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Sammanfattning

“Riktiga kdnslor i pdahittade virldar” En analys av sociala interaktioner i MMORPG-spel ér
skriven av Johan Martelius och Malte Montelius, pa institutionen for kommunikation och
medier pa Lunds Universitet. MMORPG-spel har sen dess premiir pa spelmarknaden samlat
en mycket stor publik. Totalt sa finns det 6ver 133 miljoner registrerade konton hos “World
of Warcraft” och “Runescape” tillsammans. Denna uppsats dmnar att via kvalitativa
intervjuer av unga min unders6ka anledningen till dessa plattformars popularitet, de
interaktioner som sker mellan spelare pA MMORPG-plattformarna “Runescape” och World
of Warcraft, samt de bakomliggande faktorerna for dessa. Till hjdlp anvdnds teoretiska
perspektiv av Erving Goffman och Pierre Bourdieu, samt tre vetenskapliga artiklar som
publicerats kring liknande &mnen. Dessa perspektiv appliceras sedan pé vara intervjuer for att
analysera intervjupersonernas upplevelser. Vi har funnit att en huvudsaklig anledning till att
dessa unga mén fann “World of Warcraft” och “Runescape” sa intressant var pa grund av
gemenskap och sociala interaktioner. Under pandemin ser vi dven att detta &r fallet men att
spelarbasen har fatt ett tillskott av spelare vars huvudsakliga dragningskraft é&r
underhéllningsvérdet av spelen. Vi finner dven att det finns sociala strukturer i den materiella
virlden som Oversatt till den virtuella. Spelare anvénder till exempel olika attribut i spelet for

att uttrycka status.

Nyckelord: Normer, Identitetsskapande, Eskapism.
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1. Bakgrund

Massive Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG) ér en spelgenre dér ett
stort antal spelare skapar och doper egna rollfigurer 1 en fantasivirld. Spelaren kan sedan ta
kontroll over figurens handlingar och interagera med andra spelare i en storskalig virtuell
arena. En arena som skiljer sig fran andra online-spel. Andra spel tilliter bara mindre grupper
av manniskor att spela och detta sker dessutom inom en bestimd tidsram. MMORPG:ns
arena existerar istéllet konstant och utvecklas med tiden. MMORPG-spelen fungerar alltsa
som en separat verklighet som spelarna kan gé in och ut ur utan att andra spelare péaverkas.
Denna verklighet som skapas dr alltsd unik i spelindustrin. Ett ekosystem som hela tiden
existerar och utvecklas trots spelarens franvaro. Detta koncept lockade en stor skara spelare
som under spelens storhetstid drogs till konceptet. Detta var i synnerhet sant under denna tid
da datorspel och speciellt rollspel hade en negativ konnotation bland majoriteten av
ménniskor. Att spela dessa spel och dédrmed trdda in 1 en vérld som inte alls stigmatiserade en,
sags darfor som en form av eskapism (Hayes 2008). Denna verklighetsflykt forstirks
dessutom av spelens uppbyggnad. En uppbyggnad som innebdr att alla spelare gestaltas
genom individuellt skapade, fiktiva karaktérer och alias. En chans for spelaren att skapa nya
sociala sammanhang och vinskaper utan att associeras med tidigare behorigheter eller

fordomar.

2. Problemformulering
MMORPG-spel har sen dess premiér pa spelmarknaden samlat en mycket stor publik.
Totalt s& finns det over 133 miljoner registrerade konton hos “World of Warcraft” och
“Runescape” tillsammans (MMO-Population.com 2022). Vi vill underséka och forstd de
unika normbyggande, identitetsskapande och kommunikativa elementen som spelare stoter pa
1 dessa spel; vad for faktorer i dessa uttrycksformer fér iséfall spelare att dras till spelen.

Detta blir sérskilt intressant med pandemin i atanke och allt vad den medfort.

3. Syfte och fragestillningar
Var ambition med denna uppsats dr att géra en empirisk studie rorande
MMORPG-spelen “Runescape” och “World of Warcraft”. Dessa spel har med deras tidigare
ndamnda popularitet etablerat sig som klassiker i MMORPG-genren och har dirmed haft en
stor roll 1 skapandet av kulturen genren omfattar. Detta syns inte minst i deras 1:a (“World of

Warcraft”) respektive 4:e (“Runescape”) placering pa topp fem listan av det mest visade



MMORPG-spelen i1 den ledande videostromningstjdnsten Twitch:s historia (Sullygnome.com
2022). Den tidigare forskningen som vi kommer gé in pa senare i texten har utgétt fran varfor
individer spelar dessa spel, och hur de anvinder dessa for olika &ndamal. Denna forskning
innefattar bdde mén och kvinnor. Syftet med var uppsats dr att undersoka specifikt unga mén,
och deras syn pa dessa plattformar. Detta eftersom att studier tyder pé att unga méan ligger i en
sédrskild riskzon for att drabbas av ensamhet och depression (The Walrus.ca 2018). Denna
uppsats dmnar att undersoka varfor unga mén spelar dessa spel genom att undersoka vad for
faktorer som lockar. Vi befinner oss i en allt mer internetbaserad varld, dar allt fler mdnniskor
spenderar tid online. En konsekvens av detta blir att ménniskor i en hogre grad isolerar sig
fran omvérlden och istéllet bygger upp en ny, uppkopplad identitet. Detta dr sérskilt aktuellt i
och med att vi befinner oss i en global pandemi, en pandemi som tvingar miljontals
manniskor 1 lockdown och karantdn, ndgot som fétt individer att anvénda datorer i storre
utstrickning. (Lufkin, Bryan: How online gaming has become a social lifeline 2020). Av
denna anledningen finner vi det intressant att kvalitativt undersdka hur unga mén
kommunicerar i MMORPG-spel, och i vilka former detta uttrycks i. Har alltsd detta
kommunikationssitt lika stor relevans for MMORPG-spelare under rddande pandemi som
innan? Vi vill dven undersoka hur sociala normer ser ut pd dessa plattformar. Foljer
verklighetens normer med in 1 spelvirlden eller skapas det nya normer i dessa digitala
kulturer? Genom att undersoka detta hoppas vi f4 insyn hur plattformen anvinds for
identitetsskapande hos individer.
Viéra fragestillningar kommer ddrav att vara:
e Vad ér det for faktorer som gor att MMORPG spel tilltalar unga mén?
e Har “World of Warcraft” och “Runescape” tydligare anvints som plattformar for
socialt umgénge i samband med pandemin?
e Hur speglas sociala normer och beteendemonster 1 virtuella virldar, 1 jimforelse med
materiella virldar?
e Vad for medel anvinder MMORPG spelare sig av for att uttrycka status 1 “World of

Warcraft” och “Runescape”?

4. Forskningsoversikt och teoretiska perspektiv

4.1. Teoretiska perspektiv
4.1.1. Goffman



Sociologen Erving Goftmans publikation Sjdlvframstdillning i vardagslivet (2020)
lyfter fram Goffmans ideer kring hur ménniskor beter och anpassar sig i vardagens dramatik.
Goffman menar att vi anpassar vart beteende beroende pa 1 vilken social situation vi befinner
oss 1, och att vi 1 och med det sitter pa oss olika masker. Skillnaderna 1 hur en individ
interagerar 1 olika sociala situationer kan ske bade medvetet och omedvetet (ibid; 55). Sociala
interaktioner liknar Goffman vid en forestdllning som delas upp pa olika platser: Pa scenen,
bakom scenen och utanfor scenen. Pa scenen befinner du dig nér du ér offentlig pé ett eller
annat sitt. Du blir sedd, hord och analyserad av omvirlden eller “publiken”, ndgot som
kommer paverka hur du agerar i din roll. Normer, sociala strukturer och fysiskt utseende ar
faktorer som spelar roll i hur ménniskor ser pd dig, och i sin tur hur du agerar. Bakom scenen
ar en liknelse med hur du agerar ndr du &r sjilv, utanfor rampljusen. Dir kan tyglarna vara
friare 1 hur du agerar eftersom att du inte blir betraktad av publiken. Du behdver inte anpassa
ditt beteende till normer och strukturer pa samma sétt pa grund av detta utan blir istdllet mer
avslappnad. En persons agerande i det bakre rummet skiljer sig ofta frin framtrddandet i det
fraimre rummet (ibid; 32).

Vidare forklarar Goffman att det, 1 de flesta samhéllena forekommer en form av
glorifiering av de hogre samhillsklasserna, samt en strdvan att forsoka nd dessa. Manniskor
strdvar med andra ord efter status, och det verkar vara en till synes viktig aspekt av sociala
sammanhang. En individ kan p4 sé vis sétta pa sig en annan mask i sddana sammanhang dér
hog status figurerar, for att ge uttryck for en bittre anpassad fasad. Att posera med
statusmarkorer av diverse sorter kan vara ett exempel pa detta beteende (ibid; 88).

Vidare s& diskuterar Goffman dven social status och hur individer forhaller sig till
fenomenet. Ménniskor tenderar som sagt att bade se upp till, samt striva efter att nd en hogre
status genom att fordndra sitt forhallningssétt och beteende. Det vi vill undersoka ar huruvida
detta beteende gar att finna dven 1 virtuella virldar med eventuellt skilda normer frén verkliga
livet. Finns det status bland anvéndarna 1 “World of Warcrafts” vérld och “Runescapes”? Det
blir 1 s fall intressant att analysera vilken form dessa statusmarkorer kan tankas vara i, samt
vilken vikt de har.

