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Abstrakt

Gaming är ett ständigt växande fenomen som för tillfället omfattar ca 2,5 till 3,25

miljarder gamers. En central aspekt av gaming är konkurrens och detta har senare

utvecklats till E-sport. Tidigare forskning inom gaming inriktar sig ofta på negativa

aspekter av fenomenet, men med tanke på att bilden av en gamer har förändrats under

senare tid där de gick från att ses som en hobby för socialt utkastade till att klassas som

officiella atleter i bland annat USA (Svenska e-sportförbundet 2021) saknas det viss

forskning med tyngdpunkt på de positiva aspekterna av gaming.

Syftet med denna studie var att jämföra sociala interaktioner, roller och affektiva

reaktioner mellan etablerade respektive icke-etablerade e-sportlag. Detta undersöktes

med utgångspunkt i de socialpsykologiska teorierna social interaktion,

samarbetsbeteende , roller och rolltagning, teamwork och affektteori om socialt utbyte.

Två fokusgrupper och fyra semistrukturerade intervjuer med totalt tolv respondenter

genomfördes på ett urval där fokusgrupperna var etablerade lag och respondenterna till

de semistrukturerade intervjuerna tillhörde icke-etablerade lag.

Resultatet i undersökningen visar att sociala interaktioner, roller och affektiva

reaktioner i etablerade lag tenderar att vara mer öppna, konsekventa och positiva,

jämfört med i icke-etablerade lag. Mest sannolikt beror detta på de tidigare relationerna

och kunskapen om varandra som finns i etablerade lag, något som de icke-etablerade

lagen saknar.

Nyckelord: Social interaktion; rolltagning; affektiva reaktioner; e-sport; gaming.



Abstract

The phenomenon of gaming is continuously expanding and currently includes an

approximate of 2,5 to 3,25 billion gamers worldwide. A central concept of gaming is

competition which has then evolved into e-sport. Previous research of gaming tend to

focus on the negative aspects of the phenomenon. Considering, however, that the view

of a gamer has changed during recent times where gaming has previously been seen as a

hobby for the socially excluded for now to be classified as official athletes, for instance

in the USA (Svenska e-sportförbundet, 2021), there is a need to conduct research

looking at the positive aspects of gaming.

The purpose of this study was to compare the social interactions, roles and affective

reactions between established and non-established e-sports teams. This was investigated

on the basis of the social psychological theories social interaction, cooperative behavior,

roles and role-taking, teamwork and affect theory of social exchange. Two focus groups

and four semi-structured interviews with a total of twelve participants were conducted

on a sample where the focus groups were established teams and the respondents to the

semi-structured interviews belonged to non-established teams.

The results of the study show that social interactions, roles and affective reactions

in established teams tend to be more open, consistent and positive overall. This is most

likely due to the previous relationships and knowledge of each other that exists in

established teams, something that the non-established teams lack.

Keywords: Social interaction; role-taking; affective reactions; e-sport; gaming.



Förord

Vi vill tacka respondenterna för ert medverkande i studien. Vi vill framförallt tacka vår

handledare Sakarias Bank för all vägledning och stöd under hela arbetets gång.
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1. Introduktion

Gamingvärlden är ett ständigt växande fenomen där gaming beskrivs som att spela spel

antingen via en dator eller konsol. Den sjunde september 2021 visade en undersökning

att det uppskattningsvis finns runt ca 2,5 miljarder till ca 3,25 miljarder gamers (en

spelare inom gamingvärlden) i världen (Statista 2021; Techjury 2021). Enligt en

världsvid enkät under 2021 visade det sig att snittiden som gamers spenderar på spel är

ca 8 ½ timmar per vecka (Techrepublic 2021). Efter en artikelsökning med sökorden

(young adults OR gamers OR E-sport) AND (role taking OR Persona OR hierarchy)

AND (interactions OR toxic behaviour OR affect OR team work OR well being OR

Performance), visar det sig att många artiklar pekar på fler negativa aspekter av

gaming, medan få artiklar pekar på de positiva aspekterna. För att undvika kategoriska

och ytliga påståenden är det därför viktigt att anamma ett mer neutralt perspektiv som

undersöker både negativa och positiva aspekter för att utveckla en mer multifacetterad

förståelse för gamingvärlden.

Ett centralt koncept inom gaming är konkurrens. Detta har under senare år

utvecklats till vad som kommit att kallas e-sport. E-sport kommer från ordet elektronisk

sport och är ett samlingsnamn för tävlingsinriktade dator- och tv-spel som spelas både]

ensamt eller i lag. År 2017 hade de 10 största e-sporterna en sammanlagd mängd

spelare på 210 miljoner, så nog kan man säga att det finns ett intresse. E-sport är en

officiell sport i 24 länder och idag bedrivs det många olika tävlingar och ligor inom

e-sportens värld där e-atleterna måste prestera på sin högsta nivå. Det kan vara värt att

nämna att VM-finalen i spelet DOTA året 2018 hade en total prissumma på cirka 25

miljoner dollar (Svenska E-sportsförbundet 2021).

Spelplanen för “gamers” har under en senare tid ritats om. Bilden av en gamer har

förändrats under senare tid där gaming gått från att ses som en hobby för socialt

utkastade till att gamers klassas som officiella atleter i bland annat USA (Svenska

e-sportförbundet 2021). Denna nya syn på e-sportens värld leder till att det finns ett

imperativ för att skifta fokuset från det negativa effekterna av gaming till att få en

helhetsförståelse som täcker samtliga effekter av fenomenet. Denna studie lyfter och

utforskar kontexten gaming ur perspektivet symbolisk interaktionism. Med tanke på hur

mycket tid gamers spenderar tillsammans och hur mycket interaktion som sker är det

essentiellt med vidare socialpsykologisk forskning för att förstå gaming och de sociala

interaktion och rolltaganden som finns i en gaming-kontext, både för att se positiva
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samt negativa aspekter av fenomenet. Denna studie är till nytta för socialpsykologisk

forskning då den bidrar med en annorlunda inblick på en ny typ av sociala grupperingar

inom gaming och e-sport där denna studie utgår ifrån ett övergripande mer neutralt

fokus på hur dessa lag och individerna inom laget fungerar, tänker och beter sig.

Studien lyfter skillnaden mellan etablerade lag och icke-etablerade lag, dvs. en

form av organisationer där medlemmarna har en tidigare relation till varandra eller inte.

Inom båda formerna behöver medlemmarna samarbeta för att nå framgång i

spelsituationen. Utanför gaming-kontexten är denna typ av slumpade samarbetsmiljöer

i grupp dock mycket ovanliga.

1.1 Syfte och frågeställningar

Syftet med denna studie är att jämföra sociala interaktioner, rolltaganden och affektiva

reaktioner mellan etablerade lag och icke-etablerade e-sportlag. För att undersöka detta

kommer studien att utgå ifrån följande frågeställningar:

● Hur anpassar etablerade lag respektive icke-etablerade sina sociala rolltaganden

utifrån den existerande sociala kontexten i sina lag?

● Hur skiljer sig affektiva reaktioner och emotioner i spelandet mellan etablerade

lag respektive icke-etablerade lag?

● Hur påverkas sociala interaktioner av de sociala konstellationer som existerar i

etablerade lag respektive icke-etablerade lag

1.2  Begreppsbeskrivning

1.2.1 Gaming

Gaming beskrivs som att spela spel antingen via en dator eller konsol. Det finns dock

skilda meningar om vad som är en ”gamer” då det betyder olika för olika personer,

detta på grund av att vissa har krav eller liknande på utrustning och spel grunden

omfattar begreppet; någon som spelar spel via dator eller konsol (Easystudios, 2017).

1.2.2 E-sport

E-sport är en förkortning av ‘’Elektronisk sport’’. Begreppet skapades i Sydkorea när

man där arrangerade en större tävling vid namn World Cyber Games. Till e-sport räknas
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spel som sker via konsol, dator, Virtual Reality, Augmented Reality samt mobilspel

(E-sportförbundet SESF, 2021)

1.3 Disposition

I avsnitt 2 presenteras de teoretiska utgångspunkter som denna studie kommer att

förhålla sig till och därefter en begreppsbeskrivning som förklarar vissa begrepp som är

aktuella inom området. I det 3:e avsnittet presenteras tidigare forskning inom området

som är relevant för den aktuella studien. I det 4:e avsnittet förklaras studiens

avgränsning. Studiens metod presenteras i avsnitt 5 och innehåller

vetenskapsfilosofiska utgångspunkter, metodologi, metodval, urval, frågeformulär,

etiska överväganden, tillvägagångssätt, transkriberingsprocessen, kvalitetskriterier och

analysmetod. Avsnitt 6 innehåller studiens resultat och analys. Tillslut i avsnitt 7

framförs en diskussion samt studiens slutsats följt av egna reflektioner kring studien.

2. Teoretiska utgångspunkter

2.1 Social interaktion

Social interaktion beskrivs som interaktioner där beteendet hos en individ är medvetet

igenkänt av en annan individ och påverkar individens beteende, något som även sker åt

andra hållet i interaktionen. Med “beteendet’’ menas handlingar som tydliga rörelser,

dolda överväganden samt andra fysiska handlingar (Turner, 1988, s. 13-14) Det finns

olika synsätt på varför dessa beteenden i social interaktion sker, vissa påstår att det sker

obestämt och på grund av spontanitet, medan andra påstår att dessa beteenden är

oföränderliga och sker mer på bestämda grunder oavsett situation (Turner, 1988, s. 12).

En djupare syn på social interaktion finns i symbolisk interaktionism som beskriver att

betydelsen av saker och ting uppstår från den sociala interaktionen och genom tolkande

processer i samtal mellan individer. Symbolisk interaktionism pekar på att individer

skapar den världen som de lever i genom erfarenheter som de tar med sig till nya

situationer samt att de tidigare nämnda tolkande processerna har kulturella rötter eller

grundar sig i en kulturell förståelse (Flick, Kardorff & Steinke 2000, s. 82). I social

interaktion samt symbolisk interaktionism kan det ses som att dessa medvetna

beteenden och meningar i interaktionen är ett sätt för individen att “spela’’ en roll i

interaktionen då individen anpassar sig för den specifika situationen. Goffmans teori
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(1983, s.5) om den sociala interaktionsordningen handlar om de gemensamma

kognitiva antaganden som styr interaktionen mellan människor. Dessa normativa

antaganden om hur man förväntas bete sig kan ses som regler i ett spel. Skulle man

bryta mot dessa regler riskerar man att bli straffad.

2.2 Samarbetsbeteende

Samarbetsbeteende är ett beteende där individerna i en grupp arbetar tillsammans för att

nå ett gemensamt mål. Individerna i en grupp kan däremot ha olika mål, vilket kan leda

till att konflikter uppstår (Aronson, Wilson, Akert & Sommers, 2018, s. 313).

Samarbetsbeteende från en individ i gruppen kan ge möjlighet till andra

gruppmedlemmar att avstå från samarbete (Duffy & Ochs, 2009, s. 785-786). The

Prisoner’s Dilemma är ett tydligt exempel på hur samarbetsbeteende kan gynna samtliga

parter i gruppen och hur det kan skapa konflikt om samarbetsbeteende inte uppstår. The

Prisoner’s Dilemma går ut på att två individer kan välja mellan (1): att dela på sex dollar

eller att (2): ta sex dollar själv. Om båda väljer alternativ ett så delar individerna på

pengarna, dvs. samarbetsbeteende. Om den enda individen väljer alternativ ett och den

andra individen väljer alternativ två så får den första individen inga pengar medan den

andra tar alla pengar, i detta scenariot sker ett avstående från samarbetet av den andra

individen. Om båda väljer alternativ två så får ingen av individerna pengarna (Aronson

m.fl., 2018, s. 313). Samarbetsbeteenden kan uppmuntras genom att avstående från

samarbete straffas. Det finns två sorters straff som grundar sig i hur intresserad

individen är att bevara framtida sociala interaktioner med den andra parten. Om den ena

individen avstår från att samarbeta, riskerar denna individen att förstöra eventuella

samarbetsbeteenden mellan individerna i framtiden. Om individen avstår från samarbete

med en annan individ i gruppen, riskerar den individen att uteslutas från

samarbetsbeteenden inom hela gruppen, även om resterande medlemmar inte var

involverade i händelsen (Duffy & Ochs, 2009, s. 785-786). I dilemman där båda

parterna är vänner är det större chans för samarbetsbeteende då det är stor sannolikhet

att individerna kommer interagera i framtiden (Aronson m.fl., 2018, s. 315).

2.3 Roller och rolltagning

Roller förklarar det beteende individer uppvisar när de blir medlemmar i en grupp och

den funktion de fyller i den (Forsyth. 2018. s.164). Roller beskrivs som ett
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sammanhängande beteende uppvisat av individer av olika status inom en grupp och

består bland annat av individens ansvar och förväntningar från andra. Genom

kontinuerliga interaktioner med andra gruppmedlemmar lär man sig varandras

beteenden samt skapar förväntningar över hur andra bör bete sig.

