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Space: The final frontier

These are the voyages of the Starship, Enterprise
Its 5 year mission

To explore strange new worlds
To seek out new life and new civilizations
To boldly go where no man has gone before

Introduktionen till serien Star Trek fran 1966 och framat.



Abstract

Jag har genomftrt en deltagandeobservation 1 antropologisk anda av MMO-spelet
World of Warcraft. Malet var att identifiera och analysera spelares forhallningssitt till
de relationer och interaktioner som uppstdr i den virtuella virlden. Syftet med
analysen dr att studera och forklara hur de virtuella interaktionerna péverkar livet
utanfor datorskdrmen och vice versa, allt for att bidra till en férdjupad forstaelse av
spelen. Detta studeras genom ett samhéllsekologiskt perspektiv vilket ger en alternativ
bild av spelarnas upplevelser 1 forhallande till befintliga spelteorier. Det ekologiska
perspektivet forklarar de stindiga krdnkningar av de antagna gréinserna som omgérdar
de virtuella spelvérldarna genom att uppmirksamma véxelverkningen mellan virtuellt
och verkligt. Kénslor och relationer skapas och utvecklas mellan samhéllet och spelet,
vilket motsidger Huizingas teori om den magiska cirkeln — den teori som initialt
etablerar grianserna kring spel. Studien fann att spelkulturen representerar en
framtrddande arena didr kommunikativa och relationsskapande element skapas for
spelarna — ettt perspektiv. som ofta faller utanfor den forekommande

datorspelsdebatten.
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Inledning

Dér stod jag, framfor det spoklika och enorma fyrtorn ddr Han fanns. Han som
fortrollat hela det lilla fiskesamhillet till sjdllosa zombies som utforde hans minsta
uppmaning. Resan hit hade knappast varit 1itt. Forst hade jag fatt bevisa mina
kunskaper med min bage. Den bige jag fatt som tack frdn Ldjtnanten nir jag rdddat
hans utpost frdn den armé av blodtorstiga troll som néstan hade pulveriserat den
trapalissad hans utmattade mannar rest som sista desperat forsvar. Bégen som
fortfarande hade stink av svart trollblod pa sig rickte inte som bevis nér by-dldsten
tvekande borjade berdtta om problemen vid den nérliggande fiskebyn. Han ville att
jag skulle visa hur duglig jag var innan han beréttade var Trollkarlen befann sig. Jag
kan inte klandra honom antar jag, det dr ju hans by som forintas om jag misslyckas
med att doda eller fainga den hér ondskan som bdrjat frodas vid de sydliga kustbyarna.
Ladda bossan séger Linus i mikrofonen — nu blir det harda bud. Varfor, frigar jag. Jo
men bossen ér svar, plus att jag kanske maste gd om fem minuter, da far du klara
honom sjdlv. Vart ska du di? Jag ska ner och spela fotboll med Stina och dem. Jaha,
ja men dé foljer jag nog med — kinner att jag vill rora lite pd mig, beréttar jag i
mikrofonen. Okej, ja men dé ses vi ddr om tjugo minuter da? fragar Linus. Visst sdger
jag och packar min véska. Det 4r min fjdrde dag som medverkandeobservator 1 World
of Warcraft och jag har precis avverkat fem speltimmar med min gamla studiekompis
frdn Uppsala. Tillsammans har vi dodat monster, umgétts och rest omkring i den
virtuella virlden Azeroth. Men nu ska vi spela fotboll.

Att spela handlar inte sdllan om att uppticka de grianser som existerar kring
upplevelsen. Mellan fantasi och verklighet men nu ocksa mellan virtuellt och riktigt.
Moderna datorspel har en bendgenhet att kombinera spelmoment med interaktioner,
ndje och en typ av relationsskapande verklighet som dr svar att beskriva som bara ett
spel (Taylor 2006, 162). Det inledande avsnittet vittnar om tvetydigheten — ndgot som
faktiskt liknar en direkt relation mellan den virtuella spelvirlden och det vanliga livet
utanfér. Om man uppméarksammar det sa verkar det som om spelaren pé ett dgonblick
fardas mellan dventyret och vardagen, men uppfattas det av spelarna sjdlva? Taylor
(2006, 19) svarar pd frigan genom att belysa problematiken med att verka inom tva
skilda virldar. Hon menar att spelarna befinner sig i1 ett omrade mitt emellan, ett
omrade dir vissa egenskaper och kénslor fritt verkar rora sig fram och tillbaka utan att

nagon egentligen uppmérksammar det.



Detta fann jag intressant. Studien vill undersoka det okdnda grinslandet som
forefaller fascinera s& manga datorspelare i samhéllet, kanske utan att de sjdlva vet
om det. I denna uppsats behandlar jag de fenomen som gor dessa onlinebaserade
virtuella vérldar till ndgot mer 4n bara ett spel for deras anvéndare. Jag vill forstd
varfor ménniskor kan tillbringa hundratals och ibland tusentals timmar framfor
skdrmar, for att sedan pastd att de triffat nya védnner samtidigt som de uppratthallit
och fordjupat relationer med befintliga. Det kunskapsbidrag jag hoppas kunna tillfora
ar en fordjupad fOrstielse for spelarnas relationskapande upplevelser. Studien
identifierade en omfattande spelkultur som paverkade 6ver de grianser som formodas
finnas kring spelen. En kultur dér fantasimonster och virtuella korstdg ar verklighet,
men ocksd de vénskaper och relationer som uppstdr mellan spelande ménniskor.
Uppsatsen kommer 1 mingt och mycket att argumentera for att den spelarskapade
kulturen blivit en allt viktigare plattform fér kommunikation i vardagen men dven for

nya och sedan tidigare etablerade relationer.

Vilkommen till den virtuella varlden

I developed a strong sensation that I had woken up inside an animated fairy tale.
I was not just watching and listening though; I played a starring role.
Nardi 2010, 8

MMO[Massive Multiplayer Online]-spel utspelar sig 1 virtuella vdrldar som ar
skapade for att bestd genom sin stindiga uppkoppling mot internet. Virldarna &r
fyllda med hundratusentals och i1 vissa fall miljontals spelare som tillsammans
utforskar, krigar och lever i dessa virtuella riken (Krzywinska, MacCallum-Steward &
Parsler 2011, 1-2). Utformningen i de flesta MMO-spel dr att medverkarna skapar
sina egna karaktdrer men ocksa de aktiviteter som spelarna tillsammans kan utfora
(Nardi 2010, 17). Enligt Nardi (2010, 18) ér foljande matris vad som kénnetecknar ett
MMO: Spelarna skapar animerade karaktdrer som ror sig i en tredimensionell milj6.
Mojligheten att kommunicera med andra spelare dr avgorande samt att det ska finnas
en stor mingd digitala objekt att interagera med. Hon argumenterar ocksa for att de
virtuella vérldarna snarare dr kulturer &n chattrum med hénvisning till relationen
mellan spelaren, vérlden och de objekt som virtuellt fysiskt existerar. Malet i MMO-
spel dr att utforma och utveckla karaktdren. Utformningen sker genom att gora
aktiviteter som pa olika sitt genererar utveckling. Det kan handla om att {4 tillgang till

nya klader, formagor eller omréden i den virtuella véirlden. Men det kan ocksa handla



om att ldra kdnna andra spelare, att skapa relationer och ingd i grupperingar med
gemensamma mal. En spelegenskap som Nardi inte uppmérksammar i sin matris ir
faktumet att spelen saknar uttalat slut. Karaktirsutvecklingen pigar stindigt och det
enda riktiga slutet dr ndr spelaren sjdlv véljer att avsluta. Avsaknaden av konkret
mallinje bidrar till att spelarna vanligtvis spelar samma spel i flera r, om &n i1 nya
gruppkonstellationer med alternativa karaktarsmal.

Denna studie genomfordes med hjdlp av deltagarobservationer inhdmtade frin
MMO-spelet World of Warcraft(hddanefter mestadels refererat till som WoW]).
WoW utspelar sig 1 den virtuella fantasivdrlden Azeroth och ér trots sin alder @n idag
en av giganterna pa marknaden (Kryzwinska et al 2011, 1). Antalet aktiva spelare &r
nagot spelproducenten Blizzard Entertainment tidigare varit fortegen med, emellertid
presenterades nyligen information om att spelet har haft ca 100 miljoner unika

anvindare sedan lanseringen 2004 (media.wow-europe.com).



Studiens syfte och fragestillningar
Syftet med uppsatsen &r att bidra till en fordjupad forstdelse for vad det innebér att

vara medverkare 1 en virtuell virld. Detta genomf6rs genom att undersdka och belysa
spelkulturen som en allt viktigare form f6r kommunikation. P4 sa sitt kan spelarnas
relationer och upplevelser analyseras for att slutligen 6ka forstaelsen for hur det &r att
leva i en virtuell virld. Genom att besvara foljande forskningsfragor 6nskar jag kunna

oka forstéelsen for spelarnas upplevda erfarenheter av spelen.
Hur upplever spelarna kulturen i MMO-spelet World of Warcraft?
Vad ér det som motiverar dem att spela?

Hur ser de pa relationerna som spelkulturen genererar?



Att underséka en kultur
Min egen fascination for MMO-spel uppstod nér jag 2007 forvéarvade ett exemplar av

spelet Star Wars Galaxies[hddanefter refererat till som SWG] frdn den lokala
spelbutiken. Jag hade sedan lidnge ett brinnande intresse av det populdrkulturella
universum George Lucas byggt upp fran och med den forsta Star Wars filmen som
kom 1977. Spelen gav mig en ytterligare chans att utforska galaxen dédr s& mycket
hinde for linge sedan. SWG var emellertid annorlunda mot andra spel jag spelat.
SWG var ett MMO-spel — ett spel dédr dven andra livslevande ménniskor existerade 1
samma virtuella vérld som jag sjdlv. Genast upptickte jag att spelet inte ldngre
handlade om att folja den relativt snitslade banan mot det uttalade méilet — det
handlade om mer, det handlade om ménniskor, interaktioner och relationer. Under tva
ar utforskade jag och min karaktir Kodz, en blek kopia av Han Solo, de virtuella
planeterna 1 galaxen, men ocksd brittisk arbetarklass och amerikanska
familjekonstellationer. Vi moétte spelkaraktirer som existerade i den virtuella vérlden
men ocksd ménniskorna bakom skdrmarna. Nigot som 1 slutindan gav en upplevelse
langt storre dn jag formodat nér spelets plockades ner frn butikshyllan.