4.1.2. Bourdieu - Symboliskt/Kulturellt kapital

Utover Goffman har vi dven anvént oss av Donald Broadys text Kulturens fdlt (1988).
Texten forklarar och diskuterar relationen mellan Bourdieus teorier och sociologiska begrepp.
Bland annat gar Broady igenom grundliggande begrepp som félt och habitus som knyter an
till symboliskt kapital. Broady forklarar detta begrepp utifrdn Bourdieus egna forskning i
1960-talets Algeriet. Genom att observera lokalbefolkningen Kabylerna, gér Bourdieu



observationen att dom underforstddda sociala reglerna som existerar i form av heder utgor en
slags ekonomi. Agerande inom dessa regler leder till ett storre kapital inom detta falt; dar falt
ar bendmningen av den sfar som kabylerna agerar i. Tjinster och handlingar anses alltsa inte
betydelsefulla pd grund av deras finansiella skada pa aktoren utan dess traffsikerhet inom den
sociala ramen som blivit konsensus. Saker som gavor, gengavor och hedersamma handlingar
domer alltsd Kabylerna utifrdn hur hedersamma de &r och hur triffsékra dom &r inom
normernas ram. Baserat pd detta erhaller di aktdren symboliskt kapital. Hér etableras da ett
habitus. En gemensam uppfattning av god smak och tankesétt som formas av den miljo och
de utovanden som individerna inom ett falt upplever. Dessa idér applicerar vi pa vara utvalda
MMORPG-spel for att forstd status i deras virtuella miljoer.

Texten tidcker dven begreppet kulturellt kapital. Detta begrepp beskriver den kunskap
och allménbildning en individ erhéller i1 den etablerade “finkulturen”. En kultur som erkdnns
av hela samhillet som atrdvdard och som darfor ldars ut av skolor och visas 1 museer.
Kunskaper inom denna kultur resulterar alltsa i1 kulturellt kapital. Bourdieu observerar pé
60-talet ett samband mellan detta kapital och en individs generella framgéng i det franska
samhillet. Saker som viltalad franska och god smak uppfattas av samhéllet, och synnerhet de

med hogt kulturellt kapital, som egenskaper vérda att strdva efter.

4.2.  Anledningen till varfor World of Warcraft slukar timmar

Det har gjorts mycket tidigare forskning rorande MMORPG-spel. Ett exempel ar ett
forskningsarbete vid namn: Why do you play World of Warcraft? An in-depth exploration of
self-reported motivations to play online and in-game behaviours in the virtual world of
Azeroth 1 Computers in human behaviour (2013) som studerar varfor individer véljer att spela
MMORPG spel, med “World of Warcraft” som fokus. Arbetet, som dr gjort av: Billieux, J.;
Van der Linden, M.; Achab, S.; Khazaal, Y.; Paraskevopoulos, L.; Zullino, D.; Thorens, G
undersoker vad for faktorer som spelar roll for att en spelare ska vilja fortsétta investera tid i
spelet. Som metod sa forde de kvantitativa intervjuer med 1601 stycken “World of Warcraft”
spelare och efter att de sammanstéllt resultaten fann de flertalet olika anledningar till varfor
intervjupersonerna fortsatte spela. Bland annat: Att de ville fortsdtta utveckla sin karaktér och
framgéng 1 spelet, eftersom de kunde anpassa sin karaktir som de sjdlva ville sa bidrog det
till att kinna en koppling med karaktiren, samt att manga intervjupersoner beskrev sin
spelsession som en form av eskapism fran vardagen och livet offline. Vissa spelare dr mer

tavlingsinriktade och fann att utmaningar gentemot andra spelare var en viktig drivkraft.



Andra personer var mer intresserade av socialisering, gemenskap och samarbete, dessa
individer var mer bendgna att soka sig till en allians med andra spelare (2013).

I diskussionsdelen av artikeln sd pekar man pa resultaten som tyder pa att en
huvudsaklig motivation for ménga spelare just handlar om gemenskap eftersom att mycket
inom spelet tycks cirkulera kring samarbete och kommunikation med andra spelare. Detta
gynnar spelare pa flertalet olika nivder. I vir analys av MMORPG-spelen “Runescape” och
“Word of Warcraft” &mnar vi att fortsatt undersoka en del av det som artikeln ovan har gjort.
Vi kommer att undersoka vidare kring begreppen eskapism och gemenskap frimst for att
analysera om dessa aspekter fortfarande dr forankrade i1 anvdndares motivation och i

fortsdttningen véljer att spela vidare dessa spel.

4.3. MMORPG-spelares ensamhet och sociala fobi i den materiella vérlden
forklarar beteendet i den virtuella

Artikeln Do World of Warcraft (MMORPG) players experience less loneliness and
social anxiety in online world (virtual environment) than in real world (offline)? av
Martoncik, Marcel; LokSa, Jan (2016) undersoker hur MMORPG spel som “World of
Warcraft” kan agera som en form av tillflyktsort for individer. Hypotesen i denna forskning
utgdr fran att spelare som upplever en form angest som en foljd av sociala interaktioner, kan
anvinda dessa spelplattformar for att dimpa &ngest och uppleva social inkuldering. Artikeln
anviander sig av paralleller som “online” och “offline” vérldar. Dir MMORPG spel
representerar online virldar och det verkliga livet representerar offline varldar. I sitt resultat
finner de liknande resultat som artikeln ovan, det vill sdga att vissa individer ofta soker sig till
dessa plattformar for att finna en sorts gemenskap och sammanhang. I diskussionen sé lyfter
de diverse anledningar till detta. En anledning é&r att individer som soker sig till
MMORPG-spel ofta finner likasinnade individer pa dessa plattformar. Méanniskor med
liknande intressen samt erfarenheter av onlinespel kan skapa gemenskap i och med att de kan
dela med sig av, samt diskutera dessa intressen tillsammans. Spelare som inte far sina sociala
behov uppfyllda i det verkliga livet, far det i stor utstrackning istéllet uppfyllda online (2016).
Detta kan pa sa vis minska den sociala angest samt ensamhet som spelare upplever. Nagot
som médnga av de intervjuade kunde vittna om 1 undersdkningen. Vidare diskuterar artikeln
hur kommunikation i vissa MMORPG-spel skiljer sig fran offline kommunikation. Om en
person gar med i en “guild” i “World of Warcraft” s& gar denne dven med i en gemenskap.
For att kunna kommunicera med varandra s behover spelarnas avatarer att vara i samma

virtuella rum, pa sd sitt kan kommunikationen upplevas som mer personlig. Nérvaron av



likasinnade blir pd sa sitt en viktig aspekt for att uppleva ett sammanhang, personerna kianner
sig sdkrare 1 ndrvaron av sina online-védnner eftersom det innebér att de inte 4r ensamma
(2016).

Artikeln drar paralleller mellan en guild som trdffas, med nir en student kommer till
skolan for forsta gangen. Det kan kidnnas obekvamt att befinna sig i ett fysiskt rum med andra
ménniskor och inte kdnna en trygghet i att man delar samma intressen som de andra
frimlingarna i rummet. P4 sa sétt kan gemenskapen i en guild ersitta den sociala &ngest som
kan representera forsta dagen 1 skolan. Individen befinner sig dven da i ett rum, dér skillnaden
ar att det dr virtuellt samt att de & omgivna av likasinnade personer. Kommunikation i
MMORPG spel kan alltsé skapa ett socialt kapital hos individer som i det verkliga livet, inte
ges den mojligheten (ibid; 132).

Med detta 1 hand vill vi med véar kvalitativa undersékning underséka vidare hur
sociala normer och interaktioner skiljer sig i verkliga livet jamfort med i virtuella varldar som
“World of Warcraft” och “Runescape”. Vi vill undersoka om det finns ytterligare anledningar
till att unga méan viljer att foredra virtuell kommunikation samt ifall slutsatserna som dras i
denna artikeln &r relevanta dven idag. Detta hoppas vi kunna koppla samman med

fragestillningen rorande anvéndning av spel under pandemin.

4.4. Hur ungdomar umgéas i Runescapes “virtuella lekplats”

Den sista artikeln vi har valt att anvénda dr Nic Crowe och Simon Bradfords (2006)
vetenskapliga artikel “Hanging out in Runescape’ Identity, Work and Leisure in the Virtual
Playground. Forskarna fran School of Sport and Education 1 Storbritannien, har gjort en
faltstudie under tre ar. Diar har dom samlat chattmeddelanden frdn spelet Runescape,
observerat forum om spelet samt gjort vissa on- och off-line intervjuer med manliga och
kvinnliga spelare. Héar fokuserar man, till skillnad fran annan forskning, pad vad spelarna
faktiskt gér i MMORPG spel. Om dessa handlingar kan ses som kulturellt f6rdjupande och
identitetsbyggande. Artikeln undersoker likt den forendmnda artikeln samspelet mellan den
virtuella och den materiella existensen. Detta fOr att préva om dessa existerar separat och har
olika beteendemonster. Slutsatsen som dras &dr att det virtuella och materiella fungerar i
symbios for spelarna. Spelen skapar dédrfor en virld som bade hindrar ungdomars frihet
genom tekniska tillkortakommande, samtidigt som den erbjuder nya mojligheter 1 form av
interaktion och identitetsbyggande. Dom ér alltsd sammansvetsade pa ett sétt sa att ungdomar
kan omstrukturera kulturella intryck frdn den materiella vérlden och applicera dessa pa

intryck i den virtuella. Samtidigt som det dr fallet, bidrar avatarerna som MMORPG-spel



centreras runt en ny dimension av identitetsbyggande och social avldsning (ibid; 342-343).
Artikeln lyfter till exempel fram mén och kvinnor som utger sig for att vara kvinnor 1 spelet
och undersoker hur interaktionerna ser ut mellan spelare. Vi vill istdllet fokusera pa unga mén
1 denna fraga.

