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Vetenskaplig sammanfattning

Kommunikation &r ett kirnomrade inom UX-design som har forskats om lange. I
vetenskaplig litteratur beskrivs kommunikation som en kombination av flera olika
psykiska och kroppsliga hindelser. Kommunikation uppfyller ett antal
pedagogiska funktioner hos manniskor. I multiplayerspel fungerar
kommunikation pa ett annorlunda sétt &n 1 verkligheten. Den sociala vérlden i
multiplayer spel d&r mycket komplex och det finns manga olika sitt for spelare att
engagera i mellanménsklig interaktion. Alla spelare har unika personliga
egenskaper och tillhor en unik typologi. Spelartypologier dr ett ungt koncept och
kan definieras utifrén olika psykometriska modeller. En av de modellerna &r
BrainHex som innefattar sju arketyper som typifierar en specifik spelupplevelse.
Modellen &r fortfarande hypotetisk och det finns mycket rum for att utveckla den.
Hittills saknas det rapporter om hur det kan ga till nir dessa spelartypologier i
BrainHex modellen kommunicerar med varandra, samt vilka kommunikationssétt
de foredrar. Syftet med denna studie var att fylla denna kunskapsbrist och bidra
till faltet om kommunikation i datorspel. For att samla in data s& granskades
vetenskaplig litteratur och en digital enkét formulerades och skickades ut. Det
kompletterades med en djupgéende intervju med en expert inom
dataspelsutveckling. Resultatet av studien indikerade att den studerade
populationen hade tydliga preferenser for rostchatt och spel-specifika sétt, men
det fanns inte nagot tydligt samband mellan spelartypologier och val av
kommunikationssitt. Val av kommunikationssatt dr alltsa inte ett stabilt sitt att
kategorisera spelartypologier i BrainHex.



Abstract

Communication is a field of research that has been a core part of UX design for a
while. In scientific literature communication is described as being a combination
of several different psychic and physical events. Communication fulfills a number
of pedagogical functions in humans. The communication in multiplayer games
works in a different way than reality. The social world of multiplayer is very
complex and there are many different ways for players to engage in interpersonal
communication. All players of these games have unique personal attributes and
belong to a unique typology. Player typologies are a young concept which has
been defined by different psychometric models. One of those models is BrainHex
which includes seven archetypes that typify a specific gaming experience. The
model is still hypothetical and has much room to develop further. Until now there
was a lack of reports on how these player typologies in the BrainHex model
communicate with each other, as well as which ways of communication they
prefer. The purpose of this study was to fill this knowledge gap and contribute to
the field about communication in videogames. To collect data, scientific literature
was reviewed and a digital survey was sent out. This was supplemented with an
in-depth interview with a participant that was regarded as an expert on videogame
development. The result of the study indicated there is no clear connection
between player typologies and choice of communication method, but it was
discovered that certain ways of communication were more favored. Choice of
communication method is therefore not a staunch way to categorize player
typologies in BrainHex.



Populirvetenskaplig sammanfattning

Kommunikation dr en omedveten sak vi alla gér vardagligen. Oavsett vem du ér
som person sa dr kommunikationen ocksd en av de viktigaste delarna i vdra
vardagliga liv. Under de senaste dren har teknikens utveckling mojliggjort att vi
nu dven kan kommunicera genom digitala medier och inte bara
ansikte-mot-ansikte. Ett av de medierna dr den breda vérlden av datorspel.
Specifikt innefattar det online multiplayerspel, vilket innebér att spela med andra
maéanniskor genom internet. I dessa miljoer vinds sociala normer upp och ned och
beroende pé kontexten kan det uppsta olika interaktionssituationer som aldrig
hade varit mdjliga i den riktiga vérlden. Ténk om, istillet for att hilsa pa nagon
genom att vinka och séga ‘hej’ s vinkar du, foljt direkt av att du borjar dansa
med personen. Sana hér typer av interaktioner stods av mangden unika
kommunikationssitt som finns tillgéngliga i mutliplayerspel. Nédgot som &r
intressant och som har uppmérksammats 1 den hir studien dr om olika typologier,
eller personlighetstyper, har preferenser 1 hur de vill kommunicera. I slutindan
visade det sig att en grupp spelare har preferenser i hur de vill kommunicera, men
det finns inga vetenskapliga stdd for att personlighet har ingen tydlig koppling
med valet av kommunikationssétt i multiplayerspel.
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1. Inledning

Spelsindustrin véxer ofattbart snabbt och den globala inkomsten av spelindustrin
ar pavag att axla dver den globala inkomsten fran traditionella sportsmarknaden. I
nuldget ar det sékert att ménga studenter inom en teknisk inriktning, inklusive
UX-designers, kommer att hamna i datorspelsmarknaden. Siledes uppstér det ett
behov av att forsté speldesign och industripraxis (Karabinus & Atherton, 2018).
Datorspel har flera anvdandbarhetutmaningar och det inkluderar bland annat att
tillhandahalla 1dmpliga kommunikationsverktyg som stddjer spelares koordination
och motivation. Det &r vanligt att anta att de enda kommunikationsverktygen som
finns 1 datorspel dr ljud och textbaserade, men det gar dven att visuellt
kommunicera med gester som kan ge lika véardefull information som ljud och
textkanalerna. “Kooperativa kommunikationsspelmekaniker” dr ett fenomen som
tillater spelare att kommunicera uppgiftsbaserat om den delade miljon (Leavitt,
Keegan & Clark 2016).

Nar det géller spelarna av datorspel finns det manga skillnader i preferenser av
spelstilar och spelelement. Det har utvecklats flera modeller som visualiserar
spelartyper och motivationer och de flesta av dem &r psykometriskt baserade.
BrainHex dr en av de modellerna som har 6kat mycket i uppmirksamhet, &ven om
den inte &r helt empiriskt validerad. Denna uppsats syftar till att undersoka om
spelartypologierna fran BrainHex gér att anvinda for att forstd vilka
kommunikationssétt som olika spelare foredrar.



2. Bakgrund

I det hér kapitlet redogors det for kommunikation som koncept, uppgiftsbaserad
kommunikation och hur kommunikation fungerar i datorspel. Det berors dven vad
typologi ar for ndgot och introducerar BrainHex som spelartypologi.