Att studera MMO-spel gar att likna vid att undersdka en frimmande kultur.
Taylor (2006) argumenterar exempelvis att den starkaste spelupplevelsen kommer
frdn de andra spelarna och interaktionerna med dem. I liknande banor argumenterar
Nardi (2010), Pearce (2009), Linderoth (2012), Zhong (2011) och Williams, Kennedy
& Moore (2011) i sina studier av spelkulturer. For att effektivt kunna undersoka
upplevelserna av spelkulturen blir det naturligt att studera fenomenet med hjilp av
deltagarobservationer, vilket dven varit kutym 1 tidigare forskning. Nardi (2010, 27-
31) papekar i sin antropologiska World of Warcraft-studie att det ndrmast vore
omd{jligt att penetrera spelet utan att bli engagerad som spelare. Djupet och
dimensionerna som uppstdr inom en kultur dr diffusa och svértolkade for en icke-
medverkande och genom att observera inifran spelet ges en naturlig infallsvinkel att
uppticka och undersdka. Enorma méngder information genereras genom interaktioner
med spelare och artefakter. Information som forst i slutindan gar att forsta, nir
kulturen blivit en naturlig del av observantperspektivet. Aven Deacon, Pickering,
Golding & Murdock (2010, 278) illustrerar fordelarna med att ge sig in i spelet. De
belyser emellertid en viss problematik med metoden. Argumentet &r att den
objektivitet en studie kridver kan bli stord av observatdrens egen upplevelse — vilket

begreppet go native mélande beskriver. [ wuppsatsens fall var jag som



deltagarobservator medveten om svarigheterna kring empirisamlandet. Jag kunde pé
sa sdtt stdndigt stélla fragan huruvida upplevelserna skymde min huvudsakliga uppgift
— att insamla relevant information och 6ka forstdelsen for spelkulturen. For att vidare
undvika att hamna 1 det bottenldsa hél som insiderepistemologin utgér sa valde jag att
snarare fokusera pa spelarna jag motte och deras historier 4n mina egna. Intentionen
var att ta mig in 1 den virtuella virlden for att mota spelare — och pa sé sitt skaffa en
fordjupad fOrstdelse for vad det innebdr att spela den hédr typen av spel.
Observantmetoden genererade den kunskap som 1 slutdndan tilliter mig att
argumentera for min fOrstaelse av spelarna och kulturen de &r en del av (Fay 2012,
27). Observationerna genomfordes inte 1 det dolda men jag exponerade inte heller min
roll som informationsinsamlare. Méanniskorna jag motte i spelet fick ibland ta del av
den roll jag innehade, vanligtvis nir jag stéllde ingdende fragor om deras upplevelser.
Pé sé sitt kunde jag visa pd en typ av legitimitet nir frdgorna ibland blev personliga
och avvikande frdn de vanliga konversationer som fordes. Etiskt blir det ibland
provande att interagera med ett syfte som inte &r ként for de andra personerna. Genom
att inte pa ndgot sétt formedla identiteter och for att 6ka forstdelsen for spelarnas
upplevelser gir det emellertid att acceptera det etiska trangmalet som en mindre
framtrddande faktor i en storre helhet.

For att insamla ytterligare material om kénslor och upplevelser i spelkulturen
sd genomfordes fem intervjuer. Intervjuernas form som Deacon et al (2010, 67) kallar
semi-strukturerade motesintervjuer 1 fritt format[Oversatt] ldter intervjupersonen tala
fritt om sina upplevelser. Nagot som uppnds genom att undvika standardiserade
frdgestéllningar och snarare bedriva intervjun som en konversation med ett uttalat
diskussionsdmne. Till min hjdlp anvindes en intervjuguide dir i forvdg noterade
diskussionsomraden formulerats[bifogad]. Ett problem som emellertid kan uppsta vid
denna typ av informationshdmtning dr den stindigt nidrvarande intervjueffekten, vilket
innebér att intervjuledaren péverkar svarspersonens berittelse (Deacon et al 2010,
73). Effekten reducerades, 1 enighet med Deacon et als (2010, 73) uppmaning, genom
att gora intervjun snarlik en vardaglig avslappnad konversation, men i slutindan &r det
svért att avgdra om jag som intervjuledare paverkat resultatet. Om man stéller den
Oppna formen mot en standardiserad intervjuvariant, kanske utan intervjuledare, sd
minskas dock forhoppningarna om de insiktsfulla svar som studien krivt (Deacon et
al 2010, 72). Darfor far det anses som en vil avvigd risk med anvdndningen av den

valda intervjuformen. De Oppna intervjuerna genererade stora méngder kvalitativ
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information som vittnade om skilda upplevelser — vilket i slutindan gav fordjupad
forstaelse for spelets manga aspekter. Genom att fora ett samtal argumenterar Deacon
et al (2010, 72) ocksa for att andelen instdllsamma svar reduceras pd grund av
tidsaspekten, som stdndigt dr nédrvarande under en konversation. De inspelade
intervjuerna transkriberades slutligen for att kunna fungera som underlag for
uppsatsens analys. For att dolja medverkarnas identiteter sd har uppsatsens samtliga

namn figurerats.

Urval
Observationerna genomfordes 1 spelet World of Warcraft baserat pd dess

tillgénglighet. Det visade sig ndmligen att WoW dr ett av fA MMO-spel som faktiskt
fortfarande sdljs 1 spelbutiker, vilket uppméirksammades nir
medverkandeobservationen skulle paborjas. Faktum dr att det ytterligare visar pé att
WoW fortfarande tillhdr en av giganterna ndr det kommer till denna spelform
(Kryzwinska et al 2011, 1). I och med spelets popularitet s& dr det ocksd det MMO-
spel med flest anvidndare, vilket underldttade nir jag skulle finna fem personer att
intervjua. Det fanns ocksd gott om material att tillgd pd internet. Jag ordnade bland
annat information om vilken server som verkade passa mig som observatér men ocksé
nddvéindig bakgrundskunskap om hur spelmomenten gar till genom att titta pd
YouTube och ldsa forumtrddar. Servern jag i slutligen valde, kallad Argent Dawn,
hade ett levande forum vilket vittnade om en aktiv spelarbas — nagot jag hoppades pa
skulle 6ka chansen till interaktioner.

Intervjupersonerna var alla mellan 23-28 ar och hade ett antal spelar bakom
sig. Detta visade sig vara virdefullt eftersom de sjdlva verkade ha kommit till vissa
insikter som bidrog till ett storre djup i resonemangen kring upplevelserna.
Konsmaéssigt utgjordes intervjuerna av fyra mén och en kvinna vilket representativt
avspeglar Nardis (2010, 19) demografiska undersdkning som vittnar om cirka 21 %
kvinnliga spelare. Representativiteten dr emellertid inte en primédr faktor i studiens
urval eftersom kvalitativt material eftersdktes. Det var snarare spelarnas unika
erfarenhetsbaserade berittelser dn generaliserande jdmforelser som bidrog till den
djupare forstaelsen studien efterstrivade. Kombinerat med studier av bland andra
Nardi (2010), Taylor (2006) och Pearce (2009) har jag haft mdjlighet att placera
analysen i den bredare kontext tidigare etablerad kunskap bidragit till.
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Teoretisk redogorelse
Att undersoka spel- och internetkultur dr relativt nytt. I och med internets etablering

har emellertid spelandet fatt en kommunikativ aspekt som bidrar till en mer komplex
och suggestiv bild, vilket gjort dem till intressanta studieobjekt. Ringa forskning har
dock bedrivits 1 dmnet och det ar fortfarande svért att skapa en forstielse for hur
anviandarna paverkas och vad de upplever i de virtuella vérldarna (Nardi 2010, 5). Att
skriva om nagot som fa kénner till &r en utmaning i sig och det enklaste sittet att gora
sig forstadd dr att forsoka fa ldsaren att forstd vad man vill formedla genom nagonting
annat, nigonting mer bekant som ldsaren kan referera till i relation till det nya och
outforskade. Det ricker dock sdllan med nya glasdgon for att ldsa ett obekant sprak.
Det behovs ocksé ett dverséttningsverktyg — beprovade teorier som visat sig stimma
pé tidigare studier i liknande sammanhang. Genom att kombinera ett antal av dessa
beprovade teorier s hoppas jag kunna bidra med en klargérande skildring av

spelarnas upplevelser i granslandet mellan det virtuella- och verkliga.

Spelteorins fader i nytt ljus
Johan Huizingas verk Homo Ludens, den spelande méanniskan, utgiven 1955 dr dn

idag betraktad som en bibel for de som studerar nigon typ av spelmedium. Se t.ex.
Murray (1997), Nardi (2010), Taylor (2006) eller Pearce (2009) — alla studier av
modern spelkultur — alla med referenser till Huizingas teorier. Huizinga (1955, 1-3)
etablerar initialt att spelandet utdaterat ménsklig kultur och att anledningen till spel &r
ndje och avkoppling. Men for att ett spel ska vara ett spel s& maste en aktiv
avgriansning ske mot det dvriga samhillet. En avgransning med syftet att ndjet inte
ska forknippas med nagonting som sker utanfér vad som hiander inom spelets grinser.
Den hér gransen kallar Huizinga (1955, 77) den magiska cirkeln. Inom cirkeln bortser
spelarna fran eventuella sociokulturella hierarkier vilket ocksa fOrutsétter att ingenting
som sker inom sfiaren faktiskt kan paverka vad som finns utanfor. Det hér &r
Huizingas (1955) definition av ett spel, en lek eller en plats ddr manniskor kan leva ut
sina fantasier utan att vara rddda for konsekvenser. Han liknar spelandet vid
hundvalparnas bus som ibland kan verka valdsamt men som i sjélva verket fyller en
viktig funktion nir de fér leka utan att ta hansyn till flockens hierarki (Ibid:1).

Teorin om den magiska cirkeln bidrar till studien genom att visualisera de
granser som antas existera kring datorspel och konkret genom att skilja pd den

virtuella virlden och vart etablerade samhille. P4 samma sétt har den anvints i
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tidigare studier av exempelvis Nardi (2010) och Taylor (2006). Ett par meningar
skrivna av Bowker och Star (1999, 297) 14t mig se cirkeln pé ett sétt som gjorde det
mojligt att applicera teorin pa ett unikt sitt. De menade ndmligen att vissa fenomen
kan rédknas till ndgot som de kallar grdnsobjekt. Dessa objekt innehar formagan att
fungera 1 flera olika sammanhang och upprétthalla de informella kraven i dem alla. I
och med spelens utformning och anvédndarnas verkan i bdde den verkliga vérlden och
1 spelsfiaren gar det att argumentera for att MMO-spel tillhor gransobjekten. Taylor
(2006, 162) belyser i1 sin slutdiskussion ocksd sin fascination infor begreppet och
foresprakar likt Bowker och Star (1999) en ekologisk syn av den hir typen av
fenomen och 1 studiens fall MMO-spelen. Det ekologiska synsattet tillater en
observant att se de olika virldarna som sammanhingande och vixelverkande, som en
del av nagonting storre. Teorierna om grinsobjekt och ekologi visade sig vara
vérdefulla nir en studie genomfors kring kultur och paverkan. Genom att applicera de
teoretiska resonemangen kunde en forstéelse for hur spelarnas upplevelser paverkade

langt utanfor den grians Huizinga (1955) etablerat i och med sin magiska cirkel.