Roller som skapas och fördelas i gruppen är en viktig del för gruppens koordination,

sammanhållning och produktivitet. Vidare finns det formellt strukturerade grupper, där

roller skapas och tilldelas medvetet, samt informella strukturer där rollerna tas an

självmant av individerna i gruppen. Den funktionella rollteorin beskriver att en grupps

överlevnad kräver att gruppen ska kunna genomföra dess uppgifter, samtidigt som den

bibehåller relationerna mellan gruppmedlemmarna (Benne & Sheats, 1948; Forsyth,

2018, s.165, 167). Forsyth (2018, s.165-166) tar även upp vilka olika typer av roller

som kan förekomma inom grupper där ledarrollen utför en fundamental roll i många

grupper. En task role förklaras som de roller gruppmedlemmar innehar som fokuserar

på gruppens uppgifter och aktiviteter medan en relationship role fokuserar mer på att

förbättra de interpersonella relationerna inom gruppen genom att t.ex. förhindra

konflikter och bry sig om andras känslor. Olika roller fyller olika funktioner och har

därmed olika status. En roll kan vara gruppens ledare medan en annan kan vara

gruppens nykomling. Det finns alltså en social hierarki (Anderson & Kennedy, 2012),

vilket även finns inom lagsammanhang. Individer inom grupper och lag uppnår status

genom att övertyga gruppen att de innehar de kvalitéer och egenskaper som krävs för

att styra (Anderson & Kennedy 2012)

2.4 Teamwork

Gruppens olika roller har stor betydelse för hur lagarbetet fungerar. Ett “team”

beskriver Forsyth (2018, s.340) som en grupp som arbetar tillsammans för att nå ett

gemensamt mål. Medlemmarna i teamen har olika ansvar och egenskaper inom teamet

där alla medlemmar under optimala förhållanden bidrar till lagets framgångar (Forsyth,

2018, s.340). Studier om diverse idrottslag (t.ex Gill, 1984, i Forsyth, 2018) visar att

lag som har bättre individuella kvalitéer resulterar i en bättre prestanda överlag. Det är

däremot tydligt att detta fenomen ser annorlunda ut i idrotter med små lag (t.ex. basket)

där samarbetet får en större betydelse än individuella prestationer (Forsyth, 2018,

s.350). Hierarkier finns ständigt närvarande inom team, även där lagen är sammansatta

av individer med likvärdig status. Hierarkier har en påverkan på hur medlemmarna
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arbetar tillsammans. De högst upp i hierarkin har ett stort inflytande över gruppen,

dessutom blir de tilldelade många sociala, psykologiska och materiella förmåner. Deras

bidrag till teamet utvärderas mer positivt, upplever ett bättre välmående, mer stöd från

och gruppmedlemmarna och tilldelas fördelaktiga arbetsuppgifter (Anderson &

Kennedy, 2012). Inom lagen utbyts många känslor, dessa kan vara positiva eller

negativa och kan uppstå från olika situationer. Inom lagen kan dessa känslor påverka

medlemmarna på olika sätt, detta förklaras mer fördjupat under avsnitt 2.5.

2.5 Affektteori om socialt utbyte

Ett socialt utbyte beskrivs som en gemensam aktivitet mellan två eller fler aktörer där

båda besitter något motparten värderar och där uppgiften är att aktörerna ska dra nytta

av utbytet genom att utväxla beteenden eller tjänster som aktörerna inte kan uppnå

ensamma. (Lawler. 2001. s.322). Lawlers teori bygger vidare på detta och belyser att

utkomsten från utbytet har en emotionell effekt där ett lyckat utbyte genererar ett

emotionellt lyft medan ett misslyckat utbyte leder till en emotionell nedgång. Teorin

argumenterar för att emotioner och känslor påverkar hur aktörer upplever den

gemensamma aktiviteten, relationen och den gemensamma grupptillhörigheten. Med

högre grad av gemensamhet ska de upplevda emotionerna i utbytet leda till att den

relationella kontexten eller gruppkontexten blir viktig för kognitioner och känslor

(Lawler. 2001. s.322). Lawler förklarar att emotioner är icke-rationella då emotioner är

oavsiktliga interna responser samt att emotionerna och den attributionsprocess de

skapar förvandlar relationer, nätverk eller grupper till uttrycksfulla objekt, d.v.s. en

källa till värde. Aktörerna är motiverade av dess emotioner och strävar efter att

reproducera positiva emotioner och undvika negativa emotioner i framtiden. Aktörerna

tilldelar de utvunna emotionerna till sociala enheter som relationer, nätverk och grupper

till den grad att utbytet skapar en delad upplevelse av ansvar för utbytets utkomst.

Affektiva anknytningar till en social enhet formas då de emotioner som utvinns är

positiva. När dessa emotioner är negativa skapas en affektiv bortkoppling, d.v.s de

affektiva anknytningarna skapar beteende som gynnar kollektivet och bortkopplingen

leder till individuellt beteende. Genom att ett nätverk uppmuntrar till upprepade

interaktioner mellan aktörerna kan en gruppidentitet formas som särskiljer deras

nätverk från andra. (Lawler. 2001. ss.347-349). Spelande kan vara väldigt händelserik

med många intryck och utifrån dessa intryck kan det skapas affektiva reaktioner.
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3. Tidigare forskning

Cole & Griffiths (2007). Social Interactions in Massively Multiplayer Online

Role-Playing Gamers. Syftet med denna undersökningen var att utforska sociala

interaktioner som sker både inom MMORPG-spel (Massive Multiplayer Online

Role-Playing Game, en typ av rollspel online där stora mängder spelare interagerar

samtidigt, Cole & Griffiths, 2007), men även utanför dessa spel, samt utforskat

relationsskapandet inom dessa spel, något som vid tiden för denna undersökning inte

tidigare hade utforskats. Författarna lyfter att spelarna är där av olika anledningar men

att fenomenet att spela roller och skapa relationer är något som lockar många spelare,

något som är väldigt relevant även i vår undersökning. Denna undersökningen använde

sig av kvantitativ metod i form av en anonym enkät. Resultatet av undersökningen visar

många positiva aspekter för deltagarna, t.ex. skapade flertalet individer nya relationer

genom spelet, både vänskapliga men även romantiska relationer. Många träffade andra

spelare utanför spelet och delade även med sig av mer personlig information till andra

spelare än vad de gjorde sina “riktiga’’ vänner. Det som blir relevant för våra

forskningsfrågor i denna undersökningen är just rolltagning, författarna beskriver just

hur människor använder dessa MMORPG-spel till att utforska vilka de är och testa nya

saker som de inte hade kunnat testa i den riktiga världen. Det kan även finnas en chans

att individerna skapar personas och olika roller även på andra spel.

Çirak, Nese Sevim and Erol, Osman (2020). What Are the Factors That Affect the

Motivation of Digital Gamers?: Syftet med denna studie var att utforska vilka

motivationsfaktorer (både motivation och självregleringsförmåga) som lockar individer

till att spela datorspel. Undersökningen använde en kvantitativ metod i form av en

enkät med ett urval av 330 “gamers’’ i åldrarna 18 till 34 år. De motivationsfaktorer

som forskarna letade efter upptäcktes i enkäten genom “game motivation scale’’, en

slags motivationsskala som är grundad i self-determination theory, det vill säga att

faktorerna då handlar mycket om inre och yttre motivation. Inre motivation handlar om

att individen utför handlingar för att den själv vill utföra dem, yttre motivation handlar

om att individen utför handlingar på grund av yttre omständigheter. Undersökningen

upptäckte att motivationen till att spela datorspel hos deltagarna var mer beroende av

inre motivation. Det visade sig även att spelare som spelade online mot andra spelare

istället för offline, visade mer motivation till att spela. Även spelare som spenderade
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mer tid på spelet var mer motiverade till att spela. Detta går att koppla en del till

affektiv reaktion på gaming-miljön. Undersökningen tar inte specifikt upp något om

detta beteendet men det framkommer att mer erfarna spelare som dessutom väljer att

spela online mot andra spelare, är mer drivna för att de oftare vinner. Med detta menas

att offlinespelare som ibland spelar online kan få en affektiv reaktion mot denna

utmaning. På så sätt sänks deras motivation ytterligare.

Jiang, Maldeniya, Lerman & Ferrara (2021). The Wide, the Deep, and the

Maverick: Types of Players in Team-based Online Games: Syftet med den här studien

var att undersöka och förstå beteendepreferenser och hur dessa påverkar prestationen

när det kommer till hur temporära lag måste samarbeta. Studien fokuserar på

multiplayer online battle arena (MOBA)-spelet League of Legends (LoL). Studien

identifierar tre olika typer av spelstilar: specialists, generalists och mavericks. Dessa

spelstilar har varierande framgångar gällande prestation och adaption beroende på de

omständigheter de ställs emot samt hur de olika typerna bidrar till lagets prestanda och

teamwork. Med hjälp av ett ramverk för beteendekategorisering sökte studien att förstå

de val som sker och undersöker då beteendet utifrån diversitet, hur bred spelstil

individen har, och konformitet med hjälp av befintlig statistik utvunnen från en mängd

matcher i LoL. Studien kom fram till att lagets komposition av spelartyper påverkar

prestationsnivån samt att specialisterna är mest mottagliga för skadliga förändringar i

spelet medan generalisterna är bättre på att anpassa sig till både fördelaktiga och

skadliga förändringar i spelet. Resultatet visar även att LoL-spelare har preferenser om

vilken spelstil de använder, detta ses som ett resultat av andra motivationer än att bara

vinna. LoL-spelarna tenderar dock att vara utforskande och kan testa olika spelstilar

trots att specialisterna bidrar mest till lagets framgångar. Med hjälp av studiens resultat

kan vi jämföra de temporära lagen och spelartyperna med de konstanta lag som vi

syftar till att undersöka. Däri kan vi hitta skillnader och likheter i lagkompositioner och

få en större förståelse för hur laget fungerar tillsammans.

Frostling-Henningsson (2009). First-Person Shooter Games as a Way of Connecting

to People: “Brothers in Blood”: Denna undersökning syftar till att förstå unga vuxnas

motiv till ‘online gaming’ och utökar tidigare forskning gällande social interaktion i

den virtuella kontexten. Studien applicerar en kvalitativ metod där forskarna under 15

tillfällen observerade och intervjuade totalt 23 deltagare i åldrarna 12-26. Studien

använde sig sedan av en interpretativ analys för att förstå varför deltagarna lägger tid
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och pengar på online-gaming. Studien identifierar flera olika teman och förklarar att

deltagarna motiveras till exempel av det sociala, samarbetet, kommunikationen och en

känsla för kontroll över sig själv (Frostling-Henningsson 2009). Denna studie visar att

stora anledningar till varför unga vuxna är aktiva inom online-gaming är för att det

skapar en gemenskap och bra upplevelser. Resultatet av denna studie har relevans för

vår undersökning då en stor anledning till att man spenderar tid på online-gaming är

samarbetet, kommunikationen och den sociala gemenskapen som skapas i dessa

tillfällen.

Hilvert-Bruce & Neill (2020). I’m just trolling: The role of normative beliefs in

aggressive behaviour in online gaming: Denna studie syftar till att undersöka hur

individer normaliserar aggression vid onlinespel och ifall detta är relaterat till

aggressivt beteende vid onlinespel. Studien använder sig utav en kvantitativ metod med

hjälp av enkäter där studiedeltagarna fick svara på frågor rörande hur ‘gamers’

normativa tro om aggression varierar beroende på kontext och kön hos offret samt

vilken roll den normativa tron om online aggression har i ett fortsatt cyber-aggressivt

beteende inom spel. Studien kom fram till att ‘gamers’ ser på aggression som mer

acceptabelt och tolererbart om det sker i en online-kontext kontra offline. Däremot

spelar könet ingen roll vad gäller denna normativa tro om aggression. Ett toxiskt

beteende inom gamingkulturen är inget som är ovanligt där det ständigt förekommer

nedsättande språk gällande andras färdigheter i spelet men det kan även förekomma i

mer personliga attacker. Denna studie är relevant då den behandlar de normativa

värderingarna gällande aggression och ‘toxiskt’ beteende. Det är relevant att undersöka

hur etablerade lag samt icke-etablerade lag förhåller sig till dessa beteenden då

medlemmarna i de etablerade lagen regelbundet interagerar med varandra.

McGloin, Hull & Christensen. (2016). The social implications of casual online

gaming: Examining the effects of competitive setting and performance outcome on

player perceptions: Syftet med den här studien var att utifrån teorin om “bounded

generalized reciprocity” (BGR) undersöka individers respons gällande deras och andras

prestation i spelet samt hur denna respons kan variera beroende på om spelet är

tävlingsinriktat eller inte. BGR förutspår att medlemmar i ingruppen återger positiva

beteenden till varandra. Studien undersöker dessutom hur interpersonella interaktioner

och bedömningar påverkas baserat på prestationen i spelet. Studien använde sig av utav

en experimentell design där de 333 deltagarna antingen placerades i en tävlingsinriktad
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gaming-kontext eller ett gaming-kontext byggt på samarbete. Efter att deltagarna spelat

presenterades de för en slumpad manipulerad prestationsfeedback. Studiens resultat

stödjer BGR och tillägger att reciprociteten inom in-gruppen var störst efter

framgångsrika resultat. Studien kom också fram till ett signifikant samband mellan

gamingkontexten och prestationen. Den upplevda prestationen och den

tävlingsinriktade kontexten är viktiga faktorer för hur individer reagerar på spelet och

de andra spelarna. Denna studie är relevant för oss då den berör områden inom

tävlingsinriktad gaming t.ex. de interpersonella interaktionerna mellan laget och spelare

samt hur dessa påverkas av prestationer i spelet.

Lee, Chang (2013). Does Trust Promote More Teamwork? Modeling Online Game

Players' Teamwork Using Team Experience as a Moderator: Syftet med denna studie

var att undersöka hur tillit påverkar spelarnas teamwork med affektiv och normativ

engagemang som mediator. Forskarparet använde sig av “the commitment theory

model”. Modellen argumenterar att engagemang som ett psykologiskt tillstånd består av

tre separata komponenter som förklarar varför individer ingår i organisationer; affektivt

engagemang, fortgående engagemang och normativt engagemang. Forskarparet antar

att sambandet mellan tillit och teamwork kan förklaras genom modellen. Studien

undersökte 296 gamers som spelade datorspelet World of Warcraft där forskarparet

använde sig av kvantitativ metod i form av observation och enkät. Resultatet visade att

tillit ökar teamwork för de spelare som har mer erfarenhet genom affektiva

engagemang. Enligt forskarparet följer detta tidigare forskning som visat att

lag-erfarenhet ökar möjligheten för effektiva lag. Resultatet i forskningen visar även på

att dåligt teamwork grundar sig i avsaknad av tillit i affektiva samt normativa

engagemang. Studien är relevant för oss då den kan förklara eventuellt högre prestation

i etablerade lag som då kan bero på högre tillit mellan medlemmarna i laget. Detta kan

då uppstå för att medlemmarna har mer lag-erfarenhet.