2.1. Kommunikation

Kommunikation kan forstas som en syntes av tre koncept: information, uttalande
och tolkning. Inga av dessa koncept kan ensamt beskriva kommunikation.
Kommunikation uppfyller ett antal generella och specifika pedagogiska
funktioner hos méinniskor. Att tala dr en form av kommunikation som anvinds
mest for att uttrycka asikter, forklara saker och ge intryck. Kommunikation ar en
dynamisk interaktiv process dir man tydligt maste formedla tankar, kénslor och
fakta. Att kommunicera ér nagot vi gor aktivt for att ta in information och att
bygga forstielse for gruppfunktionalitet (Rahman 2010). Kommunikation sker
alltid om det finns en skillnad i antingen tolkning eller uttal av informationen som
delas (Luhman 1992). En viktig sak Luhman (1992) pépekar é&r att det finns en
distinkt skillnad mellan kommunikation och perception. Perception ger mycket
mdjlighet for personlig uppfattning, men det dr endast en psykisk hdandelse som
sker utan nirvaron av kommunikation. En persons perception finns internt i deras
medvetande och gér inte att bekrifta eller ifrdgasétta. Perception kan dock bli
externt om det sker successiv kommunikation dir deltagare delar med sig av sina
perceptioner och tolkningar av situationer. Det finns ocksé ett fjdrde koncept,
forstaelse. Luhman (1992) beskriver forstaelse som en process i
kommunikationssystemet dér deltagare har egen sjélvobservation och
sjélvkontroll.

Craig (2006) berdttar om hur kommunikation fungerar som ett praxis:

“Det normativa samtalet dr en konstitutiv del av praxiset. Det 4r denna pagéende
kommunikation om praxiset - som standarder av excellens, etiska normer,
tekniker, stilar, o.s.v dr konceptualiserade och sprida genom en kultur - det dr det
som gor praxiset meningsfullt och reglerar dess beteende.” (Craig 2006 ss. 39)

I den moderna kulturen sa definieras kommunikation som allt som har med
“meddelanden” att gora. Att prata, lyssna och skriva i olika sammanhang &r
vanliga exempel. Att chatta pé internet, delta i jobbmoten och fora konversation
pa ett café ar alla kommunikationspraxis. Craig (2006) fortsédtter med att stélla
fragan om hur man ens vet om kommunikation dr en praxis? Vi kan létt tro att alla
vet hur kommunikationspraxis fungerar, diarfor att alla kommunicerar. Men
faktumet att alla gor nagot betyder inte att det dr en praxis. Alla ménniskor kan
andas, men det &r en typisk biologisk funktion och inte en social praktik. Podngen
som Craig (2006) vill formedla &r att kommunikation kan oftast vara en



omedveten sak vi bara gor, precis som att andas. Alla levande organismer kan
dela information, om &ven péd de mest grundldggande satt.

Craig (2006) avrundar genom att konstatera att kommunikation bara kan bli
praxis i en kultur om det finns ett kulturellt koncept som hénvisar till den
generella aktiviteten som méanniskor engagerar sig i nar de kommunicerar.

2.1.1. Uppgiftsbaserad kommunikation

Sedan 1980-talet har intresset for uppgiftsbaserad spraklara okat stort. Intresset
motiveras av faktumet att en ‘uppgift’ ses som en viktig sak for spréklérare,
dérfor att det dr en central del fOr att organisera innehall och metodologin 1
sprakldran. Termen ‘uppgift’ kan dock ha olika mening beroende pa
sammanhanget. Rahman (2010) beskriver att en uppgift kan vara en sorts
arbetsplan. Det kan involvera ex. instruktioner eller nagon form av inmatning.

Uppgiftsbaserad sprékldra har ett antal definierade syften for att motivera
larandet:

1. att ge ldrande sjalvfortroende 1 att prova ett sprak de kinner till.
att ge larande en upplevelse av spontana interaktioner.
att ge ldrande mojligheten att observera hur andra uttrycker meningar.
att ge ldrande chanser att forhandla for sin tur att tala.

Al

engagera larande i att vara malmedvetna och kooperativa med
sprakanvandningen.

6. att fa ldrande att delta 1 kompletta interaktioner, inte bara enstaka

meningar
7. ge larande en chans att prova kommunikationsstrategier.
8. att utveckla ldrandes fortroende att de kan dstadkomma kommunikativa
mal.

Dessa syften relaterar till tvd generella mél: kommunikativ effektivitet och
forvarv (Willis 1996 1 Rahman 2010).
Man brukar skilja pé tva typer av uppgifter: Envigs och tvavigsuppgifter. En
tvavagsuppgift ar nir tva personer deltar i ett samtal och forhandlar om nagot. I
envagsuppgifter kan bara en person formedla information till en annan utan
feedback. Lee (2002) papekar att det har gjorts ett antal studier som har undersokt
effekterna av dessa typer av uppgifter. Doughy & Pica (1986) tog fram sina egna
definitioner av informationsutbyten: nddvindig och dispositiv
informationsutbyten. Studien visade att det skedde mer interaktion i ett
nddviandigt informationsutbyte jaimfort med dispositivt (Doughy & Pica 1986 1
Lee 2002). En annan forskare, Duff (1999) gav perspektivet att
problemldsningsuppgifter kraver mer turtagande forhandlingar jamfort med
debatterande uppgifter som kriver ldngre turer och komplexa samtal (Doughy &
Pica 1999 i1 Lee 2002). Generellt dr nyckeln 1 uppgiftsbaserad instruktion att aktivt
involvera ldrande i att dela, utbyta och debattera om livserfarenheter genom
sjélvuttryck och sjalvupptéickt (Lee 2002).



2.1.2. Kommunikation i datorspel

Dataspel har mestadels forskats om inom psykologifaltet och hér har fokuset varit
pa deras effekt. De stora problemomradena inkluderar hilsoproblem, ldrande och
beroende. Alla dessa forskningsomraden har producerat mycket vardefull
information om datorspelande som fenomen, men kommunikationsfaltet har
potential att ge lika virdefull information om bade datorspelande och det
individuella séttet att kommunicera (Lucas & Sherry 2004).

Till skillnad fran verkligheten har datorspel en mer komplex social vérld och har
framjat kreativa losningar inom verbal och icke-verbal kommunikation. Konsten
att kommunicera i datorspel tillhor en kategori som kallas datorformedlad
kommunikation (DFK). Begreppet hinvisar till de olika internet-stddda tekniker
som anvénds for social interaktion. Pefia & Hancock (2006) berittar att DFK
forskning har visat hur kommunikationsprocesser kan bli komplicerade nér
uppgiften dr att uppna ett specifikt mal. Den vanliga textbaserade naturen av DFK
leder ofta till problem i samordningen. Eftersom det tar ldngre tid att formedla
information 1 dessa textbaserade miljoer, leder det till att hela diskussionen tar
langre tid. Deltagare kan tillimpa ‘probing’ strategier for att ldra sig mer om
andra deltagare under processen av att fullfélja en uppgift. De tringer sig alltsa in
i och lar sig om andra deltagares kompetenser (Pefia & Hancock 2006).

Lucas & Sherry (2004) papekar att dataspel har ett tydligt syfte som en milj6 dér
maénniskor kan ta del av en aktivitet tillsammans, dven om detta syfte inte ar
allmént definierat. I specifikt online spel dr det inte alltid uppenbart att man
engagerar 1 mellanménsklig interaktion. Onlinespelare kan dock interagera med
andra over spelets nitverk och kan skapa nya relationer genom DFK-I9sningarna
som spelet erbjuder.

