om det dyker upp nagot kul... det &r daremot ett valdigt bra satt att starta konflikter pa...
att séga at nagon annan att de ska gora nagonting at det.

F: Hur ar det med nya medlemmar, har de nagon chans att ta sig upp till den hogre nivan du
pratade om?

R: Ja... jo det &r Klart att de har... men det tar ju tid. FOr de flesta... vissa kan ju... utmérka
sig ganska fort med att vara trevliga och hjalpsamma och ganska snabbt stiga i hierarkin sa att
séga... men det mesta av det handlar inte om vad du gor i spelet... utan bara hur du &r... hur
du pratar... vad du séger... hur man &r helt enkelt som person, hur man skriver... det &r det
mesta det handlar om egentligen... man utmarker sig som att vara lite mera mogen och har
samma sorts humor som de flesta aldre har, blir man ju mera accepterad &n en som &r ung och
bara skriver sina... ja... vad det nu &r det de skriver... trams... sa ar det ju...

F: Vad &r bra respektive daligt ledarskap for dig i Wow?

R: Hmm... bra ledare... bra ledare ar vél i och for sig en som lyssnar pa alla... men... och
vagar ta itu med... nar det uppstar problem... alldeles fér manga ganger sa ligger problemet
kvar anda... under ytan... de sager att nu har nagra personer brakat och vant sig till oss for att
fa hjalp... men nu har vi l6st problemet... nar det egentligen inte ar 16st... det ligger under
ytan... det ar... samtidigt sa vill man ju tanka sahar att... vad ska man begéara av de... det ar
ju bara manniskor... och de ska ju ocksa spela for att det ar roligt ocksa... sa att... &h... det &r
det att... i alla fall i den guild dar jag ar med i... dar &r det mycket sahar... battre forlata och
sa utan... ibland tanker man att det ar lite battre med elittdnkandet... passar du inte in sa far
du ga nagon annanstans... det tycker jag... ibland maste man kunna... liksom... passar man
inte in sa far man ju... kan ju inte den personen vara kvar... och det &r alltfor ofta man
tanker... ahhh... vi forsoker I6sa detta sa han kan vara kvar anda... det ar ju sa att med vissa
personer att man kan inte l6sa alla problem och da &r det béttre att de gar dariran... Och det ar
det som &r skillnaden pa bra och daliga ledare att de inte... ja... férutom da att arrangera
aktiviteter och sahar planera in saker... men det tycker jag ar... sekundért... det priméra ar att
man kan halla stallningarna inom guilden bra, se till att nar man ser... att stallningarna borjar
bli daliga, maste man ta itu med det... vem det ar det som sprider det med vilka... antingen
far man gora sig av med de eller se till att I6sa problemet direkt.

F: Vad betecknar en formell och en informell ledare hos er, i eran guild/grupp?
R:............ Ja... det vet jag inte... ja... jag tror inte vi har s3 manga informella ledare
egentligen, som det ser ut nu i alla fall... utan nu ar det de som tar tag i saker eller planerar,
vet mycket, svarar pa fragor, de ar nastan uteslutande alla av ledarkaraktarer, det har blivit sa
automatiskt nu faktiskt... men innan har det varit helt klart sa att... de... folk som har varit
ledare... de sitter bara och spelar pa som vem som helst... utan att bry sig om om nagon
fragar nagonting... sa kanske nagon annan tar sig tid att hjalpa till... da... da blir det mer sa
automatiskt att manga vander sig mer till den och... ja... bryr sig inte om vem som ska vara
ledare egentligen... sant bestamts ganska fort... vem som ar ledare eller inte... faktiskt... sa
det &r mer hur man dr som person &n om man har nagon rank som ar viktigt. Sa jag tror inte
det spelar sa stor roll for de flesta... det &r personen de bryr sig om... helt klart.

F: Hur leder just dina ledare grupper? Ensam eller flera ledare som leder tillsammans?

R: Ja... oftast ar det vl en ledare som leder allting... sen kan det ju finnas nagon som hjalper
till med nagra specifika saker till exempel... men... oftast ar det val en som leder det... men
oftast ar det ju lite underforstatt att... det ar nagon som... nagon annan som kanske haller i
vissa saker... sd brukar det vara... om det nu &r... jag kan inte riktigt tdnka pa nagot riktigt
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stort man gor tillsammans... men visst... det blir ju da att... guildledaren tillsammans med...
det finns ju nagra som man alltid ser... som vet... battre an de andra... sa de far helt enkelt
saga till nar andra ska gora nagonting eller vander sig till de for att besluta om saker... anfall
eller liknande.

F: Hander det att nagon annan tar pa sig ledarrollen for att hogste ledaren inte riktigt vet vad
han ska goéra?

R: Kan handa... men... i alla fall som det ser ut nu... nufértiden sa... sa tycker jag de har
ganska god kdnnedom om vad det &r de ska gora... det ar nog.. det hor nog till deras
personlighet att de vill gdrna veta vad det &r de ska gora... annars sa... gor de bort sig... det
tror jag inte de riktigt vill... Men det kan ju handa att ndgon gor det... men... da tror jag inte
det ar speciellt ofta ndgon annan tar pa sig ansvaret... utan da bara kér man pa... ja... foljer
hans order anda... 4ven om det inte gar som det ska... sen tar man diskussionen efterat i sa
fall... om det &r sa att nagon vill séga nagot.

F: Tar ni en sadan diskussion i spelet da eller utanfor den virtuella vérlden?

R: Det blir val... i spelet oftast... sen kan det ju vara att nagon skriver nagot pa forumen
ocksa om det... men... oftast brukar man l6sa det... det brukar aldrig vara nagra allvarliga
problem... kan ju vara att nagon skriver nagonting... nagonting ganska milt... jag har aldrig
varit med om att nagon skrivit nagot riktigt... ja... allvarligt... sagt att du vet inte alls vad du
sysslar med 6verhuvudtaget... det brukar alltid vara ndgot enstaka misstag som har begatts.
F: Hur hade ni klarat er utan era ledare?

R: Som guild hade man vl inte klarat sig alls... for da hade det bara varit en massa personer
som... ja... inte gor nagonting tillsammans 6verhuvudtaget... ja jo... det ar ju klart att vissa
ordnar grupper sjalva... det &r ju inte sa att alla sitter och véntar pa att ledarna ska saga nagot
till en men... det ar ju de som haller fram det...Men! Da hade det &nda blivit sa att de
ledarna...da hade nagon annan fatt bli ledare... 4&ven om man kanske hade blivit svagare typ
av ledare... som inte bryr sig om att leda sa mycket... utan... det hade ju blivit sa att den mest
framtradande fatt ta Gver... sen om de som ar ledare nu forsvinner och ndgon annan maste ta
pa sig ledarrollen blir det ju samma sak, fast med en samre ledare eftersom de antagligen &r
mindre engagerade.

F: Kan du ge exempel pa sociala fardigheter som &r viktiga i en virtuell varld?

R: ... ... Ahhh... Man méste nog ha... orka... lyssna... skriva... lasa vad folk skriver...
humor tror jag ocksa &r valdigt viktigt... annars sa... fast det beror ju pa... hur du ar som
person... de flesta spelar de héar spelen for att de vill ju prata med varandra...och ska géra
saker tillsammans med andra... i en virtuell vérld... men... ... man far val forsoka vara lite
som man ar i verkliga livet... att... man maste inse att folk ar lite olika.. det tar lite olika tid
for folk att gora vissa saker... alla kan inte allting lika bra... och det ar ju... den forstaelsen
saknar ju ibland manga personer... och det ar ju da det blir de har mer... elitgrupperingarna...
vissa haller sig till vissa som bryr sig om sociala egenskaper och inte lika mycket om
spelframgangar.

F: Spelar det nagon roll om man har sociala fardigheter eller inte for samarbetet i grupper?
R: Hmm... ... ja... jajo... det gor det val, for att om du... om man... &r i en grupp med en
massa folk och...ingen liksom pratar om nagot annat &n det nodvandiga... da tror jag det ar
valdigt tradigt... det blir valdigt trakigt for de flesta... ja.. jo .. da galler det att alla ar av
samma sort... inte bryr sig om den sociala biten alls... de vill bara uppna det dar... speciella
spelmalet... men ar det nagon som tycker om att skriva... eller prata, konversera lite
emellanat, men ingen séger nagot tillbaka, sa tror jag de lamnar den gruppen ganska fort... det
galler ju att hitta sin egen sort sa att saga... det ar ju precis som pa riktigt... att du vill inte
sitta och prata med en massa manniskor som du inte har ett intresse av... utan det blir att man
hittar ndgon som passar en battre.

F: Kan man vara en god spelare, fastdn man saknar sociala fardigheter?
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R: ... ... Kanske man kan vara... da blir det val till att man... om man inte har den sociala
biten s& far man vara battre pa sjalva spelbiten dn de andra... det beror vél pd om man ar villig
att hjalpa folk med olika saker de behdéver hjalp med ...alla vill ju inte ha ndgon tystlaten
individ i gruppen heller, men om de bara ar tillrackligt duktiga sa brukar det ju ga bra anda ...
men det &r klart det kraver alltid lite social kompetens... att man vill hjélpa till... men... da
blir det nog véldigt... enstorigformigt... om man inte 6verhuvudtaget pratar med folk eller
vill hjélpa de... ja kanske &r en form av sétt att utmarka sig...

F: Férekommer det social exkludering?

R: Ja... absolut... hela tiden... varfor skickar man till exempel... det &r det som... till
exempel att man har olika ranks i guilden... och... officers chat eller pms... det ar klart att
man snackar skit om andra folk konstant... men... sen nar man officiellt vill frysa ut nagon i
guilden... det tror jag inte funkar... for att da &r det battre att ndgon av de som brakar ger sig
av... eller... jajo... det forekommer sakert... jag har i och for sig inte upplevt det pa riktigt sa
satt an... men visst... det ar klart... vissa... blir sdkert utfrysta pa nagot sétt.

F: Kan det vara sa att det bildas grupper i gruppen sa att saga? Och den ena gruppen forsoker
frysa ut nagon i den andra gruppen?

R: Jaja... jo det &r Klart att det forekommer... det tror jag i och for sig ar vanligare i de har
mera... elitgrupperna... dar man vill uppna mal inom spelet... folk brakar om vissa... saker...
eller vad det nu kan vara... det ar dér... tror jag... uppstar konflikter oftare dar... i och med
att folk vill ha samma saker... mer ha helt enkelt... da tror jag det &r lattare hant att folk...
uppstar konflikter... sen forsoker de bara fa med folk pa sin egen sida... det ar en trygghet pa
nagot satt... vet att... ja, jag star inte ensam mot den har personen, det & manga som inte
tycker om honom... helt klart.

F: Ar social exkludering ndgot du har deltagit i eller utsatts for?

R: ... ... Hmm... jag har val kanske inte deltagit aktivt i att frysa ut nagon eller sahér... men
visst... det ar klart nar man har varit med... nér folk har snackat 6ppet infor en... om nagon
annan... sagt att “Han dar ar kass” eller ”Han &r si eller han &r sa”... och att manga vill att
han ska lamna guilden till exempel... sen kan man séga att man har... visst har man sjalv
hallit med ocksa ibland... ja... det ar ju liksom inget konstigt med det... det &r ju precis som
om... i och med att det... att man aldrig kan se personer... eller k&nna de riktigt ordentligt...
sa blir det ju sa att folk som man trodde var pa ett visst sétt kanske... visar sig att det inte alls
var sa... efter ett tag... och da blir det ju sa... helt klart

F: Utgor kommunikationen mellan spelare, som oftast utfors i textformat, ett problem bland
deltagare?

R: Ja, ibland blir det ju helt klart problem.. speciellt med folk som... inte kan... det... spraket
som ofta... ja engelska da, som de flesta spelare anvander pa servrarna... for att kommunicera
med varandra... sa finns det ju en del spelare som &r valdigt daliga... stavar valdigt fel... eller
skriver alldeles for langsamt... da kan det bli valdigt... felaktigt... eller sd att man... det ar
nog ocksa en grund till att en person kan bli missuppfattad... ibland... uttrycker sig felaktigt
pa nagot satt och sa... kan man kanske bli missforstadd och... en snoboll som kommer i
rullning déar att och... sen sprids den uppfattningen... till alla andra ocksa i och med att...
kanske nagon valansedd person som formedlar vidare vad det ar han har sagt... sa det ar helt
klart... ett problem for manga.

F: Ar det latt att det uppstar konflikter pd grund av sadana missuppfattningar?

R: ... ... Kan... Ja det kan det absolut sékert gora... det skulle forvana mig om det inte kunde
gora det... Jag vet inte om jag kan namna nagot konkret exempel men... hmm... det kan ju
vara till exempel... om jag nagon inte... kan engelska sa bra sa skriver han att... han vill ha
en sak... medans han kanske egentligen menar att han han vill ha den i fall igen annan vill ha
den... men sa sprids uppfattningen att han ar sadan som vill ha saker hela tiden... och da kan
det ju bli lite... ja... problem.
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F: Férekommer det kommunikation utanfor spelet och vad behandlas i den?

R: Det vanligaste ar val att man skriver pa forum... pa hemsidan som man oftast har... Det ar
ganska begransat... det & mest for... bara for lite upplysning... vi ska gora det och det pa
Tisdag eller pa Fredag ska vi gora detta... det brukar inte vara sa mycket... utbyte... eller i sd
fall handlar det oftast om saker som inte &r spelrelaterade... men en del har vl helt klart
kontakt... via andra kanaler... MSN och sahdr... teamspeak, skype...

F: Ar det under spelets gang som ni pratar med varandra med voicechat?

R: Det...ja ibland... Jag har inte gjort det hittills... men... jag vet att ndgra andra gor det

F: Hur tror du att det paverkar dig och din guild/grupp att ni inte kan se varandra fysiskt?

R: ... Ja... Seendet... det storsta hindret skulle nog vara att man inte kan prata direkt med
varandra... om man nu inte anvander sadana dar réstprogram... men... det tror jag ocksa ar
en valdigt stor svarighet for manga ... speciellt nar du kommer till sprakbarriaren... vissa inte
kan engelska sa bra i tal, men de kan skriva utan problem sa de foredrar ju att skriva och inte
prata... sa hade det kanske underlattat om man fatt se de... fysiskt... kan man se mer pa
uttrycket... men generellt sett for mig ar det vél inget direkt problem, att man inte kan se vem
man spelar med... det tror jag... jag tror inte det ar nagot storre problem for nagon... faktiskt.
Det ar nog en del av spelet, att man inte ska se de andra heller.

F: Tror du det hade hjalpt att undvika konflikter om man hade sett varandras kroppsuttryck
och ansiktsuttryck?

R: Det &r.. Jaja.. sjalvklart... det ar... precis som man sitter runt ett bord allihopa och sa sager
man nagonting... sa kanske man kan gestikulera... eller himla med égonen... eller nagon
annat som man inte kan... ja... man kan ju skriva det... men det uppfattas inte pa samma
sétt... det tror jag helt klart... eller annars kan man ju... man kan ju se de andras uttryck hur
de... hur de kanner sig... bekvama i situationen eller inte... da vet man om man har passerat
grénsen eller inte.

F: Hur gar man tillvaga nar man fattar beslut i Wow?

R: FOr sig sjalv eller...i grupp?

F: Vi kan ju borja med beslut for en sjalv kanske?

R: ... Jadet blir till s3 att man far... vad det & man vill uppna... sen tankte jag pa vilka satt
kan man uppna det, sen tar man oftast det som ar lattast... eller roligast... ska man ta sig fran
punkt A till B sa kan det ju vara att man... kan séakert ga flera olika hall... men man véljer
kanske att ta den... en omvag istéllet for att man vet att "Om jag gar den kortaste vagen, sa ar
det stor risk for att ndgon dodar mig”... till exempel... om man gar en omvag sa slipper man
den risken... det ar val en avvagning man tar fran gang till gang.

F: Hander det att du blir paverkade av andra i dina beslut?

R: Jaja... det beror val pa om man ska ta sig nagonstans sa... och de flesta vill att man ska ga
at ett hall och man sjalv vill ga ett annat...brukar man val ge med sig och ga det andra
hallet... aven om man kanske sager att... ja... om vi gar detta hallet sa... ar chansen stor att
vi blir attackerade... blir man da attackerad... blir man néastan lite glad for att man hade rétt...
da vet man att andra kanske lyssnar pa en... béttre nasta gang...

F: Finns det spelare som avviker ifran resten i deras beslut, som alltid sager emot?

R: Kanske inte alltid... men visst manga... manga eller manga... det finns val nagra enstaka
som... alltid har... som é&r lite séregna... som... sen om det ar for att de helt enkelt vill ga
emot strommen eller om de verkligen &r sa oliktankande hela tiden...det vet man ju inte...
men en del &r nog lite... det handlar vél om... att utmarka sig ibland.

F: Tror du det kan vara nagot positivt att det alltid ar nagon som spelar rollen av Djavulens
advokat?

R: Nej... det kan jag vél inte séga... ... det &r klart att det ar bra om... det skulle vara konstigt
om alla skulle tycka likadant hela tiden... men... man marker ju ratt fort om det &r nagon som
bara sdger emot for att javlas... det gér man... man ké&nner ju till de flesta... medlemmarna
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ganska val... och da vet man ju hur den har personens asikt ar 6verhuvudtaget vard att
fundera Over eller bara skita i det.

F: Hander det att det blir ett slags grupptéankande, det vill sdga grupptryck?

R: Ja... helatiden... det tror jag hander varje dag... for nastan alla... annars hade man ju fatt
det svart att fa gjort nagonting... att man alltid ska gora exakt som man sjalv vill... det &r
precis som... verkliga livet... man maste ju hela tiden kompromissa... lyssna pa vad andra
vill.

F: Om man har forsokt uppna ett mal i spelet men inte lyckats. Ar det inte da bra att ha en
person som agerar Djévulens advokat for att hindra att man faller offer for
grupptankande/grupptryck och star och stampar?

R:Ja... OM... Visst, om det ar sa att man misslyckas da... vill val fler att man lyssnar pa den
personen... men det handlar ocksa om vem det &r som sager det... om det ar nagon som hela
tiden sager emot... och vill nagot annat... sa antingen ar det ju att den alltid har ratt och alla
andra har fel... vilket ju ar ganska... ologiskt... for sa brukar det ju inte vara. Utan... det
handlar bara om att vardera kallan, vem som séger det.

F: Hur hanteras konflikter mellan spelare i WoW?

R: Ja... det ar nastan som man hanterar det i verkliga livet... vissa kanske drar sig undan...
vissa vill konfrontera det... vissa &r kanske lite mer att ”Ok, du har ratt”... eller... ger med
sig... da ar det val att... alla hanterar det pa olika sétt... vissa véljer bara att stdnga av
spelet... medans andra forsoker élta vidare och fa den andra att erkanna att han har fel... och
da blir det oftast att andra blir inblandade i det hela... det &r sallan sadant halls mellan tva
personer bara... sd att... ja... det ar ratt tradigt... sjalv brukar jag inte orka blanda mig i
sant... blir alltid att... maste ju tvingas valja sida... det ar ganska svart att halla sig precis i
mitten.

F: Vilka ar orsakerna till att konflikter uppstar?

R: Ja... Det ar val allt... det kan ju bara vara att nagon som haft en dalig dag pa jobbet eller
skolan och bara... bara helt enkelt far for sig att braka... kanske inte kan gora det hemma
egentligen... utan de gor det i spelet istéllet... sen kan det ju vara det klassiska att nagon tar
nagot fran en annan... nagon inte kommer dit de lovade... sa blir det... s& skyller man allting
pa..... om nagonting gick fel... sa ar det bara.

F: Ar det l4tt hant att det blir konflikter 6ver nagot till synes litet?

R: Ja... jo det ar klart att det kan bli det... det &r ju egentligen en bagatell om ndgon kommer
forsenat till nagonting... sa kan det ju vara vad som helst som egentligen &r orsak till det...
fastnat i trafiken eller nagot... sen kanske nagon beskyller den person ja ”Det ar ditt fel nu, att
hela veckan &r at helvete, att vi inte kunde gora detta nu for att du inte kom hit i tid som vi
hade avtalat”... sa kan det bli sa att det blir fler som tycker sa... ja... medans andra &r kanske
mera forstaende... de sager att sadant hander... da kan det bli nastan sa att det blir tva lager...
Over en skitsak.

F: Kan du ge nagot exempel pa en konflikt du varit med om eller sett?

R: Hmm... ska tanka lite... ... ... det kan ju vara... nu vet jag inte... om jag ska ta upp
detta... detta ar fran ett annat spel... d&ven om det &r ett online spel i samma format?

F: Det gar bra, om du inte kan komma pa nagon sadar pa rak arm fran WoW.

R: Detta ar fran Dark Age of Camelot... det dr lange sedan nu... Det var val sa att det fanns
nagra personer i guilden som ville ha... vi hade en sadan dar valv for guilden... dar alla kunde
ta grejer... anvanda for att sedan lagga tillbaks... byta upp sig hela tiden sa att sdga... som
alltid var och hamtade grejer, men valdigt sallan lamnade tillbaka... det visade sig da att...
ja... enligt de slutsatser som de flesta drog da... att de helt enkelt beholl grejerna eller...
antingen salde de eller gjorde vad som helst... for sin egen vinnings skull da alltsa... de helt
enkelt tog grejer och aldrig lamnade tillbaks de... néar de konfronterades med det da, sa var det
ju sa klart inte alls sant da... att de gjorde sa och sa vidare... utan... det blev en ganska
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segdragen grej... manga tankte bara ”Ut med de fran guilden”... sa slipper vi skiten...
medans andra tankte... ”Ahh.. vi kanske inte kan gora det for att vi vet ju inte om det dr sa att
de gjorde s&”... kommer jag ihag att det var... de flesta vill vél inte tanka... vad fan... ... de
vill val inte tanka pa det alls egentligen... for de tycker det ar sa l6jligt fran borjan... men
samtidigt sa ar det val att... det &r som det &r... dd maste man ju ta tag i det i problemet.

F: Hur l6ste ni den har konflikten da?

R: Ja det hela... loste sig med att de... tva personerna sjalvmant lamnade guilden... efter vad
de upplevde var en héxjakt pd de och de var oskyldiga sa klart... men om de var det... det kan
man ju undra... men det tror jag ju knappast...

F: Har du sttt pa nagra konflikter i World of Warcraft da?