Adam Lobel, Isabela Granic, and Rutger C.M.E. Engels (2014). Stressful Gaming,

Interoceptive Awareness, and Emotion Regulation Tendencies: A Novel Approach:

Denna studie bygger på ‘interoceptive awareness’ och de fördelarna som finns i den för

individens reglering och medvetenhet av känslor. Syftet med denna studie var att

undersöka huruvida individens förmåga att känna igen negativa affektiva känslor under

spelande av datorspel är relaterat till generellt hälsosam reglering av känslor. I denna

studie bjöd forskarna in duktiga datorspelare till att spela ett tävlingsinriktat
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online-spel. Under tiden de spelade blev deras beteende samt deras hjärtslag inspelade.

Sedan fick spelarna bedöma hur negativa deras känslor var under spelandet genom en

‘affect rating dial’, en bedömning som jämfördes sedan med deras hjärtslag. Forskarnas

hypotes var att individer som var mer exakta i sin bedömning av egna negativa känslor

i spelandet även skulle visa mer hälsosam reglering av känslor utanför kontexten

gaming. Resultatet i undersökningen pekar starkt på att det finns ett samband mellan

interoceptiv medvetenhet och sökandet efter lösningar. Det finns även ett samband

mellan interoceptiv medvetenhet och sökande efter bidragande socialt stöd hos

spelarna. Resultatet visar då att interoceptiv medvetenhet av negativa affektiva känslor

under spelande tenderar att vara mer inriktade på problemet än känslorna. Denna studie

bidrar till vår studie genom en eventuell förklaring på de affektiva reaktioner som

uppstår hos våra respondenter. Genom denna studiens resultat kan vi eventuellt se om

våra respondenter inriktar sig på känslor eller problemet, något som kan förklara deras

reaktioner på problem som uppstår under spelandet.

Greitemeyer, J., & Cox, C. (2013). There’s no “I” in team: Effects of cooperative

video games on cooperative behavior: Syftet med den här studien var att undersöka hur

cooperativa lagspel med ett gemensamt mål ökar samarbetet mot en ny partner. Studien

använde sig utav en experimentell metod och utfördes på 52 stycken studenter.

Deltagarna parades ihop i grupper om fyra och blev slumpmässigt placerade antingen

ett lagspel eller solo-spel. Efter 15 minuter separerades gruppen och fick återge sina

synpunkter på spelet. Därefter fick de uppgiften att spela ett spel som syftar till att testa

samarbetsviljan i form av ett socialt dilemma där båda parter i spelet fick anvisningar

om att ge pengar till motparten. Studien visade att ett kooperativt beteende var mer

förekommande när man tidigare hade spelat spel byggt på samarbete. Studien bygger

vidare på tidigare forskning och visar att våldsamma spel inte skadar de sociala

interaktionerna. Både innehållet och kontexten är viktiga determinanter i huruvida spel

påverkar de sociala interaktionerna. Denna studie är relevant för oss då den tar upp

viktiga sociala begrepp som t.ex. samarbete och sociala interaktioner som är centrala

begrepp inom lagarbete. Med denna artikel kan vi få vidare kunskap på hur lagarbetet

påverkas inom e-sport-kontexten.

Eaton, Mendonça, Sangster (2018). Attack, Damage and Carry: Role Familiarity

and Team Performance in League of Legends: Denna studie syftar till att undersöka

hur rolligenkänning inom lag påverkar prestationer inom spelet League of Legends.
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Roller syftar till stabila mönster, förväntningar, relationer och beteenden. Studien har

som hypotes att rolligenkänningens vikt inom lag medieras i medlemmarnas

erfarenheter av att arbeta tillsammans med definierade roller. Studien använde sig av av

en kvalitativ metod där de analyserade data hämtat från offentliga register om “ranked

match play” (ett mer tävlingsinriktat sätt att spela). Studien kom fram till att

rolligenkänning kan ha en signifikant påverkan på ett lags effektivitet och att erfarenhet

inom en roll spelar särskilt stor roll inom den kritiska positionen inom ett lag. Den här

studien är relevant för oss då den berör begrepp som är intressanta för oss som t.ex

roller och rolligenkänning. Det relevanta för oss i denna studien är inte lagens

effektivitet och prestationer utan snarare de roller och laguppbyggnaden som leder upp

till den.

4. Avgränsning

Utifrån tidigare forskning kan vi se att studier som har gjorts inom området har inriktat

sig på de olika teoretiska utgångspunkter som även finns i denna studie. Den tidigare

forskningen har bland annat undersökt roller inom lag och känslor. Vissa tidigare studier

undersöker även hur det tidigare nämnda påverkar lagets prestation. Denna studie syftar

till att undersöka roller, affektiva reaktioner och social interaktion i sammanhanget

etablerade lag samt icke-etablerade lag med utgångspunkt i tävlingsinriktade spel som

t.ex. Counter-Strike:GO och League of Legends. Även fast syftet var att undersöka

roller, affektiva reaktioner och social interaktion diskuterade många respondenter hur

detta kan påverka prestationen inom laget.

Det som kan ses är att tidigare forskning har inriktat sig på en eller max två av våra

utvalda teorier och inte hur samtliga påverkar spelarna, något som vi anser ger en bättre

helhetsbild. Gaming i lag är ett samarbete mellan individerna på mer än ett plan, därför

anser vi att endast undersöka t.ex. enbart rolltagning inom ett lag är inte tillräckligt för

att förklara det sociala samspelet som sker inom laget. Genom att undersöka flera

faktorer såsom rolltagning, affektiva reaktioner och sociala interaktion får vi en större

bas för att kunna förklara det sociala samspelet som sker inom etablerade och

icke-etablerade lag. Mycket av den tidigare forskningen bygger på en kvantitativ metod

vilket leder till att man förlorar mycket av de nyanserade aspekterna av interaktionen

inom lagen. Vår kvalitativa studie bidrar med en ny inblick på dessa interaktioner inom

gaming i lag. En stor del av den tidigare forskningen har ett ursprung utanför Sverige.
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Vår studie bidrar därmed med ett annat kulturellt perspektiv på de aktuella fenomenen.

Då vår studie är kvalitativ är det inte möjligt att dra större generaliseringar av studiens

resultat då urvalet är begränsat. Dessutom är det inte möjligt att använda sig av mätbara

begrepp för att besvara studiens forskningsfrågor.

5. Metod & metodologiska utgångspunkter

5.1 Vetenskapsfilosofiska utgångspunkter

Ontologin som denna undersökningen förhåller sig till är socialkonstruktionism.

Socialkonstruktionism syftar till att sociala fenomen och deras mening kontinuerligt

skapas i sociala sammanhang av olika aktörer. Det innebär även att dessa fenomen är i

ett tillstånd av ständig revidering (Bryman, 2018, s. 58). Forskaren presenterar en

specifik version av den sociala verkligheten, men denna versionen ses inte som ett

slutgiltigt resultat som representerar verkligheten. Det som blir en svårighet inom

socialkonstruktionism är att det motsätter sig objektivismen och realism. Med detta

menas att i denna undersökningen kommer ‘’sanningen’’ skapas utifrån våra intervjuer

och genom analysen av samtalen med deltagarna, precis som menat i

socialkonstruktionism (Bryman, 2018, s. 58).

Epistemologin som används i denna undersökningen är relativism. Relativism

syftar till att det inte finns en universell standard för att bedöma sanning i olika

beskrivningar (Sapsford, Still, Miell, Stevens & Wetherell 1998, s. 99). Relativism

beskrivs i många fall som en problematisk epistemologi. Detta är för att i relativism kan

det ses som att det inte finns någon objektiv grund till de olika synsätten, då blir det en

form av “allt-går’’. Med detta menas att vilken idé som helst är giltig. Detta leder även

till att sanning är relativ till personen i frågas egna synsätt och precis som i

socialkonstruktionism, är sanning i ständig förändring och “tillfällig’’ (Sapsford m.fl.,

1998, s. 102). I studien skapades “sanningen” ur samtalen med deltagarna under

datainsamlingstillfällena. Resultatet blir då den tillfälliga sanningen om rolltagning,

social interaktion och affektiva reaktioner inom etablerade samt icke-etablerade lag.

5.2 Metodologi

Denna undersökningen utgår ifrån kvalitativ metodologi då kvalitativ forskning ofta

lägger mer vikt på ord snarare än på siffror. Kvalitativ undersökning brukar ofta vara
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induktiv, tolkande och konstruktionistisk, något som även den här undersökningen

syftar till att vara (Bryman, 2018, s. 454). Den kvalitativa forskningen lägger mycket

vikt på de deskriptiva detaljer som framkommer i den studerade miljön (Bryman 2018,

s. 479). I den kvalitativa forskningen läggs vikten i undersökningen på

studie-deltagarnas uppfattningar och perspektiv (Bryman 2018, s.487). För att kunna

förstå de interaktioner och rolltaganden som existerar i etablerade samt icke-etablerade

lag behövs kvalitativ metodologi då deltagarnas perspektiv krävs för att förstå de

beteenden som existerar i kontexten samt forskningsobjektens sociala verklighet. För

att tolka deltagarnas interaktioner och rolltaganden korrekt behövs det förståelse för

sammanhanget där de utförs, därför behövs deltagarnas perspektiv (Bryman, 2018, s.

478-480). För att förstå varför våra deltagare reagerar affektivt, behöver vi även förstå

hur den tävlingsinriktade aspekten påverkar dem i den givna situationen. Detta blir

svårt om man skulle utgå från den kvantitativa metodologin då den tenderar att bortse

från deltagarnas tolkningar. Datainsamlingen försvårar kopplingen mellan forskning

och vardag då respondenternas svar inte nödvändigtvis behöver reflektera det egentliga

beteendet (Bryman, 2018, s. 219-220).

5.3 Metodval

Denna studie har använt fokusgrupper och intervjuer för att få svar på

frågeställningarna. Anledningen för att använda fokusgrupp är för att frågorna tenderar

att inrikta sig på ett specifikt område, istället för olika frågeställningar som i

gruppintervju (Bryman, 2018, s. 603). I fokusgrupper är intresset ofta hur medlemmar i

en grupp diskuterar området i fokus då frågorna och även svaren kan väcka olika

reaktioner hos deltagarna. På så sätt får forskaren även en bild för hur samspelet ser ut i

gruppen (Bryman, 2018, s. 603-604). En fördel med fokusgrupp är att deltagarna har

mer kontroll över samtalet och kan diskutera med varandra i vissa frågor. Det kan leda

till mer nyanserade svar samt att deltagarna kan lägga större fokus på de frågor som de

tycker är viktiga. Det kan även leda till argument mellan deltagarna på grund av att de

ifrågasätter varandras svar och åsikter, vilket i sin tur kan leda till mer realistiska

beskrivningar av vad deltagarna tycker då de kan tvingas reflektera över sina svar

(Bryman, 2018, s. 605). Individuella intervjuer genomfördes med de som inte tillhör ett

etablerat lag. I semistrukturerad intervju ska forskaren ha en intervjuguide med teman

som ska beröras under intervjun men deltagaren har en stor frihet över hur svaren ska
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formuleras. Samtliga frågor ska försöka beröras men ordningsföljden på frågorna har

inte stor betydelse. Forskaren kan ställa frågor som inte är nedskrivna i intervjuguiden

om den på något vis anknyter frågan till deltagarens svar (Bryman, 2018, s.563).

Anledningen till att vi har valt att använda oss utav både fokusgrupp och individuella

intervjuer är för att få både grupperspektiv på gaming-miljön samt ett individuellt

perspektiv. Då vi ser på etablerade lag som enhet är det därför lämpligt att samla hela

lagets perspektiv. Vi ser inte fokusgrupp som en relevant (eller genomförbar) metod för

icke-etablerade lag för att det är svårt att få kontakt med samtliga deltagare då de

slumpas ihop och innehåller spelare från hela världen. Att genomföra en fokusgrupp

med slumpade spelare hade sannolikt inte tillfört mycket och begränsat deltagares fria

samtal och olika perspektiv.

5.4 Urval

Denna undersökningen har använt ett målstyrt urval. Med detta menas att deltagarna

valts ut på ett strategiskt sätt för att de är relevanta för forskningsfrågorna snarare än

slumpmässigt utvalda deltagare (Bryman, 2018, s. 496). Det som sker i detta målstyrda

urvalet är ett så kallat kriteriestyrt urval, att deltagarna ska uppfylla ett eller flera

kriterier (Bryman, 2018, s. 497). Under studien gång blev vi tvungna att förändra

studiens urval på grund av svårighet att rekrytera respondenter. Det ursprungliga

urvalets kriterier inriktade sig på professionella gamers och amatör-gamers som spelade

i etablerade lag där det fanns en tydlig struktur. I det nya urvalet var kriterierna att

deltagaren ska:

1. Vara minst 18 år gammal.

2. Antingen vara del av ett etablerat lag eller spela själv i icke-etablerade lag.

3. Spela ett datorspel där teamwork är essentiellt.

4. Spela datorspel minst 5 timmar per vecka.

Det är inte relevant vilket specifikt spel som dessa deltagarna spelar utan snarare att

samarbete är centralt för spelet. Exempel på sådana spel är Counter-Strike och League

of Legends. Ålder och kön är inte relevant för undersökningen, däremot finns det krav

på att deltagaren ska vara minst 18 år gammal på grund av etiska skäl. Deltagarna

består av två etablerade lag med fyra medlemmar i varje samt fyra enskilda deltagare
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som spelar i icke-etablerade lag. Anledningen till det 4:e kriteriet är för att säkra att

deltagarna har en god mängd erfarenheter inom området.