Anda hjilper dessa forskningsartiklar oss att finna nya ingdngar i hur vi kan analysera
dessa midn i MMORPG-spel. De centrala begreppen vi tar med oss fran dessa artiklar &r:
Eskapism, sociala behov, karaktirsutveckling och sjdlvbestimmande. Dessas begrepp
kommer att utgéra en form av kérna i intervjuerna vi genomfor, vi hoppas att vi med hjélp av

dessa begrepp kan undersoka dessa méns anvindande av MMORPG-genren mer utforligt.

5. Metod / Tillvigagangssitt

De gemensamma ndmnarna mellan dessa tre forskningsprojekt &dr att de har olika
utgéngspunkter i samma dmne, anvindandet av MMORPG-spel. Diaremot s& kommer var
analys att se lite annorlunda ut. For det forsta sa &r tva av de tre tidigare ndmnda projekten
baserade pa kvantitativa analyser. Sociologen Jan Trost diskuterar skillnaderna mellan
kvalitativa och kvantitativa studier 1 boken Kvalitativa intervjuer (2010). Bland annat si
forklarar Trost att en kvantitativ analys & ena sidan kan vara ett effektivt sitt for att {3 in
mycket data under kort tid, for att senare analysera den. Diremot sd finns det risker med att
gora kvantitativa analyser ocksd. Dessa risker kan bland annat vara att en inte far 6nskad
forstaelse for intervjupersonen och dess riktiga asikter (ibid:32). I kvantitativa studier kan
exempelvis parametrar som alder och kon spela en visentlig roll. Det &r vil utformat for att
analysera relationer mellan variabler medan kvalitativa studier mer djupgdende kan analysera
relationer mellan ménniskor. Kvalitativa undersokningar har mojlighet att ta hansyn till den
“sociala forestdllningsvérld den enskilda ménniskan lever i. Daremot s& kan variabler som
kon och alder fortfarande vara relevanta i en kvalitativ studie, men en kvalitativ studie kan ge
en helhetsbild av intervjupersonen som manniska och inte ett objekt. (ibid; 27).

Av den anledningen ar vér analys baserad pa kvalitativa intervjuer med individer som
kontinuerligt befinner sig p4 MMORPG-plattformarna “World of Warcraft” samt Runescape.
Malet med vara intervjuer ar att fa 6kad forstaelse gillande varfor personerna viljer att lagga
ner stora méangder med tid i dessa virtuella virldar. Vi hoppas dven kunna djupdyka i hur
dessa spel kan anvdndas for att forma en identitet hos individer, med hjilp av
kommunikation, rollspel och gemenskap. Flera intervjupersoner kan till en borjan ge samma

svar pa en frdga, men med en kvalitativ intervju sa ges vi ytterligare mojligheter att utforska
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deras personliga upplevelser av en hindelse. Eftersom vi har valt att utfora kvalitativa
intervjuer s kommer urvalet av svar bli smalare dn ifall vi hade utfort kvantitativa studier.
Med en kvantitativ undersdkning finns mdjligheter till att i tydligare svar pa vad en storre
grupp av individer anser. Ddremot kommer en kvalitativ undersokning forhoppningsvis ge
mojlighet for mer nyanserade och varierade svar. Vi kommer att genomfora intervjuerna med
en person i taget. Detta eftersom vi vill fa fram sd mycket tankar och &sikter som mgjligt, vi
vill fa reda pa vad som utgor intervjupersonens identitet. Att dd genomfora en gruppintervju
hade riskerat att alla individer inte blir hérda samt att intervjupersonerna omedvetet enas
kring ett lampligt svar (ibid; 46).

Jan Trost forklarar begreppen hog och 14g standardisering i kontexten intervjuer. En
hog grad av standardisering innebér att fragorna som stills &r raka, att de stélls i samma
ordning, samt att de stills utan vidare forklaring for intervjupersonerna. En lag grad av
standardisering innebér & andra sidan att intervjuaren erbjuds en flexibilitet i hur den stéller
fragor. Exempelvis s kan intervjuaren anpassar spraket, ordning samt eventuella foljdfragor
efter mottagaren. P4 s vis sé kan svaren bli varierade men dven ge mdjligheter for en djupare
analys som eventuellt inte kan ges med en hog standardisering (ibid; 39). I vara intervjuer
kommer vi att anpassa oss utifrdn fOrutsdttningar som ges. I och med att vi fortfarande
befinner oss i en pandemi sd kan mojligheterna till att triffa intervjupersonerna variera. Om
vi behover intervjua en person via mail kommer frigorna att vara relativt hogt
standardiserade, detta eftersom vi inte ges samma mdjlighet for foljdfragor. For att motverka
detta sa kan fragorna anpassas nagot for att trots allt kunna ge nédgorlunda 6ppna svar. Om vi
ddaremot ges mdjligheten att fora intervjun ansikte mot ansikte s& kan fragorna bli lagt
standardiserade da detta ger utrymme fOor anpassning i foljdfragor bland annat. Detta stéller
sjalvfallet krav pa oss som ska fora intervjuerna.

I Steinar Kvale och Svend Brinkmanns bok Den kvalitativa forskningsintervjun
(2009) s4 lyfter de ytterligare aspekter av den kvalitativa forskningsintervjun. De menar att en
kvalitativ forskningsintervju gir ut pd att d&mnet for intervjun kretsar kring personens
livsvérld, och relationen till den. Ytterligare s& lyfter de att en kvalitativ intervju soker att
tolka meningen i centrala teman 1 intervjupersonens livsvérld samt att intervjun soker att
erhalla nyanserade beskrivningar av olika aspekter av intervjupersonens livsvérld (Ibid; 43).
Detta understryker vikten av att vi genomfor en kvalitativ intervju d& det &r just dessa
aspekter vi Onskar att analysera.

Sammanfattningsvis blir anledningen till att vi valt att genomfora kvalitativa

intervjuer kontra kvantitativa eftersom det passar studiens dndamél béttre. Trost forklarar att
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kvalitativa intervjuer dr béttre ldmpade for att undersdka hur ménniskor resonerar eller for att
urskilja diverse handlingsmdnster (Trost; 32). Syftet med denna uppsats dr att pa ett djupare
plan kunna forstd hur individer resonerar kring MMORPG-spel. Vi vill kunna djupdyka i
bakomliggande faktorer bakom individers anvéndning av dessa plattformar for att kunna ge
en forklaring till deras fortsatta popularitet. Att dd anvinda oss av kvalitativa studier finner vi
som sjdlvklart da det Oppnar upp for att kunna finna detaljer i individers tdnkande och

agerande.

6. Urval

Gillande urval sd insag vi tidigt att vi behdvde avgrénsa antalet intervjuobjekt.
Eftersom vi genomfor en kvalitativ studie s& kommer det innebédra att materialet vi far in per
intervju kommer innehalla en stor médngd information. Jan Trost forklarar i Kvalitativa
intervjuer (2010) vikten av att anpassa antalet intervjuobjekt till den metod som ska
anvéndas. Ifall studien hade bestatt av for manga intervjuer hade materialet blivit svart att
hantera och pa sé vis, inte gett 6nskat resultat. Det kan med andra ord bli svért att urskilja
vasentliga detaljer 1 datan, samt att fa en 6verblick 6ver materialet. Att intervjua ett farre antal
ménniskor dr dérfor att foredra (ibid; 143). Vi har déarfor valt att begrdnsa urvalet till 5
intervjuobjekt. Vi anser att detta dr en lagom mingd intervjupersoner da det skulle ge en
variation i materialet vi lyckades samla in, samtidigt som det inte blir ohanterligt.

Det finns olika tillvigagangssdtt ndr man ska vélja vilka personer som ska intervjuas,
samtidigt kan det vara en utmaning. Trost nimner exempelvis Snobollsmetoden som ett
tillvigagéngssétt. Denna metod gar helt enkelt ut pd att man utgdr frdn den forsta
intervjupersonen i sitt sokande efter andra objekt. Efter att man genomfort intervjun sé fragar
man den intervjuade ifall hen kénner till nadgra andra personer som kan ténkas svara pa
samma fragor, och pa sa sitt dr “sndbollen” 1 rullning (ibid; 141). Vi valde ddremot att istéllet
anvinda oss av en form av Bekvimlighetsurval, dér vi frimst anvénde oss av méinniskor i vér
nirhet som vi sedan tidigare visste har spelat MMORPG spel. Fordelen med detta ar att
urvalsprocessen blir littare sé vi inte aktivt behdver soka efter intervjupersoner pd samma sétt
(ibid; 140). Déaremot vill vi inte bara intervjua personer som vi kdnde sedan tidigare eftersom
risken finns att urvalet blev alltfér homogent. Av den anledningen valde vi dven att fraga
méinniskor i var ndrhet ifall de kinde nadgra ménniskor som kunde tdnkas svara pa vara fragor.

Sammanfattningsvis sd kan var urvalsprocess ses som en kombination av bdde

Snobollsmetoden samt Bekvimlighetsurval eftersom vi bade intervjuer personer i var nérhet,
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men dven “okdnda” personer. Personerna vi har intervjuat dr dérfor Jonathan (22 &r), Oliver
(22 ar), Lucas (21 ar), Adrian (22 ar) och Benjamin (22). Kritik kan riktas mot att urvalet av
valda intervjuobjekt framstar som homogent dd vi endast har intervjuat mén som ar 21-22 ar
gamla, vilket dr forstaelig. Eftersom syftet med uppsatsen ddremot dr att fokusera pd unga

madn sa anser vi att urvalet utifran dessa principer ar rimligt framtaget.