R: ... ... N&a... Alltsa... dar ar egentligen den storsta konflikten att manga... av de nya
medlemmarna vill ofta ha hjalp med olika saker, och sa finns det ju ndgra av de &ldre
medlemmarna som ofta hjalper till men... de k&nner sig nog lite utnyttjade... att de alltid
hjalper andra, men far sallan nagot tillbaka... vilket nagon av de har sagt vid ett tillfalle sa...
det kanns nog lite... jobbigt... det ar en sadan sak som ingen egentligen vill prata om... alla
bara suckar... och hoppas att det inte dyker upp... det &r ju s& att manga... speciellt de yngre
personerna som inte har talamod till att gora saker sjalv for att det eller att det atar lang tid...r
jobbigt... eller svart... de vill helt enkelt att ndgon ska hjélpa de sa mycket som majligt... och
det blir de som ar lite aldre och allmént... som ar lite mindre tavlingsinriktade och bara...
ja... det far ta sin tid liksom... Det &r de som alltid blir tillfragade att hjélpa till med allt
mojligt, och nar de sager att de inte har tid sa kan de yngre medlemmarna bli sura och borja
gnalla Gver att de inte far stod och att det inte finns nagon sammanhallning i guilden. Da
uppstar det en konflikt direkt, om nagon valjer att bemota kritiken.
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Respondent 2

F: Hur l6ser du eller din grupp/guild uppgifter i din virtuella varld, World of Warcraft?

R: ... Samarbete... P4 samma satt som i verkligheten... alla har varsin uppgift...och... ja...
beroende pa vad det ar som ska losas sa far man ju... tanka ut en plan for det helt enkelt... om
det &r en quest eller om det &r en storre raid quest till exempel dar det krévs flera manniskor...
alla maste ha specifika uppgifter att gora... da kanske man maste tanka pa de sakerna i
forvag... sen kanske man inte har gjort det tidigare, da far man forst gora en test... och da ar
det mycket mojligt att man maste forst misslyckas, innan man kan klara av det helt enkelt...
trial and error, helt enkelt...

F: Vad &r svarast med att samarbete med andra spelare?

R: ... Alla vill ju oftast fa igenom sin vilja... eller... sin specifika... ehh... de vet hur man
ska gora... de tror de vet hur man ska gora... och ibland sa far man ju lata det vara och kora
pa... men sen sa... om man misslyckas for manga ganger sa far man inse "Na4, nu far vi nog
tanka om har”... kanske lata nagon annan... fora... idégangen.

F: Vilken tror du ar den vanligaste orsaken till att problem uppstar?

R: Det ar vél... kan vara konflikter om vad som droppar... till exempel vilka items som
droppar... eller... just det har med... vem som vet béast... for om man kanske har testat manga
olika saker... sen bara misslyckas hela tiden hela tiden...sa... kan det bli... interna whine
om...fan du gjorde inte ditt jobb bra... och... det manga sddana som dyker upp och séger...
om du hade gjort ditt jobb béattre sa hade det har gatt mycket lattare... och det kan ju skapa lite
smaproblem.

F: Brukar du eller andra gora nagot for att framja samarbetet?

R: ... ... Ja brukar ta en ganska passiv roll... i just den virtuella vérlden... for att... déar ar det
inte lika viktigt som pa...i... pa riktigt pa nagot satt... om man hade gjort ett grupparbete pa
riktigt... sa tar jag en mera ledande roll, for att forsoka styra och stalla men... i en virtuell
vérld... vet man inte riktigt hur de andra manniskorna &r... de sager att de kanske &r 24, 18,
32 argamla... vad de nu &n ar... kan det... sa ar det svart att veta exakt hur en sadan person
kommer att reagera pa... om du forsoker att styra och stalla... utan man forsoker bara ta det
lugnt och... ga langs med strommen pa nagot satt... férsoka samarbete igenom det hela.

F: Sa du kan tanka dig att lata andra komma till tals da?

R: Ja... helt enkelt... jag lagger val in min input, det gor jag om jag tycker... om jag kommer
pa nagot eller tror att... jag kan ocksa tro att nagot... som jag har kommit pa kan vara rétt...
sa da... maste jag ocksa informera om det... eller det kanns lattast... och man kéanner sig bra
att man far vara delaktig... i hela processen... och det tror jag alla andra kénner likadant...
det ar darfor det ibland kan bli... for manga kockar helt enkelt...for att det blir for manga som
séger vad de vill... det kan bli en hel dros...blandning utav det hela... det &r darfor man i en
guild har just... forum och sant s att man kan diskutera igenom om det blir for mycket spam
pa chatten ... sa att man inte hanger med.

F: Tar man storre problem pa forumet?

R: Ja... helst for att... man hinner... man har inte tiden till att och halla pa att klydda nar man
val sitter dar... om det ar en mindre quest, nar man bara ar fyra fem personer sa... ar det
lattare att jobba igenom det pa plats... for det ar ofta inte sa jattesvara saker som ska losas...
men om det ar storre raidevents sa har man inte tid till det... jag menar alla har sina jobb och
allting och om man har tre fyra timmar att spela pa en kvall da kan du inte spendera en timme
av att bara diskutera nagon liten fjant taktik...

F: Brukar du eller andra spelare ta pa sig mindre 6nskvarda uppgifter for att forsoka framja
samarbetet pa det séttet?
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R: Ja... jag som spelar priest... sa vi har ju... i och med att jag ocksa har specat for divine
spirit till exempel... sa har jag ju oftast den uppgiften... den trdkiga uppgiften... om det bara
ar tva personer som dyker upp med den formagan... sa maste vi hela tiden dela upp att... ja
du tar alla priesten och du tar alla de... s& maste man téanka pa att gora det var trettionde
minut... och... sen sa maste jag ocksa tanka pa att... eftersom jag ocksa har en dwarf... sa
maste jag tanka pa att fear warda i vissa sammanhang och da maste jag ocksa halla pa med det
samtidigt... sa ibland sa har man lite... inte onddiga uppgifter, for de ar ju viktiga, for att det
ska fungera... men... det kan bli lite mycket att tanka pa... och man har storre press pa sig...
men det gor det ocksa roligare... man har storre ansvar pa nagot satt... det ar viktigare att...
pa nagot satt forsoka ta med sig 100% med in i spelet... inte bara 50% som vissa andra...
vissa kan ju vara lite sahar ”Jag behover bara heala min grupp och det racker”... och da klarar
de sig... och da kan de sitta dar i tre fyra timmar och gora det... och det ar inga problem att
trycka pa tva knappar och rora sig... det ar lite lattare.

F: Hander det att du eller din grupp/guild konkurrerar med andra spelare eller grupper/guilder
for att uppna ett visst mal?

R: Ja... vissa... ar alltid tavlingsinriktade... man vill alltid vara bast... sa ar det alltid...
alltsa... och... i vart fall... finns det kanske ett fatal i guilden som... som inte bryr sig sa
mycket... de tycker ju att, klarar vi det sa ar det roligt, tar det en manad eller en vecka, det gor
inte sa mycket for dem... medan... manga utav de andra ar mer sa att... desto snabbare vi kan
Klara det desto snabbare vi kommer ifatt alla andra, eller vi dr... vi &r... en utan de forsta,
eller bland de forsta som klarar en viss ny event... s ar det roligare... for att... det ger lite
stolthet i det hela pa nagot sétt... att man faktiskt har lyckats klara av det... en utav de
forsta... sa att man inte bara kopierar en taktik, utan att man faktiskt har kampat for att klara
av nagonting... det ger ju mer for spelet, det ar ju precis som... gamla spel som inte var
mmorpg... utan som man satt framfor tv-spel... dar var det alltid roligt och vara bland de
forsta innan... man dppnade nésta tv-spelstidning... och laste hur man skulle goéra... utan man
redan visste... i forvdg... alltid en liten kénsla...av ... ... ...

F: Tycker du personligen konkurrens ar viktigt i World of Warcraft?

R: Ja... varfor inte... det ar... om det ska vara likt verkligheten sa mycket som mojligt sa...
skadar det ju inte... det ger ju... det tvingar folk till att klara av eventsen helt enkelt... hade
det varit att ingen bryr sig om att klara av det sa hade det aldrig funnits ett behov av att lagga
in nya saker... for att... om det tar ett halv ar for nagon att klara av en ny sak de lagger in...
sa hade det bara framjat spelforetaget... de hade inte behovt jobba sa mycket for det... men
pa det har viset sa pressar man de att gora battre ifran sig, samtidigt som de pressar sig sjalv
till att gora spelet béattre for de som spelar det.

F: Kan konkurrens vara nagot positivt eller negativt for samarbete?

R: ...Ja... det dyker upp att... om man ibland... velat s&ga att ”Na hjalp inte de for att vi kan
inte avsloja var taktik, eller hur de ar”... sen kanske de kanner de sedan tidigare fran andra
guilds... det kan bli lite interna konflikter om att vissa tycker att det inte gor sa mycket att
man hjélper de, de ar ju pa samma server och d&ven om man hjélper de sa maste de anda lyckas
genomfora det... det ar en sak att skriva ner en taktik och sedan utféra den med 40 personer...
eller 10, 15 personer for den delen ocksa... men... medan andra tycker att man inte ska hindra
de... eller stoppa de... men att man anda ska... man ska inte hjalpa de... for man har anda
lagt ner timmar pa att... pa att klara av det...och att komma fram till en viss typ av plan sjélv,
varfor ska man bara avsloja hur lsningen ar for nagon annan... lat de jobba for det ocksa...
det ar fortfarande... for vissa anser fortfarande att det fortfarande &r ett spel de betalar for, det
ar fortfarande nagot man lagger ned valdigt mycket tid pa, sa varfor ska man bara ge bort all
information som man kampat for, till ndgon annan gratis... utan att fa nagot for det... sa att...
plus det helt enkelt att... i och med tavlingskanslan i manga... sa vill man helst inte avsloja
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nagonting... far man vill vara ett steg fore alla andra helt enkelt... da &r det roligt... det ar
roligt att vara forst.

F: Vad kan du ber&tta om hur grupper av olika manniskor ser ut i WoW?

R: ... Hur menar du d&?

F: Strukturen pa olika typer och storlekar av grupper kan man val saga.

R: Ja... smagrupper ar val kanske inriktade framst pa att klara av en viss sak... medans storre
grupper och guilds &r kanske ute efter att just... da som jag sa innan... vara forst med att klara
av en ny event, vara bast pa att klara av en event, snabbast... f ny loot... vara bést pa servern
helt enkelt... ha en viss status pa servern om att... vara... bast helt enkelt... medan en pvp
guild kanske... eller en mindre guild... spela s& mycket for att bli battre i pvp... och det kan
man gora som en single player... eller som en 15-20 personer ocksa... men det &r ju enskild
skill... medan pve delen... nar det géller raids och sadant... kraver lite mera teamwork... sa
det & mer just team orienterat... det &r... det gor att man kan samarbeta... pvp ar ocksa en
viss samarbetning... men manga dar... om de spelar med random méanniskor... dd kommer de
bara... da kan de bara dé for att de inte blir healade av nagon, de far ingen hjalp... sa det &r
lite skillnad pa det... det ar svart att spela med... manniskor man kanske inte spelat med
tidigare helt enkelt... som man gor ofta om man &r med i en pve-pvp guild.

F: Kan man séga att strukturen pa olika grupper/guilds skiljer sig beroende pa hur seriésa de
ar?

R: ... ....Ja... alltsd aven... seridsa seriosa... det beror val pa vissa... vissa vill val verkligen
klara av det... alltsd man kan ju se det som ett jobb... jag ser det ibland som ett jobb att... jag
ar serios infor en viss uppgift for att... om jag vet att jag lagger ner min del av det hela sa
kommer det hjalpa alla andra... medan vissa kanske bara gar dit och gér 60% av sin ability
att de kanske... "Ahhh jag kanske inte behover heala lika mycket, jag kanske inte behéver
tanka pa att... sla pa alla mobsen for att kontrollera de...” eller kanske som en mage inte
tanker pa att ”Oj, jag missade polymorpha den moben, &h skitsamma jag kommer anda do” ...
olika saker kan ju... staplas upp och... och det kanske inte hindrar nar det &r lattare event,
men om det ar en svarare raid event, sa kommer det bara leda till att... att man kommer att
wipa oftare... och da &r det svarare att spot:a vad det &r som gick fel, vad som gick snett... det
varierar... om folk inte gjorde allting som de kunde gora till sitt basta... da kommer det ju
falla senare... da ar det svart att veta vad som gick fel helt enkelt... sa... man hoppas ju att
vissa tar det seridst och... det tror jag ocksa beror pa vilken dag det... om det &r en jobbig
dag... om man ar i en guild dar manga aldra som jobbar... sa kanske de &r mindre seridsa
under en arbetsdag an en helg... samma sak om det ar en guild med manga yngre... de kanske
ar mindre seriosa till att ta at sig ny taktik... och bara tror att ”Jag bara slar pa den har moben,

sa racker det...”... men det kraver lite mer ibland.
F: Utvecklas eller forandras grupper med tiden?
R: ... ... Ja... i var guild utvecklas... folk blir ju... battre... i sin klass, sin karaktar... men

om de utvecklas... de &r ju som de dr... de ar ju samma person... men de kan helt klart bli en
battre spelare... eller... battre pa att samarbeta i den virtuella varlden... beroende ocksa pa
vilken klass de spelar... vissa klasser kraver ju inte sa mycket... de kan ju inte bli sa mycket
béattre, om inte de andra runt omkring sig blir battre... adhhh... i WoW ér till exempel tankens
uppgift relativt latt egentligen... inte latt latt... men... sd kanske man kan sdga om alla
klasser... de behdver bara trycka pa tva knappar... men... for att allting ska fungera sa maste
ju alla "klicka” vid ratt 6gonblick... och det ar vél det man egentligen tranat pa helt enkelt...
som ett samarbete... att man vet... innan nagon séager... "Heal me!”... sd vet man redan att
man maste gora det...och... det dr val det... man vet hur man ska fungera som en enhet...
och... flytta sig framat i spelvarlden.

F: Upplever du att det finns regler som du som deltagare i WoW foljer?
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R: Det finns... regler... i spelvéarlden som man inte kan bryta... for det ar ju anda en...
spelvarlden finns det ju &nda saker man inte kan... de reglerna sétts ju upp av spelforetaget,
Blizzard ju... det finns ju regler for pvp och det finns regler for events... det finns ju alltid
vissa buggar... som kan exploateras... alltsa som kan utnyttjas helt enkelt... utav spelare...
om de vill eller inte... sen har man ju interna guildregler... om... sa att guilden blir battre helt
enkelt... vem som far viss typ av loot, vilken loot som ska ga till en viss klass... helt enkelt
hur man ska lagga upp en raid... man behéver ju forbereda vissa items... eller... man maste
ju samarbeta... man kan ju inte lagga all... all last pa en person... sa att... kraver lite av annat
helt enkelt... regler annars... jag kan tdnka mig att de framsta reglerna som finns... ar for pvp
och sen om det finns buggar som spelforetaget helst inte vill att spelare ska utnytta... men
som utnyttjas i alla fall... for att... sa ar det bara... vissa tar ofta den latta vagen... sen sa...
varfor skulle man inte... om en raid gor det, sd kommer alla andra géra det... det ar upp till
spelforetaget att hindra det.

F: Menar du da att det finns bade formella och informella regler i Wow?

R: Ja... egentligen finns det det... precis som att det finns officiella och inofficiella regler om
man sager sa... de har lagt upp vissa saker som man borde och inte borde gora... eller om
man ska eller inte ska gora... sen sa samma sak inom olika raids... vissa anser att "Varfor
skulle vi inte gora det, eller varfor ska vi inte gora det?”... sd att... jag antar att det skiljer sig
ocksa fran guild till guild och vilken server man ar pa... om det ar pvp eller pve server... sa
jag kan tanka mig att pa pvp server... sa hander det ofta att man utnyttjar just pvp buggar som
finns till exempel "Om jag slar pa den har guarden, vet jag att de dar andra tva guardsen inte
kommer att attackera mig sa darfor kan jag fa andra laglevlade att attackera mig sa kan jag
plocka pvp poédng pa det séttet”... medan pa en pve server sa pvp ute pa ett dppet falt hander
inte sa ofta... utan da ar det mer koncentrerat i de olika battlegroundsen ... men dven dér kan
det finnas buggar... hojdskillnader och andra saker man kan utnyttja... och sadana saker kan
man aka fast for... for det finns det officiella posts om att man ska helst inte utnyttja de...
medan det pa pve events som... det finns instances dar man kanske kan komma forbi vissa
delar...det kan man inte undga... det vet man kanske inte ens fran forsta borjan... om det
ar... nagot som man inte far gora... eller om det helt enkelt ska inga i instancen... det brukar
alltid finnas tvetydiga posts om det... bade fran officiella kallor och vanliga forum
postare...om varfor inte... hade man inte fatt gora det sa hade det inte funnits i spelet... och
det kan man diskutera i all evighet... vissa tycker att det ar helt ok att kringga vissa fel som
finns i spelet... vissa tycker att man inte borde gora det... bara for att vara &rlig mot sig
sjalv... sant finns det alltid.

F: Skulle du kunna ge nagra exempel pa nagra formella och informella regler du foljer i
WoW?

R: ... Ja... just specifikt nar det géller loot... sa har min guild... vi har ju dkp system... och
det ar just mer eller mindre regler som &r uppsatta pa... hur manga poang man far per event
och mob... som man dodar... och sen just specifikt vissa items som gar till en viss klass...
och allt det har ar ocksa for att framja raiden... och att guilden ska bli battre... som en
enhet... sen sa om man tanker pa regler som... Blizzard har lagt in sa ar det val just.... i
senaste fallet nu ar val... for pvp nar det var nadgot om att folk kunde abusa nagon bakvéag for
att plocka flaggan... eller sddana har saker... dér fanns det ju tydliga regler pa det... da de
ville att om man kunde bevisa att nagon gjorde det felet sa... sa kunde en sadan person aka
fast.

F: Vad hdnder om man bryter mot uppsatta regler i en guild/grupp?

R: Ja... om det ar regler i en guild... det beror val pa hur hard guilden &r... min guild sa... an
sa lange sa ar det val upp till ledarna... de kanske forsoker ge de en varning... forsoker halla
lite ordning och reda... men... jag kan tdnka mig att man har ett antal chanser... innan det
leder till att man blir utsparkad... men jag tror inte ndgon vagar riskera det... i och med att...
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i mitt fall, jag ar ju anda i den guilden som har kommit langst pa servern... sa alla vet om det
och... och jag tror inte nagon vagar riskera sin plats i guilden genom att géra nagot
dumdristigt helt enkelt... ndgonting som hindrar eller forstor for resten av spelarna i
guilden... sd jag anser att alla forsoker halla sig sa passiva som mojligt i sddana skeden.

F: Har du kanske nagra exempel pa formella regler som du féljer?

R: ... ... Ja... jag vet inte riktigt vilka regler det skulle vara... det ar val mer... Blizzard har
ju gjort... satt upp hur spelet ska fungera... och det féljer man ju... jag kan ju inte ga in i och
andra spelet... jag kan inte programmera om vissa saker... utan det ar ju... man foljer spelets
regler helt enkelt... automatiskt... det ar ju en virtuell varld som de... vad ska man sdga...
lagt upp reglerna for... regler som... dag och natt... och sant, det far man folja automatiskt.
F: Ar det viktigt att ha en specifik roll i Wow?

R: ... Viktigt och viktigt... det &r ju automatiskt upplagt sa att alla har en viss specifik roll...
hur viktigt det r, &r ju upp till var och en... men det &r ju viktigt pa sa viss att man far
variation i spelet helt enkelt... hade alla bara kunnat vara till exempel... en warrior eller alla
kan vara en mage och anda klara av vissa events... sa kan det ju bli trakigt i langden... att ha
ett mmorpg dar man har olika klasser, dar alla maste gora olika saker ger ju en variation och
mojlighet till att d&ndra spelet och utvecklingen av den pa olika sétt och vis... genom att ha
olika klasser som tvingas ha en viss uppgift att gora kan kanske te sig lite trakigt efterhand...
om man alltid maste gora samma sak... det &r just darfor det ar spelforetagens uppgift att
forsoka gora det intressant hela tiden... att andra det... i detta fallet si maste tanken vara
frontfiguren for att man ska klara av det hér... och i det har fallet maste magen vara
frontfiguren for att klara av det... eller om det ar priestens fall... de maste kunna heala eller
inte heala... de maste kunna vara passiva sa att de inte dor, ta det forsiktigt sa att de inte tar
for mycket aggro... Med variationen av klasser foljer ocksa en variation av eventsen och
raidsen... sa spelet férandras pa grund av det ocksa.

F: Roller man har i verkligheten, ledarroller och sa vidare, finns de dven i WoW?

R: Ja... Jo... det finns det alltid... jag antar att det foljer med in i... precis som i chat
miljoer... innan mmorpgs fanns... det finns alltid ménniskor... som forséker dverdriva deras
vanliga personlighet lite mer... for att det &r en sak att skriva i ett chatfonster &n att sdga det
rakt ut... sa att... jag kan tanka mig att... den dumma komikern, eller deras dumma karaktar
eller deras vanliga karaktar/personlighet de har i verkligheten, den féljer med in i den virtuella
varlden automatiskt... &ven om de vill det eller inte... for att vissa saker kan man ju inte
doélja... om man &r en person som... som séger rent ut sagt vad de tycker och ténker... eller
om man tycker om att gnélla eller klaga mycket... de hér personligheterna dyker upp till ytan
automatiskt efter ett tag... det gar ju inte att dolja, &ven om man kan forsoka dolja det... jag
tror inte de sjalv kan lura sig sjalv om att inte saga det de vill sdga eller gdra det de vill gora.
F: Forekommer det personer i din umgéngeskrets i WoW som har en dominerande roll?

R: ... Ja... jo... jag sjalv har ju ingen... det finns ju ett par omkring mig som har lite mera
input och... dar ledarna sager och lyssnar mer pa vissa personer... jag antar att det har ocksa
att gora med att... hur pass... lang tid man har spelat tillsammans... vissa manniskor i guilden
har spelat tillsammans i andra mmorpgs, under flera ar... och det har bildats en slags
palitlighet mellan de helt enkelt... det finns att folk litar pa att det de séger eller det de
kommer med faktiskt kan vara sant... eller faktiskt kan vara trovardigt... och da ar man mer
villig att lyssna pa en sadan person... medan om det kanske kommer en ny Nisse som bara
varit med bara ett halvar sa... ar det man lite tveksam om man vagar tro eller lita pa den
personen... sa aven om man forsoker... sa ar man lite forsiktig med det.

F: Hur tror du de har dominerande personligheterna paverkar gruppen eller guilden?

R: Bade bra och daligt... Finns ju vissa som kan fa med sig andra att... att félja deras dumma
idéer och deras dumma tankegangar... och darmed forstora kanske litegrann... men man kan
aven tycka att vissa manniskor som &r vettiga och... vuxna... kanske sager nagot som later
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valdigt bra och... vettigt for gruppen... de kan ha en lugnande roll eller en ledande roll och
darmed... fa guilden att fungera battre helt enkelt.