Internets paverkan
Det gar inte att studera onlinespel utan att belysa internets och teknikens paverkan pa

hur vi kommunicerar och interagerar. Om det redogér Baym (2010, 11) mycket
utforligt i sin bok Personal Connections in the Digital Age nédr hon bland annat tar
upp frdgan var vi egentligen befinner oss nir vi umgis med ndgon Over internet.
Bayms (2010) fragestdllning sétter fingret pd ett stort fragetecken nédr hon
uppmérksammar faktumet av teknologins ringaktning for fysiska interaktioner. For
det dr inte ldngre klart var vi befinner oss nér vi &r helt uppslukade av exempelvis
textbaserade konversationer dver véra smarta telefoner. Baym (2010) erbjuder inget
svar pd frdgan men dess innebdrd dr intressant och beaktansvird med tanke pd att
minniskor véljer att umgas och utfora aktiviteter tillsammans i onlinespel och inte
sdllan faktiskt gora det som ett substitut for att fysiskt triffas. Jag valde att anvénda
den teoretiska frdgan som utgdngspunkt nér jag forsokte urskilja spelarnas uppfattning
av var de befann sig under sina spelsessioner och pd sa sitt forsoka ta reda péd hur

verkliga interaktionerna blir.
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Baym (2010, 100-101, 130) uppmiarksammar ocksé att relationer som skapas
och uppritthalls online gor det utifran samma premisser som relationer i verkligheten.
Denna teori tilldt mig att likstélla spelarnas virtuella relationer med de som uppréttats
mellan vinner och bekanta utanfor cirkeln. Jag fick dven en mgjlighet att studera de
relationer som visade sig Overskrida alla former av grinser och existera inom bada
systemen parallellt. Mycket av Bayms (2010) teorier gar att koppla till begreppet
immersion som myntades 1 denna bemirkelse av Murray (1997). Immersion inom
spelkultur liknar det resonemang Baym (2010) tar upp nér hon stéller sin existentiella
frdga. Ordet betyder bokstavligen att bli nedsédnkt och omfamnad av vatten — kénslan
av att vara i en verklig virtuell vérld och delta 1 allt vad den har att erbjuda (Linderoth
2012). Begreppet i Murrays mening hjélper till att stdrka upp det resonemang ménga
av spelarna ként nér de varit inne i den virtuella vérlden. En kénsla av verklighet som
ar speciellt kopplad till interaktionerna med andra MMO-spelare. Det dr viktigt att
uppmérksamma den plats spelandet far i spelarnas liv och genom att tillimpa

immersion begreppet far vi en djupare forstaelse for hur pass engagerad det gar att bli.

Den virtuella virldens pionjirer
Internetkultur och MMO-spel tillhér som tidigare ndmnt ett relativt outforskat

omrade. Det finns emellertid ett fatal forskare som genomfort tidigare studier i &mnet.
Pearce (2009), Taylor (2006) och Nardi (2010) dr exempel pa forskare som genom
medverkandeobservationer lyckats infiltrera olika spelkulturer med syftet att
identifiera de tendenser som finns. Dessa tre forfattare gav denna studie viktiga
insikter och ytterligare information om de fOreteelser som pédgar i spelen. Pearce
(2009) verk gav studien matnyttig information om hur spelcommunityt existerar dven
utanfor ramarna till det virtuella. Hennes skildring av den ddende virtuella vérlden
Uru erbjod teorier som behandlade samhorighet och relationer som uppstétt 1 en
fantasivérld — och som sedan genomfort en regelritt flykt fran vérlden ut i samhéllet.
Taylors verk fran 2006 dr desto mer handfast och ndra denna studie nér hon siktar in
sig pé relationerna mellan det virtuella och det verkliga. Play Between Worlds (2006)
behandlar bland annat skillnaderna mellan olika typer av spelare och hur olika de
faktiskt upplever sitt spelande. Den lyfter dven fram vilka egenskaper som anses
viktiga i de gruppformationer som uppstar i spelen. Dessa egenskaper visade sig vara
nira besldktade med vad som ute i samhéllet betraktas som védnskap. Denna teori ger

ytterligare stod at det ekologiska synsitt som Taylor (2006, 162) argumenterar for att
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man bor anvinda nédr man studerar den moderna online- och spelkulturen. Kombinerat
med Baym (2010) gar det att argumentera fOr att interaktionerna i spelen genomfors
pa samma premisser som i vekligheten och uppstir pa en basis av tillit, rykte och
ansvar (Taylor 2006, 43-47). Négot som ytterligare tyder pa att relationerna existerar
parallellt och samverkande mellan spel och verklighet. Teorin ldgger i sin enkelhet
grunden till varfor spelmediet &r ett intressant studieobjekt, den etablerar tanken att
spelen blivit ndgot mer 4n en avgransad och isolerad aktivitet.

Bonnie Nardis My life as a Night Elf Priest (2010) bidrar med den mest
omfattande medverkandeobservationen jimfort med tidigare ndmnda forfattare.
Nardis (2010) insikter fran hennes flerdriga studie av World of Warcraft gav
ytterligare tolkningsverktyg till det empiriska material som inhdmtats i samband med
studien. Det betyder att minga slutsatser som drogs utifran studiens empiri ocksa
kunde backas upp av det omfattande material Nardi (2010) inhdmtat. Nardi (2010)
bidrar ocksd med en alternativ syn pd den fiktiva grans som Huzingas (1955) magiska
cirkel utgoér. Hon stéller sig delvis bakom Taylors (2006) teori om cirkelns forlorade
innebdrd men hon argumenterar ocksa for att en tydlig avgransning finns kring spelen
— om dn 1 en annan utformning. Resonemanget belyser cirkeln i ett nytt ljus som
tilldter det perspektiv ménga icke-spelare har pa spelfenomenet. De som inte vet vad
som hénder 1 den virtuella vérlden ser en person som &r djupt koncentrerad pa en
datorskdrm. Det dr for den personen omdojligt att forstd de relationer som uppstér med
minniskor som inte dr fysiskt ndrvarande om de heller inte forstar kommunikationens
vigar (Nardi 2010, 116). Hennes teori bidrar till en komplexitet men ocksé till en
djupare forstielse av spelfenomenet som uppmérksammar mycket av den omgardande
problematiken, ndgot som uppstar nér spelare och icke-spelare stéller sig oforstaende

till varandras perspektiv.
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Resan 6ver grianserna
I analysen av uppsatsens empiriska material illustrerar jag spelares upplevelser och

erfarenheter frin de virtuella virldarna. Materialet som anvints har inhdmtats fran
egna observationer, intervjuer men ocksd iakttagelser frn tidigare studier. Varfor
ndgon spelar MMO-spel dr svért att faststélla eftersom anledningarna dr manga och
skilda (Taylor 2006, 157). Genom att samla och analysera upplevelser fran olika
anviandare och observationer gir det emellertid att argumentera for att en djupare
forstdelse av hur spelarnas virtuella eskapader skapas. Eftersom malet varit att bidra
till en 6kad forstéelse av spelarnas upplevelser sa har jag fokuserat pd det som varit
gransoverskridande, det vill sdga det som paverkat over den magiska cirkel som
tidigare forutsatts existera kring spel. Det &r i detta grinsland spelarna befinner sig
och det &r hit mycket av komplexiteten gar att spara nir dsikterna om MMO-spel gér
isdr.

Det bestridda grianslandet

Genom mojligheten till sociala interaktioner, kravet pd samarbete och det aktiva
arbetet att organisera manniskor i grupper dr datorspel pa vig till en ny plats i
samhiéllet. Fran att ha ansetts som en avvikande, asocial och ibland skadlig aktivitet
med en brakdel av dagens anhéngare har spelen och communityt kring dem vuxit sig
allt storre. ' Spelandet har nirmast blivit en folkrorelse som attraherar fran
demografins alla hall samtidigt som den tidigare isolerade vistelsen spelaren fann sig i
framfor de flimrande skdrmarna blivit utbytt mot ndgonting hogst socialt (Nardi 2010,
18-26). Mina egna observationer gav prov pa detta nir jag stotte pa dkta makar,
familjer och vénner som spelade tillsammans. Jag slogs av hur viktigt och
relationspaverkande spelet var nir jag motte Alaska och hans son Nantuck som bada
kom fran USA:s nordligaste delstat. Nantuck var i tolvarsdldern och fick bara spela
helger och eftermiddagar medan fadern ofta var online sent in pa kvéllarna. Deras
spelande och berittelse stod ut fran mingden pa ett enastdende sitt, Alaska var
ndmligen dov. Medan vi andra spelare befann oss 1  diverse
rostkommunikationsprogram sa kunde han inte medverka. Sonen, som aldrig sa nagot,
var dock alltid inne och formedlade vad som sades till sin pappa genom teckensprak.
Alaska berittade detta for mig nédr vi chattade om varfor han aldrig var inne i

rostprogrammet. Han dlskade spelet och hade spelat i manga &r men hans handikapp

! For diskussionen kring spelens skadliga verkan se t.ex. debatten mellan statens medierad och
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hade alltid statt i vigen for interaktionerna med andra spelare. Nu nér hans son blivit
gammal nog for att spela sa kunde de jobba tillsammans och vara med i guilder’ som
anvinde rostprogram for att effektivisera sitt spelande, men det var ocksé tveklost att

de bada hade roligt tillsammans och dlskade att spela.