Mycket forskning har dedikerats till DFK och media som &r sociala i sig, men
forskning om den sociala dynamiken mellan datorspels anvindare ar fortfarande
ett farskt falt. Mlimperos, Downs, Divory & Davidbowman (2016) anser att detta
ar markligt eftersom de tidigaste prototyperna av datorspel var designade att
spelas av minst tva personer. Tennis for two och Spacewar! var tidiga
fritidsprojekt som utvecklades pa 1960-talet och kravde tva spelare for att det
skulle fungera. De senare kommersiella datorspelen f6ljde i sparet av Pong som
slépptes ar 1972 som tilldt anvéndare att spela mot en datorstyrd motstandare eller
i par mot varandra. Dynamikerna av den sociala interaktionen mellan spelarna av
dessa spel under studerades i flera artionden (Mlimperos et al. 2016).

Den storsta anledningen till den begransade forskningen inom omradet var att
datorspel pa den tiden primart var en individuell aktivitet, inte en social aktivitet.
Fenomenet som fick mest uppmérksamhet pa den hér tiden var MUDs



(Multi-User Dungeon). MUD spel var textbaserade och gick att spela med andra
over Internet, vilket lockade manga forskare att undersoka den sociala aspekten
av datorspel. Nufortiden ar det genren MMORPGs (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game) som har varit fokuset nir det géller kommunikation i
datorspel. Mlimperos m.fl (2016) hinvisar till Yee (2006) som utforde ett antal
enkétstudier pA MMORPG spelet Everquest och andra liknande populéra spel for
att undersoka deras demografi, motivationer och upplevelser. Resultatet av
enkédterna visade att ménga spelade spelen tillsammans med en kompis,
familjemedlem eller romantisk partner och tyckte att deras mellanménskliga
relationer framjades av att spela tillsammans.

2.2. Typologiteori

Alla ménniskor har olika personliga egenskaper och idén om typologier dr baserat
pa dessa egenskaper. Bateman, Lowenhaupt & Nacke (2011) gor ett antagande
om att, varje typ representerar en unik ‘box’ som individer sorteras in till.
Bateman m.fl (2011) hénvisar till en teori av Myers-Briggs som anvédnder fyra
bipoléra axlar for att tilldela respondenter i en av sexton olika typer indikerade av
en fyr-bokstavlig kod. De fyra axlarna &r foljande:

Inatvéindhet mot utdtvindhet

Avkanning mot intuition
Tankande mot kdnnande
Omdome mot perception

Det finns kritik mot Myers-Briggs teori som fokuserar mest pa den
bakomliggande typ-teorin. Vetenskapliga fynd tyder pa att teorier om egenskaper
ar mer palitliga @n typ-teorier. Bateman m.fl (2011) foreslér ett svar pd detta,
vilket dr att en typologi inte behover bli forstddd som stela boxar. Processen att
konvertera en samling av psykometriska observationer till ett kvalitativt lager av
typer kan hjilpa forskare att tydligt forklara grundldggande koncept.
Egenskapsteorier ma vara mer palitliga, men kan dven vara besvirliga (Bateman
m.f1 2011).

2.2.1. Spelartypologi

Psykometrisk typologi har funnits i flera &r, men spelartypologi &r ett koncept
som dr mycket yngre. En av de tidigaste forskningsinstanserna om spelartyologi
ar av Richard Bartle som skapade en kvalitativ modell av olika sorters spelare
som deltog i tidiga MUD spel. Bartle’s modell anvindes av andra forskare for att
producera fyra spelartyper: Explorer, Socializer, Killer och Achiever. Det finns
dock ett antal problem med Bartle’s test som gor det opassande som ett
grundldggande ramverk for spelartypologi. Ett anmérkningsvért problem ar att
testet baseras pd jdmforelser mellan scenarios som respondenten véljer mellan.



Det kan forekomma personlig bias mot specifika scenarier, vilket 1 sin tur
resulterar 1 mer specifika parningar. Detta tyder pé att Bartle’s test skapades for
underhéllningssammanhang och var aldrig ténkt att vara ett stabilt verktyg
(Bateman m.fl 2011). Bartle’s arbete blev aldrig empiriskt validerat och var inte
heller tdnkt att anvindas utanfér MUDs. Oavsett sa blev det ett fundament i
manga framtida forsok att skapa spelartypologier for flera genrer (Tondello,
Wehbe, Orji, Ribeiro, Nacke 2017)

Spelartypologi och preferenser for olika spelstilar har varit ett diskussionsdmne
inom MDI-filtet pé senaste tiden. Tyvérr dr de bevarade modellerna frén ex.
Bartle baserat pd att klassa abstrakta spelande motivationer eller arketyper. Dessa
gér inte direkt att rita upp i samband med hur spel fungerar och &r uppbyggda.
Flera forskare har byggt pd idéerna av Bartle och har tagit fram sina egna
modeller. Tondello m.fl (2017) hénvisar till Yee (2006) som identifierade tre
huvudsakliga komponenter inom spelarmotivation: prestation, socialisering och
nedsdnkning. Hans analys gav bra forstéelse for spelarmotivation, men var
begrinsad till endast MMORPG genren.

2.2.2. BrainHex

Bateman och Boon bidrog med att férse med ett bredare perspektiv av
Myers-Briggs Indicator (MBTI) inom spel. De skapade ett antal demografiska
speldesign modeller (DSD) som slutligen resulterade i BrainHex. BrainHex ar en
top-down spelartypologi, vilket innebér att den tittar pd gemensamma drag som
har en koppling mellan spelartyperna. BrainHex baseras pd forskning om
neurobiologisk spelartillfredsstéllelse, vilket b.l.a involverar diskussioner av
spelmonster och litteratur om spel emotioner. Nacke, Boon & Mandryk (2013)
belyser att BrainHex dr mer av en hypotetisk modell som primért syftar pé att ge
rum for utveckling av en mer robust framtida modell. BrainHex innefattar sju
arketyper och varje arketyp typifierar en specifik spelupplevelse. Nedan beskrivs
alla arketyperna och kort om hur delar av hjdrnan spelar en roll i motivationerna
hos varje arketyp:

1. Seekers (motiveras av att utforska spelvirlden). Seekers motiveras av sin
intresse mekanism, vilket relaterar till hur hjdrnan bearbetar information.
Att bemotas av en rik och minnesvird miljo producerar endorfin, vilket 1
sin tur sitter igdng nojescentret. Seekers njuter mest av dessa tillfallen.