5.5 Frågeformulär

För att samla in data ställdes frågor till fokusgrupperna med hjälp av en intervjuguide

(Bryman. 2018. ss.565-566). Intervjuguiden grundar sig i våra tre frågeställningar som

sedan brutits ner till delfrågor som är mer specifikt inriktade på de områden som

frågeställningarna berör. Intervjuguiden börjar med inledande frågor som syftar till att

skapa en övergripande bild av gruppen samt skapa trygghet i intervjusituationen. Den

första frågeställningen är “Hur anpassar etablerade lag respektive icke-etablerade sina

sociala rolltaganden utifrån den existerande sociala kontexten i sina lag?”. Denna

frågeställning syftar till att undersöka de rolltaganden som sker inom laget och är

nedbruten i frågor som t.ex “Anser ni att ni beter er annorlunda när ni spelar ihop

kontra ensamma? Hur?”. Den andra frågeställningen “Hur skiljer sig affektiva

reaktioner och emotioner i spelandet mellan etablerade lag respektive icke-etablerade

lag?” undersöker hur spelarna reagerar emotionellt och mot vem/vad reaktionerna

riktas. Exempel på en fråga utifrån detta tema är “Vad i gaming-miljön reagerar ni

starkt på? Varför?”. Den sista frågeställningen är “Hur påverkas sociala

interaktioner/kommunikationer av de sociala konstellationer som existerar i etablerade

lag respektive icke-etablerade lag” och undersöker hur positioner med makt påverkar

sociala interaktioner inom lagen. Exempel på en fråga är “Vad är det som påverkar de

hierarkiska rollerna inom laget?” och sedan en följdfråga “Har det med färdighet att

göra eller ledarskapsegenskaper?’’. En anpassning av intervjuguiden görs för de

individuella intervjuerna då enskilda deltagare inte kan tala för ett helt lag utan endast

från deras egna perspektiv och uppfattningar. T, ex. frågan ‘’Hur påverkar känslor

lagets prestation?’’ omformuleras till “Hur upplever du att känslor påverkar lagets

prestation?”. Andra frågor som inte passar enskilda intervjuer har också ändrats, t.ex.

Har “Vad är det som påverkar de hierarkiska rollerna inom laget?’’ blivit “Hur ser du

på din egen position i slumpmässiga lag?’’ men berör fortfarande samma område. För

en detaljerad intervjuguide se bilaga 1 och 2.
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5.6 Etiska överväganden

Denna studie förhåller sig till de fyra etiska principerna presenterade av Bryman (2018,

ss.170-171). Dessa etiska principer är: informationskravet, samtyckeskravet,

konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Informationskravet uppfylls genom att

innan studien informerades studiedeltagarna om studiens syfte. Vi informerade

deltagarna både i skriftlig form (i god tid innan datainsamlingstillfället), men även i

muntlig form innan tillfället. Respondenterna fick ta del av information gällande

studiens syfte, att deras deltagande är helt frivilligt och att de kan avbryta

undersökningen när de vill, samt att de vet hur undersökningen kommer att gå till.

Deltagarna var anonyma och ingen information som samlades in under studiens gång

gällande deltagarna har delats med obehöriga. Informationen har endast använts till

forskningens ändamål (Ibid, ss.170-171). Genom att studien förhållit sig till det ovan

nämnda uppfylls de fyra etiska principerna. Studien förhåller sig till GDPR genom att

vi i början av fokusgruppen förklarade hur data samt uppgifter som samlas in kommer

användas, d.v.s. till examensarbetet. Vi förklarade syftet med undersökningen, hur

fokusgruppen skulle gå till samt vilka teman som skulle beröras under fokusgruppen.

Efter detta godkände samtliga muntligt sitt samtycke för att delta samt hur uppgifterna

skulle hanteras.

5.7 Tillvägagångssätt

För att svara på forskningsfrågorna i denna studie har vi använt oss av fokusgrupper

och enskilda intervjuer. Dessa fokusgrupper/intervjuer har skett digitalt via Discord för

att säkerställa alla inblandades hälsa med tanke på rådande pandemi. Dessutom

underlättade detta datainsamlingen då respondenterna befann sig på olika platser i

Sverige. Vi har deltagit passivt i fokusgrupperna med syftet att hålla innehållet relevant

för forskningens ändamål och förklara eventuella oklarheter men utöver detta inte

påverkat samtalet eller svaren. I intervjuerna har vi deltagit mer aktivt för att ställa

frågorna och följa upp på respondentens svar. Vi har förhållit oss till intervjuguiden och

vid behov aktiverat deltagarna i samtalet, men utanför detta endast lyssnat och spelat in

samtalen. Målet var att ha fokusgrupper med två etablerade lag som regelbundet spelar

tillsammans och intervjuer med enskilda individer som brukar spela i icke-etablerade

lag. Till att börja med hittade vi ett etablerat lag inom Sverige, sedan individuella

deltagare som spelar i icke-etablerade lag och till sist ett till etablerat lag. En svårighet
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med att hitta både etablerade lag och spelare i icke-etablerade lag var avsaknaden av

formell kontaktinformation, men detta var inget som hindrade oss. För att kalla till

fokusgrupp/intervju skickade vi ut en inbjudan till diverse grupper och forum. Vid

uppvisat intresse skickade vi ett missivbrev till deltagarna där det framkom syfte, vad

fokusgruppen/intervjun skulle beröra samt etiska aspekter. Vi upprätthöll en kontakt

med respondenterna via discord för att bestämma tid för datainsamlingen. För

missivbrev, se bilaga 3.

5.8. Transkriberingsprocessen

Fokusgrupperna och intervjuerna som genomförts spelades in för att kunna

transkriberas. Transkriberingen av fokusgrupperna har skett tillsammans då vi delade

upp dem i hälften var för att vara mer effektiva under transkriberingsprocessen.

Transkribering av intervjuerna delades upp mellan oss för att hålla arbetet jämnt

fördelat. Anledningen till att vi kunde dela upp transkriberingen är för att vi tidigare

kommit överens om att transkribera ordagrant, vilket leder till att vi inte tar ut och

inkluderar olika ord. Under transkriberingsprocessen har vi gett respondenterna andra

namn än deras riktiga för att fortfarande kunna skilja på svaren, speciellt för att skilja på

svar från etablerade och icke-etablerade lag. De nya namnen har blivit t.ex. S1, S7, S11

osv. Dessa uppdelningar visas tydligare i tabell 1 nedan.

Tabell 1:

Numrering av deltagare

Respondenter i etablerade lag. Respondenter i icke-etablerade lag.

Fokusgrupp 1: S1, S2, S3 & S4

Fokusgrupp 2: S9, S10, S11 & S12

S5
S6
S7
S8

Numrering av deltagare i fokusgrupper och semistrukturerade intervjuer

5.9 Kvalitetskriterier

Reliabilitet och validitet ser ungefär likadant ut i kvalitativ forskning som i kvantitativ

forskning. Skillnaden finns i att kvalitativ forskning lägger mindre fokus på frågor

gällande mätning. Validitet handlar om huruvida forskarna “observerar, identifierar

eller ‘mäter’ det man säger sig mäta’’ (Bryman 2018, s. 465). Intern validitet innebär att

forskarens observationer till stor grad överenskommer med de teoretiska idéer som
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utvecklas i undersökningen. Detta blir lättare i kvalitativ undersökning då forskaren

spenderar mer tid och är mer delaktig i en social grupp (Bryman, 2018, s. 465). Det var

en styrka i denna undersökning då fokusgrupperna samt intervjuerna gav oss möjlighet

till att säkerställa eventuella frågetecken om ett uttalande från deltagarna. Extern

validitet handlar om till vilken grad resultaten i undersökningen kan generaliseras till

andra sociala miljöer och situationer. Detta är en svaghet i kvalitativ metod samt i

föreliggande undersökning då kvalitativ metod ofta använder sig av fallstudier samt

begränsat urval, något som även användes i denna undersökning (Bryman, 2018, s. 466,

467). Extern reliabilitet handlar om i vilken grad som undersökningen är replikerbar

vilket är en svaghet i kvalitativ metod då det inte går att “frysa’’ en social miljö eller

situation. Det var en svaghet även i denna undersökningen då lagen som undersöks

förmodligen inte kommer befinna sig i samma situation vid en senare tidpunkt om

någon skulle replikera undersökningen. Laget kan bestå av andra medlemmar samt att

de kan ha mer information om laget eller liknande än tidigare (Bryman, 2018, s. 466).

Intern reliabilitet handlar om att forskarna i en undersökning måste vara överens om

hur man ska tolka data och observationer (Bryman, 2018, s. 466). Detta var en styrka i

denna undersökning då vi gemensamt genomfört undersökningen samt att vi

genomförde kodning, tematisering, resultat och diskussion tillsammans genom hela

processen

5.10 Analysmetod

I denna studie lämpar det sig med ett av de vanligaste angreppssätten för analys inom

kvalitativ forskning; tematisk analys (Bryman, 2018, s.702). Till skillnad från andra

angreppssätt har inte tematisk analys någon tydlig bakgrund och det kan hävdas att

detta sökande efter teman även existerar i andra kvalitativa analyser. Ett tema är en

slags kategori som identifieras av forskaren under kodningsprocessen. Tema ses av

vissa som en slags kod, men i andra fall och även i vårt fall kommer teman att vara en

slags grupp av koder som sedan kategoriseras till ett tema (Bryman, 2018, s. 702-703).

För att genomföra en tematisk analys samlades data först in och sedan transkriberats,

lästes och kodades. Tematisk analys innebär att sätta beskrivande ord på stycken och

meningar utifrån viktiga punkter som uppkommit i fokusgrupperna och intervjuerna.

Kodning kan beskrivas som att försöka hitta vad informationen representerar, vad

deltagarna säger att de gör samt vad det deltagarna säger handlar om (Bryman, 2018, s.
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698). För att kunna koda har fokusgrupperna och intervjuerna spelats in för att sedan

transkriberas, vilket faller i fas med hur kodning sker (Saldana, 2021, s. 31). För att

kodningen ska ske effektivt och bli mer pålitligt har datan kodats av forskarparet

tillsammans, detta för att fler individer kan ge fler sätt att analysera och förstå datan

som uppstår (Saldana, 2021, s. 81). I kodningen användes In Vivo-kodning då koderna

uppstod från deltagarnas egna ord (Saldana, 2021, s. 125) samt för att det passade

transkriberingen av den insamlade datan då perspektivet i större utsträckning utgår ifrån

deltagarna (Saldana, 2021, s. 127). Huvudtemana i undersökningen är a priori-tema,

vilket innebär att våra huvudteman grundar sig i vår tidigare förståelse och erfarenhet

av fenomenet gaming samt i våra forskningsfrågor (Bernard, Wutich & Ryan, 2017, s.

117-118). Undertemana och koderna är induktiva då de uppstod från deltagarnas svar

på frågorna i fokusgrupp/intervju. Anledningen till att underteman och koderna

skapades induktiv var för att deltagarnas svar var det som var det viktiga (Bernard

m.fl., 2017, s. 117).

Tabell 2:
Utdrag ur kodningsprocessen

Meningsenheter Kondensering Kod Huvudtema Undertema

det enda som påverkar är väl
ens egna personlighet isåfall,
men det är ju aa (S4, s.2).

Personlighet
isåfall

Personligheten
kan påverka

Social
rolltagning

Rolltagning
inom laget.

…40 rundor ifall man kör
övertid och sånt liksom och så
vinner man tillslut liksom,
bara på ett nackhår liksom. Då
blir man ju ändå rätt
känslomässigt glad liksom
(S1, s.2)

Övertid och så
vinner man
tillslut. Då blir
man
känslomässigt
glad.

Vinst i jämna
matcher väcker
positiva känslor.

Affektiva
reaktioner

Positiva
reaktioner.

6. Resultat och analys

Innan kodningsprocessen stod det klart vilka huvudteman som analysen utgick från.

Huvudtemana är grundade i forskningsfrågorna för att kategorisera dem och sedan

kunna besvara på forskningfrågorna. Efter kodningsprocessen skapades underteman

kopplade till våra huvudteman men med grund i respondenternas svar. Följande

huvudteman togs fram med utgång i forskningsfrågorna: “social rolltagning”;

“affektiva reaktioner”; och “social interaktion”. Varje huvudtema hade tre stycken

underteman som skapades från återkommande mönster i respondenternas svar. Under

huvudtemat “social rolltagning” skapades följande underteman post hoc: “sociala
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kontexten” “förväntningar inom laget’’ och “rolltagning inom laget”. Under

huvudtemat “affektiva reaktioner” skapades följande underteman post hoc:“positiva

reaktioner”, “negativa reaktioner” och “utlopp av känslor”. Under huvudtemat “social

interaktion” skapades följande underteman post hoc: “relationer inom laget”,

“interaktion inom laget” och “status inom laget”. Analysen är inkluderad i resultatet,

detta för att underlätta för läsaren att tydligt se kopplingarna mellan resultatet och de

teoretiska utgångspunkterna som analysen grundar sig i. Under kodningen av

fokusgrupperna och intervjuerna framkom det liknande svar på många av

intervjufrågorna vilket gjorde att många av koderna ser liknande ut och underlättar

tematiseringen av datan. Tabell 3 visar hur våra underteman och huvudteman är

kopplade till forskningsfrågorna.

Tabell 3:

Sammanställning av huvudteman och underteman

Forskningsfråga Huvudtema Undertema

Hur anpassar etablerade lag
respektive icke-etablerade sina
sociala rolltaganden utifrån den
existerande sociala kontexten i
sina lag?

Social rolltagning Sociala kontexten,
Förväntningar inom laget,
Rolltagning inom laget

Hur skiljer sig affektiva
reaktioner i spelandet mellan
etablerade lag respektive
icke-etablerade lag?

Affektiva reaktioner Positiva reaktioner ,
Negativa reaktioner,
Utlopp av känslor

Hur påverkas sociala
interaktioner av de sociala
konstellationer som existerar i
etablerade lag respektive
icke-etablerade lag?