Det dr som att ha sina vanner IRL, man pratar och lar kdnna varandra. Som att
hitta kompisar i verkligheten. Jag ser ingen skillnad pa det.
Intervju Karlsson, N. 14 december 2013

Alaska och Nantuck &r ett exempel, intervjun med Karlsson en annan. Den hir typen
av spelrelaterad utveckling gor att de virtuella virldarna bidrar till ndgot som gar att
identifiera som ett relationsskapande mervérde. Nagot bdde mina observationer och
intervjupersonernas erfarenheter vittnade om. Den hér utvecklingsriktningen gor att vi
idag maste vi acceptera spelandet som ndgot mer 4n bara ett spel. Som ett grinsobjekt
som existerar i flera samhéllen av praxis och uppfyller verklighetskraven for vart och
ett av dem (Bowker & Star 1999, 297). Det innebir att datorspelen numera innehar
kvalitéer som tidigare varit exklusiva utanfor de virtuella virldarna spelskaparna
producerat. Kvalitéer som &r lika verkliga i1 spelen som de blir utanfér dess imaginira
granser. Detta pdstdende behandlar bland annat de relationer som uppstar pa internet
och 1 spelen. Spelen, i och med sin kommunikativa aspekt, innehar idag en unik plats 1
samhillets ekosystem. En plats ddr ord som kommunikation, relation och interaktion
far uttryck 1 sin lingvistiska mening, men - med ekologins vixelverkande
gransoverskridande egenskap 1 atanke - faktiskt ocksé bidrar till en padverkan mellan
det virtuella och verkliga samhiéllet. Taylor (2006, 162) menar att artefakter som
producerats i1 endera av samhillena reser Over grinserna, varfor hon ocksd
argumenterar for att man maéste applicera ett synsitt som inte accepterar spelandet
som en isolerad aktivitet utan snarare som en aktiv del av samhillet f6r spelutovarna.
Spelen 1 sig representerar ett separat ekosystem, ett omrdde som gér att betrakta
som ett fristdende system. Nagot som béde Nardi (2010) och Corneliussen et al
(2008) belyser 1 och med sina antropologiska studier av virtuella varldar. Samtidigt ar
det en del av det storre systemet som omfattar vart samhélle d& spelen anvédnds av

verkliga ménniskor, med ett liv utanfor spelen. Det separata spelsystemet utgors idag

*En spelaruppbyggd gruppkonstellation med mellan 2-500 medlemmar som arbetar tillsammans for att
uppna gruppens mal. Guilden har alltid en ledare och i manga fall &ven underchefer som leder speciella
grupper inom guilden.
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av mjukvarubaserade virtuella vérldar dir tusentals spelare verkar tillsammans med
en méngfacetterad repertoar vad giller mal och férvéntningar av upplevelsen. Inom
systemet paverkar spelarna varandra i1 och med de sociala interaktioner som uppstar.
En effekt som inte bara forekommer inom de formodade grinserna utan dven Over
dem - vilket ménga spelare uppmérksammat. (Se exempelvis Baym (2010, 18) eller
Taylor (2006, 1-10)). Forekomsten av vixelverkande piverkan inom system &r ett
utmérkande drag for ekosystem. Det ekologiska perspektivet stannar emellertid aldrig
av utan mojligheten att Gverblicka ur ett storre perspektiv finns alltid nirvarande.
Ekologins grundtes &r att allt & sammankopplat, allt &r beroende av det storre
systemet for fodandet av niringsdimnen som far systemet dr existera (Pettersson,
2002). Spelen blir hela tiden matade med vérderingar utifrdn. Bade av spelskapare
men nu ocksd av miljontals spelare som i princip fritt far verka inom de virtuella

vérldarna. Inberg berittar:

/.../ om man gar i skolan och ska umgés med sina kompisar. Man kan inte ga pa
bio eller spela fotboll dé dr det roligare att sitta online och gora lite som man vill,
kika och bara ha kul. /.../ Huvudsaken &r att man gor nagot tillsammans. Jag tror
inte det dr ndgon grins hér utan jag tror man vet vad man vill och det dr det man
gor.
Intervju Inberg, A. 9 december 2013
Kjellan berittade ocksd om sitt mdte med ndgra av guildvinnerna och exemplifierar

hur de spelgenererade relationerna paverkar spelarna utanfor den virtuella véirlden.

Jag var i Oslo. Det var ménga norrmin i guilden[laget]. Vi sags en helg och
drack 61 och &t pizza. Det var en upplevelse att triffas pa riktigt och det var
vildigt trevligt. De var lika trevliga som pé vent! [rostkommunikationsprogram]
/.../ De[norrmdnnen] kidnde inte heller varandra IRL. /.../ Vi pratade om mycket
annat dn spelet. Jag hade kontakt med en av norrménnen flera ér efter och vi
pratade om livet i stort. Jobb och familj.

Intervju Kjellan, P. 14 december 2013

Spelens plats 1 det ekologiska perspektivet forutsétter emellertid nidgon typ av
avgriansning kring foreteelsen. I spelkunskap har denna gréins traditionellt utgjorts av
Huizingas (1955) magiska cirkel. Att spela dr en aktivitet som skiljer sig gentemot
exempelvis arbetet, skolan eller familjesammankomsten. I tidigare forskning av
spelkulturer har det emellertid uppmirksammats att ramverket penetreras av
vérderingar och normer utifrdn den virtuella viarlden men ocksé i motsatt riktning. Se

bland annat Taylor (2006), Nardi (2010) och Pearce (2009). Huizingas (1955)
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magiska cirkel gar déarfor inte ldngre att applicera pa denna typ av spel utan
komplikationer. Den magiska cirkeln fOrutsétter att ménniskor som spelar kommer
overens om att &sidositta verkligheten till forman for spelandet. Spelet blir enligt
Huizinga (1955) en fredad plats dér konsekvenserna av spelarens handlingar inte
paverkar spelaren utanfor spelet, en tydligt upprittad grians mellan spel och
verklighet. Utformningen av de virtuella vérldarna med tillhorande kulturer gor det
dock inte mojligt att enbart forutsétta att onlinespel &r ett spel i Huizingas (1955)
bemirkelse. Vilket bade uppsatsens studie samt tidigare forskning vittnar om. Nardi
(2010) och Taylor (2006) menar bada pé att onlinespelen tenderar att sudda ut den
grins som tidigare ansetts fundamental for spelaktiviteten. Pastdendet stirks av
studiens empiriska material och visar tydligt pad hur spelarnas upplevelser paverkar

dven utanfor spelet.

Man kan ju inte gd omkring och vara en douche[vara otrevlig] och tro att ndgon
vill spela med en, sa funkar det ju inte.
Intervju Heder, M. 10 December 2013

Det péaverkar eftersom man maste ldra sig saker pa ett helt nytt sétt. Man far
andra referenser. Spelandet och livet gar ihop pad méanga sétt. Sprék, lirdomar,
sociala interaktioner — moraliska fragestéllningar. /.../ Hur ska jag reagera? Vad
borde jag gora? De engagerar spelaren mentalt.

Intervju Karlsson, N. 14 december 2013.

Grénslandet mellan den verkliga och virtuella virlden 6kar hela tiden 1 sin
omfattning och forflyttningen mellan dem berdr bada vérldarna. Pearce (2009)
skildring av en ddende virtuell vérld dir spelarna efter undergangen fortsatte att
interagera langt efter att virlden inte ldngre fanns tillginglig stirker ytterligare
argumentet att spelen existerar utanfor dem sjdlva. Pearce (2009) diskuterar flera
aspekter av hur spelandet far effekter som faktiskt forekommer pa flera plan. Boken
behandlar en virtuell véirld som pd grund av svikande intékter i slutindan fir stinga
ner, med resultatet att tusentals spelare helt plotsligt far se sig utan sin spelvérld.
Communityt kring spelet viljer dock att hélla ut, att leta efter en ny virtuell virld dér
de igen kan fortsdtta umgas och leva sina onlinebaserade liv. Spelarna soker likt
flyktingar efter det forlovade landet dér det virtuella livet kan fortsétta. Eftersom inga
materiella ting finns att tillgd s& tar spelarna med sig symboler fran den tidigare
vérlden. Symbolerna som for spelarna har en djupare delad betydelse dn for spelare

som inte medverkat i den forsvunna vérlden. De kan utgéras av namn men dven av
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rekreerade artefakter i form av virtuella fysiska objekt. Pearce (2009:158) menar att
dessa symboler skapar en community inom ett annat community. Minnen fran Uru
[spelets namn] bestod och fortsatte utvecklas dven efter den sista servern stingde ner.
Detta dr ett malande exempel av hur delade upplevelser faktiskt bestar utanfor det
ursprungliga spelet, om &n in i1 ett annat spel. En spelare maste ha skapat sin
upplevelse 1 spelet, tagit med sig upplevelsen ut ur spelet nir det forsvann for att
sedan igen soka efter sin upplevelse pa en annan plats tillsammans med likasinnade.
Om nu spelarens upplevelse kan firdas pa detta sétt sd ar det ett bevis pa att spelet kan
forflyttas fran den virtuella vérlden till andra platser. Kjellan berdttar ocksd om hur
hans spelande reviderats och pdverkat honom 1 olika avseenden over aren. Fran att ha
varit en dedikerad guildledare i en guild med Over sextio personer sdlde han sin
karaktér och brot helt med de han tidigare spelat med. Sedan tog han upp spelandet p
nytt med nya vidnner. Vad spelet betydde for honom fordndrades nir han aterigen tog

sig till den virtuella virlden. Platsen var densamma, men umgénget utbytt.

Jag sdlde min gubbe sen. Det var lite jobbigt och ledsamt. Den tiden dr bakom
och nu blir det nytt. /.../ Jag bérjade pa universitetet och fick nya vénner. Det ar
kul att traffa nytt folk ocksa. Det dr dem jag spelar med 4n. /.../ Men nu &r det
utan ansvar, bara pa kul /.../ Mest for att halla kontakten[med studiekamraterna]
Intervju Kjellan, P. 14 december 2013

Négot som varit avgérande for spelens sociala utveckling &r internet.
Mojligheten att interagera och kommunicera med andra spelare gors mdjlig genom
uppkopplingen till spelets server, en uppkoppling som inte 4 genomforbar utan
internetatkomst. Internet har férdndrat bilden av vad vi ser som socialt och asocialt,
isolerat och anknutet (Baym 2010, 1-20). I spelens fall handlar det om att spelaren
tillsammans med andra aktivt skapar de egna upplevelserna. De virtuella virldarna
blir pd grund av spelarnas interaktioner starka strukturer ddr normer och roller
existerar. Det dr inte frdga om ndgon anarki dér allt dr tillitet utan snarare en
spelarbyggd digital kultur med ménga samhélleliga likheter (Taylor 2006). Nidgot som
Oppnat upp for den hér utvecklingen &r faktumet att vi alltid &r tillgdngliga och
uppkopplade (Baym 2010, 50). Intervjuerna visade pa att spelarna inte gjorde nagon
avsevird skillnad pé att forfatta ett SMS eller chatta i spelet. Det identifierades helt
enkelt bara som tva olika former av sociala interaktioner. Baym (2010, 51) skriver att
de avgorande skillnaderna mellan exempelvis textbaserad internetburen

kommunikation och att motas dr att forekomsten av sociala ledtradar reduceras. De
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sociala ledtrddarna &r vad som ger en interaktion mer djup &n att bara konsumera det
som explicit kommuniceras. Det kan t.ex. handla om ansiktsuttryck, tonfall och
Ogonkontakt. Intervjuer och observationer gav intrycket av att etablerade sociala
ledtradar fick ge plats & nya varianter i spelet som fungerade som substitut.
Anvindningen av smilys ir en, /emote kommandot en annan.’ Mgjligheterna att byta
ut traditionella former av ickeverbal mer-kommunikation har gett spelarna verktyg att
utdka sina alternativ till att kommunicera mer likt ett mote téte-a-téte (Baym 2010).
Det har lett till att manga av spelarna inte tanker i banor som SMS, chatt, Skype eller
mail utan snarare att de alla dr relevanta sétt att kommunicera — om 4n annorlunda i

sin utformning.