2. Survivors (njuter av skrimmande spelupplevelser). Ridsla dr oftast en
strikt negativ upplevelse, men vissa personer njuter av intensiteten av det
nér det géller spel. Substansen relaterad till denna arketyp dr adrenalin,
vilket i sin tur forstirker effekterna av dopamin. Tillstdndet av
upphetsning associerat med adrenalin blir skricken som rédslacentret
sdtter igdng, och blir hyperaktiv nir en situation anses vara skrimmande.



3. Daredevils (motiveras av att ta risker). Denna arketyp handlar om
spidnningen som uppstar att alltid spela runt spelets kanter, men dndé ha
full kontroll. Aktiviteter som att springa i hog hastighet eller navigera
svara plattformar dr typiska exempel. Nojescentret har en roll, hir men
dven centret om beslutsfattande. Adrenalin &r huvudsubstansen

4. Masterminds (strateger som njuter av att 16sa pussel). Spelare som passar
in 1 denna arketyp njuter av att 16sa pussel och tidnka ut strategier, samt att
fokusera pé att gora de mest effektiva besluten. Njescentret och
beslutsfattandecentret har en néra relation for att se till att det kéinns
belonande att fatta ritt beslut.

5. Conquerors (njuter av att mota starka fiender). Spelare inom denna
arketyp tycker om att besegra det omgjliga. De beter sig kraftfullt och
kanaliserar sin ilska for att uppna seger. Nar de gér emot en sddan
utmaning producerar kroppen adrenalin och noradrenalin. Noradrenalin
associeras med ilska och strids tendenser.

6. Socializers (njuter av att interagera med andra spelare). Socialisers hittar
sin priméra njutning i andra méanniskor. De tycker om interaktion och att
vara ett stod for andra spelare. Spelare som har denna preferens brukar
vara palitliga och blir arga om ndgon utnyttjar dem. Beteendet har en
relation med hjédrnans sociala centrum som producerar oxytocin,
substansen som har med fortroende att gora.

7. Achievers (mal orienterade). Tillfredsstéllelsen fran att uppnd mal
underbyggs av dopamin och nojescentret, men for Achiever arketyper blir
dessa mél som en besatthet. De foredrar darfor stora spel som gér att helt
slutfora. Spelare i denna arketyp kommer samla in och slutfora allt 1 deras
Vag.

BrainHex validerades senare av Busch m.fl (2016) och de argumenterade for att
verktyget behover justeras for att forbéttra dess formaga att forutsdga spelares
preferenser. Trots detta har BrainHex 0kat i popularitet hos forskare och har
anvints i flera studier om speltypologi (Busch m.fl 2016 i Tondello 2017 s.330).

Nacke, Bateman & Mandryk (2014) var en av de forsta som tillimpade BrainHex
modellen i en studie genom att forst identifiera spelstilar med hjalp av MBTI
tillsammans med en serie fradgor som rorde spelarpreferenser. Det utfordes
fallstudier som identifierade fyra typer som dverensstimmde med typerna i
BrainHex. De typerna var Conqueror, Manager, Wanderer och Participant. Dessa
korresponderar till Conqueror, Mastermind, Seeker och Socialiser. Verktyget som
anvindes for att identifiera typerna var online enkiter som skickades ut pa
www.brainhex.com (Nacke, Bateman & Mandryk 2014).



http://www.brainhex.com

3. Problemformulering och forvintat resultat

Med tanke pd att forskningen om datorspel fortfarande har en del aspekter som ar
relativt nya och outforskade, och sérskilt kommunikationsféltet har mycket
potential. I relation sé kan teorierna om spelartypologier byggas vidare pd med
hjélp av filtet om kommunikation. Aven om BrainHex #r en hypotetisk modell
har den etablerat ett antal unika typologier och forklarar vél vad varje typ har for
motivationer, men vad hénder i situationer nir olika typologier engagerar i
mellanménsklig uppgiftsbaserad kommunikation? Kan alla engagera sig i att
kommunicera och kan kommunikationssétten som finns till hands stirka deras
motivation? Med dessa frdgor som grund har det tagits fram en primér och en
sekundér fragestillning. Det har dven formulerats en hypotes och nollhypotes:

° Vilka kommunikationssdtt foredras av spelare i allmdnhet?

° Ar val av kommunikationssdtt en faktor for att kategorisera olika
spelartyper enligt BrainHex?

H = Det finns signifikanta skillnader i kommunikationspreferenser mellan

BrainHex spelartypologier
H 0= Det finns inga signifikanta skillnader i kommunikationspreferenser

mellan BrainHex spelartypologier

Fragestéllningen forvéntas vara en grund for att géra en kvantitativ eller kvalitativ
studie som kan ge ett resultat som fyller 1 kunskapsbristen och den begridnsade
méngden undersokningar om kommunikation i1 datorspel. Det forvintade
resultatet av studien dr att det finns skillnader mellan vilka kommunikationssétt
som foredras av olika spelartyper, alltsd att H1 &r sann. Eftersom att MMORPG
spel har varit den vanligaste genren dir datorspel har granskats ur ett socialt
perspektiv, dr det formodligen mer lampligt att undersoka denna
problemprecisering med en avgransning till framst multiplayerspel.
Kommunikationssétt i datorspel brukar skiljas at beroende pa genre och genom att
undersoka olika gemenskaper gér det att fa en bredare forstielse av bade
spelartypologierna och kommunikationssétten.



4. Metod och genomforande

I det hér kapitlet redogors det for vilka metoder som har anvénts for att
genomfora studien och hur de tillimpades i1 praktiken.

4.1. Metodval

Metoderna som tilldmpades i de tidigare forskningsinstanserna ansags vara en
god grund att utga ifrén, speciellt de som har anviant BrainHex modellen. Den
mest etablerade insamlingsmetoden inom forskningsomradet &r enkétstudier.
Enkéter dr dock suboptimal for att fa en djup helhetsbild och det beslutades dérfor
att genomfora djupintervjuer for att komplettera enkéten. Syftet med intervjuerna
var att fanga upp mer utvecklade svar som enkéten inte tillater. Enkéten
formulerades pa engelska eftersom den publicerades i internationella kanaler, men
intervjun genomfordes pa svenska.