F: Férekommer det personer i din umgangeskrets i WoW som tar pa sig rollen av en clown?
R: Ja... det finns val mer dn en... och sa ar det val alltid... antagligen ocksa pa riktigt... om
du kollar pa arbetslivet... eller den verkliga varlden... eller om det ar skola... arbete... var
som helst... jag tror det finns alltid ndgon som forsoker vara den allvarliga, den seridse,
komikern i gruppen, gnéallspiken, den passive... alla de har manniskotyperna stéter man pa
dar ocksa... och aldern kvittar... du kan nog se folk som ar 35-40+ som ar riktiga clowner,
gentemot 15-20+ som dr riktigt allvarliga... utan det ar helt enkelt hur de &r pa riktigt... och
det féljer med in i spelet.

F: Hur beter sig clowner i grupper och hur paverkar det gruppen/guilden?

R: Det kan vara bade bra och daligt... i vissa fall dar det ar mycket vantetid och man kanske
vantar pa nagon som ska logga in eller... eller helt enkelt har en véntetid for att eventen har
en vantetid eller man vantar pa cooldowns... dd maste man ju liva upp stamningen pa nagot
sétt... vissa utav de har clownerna kan géra det roligt... de kan fa tiden att forsvinna genom
att géra dumma saker som ar roliga for alla... medan vissa kanske drar upp saker som de
anser & dumma, men &r mer an dum kommentar... som bara leder till en dalig diskussion...
som leder till gnall... som leder till en massa spam pa chatten... och sen sa kan det leda till att
folk gor samre ifran sig... nar man val kommer igadng med... taktiken eller vad det nu &r man
ska satta igang med... sa det kan bade ha en negativ och positiv effekt... det beror pa vem det
ar antar jag... som sdger nagonting... eller vem det ar som gér nagonting.

F: Forekommer det personligheter i din umgangeskrets i WoW som &r valdigt tysta av sig?
R: Ja, det finns nog... ett antal stycken som dr tysta och... vad jag tror de flesta utav de &ar
oftast de som &r aldre... och sa pass de som ar éldre... som spelar for att de tycker om att
spela och... har spelat antagligen sedan de sjalva hade sin forsta dator... och de &r vana sedan
Ultima Online... eller andra typer av mmorpg... och &lskar hela konceptet med mmorpgs...
men de &r inte sa jatte inne i hela det har... moderna chat... chatmiljon... som har vuxit fram i
och med ICQ, MSN och alla de har sakerna... som de yngre &r sa vana vid...eller yngre...
yngre an de... sa att de haller sig till mer att lyssna pa ledarna, folja taktikerna, lasa
taktikerna, ldra sig sin klass... sa de spelar for att det &r roligt fran sin synpunkt men... men
det haller sig undan allt det har onddiga... som de anser onddigt chat... mellan raderna... de
haller sig till det viktiga... for de tycker det ar det som ar det roliga med spelet... inte sjélva...
det 6verdrivna snacket... utan spelet i sig.

F: Har de tysta personligheterna/karaktarerna nagon paverkan pa din grupp/guild?

R: N&4... de brukar val mer f6lja vad ledaren sdger... de... och de flesta utav de har en
valdigt, véldigt passiv roll... de ar dér for att de tycker det ar roligt... det &r séllan... i och
med att de kanske har... ar sa pass vuxna eller dr sa pass... inne i sitt vanliga liv... de kanske
har barn eller har tung arbetshérda pa jobbet eller nagot sadant... sa det har & mer som en
avkoppling, att spela... och da behover inte de tanka pa att komma fram till nagon taktik eller
forsoka fundera ut hur ska vi gora nu... utan de forsoker bara... nar de ser att nagon har
kommit pa nagon taktik, att forséka gora den till sitt basta... och sen inte gndlla om den inte
fungerade... eller klaga... utan bara helt enkelt acceptera att "Det &r inte jag som kom pa det,
det var inte min idé...utan det fungerade inte... da testar vi nagot annat.”... och helt enkelt
fortsatter att halla sig passiva... forsoka gora sitt basta... for de tycker ju spelet ar roligt och
... i och med att de vet att de sjalva inte lagt ner nagot jobb pa att komma pa nagon idé eller
gett nagon input... sa varfor gnalla och klaga pa det.

F: Kan du eller din grupp/guild ibland k&nna att den tysta personligheten ibland kan vara
nagot negativt?

R: Ja... vissa klagar ju pd att... den personen sager aldrig nagonting... eller den personen gor
aldrig nagonting for att... det kan tyckas da i spelvérlden att om en person inte sager
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nagonting, utan bara sitter dar... eller star... eller & med i en raid i en timme... sa kan det
verka som om han inte gor nagonting, aven om han gor nagonting... i och med att det finns
olika mods som kontrollerar allt ifran healing, till damage done, till antal ganger man tog
aggro... sa ar det sa latt att kolla om en person verkligen dr AFK eller om han verkligen ar
dar, om han verkligen &r delaktig, om han verkligen gor sin del i gruppen... sin del helt
enkelt... sa att... oftast de som ar seriésa... de som vet, lyssnar inte langre pa de som klagar
pa de andra... for man kollar forst fakta innan man haller med ndgon som kastar ur sig nagon
dumhet... eller ndgon anklagelse pa nagon.

F: Forekommer det personer i din umgéngeskrets i WoW som &r aggressiva?

R: ... ... ... Ja... det finns val... den typen ocksa val... men... i min guild finns det val inte
nagon som dr jatte aggressiv... Aggressiv...aggressiv menar du da med ord eller i sitt
agerande?

F: Bada eller kanske en kombination av de tva. Till exempel en person som vill ha igenom sin
vilja framfor andras.

R: Ja.. sadana finns det ocksa... men... jag tycker att ledarna r sa pass bra... jag tycker att
alla kanner igen den typen ganska snabbt sa att... ofta brukar man kunna... inte kanske
hindra... men man kan lugna ner en sadan person och saga "N4, vi kor sahar for att det har ar
battre, det har ar genomtankt, det har ar diskuterat”... man brukar sallan lyssna pa nagon som
bara trycker ur sig nagot dumt... eller ndgonting snabbt eller argsint bara for att han anser
att... det har ar det basta sattet, for att jag har kommit pa det... den typen finns ju ocksa... vi
har det ganska kontrollerat tycker jag.

F: Har du st6tt pa personligheter i din grupp/guild i WoW, som tar pa sig rollen av en
arbetsnarkoman och hur paverkar det gruppen/guilden i sadant fall?

R: Samma sak dér... det ar bade bra och daligt... vissa... kanske den klasstypen kan... om vi
sdger att det finns en viss klasstyp... dar man har en som ar dverdrivet mycket battre &n de
andra... da kan ju vissa tycka att det ar roligt, att det &ar bra, att man har nagon som ar sa pass
bra och sen sa... har vi alltid de som avundsjuka eller lite sahér... tycker illa om den
manniskan bara for att de sjalv inte kan vara lika bra... och det kan da leda till en konflikt...
men ingen konflikt som blir éverdriven...utan det blir lite smairritation som, som alltid
finns... man behdver ju inte komma 6éverens perfekt for att 16sa en uppgift men... men helt
klart det finns ju alltid nagon som &r battre, ndgon som alltid... forsoker bli annu béttre... och
da leder det till avundsjuka och smaproblem.

F: Kanner du att du har makt eller har andra makt 6ver dig i den virtuella varlden World of
Warcraft?

R: Makt och makt... jag har ju sa pass stor makt sa att... det &r ju jag som styr min
gubbe/karaktar men... om du menar... makt att andra saker i den virtuella vérlden... det har
man ju inte... utan man féljer de reglerna som &r uppstallda for varlden... jag kan ju inte
flytta pa ett bord, jag kan inte forstora en vagg... eller... som en mage... kan inte anvanda
sina formagor pa vad som helst... man kan inte &ndra i den fasta varlden... medan regler som
jag sjalv har... hur jag styr min gubbe... och makten 6ver vad jag gor... &r ocksa upp till
mig... det &r ju jag som bestdmmer om jag vill anvanda en spell, om jag vill heala en viss
person eller... om jag vill helt enkelt géra min del.

F: Har andra makt dver dig da? Som ledare till exempel, eller &r det sa att du ar en ledare
sjalv?

R:Ja... na... dar &r ju ledare... om de kanske sager till att... grupp 1-4 gar dar och... du och
du healar honom och sa vidare... och da gér man ju det... det har inte att géra med att man
maste folja den personen utan... man inser ju att det har &r ju en genomténkt plan, det har ar
nagonting som alla maste gora... for att... det ar ju det basta for alla... en taktik... man kan ju
inte... om nagon enstaka manniska bryter mot en viss taktik man har tankt igenom, sa kan det
forstora for alla andra... da blir det ju kaos helt enkelt... vissa regler maste man ju félja, som
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ar uppsatta av guilden och ledarna... att ”Du healar honom, du haller dig dar och du staller
dig dar och anvand inte den formagan for dd kommer det forstora nagot... och sa vidare™...
da far man ju halla sig till vissa regler... det har oftast att helt enkelt med taktiken att gora...
och hur guilden... satt ihop planen.

F: Hur har ledarna i just din guild blivit ledare?

R: Om jag ska vara riktigt arlig... sa vet jag faktiskt inte... hur det kommer sig... jag kan
tdnka mig att det ar... han som ar huvudledaren... han har varit ledare tidigare... i andra
mmorpgs... och styrt upp det hela helt enkelt... s& har han vl antagligen haft under sig ett par
ledare som ocksa varit med honom sedan lange... och sen... startade en guild... i ett annat
mmorpg... som sedan foljde med in i detta mmorpget... sen sa bara... rekryterat en massa
andra méanniskor... men hur... det kommer sig att han tycker om att vara en ledare och styra
en guild... det vet jag inte.

F: Tror du maktforhallanden kan forandras?

R: ... Nej... jag tror faktiskt... han som &r ledare... da specifikt han som ar huvudledaren...
han spelar val ocksa den rollen pa sa viss att han tycker verkligen om... att vara huvudboss...
vara ledare... det &r val ndgot han tycker om att vara... han far val nagon slags tillfredstéllelse
utav att veta... jag kunde styra de har 40 manniskorna och vi klarade av det héar... och sa.

F: Vad ar bra respektive daligt ledarskap for dig i Wow?

R: ... ... Daligt ledarskap... kan man vél ta ett exempel... om man tar... om man har en ubrs
run... dar man har en ledare som inte kan kanske riktigt... vissa saker som ska gdras och vissa
saker som inte ska goras... utan han sager "Du haller dig till det och du haller dig till det”...
om folk foljer honom rent ut sagt... &ven om de vet att det ar fel... sa kan det leda till att folk
dor... och att man misslyckas med en viss uppgift... det kan ocksa vara om man styr for
hart... om man sager "For helvete...”... man svar mycket och skriker mycket at personerna i
chatten, med ord... vissa kan ta illa upp... for att... det ar fortfarande... du har inte
manniskorna dga till 6ga... sa att... i och med att det enda du har & kommunikation via
text... sa ar det latt hant att man skriver ndgonting som nagon tar illa upp... och om man tar i
storre fall...som i guild raids, dar man kor 40 manna raids eller sant... sa maste man valja
sina ord ratt om man &r ledare for att... man ska gora alla till lags pa nagot sétt... d&ven om det
inte gar alltid, s& maste man i alla fall halla sig sa pass neutral... eller s pass styrande sa folk
inte blir arga... de kan bli arga, men da kan man ta upp en diskussion pa forumet... men man
maste anda halla vissa saker utanfor spelvarlden... for det har inte dar att gora. God ledare...
ar en som i sa fall lyssnar pa allas input... han haller sig neutral... sa pass neutral att han inte
forsoker saga specifika saker till en individ... utan han tacker in alla... om nagonting gick
fel... sa far alla tillsammans ga igenom vad det var som var fel... sen om det hander manga
ganger, sa kanske visst en bra ledare far ju anda satta foten till och sédga ”Vad fan haller du pa
med? Nu har vi gatt igenom det har flera ganger och anda fortsatter du att géra samma
misstag”... da maste man vara lite bestamd... for...for det handlar anda om att... vill man att
40 personer ska lyckas, géller det att alla gor det de som ska goéra... om en person som gor fel
hela tiden... sa maste man bli lite arg... precis som i verkligheten... man kan inte halla pa och
alta samma problem om och om igen... nar man redan har gatt igenom hur det ska goras for
att 16sas... sa en bra ledare kan vara diplomatisk pa det viset att da vara lite lugn... kanske...
sen da nar man verkligen gar igenom allting systematiskt... men sen om det visar sig ga fel
for mycket... sd far man vara lite hardare.

F: Vad betecknar en formell och en informell ledare i din mening?

R: ... ... Detarval isafall en som... haller...adhhh... haller varlden utanfor, utanfor
spelvarlden... att han bara koncentrerar sig... nar vi ar i en raid...haller han sig bara till
raidsaker... min ledare specifikt... aven om folk kanske skojar med honom och sant sa...
under tiden det &r raid sa... haller han sig valdigt koncentrerar pa vad det ar man sysslar med
just da... sen sa kanske utanfor raiden, eller eventen sa kanske han blir lite mera
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avslappnad... men annars sa forséker han halla kontroll pa alla... eller halla den diplomatiska
strukturen sa intakt som mojligt under tiden man raidar... antagligen for att visa sig vara...
den kontrollerande punkten i det hela... han far ju inte... ga helt crazy... for da kommer alla
andra ga helt crazy... om de tror att ledaren &r crazy sa kan jag ocksa vara det... da faller det
ganska snabbt.

F: Det jag tankte mig med informell ledare, &r personer som tar pa sig rollen av en ledare men
som egentligen inte &r en ledare

R: Ja... det finns alltid ndgon som tror att... det har ju med det att gora att de tror att de vet
hur nagonting ska goras... och kanske gar 6ver gransen... 6ver en ledares beslut... men...
aven om nagon skulle gora det... som det har hant ett par ganger, att ndgon kanske gar lite for
langt och... och sager for mycket, eller mer &n han eller hon borde ha gjort... men det hindrar
sallan... for att de ledare vi har brukar anda kunna lugna ner saker och ting och sen sa da...
kontrollera situationen.

F: Sa du menar att det inte finns nagra andra, informella, ledare, an de utvalda ledarna?

R: Na. Det finns ett par som tar upp en mindre ledarroll lite da och da... men det &r inte sa att
de tar 6ver huvudledarrollen ndgon gang... utan dar har man alltid de uppsatta ledarna som
man har... det & de man gar till, de man fragar... om man fragar specifikt om... om raid
tider, om majligheten att inte dyka upp, att dyka upp, om andringar, om majligheten for att fa
vara borta sa att séga... det ar de som informerar, de som vet vad som hander... sa det &r inte
I6nt och informera nagon halvledare om att du forsvinner nagon dag eller sa... utan det ar
oftast huvudledaren som maste ta besluten... de slutgiltiga besluten.

F: Hur leder just din ledare, huvudledaren, gruppen/guilden?

R: ... ... Iron fist...(skratt)... N4... ganska hart... men jag antar att man maste gora det
ibland om man har aldersskillnader mellan 20 och 40... eller vad det nu ar vi har... da maste
man veta att man har bade aldre och yngre manniskor... alla har sina egna liv och... att
anpassa det livet till en spelvarld... kraver lite... och han kan ju inte Dili dadda som sma
barn... utan ibland maste man helt enkelt vara lite hard... och det ar vél det han &r ibland nar
han sager "Den tiden, den tiden, da ska alla vara dér, alla ska ha gjort det har, alla ska vara
forberedda”... det kan ju lata som stora krav... men... vill man bara béast pa servern... eller
vill man vara pa toppen... sa far man lagga ner lite... lagga manken till det helt enkelt.

F: Hade du eller din grupp/guild kunnat klara er utan ledaren?

R: ... Antagligen inte... han har vél sa pass stor erfarenhet av att vara just ledare i mmorpg...
att just styra sa pass manga olika manniskor i en virtuell varld... att han... han har vél byggt
upp en fingertoppkansla for det... sd han vet hur han ska gora, hur mycket han vagar saga,
som typ "Gor inte det dar igen, for da kommer jag att kicka dig direkt”... folk visar i sa fall
automatiskt en viss respekt for honom... for att han har ju inte gjort ett daligt jobb &n sa
lange... och darfor vet folk att nar han sager nagot, sa menar han verkligen allvar... det ar
oftast inget... skitsnack bakom det... sa folk har en viss respekt for honom... i och med det...
och det har antagligen ocksa att gora med att guilden har lyckats sa pass bra i olika saker...
och darfér kan man ju inte klandra honom for ett misslyckande... &ven om det kanske ibland
ar han som gor fel.

F: Utan den har huvudledaren sa hade ni inte klarat er lika bra?

R: Na... inte pa det viset... det hade nog dykt upp vissa konflikter, som halls under kontroll
nu kanske hade... kommit upp till ytan... i och med att man inte hade haft en sadan stark
ledare... som kontrollerat det, eller styrt upp det... eller stoppat de... da kanske... ja tillslut sa
hade det kanske fallit pa vissa hdrn... vissa manniskor hade kanske forsvunnit... vissa hade
kanske quitat... vissa hade kanske lamnat gruppen/guilden... de hade insett att det h&r &r for
mycket bekymmer... det blir for mycket gnall varje gang man loggar pa.

F: Kan du ge exempel pa sociala fardigheter som &r viktiga i en virtuell varld?
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R: Ja... det ar val precis som pa... i verkligheten i sa fall att... ... man ska ju kunna... séga
det man tycker, men man ska dven kunna artikulera det i ord... sa att... forst och framst galler
det att man kan engelska antar jag... sa att man kan konversera med de andra... i och med att
man skriver allting... sa att... och hur du skriver och hur du anvander orden...hur stor ditt
ordforrad ar...sd avgor det ocksa hur pass bra du kan konversera med de andra... sen sa
sociala fardigheter ar ju precis som pa riktigt... hur ar du nar du kommer ut i ett méte med
andra manniskor... hur gor du dér... pratar du med alla eller gar du och pratar med en... satter
du dig i ett horn... eller haller du avstandet. .. gar du till baren satter dig dar eller haller du dig
undan alla andra méanniskor... det ar ju precis som pa riktigt... halsar du pa alla, forsoker du
lara kdnna alla eller bara vissa manniskor... vad dras du till, de manniskor som ar aldre eller
yngre... det beror vl pa vilken roll du vill ta i guilden... vissa vill kanske vara mindre...
mindre ledartyper &ven om de inte &r ledare... men... men som forsoker starta mindre
uppgifter, mal eller raids... sa att det alltid hander events... medan vissa bara &r dar for att
just gora sin uppgift for de storre raidsen... sa man har alla typer av manniskor, precis som i
den verkliga vérlden antar jag.

F: Spelar det nagon roll for samarbetet om man har sociala fardigheter eller inte?

R: ... Inte alltid... jag tror inte det i alla fall... sa lange man... om man forstar vad planen &r
for en viss typ av raid sa... du behover ju inte... du skriver ju séllan att "Ja, jag forstar”... om
du forstar och gor det du ska nar du loggar pa... sa tror jag inte du behéver ha nagra storre
konversationer... jag kan tanka mig att det ar roligare for alla om...om...om man &anda
konverserar och pratar med varandra for att... det blir lite roligare relationer med alla... att
man faktiskt lar kdnna de som... som inte kanske &r vanner... men vanner i en virtuell
varld... sd att jag kan tanka mig... det hjalper guildandan... om man forsoker vara lite social
med alla... men jag tror inte det egentligen framjar nagon speciell taktik eller sa for att... sa
lange till exempel du har warlocks som maste... ehm... dhhh... ta hand om en viss typ av
mob... att han gor det for att ledaren sagt 4 honom rent ut sagt att det ar det han ska gora...
han behdver ju inte vara nagon speciellt social manniska for det... han kan bara helt enkelt
gora sin uppgift... och géra den fullt ut till 100%... och sen &r man Klar... man behdver inte
vara mer vanlig &n sa...han behover kanske inte vara online sa mycket som alla andra
heller... utan han &r bara online nér han behgvs.

F: Forekommer det social exkludering? Att man till exempel fryser ut en individ.

R: ... Nja... fryser ar kanske lite svart... frysa ut nagon... snacka bakom nagons rygg nar han
inte &r online... kanske gar... men sadana saker brukar alltid uppdagas...alltsa da trampar
man i skiten oftast om man gor det for att... det gar ju inte precis och snacka bakom nagons
rygg utan att nagon ar online... nagon kommer ju dnda séga det senare... eller det dyker upp,
eller nagon namner det... om man forsoker trycka ut nagon sa brukar det alltid ga at ett annat
hall sa... nd sa jag tror inte det hander sa jatte ofta faktiskt... det ar lite annorlunda i en
virtuell varld i och med att man inte har... du kan inte ga till ett annat rum... eller du kan inte
ga till en annan arbetsplats... du kan inte forflytta dig... du loggar pa och du &r i en och
samma guildchat... om du nu inte gar med i specifik chat kanal som du skapar och andra
ocksa gar med, for att snacka skit om en person... sa tror jag inte man gor det sa ofta...
kanske med ord... att man just gnager pa en viss person... eller gnaller pa samma manniska
varje gang... eller om man har en viss typ av grupp som gor det alltid... sa kanske den
personen borjar kanna att ”Fan, de javla idioterna ar pa mig varje gang jag loggar pa”... men
jag tror inte de flesta tar nagot sadant pa allvar... for det ar ju bara en virtuell varld... det &r ju
inte den verkliga vérlden... om de skriver lite ord om honom sa... sa varfor ska de bry sig om
det... han gor ju sitt jobb sa.

F: Ar det ndgot som du deltagit i eller utsatts for?

R: Nja... det har vél hant att andra priests har varit lite mot mig da jag forst gick med
guilden... i och med att jag tog upp en ganska stor plats direkt... i och med att guilden
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behdvde en dvérg priest... i och med att de har en specifik roll att fylla med sina unika
formagor... och jag kan tanka mig att vissa blev riktigt irriterade dver att jag kom in dar som
ny och med samre utrustning och anda lyckas géra samma sak som de, skicklighetsméssigt...
sa att det kanske blev lite irritation dar men... det ska man inte bry sig om... for sa ar det
alltid... i och med att jag forsokte visa vad jag kunde och verkligen lara mig &nnu mer... och
bli béttre... medan de kanske bara trodde att jag skulle komma in dar och fylla en plats... som
inte skulle hindra deras planer... men sa ar det alltid.

F: Kan man dra nagra paralleller till hur det ar pa riktigt, nar det galler den upplevelsen?

R: Nja... om vi sdger att... om du blir anstalld pa ett foretag... och den personen kommer in
till en massa manniskor...och han ar véldigt tyst och mesig... mesig ar kanske ett hart ord
men... han ar mesig pa sa viss att han... de andra pa arbetsplatsen sager att Ja, vi brukar gora
sahar, det ar ju inte sa viktigt. Du kan ju bara folja strommen, gora lite si och sa, sa far du
jobbet gjort”... och da kanske han tycker... ok, jag gor som alla andra sa &r jag en utav
teamet... eller sa kanske det kan komma in en person som sager ”Na na, jag ar har for att gora
mitt bésta, jag ska prestera mycket hardare och darfor kommer jag lagga ner mer tid pa
jobbet”... samma sak i spelet... dina heal uppgifter, dina mage uppgifter, du férsdker bli en
battre person i spelet... bade socialt och spelmassigt... du vill bli battre skicklighetsmassigt...
du ska inte bara vara en i mangden... utan du ska sta ut lite grand... da far man lagga ner den
tid det tar... och detta galler for bade den virtuella varlden och den verkliga varlden.