7. Avgrinsning

I planeringen av denna uppsats inledde vi med tanken att den praktiska
kommunikationsformen som MMORPG-spel anvinder sig av gick att likna till tidiga former
av chattrum pa internet. Vi drog paralleller till populdra plattformar som MSN vars
chattfunktion hade vissa begrinsningar jamfort med idag. I dagens sociala tjanster pa mobilen
kan vem som helst nds ndr som helst. Med dessa framsteget i tekniken framstar
MMORPG-spelens kommunikation véaldigt utdaterat. Bdda parter maste vara inloggade,
stationédra framfor spelet och i vissa fall, dessutom vara pa samma geografiska plats i spelet
for att kommunicera. Detta ansdg vi vara en intressant, men ocksé en nagot bred foreteelse att
underséka. Men MMORPG-spelens geografiska aspekt i kommunikationen hdrstammar sjalv
frén en intressant infallsvinkel, avataren. Detta ledde oss till att istdllet fokusera pd avatarens
och aliasets betydelse i kommunikationen i dessa spel. Den identitetsbyggande attributen som
denna funktion har. Vi har avgrinsat oss till tvd av dom mest inflytelserika spelen i genren.
“Runescape” och “World of Warcraft”. Deras kultur kombinerat med den stora spelarbasen

har séledes lett till en del berikande forskning i detta falt som vi kan ta del av.

8. Analys
8.1.  Vad ar det for faktorer hos MMORPG spel som tilltalar spelare?
Utifrén arbetet Why do you play World of Warcraft? (2013) vill vi analysera huruvida
vi kan finna liknande svar som denna artikel har gjort, samt vad som gér att utforska

ytterligare.

“Man fick en gemenskap med andra som man spelade med. Man trottnade inte for att det
alltid var ndgon att prata med, ingen singleplayer dir man sitter sjilv och svettas. Man

kunde ju svettas med andra. “ (Adrian 22 dr)
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“Det borjade med att jag tittade pd néir min kusin spelade och jag tyckte det sdg roligt ut.
Sedan fick jag ett prova pd konto. Men eftersom jag inte forstod engelska alls sd fick min
mamma sitta med och oversiitta allt och forklara det for mig. Sen i.om att hon borjade siitta
sig in med och mer i detta sa borjade hon ocksad spela. Sa det slutade med att vi borjade
spela tillsammans. Mina fordldrar dr skilda sd det blev ett sitt for oss att prata med
varandra och umgds.” (Oliver 22 dr)

Utifrdn de bakomliggande faktorerna géllande varfér ménniskor spelar WoW och
“Runescape” sd har vi i vara intervjuer hittat olika ingdngar som é&r intressanta. En del
intervjuade forklarar att anledningen till att de borjade spela WoW var for att det sociala
lockade, eller som &tminstone fick dem att stanna kvar i spelet. Detta dr dven nigot som
ndmns genomgdende i det tidigare ndmnda arbetet, att det dr sokandet efter ett socialt
sammanhang som gor att ménniskor kan soka sig dit. (2013) Detta blev del av en ritual och
eventuellt nagot som kan vara befriande, att komma hem efter skolan och veta att man snart
ska starta datorn och spendera tid med likasinnade. Det kan dven vara ett sitt att hilla
kontakten med relationer som redan skapats, exempelvis en intervjuperson som beskriver
WoW spelandet som ett sétt for spelaren och dennes Mamma att hélla kontakt med varandra.
Gemenskap kan ses som den gemensamma ndmnaren i dessa citat.

Vi har dven funnit att motiven till att borja spela MMORPG-spel och motiven till att
fortsétta spela dem fordndras med tiden. Som tidigare ndmnt s var socialt sammanhang och
interaktioner med andra spelare ndgot som var en bidragande faktor till att manga borjade
spela, men med tiden s véxte sig intressent for spelet i sig. Artikeln ovan ndmner att spelare
fann faktorer som att fordjupa sig i spelet och utveckla sin egen karaktir som alltmer
vésentligt. Detta dr ett monster som vi ocksa sdg hos manga av véra intervjupersoner. Minga
spelare vittnar om hur de gick med i mer tdvlingsinriktade allianser tillsammans med andra
spelare for att nd framgang. Som en foljd av detta kunde spelarna samla pa sig mer XP
(erfarenhetspodng), f4 en béttre ranking och béttre utrustning att anvidnda. Allt detta
sammantaget gav spelarna béttre forutséttningar for att kunna tdvla mot andra spelare, vilket
utvecklades till att bli den huvudsakliga motivationen till att spela. Vi tolkar det som att
denna motivation tydligare kunde réttfardiga att de investerade en stor méngd tid 1 dessa

virtuella véarldar.

“Anledningen till att jag tog mig till WoW var forst ett sitt att fordriva tid, eller ligga tid
pd. Nir jag borjade spela mer seriost sd la jag mer tid pa det, jag investerade mer tid kan

man siga. Men jag ligger mycket tid pd att liisa guides och artiklar kring hur man ska
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spela och vad for strategier som fungerar vid olika situationer. Sd absolut ligger jag mer
tid, men jag ser det inte som tid som slosas utan snarare investeras. Vi har discord i

guilden, diir det finns olika kanaler for varje raid som ska goras.”

“Samtidigt finns det ocksa saker som jag behover gora eftersom att jag ir med i en guild.”
(Jonathan 22)

Vi har funnit att hos de intervjupersoner som lagt ner mest tid pa spelen, sa ar det den
tavlingsinriktade aspekten som lockar framst. Hos Jonathan &r det tydligt hur spelandet har
gatt fran en hobby, till ndgon form av inofficiellt deltidsjobb. Daremot stélls det dven hogre
krav pd spelare som dr med i1 sddana sammanhang. I tdvlingsinriktade guilder krivs det
forutom kompetens i spelet dven att spelarna ska vara aktiva i sin kommunikation.
Exempelvis via chatt tjdnsten Discord, utdver det s& forvéntas det att spelaren ska vara vél
forberedd for nér guilden ska ut och slass. Det kan vara genom forutbestimda scheman for
nér de ska ses 1 spelet, men dven genom att klara uppdrag utanfor guilden som bidrar till att
spelaren utvecklas. For vissa spelare passar detta uppligg bra da det &r just den
tavlingsinriktade aspekten som far fokus. For andra ar dessa krav nigot som inte passar just

dem, eftersom de kan ta fokus fran andra aspekter av spelet, sasom sjdlvbestammande.

“Jag personligen har inte varit med sd mycket i guilder for jag tyckte det tog for mycket tid
och energi. Dd gdr man pad ett faktiskt fysiskt schema som bestimmer nir man ska spela

“Vi ska raida mellan 19-23, da mdste alla vara inne”.” (Oliver 22

och var man ska gora.
ar)

En annan vinkel vi har funnit dr att vissa intervjupersoner snarare lockas av andra
motiv dn de tdvlingsinriktade. Artikeln ndmner att de funnit en korrelation mellan vilken rank
spelare &r 1, med hur aktiva de ar i tdvlingsinriktade guilder. Medan spelare som inte tar vissa
aspekter av spelet pd lika stort allvar, snarare soker sig till andra delar av spelet sdsom
utforskning eller social interaktion. Detta dr ndgot som dven vi funnit i vir forskning. Tva av
intervjupersonerna som spelade WoW forklarar att det snarare dr kdnslan av frihet och
sjdlvbestimmande som é&r ett huvudsakligt motiv. De forklarar att kinslan av att utforska nya
vérldar och hitta ny aktiviteter att gora var det roligaste och ricker som motivation for att
fortsdtta spela. Motivet bakom att spela behdver inte med andra ord vara svart eller vitt, utan
kan skilja sig fran spelare till spelare oavsett hur linge de har spelat. Detta 4r dven ndgot som
gOr att manga spelare har latt att fastna bakom datorskérmen, det finns alltid nagot nytt att

gOra, en ny rustning att hitta, vilket genererar beloningar for spelaren.
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“Det dr vildigt litt att man fastnar bakom skirmen eftersom det finns sa himla mycket att
gora pa WoW. Det dr dven litt att fastna eftersom precis som niir du mdste hem fidn
krogen men alla vinner ska stanna sa vill du inte ga. Det kan man likna med WoW.”

(Lucas 21 ar)

“Jag tror absolut att det kan vara kiinslan av frihet som dr en av aspekterna som lockar
med att spela, sjilvbestimmande pa sitt och vis. Om man diremot dr med i en vildigt
satsig och aktiv guild sa dir det inte samma nivd av sjilvbestimmande, utan dir finns det
snarare regler som bestimmer ndr spelarna ska samlas och vad de ska gora...” (Oliver 22
ar)

Begreppet eskapism dr ndgot som artikeln genomgéende lyfter som en bidragande
faktor till att manniskor soker sig till MMORPG spel och fortsitter spela dem. (2013) Detta
ville vi utforska vidare. Ménga intervjupersoner vittnar om att just eskapism kan vara en
anledning till att de fortsatt sétter sig in i dessa spel. Att interagera med dessa virldar kan

vara ett undermedvetet val for att fly bort for en stund.

“I mitt fall var det mer eskapism in samhorighet eftersom jag inte sokte mig till guilder sd
mycket. Ofta om man kanske kinner sig ensam sd dr det skont att sétta sig ner, spela i lugn
och ro och forsvinna ivig lite.” (Oliver 22 ar)

Eskapism kan bero pa flertalet olika faktorer. Det kan, som citatet ovan forklarar, vara
ett sétt att koppla av frdn vardagen och allt vad det innebér. Att komma hem, koppla upp
datorn och forsvinna ivdg i en annan vérld kan vara véldigt lockande och en form av
avkoppling. Det kan vara avkopplande att fa leva ut vissa saker i virtuella virldar, som man
inte ges samma mdjlighet till i den verkliga vérlden. Aterigen s kan aspekter som
sjilvbestimmande vara en viktig aspekt. I en vardag som stéller en miangd olika krav pé en sa
kan det vara frigdrande att fi sdtta sig in i en virld utan nagra egentliga krav pa vad du ska
gora eller inte. Det dr upp till spelaren sjilv att bestimma Over sitt eget dde, vilket vi utifran

det material vi samlat in, tror kan vara en faktor.