4.1.1. Enkit

Enkéten ansags vara paborjandet av sjdlva studien och formulerades digitalt 1
Google forms. Upplagget i enkdten formulerades utefter litteraturen om
BrainHex, men vissa fragor omformulerades baserat pa problemformuleringen.
Enkiten bestod av bade kvalitativa och kvantitativa fragor. Bra designade enkater
besvarar specifika fragor fran en stor grupp av ménniskor och speciellt om
gruppen ar utspridd geografiskt (Preece, Rogers & Sharp, 2016). Fragorna ar
strukturerade och nér de anvinds pa detta sitt gar det att samla in bevis om
allménna &sikter. Enkéter anvénds bdst i samband med andra tekniker som
intervju . Information kan till exempel samlas in fran enkdten och sedan
forstdrkas genom intervjuer for att bekrifta slutsatser. Nackdelen med enkiter &r
att designen dr vildigt avgorande och svarsfrekvensen kan vara lag (Preece,
Rogers & Sharp, 2016). I den hér studien forvéntades det att de kvalitativa
fragorna skulle kunna méita om det finns trender och monster i favoritspelgenre
och spelartyp mot val av kommunikationssétt man helst anvénder, samt det
kommunikationssitt man helst inte anvinder. De kvalitativa frdgorna
formulerades 1 relation till de kvantitativa for att finga upp deltagarnas asikter pa
ett mer detaljerat sitt. Under skapandet av enkdten dvervéigdes det hur fragorna
skulle formuleras. I den hér enkédten sa valdes det att anvidnda tva olika svarssétt
for att besvara fragorna. Genom den fria betygsittningen gick det att samla in
deltagarnas allméinna attityd om varje kommunikationssétt och antalet poéng de
betygsatt representerade hur tillfredsstéllda de var med kommunikationssitten.
Begrinsningen med den fria betygséttningen var att deltagarna verkade inte ge s&
mycket anstringning i sina betygséttningar. Det genomférdes en mindre
pilotstudie for att sékerstélla att enkédtfragorna gav de ténkta resultaten och ge rum
for forbattringar innan den officiella publiceringen.



4.1.2 Intervjuer

For att f& en djupare forstaelse och klargdrande av slutsatser planerades ett antal
intervjuer spelutvecklarstudenter som hade deltagit i enkéten. Intervjudeltagarna
valdes ut baserat pa deras roller och kunskap som kunde vara intressant for
studiens dandamal. Intervjuerna var semistrukturerade for att tillata rum for
diskussion. Semistrukturerade intervjuer kombinerar drag fran bade strukturerade
och ostrukturerade intervjuer genom att anvdnda bade 6ppna och slutna fragor.
Det ar vanligt att intervjuaren utgér fran ett manus som en typ av védgledning
under varje intervjutillfdlle s att samma dmnen tas upp med varje intervjuobjekt.
Intervjuaren brukar borja med de forplanerade fragorna och stéller foljdfragor tills
intervjuobjektet inte har mer relevant information att bidra (Preece, Rogers &
Sharp, 2016)

4.1.3. Etiska stallningstaganden

Eftersom enkiten samlar in en méngd demografisk och personlig information som
kon, fodelseort och dlder sa ansags det vara lampligt att sdkerstélla att deltagarna
far ge samtycke till att forse denna data. GDPR etablerar en tydlig skillnad pa
kénslig och okinslig personlig data. Kénslig data dr information som namn,
mailadress, hemadress eller biologisk information som etnicitet, religion,
hélsorelaterad data eller sexuell l14ggning. Okénslig data dr fodelsedatum, kon,
fodelseort eller postnummer. Okénslig data kan dock kombineras med andra typer
av data fOr att identifiera en person (Hofmann, 2021). Enligt GDPR maste man
vara tydlig med vad for data man samlar in och varfoér. Google forms tillater
enkéter att publiceras utan att den hir typen av information anges, darfor ar det
viktigt att se till att den halls GDPR-kompatibel. I det hir fallet formulerades en
kort sammanfattning i enkédten om syftet med studien och att datan som samlas in
hanteras pa ett etiskt sétt. Pa grund av det faktum att Google forms automatiskt
lagrar datan 1 Google drive lagret sa betyder det att datan bevaras for evigt. Enligt
GDPR (Art.5e) skall personlig data forvaras sé lainge som den personliga datan
hanteras enbart for arkiveringdndamal i allménhetens intresse, vetenskapliga eller
historiska forskningssyften. Det sattes darfor ett datum dé enkéten skulle stingas
for vidare svarsinldmningar och nér datan skulle forkastas. I den senare intervjun
gjordes dven ett etiskt stéllningstagande dar deltagarna fick vélja om de ville ha
sin webbkamera pa eller inte, for att de skulle kinna sig bekvdma under
intervjutillfallet. Deltagarna fick dven ge samtycke om det var tillatet att samtalet
spelades in.

4.2. Rekrytering

Det bestdmdes tidigt att enkéten skulle publiceras internationellt. Det gjordes
dven ett avsiktligt urval for bade enkit och intervjuer darfor att studiens mal var
att ta reda pa spelartypologiers asikter om kommunikationssétt i datorspel. Med

10



hjdlp av ett avsiktligt urval gr det att fa informationsrika fall och frén dem lér
man sig en stor del om fragorna som é&r centrala for studien (Patton, 2015).
Personer som har ett intresse for datorspel blev den priméira mélgruppen for
enkiterna och intervjuerna gjordes med spelutvecklare for att fanga upp asikter de
har om dmnet. Deltagare rekryterades genom att identifiera relevanta grupper pa
sociala medier och chattforum som Discord och Reddit. Enkéten skickades dven
till en av de ansvariga for dataspelsutvecklingsprogrammen pd Hogskolan 1
Skovde. Den ansvariga personen blev forsedd med enkétlanken och ett kort
informationsblad om studien till studenterna det skulle skickas ut till genom
Canvas. For intervjuerna rekryterades totalt tre personer, dven via Discord. Tyvérr
genomfordes en intervju med endast en av personerna, p.g.a att de andra tva
bestimde sig for att avbryta sitt deltagande.