F: Utgér kommunikation mellan spelare, ett problem bland deltagare?

R: ...Mjaaadaaa... ja det ar val i sa fall om man inte forstar vad nagon skriver... eller vad
nagon forklarat kanske... 434a4... sen kanske om de inte haller med eller vill inte halla med...
om en viss taktik eller nagonting... da kanske de tar illa upp... eller de tar inte illa upp men...
det kan bli lite konflikter om att... de diskuterade igenom den har planen innan, varfor ska vi
nu andra den... och da kanske det blir lite konflikt i diskussionen... vissa horde det ena, vissa
horde det andra... eller visste laste det ena eller det andra... det dr det som ar problemet... i
och med att man skriver det... sa kan man nu forsta en viss sak pa ett satt och vissa forstar det
pa ett annat satt... och darmed kan det leda till konflikter... for att... missforstaelser... leder
till att du far... av kanske 20-40 personer sa far du kanske 6 olika versioner utav en viss
taktik... och da leder det till annu mera problem... och da maste man diskutera &nnu mer...
eller punklagga det... och da ar det ledarens uppgift att komma in och styra upp det hela...
och saga "Ok na... Nu tar vi det fran borjan... alla ar tysta... nu reder vi ut det har... 1. Bla
blabla 2. Blablabla...”... sa att alla & med pa vad det ar som géller.

F: Ar det latt att det blir konflikter pa grund av sddana har missuppfattningar i
kommunikationen du talar om?

R: Det ar val i sa fall det... det som sker... det ar vél oftast kommunikationen... i och med att
man bara har en text kommunikation som... som kan till synes verka som en tvavags
kommunikation... i och med att jag ser direkt det du skriver, nar du skriver det pa skarmen...
men... att forklara nagot framfor... i ett kontor, dar du har 10 personer som lyssnar... da du
kan ha whiteboard, du kan ha ritningar, overheads eller en ordentlig redogorelse for hur
nagonting ska fungera... jamfort med att du ska forklara hur folk ska rora sig eller géra i en
viss situation med hjalp av enbart text... kan vara lite svarare att forsta for vissa manniskor...
vissa kan se det snabbt... vissa har ju battre 3d perspektivseende... medan andra har svart att
forsta det simpla konceptet med att... du maste flytta dig dit, nar det hander... annars kommer
det att handa, da kanske de tycker sjalv att "Men varfor ska jag gora det, finns vl ingen
poang med att jag gor det”... de inser kanske inte poangen med att ”Jo du maste for att,
annars kommer du att do, vilket kommer leda till att andra dor”... sa det ar viktigt att man just
stegvis forklarar allting med text, for att det for vissa tar langre tid att forsta helt enkelt.

F: Menar du att dessa missuppfattningar pa grund av kommunikationen genom text, kan leda
till konflikter?
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R: Ja... folk kan bli irriterade... om samma person eller viss grupp av manniskor fortfarande
efter fjarde wipen... i och med att man &r sa pass hogt uppe i event raidsen sa... ar det dyrt for
manga...reparationskostnader pa utrustningen nar man dor...sa kan ju manga bli irriterade pa
att manniskor gér samma misstag om och om och om och om igen... i och med att de inte
lyssnar, eller att de inte forstar konversationen... eller planen eller taktiken som man gatt
igenom... tyvarr enbart genom text... du har ju ingen som visar dig och haller dig i handen...
personen sjalv maste lara sig... det ar individuella kunskaper och skicklighet som det hela gar
ut pa... da ar det ju att alla maste lara sig planen, taktiken, eventen och hur alla faser i eventen
ska ga... det & mycket som kan ga snett dar emellan.

F: Forekommer det kommunikation utanfor spelet och vad behandlas i den i sadant fall?

R: Det ar i sa fall... vissa har ju... vissa kor ju... alltsa inte utanfor spelet, for det kanske &r
inne i spelet ocksa... dd anvands teamspeak... vissa anvander teamspeak, for de tycker om att
prata med varandra... genom en slags walkie talkie system dar man har mikrofoner for att
prata med varandra genom enkla knapptryckningar... dar man hor vad varje person sager
istallet for att anvanda text... vissa tycker det ar lttare att sdga nagot an att skriva det... det
gar snabbare... och vissa tycker att man far en battre verklighetskansla... att faktiskt fa hora
nagon prata, sa man far battre inlevelse i spelet... nar nagon sager ”Fan!”... eller om de sager
nagot roligt...istallet for att bara skriva det... och ocksa att... i ett mmorpg dar man har
manniskor fran olika delar av varlden, sa kopplar man ihop sig pa nagot satt, man kanner sig
narmare en person nar man hor de prata... an om man bara ser de skriva... sen sa har man ju
IRC dar man har ett storre chatfonster utanfor spelvérlden... dar man kan prata igenom allting
man vill... eller s& har man forum dar man kan posta olika saker; bilder, planer, taktiker,
hemsidor... allting... d&r man kan samla idéer och allting man har gjort.

F: Hur tror du den grupp eller guild som du ar med i, paverkas av att ni inte kan se varandra
fysiskt?

R: Ja... jag tror inte s& manga bryr sig sa mycket om att man inte ser... om det &r nagon
spinkig javel eller om det &r en tjock javel som sitter framfor datorn och spelar utan... utan
det viktigaste for alla ar val att just... hur de & som méanniskor...i text men som person... for
att... fa sjalva guild kanslan att vara stabil...men annars hur de ser ut... det &r inte viktigt
alls... den har verklighetssynen pa vad som ar vackert och inte, finns ju inte i den virtuella
varlden... i och med att du ser inte den andra personen helt enkelt... du vet inte hur han ser ut
och hur han &r... utan det du har att ga efter ar hur han pratar och hur han ar och hur han
agerar i olika situationer, vad han helt enkelt séger, i text.

F: Du tror inte man hade kunnat underlatta kommunikationen om man hade kunnat se den
andres ansiktsuttryck eller kroppssprak?

R: ... Det hade val hjalpt... jo helt klart... men det hade nog ocksa dppnat upp manga nya
dorrar... till andra saker... det hade sékert latt till andra typer av konflikter kanske... tror jag i
alla fall.

F: Vilka andra dorrar menar du da?

R: Ja... om vi sager att du hade haft ett mmorpg dér du... férutom att du ser en person i den
virtuella vérlden, om du klickar pa honom sa ser du honom i verkligheten genom en
webcam...sa ser du personen i realtid hela tiden... sa kan ju det vara ett stormoment
kanske... det kan vara for mycket kladd... det & annu mer kladd &n att du bara har chatspam,
dar folk gnaller om olika saker, taktik och sa vidare... sen plus att folk ska halla pa och titta
pa varandra och gora dumheter i bakgrunden i en webcam... det ar val latt hant att &ven om
de ar 30+ eller 40+ gamla sa ska de borja fjanta sig pa en webcam... och du har 39 andra
personer i raiden som tittar pa honom, samtidigt som ledaren forsoker forklara nagonting... da
kan det ge nya problem... nu nar man bara har en chat, sa ar det latt for ledaren att bara skriva
"Nu ar alla tysta, lat mig forklara”... medans kanske i det fallet skulle man bli tvungen att
sdga "Alla ar tysta, stdng av voicechat, stdng av extra chatfonster, stdng av webcam, 1as det
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har och koncentrera er”... det blir mer som ett verkligt mote... i verkligheten... ien
forelasningssal eller i en presentationssal dar du maste personligen se till att alla 39 ansikten
tittar pa dig eller lyssnar pa dig... och da blir det mycket mera jobb... och det kan vara
svarare pa det viset.

F: Hur gar man tillvaga nar man fattar beslut i World of Warcraft?

R: Fattar beslut i guilden eller?

F: Ja, jag tankte pa bade beslut i guilden och grupper och egna beslut.

R: Ja... i guilden... om det géller nar man ska raida, till exempel tider och s& som ska passa
alla... sa har man ju... férsoker man diplomatiskt tillsammans med ledaren komma pa en tid
som passar alla s& bra som mojligt... sjalvklart handlar det om att... sa att alla kan dyka upp,
sa att man verkligen kan raida... och da &r det oftast ledaren som tar det slutgiltiga beslutet
dar ocksa... men de fragar sjalvklart forst alla medlemmar att... vilka tider ar bast eller samst
for er... och sen utifran det forsoka gora ett schema som passar sa manga som méjligt... och
samma sak nar det galler taktik och da forsoker man ju lyssna pa alla, sa att alla far ge sin
input, men dven dar ligger det slutgiltiga beslutet hos ledaren... men i alla skeden sa far alla
saga sitt... eller ge sin input pa forum, eller i guildchatten... men ledarna har rollen av att
besluta om vilket som nog &r det bésta... for alla.

F: Det ar alltsa oftast ledaren/ledarna som tar de flesta besluten?

R: Ja, det tror jag... det finns ju sakert smafall dar det inte alls ar sa...dar ledarna far ge efter
far nagons idé, for att de inte tankte pa nagot som de tankte pa i efterhand...de maste de dndra
sig och anpassa sig... men de storre besluten &r ju upp till ledarna helt enkelt.

F: Finns det spelare/medlemmar som avviker ifran resten, kanske alltid sager emot, agerar
Djéavulens advokat?

R: Ja, och det kommer man vél inte ifran, i och med att man har text kommunikationen...
sa...mojligheten att kasta in en dum kommentar, att kasta in en Jag vet bast” kommentar
eller jag kan det har battre eller jag haller inte med om det hér eller gnéller varje gang
nagonting gar snett, utan att sjalv komma med nagon battre idé eller ndgon atgard... det
kommer man inte ifran och det &r mycket lattare in en chatmiljo, dar du bara behover skriva
lite text, dar man inte ser ménniskan i en virtuell vérld... &n i en verklig varld... for att de
andra ménniskorna behdver inte se hur han gor, hur han ser ut, hur han pratar eller han
behover inte sta till svars 6ga mot 6ga, nar han kastar in dumma kommentarer, utan han kan
gora det fritt... utan att egentligen ta ndgon storre konsekvens av det, visst folk kan bli
irriterade eller sd men... men han gor ju sitt jobb utdver sitt gnall, sa man far ta det ena med
det andra... ta det sura med det sota.

F: Ar det latt att man paverkas av andra? Grupptryck till exempel.

R: Ja, det finns vissa och det ar precis som pa riktigt... om de har daligt... inte dalig karaktar,
men svag karaktar, att de latt apar efter andra, da gor de det i en virtuell varld ocksa... de har
ju inte en annan personlighet i spelvérlden, an i den verkliga vérlden... &r de sddana som gor
det pa riktigt ocksa, s kommer de att gora det i spelvérlden ocksa... om till exempel folk
séger... om du har tre personer som sdger till den fjarde personen att ”N4, du ska inte ta den
har looten, utan du borde ge den till den har personen” och trycka pa honom ordentligt, dven
om den fjarde personen kanske har ratt till att ta den dar saken, sa ar det mycket mojligt att
han ger efter i och med att han tycker att ”Ja de tre tycker sa, da kanske jag borde lata det
vara, dven om jag har ratt till det. Men jag skiter pa det for annars kommer de bara att bli arga
och sura pa mig”... vissa ar sadana, de slapper efter lattare och da ar de antagligen likadana
pa riktigt ocksa.

F: Hur hanteras konflikter mellan spelare i World of Warcraft?

R: Ja... oftast I6ser de det sjalv, om det ar tva personer som har en konflikt med varandra eller
om det ar grupper som har konflikter med varandra, sa forsoker de 16sa det pa forumet,
utanfor guildchatten sa att de inte stor alla andras guildchat... det ar ju inte alla som bryr sig
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om deras personliga konflikter, sa darfor forsoker de ta det till forumet och skriver dar vad de
tycker och tanker och darmed har mojligheten att forsvara sig och sdga sin mening... och
dven andra utomstaende som kanske har nagonting att tillagga, far den majligheten da... men
det ar om det ar smakonflikter... oftast brukar inte ledare bry sig om for det, for att om de inte
vet vad det handlar om, har de ingen ratt att blanda sig i det hela, sa de brukar lata det vara for
att... konflikter finns ju pa riktigt och det finns i spelvarlden ocksa och det ar upp till de
méanniskorna som startade det eller delaktiga i konflikten att I6sa det helt enkelt... kan de inte
gora det sa ar det ju den manskliga aspekten i det hela, de far ju ta tag i det sjalv... kan de inte
I6sa det sa, kanske ledaren far ga in och saga "Ok, men slapp det nu eller kom 6verens om att
inte ta upp det igen pa det viset igen eller 1at det vara”... da kanske ledaren far ta en storre
roll, men oftast sa klarar de enskilda manniskorna av att 16sa enskilda konflikter sjélva... for
det handlar oftast inte om nagra storre konflikter, sa att det brukar oftast bara vara gnall som
leder till storre gnall, som bara stor guildchatten pa sa vis att alla andra manniskorna bara blir
irriterade, inte pa vad det ar de brakar om utan att de brakar éverhuvudtaget i onddan, framfor
andra... da har man i och fér sig alltid mojligheten att stanga av guildchatten, sa slipper man
se det... men sadana konflikter ar inte stora, darfor de oftast brukar vara l6jliga och tas
utanfor spelvarlden... lagg det pa forumen, eller irc sa slipper alla andra hora pa det.

F: Vilka ar orsakerna till att konflikter uppstar tror du?

R: Vi dr alla olika, alla tycker olika och alla tdnker olika och... samma sak &r det i
spelvérlden...om man blandar in riktiga... de kanske tar med sig problem fran jobbet, de
kanske blir irriterade for att de har det tufft i verkligheten, sa tas det upp i spelvarlden... eller
helt enkelt saker i spelvarlden som loot, eller vem som borde fatt vad eller vem som ska vara
med nu som var med tidigare pa en raid event och varfor han inte far med och varfér man bara
ska ha den typen av klass med da och da och da... sma saker som, som kanske leder till att
vissa tar illa upp, som egentligen inte paverkar nagonting, men det kan vara en kombination
av smakonflikter i spelvarlden tillsammans med storre konflikter i deras egen verklighet,
deras egna liv.

F: Men &r det inte sa att de har mmorpg, virtuella varldarna, skapades just for att man skulle
fly undan det verkliga livet? Varfor tar manniskor anda med sig sina problem in i den virtuella
vérlden?

R: Ja... jag tror inte man kan kringga det, i och med att man tanker kanske sa att ”Kan jag inte
prata om det med nagon i den riktiga varlden, sa kan jag ju alta det lite till i den virtuella
varlden dar anda ingen bryr sig”... och sa gldmmer man bort att det faktiskt ar riktiga
manniskor i den virtuella varlden ocksa, som kanske inte vill hora eller inte bry sig om det
eller som redan har sina egna problem, sa varfor lyssna pa andras problem och... jag tror inte
man kan komma undan det att folk blandar in sina riktiga liv i spelvarlden, &ven om det vill
det, utan det &r... det bara dyker upp helt enkelt.

F: Brukar du eller din grupp/guild gora nagot for att framja konfliktslosandet?

R: Ja jag brukar inte... blanda mig sa mycket... om det inte har nagot specifikt med mig att
gora, for jag anser inte att det har dar att gora, sa jag tycker det ar bara lgjligt... vissa
konflikter &r riktigt 16jliga och darfor tycker jag de borde ha nagot dér att géra och darfor
blandar jag mig inte... och sen... det framjar inte min spelkénsla... jag vill inte logga pa ett
spel och borja efter jobb eller efter vad det nu &n ar, med att hora pa gnall eller andras
problem och bekymmer som inte har dar att gora, utan jag loggar pa for att spela spelet och att
ha kul med spelet och klara av olika spelrelaterade problem... inte lyssna pa andra gnalla och
braka om samma gnall och konflikter varje dag ut och in... sa jag har vil inte... jag blandar
mig inte sa mycket nar det galler sadana saker... sen finns det da vissa andra som kanske gor
det, som tycker om att vara lite sadana har ambassaddrer och diplomater och forsoker blanda
sig i det hela och ta stallning till ja beratta nu ”Varfor ar det si och sa”” och da ska de lyssna
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och forsoka ta en neutral och objektiv installning, och lyssna pa de bada sidorna...men...
vissa tycker om att vara det pa riktigt och da forsoker de vara det dven i spelet.

F: Finns det en "vi” kénsla i grupper/guilds i World of Warcraft? Vi mot de, ndgon form av
samhdrighet”

R: Ja, men vissa tycker att det finns en vi... vi ar battre dn de, vi ar 6verlagsna de... sen sa
finns det de som bara tycker att ”Varfor ska man tycka s, ja vi ar kanske battre men det ar for
att vi har folk som forsoker mer eller bara lagger ner lite mera tid an andra, eller att vi har lite
mera erfarenhet &n andra”... men det har med tavlingskanslan for var och en individ att
gora... vissa tycker att det ar vi mot de, vissa tycker inte sa... jag personligen tycker att... det
ar vi mot de egentligen... jag menar att vi ar forst med att klara av ndgonting eller vi ar bast
pa att klara av nagonting, det ar bara bra... for min del (skratt)...da kdnner man att man
faktiskt har lyckats med nagonting i spelet.

F: Tycker du att den har vi-kénslan skapar en effektiv arbetsgrupp?

R: Nja... det vet jag inte... alltsa jag tycker att det ar bra med... jag tycker det ar roligt med
vi-kanslan, att vi ar battre an de eller vi klarar av det har fore de dar andra. .. for da forsoker
jag gora bra ifran mig varje gang, medan vissa andra bryr sig inte om de ar forst eller inte,
men anda féljer med alla andra i guilden och verkligen forsoker klara av det forst, for att det
finns anda sa pass manga som verkligen vill klara det forst... sd att om de bryr sig eller tycker
att det ar 1ont eller inte 16nt eller om det hjalper eller inte hjalper, det vet jag inte... for min
del hjalper det for att, desto snabbare man léser en sak desto snabbare kan man ga pa nasta
och l6sa den snabbt... man far en kénsla av att "Ja! Vi klarade av det har, da innebér det att vi
kan klara av nasta sak ocksa” och om man ar forst med det sa ar det annu béttre.

F: Vilka typer av konflikter har du stott pa i World of Warcraft?

R: ... ... Typer av konflikter... det ar val i sa fall asiktsskillnader antar jag, att vissa tyckte si
och vissa tyckte sa... det kan da vara att de tyckte att den har taktiken var bast eller den har
itemen var bast pa den personen eller att... vi borde tillata att den personen far vara med eller
vi borde tillata att han kan byta plats med den personen vid ett visst raid tillfalle, medan vissa
tycker att det ar orattvist, for att da far de mojligheten att komma och ga nar de vill... det kan
vara smakonflikter, inga storre.

F: Finns det konflikter mellan storre grupper/guilds pa din server?

R: Jo det finns det, vissa tycker inte om vissa ménniskor for att de agerar eller pratar eller
verkar riktigt 16jliga pa sitt sétt, hur de spelar... men jag har inte st6tt pa de sa mycket for
att... som sagt jag haller mig undan sadant, tycker det ar 16jligt, det har inte dar att gora...
darfor bryr jag mig inte om det... medan vissa andra stoter pa det oftare for att de alltid &r
med i diskussioner om varfor det &r konflikter mellan just den personen och den personen
eller den guilden mot den guilden, de forsoker vara nyfikna och blanda sig i allting... lagga
nasan i blot sa att saga i alla situationer... eller vissa andra haller sig undan, for det har inte
med spelet att gora, det ar bara onédiga konflikter mellan ménniskor... det framjar inte
spelkanslan déverhuvudtaget... men vissa tycker det ar roligt och de tycker antagligen det ar
roligt i sin vanliga vardag ocksa, till exempel "Varfor ar han sen idag till arbetet? Varfor ar
han sa? Varfor ar han sur? Vad ar det nu?”... de ska forsoka ta reda pa allting och forsoka
veta allting, det &r nyfikenheten... vissa bryr sig mer an andra.

F: Kan du ge nagra exempel pa konflikter, nagon du kanske har varit med om eller sett?

R: Inget storre, det ar val... kanske nar det var loot i och med jag var ny priest... sa trodde
folk att jag skulle borja ta all loot fran de i och med att jag kunde uppgradera direkt till battre
utrustning, for jag hade bara blue utrustning, jamfort med purple, epic, och da trodde folk att
nu kommer han att... nu kommer hela var plan om "Jag skulle ha den itemen, sen skulle du ta
den och jag den”... de forsokte styra och stélla och dvertala mig om att du borde avvakta och
ta det och det och det istéllet, i och med att jag korde mitt eget race...jag visste att... jag
visste vad de forsokte gora, sa det var inte 16nt att de forsokte, for jag hade redan kollat upp
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vad det var som var bast for min del och vad jag hade rétt till att géra utan att skapa nagra
konflikter... sen att de startade en konflikt... for att jag inte héll med de... eller att jag holl
mig utanfor deras lilla plan, det ar ju inte en konflikt i sig... utan det &r bara att de blev
besvikna eller sura Over att jag forstorde deras plan plétsligt... men jag vet inte, det blev ingen
konflikt... fér som sagt, loot droppar igen, sa det &r oftast bara en konflikt for stunden, for just
da plaétsligt blir de sura 6ver nagot som de inte behdvde bli sura Gver egentligen.

F: Vad tror du konflikter vanligen handlar om?

R: Loot! Det ar néstan alltid det, det handlar om... alla vill ha... alla de som spelar mmorpg,
eller spelat tv-spel eller liknande handlar det om en (flera?) sak, du ska bli bast, du ska bli
starkast, du ska ha den snyggaste och den bésta utrustningen och du ska vara rikast i spelet
mer eller mindre... och enda sattet du kan gora det &r om du far loot och da maste du
dessutom fa loot forst, for att kunna skylta med att ”Ja! Jag har den har looten fore alla
andra!”... om man &r forst med att fa en viss item sa kdnner man sig stolt ett tag, fram till dess
att den droppar igen eller att alla andra ocksa har den... sa det ar ju bara en 16jlig kénsla
egentligen... men det ar vél nagot manskligt, man vill val verka béttre &n alla andra och om
man kanske inte har mojligheten att géra det i sin vanliga vardag, men kan gora det i den
virtuella vérlden, sa kanske man kanner sig lite néjdare, gladare, béttre.
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Respondent 3

F: Hur l6ser du eller din grupp uppgifter i den virtuella varlden?

R: Hhmm...det &r ju véldigt beroende pa vad man spelar public group eller om man spelar i
guild och sadana har grejor. Nar vi spelar storre raider och sant har vi alltid ledare, som ar
valdigt bra. Vi gor mest vad de sdger at oss att gora. Visst vi diskuterar ihop i gruppen och sa
har men i slutdndan &r det anda alltid ledarnas beslut som galler och det respekterar jag.