Social interaktion Relationer inom laget,
Interaktion inom laget,
Status inom laget

Respondenterna i de etablerade lagen pekar på att det finns en statisk rolltagning medan

det i de icke-etablerade lagen pekas på att det är större konkurrens om de åtråvärda

rollerna. Respondenterna förklarar att det finns höga förväntningar på lagkamrater i

ansvarstagande roller inom båda lagen. Etablerade lag och icke-etablerade lag verkar

fokusera på olika typer av roller. I de etablerade lagen är det viktigare med

“relationship-roles” medan det i icke-etablerade lag fokuseras mer på “task-roles”.

Respondenternas svar visar att positiva reaktioner är vanligare inom etablerade lag och

negativa reaktioner är vanligare i icke-etablerade lag. Respondenterna förklarar att de

försöker stötta sina lagkamrater i både etablerade lag samt icke-etablerade lag.
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Respondenterna försöker hålla stämningen positiv och de försöker att inte ta ut

känslorna på andra lagkamrater. Inom de etablerade lagen är det normativa beteendet

tydligare jämfört med icke-etablerade lag vilket leder till att det kan uppstå mer negativa

beteenden inom icke-etablerade lag.

Respondenternas svar antyder att relationer är den största faktorn i skillnaden

mellan etablerade lag och icke-etablerade lag. Interaktionen grundar sig i hur väl

medlemmarna känner varandra samt hur trygga de är med varandra. I etablerade lag

beskrivs interaktionen som mer öppen och tenderar att hålla en god ton. I

icke-etablerade lag beskrivs interaktionen som sämre och respondenterna tenderar att

spegla andras beteende inom laget. I etablerade lag har medlemmarna mer kunskap om

sina lagkamrater och tilldelar därför sina lagkamrater en högre status.

Nedanför i avsnitt 6.1 till 6.3 finns en djupare analys samt resultat av studien.

6.1 Social rolltagning

Respondenternas svar visar att det finns flera saker som påverkar den sociala

rolltagningen, t.ex. den sociala kontexten, förväntningar inom laget samt rolltagning

inom laget. Nedanför beskrivs mer djupgående hur dessa underteman påverkar den

sociala rolltagningen.

6.1.1 Sociala kontexten

Den sociala kontexten gaming jämfört med den sociala kontexten utanför var ett

återkommande tema under de genomförda fokusgrupperna och intervjuerna. Den

sociala kontexten som respondenterna befinner sig i har en stor påverkan på hur den

sociala rolltagningen ser ut inom lagen. Med det etablerade laget som har kontakt med

varandra utanför gaming-kontexten framkommer det att när de träffas utanför spelet

råder det inget krav på att prestera. När de däremot spelar tillsammans finns det en

strävan att klättra i det befintliga rankingsystemet i spelet och då ser rolltagningen

annorlunda ut. Respondent S4, S1 och S2 beskriver den sociala kontexten på följande

sätt:

“S4: det behöver inte presteras när vi är med varandra utan bara lägga
allt för det är ändå en press nu spelar vi ju ändå, vad ska man säga, på
en hemsida där vi köar upp mot andra lag…
S2: det är ju ett rankingsystem.
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S4: ja precis det blir ju rankingsystem och då har man ju pressen, alla
vill ju vinna, vi spelar ju inte för att, eller vi spelar ju för att ha kul men
det är också, det är ju att vinna..
S1: kul att vinna, precis.
S4: fin gräns men den tankeställningen har vi inte när vi liksom bara
träffas, vi har ju inget prestationskrav då precis.” (S1, S2 & S4 s.6)

När det kommer till icke-etablerade lag framkommer det att rolltagningen skiljer sig åt

när man spelar med folk man inte känner:

“vänskapskrets är väl lite samma där att ja asså ofta så där vill man ju
vara att alla ska vara vänner liksom om man säger så. Och det är ju
samma roll men jag tror inte… det är snarare att man blir ju inte en helt
annan person, inte jag iallafall känner jag när man spelar så utan det tar
man väl med sig, att den man är med sina vänner är man väl även när man
spelar ihop på datorn liksom. Absolut ändrar det sig lite mer när man
spelar med randoms” (S8, s. 29).

Respondenterna pekar på att det i den sociala kontexten “gaming” finns mer fokus på

task roles, dvs. roller som är inriktade på uppgifter och aktiviteter i spelandet (Forsyth,

2018). Det finns ansvar och förväntningar hos respondenterna i denna sociala kontext

på grund av den tävlingsinriktade och prestationsbaserade aspekten. Respondenterna är

ett lag och förväntas kunna genomföra uppgifterna för att lyckas (Forsyth, 2018). När

respondenterna interagerar utanför spelet är det fokus på annat, t.ex. beskriver

respondenterna att det inte finns ansvar och förväntningar utanför spelet, dvs. inget krav

på prestation. Status och formella roller är även något som saknas hos lagen utanför

spelandet. Respondenternas interaktion utanför spelet beskrivs t.ex. som:

“S2: det är väl också det, vi har ju känt varandra länge så det spelar nog
ingen roll direkt.

S1: jag skulle nog säga att det inte är riktigt lika likt som när vi spelar
liksom så, utan vi är mer chill med varandra utanför spel och sånt när vi
bara hänger och lite sånt så. Det är ju inte någon som tar ledning oftast
men…” (S2, S1 s. 5).

Detta kan ses som mer relationsbyggande roller då respondenterna har mer fokus på de

interpersonella relationerna snarare än uppgifter som behöver utföras (Forsyth, 2018).

Det framkom att beroende på nivån av tävlingsgrad i spelet förändrar de

interpersonella interaktionerna mellan lagkamraterna då det finns en större strävan efter

att vinna matchen. En respondent svarade att tävlingsinriktat spel med icke-etablerade
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lag är oerhört tråkigt då den generella stämningen i laget tenderar att vara väldigt

negativ. Däremot nämnde hen att “quick-matches” d.v.s. matcher som inte påverkar ens

rank, går bra att spela då det är en mindre fokus på att vinna och mer fokus på att ha kul.

En intressant aspekt är att respondenterna i fokusgrupp 2 tog upp att det kan uppstå

irritation om de olika sociala kontexterna blandas ihop med varandra. Respondenterna

beskrev att irritation kan uppstå om lagkamraterna diskuterar vardagslivet när de

egentligen borde fokusera på spelandet. Detta kan kopplas till Lawlers (2001)

affektteori om socialt utbyte då detta kan ses som en emotionell nedgång som följd av

ett misslyckat socialt utbyte. Den emotionella nedgången kan påverka hur aktörerna

upplever interaktionen, vilket kan förklara varför det uppstår irritation hos

respondenterna.

6.1.2 Förväntningar inom laget

Under samtliga fokusgrupper och intervjuer var förväntningar på laget ett

återkommande tema. De mest återkommande koderna var att respondenterna beskriver

att den mest erfarna och bättre spelaren förväntas ta ledarrollen, att etablerade lag har

högre förväntningar på sig än vad icke-etablerade lag har samt att laget tillsammans har

ansvar för resultatet i spelet. Utöver dessa återkommande koder fanns det även

förväntningar på prestation, struktur och inställning hos andra spelare i både etablerade

samt icke-etablerade lag:

“det är väl just med rätt mycket med allt inom erfarenhet känns det som att
man ska alltid lyssna på den som har mest erfarenhet för att den har oftast
bra koll på vad som gäller liksom. Det är samma sak med lagkapten där blir
det ju att jag kanske har spelat det här spelet mer och blir mer erfaren och
jag är bättre på det överlag.” (S6, s. 17).

“S9: Ja asså, om man fokuserar mycket på matchen och man ger mycket
callouts1, om jag säger till exempel gör si gör så, och folk lyssnar på mig då
kommer jag ta på mig ansvaret mer. Men det är ju också det att det är ett
team effort. Så om jag känner att jag presterat bra, jag gör ett bra callout
och mycket, då känner ju jag att det här är inte mitt fel att vi förlorat, om vi
förlorar…
S10: Asså det är ju som du säger där, asså om man väl gör ett call, kan man
ju kanske ta på sig lite mer ansvar. Men generellt är det ju som sagt, det är
ju lagarbete, man gör sin egen prestanda, sen går det dåligt” (S10, s. 36).

1 Beslut om vad laget ska göra.
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“Våran förväntan är ju att [S1] och [S3] ska va där uppe, det är vad man
förväntar sig” (S2, s.10)

Respondenterna beskriver flera gånger att det finns förväntningar inom laget, dels på

prestation men även att den erfarna och bättre spelaren förväntas ta på sig mer ansvar

och ledarskap. Det här är i fas med vad Forsyth (2018) beskriver som ett

sammanhängande beteende av individer av olika status i en grupp. Respondenterna

beskriver att etablerade lag har högre förväntningar på sig än icke-etablerade lag, t.ex. i

tredje citatet beskriver respondenterna att laget förväntar sig att S1 och S3 ska hålla koll

på ett visst område i spelet. Forsyth (2018) beskriver att genom kontinuerliga

interaktion mellan gruppmedlemmarna lär individerna sig de andras beteende och

skapar då förväntningar på hur de bör bete sig. Detta blir här kopplat mycket till

förväntningar på beteende inom spelet, dels på ansvarsområden men även på roller och

prestation hos speciellt etablerade lag. Vi ser dessa förväntningar på beteendet även i

negativa sammanhang då respondenterna förklarar hur de förväntar sig att

lagkamraterna i icke-etablerade lag kommer agera. Vissa respondenter beskriver att de

redan innan har en sämre inställning till att spela med icke-etablerade lag då tidigare

erfarenheter pekar på att lagkamraterna t.ex. inte tar det lika seriöst och spelar för sig

själva istället för att spela som ett lag.

6.1.3 Rolltagning inom laget.

Rolltagning inom laget syftar på vilka roller som individerna i laget tar och vad det

beror på. En stor vikt läggs i samtliga intervjuer och fokusgrupper på att den i laget som

tilldelas mest ansvar och kan ses som en lagkapten är den som har störst erfarenhet,

kunskap och färdigheter om just det spelet som de spelar. Lagkaptenens personlighet

spelar också stor vikt på dennes roll poängterar några respondenter. Många respondenter

förklarar också att det är en stor skillnad på den rolltagning som sker när man spelar i

etablerade lag och icke-etablerade lag då de icke-etablerade lagen ses som mer

ostrukturerade. Det var vanligt förekommande att respondenterna förklarade att

strukturen inom de icke-etablerade lagen brukar vara väldigt ostrukturerade, där

medlemmarna tävlar om rollerna:

“Jag tror mycket har med erfarenhet och kunskap i allmänhet och ja
självklart också om man är en hög rank på ett spel så har man ju så har
han ju oftast lite mer koll och eeh… men kunskap i sig det är klart det är
jättebra” (S6, s. 20).
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“Med randoms2 då kör man ju mest själv och man behöver inte calla ut så
mycket. Man tar det ju inte så seriöst liksom.” (S1, s.2)

“När man spelar mot randoms så är det ju ofta att så här man kanske har
ett lag där alla vill vill liksom gå för att vara den som gör damage då blir
det helt plötsligt att ingen vill välja healer3” (S8, s.29)

Utifrån det respondenterna har sagt så ser vi att rollerna inom både de etablerade lagen

samt de icke-etablerade lagen tas självmant av individer vilket är mer sammanhängande

med informella strukturer (Benne & Sheats, 1948; Forsyth, 2018). Respondenterna

förklarar att för att få en ledarroll inom laget så krävs det att individen har erfarenhet,

kunskap, färdighet och personligheten som är nödvändiga för att klara av den rollen.

Det man kan se utifrån respondenternas svar är att inom etablerade lag finns det tidigare

erfarenhet av individernas kvalitéer och egenskaper vilket leder till att gruppen vet att

de kan ta på sig och klara av roller inom ansvarsområden. Inom de icke-etablerade lagen

så måste individerna övertyga gruppen om att de besitter de kvalitéer som krävs för en

ledarskapsroll (Anderson & Kennedy 2012), vilket kan leda till rollkonflikt inom laget

då flera tävlar om roll. Vidare kan man se att inom både de etablerade lagen och de

icke-etablerade lagen beskriver respondenterna tydligt olika typer av “task roles” inom

lagen då de beskriver roller som shot-caller4 och site-öppnare5 medan det inte finns

tydliga “relationship roles” inom lagen. Däremot kan det ses att medlemmarna inom de

etablerade lagen omedvetet tar på sig “relationship roles” när de stöttar och försöker

hålla gruppen positiv, vilket är mindre förekommande inom de icke-etablerade lagen då

de tenderar att fokusera mer på task-roles (Forsyth, 2018)

6.2 Affektiva och emotionella reaktioner

Respondenternas svar visar att det finns underteman i form av positiva och negativa

affektiva/emotionella reaktioner. Respondenterna beskriver hur dessa reaktioner kan

uppstå utifrån deras egna agerande men även hur det kan uppstå från andras agerande.

Respondenterna förklarar även hur dessa positiva och negativa reaktioner utspelar sig,

vilket leder till undertemat Utlopp av känslor. I rubrikerna nedan förklaras det hur dessa

underteman visar och påverkar affektiva/emotionella reaktioner.

5 Spelaren som är först in på ett viktigt område.
4 Lagets initiativtagare
3 Damage är en roll som gör skada. Healer är en roll som helar och stödjer andra spelare.
2 Lagkamrater som tilldelas slumpmässigt.
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6.2.1 Positiva reaktioner

Under fokusgrupperna och intervjuerna var positiva reaktioner inte lika vanligt

förekommande som negativa reaktioner. Däremot beskriver respondenterna hur och var

positiva reaktioner uppstår samt hur de positiva reaktionerna påverkar laget. De mest

återkommande svaren var att positiva reaktioner leder till mer positivt spelande, att det

är positivare i etablerade lag, att det är roligare än spela i etablerade lag än

icke-etablerade lag samt att vinst och överprestation leder till positiva reaktioner:

“om vi förlorar en nära så skulle jag säga att det kanske nästan 70% att vi
kommer förlora nästa med bara om vi spelar direkt för att vi släpper inte så
lätt grejer. Och skulle det då, samma sak åt andra hållet såklart, om vi
vinner så är chansen större att vi vinner nästa också. Det är väldigt
momentum, vi är väldigt momentum-baserade ibland, för det mesta.”(S4,
s.3).