8.2. Har “World of Warcraft” och “Runescape” tydligare anvints som
plattformar for socialt umgénge i samband med pandemin?

Med dessa faktorer etablerade vill vi kolla ndrmare pa vad MMORPG-spelen har haft

for betydelse under pandemin. For att gora detta applicerar vi artikeln Do “World of
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Warcraft” (MMORPG) players experience less loneliness and social anxiety in online world
(virtual environment) than in real world (offline)? av MartonCik, Marcel; Loksa, Jan (2016).
Denna artikel undersoker om MMORPG spel som “World of Warcraft” kan agera som en
form av tillflyktsort for individer. Nar Marton¢ik och LokSa utférde sin undersokning
kommer dom fram till att sa ar fallet. De gar till och med sé& langt som att likna WoW till
ensamhets terapi och menar att spelet fyller majoriteten av kriterierna som sadana
behandlingar ticker (ibid; 133). 5 ar senare befinner sig vérlden och med det samtliga
MMORPG-spelare 1 olika former av karantén runt om 1 virlden. Har spelet haft en liknande
effekt pa dagens spelare och i sé fall till vilken utstrackning?

Artikeln finner att spelare som inte uppfyller deras sociala behov 1 den riktiga virlden
kompenserar och méttar manga delar av det behovet med samhoérigheten de finner i den
virtuella vérlden. “Guilds” 1 spelet som liknar sméklubbar eller séllskap stir for den storsta
delen av det sociala umginget som spelare tar del av. Marton¢ik och Loksa papekar den unika
miljo som dessa séllskap skapar (ibid; 132). Till skillnad fran ett rum med frdmlingar i den
riktiga vérlden, ddr du med hjdlp av din sociala formaga maéste hitta likasinnade individer, har
dessa guilder eller séllskap lagt grunden for det gemensamma intresset. Det faktum att du ar
med 1 klubben betyder att du, likt de 6vriga medlemmarna, uppskattar och engagerar dig i
spelet. Detta betyder, for en annars socialt tillbakadragen individ, att klubben fungerar som en
hjilpande hand for en vanligtvis dngestskapande aktivitet. Vi finner att detta dven stimmer
for en del av véra intervjupersoner, vissa till den mén att spelets faktiska innehall och narrativ

kommer i andra hand.

“Jag har exempelvis varit med i “social guilds” dir man kan socialisera med andra spelare

utan krav pd exakt hur mycket man ska spela och ndr.” (Oliver 22 dr)

“Ett exempel som jag kommer pd nu direkt skedde pd universitet under pandemin, precis
nir jag borjade mitt program. ...Det var litt att bli isolerad eftersom folk var forsiktiga
med att triffas i verkliga livet. Det som “riddade” situationen var att ndgra i klassen insdg
att vi alla spelade WoW, och att vi kunde anvinda denna plattform for att hinga, iiven om
det inte skedde i verkliga livet. Pa detta siitt kunde vi fa mdanga sociala behov uppfyllda
trots de restriktioner som fanns.” (Lucas 21 dr)

Lucas delar en unik historia om hur WoW har spelat en stor roll socialt under
pandemin. Detta stimmer vildigt mycket 6verens med Martoncik och Loksas artikel (2016).

Framlingar som sitts i ett ny social miljo, denna gang med begrdnsningar géllande fysisk
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kontakt, soker sig till en plattform dir de delar ett gemensamt intresse. WoW agerar sedan
som Kklistret denna grupp behover for att bildas. Samtidigt som dessa tvd individers
upplevelser talar for artikelns traffsdkerhet delar vara resterande intervjupersoner med sig av
ett annat perspektiv. Deras upplevelser talar for att MMORPG-spelen inte alls agerar som

socialt substitut.

“Generellt borjade det oftast for spelare med att det var ett roligt tidsfordriv och oftast med

vinner, men ju mer man spelade ju mer kom tivlingsmomentet in” (Benjamin 22 dr)

“Jag dr en person som lutar mig mot tivlingsinriktade hallet, men att en social eskapism

ska finnas dr inget som forvanar mig eller ldter galet.” (Jonathan 22 dr)

Dessa intervjupersoners upplevelser har en tydlig rod trad mellan varandra. De nekar
till att den sociala aspekten av spelet applicerar pa dom sjdlva i dagsldget men erkdnner att de
har tagit del eller att det finns andra spelare som gor det. Istidllet menar dom att de spelar
spelet pa grund av tivlings aspekten. En aspekt av dessa spel som kommer valideras av en
senare artikel som fastslar att aktiviteten att spela och de miljéerna som en spelare befinner

sig 1 virtuellt nir de spelar kan ses som lekar i en lekplats. Men vad kan da detta bero pa?

En rimlig forklaring kan forslagsvis vara att pandemin har bidragit till en stor
atervandring tillbaka till dessa spel. Spelare innan pandemin hade av olika anledningar fasat
ut MMORPG-spelandet ur sina liv. Detta kan ha berott pé tappat intresse av spelet eller en
saknad av tid da vuxenlivet kallat. Niar pandemin sedan blir ett faktum och samma spelare
tvingas eller rads till att stanna hemma aterfods intresset for dessa spel. Tillgédngen till tid och
bristen pa stimulation i hemmet som resultat fir dessa pensionerade spelare att titta pa
MMORPG-spelen igen. I detta fall fylls populationen av aktiva spelare under pandemin med
spelare med andra intentioner. Intentioner som speglas i1 vara intervjuer, ett sitt att stimulera
sinnet med tdvlingsmoment for att gora vardagen mer underhéllande. Detta kan forklara
varfor Martoncik och Loksa ar 2016, med ett betydligt ldgre totalt spelarantal, hittar spelare
som huvudsakligen anvénder spelet for den sociala substitut som spelet erbjuder riktiga livets
brister; och varfor vi finner spelare som inte alls har samma intentioner. Vi finner det alltsa
naturligt att denna skillnad i1 avsikt med spelet uppstar. Visst skulle spelare som anvinder
MMORPG-spel for att ersitta riktiga livets sociala interaktion finnas kvar dven fast den totala
populationen péd spelets servrar minskade (enligt activeplayer.io/world-of-warcraft). Detta

ingdr i deras vardag och ersitter den sociala interaktion som aterkommande spelare funnit i
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den riktiga vérlden. Vi finner stod for denna forklaring dels 1 statistiken av aktiva spelare av

de spel vi valt att analysera men ocksd i véra intervjuer.

“Jag har absolut spelat mycket mer under pandemin. Innan pandemin sda hade jag helt
tappat suget for att spela, men man hittade ju mer do-tid under pandemin...” (Oliver 22 dr)

Detta stycke fran Olivers intervju sammanfattar det bra. De spelare som migrerat
tillbaka till dessa spel under pandemin gor detta for tillskottet av fritid som restriktionerna
tillatit, men ocksd for att stimulera den annars stilla och trdkiga vardagen som pandemin
bidragit till.

Slutligen dras paralleller mellan en guild som tréffas, med nér en student kommer till
skolan for forsta gdngen (Ibid; 131-132). En del intervjupersoner har i enlighet med tidigare
citat vittnat om att det sociala har haft betydelse 1 motiven bakom deras spelande. Gemenskap
och samhorighet lyfts som anledningar till att de fann spelen sa intressevackande. Det sociala
kapitalet som kan medfolja i MMORPG-spel ska inte underskattas da det vérdesitts hogt av
ménga anvédndare. En slutsats vi kan dra utifrdn materialet 4r att dessa plattformar kan hjilpa
méinniskor att fa sociala behov uppfyllda, behov som de eventuellt inte far uppfyllda i det
verkliga livet. Vad som &r socialt kapital varierar beroende pd vart i samhillet du befinner
dig. Om en person exempelvis inte anser sig sjilv passa in fullt ut i en skolklass, men istéllet
passar in béttre i en virtuell virld som “Runescape” kan det bero pé att det sociala kapitalet
hen besitter helt enkelt vardesitts olika 1 olika sammanhang. Att ha en stor kompetens inom
en viss gren kan betyda att det ocksd innebér ett storre socialt kapital inom just det filtet. Pa
sd sitt kan personer fi sociala behov uppfyllda pa olika sitt, beroende pd i1 vilket

sammanhang de befinner sig i.

8.3.  Hur speglas sociala normer och beteendemonster i virtuella virldar, i

jamforelse med materiella virldar?

For att utgd frdn Goffmans (2020) perspektiv rorande bade bakre och frimre rum samt
olika masker finns det en rad intressanta detaljer att analysera utifrdn materialet. En majoritet
av informanterna har beskrivit att de till viss del har en annan personlighet nir de spelar n i
verkliga livet. De vittnar 4ven om att andra spelare, ofta vianner till dem pa utsidan ocksa kan
sitta pd sig en annan mask i de virtuella vérldarna i jamforelse med i1 verkliga livet.
Skillnaderna mellan beteendet online kontra offline behdver inte nddvandigtvis vara

markanta men likval sa ar de intressanta.
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“Det dr vildigt litt att sitta bakom en skirm och prata olika, oavsett om man vill vara
otrevlig eller bara helt enkelt en annan person. Aven vinner till mig mirker jag beter sig
annorlunda, ndr vi pratar i skolan sd dr de pad ett siitt, men vildigt annorlunda online.