4.3. Genomforande av enkitstudie

For att deltagarna skulle fa en generell idé om dmnet enkdten handlar om sa
formulerades en kort beskrivning om forskningsfiltet, samt fragestillningen (se
bilaga 1). Baserat pa litteraturen och tidigare forskning skapades ett antal
grundfragor om deltagarnas kon, fodelseland, dlder och deras vanor och
preferenser géillande datorspelande och hur mycket fritid de spenderar pa att spela
datorspel. Angéende preferenser sa presenterades det ett antal alternativ pa de
nuvarande mest populéra spelgenrer och ‘other’. For de som svarade ‘other’
stdlldes en foljdfraga dér de fick specificera vilken genre de tinker pa som inte
fanns som alternativ (se bilaga 2.1 och 2.2). Manga enkdter stiller dessa typer av
frdgor om demografisk information och detaljer om en anvéndarupplevelse for att
ta reda pa intervall inom gruppen (Preece m.f1 2016) I det hér fallet kan det
exempelvis vara mer troligt att personer som inte spenderar mycket fritid pa
datorspel uttrycker helt andra asikter jimfort med de som dgnar majoriteten av sin
fritid at datorspel. Andra delen av enkéten innefattar frigor om spelartypologier
och ber deltagarna att betygsétta olika anvédndarupplevelser inom datorspel pa en
skala av ett till sju. Varje upplevelse motsvarade en etablerad spelartypologi (se
bilaga 3.1 och 3.2). Dirnédst ombads deltagarna att rangordna de upplevelserna
frdn den de gillar mest som det hdgsta numret, till den de gillar minst som det
lagsta numret (se bilaga 3.3). Skillnaden fran den tidigare frigan om
betygsittningen var att deltagarna endast fick ranka en upplevelse per nummer.
Det gick exempelvis inte att ange samma nummer for alla upplevelser.
Anledningen till detta upplédgget var for syftet att senare kunna observera i
svarsresultaten om det uppstod monster i att deltagare som hade betygsitt vissa
erfarenheter hogt 4ven hade placerat dem hogst 1 den tvingade rangordningen
eller om de hamnade ldgre. Den sista delen av enkéten handlade om
kommunikation i datorspel och efterfrigade mer konkret efter bade positiva och
negativa upplevelser med de listade kommunikationssétten (se bilaga 4.1 och
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4.2). Kommunikationssitten 1 frdga for den hér studien dr de som ar mest
forekommande i dagens datorspel: Rostchatt, textchatt, emotes & gester och
‘other’ som hénvisar till sitt som kan ha olika design, men i grund och botten
uppfylla liknande syften (ex. pings och radiell meny). Strukturen i denna del
foljde liknande av den tidigare genom att deltagarna fick betygsétta pa en skala
fran ett till sju av hur sannolikt det ar att de kommer anvinda de listade
kommunikationssétten. Det foljdes upp av fragor om vilket de foredrar mest, samt
foredrar minst av alla. Hir ansags det viktigt att det fanns ett textfalt dér
deltagarna maste skriva ett kort svar om varfor de gillar och ogillar sétten i fraga.
Malet med dessa var att fanga upp personliga erfarenheter och insikter som skulle
bli en del av den kvalitativa datan.

4.4. Genomforande av intervjuer

Nir ett antal enkétsvar hade kommit in identifierades ett antal intressanta aspekter
baserat pa svaren. Det handlade bland annat om vilken spelartypologi som var
populdrast och specifika upplevelser om att kommunicera i datorspel. De hér
aspekterna ansags intressanta att utforska och skapandet av ett intervjumanus
paborjades (se bilaga 5). Nér intervjufragor formuleras dr det bést att hilla dem
korta, enkla och att inte stilla f6r ménga fragor (Preece, Rogers & Sharp, 2016).
Eftersom intervjuerna skulle ske med personer med mycket kunskap inom
spelutveckling skapades det fragor om spel utvecklingsprocessen. Syftet med
dessa fragor var att finga upp erfarenheter med inkorporering av anviandarvillkor
eller hur ett spel utvecklas for en specifik spelartypologi eller malgrupp. For att
ge deltagarna tydlighet under intervjutillfallet skulle information fran enkéten
upprepas och vissa enkdtfragor anvdndes dven i intervjumanuset sa att deltagarna
blir pAminda om vad forskningsdmnet handlar om. Eftersom deltagarna for
intervjun kategoriserades som experter sa stilldes frdgor om deras erfarenhet om
att skapa kommunikationslosningar i datorspel och hur det inre arbetet gér till.
Intervjuerna skedde digitalt genom samtal genom Discord, en mjukvara som
anvinds mycket av gamers for rost- och chattsamtal. Anteckningar fordes av
intervjuledaren under sessionens gang, men begrinsades endast till nyckelord
eller enstaka meningar da det &dr svart for en individ att anta bada rollerna som
intervjuledare och antecknare. Under intervjuns gang stélldes 6ppna fragor dér
deltagaren fick berétta fritt och passande foljdfragor stilldes nir osékerhet
uppstod, for att uppmuntra deltagaren att berdtta vidare. Som jag ndmnt tidigare 1
rapporten, hoppade tvd av deltagarna av i slutindan och resultatet av en intervju
ansdgs vara insignifikant. Denna ensamma deltagare kontaktades igen efter att det
prelimindra analysarbetet var genomfort, for en kort andra intervju. Fragorna i det
andra intervjutillfillet handlade mer om resultatet i enkéten och hade som syfte
att fanga deltagarens dsikter om varfor de trodde resultatet sdg ut som det gjorde.
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4.5. Analys med statistiskt test

Det gar att berdkna relationen mellan variabler pa flera sétt. Pearsons
produktmomentkorrelationskoefficient, ofta forkortat “Pearsons r””, ar ett vanligt
sdtt att berdkna en linjar korrelation mellan tva dataset. Hur stark en korrelation ar
visas av ett varde mellan 1 och -1 dér respektive symboliserar en positiv eller
negativ korrelation. Om virdet visar 0 sa indikerar det att det inte finns en
korrelation (Borg & Westerlund, 2012). En annan metod ar med ett chi-tva test
som ar ldmpligast ndr dataseten dr av nominalskala. Chi-tva jamfor
fordelningsformen med den erhéllna datan med fordelningsformen som slumpen
skulle ge. Chi-tva forutsétter att variablerna som testas dr oberoende och gar inte
att utfora pd relativa frekvenser (Borg & Westerlund, 2012). Det bestdmdes att
Chi-tva test dr mest lampligt for den har undersdkningen eftersom
distributionfrekvensen inte forvintades vara normal och for att det var tre stycken
oberoende variabler.
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5. Analys och resultat

Foljande kapitel beskriver hur analysen av datan frdn enkéten och intervjun gick
tillvdga och vad resultaten utifrdn analysarbetet blev.

5.1. Enkat

Analysarbetet inleddes med att rdkna hur manga deltagare som hade besvarat
enkéten foljt av att kategorisera och visualisera de kvantitativa fragorna for att
hitta kategorier och monster. Detta gjordes med hjélp av Google forms funktion
att mala upp diagram och tabeller av datan. I nésta steg av analysen undersoktes
svaren som deltagarna hade angett i de kvantitativa frdgorna. Hér togs det
aterigen hjdlp av en inbyggd funktion i Google forms som tillater alla individuella
inlimningar av enkétsvar att dokumenteras i ett kalkylark. I kalkylarket anvéndes
filtreringsfunktioner for att ga igenom varje enkitfraga. Med dessa hjdlpmedel
blev det enklare att identifiera &terkommande begrepp och meningar for att kunna
upptécka trender och monster 1 svaren. Det underlittade dven for skapandet av de
visuella representationerna av datan. Denna kvantitativa data jamfordes sedan
med de 6ppna fragorna i enkiten, den kvalitativa datan. I denna process
markerades aterkommande dsikter och begrepp som hade ndmnts av deltagarna.
Hir togs dnnu ett steg genom att rikna antalet deltagare som hade ndmnt dessa
nyckelbegrepp for varje enkétfraga.