“S3: Sen är det ju också, jag tycker det är roligare att vinna när vi kör ihop
t.ex. än med när man kör med randoms och vinner
S4: Ja det är det definitivt.” (S3 & S4, s.2)

“40 rundor ifall man kör övertid och sånt liksom och så vinner man tillslut
liksom, bara på ett nackhår liksom. Då blir man ju ändå rätt känslomässigt
glad liksom” (S1, s.2)

Trots att fokuset på affektiva reaktion hos respondenterna mestadels låg på de negativa

reaktionerna som visar sig inom icke-etablerade lag framkom det att respondenterna

försöker att hålla en positiv inställning och att det för det mesta är positivt inom det

etablerade laget. Detta kan kopplas till det Lawler (2001) nämner om att aktörerna inom

grupp strävar efter och försöker reproducera positiva emotioner inom det sociala

samspelet. Affektiva anknytningar till en social enhet skapas genom positiva emotioner

och skapar beteende som gynnar kollektivet (Lawler, 2001). Detta kan kopplas till

resultatet där etablerade lag förklarar att det är roligare att spela tillsammans än i

icke-etablerade samt att om de vinner en match så är det större chans att det vinner nästa

match.

6.2.2 Negativa reaktioner

Negativa reaktioner var ett mer förekommande tema i fokusgrupperna och intervjuerna.

Respondenterna beskriver vad som skapar negativa reaktioner, hur det påverkar laget

samt hur respondenterna försöker åtgärda de negativa reaktionerna. De mest
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återkommande svaren för vad som skapar negativa reaktioner var underprestation,

personliga påhopp och fokus på fel saker. Det mest återkommande svaret för påverkan

på laget var att negativt leder till mer negativt. Respondenterna beskriver att de försöker

åtgärda detta genom stöttning och att försöka släppa de negativa känslorna. Negativa

reaktioner i icke-etablerade lag var betydligt mer förekommande än motsvarande i

etablerade lag. Detta förklarar vissa respondenterna följande:

“Sen tänker jag också generellt kasst beteende från de andra, asså
personliga påhopp är ju inte ovanligt i league of legends, det jag spelar, så
det är ju också något man reagerar på” (S5, s. 14).

“då garanterat kan man ju bli…. bli mycket lättare irriterad och arg när
man spelar med random. När man spelar med vänner är man såhär okej nu
spelar vi ihop och det är typ ingens fel, det är allas fel om vi misslyckas typ,
där blir man inte liksom arg på varandra” (S8, s. 28).

“S4: Förlorar du en overtime blir du lika förbannad som om du då skulle
förlora på straffar
[...]
S3: ja, och sen är det också typ tvärtom när man förlorar matcher som man
känner att man borde verkligen vunnit och då kan ju verkligen stämningen
gå ner. Då är stämningen i botten, så är det ju” (S4, S3, s.2).

Respondenterna förklarar att det är väldigt vanligt med negativa känslor under

spelandet. Dessa känslor skapas ofta från underprestation men respondenterna påpekade

att personliga påhopp och generellt dåligt beteende var vanliga, speciellt inom

icke-etablerade lag. Detta kan kopplas till Lawlers teori (2001) gällande socialt utbyte,

dvs. att detta blir ett misslyckat utbyte, vilket leder till en emotionell nedgång. Vidare

förklarar respondenterna att det ofta händer att lagkamrater inom det icke-etablerade

laget slutar arbeta för kollektivet. Detta stämmer överens med det Lawler (2001)

nämner om affektiv bortkoppling, vilket innebär att negativa emotioner inom en grupp

kan leda till ett mer individuellt beteende. Det man kan se är att de etablerade lagen

försöker stötta varandra till en större grad än de icke-etablerade lagen, vilket kan betyda

att laget i tidigare interaktioner med positiva emotioner har förvandlat gruppen till en

källa av värde, vilket kan göra att de är mer motiverade till att reproducera positiva

emotioner som gynnar kollektivet (Lawler, 2001). Dessa tidigare interaktioner är något

som fattas i de icke-etablerade lagen och kan därför leda till att medlemmarna inte ser

deras tillfälliga lag som värdefullt och därmed kan ha mindre motivation till att

reproducera positiva emotioner.
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6.2.3 Utlopp av känslor

Utlopp av känslor syftar till vad det är ovan beskrivna känslor leder till. Flera

respondenter tar upp att de för det mesta inte pekar ut någon för deras misstag och

istället fokuserar på deras egna bidrag till laget och dess prestationer. Om det skulle ske

sker det i form av konstruktiv kritik. Ett vanligt förekommande svar från respondenterna

var att de reagerar starkt på andras beteende oavsett om det är ett beteende från

etablerade lagmedlemmar likväl som främmande personer. Vissa tog upp att bara de

befinner sig i samma miljö som de negativa lagmedlemmarna påverkar det en negativt

utan att behöva vara den som det riktas mot. Det framförs flera olika sätt att hantera

dessa känslor. Det framkom att man kan ignorera det negativa eller stänga av spelet,

försöka övertala den negativa att bättra sig eller så försöker man att pusha de andra i

laget för att motverka negativiteten. Respondenterna förklarade utlopp av känslor på

följande sätt:

“Det är inte ofta vi pekar ut någon annan än oss själva och säger att hade
du spelat bättre så hade vi vunnit, även fast det kan vara sant ibland så det
är ingen som kastar det ur sig.” (S3, s.3)

“Jag kan liksom säga till mina kompisar för de vet också om att jag säger
inte det för att vara elak utan jag säger det mest för att det här behöver vi
bättra på att såhär skulle vi gjort istället även om det kan komma fram lite
negativ ton på det.” (S6, s. 19).

“Skulle man fortsätta känna sig så irriterad då är det bara att stänga av
spelet typ.” (S8, s.31)

“Men om man istället skulle va såhär positiv eh och bra försök liksom o sånt
där, blir väl lite töntigt men man liksom kämpar mer för varandra, ‘han är
väl en schysst person’ då vill man ju att han ska vinna liksom, det blir ju inte
bara för en själv, man kämpar för båda två liksom” (S5, s. 14).

Det framkom under intervjuerna och fokusgrupperna flera olika sätt att hantera och

uttrycka sina känslor men konsensusen var att negativa emotioner inte ska gå ut över

någon annan. Som respondent S6 förklarar i citat ovan att man vid tillfällen av

missnöjdhet försöker fokusera på det man själv kan kontrollera eller ge konstruktiv kritik

till medspelare. Detta kan återigen kopplas till att individerna försöker att undvika

negativa emotioner och en affektiv bortkoppling från laget de tillhör (Lawler 2001).

Respondent S5 förklarar att hen försöker stötta och pusha de andra lagkamraterna för att

motverka negativitet, vilket även det kopplas till Lawlers teori (2001) då de försöker
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reproducera positiva emotioner för att gynna kollektivet. Respondenterna tar upp att vid

negativa emotioner kan de t.ex. som respondent S8 nämner ovan, stänga av spelet, vilket

kan ses som en affektiv bortkoppling och individuellt beteende då handlingen försämrar

möjligheterna för resterande medlemmar i laget (Lawler, 2001).

6.3 Social interaktion

I fokusgrupperna/intervjuerna har respondenterna pekat på flera faktorer som påverkar

den sociala interaktionen inom etablerade samt icke-etablerade lag. I rubrikerna under

beskrivs resultatet i form av tre underteman; relationer inom laget, interaktion inom

laget samt status inom laget.

6.3.1 Relationer inom laget

Relationer eller avsaknad av relationer var ett tema som respondenterna var inne på

många gånger under både fokusgrupperna och intervjuerna. De vanligaste koderna som

respondenterna pekade på var att relationer ger fördelar för laget och att avsaknad av

relationer ger nackdelar. Respondenterna beskrev hur relationer bidrar till att förmildra,

skapa öppenhet och tillit i interaktionen. De beskriver även hur avsaknaden av relation

skapar osäkerhet och att de hellre spelar med individer som de har en relation med.

Koder som uppkom i mindre utsträckning var att relationer skapar mer oseriöst spelande

och att respondenterna försöker bygga relationer i icke-etablerade lag. Respondenterna

förklarar relationer inom laget på följande vis:

“Ah det skulle jag säg, när jag spelar med mina kompisar så är jag mer
bekväm med att kunna säga vad jag tycker och tänker, medans när man
spelar med slumpmässiga spelare så är man lite tillbakadragen till en
början iallafall, tills man känner av läget lite.” (S6, s.17).

“ibland så är det väl att man kör sitt eget race fast asså man är ett lag. Man
är ju inte ett lag i sig, man är ju ensam som av slump hamnat med 4 andra
personer, så ibland är det väl ingen riktigt lagkänsla” (S5, s.15).

“så kan man ju liksom kommunicera med varandra bättre om man spelar
med folk man känner” (S8, s. 28).

“[...] skapar man det till en början så kanske det också såhär, då kanske
man hinner skapa någon form av jättekort relation till medspelarna och att
man känner sig lite mer ‘okej ah men vi gör de där tillsammans’ typ, såhär
man försöker trycka ännu mer på det.” (S8, s.33)
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“det är ju förutsättningen och tilliten som är den stora skillnaden
absolut.Om jag till exempel går in i en match med bara S1 till exempel då
höjs ju tilliten och förväntningarna. Då tänker jag vi har ju ändå en ganska
bra chans till o vinna den här” (S1, S3, s. 11).

Respondent S1, S3 och S8 förklarar i citaten ovan att goda relationer med

lagmedlemmarna medför fördelar för laget vilket kan förklara varför tidigare nämnda

relationship roles är mer förekommande inom etablerade lag. Detta för att i och med

fördelarna som t.ex. förmildrad interaktion, öppenhet och tillit i relationerna försöker

medlemmarna bevara dessa relationer och förhindra konflikter som kan försämra

relationen mellan gruppmedlemmarna (Forsyth, 2018). Det kan även vara värt att tillägga

att medlemmarna inom de etablerade laget i första hand har kompisrelationer med

varandra och därmed önskas dessa relationer att bevaras. Dessutom förklaras det att målet

med att spela tillsammans först och främst är att ha kul tillsammans, vilket skulle kunna

medföra en naturlig förekomst av relationship roles.

Forsyth (2018) pekar på att ett lag är en grupp som tillsammans försöker nå ett

gemensamt mål. Respondent S8 pekar på att det är lättare att kommunicera med

lagkamrater som hen känner och respondent S6 förklarar att det finns en viss osäkerhet i

icke-etablerade lag, något som respondent S5 förklarar leder till mindre kommunikation

och ökad individuellt spelande. Även fast Forsyth (2018) pekar på att ett lag försöker nå

en mål gemensamt, verkar det gemensamma vara en bristande faktor i icke-etablerade

lag. I spel såsom CS:GO (Counter Strike: Global Offensive) och LoL (League of

Legends) där lagen endast består av fem medlemmar blir detta den tydliga fördelen i

etablerade lag då Forsyth (2018) förklarar att det är viktigare med samarbete än

individuella prestationer när laget har färre medlemmar, som t.ex. Basket jämfört med

CS:GO.

I liknande spår som respondent S8 nämner ovan förekommer det från

respondenterna i icke-etablerade lag att om man spelar med lagmedlemmar som det

finns en relation till, även mindre relationer som att t.ex. vara från samma land blir det

generellt bättre resultat och positivare interpersonella interaktioner mellan

lagmedlemmarna. Detta kan vara kopplat till symbolisk interaktionism då individer tar

med sig tidigare erfarenheter till nya situationer. Vi ser dessa bättre resultat och

interaktioner som en följd av de tolkande processer som grundar sig i respondenternas

kulturella rötter. Om de har gemensamma kulturella rötterna blir den tolkande processen
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mer lik de andra lagkamraternas, vilket i sin tur leder till bättre interaktion och skapar

relationer  (Flick, m.fl. 2000).

6.3.2 Interaktion inom laget

Interaktionen inom etablerade lag och icke-etablerade lag beskrevs liknande av många

respondenter. Inom de etablerade lagen har man en mer öppen kommunikation och vet

med större säkerhet hur man kan kommunicera och interagera med varandra. Oftast sker

detta i god ton. När man spelar med icke-etablerade lag togs det upp att man tenderar att

spegla det uppfattade beteendet hos sina medspelare och att man inte är oprovocerat

negativ mot andra. En vanlig uppfattning är att interaktionen inom icke-etablerade lag

tenderar att vara mycket mer negativ och av en sämre kvalitet jämfört med ens

etablerade lag. En vinkel var att att anonymiteten och att man inte önskar en fortsatt

relation med laget spelar stor roll på den ökade negativiteten. Respondent S5 beskrev

t.ex. att närvaron av negativitet under en match påverkar interaktionen negativt utan att

själv bli direkt utsatt för kränkningar. Respondenterna förklarar följande:

“jag tänker ju också att även om man är liksom elak mot andra laget och
inte mot en själv direkt så påverkar det ju ändå min egna upplevelse, så
det är ju inte bara att när man själv blir utsatt för kränkningar.” (S5, s.16)

“S3: Men jag vet inte om det är att man kanske förväntar sig med att spela
med dom igen nästa match så man tänker inte på vad som händer efter
S1: exakt
S4: Man kan bränna broar hur mycket som helst liksom
S1: anonymiteten är guldvärd om man säger så, det är ju därför man
vågar” (S3, S4, S1, s.8)

“Men ytterst ytterst få gånger så kan man få det här drömlaget så att säga
och då är allt guld och gröna skogar, allting är jättebra liksom, men det är
ytterst ytterst sällan men jag skulle nog säga att nästintill varje gång så är
det alltid negativt redan från start liksom.” (S6, s.21)

“S2: aah bara inte dom börjar öppna sin mun öppnar inte jag min mun
S3: aa ofta är det rätt tyst ändå sålänge inte dom börjar med nånting
S4: börjar dom o tjafsa liksom då tar det illa liksom o då blir man bara
irriterad
S3: aah
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S1: Det klassiska som man kallar de solo queue behaviouret6 när dom säger
till dig när du gör en dålig grej och så sitter du med en hel jäkla bok med
vad han har gjort fel” (S1, S2, S3 & S4, s.8)

Utifrån respondenternas svar är det uppenbart att kommunikationen inom de olika lagen

bygger på de relationer eller avsaknad av relationer som nämnts i föregående rubrik.