Vissa kanske far mer pondus bakom skirmen.” (Lucas 21 dr)

“Jag dr nog samma person till 80%. Jag kan nog vara lite mer hdrd online. Hade en
person tringt sig for mig i kon pd ICA hade jag nog inte rytit till pd samma sdtt, men det iir
littare att reagera sd online. Det dr ju littare att sitta bakom en skirm och séiga saker in
att siga det i verkliga livet. Man kinner sig lite mer anonym och trygg.” (Jonathan 22 dr)

Enligt citaten ovan sd kan en aspekt vara att det &r lattare for en individ att uttrycka
sig pa ett specifikt sitt nir denne befinner sig bakom en datorskérm, maskerad av en virtuell
avatar. Att inte se en person i dgonen ndr en interagerar med den kan eventuellt gora att
konversationen blir mindre personlig, att man inte tinker pa att det sitter en person bakom en
annan skdrm. P4 samma sdtt kan det vara ldttare att skaka av sig kritik tack vare detta.
Kritiken kan visserligen vara riktad mot dig som person, samtidigt som det dr din avatar och
spelkaraktir som far motta den. Detta kan kopplas till Goffmans (2020) teorier kring att vi
sétter pd oss olika masker som definierar vem vi ar vid olika situationer. Om en person har
lattare att vara aggressiv Over internet, vad hindrar den fran att gora detsamma i verkliga
livet? Troligtvis sd spelar sociala normer och strukturer en roll i detta. Hade en person gatt
runt och skrikit p4 ménniskor som exempelvis skrdpar ner pa gatan, hade den ritt snabbt
blivit sedd som otrevlig, tokig och eventuellt blivit utfryst av andra minniskor. Ett sadant
beteende passar helt enkelt inte in i minga delar av samhéllet. Vad som dr okej att sdga samt
vad som inte dr okej skiljer sig beroende pa vilken scen du &r (ibid; 31). Det ar inte okej att
skrika hanfulla ord mot en person som gor bort sig pa stan, men det &r ett accepterat beteende
pa en fotbollsarena eller i WoW och Runescape. Olika scener medfor olika normer.

Dessa normer och forviantningar pa spelaren kan upplevas som jobbiga och ett
storningsmoment for vissa. Dédremot sd bidrar detta ocksa till inlevelsen, en form av
dramatiskt forverkligande. Denna “lek” som spelandet utgor blir pé sa vis mer meningsfullt
for spelaren och de runt omkring. Det kan vara viktigt att det finns krav, forvéntningar och
normer inom dessa spel, atminstone for upplevelsens skull. Insatserna blir stérre, precis som

beldningarna.
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“Jag kan tycka att det dr lite nervigt nir man inte kinner dem. Detta giller dven i
spelvirlden. Forsta gangen jag triffade min guild sd visste jag inte hur jag skulle bemdéta

dem eftersom jag inte visste hur de var.” (Jonathan 22 dr)

Personers agerande online och i det verkliga livet kan bada ses som exempel pa det
framtradanden péd scen, samtidigt som det kan argumenteras for att det som sker bakom
skdrmen ir en del av det bakre rummet. Méinga intervjupersoner vittnar om att de kan vara
mer avslappnade 1 sitt beteende online jamfort med verkliga livet, eftersom att man mer eller
mindre dr anonym. Att skriva otrevliga saker till en annan spelare far troligtvis inte samma
konsekvenser som om samma saker sdgs ansikte mot ansikte kommunikation. Att sitta sig
och spela blir en form av avkoppling, och i vissa fall en flykt fran det verkliga livet. Dir man
ar fr1 frén sociala normer som genomsyrar vardagens interaktioner. Man kan komma hem, kla
av sig vardagens kostym och 1 och med det, 4ven vardagens normer. Man blir sig sjdlv igen.
Didremot sa gir det ocksa att argumentera for att man istdllet bara tar pa sig en annan kostym
ndr man ger sig ut i spelvérlden. Bara for att man beter sig annorlunda online s& innebér det
inte att man ldmnat den framre scenen, det dr bara forestdllningen som andrats. Ménga
intervjupersoner vittnar om de hoga kraven som stills 1 denna virld. Precis som att det stélls
krav pd en och normer att rétta sig till 1 det verkliga livet, sd finns dessa dven 1 spelvérlden.

Att befinna sig i virtuella virldar med andra manniskor innebér att du star pa en annan
scen. Precis som i det verkliga livet s befinner du dig framfor en publik som pé ett eller
annat sitt kommer studera och tolka dig. Ditt beteende kommer att tolkas utifrdn andra
normer och forvéntningar 4n de som finns 1 det verkliga livet. Hur du presterar, hur aktiv du
ar, vilken utrustning du har och sa vidare, dr faktorer som spelar roll. Vi fann déremot att
detta kan variera beroende pé vilket sammanhang du befinner dig i p& spelet. Ar du
exempelvis med 1 en “guild” (allians) med andra spelare s& kan det finnas tydligare
forvintningar pé dig, i relation till om du spelar sjdlv. Dessa forvéntningar kan ocksé variera
beroende pd om din guild dr aktiv och investerar en stor méngd tid och resurser i spelet, eller
om de spelar mest for att det ar kul. Det fanns dven underliggande sociala normer att anpassa
sig till. Ménga intervjupersoner beréttar att de var rddda att gora bort sig infor sina guild
medlemmar. Precis som i det verkliga livet s& finns det en dngslighet 1 att gora bort sig
framfor andra ménniskor, trots att det bara dr 1 en virtuell vérld. Det &r jobbigt att gora bort

sig infor ménniskor som man spenderar en stor mangd tid med.



21

“Har man en bra rustning och dr kunnig sd kan det vara en faktor, eftersom det betyder att
personen har lagt ner kolossalt mycket tid pd spelet. Gear och progression (framsteg) dr
ritt viktigt...Man kan fa mer respekt for en person som har en biittre level eftersom det iir
sjukt imponerande och svdrt att uppna det till skillnad fran om det dr nagon i Ivl 1 som

kommer fram och vill prata och kanske ge tips.” (Oliver 22)

Enligt Goffman (ibid; 88) sé strévar individer i de flesta samhéllena efter att kléttra uppat i
samhillsstegen. Detta skulle d& ge hogre social status da manniskor tenderar att vardesitta
hog klass hogt. Teckenutrustning &r ett begrepp som anvénds for att beskriva hur ménniskor
anvinder materiella ting for att forhdja och bibehdlla sin sociala status. Statussymboler som
uttrycker materiellt vilstand beskriver Goffman det som. Denna teori kan vi koppla till
citaten ovan. Vad dessa vittnar om &r att spelare tenderar att virdesdtta materiella ting,
eftersom att dessa kan uttrycka status i spelens virld. Precis som att en dyr klocka uttrycker
via konnotationer i det verkliga livet, sa kan ett sdllsynt foremdl i spelen ge samma
konnotationer i virtuella virldar. Daremot &r det intressant att citatet beskriver att ett sillsynt
foremal ocksa for med sig en rad krav. Ménniskan som har ett sddant foreméal behdver ocksa
underbygga detta med att ha en tillrackligt hog rank. Korrelerar dessa inte kan istédllet motsatt
effekt ges, och spelaren framstér istdllet som att den vill framstd som nagot den inte dr. Detta
kan aterigen forklaras av Goffman. Minniskor tenderar att strdva efter att nd en hogre klass
och status. Det vi kan friga oss ér ifall det rdcker med att endast bdra en statussymbol, eller

om detta dven behdver underbyggas av en viss bakgrund i form av klass exempelvis.

“Exempelvis sd fanns det “mounts” som dr djur man kan rida runt pd. Vissa mount var
Jittesvdra att fd tag pd, cirka 1 procents chans. Varje vecka sd fick man en ny chans att
“vinna” det hir mountet med varje gubbe man hade. Sd vissa som var lite mer extrema
hade kanske 20 gubbar som de spelade med och anviinde for att fi storre chans att fa ett
mount.” (Jonathan 22 dr)

For att analysera detta citat utifrain Goffman s& gér det att se hur denna strivan efter
att klattra 1 samhallshierarkin dven tar sig form i virtuella virldar. Att bendmna det som att
ménniskor 1 spelet strdvar efter att nd en hogre “klass” kan vara dverdrivet, men vi har
definitivt funnit tecken pa att spelare striavar efter att nd hogre upp. Detta kan vara genom att
f4 en hogre level (ranking) exempelvis. Som ett citat ovan fran en intervjuperson beskriver
det som, man far hogre respekt for spelare som har en hog level. Dels for att denne har lagt

ner stora médngder tid pd att nd dit, men dven eftersom det innebér att spelaren ar duktig,
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erfaren och besitter en stor médngd kompetens. Forutom att en hog level kan ses som en form
av statusmarkdr inom MMORPG-genren sa finner vi dven 1 intervjuerna att anvindandet av
teckenutrustning gick att finna i spelvérlden. Att ha en dyr rustning, att bdra runt ett unikt
foremal, ett sdllsynt mount (djur att rida) ar alla exempel pé statusmarkorer inom WoW och
Runescape. Diaremot finns det ofta en korrelation mellan teckenutrustningen som namnts och
vilken level spelaren har. For att fa tag pé séllsynta foremal krdvs det ofta att en spelare har
investerat en stor méngd tid i spelen och pa sd vis dven nétt en hog ranking. Ifall en spelare
med lag level hade sprungit runt med en unik utrustning eller ett dyrt mount s hade det
kunnat se konstigt ut. Det hade exempelvis kunnat tolkas som att spelaren vill framsta som
mer framgéngsrik &n vad den 1 sjélva verket dr. Med andra ord sa kan illusionen om framgéng
falla pa att spelaren inte har en tillrdckligt hog level och erfarenhet. Att ha en hog level och
dyr utrustning verkar ge en hogre respekt och status &n att ha en ldg level med samma

utrustning.