F: Vad &r svarast med att samarbeta med andra spelare?

R: Var Vad? Eeh...vet inte riktigt vad som &r svarast.

F: Ar det kanske personligheter eller?

R: Eeh ...det & mest personligheter som jag personligen tycker ar jobbigt, alltsa folk som har
dalig stil och folk som reagerar valdigt hart och skriver ? och som i slutdndan kan forstora
hela spelet for en. Eeh ...just det med spelare med dalig stil kan man korrigera och saga till
dem men da ar det problem med deras personlighet igen om de inte tar det sérskilt bra.

F: Vilken &r den vanligaste orsaken till att problem uppstar?

R: Det ar nog nér folk ar extremt arroganta och som....inte kommer med konstruktiv kritik
utan bara skriver shut the fuck up” he he och ...sa vidare. Jag har lite problem med personer
som inte kan agera som att man ar over tolv ungefar. Valdigt manga har problem att just 6ver
natet har man en skarm framfor sig och ser inte den man pratar med och kan da skriva vad
som helst. Man bryr sig inte, det blir inga konsekvenser av det, det blir formildrande i sa fall.
F: De kanske kan logga av ocksa

R: Ja precis, véldigt séllan blir det long term konsekvenser av det, det & om nagon gor det vid
upprepande ganger, sa att tillrackligt manga vet om det.

F: Hander det att du eller gruppmedlemmarna konkurrerar med varandra eller med andra
grupper for att uppna ett mal?

R: Javisst, hela tiden. Bade nar man spelar pa PVP-servrar och konkurrerar med hord och sa
konkurrerar man ju med andra grupper ocksa om olika mal i spelet.

F: Tycker du denna konkurrens &r viktigt i WoW?

R: Ja ...jag kan tycka det ar valdigt roligt ...eeh tidvis att konkurrera om saker och ting,
speciellt om man spelar pa en PVP-server. Poangen &r ju lite att man ska slass tills de andra
ger sig och sprungit dar ifran. Oftast ar det kul. De ganger da det inte ar sa roligt ar nar man ar
storre grupper sa har ledarna tagit beslutet att man ska forsoka doda draken eller nagot annat
och det kan bli ganska drygt ifall man haller pa med nagonting annat, vi har haft tillfallen da
vi gjort andra instanser som har hoppat ut som worldXXXX. Det kan bli s himla drygt om
man inte har valet sjalv och kan séga att nu lagger vi av for detta &r meningslost.

F: Kan konkurrens vara nagot positivt eller negativt for samarbetet?

R: I den egna gruppen eller med andra? Javisst det ar klart, vissa grejor. Oftast blir folk mer
eller mindre irriterade om de var déar forst, om man hoppar pa dem och man tycker att man ska
braka med dem om det. Fast det ar i sa fall om man slass med andra faction. Men om dar ar en
annan guild som haller pa sa kan det faktiskt leda till att man skapar allianser med dem och
valjer att sla sig samman med dem da och da for att ha béattre chanser om det finns en
hordfaction som vill braka med en sa kan man samarbeta och kanske dela pa looten sen.

F: Vad kan du beratta om hur grupper av olika manniskor ser ut i WoW?

R: ...hur de ser ut?

F: Strukturméssigt kanske

R: Ar det hierarkiskt som ni &r ute efter eller? Det &r svart att siga.

F: Ar det skillnad pa en grupp som gar ut och PVP: ar strukturmassigt och en grupp som gar
ut och raidar en drake.

R: Ja det skulle jag saga att det ar. Pvp dar ar alla pAd samma niva. Man har inte lika mycket en
ledare och i sa fall &r det en ... det &r klart att man ska ha en ledare men det &r lattare att
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komma med idéer om det inte &r lika stora grupper. Just raider &r det ofta 40 personer varav
en, tva som ar riktiga ledare och kanske fem som har nagon slags officersroll, 10 som inte
blandar sig i 6ver huvud taget och resten ar bara tysta liksom och bara foljer med.

F: utvecklar sig dessa grupper med tiden?

R: Ja det gor det, speciellt .... vi har haft samma ledare ganska lange, tidigare hade vi andra
ledare och det var storre skillnad, dér sa fick man se dem fran borjan och de utvecklades
ganska fort och blev rétt mycket battre. Det ar nog svart att leda 40 personer.

F: Upplever du att det finns regler som du som deltagare i WoW féljer?

R: Eeh ...visst &r dér det. Det finns olika grundregler just for loot och for hur man spelar, vad
man far gora. Vad menar ni mer specifikt?

F: Regler for olika grupper egentligen, regler i raid, regler nar du pvp:ar, kanske informella
regler, formella ?

R: Det mesta ar mer eller mindre informella regler, hur man delar loot och sadana grejor, det
ar ju alltid diskussioner och vissa designgrejor i spelet som inte ar séarskilt lampliga. Dar finns
manga informella och mer eller mindre formella regler som blizzard i sa fall satter upp.

F: Har ni nagra regler mot andra stdrre grupper pa servern?

R: I var guild? Vi har mycket mindre regler an andra vi ar ganska 6ppna. En stor skillnad i var
guild jamfort med andra ar att i var ar det inte lika latt att bli kickad. Det ar lattare i andra
guilder. Det ar mest det hér att folk i var guild &r generellt satt mycket mer mogna och det
géller att inte sdga "shut the fuck up” till de andra, vilket &r ganska vanligt annars.

F: Finns det nagra konsekvenser alls om man bryter mot de informella reglerna?

R: Javisst vi har haft folk som blivit kickade i slutdndan...det finns dem som blivit utfrysta
men vi har inte haft nagra konstiga utfrysningsmetoder men folk har avgatt for att de har blivit
utrostade eller ombedda av officerare att lamna guilden pga bristande lojalitet och sadana
grejor osv. Vi har ocksa haft folk som har mist sin ledarskapsstatus pga hur de hanterat vissa
situationer.

F: Ar det viktigt att ha en specifik roll i Wow?

R: | stora grupper &r det bra att ha personer med vissa egenskaper. Vissa personer behévs mer
vid viss taktik. Eftersom den storsta delen i en raid oftast ar tyst och bara lyder order sa ar
deras roller mer eller mindre enbart att skota sin roll eller klass. Det kravs egentligen fa
personer med speciella roller, taktikpersoner, sekreteraren ar bra som kan halla reda pa allt.
F: hur &r det for din egen del, tar du alltid samma roll eller varierar du dig?

R: Eeh... det beror pa, jag brukar snacka alldeles for mycket, sa jag brukar alltid forsoka
paverka, hur vi l6ser problem, taktik, men det klart det ar i perioder. | vissa perioder snackar
jag mindre, men jag tar inte pa mig en helt annan roll, det gor jag inte.

F: Férekommer det personer med en mer dominerande roll i er guild?

R: Ja det finns det i var guild, ja absolut det finns det.

F: hur beter sig dessa personer och hur paverkar dem gruppen?

R: ...oftast negativt tyvarr. De har synpunkter pa taktiken for hela gruppen och for vissa
personer. Pa natt satt ar det oftast dem som hdrs mest ar varst, det ar inte alltid sa har men
valdigt ofta ar det sa. Jag har aldrig varit med om att en dominerande person har fatt en status
roll men det finns guilder dar det ar sa dar dem som leder basunerar ut order. Det &r en svar
fradga men visst finns det dominerande personer.

F: En annan roll clownen, har ni ndgon sadan?

R: Jaa, det har vi...vi har ett par clowner. Det &r vissa som &r roliga att ha att géra med men
det finns vissa som dr smairriterande.

F: Men det &r positivt?

R: Ja visst ar det positivt, ofta ar dem inte clowner som forstor, gor dem det blir det
konsekvenser och da dker man ut direkt, men det ar mer vid chatt som man pratar med dem.
F: Finns det personligheter som alltid &r tysta?
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R: Ja

F: Ar det alltid bra dd att folk ar tysta eller?

R: Ja det vet jag inte riktigt, det kravs att manga dr tysta, det gar inte att alla pratar men jag hr
nog inte markt nagon gang da nagon borde ha pratat mer. Det finns s& manga olika omraden
att prata igenom, du kan prata genom ditt party dér du kan prata med hela gruppen och sen
kan du 6ppna kanaler, de flesta har 2, 3 kanaler 6ppna exempelvis ?chatt och det finns vissa
som bara skriver trams i sddana chatt. Sa alla kan prata i slutdindan men alla prata inte taktik
och sadana har grejor utan men det finns dem som enbart ar tysta det &r jag Overtygad om.

F: Har ni nagra aggressiva personligheter da?

R: Javisst vi har personer som har trashtalkat folk och det ar negativt alltid. Men vi har inte sa
manga sadana personer i var guild. Dar ar vissa som har tendenser till att vara aggressiva men
de ar ofta inte pa den dominerande sidan. Men visst det &r tidvis folk som slapper loss.

F: Férekommer det personer som har rollen som arbetsnarkomanen som ska vara bast pa
allting och sitta den dar extra timmen?

R: Ja, vi har ju var ledare som vet taktiken om allting och som kan ha inldgg klockan 6 pa
morgonen. Sen har vi spelare som spelar enormt enormt mycket fast det &r nog endast for att
det &r kul i det har fallet. Men det &r mest ledaren

F: Sa det ar ingen annan &n ledaren som forsoker visa sig duktig?

Vi har haft ndgra som har gjort nagra grejor och vi har t.o.m bel6ningssystem i var grupp,
man far medaljer.

F: Hur fungerar dem?

R: Ja gor man nagot bra far men medalj, men sa lange jag har spelat sa har vi bara delat ut tre
stycken. Déar var nagon som hade skapat en massa “raidpoints” och hallit reda pa alla "loots”.
Visst dar ar vissa som lagger ner riktigt mycket tid men jag vet inte om man kan jamféra dem
med verklighetens arbetsnarkomaner...det &r nog mest ledaren som lagger ner mest tid och
alltid haller pa. Vi har inte haft nagon som har gatt in i vaggen. Men nagon har slutat spela
men det beror nog pa att nagon inte gillat att de lagt ner sa mycket tid.

F: Kanner du att du har makt eller har andra makt 6ver dig i den virtuella varlden?

R: Vet inte...jag kdnner mig nog nagonstans mellan, jag respekterar vissa manniskor mer an
andra, men att saga att de har makt 6ver mig da sager jag nej for att jag bryr mig inte sa
mycket om andras asikter, men jag har inte séarskilt mycket makt éver andra heller.

F: Hur har de ledare som du har blivit ledare?

R: Jag tror guilden ar tva ar gammal, de skapade guilden i samband med WoW3, men sen ar
det vissa som tillkommer som ledare, jag skulle gissa att dem bada &r kompisar med ledare att
dem &r omtyckta av ledarna och att dem hela tiden ar positiva. Det ar véldigt vikigt att hela
tiden vara positiva stéllet for att komma med negativa asikter utan att vara trevlig, det ar enkla
egenskaper, de behdver inte vara just ledare.

F: Kan maktforhallanden forandras, har de gjort det nagon gang?

R: Ja men det ar ratt sa ovanligt...men visst spelare avstar pga konflikter och det tillkommer
ledare ocksa men jag vet inte nar dem tillkommer eller av vilken anledning, men det &r svart
att saga for ledare kan bade vara sadana som leder raider och sadana grejor och folk som leder
guilden, och den som leder guilden &r ofta en enda person som har slutasikter, det ar darfor
jag menar att man inte rikigt behdver ledarskapsegenskaper for att vara en ledare eller en
officer. Just ledare har vi haft tva som é&r rikigt exekverande.

F: Vad &r bra respektive daligt ledarskap for dig i WoW?

R: Ja, bra ledarskap...att dem har talamod, att dem tanker igenom vad dem skriver, jag vet
inte om det skiljer sig fran verkligheten, men man ar ju sa pass manga att dem maste kunna
Klara av att hantera 40 personer, och inte tappar, vad heter det, huméret, visst man ska kunna
halla fokus och sadana har grejor, men pa natt satt ar det vikigt att man lyssnar och att man
haller fokus, att man hela tiden aven hur jobbigt det &n kan bli haller humoret uppe och leder
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gruppen pa ett bra satt. Jag tycker daliga ledare brukar vara sadana som skriver med caps,
definitivt...det ar det varsta som finns, pa nat satt forvantar dem sig inte at folk ska respektera
dem, for en ledare maste ha respekt sa ar det, folk maste respektera de asikter som de alltid
skriver, att respektera deras asikter. Borjar du skriva med stora asikter forlorar du direkt
andras respekt, folk laser inte vad du skriver nér det ar dver hela skarmen liksom och om man
ar valdigt aggressiv ledare och sadana har grejor ar avskyvart men. Man har tdlamod och de
andra har det ocksa men pa natt satt, de ledare vi har haft representerar sig sa att man for
respekt av dem, foér dem menar jag.

F: Vad tycker du betecknar en formell ledare och en informell ledare?

R: Vad man har markt nan gang, jag kan inte komma pa ndgon person men...de som &r ledare
ar ledare men visst det finns dem som &r informella ledare mer eller mindre som har gang
efter gdng kommit med bra konstruktiv kritik och bra asikter och darfor far en storre del av, ja
de far inte just leda, men ha asikter om hur man ska leda och sadana grejor och ledarna
respekterar deras asikter mer, det nagon slags informella ledare. Det ar ocksa valdigt stor
skillnad om man ar pa raidniva eller pa PVPniva eller vanlig gruppniva.

F: Kan det vara sa att ni har olika bra ledare fér PVP och raid?

R: Ja ledare for raid ar véldigt duktiga medan de andra inte har lika mycket ledaregenskaper
men séa kravs det kanske inte lika mycket heller, men vi har en hel del duktiga dar ocksa, jag
spelar inte sa mycket PVP i och for sig, eeh men informella ledare dar ar vissa som om man
skulle gora en guildgrupp dven pa mindre instanser sa ar det alltid vissa manniskor som
aterigen leder gruppen.

F: Hur leder just din guildleader grupper?

R: Lugn...valdigt kontrollerad, tanker alltid igenom vad han skriver, vet inte riktigt, han har
liksom fortjanat sa mycket respekt.

F: Hade du eller resten av gruppen klarat er utan den hér ledaren?

R: Eeh det hade ju, dar vissa ledare eeh, som skulle kunna leda nastan lika bra, dar ar manga
personer som dr valdigt duktiga, men det ar klart att just forlora dem tva som &r vara
raidleader eller guildleader hade nog inte gatt bra. Fragan & om vi hade kunnat ha en raid
utan dem, men det har vi nog till och med haft och det har gatt ganska bra. Men just i guilden
skulle vi inte klara oss vi tappade dem.

F: Kan du ge exempel pa sociala fardigheter som &r viktiga i en virtuell varld?

R: Glad brukar hjélpa, positiv...nej sa jag tycker personligen att man vinner mest pa att vara
glad, positiv och trevlig, och sadana grejor, man utséatts standigt for folk som skriver allehanda
kommentarer och da &r det nastan roliga att bara vara glad tillbaka pa nagot satt.

F: Spelar det nagon roll for samarbetet om man har sociala fardigheter eller inte?

Javisst det gor det.

F: Kan en spelare gora sitt fastan han inte pratar sa mycket?

R: Javisst det finns men oftast &r det battre om det finns spelare man kan prata med. Det &r
svart att saga vad sociala fardigheter &r, det finns sa manga olika saker, med det finns folk
som, om man ser att det finns folka som skoter sitt mer eller mindre sa ar det kanske svart att
om man nu har minsta kritik pa vad han gor kanske han besvéras av det sa jag tycker det ar
vikigt att folk kan ta avstand fran sig sjalv pa nagot satt sa att man kan fa ha kritik nar man
spelar, bade positiv och negativ.

F: Férekommer det social exkludering?

R: Ja det gor det till viss del, nar personer har burit sig illa at sa hander det vél att stora
grupper av manniskor valjer att frysa ut dem...jag vet inte riktigt om det bara blir s, det ar
val inte sd att man séager det eller om de valjer det i slutdandan. Men visst det hander att
personer lamnar guilden, att de kanner att vilka asikter de an har sa ar alla och rackar pa dem
och sadana grejor. Vet inte det dr lite svart att saga men da kommer man in pa det har med
personligheter...det racker med att en delgrupp i guilden och &r taskiga mot en person for att
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denne ska ldamna, det har ju hént, oftast, det &r ratt sallan det hénder och folk kanske inte
forstar egentligen varfor man haller pa och fryser ut ndgon utan bara, jag vet inte... ibland sa
bara reagerar man pa vad en person sager, skriver och verkar arg och otrevlig mot vissa
personer och forsoker frysa ut en person i ett hérn. Det kan bli lite jobbigt.

F: Ar det ndgonting du har deltagit i eller blivit utsatt for?

R: Nej, ingetdera egentligen...men jag har foljt det i var guildchatt och forum, jag har sett
personer som, ja behandlats illa har dem val i och for sig men de har ju orsakat det sjalv for de
kanske aggressiva och har en dalig dag eller nagot sadant och har lyckats braka med alla och
alla valjer att frysa in dem i ett horn.

F: Utgér kommunikationen mellan spelare, som oftast utfors i textformat, ett problem bland
deltagare?

R: Ja det kan det i och for sig gora ...men inte just av sociala anledningar utan det ar mest att
det tar lite 1angre tid att skriva men jag uppfattar det att ingen har stérre problem med att
skriva eller att prata, men ett problem &r helt klart att det ger storre utrymme for missforstand
om man vél lyckas med att formedla sig daligt eftersom nar man sager nagonting kan du, har
du béade din rost att kontrollera, typ nar du pratar om du ar glad ledsen eller pa skoj osv, sa
visst dar ar, dar finns ju mycket storre chans att allt gar at helsike om man skriver nagot som
kan tolkas fel, du har da problemet att folk far tanka igenom det dem ska skriva tillbaka innan
de haller pd att skriva tillbaka nagot riktigt elakt. Folk kanske inte marker forran lite senare
och formulerar det da. Pa nat satt, &ven om man nu kan kontrollera vad man menar sa &r det
inte samma som ndr man talar.

F: Forekommer det kommunikation utanfor spelet och vad behandlas i den i sa fall?

R: Ja det ar i forumen som vi har i guilden da och sa ar det forumen pa Wow:s hemsida ocksa.
| var egen guild sa ar det val mycket att planera olika saker ihop, grupper, diskutera
forandringar av spelet nya patcher osv, och nar man raidar och sadana gejor att man har ett
oppet forum dér alla kan skriva sina asikter. Nar det galler det andra forumet pa Wow:s
hemsida sa ar det val mer en slags kommunikation mellan guilder.

F: Anvéander du nagon form av voiceprogram eller?

R: Vi har gjort det och det gors i var guild men inte nar vi raidar. Det ar pa tal kan man nog
sdga men vid varje raid ar det minst 2, 3 personer som vill anvénda det. Jag vet inte om det
kommer mer pa tal ju langre vi kommer men jag vet att var raidledare har sagt att vi skulle
anvanda det. Men vi har inte anvént det &n men jag vet att vissa grupper anvander det nér de
PVP:ar. Osaken till att jag sjalv avstar fran att anvanda det ar att for det forsta ar hogtalarna
ute i vardagsrummet och det stor alla personer som &r dar, men framfér allt &r det for att det ar
mest trams, om man nu spelar och maste koncentrera sig sa ar det inte alltid kul att hela tiden
hora en massa, tidvis kan det vara kul men att 40 personer har samma humor det hander inte.
F: Tror du att det paverkar att ni inte kan se varandra fysiskt?

R: Nja...det ar val det att det kan problem nar man nar man skriver att det kan bli fel och sen
ar det det att eftersom man inte kan traffa varandra sa ar det lattare att vara otrevlig

F: Hur gar man tillvaga nar man fattar beslut i Wow?

R: Menar du i en raid eller mer guildniva eller?

F: Egna beslut och gruppbeslut.

R: Eeh...nagot speciellt eller? Just gruppbeslut blir dar for eller senare en eller flera ledare i
gruppen oftast bara en och sen blir inte alltid vad ledaren séger som blir beslutet, men oftast
blir det sa. Det ar val sa att det galler att séaga sin asikt och argumentera for det.

F: Ar det latt att man blir paverkad av varandra?

R: Vad menar du?

F: Nar nagra stycken tycker nagonting sa tycker andra samma. Mer grupptankande.
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R: Javisst det hander. Eeh ...just nar man diskuterar taktik och sadana grejor ar det inte alltid
att man &r pa ratt spar och om det &r ndgon som kommer pa nagonting som later rimligt sa ar
det ofta sa att han har lattare att 6vertala andra.

F: Finns det spelare som avviker ifran resten och alltid ska komma till tals, djavulens
advokat?

R: Inte i var guild i och for sig. Dar &r personer som alltid ska braka lite grann, men det
behdver inte vara mot hela guilden utan mot vissa personer. Det ar en lite klurig fraga... jag
vet inte riktigt om dar nagon sadan person. Dar &r alltid dem personer som pa nagot sétt inte
ar positiva, som har negativ attityd och det blir att de mer eller mindre aldrig blir néjda. Det
behover inte vara just det att de ska gora sa att andra tanker likadant.

F: Tror du att ni har anvandning av en sadan person?

R: Inte sékert, det skulle ju bli 39 mot en i sadana fall. Hade man haft en person som &r pa det
sattet hade blivit jobbigt &ven om han hade haft ratt en gang pa 40 da. Det beror nog helt pa
hur han utrycker sig helt enkelt.

F: Hur hanteras konflikter mellan spelare i WoW?

R: Det ar olika for olika personligheter... men oftast snackar man med varandra sen beror Vél
konflikter nastan alltid pa att nagon har en dalig dag. Om det &r...eeh konflikter dar man &r
otrevliga eller att man tycker att den andra bar sig illa at eller asikter hander val inte s& dar
jatteofta, da snackar man och det brukar inte handa ndgonting...om man har en riktig konflikt
sa far man snacka igenom det.

F: Vad tror du &r orsakerna till att konflikter uppstar?

R: Eeh 90% &r det folk med daliga dagar faktiskt... eeh resten &r val nar folk har orimliga
krav. Men oftast &r det ndr folk inte har sin basta.

F: Ska man inte anvanda de har spelen for att komma bort ifran verkligheten?

R: Vet inte det &r en bra fraga men jag vet inte om man spelar for att det ska vara en
undanflykt fran allt daligt om det ar darfor man spelar Wow.

F: Bukar du eller din grupp eller guild gora nagot for att framja konfliktlosandet?

R: Det vet jag att de forsoker gora ibland att om personer har konflikter som inte kan l6sa
dem sjélv sa vill dem att man ska ga till ledarna forst. Det hander att folk skriver vad som har
hant och postar chattloggs till forum s att folk kan se hur exakt en konflikt gar till. Men det
I6ser ingenting utan pa nat satt ar det alltid battre att 16sa det in privat for det kanns lite
konstigt att folk som laser spar pa nan slags ilska och folk med daliga dagar tander till...sa det
ar val mest att de tycker att man ska ga till ledarna. Sen I6ser det sig 6ver tiden men oftast sa
att den metod som har fungerat effektivast ar att pa natt satt bara att; folk har en konflikt jag
bara ignorerar detta. Ofta ar folk inte arga pa varandra utan hade bara en dalig dag.