Det dr inte sa att jag bryr mig om jag pratar med min kompis pa Skype eller pa
telefon. Huvudsaken dr att man gor nagot tillsammans. Jag tror inte det &r ndgon
grins hdr utan jag tror man vet vad man vill och det &r det man gor. /.../ Jag tror
inte det handlar s& mycket om att spela utan snarare om att hela internetkulturen,
du blir mer och mer alltid tillgédnglig. Du kan alltid bli kontaktad p& mobilen. Det
spelar ingen roll om jag skriver till dig pA WoW eller pa facebook — det &r typ
samma sak.

Intervju Inberg, A. 9 december 2013

/.../ Man maste ju triaffa folk IRL ocksa. Men till en mattlig grad spelar
umgingesséttet ingen roll. /.../ Fordldrarna ser ju bara datorn, de ser ju inte
personen man pratar med. Men som jag ser det r det ingen skillnad p4 att prata i
telefon eller Ventrilo[réstkommunikationsprogram]

Intervju Kjellan, P. 14 december 2013

Hér kan man tala om att den traditionella gransen for kommunikation blivit utmanad
av nya etablerade kommunikationsmonster. En mojlighet att argumentera for att
kommunikationen mellan virtuellt och verkligt nu passerar obemérkt for de som viljer
att verka inom det ekosystem som dr kopplat till spelviarlden. Denna
kommunikationskultur foljder de trender som upplevs i och med faktumet att vi
standigt 4r uppkopplade och tillgingliga. Aldrig forr har det varit av sa liten vikt att
faktiskt motas for att kommunicera. Baym (2010, 3) lyfter i det hdr sammanhanget
den fraga som handlar om var vi egentligen befinner oss nir vi kommunicerar genom
diverse smarta apparater. Ar vi dér vi fysiskt r eller déir var hjérna ir engagerad? Idag

ar det inte ldngre en sjdlvklarhet. Frdgan understryker tendenserna mot gransloshet

? Att skriva /emote framfor en tanke eller hiindelse ger ett unikt sétt att uttrycka sig i chatten. Att
anvianda kommandot ger exempelvis texten: Alibaba rycker pad axlarna istillet for att skriva Jag rycker
pd axlarna. Vid manga kommandon genomfor avataren en visuell rorelse, vilket i detta fall skulle vara
att rycka pa axlarna.
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mellan digital och verklig kommunikation — mellan MMO-virlden och den verkliga

varlden.

Interaktionerna — Bron mellan det virtuella och det verkliga
Spelvérldarna dr inga isolerade platser som existerar i vakuum. Det dr uppenbart att

stora samhéllsfrigor om t.ex. ekonomi och genus inte férsvinner i dessa omraden utan
snarare importeras pd komplicerade sitt (Taylor 2006, 153). Att vara dagliga sporsmal
forflyttar sig till digitala medium &r inget chockerande pastdende utan har snarare
varit praxis sedan internets etablering. Communities, maillistor och digitala
intresseorganisationer har sedan linge varit forum for samhéllsfragor (Baym 2010,
73-98). Det édr dock viktigt att lyfta fram Taylors (2006) tes om att fragorna
importeras pa komplicerade sétt. Komplikationerna som uppstér kan bero pa ett flertal
faktorer men den lokala internetkulturen® &r framtridande och starkt paverkande
(Baym 2010, 77-79 & Taylor 2006, 38-41). Spelen dr i de flesta fallen inte
diskussionsforum for samhéllsproblematik men samtidigt s& existerar uppenbart en
grad av insikter som skapas utifrdn de sociala nédtverk som frodas online. Intervjuade
spelare vittnar om hur ambition, rddsla, social status, foretagsamhet, kontrollbehov,
nostalgi, moralitet etc. bdde fardas in 1 spelet men dven ut 1 samhdllet, till det verkliga

livet. En av intervjupersonerna beréttar:

Jag kan inte spela en kvinnlig Shepard och vara ond.[protagonisten fran spelet
Mass Effect] Jag identifierar mig helt enkelt for mycket med karaktéren for att
jag ska kunna franga mina egna ideal om vad som &r gott och ont.

Intervju Karlsson, N. 14 december 2013

Pearce (2009) skildring av Uru vittnar ocksd om de starkt nostalgiska kénslor spelarna
upplevt 1 och med slutet pd spelvdrlden. Om dessa uppenbart ménskliga kidnslor om
moral och nostalgi firdas in i spelet s& kan man argumentera for att var
sociokulturella fostran paverkar &dnda in i1 de virtuella spelvérldarna. Det &r inte fragan
om ndgot stort experiment dér spelare kan leva ut sina alter egon utan komplikationer,
utan snarare en ny plats ddr ménniskor fir vara sig sjdlva. Detta dr ett uttryck for
samhiéllets hegemoniska inverkan péd individen som fardats till den virtuella
spelplanen. Bayms (2010, 115-117) upptéckt, att péhittade identiteter i

onlinesammanhang &r ovanliga, stiarker ytterligare resonemanget.

¢ Exempelvis kulturen vid ett onlineforum &r att vara hjélpsam.
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En orsak till att MMO spelens popularitet &r mojligheten till sociala
interaktioner och upplevelsen de bidrar till (Linderoth 2012; Nardi 2010, 39-51;
Taylor 2006, 9). Nagot bdde intervjuer och observationer visat prov pa. Att bli
nedsédnkt i en miljo dér spelaren bdde blir paverkad och paverkar ér tillfredsstéllande
oberoende av vad det dr for typ av spel. Kénslan av att vara inom en vérld som helt
skiftar frdn var verklighet, som kriver var hela uppméarksamhet och som i slutindan
ger oss en kénsla av att uppticka nya spdnnande saker dr svar att sld och lampar sig
vil att tilldmpa pa digitala spel. Begreppet att vara nedsénkt pd detta sitt kallas
Immersion (Murray 1997, 99). MMO spelen tar detta till en ytterligare nivd av
immersion pa grund av de andra spelarna. Utver den uttalade spelmekaniken sa finns
det livs levande ménniskor bakom alla beslut och yttringar som sker. Har snuddar vi
igen vid Bayms (2010) problematik: Hur kan vi fysiskt vara pd ett stille men
samtidigt 14ta sinnet vara pi ett helt annat stille? Trots att Baym (2010) inte erbjuder
nagot explicit svar pa fragan sa gar det att urskilja modern kommunikation och sociala
interaktioner som bakomliggande faktorer for utvecklingen. De sociala interaktioner
som existerar inom de virtuella virldarna ger en ytterligare dimension av immersion
just pa grund av att relationerna, kommunikationen och interaktionerna &r med riktiga

manniskor.

Det sociala &r storst, det familjéra i guilden gor att man stannar léngre. /.../ den
atmosfaren gor i slutdndan att det blir mer &n ett spel.
Intervju Inberg, A. 9 december 2013

Likt ett samtal med en kollega pa arbetsplatsen utspelar sig kommunikationen i den
virtuella vdrlden mellan védnner eller bekanta. Nagot som kriver lika mycket
uppmérksamhet som det verkliga samtalet om spelaren vill uppritthilla kontakten
med sin virtuella motpart. Detta betyder att MMO spelen stiéller lika hoga krav pa
spelarens uppmirksamhet som verkliga interaktioner. Och det stannar inte hir —
spelare forvéntar sig att deras yttringar ska behandlas och besvaras av andra spelare.
Yttringar som inte sdllan faktiskt handlar om minniskan bakom skdrmen snarare dn
direkt spelrelaterade dialoger. Hér kan vi urskilja en ytterligare tendens att spelen pa
vissa plan snarare efterliknar samhéllet 4n Huizingas (1955) teori om den magiska
cirkeln. Huizinga observerade att grainsen mellan spelet och verkligheten skapade en
kénsla for spelarna att vara borta tillsammans; spelet skapar en egen social ordning

dér icke-spelare inte existerar. Det som skapas i spelvérlden &r enbart skapat inom
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spelvirlden och &r bara av vikt inom densamma (Nardi 2010, 116). Spelets
genererade relationer existerar emellertid inte bara i1 spelet utan dven utanfor det
imagindra granssystem som b.la. Huizinga foresprakat, ndgot samtliga intervjuer och
observerade interaktioner visade prov pd. En av de intervjuade personerna berittade
om sina guildkamrater, om att han skapat en djupare relation med somliga av dem —
och att han skulle kunna kalla dem vénner utifran hans egen bendmning av begreppet
vin. Att kunna vara 6ppen och dela med sig utan att bli domd. Men dven befintliga

relationer paverkades av spelandet, vilket Inberg vittnar om:

Jag kom ihég att vi blev skitsura pa varandra eftersom vi misslyckades hela
tiden. Sa en kille fick extra skit i skolan dagen efter.
Intervju Inberg, A. 9 december 2013

Interaktionerna 1 MMO virldarna skapas pad basis att de ska bestd och
minniskan bakom skdrmen ar minst lika viktig som formigorna som visas upp pd den
virtuella spelplanen. Spelen har inget uttalat slut férutom nér spelaren sjélv véljer att
sluta spela och det gor att interaktionerna skapas pd samhéllsliknande premisser
snarare d@n de gruppkonstellationer som forknippas med exempelvis séllskapsspel.
Min egen upplevelse av WoW visade snabbt prov pé detta fenomen. Efter bara ett par
timmar in 1 den forsta spelsessionen stotte jag pd spelaren Kan i en av Azeroths storre
stader: Silvermoon City. Det visade sig snabbt att Kan var rekryterare for en s.k.
guild, en sammanslutning av spelare som fungerar som en organisation for
kommunikation, samarbete och utveckling. Kan bjod in mig till guilden och pépekade
att det var en bra plats for en nybdrjare att trdffa ménniskor som kunde hjédlpa mig
utvecklas. Perfekt tinkte jag och accepterade hans inbjudan - vilket gav mig
ytterligare kunskaper om spelinteraktionerna. Guilden har ett eget chattfonster som
standigt 4r nirvarande i den virtuella virlden — en ruta i det nedersta vénstra hornet
som alltid 4r uppe under spelsessionerna. I chatten blev jag snabbt vidlkomnad och
utfragad vem jag var av de andra medlemmarna. Utdver fragor om vilken level jag
hade och var i vérlden jag befann mig s& kom dven min riktiga &lder och nationalitet
pa tal. Det blev genast uppenbart att det var riktiga ménniskor jag hade att goéra med,
personer som inte bara var intresserade av mina spelbedrifter utan dven min
personlighet. Efter ett tags chattande sa kom en spelare vid namn Miku online. Miku
och jag hade ungefir samma level vilket innebar att vi kunde genomféra uppdrag

tillsammans. Hon och jag skapade en grupp for detta vilket ledde till att enbart vi
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befann oss i en chatt tillsammans. Samtidigt som vi sprang runt i ett skogslandskap
och dodade alver sa berdttade Miku att hon var en tjugotrearig brittisk
fotografistudent som bodde i Danmark. Hon hade nyligen brutit upp med sin pojkvin
som fétt henne att borja spela spelet och kinde att hon ville borja spela med andra én
bara hans vénner. Jag berittade ocksd om mig sjélv och man kan sédga att vi hade en
normal konversation om allt mojligt, om &n lite mer 6ppen &n vad i alla fall jag var

van vid. Nedan foljer ett utdrag fran konversationen.