“Saklart far man respekt av att se en spelare med hog level och en cool rustning. Hade jag
stott pd en spelare med lag level och en dyr utrustning sd hade jag nog tyckt det var ganska
konstigt. Da hade jag snarare tinkt att hen hade fuskat eller spenderat mycket riktiga
pengar for att nd dit, det iir inte lika coolt.” (Lucas 21 dr)

Sammanfattningsvis sa stravar ménniskorna i spelvérlden, likvil som i verkliga livet
att nd hogre upp 1 olika sociala hierarkier. Statusmarkorer kan vara ett effektivt sitt for att
visa upp hur duktig man dr, men de kan ocksé vara litta att se igenom om en inte kan backa

upp denna fasad med en hog level eller skicklighet 1 spelet.

8.4. Vad for medel anvinder MMORPG spelare sig av for att uttrycka status i
“World of Warcraft” och “Runescape”?

I vart intresse av att kartligga de normer som uppstatt i dessa MMORPG spel ansag vi
att det var lampligt att applicera Bourdieus sociologiska begrepp pa de spelare som vi
intervjuat. Vi kan via denna skola dyka djupare och forsta de status faktorer som spelar roll i
vanliga interaktioner. Precis som 4./.2 ndmner sa myntar Bourdieu bland annat begreppet
symboliskt kapital (ss. 2-3, 1988). Inneborden av denna term forklaras i Donald Broadys text
“Kulturens fdlt” (1988). Agerande inom den allmént erkénda sociala ramen som en individ
befinner sig i leder till ett storre kapital inom en underforstddd ekonomi. Tjanster och
handlingar anses dé inte betydelsefulla pa grund av deras finansiella skada pa aktoren utan

dess traffsdkerhet inom denna sociala ramen som blivit konsensus. Baserat pa detta erhaller
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da aktoren symboliskt kapital 1 sitt falt. Hur kan man da applicera denna idé pa spelarna i
MMORPG-genren. Véran intervju med “Runescape” veteranen Adrian avslgjar en liknande
social ram och konsensus om normativt beteende. I detta filt ser vi en ekonomi baserat pa
vad for niva av erfarenhet du har 1 vissa fardigheter i1 spelet. Fardigheter som fokuserar pa
olika aspekter spelet. Intervjupersonen forklarar att spelare har mojligheten att fokusera pa en
av tvd aspekter av “Runescape” ndr dom befinner sig i spelet. Forst har vi det séttet som
spelet dr menat att spelas pa. Denna aspekt innebér att man ska uppné hogsta niva (level) i
alla dom féardigheterna som en karaktéir har, tjdna stora mangder av spelets valuta och dga
séllsynta och exklusiva klddesplagg till ens karaktir. I “Runescape” kretsar kallas detta sitt
att spela pd for PvM (Player vs. Monster). Den andra aspekten, PvP (Player vs. Player)
innebar att fokusera pa att hoja nivdn inom dom férdigheterna som tillater dig att doda andra
spelare. Genom att endast utveckla dessa nivéer kan en spelare enkelt angripa och besegra
andra spelare som koncentrerat sig pa att sprida ut sina erfarenhetspodng (XP) pé andra
fardigheter. Se en PvP spelare som en boxare som tilldgnar all sin tillatna kroppsvikt 4t att
bygga armmuskler och trinar kondition for att maximera uthélligheten i 3 ronder. Denne
moter sedan en PvM spelare som tranar benmuskler for skidakning och kondition for ett
maratonlopp. Visst kan dom bada slass men PvP spelaren har format sin kropp just for detta
specifika dndamal. Men eftersom att spelet gir ut pa att vara s bra pa alla aspekter som
mdjligt ses detta ner pa. Detta dr pd grund av den symboliska kapital som existerar i spelet.

Ett kapital som fungerar inom den ekonomi som majoriteten av spelarna upprétthaller.

“Dom som har PvP konton, dom som bara iir till for att doda andra, dom brukar inte levia
ndgra andra saker. Dom har bara kontot for att doda andra. Sd dom har ju inte leviat
cooking eller fishing m.m. Sda deras konton ir inte sa bra (i allminhet)... ...Det ir
verkligen sa att ju hogre level du dr, desto mer pengar (In Game Currency) du har
investerat i en pilbage till exempel, desto lingre upp i hierarkin kommer du” (Adrian 22
dar)

Det finns alltsa ett symboliskt kapital (ibid; 2-3) kring vilka av dom tva aspekterna av
spelet en individ véljer att fokusera pa. Spelar man spelet for att bemaéstra alla fardigheter
syns det utat. Spelare kan i dessa MMORPG spel enkelt se vad for niva du har uppnétt i olika
fardigheter. Genom att urskilja vilka fardigheter en spelare fokuserat pd doms alltsa denne.
Ligger fokus jamt fordelat far du mer auktoritet. Detta forekommer inte bara i statistiken. En
spelare doms ocksa utifrén sitt utseende da denna spelstil genererar mer pengar for att skaffa

en utstyrsel. Darmed blir ocksé en dyr utstyrsel ett tecken pé att du har normativa intentioner
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med spelet. Du spelar alltsa spelet sa som det 4r menat och delar darfor samma habitus som

dina medspelare.

“Har man en bra rustning och dr kunnig sd kan det vara en faktor, eftersom det betyder att
personen har lagt ner kolossalt mycket tid pa spelet.” (Oliver 22 dr)

Denna idé av status i MMORPG-spel observeras dven av Nic Crowe och Simon
Bradford i deras vetenskapliga artikel “Hanging out in Runescape” (2006). Har konstaterar
man att ungdomar som spelar MMORPG-spel, som beskrivs som virtuella lekplatser,
omstrukturerar kulturella intryck fran den materiella véarlden och applicera dessa pa intryck i
den virtuella (ibid; 343). Utifran det konstaterandet kollar Crow och Bradford dven nidrmare
pa avatarens roll i ungdomars sociala avldsning av varandra. Som tidigare nimnt &r detta
nagot som forekommer 1 den materiella vérlden. Saker som karisma eller dyra kldder spelar

roll 1 hur en individ blir avldst. Samma sak ser vi bland véra intervjuer som i ovan nimnda

artikel (ibid; 340).

“Tink dig att du ska skriva med en tjej pa Instagram liksom. Din profil med bilder skriver
till hennes med bilder, som du uppenbarligen gillar. Det far ju inte bli stelt eller trakigt. Dad
kommer det ju bara rinna ut i sanden. Det iir lite samma sak att man ska forsoka hdlla

igdng en trevlig konversation pd Runescape.” (Adrian 22 dr)

“...om det kanske hade varit en streamer eller en kind WoW profil kanske man hade tinkt
efter vad man hade skrivit” (Lucas 21 dr)

Hiar ser vi tydligt att symboliskt kapital i form av tillgangar i spelet har en
betydelsefull roll i avldsningen av andra spelare. Adrian berdttar om hierarkin som existerar i
spelet beroende pa just detta. Men vi ser ocksa att variabler som normalt sett forekommer 1
den materiella virlden appliceras och omformuleras for den virtuella. Adrian citeras dven hir
med en liknelse mellan samtal i spelet och konversationer pd Instagram. Trots skillnaden i
association. Pa instagram blir ditt uppforande direkt kopplat till din person i den materiella
varlden medans den ldggs pa din fiktiva avatar i MMORPG-spelen. Oavsett detta kvarstar
alltsd samma verktyg for avldsning i den virtuella virlden som i den materiella. Karisma och
humor forblir véirdefulla faktorer (Broady 1988). Detta ser vi ocksd i Lucas intervju. Hér
applicerar intervjupersonen kéndisskap som andra WoW spelare har i den materiella vérlden

pa sitt uppforande i1 den virtuella varlden mot dessa avatarer.
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Det sociala kapitalet leder oss in pa en annan av Bourdieus termer som ocksa gar att
applicera pA MMORPG-spelen. Kulturellt kapital (Ibid; 3-4). Detta begrepp beskriver den
kunskap och allméinbildning en individ erhaller i den etablerade “finkulturen”. En kultur som
erkdnns av hela samhiéllet som atrdvérd och som dirfor anses vérda att striva efter. Finkultur
som term dr svarplacerad i dessa MMORPG-spel. Det gér dock att, utifran véra intervjuer,
urskilja en kunskap om spelen som en spelare behover ta steget ldngre for att erhélla. Denna
kunskap besitter oftast hogt meriterade spelare och betraktas déarfor av spelarbasen som en
sorts finkultur. Detta &r nagot vi finner vara ett dterkommande tema bland véra intervjuade

bland annat hos Jonathan som beréttar foljande.

“... jag ligger mycket tid pa att lisa guides och artiklar kring hur man ska spela och vad

for strategier som fungerar vid olika situationer. Sd absolut liigger jag mer tid, men jag ser
det inte som tid som slosas utan snarare investeras.” (Jonathan 22 dr)

Att kolla pa videos eller ldsa om ett spel dr inget nytt i spelvérlden. I spelvérldens
begynnelse var det i ménga fall nddvandigt att gora for att klara vissa spel. Men i
MMORPG-spelen som vi inriktat oss pa ar detta inte fallet. Tanken 4r just den att man kan
gora vad man vill. Att darfér soka upp information om det spelet man spelar kan ur
Bourdieus perspektiv ses som en vilja att f4 kulturellt kapital. Att kunna kunna flera av
spelets termer, slutbossars rorelsemonster eller chansen av vissa foremal att forekomma efter
en vinst dr alla kunskaper som gynnar en individs kulturella kapital. Jonathan uttrycker ocksa
att han ser tiden som han ldgger pa att ldra sig dessa saker om spelet inte &r ett sldseri utan en
investering. Annu en indikation pa att Jonathan upplever att han fir nigot mer #n bara
kunskap. MMORPG-spelens kulturella kapital syns dven till i Adrians beréttelse om sin

upplevelse kring samtal i Runescape.