5.1.1. Demografiska resultat

Vid tiden av analys hade enkéten tagits av 67 deltagare, varav 77.6% var mén.
Konsfordelningen var inte jamn da denna variabel ar svar att kontrollera 1
kanalerna som enkéten publicerades i, samt faktumet att de ndmnda kanalerna
bestar mest av mén. I frigan om vilket land deltagarna kommer ifran var det
70.7% som harstammade fran Sverige. Géllande aldersgrupper var 18-30 &r den
storsta pd cirka 81% och ungefér 17.6% var mellan 31-50 ar. Nér det kom till
spelvanor visade det sig att 66% spelar datorspel varje dag, 25% spelar nigra
ganger i veckan och endast 7.4% spelar bara en till tva ganger i veckan. Nar de
ombads att sjilvidentifiera sig som ‘hardcore’, ‘casual’ eller mittemellan gamer sa
ansdg majoriteten att de var nagot mittemellan med 45.6%. Det foljdes av 33.8%
hardcore gamers och 20.6% casual gamers.

Sverige USA Storbritannien | Litauen Tyskland

70.7% 4.5% 8.8% 3% 4.4%

Tabell 1. Fordelning
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18-30 ar 31-50 ar Over 50 ar
80.9% 17.6% 0%

Tabell 2. Deltagarnas alder
Spelar varje dag | Spelar niagra Spelar en-tva Spelar sillan

ganger i veckan | ganger i veckan
66.2% 25% 7.4% 1.5%
Tabell 3. Deltagarnas spelvanor

Hardcore gamer Casual gamer Mellanniva
33.8% 20.6% 45.6%

Tabell 4. Deltagarnas nivéer av spelande

5.1.2. Spelartypologier
Foljande stycke visar och beskriver diagram som har skapats for att representera
vilken spelartypologi deltagare tillhdrde. Virt att nimna &r att samtliga deltagare

inte bara tillhor en spelartypologi utan kan dven ha sérdrag som gor att de delvis
tillhor flera spelartypologier. I de hir resultaten fokuseras det dock mest pé att

redovisa om spelartypologierna de primart tillhor.
Cirkeldiagrammet (se Figur 1) representerar fordelningen av spelartyper. Det gar

att observera att survivor dr den mest populéra spelartypen och achiever var den
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minst populéra.

Achiever Seeker
4 5% 7,5%
Socialiser
22 4%
Survivor
31,3%
Congueror
17 9%
Daredevil
&,0%
Mastermind
10,4%

Figur 1. Fordelning av varje spelartyp.

De sju kolumndiagrammen visar resultat av enkétfrdgorna dér deltagarna skulle
betygsétta upplevelser (se Figur 2-8) och stapeldiagrammet &r resultatet av
enkdtfradgan dir deltagarna tvingades rangordna upplevelserna som hade som mal
att tilldela vilken spelartypologi de hor till (se Figur 9). Baserat pa kolumn
diagrammen gér det att tolka att upplevelserna associerade med Seeker och
Conqueror ér kdnslor som manga far tillfredsstéllelse av. Daredevil, Mastermind
och Achiever dr dven de upplevelser som deltagarna tycker &r tillfredsstédllande,
fast med en jimnare nivafordelning jimfort med Seeker och Conqueror. Survivor
och Socialiser-upplevelserna hade de mest delade asikterna eftersom méanga
deltagare gav ligre poéng istillet for den hogsta podnggraden som framgar i de
andra upplevelserna.
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Seeker

B A moment of jaw 30
dropping wonder or 30
beauty
20
10
0 0
0 2
1 point - 2 points 3 points 4 points 5 points 6 points 7 points
I dislike - | love
it it

Figur 2. Seeker upplevelsen. Associeras mycket med intresse for spelvérlden och
imponerande grafisk fidelitet.

Survivor

B Anintense feeling of 15
fear as you run or hide
from someone or
something

1 point 2 points 3 points 4 points 5 points 6 points T}:ml:-ints
- love

it

Figur 3. Survivor upplevelsen. Handlar oftast om skréckspel.
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Daredevil

B High octane moments 25
of speed and
momentum
20
15
10
A
0 a
1]
1 point 2 points 3 points 4 points 5 points 6 points 7 points
-1 love
it

Figur 4. Daredevil upplevelsen. Associeras mycket med hdgt tempo och att ta
stora risker och fa stor beloning.

Mastermind

B The moment of figuring 25
out the solution to a
difficult puzzle

20
15
10
]
0

0

1 point 2 points 3 points 4 points 5 points 6 points 7 points

- | love

it

Figur 5. Mastermind upplevelsen. Svéra pussel eller situationer som kraver uttankta
strategier ar essensen av denna typologi
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Conqueror

B The feeling of achieving
victory against a
powerful foe

1 point 2 points 3 points 4 points 5 points 6 points 7 points
-1 love
it

Figur 6. Conqueror upplevelsen. Ménga ér inte tillfredsstédllda av att vinna latt.

Socialiser

B Actively socializing with 15
other players in-game

10
]
1]
1 point 2 points 3 points 4 points 5 points 6 points 7 points
- | love
it

Figur 7. Socialiser upplevelsen. For en del spelare dr andra spelare den priméra
njutningen.
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Achiever

B Completing a long term 30
goal or achievement

1 point 2 points 3 points 4 points 5 points 6 points 7 points
- | love
it

Figur 8. Achiever upplevelsen. Jamfort med conqueror dr den hér typen mer motiverad
av langsiktiga mal.
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I foljande stapeldiagram visas rangordningen fran lagst (ett) till hogst (sju) 1
Y-axeln och den totala méngden deltagare 1 X-axeln. Det gér att observera att de
flesta spelartypologier har en relativt jimn fordelning i mitten. Survivor stér ut
genom att ha mest podng i forsta och sista plats och en mycket ojamn fordelning 1
mitten. Baserat pa detta resultat gar det att tolka att det fanns mest Survivors,
Conquerors och Socialisers i den hir studien. Seeker, Mastermind, Daredevil och
Achiever var de nést hogsta podngliga och ar darfor populdra som subtyper.

Ranking chart

B Seeker

B Survivor
Daredevil

B Mastermind

B Congueror

I Socializer

| Achiever

E

Figur 9. De mest och minst populéra spelartypologierna.