[23:35:10][G][21:Miku] Check over by the water, I think thats where he spawns
[23:35:24][G][19:Alibaba] Ah ok, thanks!

[23:35:32][G][21:Miku] You a student too?

[23:35:40][G][19:Alibaba] Yeah, I study communications in the southern parts
of sweden, you study too?

[23:36:10][G][21:Miku] Thats nice! Yes photography!
[23:36:45][G][21:Alibaba] Haha thats right, you told me before!

[23:38:21][G][21:Alibaba] So you are from GB but you study in Denmark?
[23:39:01][G][21:Miku] Yupp! My ex moved here and i moved with him, he
was the one to show med wow aswell hehe.

[23:39:10][G][21:Miku] How old are you?

[23:40:03][G][21:Alibaba] Im 25, you?

[23:40:11][G][21:Miku] 23!

Liknande erfarenheter hade spelarna jag intervjuade, mdten som ocksd hade skapat en
djupare relation dn den relativt korta konversation jag hade med Miku. En person
vittnade om att han valt att studera en speciell utbildning p& grund av att hans vén i
WoW rekommenderade den — ndgot som sedan ledde till att de bodde tillsammans vid
studieorten. En annan beréttade om en védn som hon trdffat genom MMO-spelade men
som hon idag betraktade som en vanlig vdn dven utdver spelandet. Nagon hon kunde
prata med om allt mojligt. Alla dessa exempel illustrerar hur spelrelaterade
interaktioner ror sig ut till samhéllet och pdverkar manniskorna bakom skdrmarna pé
fler &n ett satt. Spelarperspektivet uppmérksammar dérfor inte Huizingas (1955) teori
om att det som skapas i1 den virtuella virlden enbart dr av betydelse i densamma.

For att man ska kunna tala om ett aktivt utbyte mellan den virtuella- och den
verkliga virlden sd maste man faststilla att interaktionerna ocksa sker bakvint. Fran
verkligt till virtuellt. Intervjuerna gav manga exempel pd hur klasskamrater ofta
spelade WoW tillsammans. Att triffas och spela MMO-spel tillsammans beskrevs

ofta som ett alternativ till att ses och gora en annan aktivitet.
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/.../ Jag tycker det var bra gemenskap. Man har ju sina vinner man traffar pa
fritiden och i skolan men nédr man bor hemma och sig, gar i hdgstadiet och man
inte har ndgot mer att plugga eller ndgot mer att gora, da ar det ju roligare att
triffa nya kompisar och skapa gemenskap online samtidigt som man gor négot
aktivt.

Intervju Inberg, A. 9 december 2013

Man tog med sig hdndelser fran spelandet till skolan och diskuterade vidare vad som
hade hédnt under gardagens spelsession. Inte sdllan anvdnde man sig ocksa av interna
bendmningar pa hindelser och deras forlopp vilket tydligt avgridnsade de insatta till de
som inte spelade. De spelande vinnerna hade etablerat en kultur som de sedan tagit
till skolans korridorer samtidigt som deras relationer i skolan tagits med in 1 spelet. En
av de intervjuade berdttade ocksd om att hans vénkrets i skolan utdkat och att
relationerna med hans spelande kamrater hade fordjupats under de ar han tillbringat

som krigare i det virtuella landet Azeroth.

Vi var ett ging som umgicks i skolan mest beroende p4 att vi spelade
tillsammans, vi brukade sitta i en kompis garage pad sommaren och loven och
spela. Vi borjade hinga egentligen nér vi kom pa att vi alla spelade WoW. /.../
Det blev mycket prat om spelet nér vi triffades, man pratade ju om vad man
skulle gora och vad vi hade gjort. Nya strategier och sa.

Intervju Heder, M. 10 december 2013

Mycket av detta berodde alltsd péd att de bedrivit sitt spelande tillsammans, vilket
exempelvis Inberg liknade med att umgés under andra aktiviteter. De hir orden var
frekvent anvdnda under intervjuerna — att umgas som under andra aktiviteter.
Intervjupersonerna kinde att spelformen gick att likstélla med att umgds, samtidigt
som de kinde det viktigt att podngtera att det var som under andra aktiviteter. Hér
doljer sig eventuellt en kulturell betingning som skuggar 6ver spelarnas édkta kinslor
infor MMO-spel. Nardi (2010, 24-26) vittnar ocksd om hur spelandet pédverkar
familjekonstellationer dér flera medlemmar ur familjen spelar. Hon menar att
familjehierarkin vrids och vénds pa nér barnen besitter mer kunskaper om spelet dn
sina fordldrar. Barnen blir pa sa sitt ledsagare 1 spelet. Samtidigt &r det mamman eller

pappan som har kontrollen nér och hur mycket barnet far spela.
Niér spelet paverkar vara relationer utanfor den virtuella viarlden méste man

argumentera for att spelandet utvecklats till ndgot mer 4n en avgrinsad aktivitet. Det

har blivit en del av samhillsekologin. Vinner mdts och relationer etableras. Detta
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fenomen som tidigare varit exklusivt for direkta interaktioner har nu borjat frodas
inom spel — for att sedan leta sig ut spelen. I och med relationerna och interaktionerna
har allt fler broar byggts mellan vérldarna. Broar som fungerar bade till och fran
respektive vérld. Detta leder till att den tidigare grinsen kring spel inte &r helt
applicerbar pd de virtuella vérldarna. Det har skett en utveckling som fortfarande
uppmérksammar avslappningen, engagemanget och djupnande relationer, men som
idag bortser frdn de grénser Huizinga (1955) etablerat. De virtuella virldarna
kinnetecknas av sin visuella och kénsloméssiga koppling till var egen kropp (Nardi
2010, 39). Det betyder att virldarna bjuder in spelaren till ett speciellt engagemang
som till synes aldrig kommer ha ett uttalat slut. Redan hir har spelskaparna gjort ett
avgorande val att MMO-spelen ska ga mot en mer granslos inriktning. Mot en plats
dir grénser inte dr viktiga utan snarare hur man navigerar i det som tidigare var
grianslandet mellan spel och verklighet. I det hér grianslandet kan vi bade urskilja vér
sociokulturella pragling i form av hegemonins etablerade samhéllsnormer men dven

en aktiv paverkan pé individen fran spelsamhéllets uppréttade relationer.

En virld i virlden
Intervjuerna avsldjade att spelarna sag spelet som en fritidssysselsédttning. Manga

papekade just att spelet var en hobby, vilket 14t dem anvénda sin kreativitet samtidigt
som de hade det trevligt tillsammans med andra. Spelet 14t dem ta en paus fran plugg
och arbete och istillet rikta sitt fokus at ett annat hall. Detta styrker Nardis (2010, 21)
pastdende om att spelandet dr en forldngning av det som spelarna ansdg vara sitt
sociala liv. Det stod klart att det inte var friga om nigon verklighetsflykt, utan snarare
en form av avkoppling. Flera jamforde sina eskapader i de virtuella vérldarna med att
lisa en bok eller se en film. En avgorande skillnad ar forstds den mojlighet till
interaktioner som spelen erbjuder — ett faktum som bidrar till en &nnu starkare
immersion dn andra analoga medium. Detta vittnade om att spelandet var en form av
avkoppling var att de tillfragade hade tagit ett glas vin eller en 61 till en spelsession,
eller att de kunde ténka sig att gora det. Att dricka alkohol dr forknippat med en kultur
som dr djupt forankrad utanfor den virtuella vérlden — att spelare idag kan tdnka sig ta
en 0l med sina digitala vinner vittnar snarare om spelvirldens ndrmande till samhaéllet

dn nagot annat.
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Ibland bestdmde vi oss for att vi skulle kopa 61 tillsammans och spela. /.../ Jag
tankte inte s& mycket pa att man tog en bérs med onlinevinner utan det kdndes
mer som att man larde kidnna varandra bittre.

Intervju Séderstrom, P. 10 december 2013

Ar det fredagkvill sa tar jag ofta ett glas vin till. Det ir vanligt fredagsmys.
Intervju Karlsson, N. 14 december

Nér det kommer till att utforska de virtuella viarldarna handlar det lika mycket om att
utforska manniskorna och interaktionerna som att bestiga berg och sldss mot drakar.
De personer jag mott bdde som observant och intervjuledare har alla beréttat om att
det d4r gemenskapen som gor att immersionen i den virtuella vérlden 4r speciell och
lockande. Har maste man lyfta frigan om spelet innehar tva delar. En del som handlar
om att umgds och en del som handlar om att spela? Mycket tyder pa detta samtidigt
som de bdda inte skulle kunna existera utan den andre. Intervjuerna avsldjade att det
forsta manga spelare gjorde nir de loggade in var att kontrollera vilka av vdnnerna

som var online.

/.../ Ndr man borjade kéinna varandra bittre sa blev det definitivt forst vent
[rEstkommunikationsprogram] och kolla vilka som var online. Var ingen online
dér sa struntade man i att logga in [i spelet].