Inom de etablerade lagen framkom det att man har en förståelse för hur

interaktionsordningen (Goffman, 1982) bör se ut. De etablerade lagen har en tydligare

konsensus över det beteende som man förväntas visa i detta sociala sammanhang och

kan då med mer säkerhet agera fritt utan att vara rädd för sanktioner om man skulle

bryta mot dessa normer. I de icke-etablerade lagen är detta något som måste klargöras

under spelets gång tillsammans med ens lagmedlemmar.

I interaktionen med etablerade lag verkar det finnas beteende som tyder på att laget

har ett samarbetsbeteende, dvs. att samtliga i laget spelar tillsammans för att vinna

(Aronson m.fl., 2018, s. 313). Samarbetsbeteendet kan vara en del i att interaktionen i

etablerade lag beskrivs som bättre än i icke-etablerade lag. I etablerade lag vill inte

medlemmarna riskera deras framtida spelande, vilket leder till överlag bättre

kommunikation, medan i icke-etablerade lag beskriver respondenterna anonymitet och

ingen fortsatt relation. Detta kan vara anledning till sämre interaktion i icke-etablerade

lag då risken att tappa fortsatt relation inte är relevant (Duffy & Ochs, 2009).

Respondent S5 beskriver även hur interaktionen i icke-etablerade lag kan försämras för

samtliga medlemmar även om bara två medlemmar är i konflikt, vilket kan ses som

uteslutning från det samarbetsbeteende av resterande gruppen (Duffy & Ochs, 2009).

Något som även framkom under datainsamlingen var att flera respondenter förklarade

att spegling av beteenden, främst negativa, var vanligt förekommande. Spegling av

beteende är typiskt för sociala interaktioner där ett beteende vidare påverkar andras

beteende (Turner 1988).

6.3.3 Status inom laget

Status inom laget var ett återkommande tema. Med detta menas hur respondenterna ser

på sina lagkamrater, vad som skapar status och vad som minskar status i både etablerade

och icke-etablerade lag. Den vanligaste synen hos respondenterna var att lagkamrater i

etablerade lag har högre status från början och lagkamrater i icke-etablerade lag har

lägre status från början. Respondenterna tar upp att de dömer och blir dömda av

6 Beteende i matcher där individen spelar själv med slumpmässiga lagkamrater.
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lagkamrater i icke-etablerade lag snabbare än i etablerade lag. Respondenterna tar även

upp saker som kan höja statusen i laget, som t.ex. högre rank och erfarenhet, medan

andra saker sänker statusen i laget, som t.ex. låg rank och bristande kommunikation från

spelaren:

“då kanske inte någon lyssnar på mig istället utan de lyssnar på han som
spelat mycket mer än vad jag gjort” (S6, s. 18).

“S4: och samma grej som vi nämnde att vi spelar väldigt känslo… asså att
vi snabbare lägger… judgar dom randomsen7 snabbare, så gör ju dom de
mot oss också… som om man själv gör något dåligt när man spelar själv så
får man ju också samma behandling som vi behandlar dom andra, folk blir
argare och liksom.
S3: Man vet om att tänker om att ’oj det här ser inte bra ut’ men jag vet om
att det är en på hundra att jag gör den här dåliga grejen men det ser ju inte
de okända personerna” (S3, s.12).

“det är ju förutsättningen och tilliten som är den stora skillnaden absolut.
Om jag till exempel går in i en match med bara [S1] till exempel då höjs ju
tilliten och förväntningarna. Då tänker jag vi har ju ändå en ganska bra
chans till o vinna den här” (S1, S3, s. 11).

“[...]när man spelar mot randoms så är det ju ofta att så här man kanske
har ett lag där alla vill vill liksom gå för att vara den som gör damage då
blir det helt plötsligt att ingen vill välja healer…” (S8, s.29).

Respondenterna beskriver att lagkamrater i etablerade lag har en högre status redan från

början jämfört med lagkamrater i icke-etablerade lag, t.ex. förklarar respondent S3 att

om hen spelar med S1 så höjs förväntningarna. Detta kan förklaras genom att

lagkamraterna i etablerade lag redan tidigare har övertygat gruppen om deras förmåga

att klara av roller som kräver mer ansvar, vilket ger individen en högre status i laget

(Anderson & Kennedy, 2012). Respondenterna tar upp att de dömer lagkamrater i

icke-etablerade lag snabbare. Det kan betyda att denna övertygelse sker snabbare i

icke-etablerade lag, vilket leder till att dessa lagkamrater kan uppnå status snabbare.

Respondenterna beskriver även att lagkamraterna eller de själva kan tappa statusen

snabbare i icke-etablerade lag. Det framkommer en del faktorer som kan påverka

statusen inom laget. Dessa är färdighet, erfarenhet, kunskap och rank. Dessa faktorer ses

av respondenterna som verktyg för att övertyga laget att man är förtjänar att ha en hög

status inom laget, t.ex. ledarrollen (Anderson & Kennedy, 2012). Om en individ saknar

7 Dömer slumpmässiga lagkamrater.
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dessa faktorer kan det ses som att individen inte har verktygen för att övertyga laget om

en högre status, vilket leder till lägre status, mindre ansvarsområde och att

lagkamraterna inte lyssnar på individen. Det framkommer att erfarenhet och högre rank

inom spelet kan leda till ledarroller, t.ex. “shot-caller” eller “damage dealer”, något som

respondent S8 förklarar är en åtråvärd roll. Detta visar på högre hierarkiska roller och

kan därmed vara mer önskvärda att ha då det medför ett större inflytande över gruppens

agerande. Däremot framkommer det att i etablerade lag har medlemmarna liknande

status och kan därför gå emot beslut som tas om de inte håller med (Anderson &

Kennedy, 2012).

7. Diskussion och slutsatser

Syftet med denna studie har varit att undersöka och jämföra de roller, affektiva

reaktioner och sociala interaktioner som befinner sig inom etablerade samt

icke-etablerade e-sportlag. För att undersöka detta utgick studien från tre

frågeställningar, dessa var; (1) Hur anpassar etablerade respektive icke-etablerade lag

sina sociala rolltaganden utifrån den existerande sociala kontexten i sina lag?; (2) Hur

skiljer sig affektiva reaktioner och emotioner i spelandet mellan etablerade respektive

icke-etablerade lag?; (3) Hur påverkas sociala interaktioner av de sociala konstellationer

som existerar i etablerade lag respektive icke-etablerade lag? För att svara på dessa

frågeställningar genomfördes fokusgrupper och intervjuer med gamers från etablerade

och icke-etablerade lag. Anledningen till att undersöka just det här syftet var för att

tidigare forskning huvudsakligen verkar inrikta sig huvudsakligen på negativa aspekter

av gaming och att det saknades forskning kring de sociala aspekterna av gaming i lag.

Detta avsnitt avser att diskutera studiens resultat och besvara studiens frågeställningar

utifrån de teman som uppkommit. Genom denna diskussion ämnar vi att kunna dra

slutsatser gällande de sociala interaktioner, roller och affektiva reaktioner som befinns

inom etablerade och icke-etablerade lag. Nedanför diskuteras även generella tankar

kring studien och fortsatt forskning.

Den första frågeställningen Hur anpassar etablerade respektive icke-etablerade lag

sina sociala rolltaganden utifrån den existerande sociala kontexten i sina lag?

besvarades i resultatet med hjälp av huvudtemat social rolltagning samt undertemana

sociala kontexten, förväntningar inom laget samt rolltagning inom laget. Vi fann att de

sociala rolltagningar som sker inom etablerade och icke-etablerade lagen varierade
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något. Inom etablerade lag verkar det finnas högre förväntningar på lagkamraterna då

samtliga har spelat ihop tidigare och vet vad de andra kan. Detta leder även till mer

statisk rolltagning inom lagen då förväntningarna och kunskapen om varandra leder till

att medlemmarna har liknande roller varje gång. Inom icke-etablerade lag verkar det

förekomma mer konkurrens gällande de åtråvärda rollerna men att de höga

förväntningarna på lagmedlemmarna är fortfarande är närvarande. I icke-etablerade lag

verkar den bristande kunskapen om lagkamraternas egenskaper och färdigheter leda till

förändringar i roller under spelets gång, detta beroende på hur lagkamraterna presterar

för tillfället och då bristande kunskap om tidigare prestation. Det framkommer att den

sociala rolltagningen inom lagen är starkt baserad på den erfarenhet, kunskap och

färdighet som medlemmarna besitter. Detta stämmer överens med de resultat som

presenterats av Eaton, Mendonça och Sangster (2018) där det framkommer att

erfarenhet av en roll har en stor inverkan på prestationen, särskilt på de roller som

medför ett större ansvar. Den sociala kontextens påverkan verkar grunda sig i den

tävlingsinriktade aspekten. Respondenterna i etablerade lag förklarar att rollerna inte

finns utanför gaming och att de uppkommer när det finns ett rankingsystem inblandat.

Respondenterna förklarar även att rolltagningen skiljer sig när de spelar i

icke-etablerade lag kontra etablerade lag. Utifrån Jiangs, m.fl (2021) resultat såg vi att

gamers har en preferens över vilken typ av roll inom laget de anammar. Denna preferens

grundar sig inte enbart i laget prestationsmål utan även i andra individuella motivationer

som skulle kunna vara t.ex. individuellt nöje. Detta kan förklara varför respondent S8

beskriver att det kan uppstå konflikter i icke-etablerade lag där samtliga spelare strävar

efter samma roll, trots att det påverkar laget negativt.

Utifrån det som nämnts under datainsamlingen verkar relationship roles vara främst

förekommande, speciellt inom de etablerade lagen där respondenterna förklarar att det

huvudsakliga målet med att spela tillsammans är att ha kul. Detta går i fas med det

Frostling-Henningsson (2009) förklarar om att positiva sociala utbyten inom lagen är en

motiverande faktor till gaming. Däremot inom de icke-etablerade lagen blir detta

mindre förekommande då det där, till skillnad från i de etablerade lagen, saknas en

tidigare relation till lagmedlemmarna.

Den andra frågeställningen Hur skiljer sig affektiva reaktioner och emotioner i

spelandet mellan etablerade respektive icke-etablerade lag? besvarades i resultatet med

hjälp av huvudtemat affektiva reaktioner samt undertemana positiva reaktioner, negativa
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reaktioner och utlopp av känslor. Det som framkommer i resultatet är att positiva

reaktioner är mycket vanligare i etablerade lag och negativa reaktioner är vanligare i

icke-etablerade lag. Respondenterna förklarar att de försöker hålla stämningen positiv;

att de inte tar ut sina känslor på andra lagkamrater samt att de försöker stötta negativa

lagkamrater, något som verkar förekomma i både etablerade och icke-etablerade lag.

Etablerade lag verkar därför hålla sig mer positiva än icke-etablerade lag och generellt

hålla en bättre stämning, men de försöker även förbättra detta inom icke-etablerade lag.

Inom de etablerade lagen är normativa beteenden tydliga och det finns en tydlig ram

över det förväntade beteendet. Inom de icke-etablerade lagen, däremot, är detta inte lika

tydligt och det kan därför uppstå mer negativa beteenden. Resultatet från Hilvert-Bruce

och Neill (2020) förklarar att gamers ser på aggression och andra negativa beteenden

som mer accepterbart och tolerabelt om detta sker inom ett online-kontext. På grund av

interaktionen och de relationer som lagmedlemmarna inom det etablerade laget har med

varandra utanför gaming-kontexten kan detta ses mer likt ett offline-kontext jämfört

med icke-etablerade lag där interaktionen endast sker i kortvariga online-sammanhang.

Çiraks, m.fl (2020) studie visade på att gamers som spelar online har högre motivation

än det som spelar offline. Den högre motivationen hos onlinespelare kan bero på mer

erfarenhet av spelet. Vi kan se en svag koppling genom att respondenterna förklarar att

de hellre spelar i etablerade lag än icke-etablerade lag vilket kan tyda på en högre

motivation och mer erfarenhet av lagkamraterna hos de etablerade lagen än de

icke-etablerade lagen. Respondenterna förklarar att icke-etablerade lag tenderar till att

ha sämre interaktioner mellan lagmedlemmarna, vilket kan leda till affektiva reaktioner

samt negativt laddade emotioner och på så sätt minska motivationen till att spela.

McGloin, Hull & Christensen (2016) visar att den upplevda prestationen och

tävlingskontexten spelar roll över hur individerna reagerar mot spelet och medspelarna.

Det vi kan se i vår studie är om den upplevda prestationen är negativ blir resultatet

negativa effekter på interaktionen med lagkamraterna samt negativt utlopp av känslor i

form av att t.ex. stänga av spelet. Dessa negativa effekter är något som respondenterna

påstår sker mer frekvent i icke-etablerade lag. Detta kan bero på att medlemmarna i de

icke-etablerade lagen har mer varierande förväntningar på gruppens prestationer än i de

etablerade lagen. Lobels m.fl. (2014) studie visar att individer med högre interoceptiv

medvetenhet tenderar att vara inriktade på problemlösning och socialt stöd vid negativa

känslor. Denna inriktning på problemlösning och socialt stöd är något som verkar finnas

i de etablerade lagen och något som saknas i de icke-etablerade lagen som tenderar att
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fokusera på känslorna. Men detta beror mest sannolikt på något annat i vår studie som

t.ex. relationer i laget snarare än att samtliga medlemmar i etablerade lag skulle ha

högre interoceptiv medvetenhet jämfört med medlemmar i icke-etablerade lag.