F: Ar det ndgonting som kan sla tillbaka senare och bli &nnu storre?

R: Du menar att man har gjort ett forsok att 10sa en konflikt eller inte brytt sig eller?

F: Ja att det blir manga smakonflikter som ignoreras och sen...

R: Ja det hander sakerligen men jag har inte sett det. Men man méarker nér vissa har diskuterat
saker pa forumen att det har varit pa vag tidigare, att nagon har stort sig en langre tid.

F: Vilka typer av konflikter har du stott pa?

R: Jag hade en konflikt en gang dar han missforstod vad jag ville, jag ville kopa en storre
mangd ? och han trodde att jag gick bakom ryggen pa honom men jag forsokte .... de hade
nagon slags deal tva personer och jag visste inte riktigt vem jag skulle ga till sa jag pratade
med dem bada och det slutade med att jag sa till den ene personen att jag fick kopa en del av
honom och det visade sig att de hade en deal och han trodde att jag gick till den andre
personen att jag hade gatt bakom ryggen pa honom och utnyttjat att vi hade diskuterat...jag
tankte kopa ett smycke och tankte darfor ta emot fran manga olika personer och det blev en
konflikt dér.
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Vi har haft lite diskussioner dar folk har blivit lite sura ndr det har diskuterats en viss grej, nar
folk tar upp det igen for &ven om deras kritik for en gangs skull &r konstruktiv sa har det dven
varit ren klagan men nar man sjalv kommer med nagot konstruktivt sa far man skit for det.

F: Har det forekommit konflikter mellan stérre grupper, alltsé guild mot guild?

R: Jag vet inte om det har varit konflikter...men jag vet att det har varit argument déar ena
tycker att den andra har agerat illa mot dem andra. Man har avtal och sadana grejor,
exempelvis har vi haft allianser dar man slass tillsammans.

F: Bestar konflikter ofta pa loot, items?

R: Inte i var guild men brakar man med andra guilder sa ar det oftast sa, for hur ska man dela
upp det i 50 50 eller de andra kanske har 75% av manskapet...da blir det en hel del konflikter
om loot. Men inom guilden blir det néstan aldrig.

F Har ni nagot system for att undvika detta?

Ja vi delar upp det som satter och ledarna delar upp priset...som det kan bli diskussioner om.
F: Hur fungerar det systemet?

R: Vi har ett system dar man far poang per timme investerad och det &r olika poang for olika
instanser, just nu dr det ? som &r vart mest poang. Items poangsatts utifran hur bra dem ar, ar
dem ovanliga sa ar de véarda hogre poang. Sen bjuder man, man kan bjuda éver varandra, det
ar som men auktion...den som bjuder hogst vinner. Har kan det uppkomma konflikter da det
4r manga som har asikter om det. Aven om man har mest poang av alla i hela guilden s ar det
inte alltid att man far det man vill ha. Men jag har aldrig haft problem nar jag har bjudit, jag
har alltid fatt det jag vill ha. Men det férekommer att priset trissas for att den andre ska forlora
poéng.

F: Forekommer det att man pratar om det att du kan ta det denna gangen?

R: Javisst det hander. Ok denna gangen later jag en annan fa det for det hander att vissa
personer i guilden & man ratt sa bra kompis med. Men det ar inte tillatet...det ar en regel i
guilden.
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Respondent 4

F: Hur brukar samarbetet inom gruppen se ut nar ni tillsammans lser era uppgifter i WoWw,
nar du spelar i en guild?

R: Jag har inte spelat sa mycket just nu i guildgrupper, men det har mest blivit random, och da
brukar det vara den som startar gruppen som bestdmmer mest.

F: Det &r han som alla andra foljer da?

R: Ja, fast om han ar ny pa den uppgiften och dar &r nogon annan som har gjort den innan sa
tar han 6ver den efterhand, han vet hur det ska ga till och vad som kommer att handa.

F: Vad &r svarast med att samarbeta med andra spelare?

R: Ja det ar mest att nar yngre spelare borjar kalla andra spelare for ? och haller pa och det
forstor ratt mycket. En trevligare grupp kommer ldngre an en grupp med konflikter och sa.

F: Vilken &r den vanligaste orsaken till att problem uppstar?

R: Det ar val att nagon ar lite barnslig och uppfor sig illa helt enkelt.

F Det 4r illa beteende da med andra ord?

Ja, folkvett

F: Brukar du eller andra spelare lata andra komma till tals, alltsa far andra komma till tals
under samarbetet?

R: Man fragar oftast om; det ar okej att vi gor sa har? Ibland har man kriterier ocksa nar man
soker till en grupp...att vi ska gora det héar och det har och passar det inte sa...ja da far man
inte vara med.

F: Hander det att du konkurrerar med andra spelare eller gruppmedlemmar for att uppna ett
mal?

R: Hur menar du?

F: Ja om det finns nagon konkurrens inom gruppen, hur den ser ut?

Om gruppen har olika syften dar det géller att vara forst eller hur menar du?

F: Ja det kan man sdga

R: Ja det beror pa, den som startar gruppen bestammer oftast.

F: Finns det nagon konkurrens mellan gruppmedlemmarna?

R: Okej, om man kollat pa items...jag ar druid och jag kan ha tva olika...jag konkurrerar med
rouge...om deras saker da men oftast far dem det for dem behover det mer &n vad jag behover
det.

F: Tycker du konkurrens i WoW ér viktigt for gruppen, alltsa mellan spelarna da kanske
nagra alltid ska forst exempelvis?

R: Ja...men alla har en specifik uppgift, sa det finns inte s& mycket utrymme att ha s& mycket
konkurrens. Det &r kanske inte sa bra for gruppen om nagon springer ivag hela tiden.

F: Sa for mycket konkurrens kan da vara negativt menar du?

R: Ja precis.

F: Men det forekommer konkurrens mellan olika grupper eller?

R: Nja alla har instanser...instanser startas upp for just den gruppen sa dem é&r helt ensamma
dér.

F: Vad kan du beratta om hur gruppernas struktur brukar se ut?

R: Karaktarer eller?

F: Ja bland annat men dven om du vet nadgot manniskorna bakom?

R: Ja karaktérerna &r ratt grundlaggande for hur gruppen ska klara sig, man behéver nagon
som kan ta mycket stryk, nagon healar och nagon som kan gora mycket damage. Sa det ar
viktigt. Men sen kan det sitta en 13 arig grabb och vara jéttebra och jattetrevlig och en 40 arig
kille som é&r jatteotrevlig men jag brukar inte fraga om alder for da tappar man lite respekt.

F: Utvecklas eller férédndras gruppernas struktur med tiden?
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R: Nej, det skulle vara om nagon ny startar upp en grupp som inte har gjort det innan sa kan
nagon annan komma och ta éver, som vet hur man ska gora sjalva uppgiften.

F: Upplever du att det finns regler som du som deltagare i WoW maste félja?

R: Nja... jag som &r druid kan ta tre olika roller som jag ska f6lja, jag kan ta stryk, géra
damage och heala. Vill gruppen ha en healare och jag borjar géra en massa damage sa gar det
inte sa bra for gruppen. Man bor félja det.

F: Ar det sa att det finns formella och informella regler i Wow?

R: Ja de formella ar ju dem som Blizzard sétter upp.

F: Informella regler da, &r det mycket att folja?

R: Ja till exempel, om det ar det har med drops, items, den som beh6ver det mest far det
oftast. Det finns ett utryck som heter ninja, dvs man tar det for att salja det fastdn nagon annan
behover det. Saljer man det inte s& kommer man att bli bannlyst och da kommer man inte med
i de stOrre guilderna.

F: Vad hander om man bryter mot de informella normerna?

R: Ja man blir utfryst, man kan bli sparkad fran den guilden.

F: Om man bryter mot de formella reglerna?

R: Ja ...da tar Blizzard bort ditt konto? De tolererar inte fusk.

F: Ar det viktigt att ha en specifik roll i Wow?

R: Nja...aterigen jag ar ju en druid och jag kan ha tre olika, jag kan ju gora lite vad jag som
jag kanner for, men de flesta kan ga pa tva olika, men rouge exempelvis ar rétt daliga pa att
tacka, att ta damage, de har bara dps, lika priest och mage. De har néstan bara en.

F: Hur varierar du dig mellan de héar olika rollerna, beror det pa gruppen eller pa uppdraget?
R: De beror pa vad som behdvs...jag kan ju ga med pa alla tre...sa jag ar inte lika bra som
vissa i gruppen, utan jag ar kanske 10% séamre... men det funkar.

F Sa det ar gruppen som bestammer vilken typ de behdver, en som kan ta stryk kanske?

Ja det ar nar man startar en grupp sa letare men efter sadana. Jag kan ju soka pa alla tre.

F: Férekommer det personer i gruppen som har en dominerande roll?

R: Ja det skulle vara han som har startat gruppen och som har gjort detta innan.

F: Hur beter sig denna person och hur paverkar det gruppen?

R: Ar han schysst och inte haller pd och skriker, s& brukar det funka ratt bra...om han tar en
mer papparoll, att gor inte sa har for da kommer det har och det har att handa.

F: Férekommer det personer som tar rollen av en clown?

R: Inte alltid...de flesta &r ganska allvarliga, men det hander vél att nagon é&r lite rolig...men
det funkar inte i langden.

F: Det paverkar gruppen negativt da eller?

R: Ja for det mesta.

F: Férekommer det personer som &r valdigt tysta av sig?

R: Ja det finns ju dem som inte sdger nagonting i stort sett under hela uppdraget. Men de gor
sitt jobb sa det ar ingen som bryr sig direkt.

F: Forekommer det personer som &r aggressiva?

R: Ja de blir utkickade ganska snabbt, om de fortsatter att halla pa. Det paverkar gruppen
negativt om nagon skriker nar en annan har gjort ett misstag eller nagonting.

F: Férekommer det personer som tar rollen av en arbetsnarkoman?

R: Jo men det &r oftast guildledare, dem som har hand om sjalva gruppen. Men jag har inte
kommit s& langt i spelet sa jag kan inte svara pa det.

F: Kanner du att du har makt eller har andra makt 6ver dig i WoW?

R: Svar fraga.

F: Har du nagon makt i sjalva uppdragen?

R: Om man startar en grupp sa har man ratt mycket makt. Man sager att nu ska vi ska gora det
hér osv...men guildmaster, guildledare kan bestdmma ratt mycket 6ver hur man ska stacka
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sig, de har sagt att jag som druid sak agera och det paverkar ju ratt mycket hur min karaktar
blir till slut.

F: Guildledarna har mest makt alltsa?

R: Ja, de kan saga att har du inte det hér sa far du inte vara med.

F: Kan maktforhallanden forandras?

Hmm, man kan ju 6vertala dem, det har funkar fér mig men jag kan géra samma jobb &nda.
Ibland sa funkar det men ar de bestdmda sa funkar det inte.

F: Vad &r bra respektive daligt ledarskap for dig i WoW?

R: Odmjuk, dem som bossar och sant, det klarar jag inte riktigt av. Men att de &r schysta helt
enkelt funkar det for mig. De ska vara 6dmjuka men bestdmda. Inte alltfér, vad ska jag sdga,
militéra.

F: Har de grupper du ar medlem i ndgra aven nagra informella ledare?

R: Ja, de som har spelat rétt lange far indirekt mycket makt, de kan ju mycket och de vet hur
det gar till osv...de far mycket respekt ocksa. De som har spelat mycket och som har mycket
bra saker.

F: I den gruppen dar du spelar just nu, hur ar den ledaren?

R: Ratt schyst och 6dmjuk. Vi har inte pratat sa mycket... men det &r inga problem.

F Hade du och/eller din grupp kunnat klara er utan ledare?

Nej man maste ha en som leder...annars hade alla borjat springa at olika hall. Det maste vara
nagon som styr upp allihopa...som alla har respekt for.

F Kan du ge exempel pa sociala fardigheter som ar viktiga i Wow?

R: Vet inte... det &r inte sa vikigt med sociala fardigheter tycker jag. Det & mest vad man gor
néar man blir tillsagd vad man forvantas gora.

F: Spelar det nagon roll for samarbetet om man har sociala fardigheter eller inte? Framst
samarbetet i gruppen da?

R: Ledarna sager att gor det har och det hér och alla & med pa det och da kor vi pa det. Sen
kan man chatta efter.

F: Den som inte har sociala fardigheter, kan han anda vara en bra spelare?

R: Ja

F: Inga problem?

R: Na.

F: Vi pratade innan om social exkludering. Hur ter sig denna exkludering?

R: Man lagger till dem pa ignore, den som haller pa och ninjar blir inte langvarig, utan dem
far starta en ny karaktar.

F: Ar det ndgot du har deltagit i eller utsatts for?

R: Nej det har jag inte. Men jag har sett exempel pa det.

F: Utgor kommunikationen mellan spelare, som oftast utfors i textformat, ett problem bland
deltagare?

R: Det tar ju langre tid och det kan bli missuppfattningar ndr man snackar strategi. Men det ar
nog att det tar langre tid ...annars tycker jag inte att det &r nagra problem.

F: Vilken roll spelar kommunikation i spelet?

R: Ratt mycket om man ska samarbeta, sa att alla vet vad dem ska gora och vad som ska
handa. Sa det spelar rétt stor roll.

F: Vad behandlas i kommunikationen?

R: Taktik.

F: Inget annat?

R: Nej det ar mest det

F: Ar det latt att det blir konflikter pa grund av missuppfattningar kommunikationen?

R: Ja jag tror det...men det ar inget som jag har varit med om. De jag spelar med ar fran
Tjeckien sa det kan bli lite problem dar. Man far genom tredje part om de inte forstar.
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F: Forekommer det kommunikation utanfor spelet?

R: Jag har bara tva stycken som jag har kontakt utanfor spelet med.

F: Hur kommunicerar ni i gruppen?

R: Genom group chat, oftast.

F: Vad behandlas i den?

R: Mest om spelet, man gor sa har och sa har.

F: Hur tror du att det paverkar dig och gruppen att man inte kan se varandra fysiskt?

R: Det paverkar inte s3 mycket tycker jag... alla har ju level 60...alla har kommit lika langt i
spelet, alla har nastan samma uppfattning...sa jag tycker att man kan bedéma en spelare ratt
bra pa det. Jag behover inte veta hur gammal han eller hon &r eller vad de haller pa med.

F: Sa du tycker att det ar positivt att man inte behover traffa sina gruppmedlemmar da?

R: Ja precis.

F Och foto kan man lagga in om man vill i spelet?

R: Ja i forumet da.

F: Hur gar gruppen tillvaga nar man fattar beslut i WoW?

R: Det ar ledaren, som oftast startat gruppen, som sager att jag vill ha det har och det hér.
Antingen far man hitta en ny grupp eller sa accepterar man det.

F: Fragar inte ledaren er andra nar det ska fattas beslut?

R: Det finns ju en cru eller en ledning dar man diskuterar med varandra och lagger upp
strategi och sant.

F: Vilka ingar i en sadan?

R: De aldsta medlemmarna.

F: Finns det spelare som avviker ifran resten? En som alltid sager emot?

R: Ja det fanns en men han blev utkickad fortare an kvickt. Passar det inte sa ar det bara att
forsvinna typ. Det &r bara att acceptera eller ga.

F: Det later som att er grupp ar valdigt hart styrd.

R: Bade jag och nej...de tillater att vissa ifragasatter varfor gor vi sa hér, kan vi inte gora sa
har, folk kommer med forslag. Men haller man bara pa och skriker ” nej jag vill inte” da aker
man ju ut.

F: Ar det latt att man paverkas av andra? Alltsa grupptryck.

R: Nej det tycker jag inte. Det ar ju ledaren som bestammer sa.

F: Hur hanteras konflikter mellan spelare i WoW?

R: Jag har inte varit med i stora raider an sa jag vet inte. I min grupp blir det nastan aldrig
konflikter.

F: Vilka &ar orsakerna till att konflikter uppstar?

R: Vet inte riktigt

F: Det finns ju olika typer av konflikter. Sakkonflikter, Rollkonflikter, Personliga konflikter.
Ar det nagot du har stétt pd och hur har ni hanterat detta?

R: Ja i och for sig, nar det galler items, vem som ska ha foretrade pa den skélden eller pa den
hjalmen och da &r det guildledaren som I6ser det ratt snabbt. Det ar for gruppens bésta som
den personen far sakerna.

F: Sa gruppens intresse gar forst?

R: Ja precis.

F: Rollkonflikter da?

R: Jag har inte stott pa nagra sadana faktiskt.

F:Kan du ge nagra exempel pa konflikter, ndgon du kanske varit med om eller sett?

R:En gang var det hur en spelare skulle spendera sina talentpoints. Det var da ledaren som
kravde att han skulle ha spenderat dem men han végrade och blev kickad fran guilden.
F:Det &r vad konflikter brukar handla om i er grupp eller?

R: Ja hur talentpoints ska spenderas
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Respondent 5

F: Hur l6ser du eller din grupp uppgifter i Wow?

R: Det beror pa vad det ar for uppgifter

F: Quests, eller raidobjectives?

R: Eeh...jag gor oftast quests ensam, menar ni mer hur man organiserar upp det pa nagot vis
eller?

F: Ja, samarbete med andra spelare.

R: Ja beroende pa vad man har for karaktar eller roll... sa kan man bestimma ganska mycket
sjalv. Ar bara en i en viss roll s ar det ganska sjalvklart, men annars ar man kanske flera som
kan hela och da vill man oftast veta vem som ska gora det. Man kontrollerar av vad man ska
ha for roll och det brukar ofta ga ganska fort allting sa. Men ofta tycker jag att det ar lite
kommunikation utan man kor bara pa vilket ar lite trakigt. Ofta ar det sa att folk bara drar
ocksa... sa ar det kanske inte riktigt i verkligheten, sa att man har sagt att man ska gora
nagonting och sa bara; “nej nu maste jag dra”.

F: Hur ar det med problem? Vilken ar den vanligaste orsaken till att problem uppstar?

R: Eeh, om nagon ar otrevlig eller om nagon inte skarper sig. Det beror lite pa om man gor
vanliga quests eller man ar med i en instans...da ar det lite mer allvar. I vanliga quests gor det
inte sa mycket om man bara gar, da kan man bara vidare sjalv anda. Eeh ...vad mer... jo om
den andre inte svarar eller inte lyssnar pa en nar man sager saker och ja.

F: Hander det att du konkurrerar med andra spelare eller gruppmedlemmar for att uppna ett
mal?

R: Ja det hénder. Det &r nog varre om man ar...jag prast och dem ar populéra att ha med och
det &r nog varre om man ar rouge att komma med i grupper och sant. Men vi praster brukar
vara populéra.

F: Hander det att tva grupper konkurrerar om samma mal?

R: Ja det har val hant ndgon gang sadar. Nagon gang kan det ju vara for att nagon inte ar med
i ndgon grupp, utan man ar sjalv inte har grupperat sig, och dem har tagit nagon annans
foremal som de skulle ha.

F: Tycker du konkurrens ar viktigt i WoW?

R: Jag tror det & mer nar man ar pa level 60, ar hord och allianser kan géra samma grejor. Da
tror jag att det ar mer konkurrens. Jag har inte riktigt gjort sa mycket sant an. Men dér tror jag
att det &r ganska sa vikigt. Det blir lite mer sport 6ver det ocksa. Da blir det konkurrens
mellan horder och allianser och &ven andra grupper och da vet jag att de brukar, typ rolla om
vem som far foremal och sadant dar.

F: Tror du att denna konkurrens kan vara nagot positivt/negativt for samarbetet?

R: Man kompletterar ju samarbetet om man kanske ar flera olika grupper. Da maste det vara
nagon, nagra som kommunicerar med de andra, det kan ju vara flera olika kontakter och flera
olika saker. Det blir ju ocksa mer sport som sagt.

F: Vad kan du ber&tta om hur grupper av olika manniskor ser ut i WoW?

R: Hur olika grupper ser ut? Menar ni olika guilder eller andra grupper?

F: Alltifran smagrupper till guilds och pvp-grupper strukturmassigt

R: Det ar véldigt olika...man kan ju soka sig till speciella grupper. Man kan ju vélja en grupp
dar man pratar ditt sprak, man kan ju ta olika roller och i stora guilder &r det véldigt manga
som engagerar sig valdigt mycket. Sen finns det ju manga som inte bryr sig sd mycket
ocksa...men menar ni vad det ar for slags folk eller?

F: Ja i princip och hur de hér grupperna utvecklas och férandras.

R: Jag har varit i tva guilder och forsta var bara, vi var bara svenskar till att borja med och det
var ett kompisgang som startade upp den och da pratade man och sadar och jag tyckte det var
ganska roligt, man kunde snacka med dem man kénde. Till slut brots den upp och det bildades
en ny guild av flera olika och da blev det folk fran olika lander. Det finns fortfarande folk som
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verkar kanna varandra och sadar. Men jag &r inte pa samma niva som Andreas, han ar med i
en véldigt serids guild dar det &r viktigt med den sociala biten.

F: Upplever du att det finns regler som du som deltagare i WoW féljer?

R: Det finns valdigt mycket regler egentligen. Det finns ju sprakmassiga regler...det ju
véldigt mycket forkortningar som man inte alls kunde i borjan, och dven vet och etikettregler.
Men det beror pa var man ar och vilka man &r i grupp med men det ar ganska manga som
sager till om nagon beter sig illa tex. Det &r ganska mycket och man maste forsta liksom.
Spraket maste man forstd om det ar nagon annan som spelar och som fragar.

F: Ar det sa att det finns formella och informella regler i Wow?

De flesta &r nog informella tror jag men de formella...de ar vél, de finns pA WoW:s hemsida
dar det star vad man far gora och inte gora, hur man ska bete sig och sa har.

F: Finns det formella regler for guilds i sig, hur de ska bete sig mot andra guilds?

R: Nja, vi har inte det eftersom var guild inte &r sa serits, men jag vet att andra guilder har.
Nu har ni intervjuat Andreas, men det ar det jag vet s, men dem ska ju bete sig bra annars far
de nagon sorts, de har nagon slags levelsystem av hur de beter sig och sa kan de fa olika
grader av, ja.

F: Vad hander om man bryter mot de formella respektive de informella reglerna?

R: Man kan ju bli sparkad av guilden och man far lamna gruppen. Om det ar formella regler
sa far man liksom, inte vara med och spela pa ett tag. Men det beror pa vad det &r.

F: Man blir avstangd da helt enkelt?

R: Ja men det beror pa vad man gér. Om man bryter mot, ja tex fuskar eller ndgonting sa kan
det bli sa.

F: Ar det viktigt att ha en specifik roll i Wow?