Intervju Kjellan, P. 14 december 2013

I vissa fall forutsattningslost och 1 andra mer malinriktat. Vad som stér klart ar att det
ar de minskliga interaktionerna som prioriteras hogst, varfor det forst handlar om att
interagera och sen om att spela. Nardis (2010, 182) antropologiska studie vittnar
ocksd om denna trend — till och med pa datorcaféer dér spelarna blev uttrakade om det
inte dr ndgra andra spelare i lokalen. Detta stérks ytterligare av Taylors (2006, 43-49)
teori om vilka egenskaper som efterfrdgas av guilder i spelet. Det &r enkelt att tro att
en sammanslutning av spelare egentligen bara vérdesitter formagan att vara duktig i
sin spelroll men Taylor (2006) hédvdar att det &r andra mekanismer som ligger bakom
gruppetableringarna - rykte, lojalitet, tillit och ansvar. Formégor som &r forknippade
med bade maffiaorganisationer men ocksa arbetsplatser. Ryktet etableras genom att
spelaren visar upp sig och sina styrkor for andra spelare. Hér véirderas formagan att
vara en lagspelare men dven att kunna fungera bra individuellt. Nagot som vérderas
hogt dr egenskapen att dela kunskaper med andra spelare — 1 vért fall kan kunskaper

bade inbringa strategier och allmént vetande men ocksa kunskaper om andra spelare
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och deras organisationer. Att spela tillsammans forutséitter ocksd att spelarna lér
kdnna varandra. For att detta ska fungera s& maste de lita pd varandra. Négot bade
Taylor (2006) och intervjuerna uppmédrksammar som en av de viktigaste
egenskaperna. Men varfor blir d4 tillit en sddan viktig egenskap 1 ett spel? - Eftersom
riskerna dr stora for spelarna (Taylor 2006:46). I och med att hundratals och inte
sillan tusentals timmar &r investerade av diverse spelare sd kommer det vara
avgorande for framtiden vilka spelare som man omges av. En framgingsrik
individuell utveckling beror i MMO-spel till stor del av att ha duktiga kamrater som
tillsammans jobbar for att uppnéd bade egna- och gruppmaél. D4 méste man kunna lita
pa varandra samtidigt som man maste veta att de andra spelarna tar sitt ansvar for vad
som ska goras. Bade nir det kommer till relationer och till spelmoment. Kjellan och

Inberg berittar om deras gruppupplevelser.

Nar man dédade en boss ndar man kdmpat i timmar och ibland dagar med den. Da
var det uppemot 40 pers tillsammans, en riktig group effort. Det var mycket
givande med samspelet, alla méste ju bidra. Alla &r med — hela laget 4r med och
gor mal. /.../ Det dr komplexa uppgifter att gora, utmaningen ar att fi allt att
fungera och att vinna.

Intervju Kjellan, P. 14 december 2013.

/.../ man maéste veta vilka som var mogna och kunde ha ansvar och kunde sta for
det de sa. Kids ir lite annorlunda. Aldre och folk med jobb hade mer respekt
eftersom de hade storre frihet &n vi kids dér férdldrarna ofta bestimde. Man
visste ocksa att de gick att lita pa nér det kom till att stélla upp.

Intervju Inberg, A. 9 december 2013.
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Intervjuerna visade att en av de stora lockelserna var enkelheten i att gora saker
tillsammans. Man hittar nya vinner eller upprétthéller kontakter med gamla, en
gemenskap uppstar och saker utrdttas. Dynamiken dr enkelt upplagd och passar sd
pass bra in i vir IRL kultur att det maste erkéinnas att spelen blivit en forlingning av

samhdllet och att det for spelarna blivit en naturlig del av livet.

/.../ fick daligt samvete om jag inte kunde bidra med det jag ville bidra med. /.../
Det gér utanfor bara spelet.
Intervju Kjellan, P. 14 december 2013

/.../ Det dr en hobby, vissa sdger livsstil, men det dr mer an bara tidsfordriv. /.../
Old Republic [spelet i friga] forenar ett antal intressen for mig.
Intervju Karlsson, N. 14 december 2013

Det ar ett socialt bollplank. Man traffar nya manniskor och nya erfarenheter. /.../
Det blir mer 4n ett spel. Det tar inte over verkligheten men ir ett bra komplement
— en aktivitet.

Intervju Inberg, A. 10 december 2013

Manga spelare berittade ocksd om att relationerna med IRL vénner fordjupats efter
manga spelsessioner och timmar i rostkommunikationsprogram. Helt forstieligt da
spelarna onekligen inte gor skillnad pd online- och verkliga interaktioner ur den
aspekten. Man ser helt enkelt kommunikationen i spelet som en del av den repertoar
av kommunikationsformer som idag finns tillginglig. Alla relationer som skapas i
spelvérlden dr dock inte djupgaende — precis som i verkligheten. En spelare beréttade
om att 50-60 spelare samlades i ett rostkommunikationsprogram dér strategier och
taktiker diskuterades. Samtidigt satt spelaren tillsammans med sina ndrmre vénner i
ett annat rostprogram dér de kunde prata om allt mojligt. En kanal for spelande och en
kanal for gemenskap och ndje — den gemensamma ndmnaren: MMO-spelet.

Analysen vittnade ocksa om att kunskaper om relationer och ménniskor okat 1
och med spelandet. Detta stodjs av Petersons (2012) artikel om MMO-spel och
larande. I artikeln argumenterar Peterson (2012) att de interaktiva moment som finns i
spelen bidrar till anvdndarnas sociokulturella utveckling. Slutsatsen &r att samarbetet
mellan ménniskor i de virtuella virldarna bade bidrar till en gemensam kunskapsbas
men ocksa successivt 0kande sprakkunskaper dé spelare fran olika ldnder och kulturer
mots. Utdver forbattrade kunskaper 1 sprak kunde framforallt de som innehaft ledande

roller 1 guilder berdtta om hur de fatt 14ra sig att hantera ménniskor bade i stressande
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gruppsammanhang men ocksa pa organisatorisk niva. Nagonting som sedan paverkat

dem utanfor den virtuella virlden bade i arbetssammanhang och privat.

Jag tycker jag utvecklats vildigt mycket genom att spela. Som person, man far
en bittre uppfattning om manniskor generellt eftersom man lart kéinna s& ménga.
/.../ Man ldr sig handskas med folk i alla situationer som kan uppsté pa ett bra
sitt. Jag vill tro att man dven far nagon slags ledarskapsforméga som kan vara
till nytta senare i livet.

Intervju Inberg, A. 9 december 2013

Man maste respektera manniskor men samtidigt ldra sig pressa dem, kriva lite
motrespons.
Intervju Kjellan, P. 14 december 2013

Att spela ett MMO-spel handlar ocksa vildigt mycket om att samla in relevant
information och anvédnda den i ritt syfte. For att framgangsrikt kunna utvecklas i den
virtuella virlden méste spelare kunna ta tillvara pa strategier, tips och information for
att de enklare ska kunna klara av svara motstdndare och hitta rétt i den enorma
spelvérlden. For att formedla den hér typen av information anvidnds inne séllan
YouTube men dven mer specifika webbsidor som WoWWiki [World of Warcrafts
eget wikipedia bibliotek] och WoWinsider. Hér ser vi ett typexempel pd hur den
virtuella vérlden vaxt utanfor speltillverkarnas omfing. Det &r heller inte ovanligt att
guilder driver egna webbsidor med tillhdrande forum dér spelet - och livet, diskuteras.
En av intervjupersonerna berittade om deras egen webbsida dir medlemmar fick
lagga upp en bild och en kort beskrivning av sig sjélva. Ett annat exempel dr guilden
Oath of Silver som ldter aspirerande medlemmar skicka in ansokningar i1 form av
foruminligg’.

Aktiviteter som fors utanfor spelets virtuella grinser vittnar om tydliga
ndrmanden mellan spel och verklighet. Taylor (2006, 1-5) beskriver sina upplevelser
nir hon besoker ett spelkonvent i Boston som en surrealistisk blandning av virtualitet
och verklighet. Hon slogs till att borjan av att namnskyltarna besdkarna bar inte angav
riktiga namn utan spelares karaktirsnamn. Nagot som 1 slutdndan fick sin forklaring i
att riktiga namn séllan férekommer pa den typen av arrangemang. Hon stdter pa
personer som lever ut sina onlineidentiteter genom att agera pd sitt typiska for den
virtuella virlden. Men hon pépekar emellertid att de flesta dr helt vanliga personer,

eller par, som dykt upp for att umgas tillsammans utanfor skdrmens avgriansning

> Se hemsidan oathofsilver.enjin.com/forum fér ansékningarna.
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(Taylor 2006, 4). Nardi beréttar om liknande erfarenheter nar hon besokt BlizzCon
[Blizzards eget spelkonvent] och beskriver sin férvaning Gver variationen av aldrar,
kon och sociala klasser (Nardi 2010, 18-19). Dessa typer av aktiviteter som arrangeras
av speltillverkare, guilder eller foreningar belyser ytterligare faktumet att spelen idag
snarare dr communities av médnniskor som existerar i samhillet &n nagot isolerat och

avgrinsat inom en magisk cirkel.
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Pa andra sidan grinsen
MMO-spelen ér i sin utformning ett uttryck for den moderna livsstil vi forknippar

med internet. Vi ser inte langre fysisk ndrvaro som ett krav for att umgés och utféra
aktiviteter tillsammans. Detta har spelproducenterna tagit tillvara pd och skapat
virtuella vérldar dér relationer och interaktioner frodas. Men relationerna dr inte bara
skapade for spelandets skull. Studien visade flera exempel av hur relationerna véxt
utanfor spelsfiren till vad som kan uppfattas som formell vanskap, skapade 1 spelen
men fortlevande utanfor. Det dr sant att manga onlinerelationer inte skulle uppsta om
forumet for personerna saknades men 1 slutindan blir ménga av spelinteraktionerna
nagot mer. De blir till relationer som i sin existens utmanar de grinser som uppréttats
kring spelfenomenet. Dessa grinser fir ocksa se sig krénkta av stdndiga utbyten av
kinslor som sker utan respekt for skillnaden mellan virtuellt och verkligt. Huzingas
(1955) magiska cirkel méste, i denna bemérkelse, anses penetrerad av spelarna da
minskliga uttryck ror sig fritt mellan vérldarna.

Studien visade att spelarna idag ser spelet som mer 4n bara ett spel. Det har
blivit en interaktiv verksamhet ddr minskliga kontakter prioriteras och paverkar livet
utanfor den virtuella vérlden. For icke-spelaren dr dock bilden en annan. Grinsen
mellan spelarna och icke-spelarna far ses som solid 4n idag, vilket stdds av tidigare av
studien. Ménga av de intervjuade var noga med att pdpeka att spelet var som andra
aktiviteter eller att det inte dr skillnad pa att prata i telefon mot att prata i spelet. Har
gér det att urskilja en kulturell betingning som grundar sig i den okunskap samhillet
har av spelandet. Som spelare anses det som viktigt att podngtera likheter med
samhdllets mer etablerade interaktionsformer, ett forsok att f& omvérlden att forsta
formen av de relationer som skapas och uppritthdlls i speluniversumet. Spelarnas
upplevelser visade emellertid pa MMO-spelens och sambhillets ekologiska
forhdllande. Ett aktivt utbyte av kunskaper, interaktioner och kommunikation som i
slutindan existerar just pa grund av forhallandet mellan de bada vérldarna. Den
virtuella och den verkliga. Studiens syfte var att bidra till en fordjupad forstielse for
vad det innebdr att vara en MMO-spelare. Analysen visade prov pd att den
existerande spelkulturen maste uppmirksammas som en allt viktigare form av
kommunikation som inte sidllan mynnar ut i relationer som paverkar langt utanfor de
granser tidigare spelforskning argumenterat for. Denna insikt som illustrerar spelarnas

perspektiv faller allt for ofta utanfor den debatt som fors kring datorspel.