“..det kan hiinda lite med liglevlade. Om en sdn inte har ndagot mer att siga bryr jag mig
inte s mycket. Men om en héglevlad har slut pad saker och siga om spelet blir jag lite mer
konfundersam. Man forsoker pusha lite mer for att fa reda pa varfor.” (Adrian 22 dr)

I detta fall sa reflekterar inte intervjupersonen éver att en spelare av ldgre niva inte har
ndgot att tala om. Intervjupersonen, som sjilv har ett stort symboliskt kapital tack vare hoga
nivaer i sin karaktérs fardigheter, kan tydligt se att spelaren av lagre nivé inte har ett lika stort
symboliskt kapital. Niar denne spelare inte har mer om spelet att tala om blir ocksé spelarens
kulturella kapital tydligt. Det blir logiskt varfor inte mer finns att sdga. Samma slutats gors

inte med en person av lika hog niva. Det stora symboliska kapital som denne har erhallit i
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spelet Oversitts inte till det kulturella. Adrian stéller sig darfor undrandes till hur ett sddant
symboliskt kapital kan nds med en ovetskap om spelet, utan kulturellt kapital. Baserat pa
dessa intervjuer kan vi alltsd konstatera att det finns ett viletablerat habitus bland dessa
spelare. Detta dr fallet trots det faktum att dom vi har intervjuat spelar olika spel.
MMORPG-formatet tillater spelarna att etablera samma smak for eftertraktade artiklar i

spelen och ett identiskt tankesdtt om vad for attributer en karaktér bor ha.

9. Diskussion

Intervjupersonerna ndmner en rad olika faktorer som lockade med dessa spel. Bland
annat sd ndmner de eskapism, sjdlvbestimmande, allmént underhallningsvdrde och de
tavlingsinriktade aspekterna. Vi fann att dessa faktorer inte behover std separat fran varandra
utan oftast sa dr det kombinationen av dessa som gor att spelvirlden lockar. Vi ska nog inte
underskatta vikten av att kunna 4dgna sig t ett intresse som inte har samma krav som den
verkliga virlden har. Ddremot ser vi bevis pa att det finns kravstéllningar dven i1 dessa vérldar,
detta i formen av olika “guilder”. Att vara medlem i en guild kan medfora olika krav
beroende pa vilken guild du dr med i. Det &r framst hér vi ser tecken pa den tavlingsinriktade
faktorn, vissa anvéndare finner att det dr just detta, och strdvan efter att bli bittre som ar en
huvudsaklig faktor till varfor de spelar dessa spel. Detta medfor ofta en hogre kravstéllning
frén dina guild kamrater. Svaren dr med andra ord mer komplexa dn att se MMORPG-spel
som ett sloseri med tid. Oliver, Adrian och Lucas forklarar till exempel att en huvudsaklig
anledning till att de fann “World of Warcraft” och “Runescape” sa intressanta var just pa
grund av gemenskap och sociala interaktioner. Dessa plattformar fungerar som ett eget
kommunikationsmedium som bade knyter okédnda ménniskor till varandra, men som &ven kan
anvdndas som ett verktyg for att behdlla kontakt med néra och kéra. Det blir tydligt att den
sociala faktorn dr ndgot som vérdesitts hogt bland vissa informanter. Det gr att argumentera
for att dessa plattformar kan tillféora ndgot som vanliga sociala medier inte kan. Detta
eftersom att spelare ges mojlighet att skriva och prata med varandra, men dven utfora
meningsfulla aktiviteter tillsammans. Kédnslan av umgénge och gemenskap kan pé sa sitt bli
tydligare pa dessa plattformar dn om samma personer hade chattat pd en social
medieplattform. Utifran detta undersokte vi ocksd om samma virtuella véarldar har fatt en
okad anvidndning under pandemin pa grund av dess sociala natur. Vi finner att spelen har haft
en stor betydelse for vissa spelare. Manga av dom har atervént till spelet efter 1dnga uppehéll

och finner att det underldttar pandemins verklighet. I detta faktum finner vi dock olika
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upplevelser av vad spelet fyller for funktion. Dels har vi de spelare som fradmst anvénder
spelet for dess sociala fordelar. Denna skara spelare har observerats i tidigare forskning dar
de anvénder spelet terapeutiskt i brist pd social interaktion och observeras dven av oss idag.
Men vi ser ocksé en skara spelare som inte tycks dras till spelen for denna anledning. Dessa
spelar for underhallningen och tidvlingsmomenten som ocksa &r en stor aspekt av dessa spel.
Hur som helst avvisar vi inte den tidigare forskningens péstdende eftersom att en noterbar
okning av populationen i dessa spel forklarar vara iakttagelser. Forklaringen vi finner dr att
individer som spelade MMORPG-spel som terapi i brist pa social interaktion 1 den materiella
virlden, 1 sann terapeutisk natur, tappat detta behov. Med denna anledning att spela
MMORPG-spel motbevisad hos denna skara spelare aterstdr bara underhdllningsvirdet i
tavlingsmomentet som motiv. Ett motiv som dverensstimmer med det tillskottet av fritid och
uttrdkning som pandemin inneburit.

Gillande sociala normer och beteendemonster har vi funnit att det finns bédde
skillnader och likheter mellan virtuella virldar och det verkliga livet. Skillnaderna vi funnit
géller exempelvis hur intervjupersonerna vittnar om deras beteende bakom skdrmen i kontrast
till det verkliga livet. Exempelvis s ndmner en del intervjupersoner att de har léttare att bete
sig aggressivt 1 spelet om en spelare gor nagot fel, nagot som de inte hade gjort i det verkliga
livet vid ett liknande scenario. Detta beteende forklaras med att de sitter bakom en
datorskdrm, med ett anonymt alias.

Vi har ockséa funnit att spelare ofta lagger ner mycket tid pa nya sitt att utveckla sin
karaktdr samt dess utrustning. Detta tolkar vi som en form av symboliskt kapital i kretsarna
kring dessa spel. Att ha en séllsynt rustning eller dyrt foremal med dig, kan pa s sitt inge
respekt hos ovriga spelare omkring dig, dtminstone sa linge som foremélen korrelerar med
vilken rank du dr. Med andra ord sé har vi funnit att det inte bara racker med att ha ett dyrt
foremal, du behover kunna backa upp det med erfarenhet ocksa. Rustningar, sdllsynta djur
och andra foremal anvdnds som statusmarkorer i dessa spel. Detta liknar vi med de
symboliska kapital som kan hittas i verkliga livet ocksa. Precis som att mdnniskor anvinder
sig av statusmarkorer 1 verkliga livet, s ser vi att detta forhallningssétt appliceras dven i
virtuella vérldar. Det finns dven andra aspekter av dessa spel som urskiljer sig fran andra
sociala utrymmen idag. Vi har utifrdn vara observationer faststéllt att det finns ett klart
symboliskt samt kulturellt kapital i MMORPG-spel. Symboliskt kapital skapar spelare genom
att investera tid i spelets alla tillgdngar. Nagot som andra spelare med deras delade habitus,

via snabba analyser av avatarers utseende och dess erfarenhetspodng, kan avgdra vérdet av.
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Ett beteende av normbyggande som vi ursprungligen ser férekomma i den materiella vérlden,
oversiitts alltsd till dessa virtuella vérldar.

Gillande vidare forskning s& hade det varit intressant att undersoka hur manniskors
spelmonster fordndras efter att pandemin tagit slut. Efter tvd &r av Corona hade det varit
spannande att se ifall dessa beteendemonster kommer vara sa pass indvade att vi inte kommer
hitta nigra storre skillnader? Eller &r individens ldngtan efter fri rorlighet sd stark att det
kommer mérkas pa trafiken i dessa online-spel?

Ytterligare vidare forskning som vi girna hade gjort dr att undersoka ett liknande
fenomen fast med unga kvinnor som fokus. Det hade varit intressant att underséka huruvida
det gar att urskilja liknande beteeneménster hos unga kvinnliga spelare som unga mén. Ar det
sa att det finns andra eventuella faktorer hos kvinnliga spelare som lockar mer &n exempelvis
eskapism eller socialt umgénge?

I uppsatsens inledning ndmner vi att det finns ett visst stigma som &r ithopkopplat med
att spela MMORPG-spel. Detta dr dven ndgot som ndmns i en av intervjuerna. Vi fann detta
citat vildigt intressant och hade gérna utforskat ytterligare vad det innebér. Ett ytterligare
forslag pa vidare forskning hade déirav varit att undersoka detta “stigma” ytterligare. Bade
genom att intervjua anvéndare av plattformen, men dven intervjua manniskor som inte spelar
dessa spel, for att se vilka skillnader och likheter som finns i dessa gruppers uppfattning av

dessa spel.
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10. Etnografiskt material

Antal registrerade anvindare pd World of Warcraft

https://mmo-population.com/r/wow (10/01-2022)

Antal registrerade anviandare pa Runescape

https://mmo-population.com/r/runescape (10/01-2022)

Giese, R: (22/8-2019) The Epidemic of Isolation Among Young Men, The Walrus,

https.//thewalrus.ca/the-epidemic-of-isolation-among-young-men/# (Hamtad 25/01-2022)

Intervju med Adrian (21/12-2021)
Intervju med Benjamin (20/12-2021)
Intervju med Jonathan (13/12-2021)
Intervju med Oliver (14/12-2021)
Intervju med Lucas (7/12-2021)

Lufkin, B: (16/12-2020) How online gaming has become a social lifeline, BBC,
https://www.bbc.com/worklife/article/202012 15-how-online-gaming-has-become-a-social-life

line (Hamtad 07/12-2021)

Spel-titlar rankade utifran popularitet pa videostromnings sidan Twitch.tv

https://sullygnome.com/games/30/watched (19/01-2022)
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