R: Det beror pa vad du menar med roll...menar du som préast och sant eller? ...eller menar du
om man har status och ar ledare eller?

F: Ja precis.

R: Nej man behover inte, Det &r valdigt mycket eget val vad man vill. Det finns ju personer
som tar pa sig valdigt mycket ansvar och som é&r ledare och sa finns det dem som forsoker att
vara ledare men som inte riktigt lyckas. Andreas forsokte fa i gang en stor raid en gang, men
det var jattesvart, folk horde inte vad dem sa och ja.

F: Vad tar du for roll?

R: Jag 4r nog ganska sé passiv...det beror pa vilken grupp jag ar med i. Ar jag med i en
mindre grupp, dar de andra verkar nya och forvirrade sa kanske jag tar en ledarroll, men om
de verkar vildig erfarna och duktiga sa tar jag en mer passiv roll och bara hanger med. Det
beror mycket pa vad man kanner for, vilket humor man &r pa for dagen. Det ar lite skillnad
mot eh...eller i och for sig det beror pa hur hdg status man har, & man en hogt uppsatt ledare
sa maste man vara den, da kan man inte bara skita i det. Men annars om man inte har det sa
kan man gora lite som man kénner fér den dagen.

F: Forekommer det personer i din umgéngeskrets i WoW som har en dominerande roll?

R: Hmm...jag kanner inte s manga som spelar.

F: Jag tankte pa WoW

R: WoW ja... det ar nog Andreas da, han &r ratt s, han engagerar sig valdigt mycket, men
han &r ju ingen ledare. De har ju valdigt starka ledarroller i den guilden, dar &r ingen som bara
far ga in och ta 6ver liksom, de ar véldigt eh, ja om de engagerar sig far de kanske fortroende
men de far anda ingen ledarroll.

F: En annan roll clownen, har du stétt pa nagon sadan person?

R: Alltsd man stoter pa valdigt konstiga manniskor dver huvudtaget, clown och clown sadana
som haller pa och fanar sig och sa? Det sjukaste jag har varit med om var en som forsokte
ragga upp en det forsta han gjorde, han borjade fraga vad jag hade for kon och sa och bérjade
stota pa en hej vilt. Men annars vet jag inte.
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F: Hur tror du att en sadan clown skulle paverka en guild? Positivt/Negativt

R: Jaa, det beror pa guilden, och hur Iangt han drar det hela, man kan ju vara clown och inte
forstora men ocksa vara clown och forstéra mycket och skamta bort allting och vid level 60
maste man noga vara lite mer serios.

F: Har du st6tt pa personer som ar valdigt tysta av sig?

R: Ja absolut, det & manga, jag vet inte om det beror pa att de inte bryr sig eller om de inte
vet vad de ska gora. Det vet man inte.

F: Skulle du saga att det ar nagot positivt eller negativt?

R: Det beror vl pa vad det ar for ndgot man ska géra. Om man sjélv staller mycket fragor vill
man ju ha svar. Det &r lite jobbigt nar man inte far svar. Jag ar nog ganska tyst sjalv, men laser
man vad alla andra skriver sa kanske man skriver ibland.

F: Men om det handlar om dig, ar du fortfarande tyst da eller yttrar du dig?

R: Ja om de stéller en fraga direkt till mig sa svarar jag naturligtvis.

F: Har du st6tt pa folk som anda haller tyst och haller en lag profil?

R: Ja...jag vet inte om de haller pa med andra grejor samtidigt om det ar det eller om de bara
ar sd. Men visst det finns folk som inte svarar.

F: Hur paverkar det gruppen?

Hmm...ja ibland sé tror man att de inte &r dar, men man ser ju att de ror sig och gor grejor och
da borjar jag tro att de &r lite sahar knepig, he he...liksom vad haller ni pa med, varfér svarar
ni inte? Men jag brukar nog oftast tro att de inte kan spraket sa bra,

F: Har du stott pa folk som tar rollen av en arbetsnarkoman? Som alltid ska gora det dér lilla
extra for guilden.

R: Ja det ar nog Andreas da kanske, ja jo, det finns val manga som ska gora allt och det ar vl
dem som oftast blir valdigt duktiga.

F: Hur tror du att det paverkar guilden eller gruppen?

R: Oftast &r det nog positivt, da far dem béttre grejor och sa tillfor dem, ja det ger mer skada
och sant, och forbattrar guilden. Men samtidigt kan nog folk bli irriterade pa att man hela
tiden ska gor mer, att man ska ha allting. Det kan vara ett irritationsmoment om man ocksa
skulle ha velat ha det dar osv.

F: Kanner du att du har makt eller har andra makt 6ver dig i den virtuella varlden?

R: Jag tycker att det &r ganska mycket, man kan skriva, jag tycker att man har ganska mycket
makt sjalv. Fast andra kanske kan tro att de har makt 6ver en. Men beror nog lite pa att jag
inte & med i en san har stor guild ocksa kanske. Men de stora ledarna har ju mycket makt
over dem andra. Men eftersom man sjalv kan styra, man kan vélja nr man vill spela och vad
man vill géra och skota sig sjalv.

F: Kan maktforhallanden forandras Gver tiden?

R: Mm...eftersom det handlar om ett spel och folk slutar spela sa ar det ju sa att man maste
byta folk. Men ingen slutat tror jag inte att det forandras sa mycket. Jag har hort att ndgon har
forsokt ta 6ver en ledarposition en gang. Men det gick inte for de kom tillbaka igen

F: Hur gick det da?

R: De forsokte ta ledarroller nér ledarna var pa resa.

F: Och det funkade inte eller?

R: Nej de kom ju tillbaka och da blev dem val riktigt utskélda.

F: Vad tycker du ar en bra respektive dalig ledare i WoW?

R: Ja, en bra ledare maste ha mycket koll, och veta, alltsa kollat upp mycket information
innan, sa att de vet precis vad som behdver goras, vart man ska ga och hur man ska gora, ja
det mesta. De maste vaga saga till att nu ska alla géra det har liksom och ja det beror lite pa
vilken roll man har ocksa, & man den som ska ga pa forst sa ar det bra om man kollar: “alla ar
redo”, "okej da kor vi”, att de verkligen tar tag i det. En dalig ar ju en som inte har nagon koll
och att det tar for lang tid, man bara sitter och: kom igen! Det hander ingenting. De séger inte
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till om nagon har gjort nagot dalig eller gjort fel, utan de maste verkligen vara tydliga men
inte for bossiga heller.

F: Vad betecknar en formell ledare och en informell ledare?

R: I spelet? Man kan nog saga att guildledarna ar lite formella ledare. Informella ledare &r i s&
fall lite mer sporadiska grupper och det &r ju mer bara vad man sjalv tar sig an. Det &r ingen
roll man bara tar.

F: Hur leder just din ledare grupper?

R: Jaa, i guilden vet jag faktiskt inte riktigt vem som ar ledare...jag har ingen aning. Jag har
aldrig varit med om att nagon ar inne som kan bjuda in nagon till guilden, samtidigt som mig,
jag har blivit tillfragad flera gdnger om jag kan bjuda in eller om jag vet ndgon som kan men
jag har aldrig fatt reda pa vem det &r. Vad var fragan en gang till?

F: Hur leder just din ledare grupper?

R: Ja i vanliga smagrupper &r det olika ledare for varje gang. Det ar véldigt olika, det kan vara
jag som ar ledare. Det &r bara att man séager att, att man leder véagen, bara gar, man bara gar
ivag och sa hoppas man att nagon féljer efter, om de inte gor det sa kanske man far, om man
ar ledare vanda om och sdga till dem att komma hit, nu ska vi géra det har. Att man liksom
forklarar.

F: Ni har ingen ledare da eller?

R: Nej...jo det har vi sékert men jag vet inte. Jag ska egentligen inte vara med i denna guilden
langre, jag borde blivit medbjuden att vara med i en annan guild men det har jag inte och nu
spelar jag inte.

F: Hur tror du att en guild hade klarat sig utan ledare?

R: Det hade aldrig gatt, da blir det bara forvirrat som det &r i min guild, ingen som driver pa
och ingen som tar ansvar, ingen ordning i guilden. Man maste ha nagra som sager vad som
ska goras och som planerar saker och ndgon maste ta pa sig det har. Det gar inte att for manga
haller i det utan det ska vara nagra som har bra kommunikation mellan varandra.

F: Kan du ge exempel pa sociala fardigheter som &r viktiga i en virtuell varld?

R: Mm...det & samma igen lite, man maste vara liksom, man maste kunna leda och saga vad
som ska goras, att man har handlag eller vad man ska sdga. Man maste ju vara trevlig ocksa,
det ar ju bra om man kan prata for sig, man kan fa med sig alla genom att snacka, verka
kunnig,

F: Kan nagon utan sociala fardigheter anda vara en god spelare?

R: Det beror pa vad du menar med god spelare.

F: Ja hur man Klarar av att spela sin karaktér helt enkelt, att man gor det man ska.

R: Man kan ju bara gora grejor sjalv hela tiden om man vill det, men man kommer kanske
inte sa langt for oftast maste man ha lite hjalp.

F: Om du gor ditt i en grupp, men saknar sociala fardigheter, hade du &nda varit en god
spelare for guilden eller?

R: Det beror pa vad det &r for sociala fardigheter, om jag beter mig daligt sa nej. Man maste
kunna samarbeta. Men hade jag bara varit tyst sa hade det nog inte hant sa mycket. Just som
halare hade det inte hant sa mycket tror jag, da ar det nog ganska lungt. Man &r tyst och bara
helar.

F: Férekommer det social exkludering?

R: Att man utestanger folk?

F:Ja

R: Eeh...ja det gor det sakerligen, om nagon beter sig daligt. Jag har hort att mellan allians
och hord kan man kan bli blacklisted, och alla som &r déar ska da déda denne néar de ser
honom. Fast det ar kanske egentligen inte social exkludering. Men det kan &ven vara sa inom
allinser och hord, att om nagon beter sig valdigt daligt sa sager man kanske att ja, prata inte
med honom. Nagon gang har man sett att man har pratat om en viss spelare och att man sager
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att Iagg honom pa ignorelist och da ar det verkligen ingen som pratar med honom om han ar
uppsatt dar.

F: Ar det ndgot du har deltagit i eller utsatts for?

R: Nej, det har jag inte.

F: Har du sett nagon som blivit behandlad sa har?

R: Det enda ar i sa fall at ndgon har skrivit att man ska ignorera denna person, men annars
inget sa speciellt.

F: Utgor kommunikationen mellan spelare, som oftast utfors i textformat, ett problem bland
deltagare?

R: Om man missforstar varandra, om man inte kan spraket sa bra, da kan det bli lite jobbigt,
de hanger inte med i vad man sdger och da gar allting mycket langsammare och visst ja, det
kan ju vara sa att folk har vissa jargonger och de sager liksom fula ord till varandra, men
nagon annan kan ta illa upp av det: det &r ju folk fran olika kulturer som kanske spelar ihop
och man beter sig pa olika satt. Det kan ju vara att det blir missforstand.

F: Forekommer det kommunikation utanfor spelet och vad behandlas i den i sa fall?

R: Det finns en massa forum och det finns WoW:s hemsida dar man kan skriva pa. Det &r
vanligt att guilder har egna forum och olika chatter man kan ga in pa.

F: Vad behandlar man i dessa forumen?

R: Det ar véldigt olika. Men ofta handlar det om spelet, hur man ska gora olika raider och att
man ger tips pa olika quests, man kan kolla upp saker och man kan diskutera om det ar nagot
problem med en quest eller ja, buggar eller om féremal och sant. Man kan kommunicera om
valdigt mycket, ibland diskuterar man taktik. I Andreas guild lagger en del ut bilder pa sig
sjalva och de har nagra kanaler dar de skojar med varandra och sadana har grejor.

F: Tror du att det paverkar dig och gruppen att man inte kan se varandra fysiskt?

R: Ja absolut, det gor att man...man far ju...man tanker om folk pa ett helt annat satt, man
dammer folk pa ett annat satt, cool utrustning t ex, det ka ju vara varsta tonten men det spelar
liksom ingen roll vem det &r, men verkar nagon lite udda kanske man anda har en viss
instélining. Men jag tycker att det ar véldigt skont att man inte blir démd direkt liksom. Man
behover inte berdtta vem man &r. Det finns handikappade som spelar och som tycker att det &r
jatteskont att fa traffa kompisar, eller att det &r ndgon som inte kan prata sa bra, men det gar ju
skitbra sa det finns valdigt mycket mojligheter.

F: Hur gar man tillvaga nar man fattar beslut i WoW?

R: Det ar valdigt olika...eeh ...och det beror pa vad det ar for beslut och i vilket
sammanhang. Om det &r sa har stora beslut sa ar det oftast att de l6ser det pa forumen. Men &r
det inne i spelet att man ska gora olika quests sa ar det valdigt sporadiskt vad man véljer att
gora.

F: Ar det demokratiskt eller &r det ledarna som avgor?

R: Allting kan vara valdigt demokratiskt men om man ska gora storre raids och sadant sa ar
det kanske lite mer styrt. Da ar det nagon som bestammer vad som ska goras. Men som sagt
allting kan vara véaldigt demokratiskt.

F: Ar det latt att man paverkas av andra? Alltsa gruppinflytande?

R: Det ar mycket mojligt, det kanske ar om man ar i en liten grupp, att man séger vad man ska
gora sa tycker andra att man ska kora pa det. Alltsa det & mest, man hanger pa, nar det inte
spelar sa stor roll liksom. Men genom de har forumen sa diskuteras valdigt mycket och
valdigt mycket argumentationer, sa har ska man inte gora och sa har klara man uppdraget.

F: Finns det folk som tar rollen som djavulens advokat som alltid gar mot strommen?

R: Jaa, men de &r nog sa i verkligheten ocksa. De har hett temperament och de bara hoppar in
och ur guilderna, "far jag inte som jag vill skiter jag i allting” osv. Det finns sadana folk lite
Overallt.

F: Kan det vara positivt ndgon gang att ha personer som gar mot strommen?
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R: Ja det tycker jag. Folk som ser problem fran en andra synvinklar kan bade var bra och
daligt.

F: Hur hanteras konflikter mellan spelare i WoW?

R: | guilder och i grupper eeh, det ar valdigt olika. Ar det bara en vanlig liten grupp man har
sa antingen sa bara sager man till varandra. | guilder kanske man diskuterar det fram och
tillbaka pa sadana har forums. Man kanske diskuterar om man ska sparka ut nagon eller ha
kvar honom och sa far folk rosta. Det beror pa vad det r.

F: Vilka ar orsakerna till att konflikter uppstar?

R: Det ar nog att folk beter sig daligt. Det kan vara folk som tror att de beter sig val men
uppfattas annorlunda av andra. Det handlar om missforstand och brist i kommunikationen.

F: Brukar du eller din grupp/guild gora nagot for att framja konfliktslosandet?

R: Nej inte i mina kretsar...men jag vet att i Andreas guild diskuterar dem véldigt mycket och
rostar och forsoker losa konflikter. Folk hoppar av guilder och vill sedan hoppa in igen och da
rostar man om vad man ska géra, om man ska ta med honom eller inte.

F: Vilka typer av konflikter finns det i WoW?

R: Jag tror att det uppstar konflikter pga att folk helt enkelt inte tycker om varandra, att folk
beter sig daligt, men sen finns det dem som tar fér sig mycket och kor éver andra, som alltid
ska ha nar de rollar om olika féremal. Da kravs det att ndgon séager emot, att de egentligen inte
behover just den grejen och da kan folk bli riktigt irriterade. Det ar vél lite sa att folk vill ha,
vill ha”, ”vill ha”, "vill ha” och det kan goéra att det blir konflikter.

F: Det ar sakkonflikter och personliga konflikter da som uppstar?

R: Ja det handlar om att folk inte tycker om varandra och om féremal.

F: Hur ar det med rollkonflikter?

R: Ja det ar val da om de inte kommer Gverens, javisst ja jag horde om i en annan guild att de
var eeh... de hade en guild och det var en kille som ville ga med i den guilden. Det var nagra
som var ledare och sa kunde man bli uppgraderad till ledare och eller lite halvledare, och da
blev den har killen som blev sent inbjuden, han blev inbjuden sa fort att bli ledare, och da blev
dem som hade varit med langre lite sa har, ”jaha, varfor blev inte jag ledare, varfor har han
blivit ledare”, dem blev ju skitirriterade. Sa det var ju en slags rollkonflikt.

F: Finns det konflikter mellan grupper pa en server da?

R: Jag vet inte om det ar konflikter...jag har inte hort om nagra sadana konflikter. Men folk
gar ju éver mellan guilder men jag har inte hort om konflikter mellan guilder pa natt satt. Det
kanske kan vara nar nagon vill vara forst eller natt sant.

F: Vilken skulle du saga vara den storsta anledningen till att det uppstar konflikter?

R: Det &r nog brist i kommunikationen helt enkelt, att man missforstar.

F: Finns det nagra konflikter nar det géller items?

R: Ja.

F: Ar det stora konflikter?

R: Mm...ja absolut, det &r val mest vid level 60 niva, nar man &r pa level 60 handlar det
mycket om foremal och det finns kanske inte s manga foremal och det kan vara valdigt svart
att fa dem och folk sager att de vill ha det och det finns andra som behover det och den som
behover det mest kanske far det och da kan det uppsta konflikter.

F: Det ar stor skillnad mellan level 1-59 jamfort med level 60 da eller?

R: Ja det ar stor skillnad, det & mycket mer allvarligt, har man natt sa langt har man varit med
om valdigt mycket och det gor att allt har mycket storre betydelse. Pa lagre nivaer bryr man
sig inte lika mycket. De & mycket mer seriésa pa level 60
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Respondent 6

F: Hur l6ser du uppgifter i WoW?

R: Eeh... det beror valdigt mycket pa om jag spelar sjalv eller om jag & med i en guild, eeh
det var i borjan som jag spelade mest sjalv men det hander ibland att jag spelar sjalv nu med
men inte s ofta. VVad var fragan igen forresten?

F: Hur brukar samarbetet inom gruppen/guilden se ut nar ni l0ser era uppgifter tillsammans?
R: Ja jag har ju min karaktar och jag agerar efter den, jag ar priest just nu sa jag helar da.
Sedan har vi da andra spelare som har andrakaraktarer, eh sedan finns det ju ledare som ger
order och dem flesta andra spelare bara féljer med dér. Ja, alla tar sina roller och gor det som
de ar béast pa.

F: Vad &r svarast med att samarbeta med andra spelare?

R: Svarast? Eeh ...jaa vad &r svarast...jag vet inte riktigt. Det ar kanske att veta vad de andra
vill, ibland har man ingen aning om vad de vill. Jaa annars vet jag inte...eeh... men ibland ar
det problem néar man pratar med andra, det uppstar ju konstigheter eller missforstand ibland.
Det kan handa att man misstolkar vad andra skriver, jag tycker det hander da och da faktiskt.
Ja jag vet inte riktigt, problem med att samarbeta. Ja det finns ju alltid dem som kanske inte &r
sa trevliga, ja dem skriker, haller pa med caps och sant och det &r trist nar de visar sig. Men
annars tycker jag inte att det &r sa stora svarigheter.

F: Vilken &r den vanligaste orsaken till att problem uppstar?

R: Eeh...ja det &r nog det jag sa innan, missforstand tror jag. Jag tycker inte att det brukar
vara problem sa mycket men ett och annat missforstand hander som sagt.

F: Brukar du eller andra spelare lata andra komma till tals, ddmpa din egen aktivitetslust eller
ta pa dig mindre énskvarda uppgifter for att framja samarbetet?

R: Ja det ar alltid nagra som pratar. Jag lagger mig inte i s3 mycket men det finns nagra
stycken som brukar snacka mer &n andra. Ja, jag vet inte vad du menar egentligen? Vi gor
inget speciellt for att framja samarbetet mer &n att alla tar sina roller och gér det jobb man ska
gora helt enkelt. Jag sjalv sager inte sa mycket sa ja jag vet inte riktigt.

F: Hander det att du konkurrerar med andra spelare eller gruppmedlemmar for att uppna ett
mal?

R: Konkurrerar med andra spelare? ...ja spelar man solo sa gér man kanske det mer men
annars ar det mellan grupper som det finns konkurrens men jag tycker inte att det ar sa vanligt
anda. Ibland samarbetar man istallet med en annan grupp.

F: Tycker du konkurrens i WoW ar viktigt?

R: Det vet jag inte, det ar det nog for att man ska na langt...jo det kan nog vara ganska bra.
Det &r i alla fall roligt att bade samarbeta och konkurrera med andra guilder.

F: Sa du ser konkurrens som nagot positivt?

R: Eeh ...ja det tycker jag nog.

F: Vad kan du beratta om hur grupper av olika manniskor ser ut i WoW?

R: Vad menar du da?

F: Ja gruppernas struktur hur ser den ut?

Menar du vilka manniskor som finns med i en guild eller vilka karaktérer?

F: Ja bade och

R: Ja jag tror att det nastan enbart &r svenskar i var guild nu men det spelar egentligen inte sa
stor roll fér min egen del. Men jag tror nog att det &r vanligt att folk spelar framst med sina
landsmén men, tja.... det spelar ju egentligen ingen roll. Det viktigaste ar att de karaktarer
som behdvs finns med. Oftast tror jag att det ar olika kompisar som ingar i samma grupper
eller guilder.

F: Utvecklas eller fordndras grupper med tiden?
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R: Nja det vet jag inte. Det ar klart att det byts ut folk efterhand for en del slutar och en del
tillkommer vissa byter guilder osv. Men det hander inte sa stora forandringar

F: Finns regler som du som deltagare i WoW maste félja?

R: Ja, det finns det vet jag, men jag vet inte s& mycket om dem. Men dels sa finns det typ
regler som Blizzard har satt upp och sa finns det olika regler bland spelare, att man haller sig
till en viss roll, att man anvander sig av ett viss sprak och eeh att man inte ska ninja. Ja det &r
nér man tar items som andra egentligen ska ha, som de har gjort sig fortjanta av.

F: Skulle du kunna ge exempel pa nagra formella och informella regler du foljer i Wow?

R: Formella vet jag inte riktigt, de flesta ar nog i sa fall informella.

F: Kan du ge exempel pa informella regler?

R: Ja den vanligaste ar vél den som vem som ska items. Den som behdver det mest ska ha det.
F: Vad hander om man bryter mot de formella respektive de informella normerna?

R: Ja bryter man mot de formella kan nog Blizzard stdnga av ens konto har jag hort, det &r val
om man fuskar eller natt sant. Informella da blir man utslangd fran guilden, man utesluts. Man
vill nog anda inte vara kvar for alla brukar bli skitférbannade pa dem som bar sig illa at. Men
bade vad galler formella och informella regler sa beror det ju pa vad man gor. Man kan ju
gora misstag och ibland &r det svart att tolka vissa svar liksom.

F: Det har med roller, ar det viktigt att ha en specifik roll i Wow?