33



Referenser

Samlad litteraturlista
Baym, N (2010) Personal Connections in the Digital Age. (DMS - Digital Media and
Society). Cambridge: Polity.

Bowker, G & Star, S.L (1999) Sorting things out: Classification and its
consequences. Cambridge: MIT Press

Christofferson, Jan & Dalquist, Ulf. 2011. Valdsamma datorspel och aggression — en
oversikt av forskningen 2000-2011. Rapport/Statens Medierdd. Stockholm: Statens
Medierad.

Corneliussen, H. & Walker Rettberg, J (2008) Digital Culture, Play, and Identity: A
World of Warcraft Reader. Massachusetts: MIT Press

Dahlin, Anki & Dalquist, Ulf. 2012. KI forskarna har fel om valdsamma datorspel.
Replik till Ingvar et als artikel. Dagens Nyheter. 12 januari. http://www.dn.se/
(Hamtad 2013-09-29)

Deacon, D. Pickering, M. Golding, P. Murdock, G (2010) Reaseraching
communications: A practical guide to methods in media and cultural analysis. 2:nd
edition. London: Bloomsbury Academic.

Fay, B (1996) Contemporary Philosophy of Social Science. London: Blackwell

Huizinga, J (1955) Homo Ludens: A study of the Play Element in Culture. Boston:
Beacon Press

Ingvar, Martin. Olsson, Andreas & Petrovic, Predrag. 2012. Valdsamma datorspel kan
visst paverka ungas hjarnor. Dagens Nyheter. 12 januari. http://www.dn.se/ (Hamtad
2013-09-29)

Ingvar, Martin. Olsson, Andreas & Petrovic, Predrag. 2012. Medieradets budskap om
valdsamma datorspel ar inte tillforlitligt. Slutreplik till Medieradet. Dagens Nyheter.
18 januari. http://www.dn.se/ (Himtad 2013-09-29)

Krzywinska T. MacCallum, E & Parsler, J (2011) Ring bearers: The Lord of the
Rings Online as intertextual narrative. Manchester: Manchester University Press

Linderoth, J. 2012. The effort of being in a Fictional World: Upkeyings and
Laminated Frames in MMORPGs. Symbolic Interaction 35 (4): 474-492

Murray. J (1997) Hamlet on the Holodeck: The Future of narrative in Cyberspace.
New York: The Free Press

Nardi, B (2010) My life as a night elf priest: An anthrological account of world of
warcraft. USA: University of Michigan press.

34



Pearce, C (2009) Communities of play : Emergent cultures in multiplayer games and
virtual worlds. Massachusetts: MIT Press

Peterson, M. 2012. Learner interaction in a massivly multiplayer online role playing
game (MMORPG): A sociocultural discourse analysis. ReCALL, 24: 361-380

Taylor, T.L (2006) Play between Worlds: Exploring online game culture.
Massachusetts: MIT Press

Williams, D. Kennedy, T. Moore, R. 2011. Behind the Avatar: The Patterns, Practices
and Functions of Role Playing in MMOs. Games and Culture 6 (2): 171-200

Zhong, Z. 2011. The effect of collective MMORPG play on gamers’ online and
offline social capital. Computers in Human Behavior 27: 2352-2363

Webbsidor
Blizzard  Entertainment.  http://media.wow-europe.com/infographic/en/world-of-
warcraft-infographic.html (Himtad 2014-02-04)

Dahlin, Anki & Dalquist, Ulf. 2012. Varfor sprider KlI-forskarna osanningar om
Statens medierad? Statens Medierad. http://www.statensmedierad.se/ (Hamtad 2013-
09-29)

Oath of silver is a Role Playing Guild on the Argent Dawn EU on World of Warcraft.
http://oathofsilver.enjin.com/ (Hdmtad 2014-01-24)

Pettersson, R. 2002. Vixten & Marken. Sveriges Lantbruks Universitet. http://www-
vaxten.slu.se/index2.html (Hamtad 2014-01-28)

World of Warcraft Universe Guide. WoWWiki.
http://www.wowwiki.com/Portal:Main/ (Hdmtad 2013-12-11)

WOW News, Guides, and Analysis. WOW Insider. http://wow.joystiq.com/ (Himtad
2013-11-29)

Empiriskt material
121 speltimmar pé servern Argent Dawn EU — World of Warcraft

Intervjuer med spelare
Kjellan, P; Tjansteman pd Uppsala Innovation. 2013. Intervju 14 december.

Inberg, A; Student vid Lunds Universitet. 2013. Intervju 9 december.
Karlsson, N; Student vid Lunds Universitet. 2013. Intervju 14 december.
Heder, M; Praktikant Nordea M&A Stockholm. 2013. Intervju 10 december.

Soderstrom, P; Cykelbud. 2013. Intervju 10 december.

35



Bilaga - intervjuguide

Att etablera virderingar IRL.

Alder, sysselsittning, boende, fritidsndjen

Vad gor du tillsammans med dina vdnner nir ni umgas?
Vad kdnnetecknar en bra kompis?

Vad pratar ni om?

Minnen fran spelet
Vilket dr din forsta karaktiar? Har du nagra hiftiga minnen frén din tid med din forsta
karaktar?

Dina forsta interaktioner med andra spelare? Kidndes det konstigt? Hur blev du med i
din forsta guild?

(Som ny i MMO spel kinner man inte till kulturen. Antagligen skilde sig de initialt
upplevelserna fran de senare da spelaren beaktat kulturen. Att triffa mdnniskor i
spelet dr en typisk san upplevelse som fran borjan dr frammande for att sedan bli ett
daglig inslag)

Relationen mellan online/offline
Rutiner inf6r spelande? (stiller fram ett glas vatten, tvéttar hdnderna, ldser ett forum

etc.) Nagot som alltid genomfors innan en session).

(Utmdrker en overgdng mellan IRL till spelandet. Ett aktivt faststdillande av en typ av
grdns mellan spel/verklighet)

Spelar du i en guild? Har du alla dina karaktérer i samma guild? Om inte — varfor?

Rostkommunikationsprogram?(RKP) — Anvénds dessa? Forst logga in pd RKP eller
spelet? Olika sprak, folk frén olika linder? Har du lért dig ndgot om dessa ldnder?

Vad ir i regel det forsta du gor nédr du loggar in? (Hélsar pd vdnnerna, kontrollerar
utrustningen, kontrollerar eventuella affdrstransaktioner)

Vilken typ av spelare dr du? — Hur forhaller du dig till de andra spelarna i virlden?
Vilken roll har du? Vad ér din roll 1 guilden?

Vad heter du i spelet? Kallas du vid det namnet? Har du flera karaktirer?

Vad ér det du uppskattar i spelet? Hur kommer det sig att du gillar just [...] spelet?
Nér det inte finns ndgot att gora, vad brukar du gora di? (perioder av ’down-time”
existerar i MMOs, perioder d4 man kanske vintar pa att fler ska logga in, d& man inte

vill springa runt och déda monster etc.) — Mélet med frigan &r att undersoka om
sociala interaktioner ofta dr ett resultat av att inte ha négot att gora.
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Némn tva personer du métt som du uppskattat/uppskattar. Varfor uppskattar du dem?
Vad ir deras roll/hur beter dem sig. Har ni tréffats pa riktigt? Vad vet du om deras liv
IRL? Skulle du anse att dessa personer dr dina vianner?

Om nej — varfor inte?

Pratar ni 1 guilden om vilka ni 4r? Hur mycket skulle du séga att din guild vet om dig?
Har du véanner som du kénde innan du borjade spela som du umgas med online?

Har du spelat nir du druckit alkohol ndgon gdng? Har ni tillsammans i guilden druckit
alkohol som en aktivitet? (typ guildfest)? — Om nej, har du trdffat ndgon i spelet som
varit berusad? — Varfor tror du personen var berusad?

(Idén med fragan dr att utréna ifall specifika sociala aktiviteter som anses IRL-unika
faktiskt forekommer i spelsammanhanget?)

Transmediala upplevelser
Upplevelser fran spelet, utanfor spelet.

Har du anvént YouTube ndgon géng i samband med spelet?
WoWInsider, WoWWiki. Vad dr det man 1 regel dr ute efter ndr man besoker sddana
forum/kollar youtube klipp?

Tror du man kan ha nytta av sitt spelande IRL?

Vad ér det man lar sig?

Tror du att spelandet péverkat den du dr idag? Dina asikter om spelande, men dven
om relationer — vinskap och kommunikation mellan ménniskor?

Hur ser spelaren pa skillnaden mellan online/offline nir denne blir tillfragad om
foreteelsen?

Tror du det dr en skillnad mellan folk som tréffas och umgés online och folk som
triffas och umgas offline? Ar det nigot speciellt som kiinnetecknar nigon av dessa
former av relationer?

Nér man pratar om att spela MMOs sa sdger man ofta att spelarna “lever pa gransen”
mellan spelvirlden och IRL. Vad tror du om det? Ar hiindelser i spelet lika
meningsfulla som hidndelser IRL?

Ar det en tydlig griins mellan att spela [...] spelet och att gora saker IRL?

Har du ként att det finns forvintningar pé dig hur du ska vara i guilden? Man kan tala
om en viss kultur som finns pé vissa servers och 1 vissa guilder.

Ténkte du ndgon géng pa spelarnas olika sociala stillningar IRL? Kunde du maérka
skillnad pé hur de betedde sig och agerade utifrdn dessa stillningar? (exempelvis om
dvdrgen som IRL arbetar som rallare bidrar annorlunda till guilden jimfort med
alven som IRL dr mdklare?)
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Avataren och du. Om jag sdger avatar eller karaktdr — vad tdnker du pa d4? Tankte du
nan ging pa relationen mellan dig och din karaktdr? Kédnde du att karaktidren och du
var skilda individer? Jag* 3dje person*

Har du tdnkt ndgongang att spelet 4r mer an ett spel?/De sociala kontakterna/Att prata
1 ventrilo/Att beritta om sig sjilv/Att prata om spelet med sina IRL vinner
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