Den tredje frågeställningen hur påverkas sociala interaktioner/kommunikationer av

de sociala konstellationer som existerar i etablerade lag respektive icke-etablerade lag?

besvarades i resultatet med hjälp av huvudtemat social interaktion samt undertemana

Relationer inom laget, Interaktion inom laget samt Status inom laget. Utifrån resultatet

och analysen verkar relationer inom laget vara den största faktorn i skillnaden mellan

etablerade lag och icke-etablerade lag. Relationer inom laget verkar vara den

huvudsakliga faktorn till ett framgångsrikt lag inom de frågeställningar som undersökts

här. Respondenterna förklarar i samtliga frågeställningar att skillnaden mellan roller,

interaktion och affektiva/emotionella reaktioner grundar sig i hur väl lagmedlemmarna

känner varandra samt hur trygga de är med varandra. Interaktionen inom lagen verkar

även den grunda sig i hur relationen till lagkamraterna ser ut. I etablerade lag beskrivs

interaktionen som mer öppen, bättre ton samt att respondenterna vet hur de ska

interagera med varandra, något som kan ses som en produkt av goda relationer mellan

lagkamraterna. I icke-etablerade lag beskriv interaktionen som sämre och mer speglande

av den andra lagkamraters beteende, något som kan tyda på att avsaknaden av relationer

till de andra i laget gör att respondenterna då endast speglar vad de tror är rätt beteende i

interaktionen. Status i laget grundar sig i tidigare erfarenhet och nutida erfarenhet av

lagkamraterna. Även status verkar vara högre för lagkamrater i etablerade lag än vad det

är i icke-etablerade lag. Gällande status i laget kan det ses som en följd av kunskap om

lagkamraterna. I etablerade lag har deltagarna mer kunskap om varandras färdigheter

och ger därför varandra en högre status direkt, medan i icke-etablerade lag finns inte

denna kunskap, vilket kan leda till lägre status till att börja med. Utifrån dessa aspekter

verkar relationer vara en viktig faktor även här. Ju bättre relation eller kunskap

respondenterna har om lagkamraterna, desto högre status ger de sina lagkamrater. Att

relationer, interaktioner och status verkar vara bättre inom etablerade lag, dvs. bättre

relationer, mer öppna interaktioner och högre status från start, kan vara resultatet av

högre tillit till varandra. Lee & Chang (2013) förklarar att tillit är högre i lag som har

mer erfarenhet av laget, vilket kan vara fallet för de etablerade lagen. Lee & Chang

(2013) förklarar även att dåligt teamwork kan grunda sig i lägre tillit inom laget, något

som kan vara anledningen till att respondenterna ser nästan samtliga underteman som

sämre i icke-etablerade lag. Studien av Cole & Griffiths (2007) berör begreppet
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rolltagning utifrån ett annat perspektiv än vad vi gör i denna studien. Cole & Griffiths

inriktar sig mer på att spela roller som personas medan vi inriktar oss på roller som

“positioner” eller roller som ansvarsområden. Vi finner därför ingen direkt koppling till

denna studie. Greitemeyer & Cox (2013) beskriver i sin studie att deltagarna som

spelade spel som grundar sig i samarbete tenderar att visa högre grad samarbetsbeteende

i nästa spel. Trots att samtliga respondenter spelar spel som grundar sig i samarbete var

detta inget som vi kunde se i svaren från våra respondenter.

Denna studie är inte etiskt känslig då den inte behandlar någon känslig eller skadlig

information men följer de fyra forskningsetiska principerna och GDPR. Intervjuerna

och fokusgrupperna genomfördes via röstsamtals-programmet Discord ämnat för

gamers, vilket underlättade kontakten med respondenterna då de flesta var tillgängliga

en stor del av tiden samt att genomförandet blev betydligt smidigare gällande

tidsaspekten både för oss och för respondenterna. Problemet med dessa distansintervjuer

var dock den förlorade närheten till respondenterna vilket i sin tur kan ha ökat

missförstånd och eventuella otydligheter.

8. Egna reflektioner och framtida forskning

Under studiens gång har lite olika problem uppstått där det största var rekryteringen till

det ursprungliga urvalet. Tanken var att denna studie skulle undersöka professionella lag

och amatörlag inom e-sport. Under rekryteringsprocessen skickades missivbrevet till

sex professionella lag inom Sverige varav ett lag svarade för sent när datainsamlingen

var genomförd med det nya urvalet. Inbjudan skickades även ut till diverse

Discord-grupper för CS:GO, LoL och Overwatch med uppåt 1000 medlemmar i

respektive grupp. Det inkom inget svar från något amatörlag i någon av grupperna. Vi

blev därav tvungna att börja fundera på att revidera studiens syfte och urval för att

kunna klara tidsramen för examensarbetet. Det nya reviderade syftet formulerades så att

det fortfarande fokuserar på samma teorier, koncept och begrepp för att fortfarande hålla

förarbetet relevant. Den stora förändringen blev på urvalet då det förändrades från

organisationellt strukturerade e-sportlag till etablerade lag och enskilda individer i

icke-etablerade lag. Detta har dock inte påverkat studiens validitet då det nya urvalet

endast är mindre organiserade men tillhör fortfarande lag som utövar tävlingsinriktade

spel tillsammans. Ett annat problem som dykt upp under datainsamlingen var att

respondenterna tolkade frågorna på olika sätt vilket resulterade i något varierande svar
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där vissa var mer inriktade på andra aspekter inom gaming till exempel prestation, något

som inte var vårt huvudmål att undersöka. Detta kan påverka validiteten negativt då vi

delvis inte undersökt det vi avsett att undersöka. Vi ser inte detta som ett problem då vi

fått svar på samtliga forskningsfrågor vi avsett att undersöka. Att respondenterna

tolkade frågorna olika påverkar reliabiliteten negativt då studiens resultat kan vara svår

att replikera vid en senare studie om andra respondenter tolkar frågorna på ett annat sätt.

Däremot är detta vanligt förekommande för kvalitativa intervjustudier.

I framtida forskning kan det vara intressant att undersöka urvalet som vi inte hade

tid för i denna studie, dvs. skillnaden mellan professionella lag och amatörlag.

Anledningen är för att vi tror att denna inriktning på e-sport och gaming hade gynnat

forskningsområdet samt lag inom e-sport som kan ta del av det och förhoppningsvis

kunnat ta nytta av studien. Det vi även ser är att i framtida forskning kan urvalet utökas

eller att studien inriktar sig på ett annat urval. I denna undersökning har vi endast

inriktat oss på svenska gamers som spelar CS:GO och LoL men i vidare forskning kan

urvalet inrikta sig på andra spel då olika spel tenderar att bilda en egen kultur inom

spelarbasen vilket gör att svaren kan variera beroende på spelet. Detta är även något

som en respondent tog upp under datainsamlingen. Vidare forskning kan även inrikta

urvalet på gamers från andra länder då kulturella faktorer kan göra att resultatet ser

annorlunda ut än i vår studie. Vidare hade studiens syfte och frågeställningar kunnat

genomföras med vanliga sportlag, som t.ex. ett fotbollslag. Det hade varit intressant att

se hur resultatet skiljer sig gentemot gamers i lag.

Denna studie är kvalitativ men det kan även vara intressant i framtiden att

genomföra en kvantitativ studie i form av observation av hur olika lag interagerar under

tillfället som de spelar. Eventuellt urval till det hade kunnat vara etablerade lag då

icke-etablerade lag kan vara svåra att rekrytera eftersom spelarna slumpas ihop från hela

världen.
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9. Bilagor
Bilaga 1. Intervjuguide för fokusgrupp

Inledande frågor:

Hur länge har ni spelat tillsammans?

Vad för spel brukar ni spela tillsammans?

Hur ofta spelar ni tillsammans?

1. Hur anpassar etablerade lag sina sociala rolltaganden utifrån den existerande sociala

kontexten i sina lag?

1.1. Anser ni att ni beter er annorlunda mot varandra när ni spelar ihop jämfört med ensamma

med slumpmässiga lagkamrater?

1.1.1 Om ja: På vilket sätt?

1.2. Hur ser lagstrukturen ut när ni spelar i lag jämfört med ensamma? D.v.s. Vem som gör

vad och det ansvar som fördelas.

1.3. Skulle ni säga att era vardagliga roller påverkar eran roll i laget? T.ex. jobb, familjeroll

osv.

2. Hur skiljer sig affektiva reaktioner mellan gamers i etablerade lag jämfört med

icke-etablerade lag

2.1. Finns det något i gaming-miljön  ni reagerar starkt känslomässigt på?

2.1.1 Om ja: Varför?

2.2. Hur påverkar känslor lagets prestation?

2.2.1. Hur vill ni att det ska påverka och hur försöker ni uppnå det?

2.3. Om ni skulle bli arga, mot vem riktas ilskan?

(dig själv, laget, motståndarna, spelet)

2.4. Hur tycker ni att samspelet inom laget påverkas av de känslor som uppstår

under    spelandet?

3. Hur påverkas sociala interaktioner av de sociala konstellationer som existerar i

etablerade lag samt icke-etablerade lag

3.1. Hur brukar samspelet se ut inom laget i spelsammanhang?

3.1.1 Är det någon som har mer/mindre ansvar?

3.1.2 Vem är det som bestämmer mest inom laget? “Lagkapten”?

3.2. Utanför spelet: hur ser samspelet ut där?

3.2.1. Är det samma roller?

3.3. Vad är det som påverkar de hierarkiska rollerna inom laget?



3.3.1 Har det med färdighet att göra eller ledarskapsegenskaper?

4. Extra frågor

4.1 Hur skiljer sig er inställning från en match när ni spelar med varandra jämfört med

inställningen ni har när ni går in i en match med random?

Bilaga 2. Intervjuguide för individuella intervjuer

Inledande frågor:

Hur länge har du spelat datorspel?

Vad för spel brukar du spela?

Hur ofta spelar du datorspel?

1. Hur anpassar etablerade lag respektive icke-etablerade lag sina sociala rolltaganden

utifrån den existerande sociala kontexten i sina lag?

1.1. Anser du att du beter dig annorlunda när du spelar ihop personer du känner jämfört med

slumpmässiga lagkamrater?

1.1.1 Om ja: På vilket sätt?

1.2 Vilken social roll anser du att du brukar ta inom laget? T.ex. den positiva, den som ger

direktiv osv.

1.2.1 Varför tar du denna rollen?

1.3. Hur anser du att lagstrukturen ser ut när du spelar med personer du känner jämfört med

slumpmässiga lagkamrater? D.v.s. Vem som gör vad och det ansvar som fördelas.

1.4. Skulle du säga att din vardagliga roll påverkar din roll i laget? T.ex. jobb, familjeroll osv.

2. Hur skiljer sig affektiva reaktioner mellan gamers i etablerade lag jämfört med

icke-etablerade lag

2.1. Finns det något i gaming-miljön som du reagerar starkt känslomässigt på?

2.1.1 Om ja: Varför?

2.2. Hur upplever du att känslor påverkar lagets prestation?

2.2.1. Hur vill du att det ska påverka och hur försöker du uppnå det?

2.3. Om du skulle bli arg, mot vem riktas ilskan? (dig själv, laget, motståndarna,

spelet)

2.4. Hur tycker du att samspelet inom laget påverkas av de känslor som uppstår

under spelandet?

3. Hur påverkas sociala interaktioner av de sociala konstellationer som existerar i

etablerade lag samt icke-etablerade lag

3.1. Hur upplever du att samspelet brukar se ut inom slumpmässiga lag?



3.1.1 Upplever du att någon (du/lagkamrat) i laget brukar ta/få mer/mindre ansvar?

3.1.2 Vad tror du det är som påverkar detta? T.ex. färdigheter, ranking osv.

3.2. Hur ser du på din egen position i slumpmässiga lag? T.ex. ledare, följare

3.2.1. Hur upplever du att det påverkar interaktionen?

3.3. Upplever du att dina tidigare erfarenheter av slumpmässiga lag påverkar

interaktionen med andra slumpmässiga lag?

Bilaga 3. Missivbrev.

Hej! Vi är två studenter som läser socialpsykologiska programmet på Högskolan i Skövde. Vi

genomför just nu vårt examensarbete som handlar om att undersöka strukturer, interaktioner

och roller inom gaming i lag. Vi vill ta reda på hur etablerade lag skiljer sig mot

icke-etablerade lag i hur rollerna är fördelade, hur samspelet ser ut och hur laget är uppbyggt.

Vi vill bjuda in er till intervju där vi kommer ställa frågor gällande ämnen som interaktion

inom laget, känslosamma reaktioner, roller och strukturer. Anledningen till att vi har valt att

studera detta område är för att inom forskningen av gaming är detta område relativt orört då

tidigare forskning ofta inriktat sig på negativa aspekter av gaming. Genom att utforska olika

områden inom gaming hoppas vi på att få en bättre förståelse för hur det ser ut i olika

sammanhang samtidigt som vi vill bidra till vidareutveckling inom samarbete i lag inom

gaming. Vi räknar med att intervjun kommer ta ca 30-45 minuter och kommer bestå utav

öppna frågor som du kommer få reflektera över. Under intervjun kommer vi att spela in

samtalet, detta kommer endast användas för transkribering.

Studien kommer ta hänsyn till de forskningsetiska principerna. Detta innebär att deltagandet

är helt frivilligt och det finns alltid möjlighet att avbryta närsomhelst under studiens gång.

Deltagandet i studien kommer att ske helt konfidentiellt, d.v.s. Att namn och andra personliga

uppgifter kommer vara anonymt och det som framkommer under studien kommer enbart att

användas till vårt forskningsändamål.

Vi hoppas att ni vill delta i denna undersökning! Om ni har några frågor kan ni kontakta oss

eller vår handledare för mer information.

Med vänliga hälsningar,



Alexander Babic a19aleba@student.his.se

Alexander Olsson a19aleol@student.his.se

Sakarias Bank                                                 sakarias.bank@his.se