R: Ja viktigt och viktigt, menar du karaktarernas roller eller?

F: Ja det kan man saga?

R: Alltsd man har ju sina roller efter vilken typ av karaktar man har valt. Jag kan tycka att det
ar vikigt att man har ratt mix av de olika typerna for att lyckas, ja det tror jag ar viktigt, att
man har olika roller nér det géaller karaktarer.

F: Om man tittar pa spelarens roll i gruppen da?

R: Du menar om man &r tillbakadragen eller om man &r ledare? Ja det &r vél viktigt att man
har nagra ledartyper och ja att vissa tar rollen som féljer och gor sitt jobb. Alla kan ju inte
vara ledare och alla kan ju inte heller bara folja med. Ja det ar ju vikigt i sa fall.

F: Antar du alltid samma roll eller varierar du dig?

R: Jag ar for det mesta tyst och bara foljer vad ledarna séger att man ska goéra. Nej jag varierar
mig nog inte sa mycket faktiskt.

F: Forekommer det personer i din umgéngeskrets i WoW som har en dominerande roll?

R: Ja det finns vissa, det ar framst ledarna som &r dominerande men det ska de ju vara sa, men
det finns val dem som inte ar ledare och som forséker vara dominerande anda. Men det ér inte
sa vanligt, har nog bara stott pa en faktisk. Ja men han fick inget gehor av oss andra sa he he.
F: Hur paverkar denna person gruppen?

R: Om det ar ledaren som &r den dominerade sa &r det bara bra, annars blir det ingen ordning,
sa det behovs nagon som sager vad som ska goras. Men om det &r en annan spelare som
forsoker dominera sa gar det oftast inte, andra gillar inte det.

F: Férekommer det personer i din umgéngeskrets i WoW som tar rollen av en clown?

R: Clown?

F: Ja nagon som hela tiden ska vara lite tokig och lite rolig?

R: Ja, jo det finns alltid nagon som haller pa med skamt och skriver roliga grejor men det ar
inte sa himla vanligt anda. Men de finns, oftast blir det inte sa roligt, men, ja, nej.

F: Hur paverkar det gruppen?

R: Ja om det inte dr hela tiden sa gor det kanske inte sa mycket men jag kan tanka mig att det
kan vara ganska storigt om en person haller pa hela tiden. Jag har inte varit med om det sa
mycket sa jag vet inte riktigt. Men det kan nog vara bade bra och daligt, det beror pa.

F: Forekommer det personer i din umgéangeskrets i WoW som &r valdigt tysta av sig?
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R: Oja, det ar nastan det storsta delen i var guild tycker jag. Jag sjalv ar ganska tyst, jag pratar
mest om nagon fragar mig nagot. Men det forekommer manga som inte sager nagot och en del
sager aldrig nagot &ven om man fragar sa sager dem inte ett skit.

F: Hur paverkar detta gruppen?

R: Att folk aldrig sager nagot eller att manga ar tysta?

F: Ja att manga &r tysta?

R: Hur paverkar det? Ja det paverkar inte sa mycket, det ar nastan ett maste, tank om alla
skulle snacka da skulle det inte blir bra, det gar inte, de flesta maste nog vara tysta for att man
ska veta vad som ska goras och vad som s&gs, det blir nog véldigt rorigt annars.

F: Férekommer det personer i din umgangeskrets i WoW som &r aggressiva?

R: Ja det finns val sddana ocksa, menar du otrevliga personer sa ar det d4nda inte sa vanligt vad
jag vet.

F: Hur paverkar det gruppen?

R: Otrevliga personer &r aldrig bra, de blir inte omtyckta och det sprids ganska snabbt. Det &r
inte bra for guilden om det ar det du menar.

F: Férekommer det personer i din umgéangeskrets i WoW som tar rollen av en
arbetsnarkoman? Alltsa som lagger ner valdigt mycket tid

R: ...det skulle vara ledarna i sa fall, dem finns alltid dar. Hmm ja ledarna ar det i sa fall
nagra andra vet jag inte.

F: Hur paverkar det gruppen?

R: Bara bra. Ja jag tror att det enbart ar positivt.

F: Kanner du att du har makt eller har andra makt dver dig i den virtuella varlden WoW?

R: Nej jag har nog ingen storre makt. Det ar ledarna som har makt i sa fall. Jag vet inte vad
det skulle vara for makt som jag skulle ha. Skulle jag starta en guild s far jag makt men
annars vet jag inte.

F: Kan maktforhallanden forandras?

R: Hur menar du da?

F: Maktstrukturen i en guild tex fordndras den?

R: Ja det kanske den gor...det hander ju att folk slutar och andra kommer till men sjélva
ledarna slutar inte i forsta taget ...sa det ar inte sa ofta det hander nagot. Sen finns det ju dem
som har mycket respekt som kommer och gar och som ledarna lyssnar pa.
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F: Vad ar bra respektive daligt ledarskap for dig i Wow?

R: En bra ledare &r tydlig och inte for langsam. En dalig ledare &r forvirrad och langsam.
Det maste vara ordning eeh ...och tydliga order. Men ordningsamma, tydliga och snabba i
besluten &r vikigt. Sen maste de vara bra spelare ocksa forstas.

F: Ledarna ska vara rétt strikta med andra ord?

R: Ja men inte 6verdrivet. Det behdver ju inte vara militariskt.

F: Har din guild nagra formella och informella ledare?

R: Ja... formella &r val ledarna da och de informella &r nagra andra spelare som har stor
respekt med sig, bade ledarna och de andra spelarna lyssnar pa dem, det &r bara nagra
stycken.

F: Hur leder just din ledare grupper?

R: Vi har ju mer &n en, men de &r bra, tydliga och framforallt snabba i besluten, ja jag
tycker dem &r bra.

F: Hade du och/eller din grupp kunnat klara er utan ledare?

R: Nej det hade gatt at helvete utan dem tror jag, alla hade val sprungit at olika hall. Nej
det hade nog inte gatt. Det ar klart att om nagra andra bra spelare hade tagit éver sa hade
det nog inte varit sa farligt. Da hade vi nog fixat det men att vara utan ledare gar inte.

F: Kan du ge exempel pa sociala fardigheter som &r viktiga i en virtuell varld?

R: Svar fraga, jag tror inte det ar ndgot som &r sa viktigt faktiskt. Men det underlattar om
folk &r trevliga, det gor det ju.

F: Kan otrevlig eller osocial person dnda vara en god spelare?

R: Eeh ...det kan ju bli problem i en guild men spelar du sjélv spelar det ingen roll. Eeh
men han blir nog inte popular i en guild.

F: Férekommer det social exkludering?

R: Ja det gor det val om nagon bar sig illa at eller ...ja ...jo det forekommer nog att folk
far lamna guilder.

F: Ar det nagot du har deltagit i eller utsatts for?

R: Nej, jag har bara hort talas om det av andra spelare, att spelare betett sig illa. Men jag
har aldrig gjort det sjalv eller utsatts for. Det vill man nog inte utsattas for, man far alla
mot sig.

F: Utgér kommunikationen mellan spelare, som oftast utfors i textformat, ett problem
bland deltagare?

R: Nej, det ar vél inga problem, det &r klart att det hade gatt snabbare om man snackade
men man lar sig ganska fort hur man ska skriva lite fortare, sa eeh, nej jag tycker inte att
det ar nagra storre problem, eeh... fast ibland sa kanske man inte riktigt forstar va den
andre menar.

F: Det fungerar alltsa utan problem?

R: Eeh ...ja jag tycker nog det, det ar klart att det kan uppsta smaproblem men det &r
ganska séllsynt tycker jag. Nu snackar jag ju som sagt inte sa mycket, forsoker halla mig
ifran det, sd ja, jag tycker inte att det &r sa ofta som jag ser problem.

F: Vad behandlas i kommunikationen?,

R: Hmm... det ar val mest taktik tror jag eller order fran ledare till de andra saklart sa att
man vet vad man ska gora. Jag har inte tankt sa mycket pa det.

F: Ar det latt att det blir konflikter pd grund av missuppfattningar?

R: Eeh ...ja, det kan det nog bli ja, men jag tycker inte att det hédnder sérskilt ofta. Men
visst jag har nog varit med om det. Nu &r de flesta jag spelar med svenskar sa det &r ju bra,
det blir inte sa mycket, ja, missforstand. Men, men jag kan nog tanka mig att det blir en
del nar det ar folk fran olika lander och sa.

F: Forekommer det kommunikation utanfor spelet och vad behandlas i den i sa fall?
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R: Eeh ...menar du om jag pratar med dem andra i telefon och sa?

F: Nej jag tankte mer om det finns andra kommunikationskanaler an det ni anvande under
spelet?

R: Jaja, det finns ju olika forum och sadar.

F: Vad behandlas i dem?

R: Hmm ...ja det ar vél taktik och folk berattar hur man fixar olika quests och sa. Ja det ar
vél mest det.

F: Hur tror du att det paverkar dig och gruppen att man inte kan se varandra fysiskt?

R: Hur det paverkar? Jaa, hmm, jaa, det &r klart att man ser ju inte hur de andra ser ut och
da slipper man en massa forutfattade meningar och en massa fordommar och det spelar ju
ingen roll om nagon ar ful eller fet eller ja vad som helst, det &r ju eeh, bra, eeh att ingen
ja. Jag tycker att det &r bra att man inte kan se varandra men jag vet inte om det paverkar
nagot, alla har det gemensamt att de ar bra pa att spela spelet och da kvittar allt annat, vem
dem ér, eeh, hur gamla de ar, eeh ja osv.

F: Sa det finns inget negativt med att man inte ser varandra?

R: Eh...nej det tycker jag inte, eh det ar klart man &r nyfiken ibland pé vad vissa ar for
tomtar hehe.

F: Hur gar ni tillvaga nar ni i guilden fattar beslut?

R: Ja det ar ju ledarna som fattar besluten, en del andra & med och kommer med asikter
men det &r ledarna som i slutdndan fattar alla beslut.

F: Du ar aldrig med i beslutsfattandet da med andra ord?

R: Nej inte om jag spelar i en guild, da kér man pa det som ledarna har bestamt, eeh ja sa
ar det.

F: Vad tycker du om att ni andra inte far komma till tals?

R: Hmm ...for det mesta har jag inga problem med det, det ar ofta bra beslut, eeh, det gar
ju inte heller att alla ska var med och bestdmma. Eeh det &r nog det enda som fungerar att
nagra tar besluten.

F: Finns det spelare som avviker ifran resten? Kanske alltid séger emot? Djavulens
advokat.

R: Nej det tror jag inte, jag har inte st6tt pa det i alla fall, eeh, nej jag vet inte.

F: Ar det l4tt att man paverkas av andra? Att man faller for grupptrycket?

R: Ja, jo det ar sékert sa men jag kan inte ge nagot exempel pa det, men det ar val som
annars i livet tycker de flesta i gruppen pa ett satt foljer resten med, sa ar det sakert i
WoW ocksag, eeh... men jag har faktiskt inte tankt pa det.

F: Hur hanteras konflikter mellan spelare i WoW?

R: Hur dem hanteras?

F: Ja om det uppstar konflikter mellan nagra medlemmar av en guild, hur gor ni da for att
I6sa dem?

R: Det vet jag faktiskt inte, kan inte saga att jag har varit med om det, nej jag vet inte,
konflikter? Eeh...., nej jag vet inte.

F: Vad tror du att ni maste gora for att I6sa en sadan konflikt om den skulle uppsta? Alltsa
mellan spelare i guilden.

R: Eeh... ja, jag tror att de inblandade l6ser det i sa fall men eeh, ja skulle det réra nagot
om guilden sa skulle det vara bast om t ex ledarna snackade med de iblandade och ja, reda
ut det kanske. Eeh... skulle det vara att ndgon hade betett sig illa kan det leda till att han
sparkas fran guilden. Men det ar sallan det blir konflikter, eeh, hittills har jag inte varit
med om nagra storre grejor.

F: Om det uppstar konflikter vilka ar de vanligaste orsakerna?

R: Hmm...ja det &r nog daligt beteende i sa fall, ja jag tror att det ar det.
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F: Du séger att du inte har stott pa sa manga konflikte, men de du har stott pa vad har det
varit for typer av konflikter? Sakkonflikter, Rollkonflikter, Personliga konflikter osv.

R: Hmm... sakkonflikter? Ja det skulle kunna vara nar det géller items, vem som tar det
och vem som egentligen ska ha det.

F: Hur I6ser ni en sadan konflikt?

R: Ja men det ar ledaren som bestammer det. ... sa det, ja sa ar det... det ar ledaren som
bestammer vem som &r i storst behov av det.

F: Rollkonflikter da?

R: Nja det vet jag inte, kanske... om nagon vill ha en mer ledande position, men det gar
sallan, nej jag kan inte komma pa nagon sadan, eeh... nej.

F: Personliga konflikter da?

R: Ja, som jag sa innan har det hant att folk beter sig illa och da blir det lite sura miner,
men det brukar rinna ut i sanden, det ar inte sa himla vanligt med konflikter.
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Bilaga 2 Terminologi (Ordlista)

Ability

Formaga. Man syftar oftast pa en spelares formaga nar man anvander det har ordet.

Abuse

Brukar anvéndas i sammanhang med personer som exploaterar buggar i spelet, eller som
behandlar andra spelare illa.

AFK

Away From Keyboard. Brukar spelare skriva nér de inte sitter vid datorn.

Aggro

Betyder aggressivitet ifran monster | den virtuella varlden och hur olika personer paverkas av
den. Exempelvis, "Det dar monstret aggroade mig!” Betyder | princip att ”Det dar monstret
anfoll mig!” Eller ”"Min aggro var alldeles for hog”. Det hdr hédnder nar ett visst monster har
byggt upp ett visst hat mot en spelare och bara riktar in sig pa den spelaren, tills den antingen
dott eller sankt sin hatniva mot det monstret.

Blue item

Bla foremal. Kannetecknar ett foremal | den virtuella véarlden som ar ganska ovanligt, den
blaa fargen markerar detta faktum.

Battleground(s)

Slagfalt. Har gar spelare av de tva olika fraktionerna for att tavla mot varandra | en dédlig
strid.

Blizzard

Blizzard &r spelforetaget som skapat World of Warcraft.

BoP

Bind on Pickup. Detta kannetecknar foremal som laser sig till en viss person, néar denne
plockar upp foremalet. Efter foremalet last sig till en spelare, gar den inte att ge till ndgon
annan.

Bug(gar)

Programmeringsbuggar.

Chat

Textkommunikation.

Cooldown(s)

Betecknar den tid det tar som man maste vanta for vissa formagor/féremal ska kunna
anvandas pa nytt.

Divine Spirit

Specifik formaga for klassen Prast.

DKP

DKP ér ett system for att halla reda pa hur manga uppdrag spelare varit med om, hur manga
poang de samlat ihop, hur manga poéng de spenderat pa féremal och vilken ordning det har
relativt andra spelare. Finns valdigt manga olika varianter pa systemet.

Drop(s)

Annat ord for Item, det vill sdga foremal.

Dungeon(s)

Fangelsehala eller liknande plats dar spelare gar for att uppleva aventyr och for att utfora
uppdrag och hitta foremal.

Dwarf

Dvdrg, en av de raser man kan valja som spelkaraktar i den virtuella varlden.

Elite
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Elit, syftar oftast pa spelare som ar mer hangivna och lagger ner mer tid pa att bli béttre.
Event

Annat ord for uppdrag eller tillstalining dar flera spelare tillsammans forséker uppna ett mal.
Det kan ocksa vara ett evenemang som hela spelvérlden kan ta del av, oftast arrangerat av
spelforetaget.

Farmer

Spelare som har som jobb att inférskaffa spelvaluta och féremal i den virtuella varlden, som
sedan saljs for riktiga pengar i den verkliga varlden till spelare.

Fear Ward

Specifik formaga for klassen Prast och da specifikt en prast som dessutom &r en dvarg.
Forum

Forum dar man kan diskutera diverse saker, sasom taktiker, planer och andra saker.

Guild

Gille, en grupp av manniskor som spelar tillsammans, hjélper varandra och umgas. Guilds,
eller gillen, i World of Warcraft maste minst besta av tio personer for att det ska ga att skapa
och namnge de.

Guildchat

Textkommunikation som alla for ett viss gille har tillgang till och kan se.

Guildledare

Ledaren for ett gille, guild, grupp.

Heal(a)

Hela, ldka. Betecknar en formaga som vissa karaktarer i spelvarlden har.

Instance(s)

Instans. Manga uppdrag utspelar sig i instanser som skapas for specifika grupper eller raids.
Det vill séga, tva grupper som inte tillnér samma raid kan inte vara i samma instans.

Item(s)

Foremal. Sammanfattar alla typer av olika foremal i spelvarlden World of Warcraft, allt ifran
guld man hittar i en grotta, till episka rustningar och vapen.

Klass(er)

Klass, det yrke en viss karaktér valjer att vara i spelvarlden.

Logga(Log)

Logga in och ut ur spelet. Eller eventuellt ndr man lagrar information i form av data under en
raid eller ett visst uppdrag, for att senare kunna studera informationen i den dataloggen.
Mob(s)

Monster i den virtuella varlden. Mob kommer ursprungligen fran textbaserade MUDs dér icke
spelarstyrda spelare kallades for Mobiles, vilket forkortades till mob.

Mage

En av de yrken man kan vélja for sin karaktér i spelvérlden.

Mod(s)

Modifikation. Det finns massor med modifikationer man kan ladda ner for ens klient, som gor
spelandet bade enklare och snabbare.

NPC

Ett annat ord for monster i den virtuella véarlden. NPC star for None Player Character, vilket
kort och gott betyder icke spelarkaraktar och som i praktiken ar en Artificiell Intelligens som
inte styrs av en manniska.

Officer chat

Textchat som enbart officerarna i en grupp/gille kan se och anvéanda.

Online/Offline

Betecknar om man ar inne i spelvérlden eller inte.

PMs
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Betyder Personal Messages, Vilket star for personliga meddelanden. Man kan skicka
personliga textmeddelanden till spelare, vart de &n befinner sig i varlden.

Polymorph

Specifik formaga for en Mage, magiker.

Post(s)

Betecknar inlagg spelare kan gora pa forum.

Priest

En av de yrken man kan vélja for sin karaktér i spelvérlden.

Purple Epic item

Lila, episka foremal. Kannetecknar ett foremal | den virtuella véarlden som ar mycket ovanligt
och véldigt kraftfullt, den lila fargen markerar detta faktum.

PVE

Player versus Environment, vilket betyder spelare mot miljon eller monster. Detta betecknar
oftast spelare eller servrar som riktar sig till spelare som hellre férsoker besegra monster &n
andra spelare.

PvP

Player versus Player, vilket betyder spelare mot spelare. Oftast spelare eller servrar som hellre
besegrar andra spelare an monster i spelvérlden. Dock finns det d&ven PVE element pa dessa
servrar.

PvE/PvP-guild

Grupp/Gille av de tva olika typerna, se PVE och PvP.

PvP poang

Poang som man far nar man dodar andra spelare.

Quest(s)

Uppdrag, som man kan utfora sjélva eller i grupp.

Quit(at)

Sluta spela, eller logga ur spelvérlden.

Raid

Betecknar valdigt stora uppdrag som utfors av 10-40 personer och bestar av mellan tva till 8
femmannagrupper.

Raidevent

Se Raid.

Random(s)

Detta brukar sdgas om manniskor utanfor ens egen grupp/gille, vilket i princip betyder
"slumpmassiga manniskor”. Detta &r ett sétt och se ner pa spelare, eller deras skicklighet, som
inte & med i samma guild/gille.

Rank(er/ing)

Rank. Kan vara rank, position eller titel i en guild/gille eller inom PvP systemet, dar olika
foremal gors tillgangliga for spelare av olika PvP rank.

Single Player

Solo spelare. Kan ibland &aven anvandas som ett nedséttande ord for spelare som man tycker
ar mindre skickliga, eller ensamvargar.

Skill

Skicklighet. Betecknar en spelares formaga att anvanda sin karaktar och dess férmagor pa sa
effektiva satt som mojligt, speluppfattning och &ven erfarenhet.

Spam

Syftar pa textkommunikation som upprepas véldigt ofta pa olika kanaler.

Spec(s/at)

Specialisering. De olika yrkena i spelvarlden kan specialisera sina formagor pa olika séatt, spec
brukar vara ett satt att referera till dessa specialiseringar. Till exempel kan nagon saga, att
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hans karaktar som bestar av klassen Warrior har en fury spec. Fury ar benamningen pa en av
tre inriktningar som den klassen kan valja att férdjupa sig i och i det har fallet &r just Fury en
mera offensiv inriktning.

Spell

Besvarjelse. Besvarjelser anvénds av alla de magiska klasserna/yrkena i spelvarlden.

Tank

Tank. Betecknar oftast spelare som ska kan ta stor mangd stryk fran monster i spelvarlden.
Oftast yrket Warrior som tar den har rollen.

Teamspeak

Ljudchat. Ett program som gor det mojligt for alla personer i en grupp att prata med varandra
med mikrofoner.

Teamwork

Lagarbete, samarbete.

ubrs run

Betecknar en instance dungeon, instans, som finns i spelvérlden.

Uppgradera

Inom storre guilds/gillen finns det ibland regler for foremal och hur man kan uppgradera
dessa foremal med nya féremal. Detta forknippas med DKP systemet.

Valv(Vault)

Bankvalv, hér forvaras en viss spelares olika dgodelar i spelvérlden.

Voicechat

Ljudchat, till exempel teamspeak.

Warlock

En av de yrken man kan vélja for sin karaktér i spelvérlden.

Warrior

En av de yrken man kan vélja for sin karaktér i spelvérlden.

Whine

Gnall. Detta uttryck anvands ofta om valdigt manga olika saker som spelare kan gnalla om
eller nar nagon inte haller med om vad man sjélv tycker &r det latt att man skriver att den
personen gnaller.

Wipe(Wipa)

Innebdr att alla | en viss grupp/gille dor under ett uppdrag. Detta anses i princip aldrig som
nagot positivt, det anses till och med nagot som storre guilds/grupper undviker till varje pris
av rena prestigeskall.
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Bilaga 3 Intervjufragor

9.

Hur l6ser du uppgifter i din virtuella varld (WoW)?

Vad kan du beratta om hur grupper av olika manniskor ser ut i WoW?
Upplever du att det finns regler som du som deltagare i WoW féljer?
Ar det viktigt att ha en specifik roll i Wow?

Kéanner du att du har makt eller har andra makt éver dig i den virtuella varlden
Wow?

Vad ar bra respektive daligt ledarskap for dig i Wow?
Kan du ge exempel pa sociala fardigheter som ar viktiga i en virtuell varld?

Utgor kommunikationen mellan spelare, som oftast utfors i textformat, ett
problem bland deltagare?

Hur gar man tillvaga nar man fattar beslut i Wow?

10. Hur hanteras konflikter mellan spelare i WoW?
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