5.1.3. Kommunikationspreferenser

Till att borja med fick deltagarna en friga om varje individuellt
kommunikationssitt. Fragan foljde samma struktur for varje sitt och handlade om
hur sannolikt deltagarna tror att de kommer anvinda kommunikationsséttet.
Fragornas svarsfalt var en linjér skala liknande den tidigare sektionen av enkédten
med ett som ldgsta poéng och sju for hogst podng. For rostchatt svarade 36,8% ett
poéng, att de troligtvis inte kommer anvénda det alls och endast 11,8% svarade
sju podng, att de kommer anvédnda det. Resterande svar var olika fordelat péd de
andra skalorna (se Figur 10). Textchatt hade mer svar mot de hdgre podngen dir
26,5% svarade sju podng att de med hog sannolikehet kommer anvédnda textchatt.
17,6% svarade sex podng, 22,1% svarade fem poing och 14,7% svarade fyra
poéng. 8,8% gav textchatt de lagsta podngen (se Figur 11). Angaende emotes och
gester gav majoriteten den hogsta podngen med 39,7% (se Figur 12). Den sista
frdgan om andra spel-specifika sétt svarade 26,5% hogsta podngen och resterande
var relativt jimnt fordelat pé alla andra platser (se Figur 13). Deltagarna fick
dérefter svara pa en alternativfraga i enkdten om vad deras mest foredragna
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kommunikationssitt r 1 datorspel, samt vad deras minst foredragna ér.
Alternativen som fanns att vilja mellan var de som deltagarna precis rangordnat i
sannoliketsskalorna. I cirkeldiagrammen (se Figur 13 och Figur 14) visualiseras
resultaten av dessa alternativfragor. Rostchatt fick en jamn fordelning med exakt
40,3% 1 mest foredragna och minst féredragna. Darefter var bade textchatt och
spel-specifika sitt mycket foredragna med 23,9% respektive 28,4%. Emotes och
gester stod ut som en av de minst foredragna tillsammans med rdstchatt pa 35,8%,
vilket &r en stor kontrast mot sannolikhetsskalan.

Hur sannolikt ar det att du anvander réstchatt i spel?
30

0
1 - Inte alls sannolikt 2 3 4 A 6 7 -Valdigt sannoliki

Figur 10. Sannolikhetsskala av anvéndningen av rostchatt
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Hur sannolikt &r det att du anvander textchatt i spel?
20

15

10

0
1 - Inte alls sannolikt 2 3 4 A G 7 -Valdigt sannolikt

Figur 11. Sannolikhetsskala av anvdndningen av textchatt

Hur sannolikt &r det att du anvander emotes och gester i spel?
30

20

10

]
1 - Inte alls sannolikt 2 3 4 b 6 7 -\Valdigt sannoliki

Figur 12. Sannolikhetsskala av anvéindningen av emotes och gester
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Hur sannolikt &r det att du anvander en radiell meny (eller
annat spel-specifikt satt) i spel?

20

0
1 - Inte alls sannolikt 2 3 B 6 7 -Valdigt sannolikt

Figur 13. Sannolikhetsskala av anvéindningen av radiell meny och spel-specifika
satt

How do you prefer to communicate with other players

#® Emotes and/or gestures
@ Te:t chat

@ Other game-specific way
@ Voice chat

Figur 14. De mest foredragna kommunikationssétten.
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Which way of communication do you prefer the least

@ Other game specifc way
@ Textchat

® Emotes and gestures

@ Voice chat

Figur 15. De minst foredragna kommunikationssatten

5.1.4. Asikter och erfarenheter

Foljande stycken beskriver den kvalitativa datan frén de dppna enkétfrdgorna.
Aspekterna som beskrivs dr asikter, samt negativa och positiva upplevelser som
deltagarna har haft med respektive kommunikationssétt. Deltagarna blev
ombedda att skriva ett kort svar om varfor de foredrog eller inte foredrog det
alternativet som de hade valt. Det forekom ménga olika svar och formuleringar,
men de flesta verkade dndéa behandla koncepten med en liknande tolkning.

5.1.4.1 Rostchatt

Som de tidigare cirkeldiagrammen visar hade deltagarna delade asikter om
rostchatt. Manga deltagare verkar tycka att rostchatt ar tekniskt sett det mest
effektiva séttet att kommunicera pa, men att det &nda finns manga svagheter med
det.

“Det dr en kdrlekshat relation, beroende pa helt om dina lagkamrater dr bra

vibes eller toxiska och forolimpande.”
- En survivor-seeker
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Manga av svaren handlade om att det beror pd sammanhanget de spelar i och om
de gor det sjédlva eller har kompisar att spela med. Discord som dr en populdr
kommunikationsmjukvara verkar vara det bésta sittet att kommunicera via
rostchatt istillet for att anvdnda de inbyggda som finns i spelen.

“Jag tycker att rostchatt dr det mest effektiva kommunikationssdttet. Med det sagt,
gar jag inte med i slumpmdssiga rostchatter sd ofta dd jag foredrar att
kommunicera med plattformar som Discord.”

- En conqueror-achiever

“Beror pd helt. Om jag spelar med kompisar kommer jag anvdnda rostchatt, men
Jjag anvinder bara externa som Discord. Inbyggda rostchatter dr sdllan lika bra.
Ndr det kommer till att kommunicera med andra spelare jag inte kinner har jag
ingen lust att prata med dem over rostchatt. Textchatt dr dd det ndst bésta.”

- En daredevil-achiever

En gemensam asikt for de som tycker om rdstchatt dr att det ar intuitivt och &r
alltid det snabbaste sittet i minga situationer. Det dr alltid med ens egen rost som
man kan vara mest uttrycksfull, det kdnns naturligt och gors utan anstrangning.

“Det dr den ldttaste formen av kommunikation och krdver ingen extra input.”
- En conqueror-achiever

“Tillater realtidskommunikation utan att behova offra prestation (ex. att stanna
upp for att skriva i text/emota”

- En seeker-survivor
For de som foredrar rostchatt minst s& handlar det mest om etiska och moraliska
aspekter. Det &r tyvérr vildigt vanligt i spel med rostchatt att man blir trakasserad
pa nagot vis da folk kénner en viss anonymitet. Detta géller speciellt i mer
tavlingsinriktade spel och deltagare upplever att det blir mentalt pafrestande.
Manga av andelen deltagare som identifierar sig som kvinnor svarade att de &r
radda att bli sexuellt trakasserade.

“Rostchatt dr ldmpligt, men om du inte chattar med dina egna kompisar brukar
det oftast degenereras till en kakofoni av folk som bara skriker svordomar dt

varandra.’
- En conqueror-achiever

“Ar ridd att jag ska bli trakasserad av frimlingar dérfor att jag dr en kvinna, har

blivit det tidigare.”
- En socialiser-survivor
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5.1.4.2. Textchatt

Textchatt var det tredje mest foredragna kommunikationssittet och ett
aterkommande svar var att textchatt dr det priméra sittet som standard nir
rostchatt inte var tillgédngligt. Manga av de som foredrog rostchatt minst eller &r
antisociala verkade anvénda sig primért av textchatt istéllet.

“Det dr bekvimt och bestdndigt. Talade ord dr sdklart mest ldmpligt, men hdlls
inte fast, medans ett textmeddelande stannar tills det har blivit ldst.”
- En conqueror-achiever

“Det dr ldtt att uttrycka komplexa saker, och orsakar mindre angest dn att tala”
- En socialiser-achiever

“Jag kan snabbt skriva och komma till podngen snabbare jamfort med tal.
Réstchatt distraherar mig ofta fran madlet av sjdlva spelet.”
- En seeker-survivor

Den mindre andel som foredrog textchatt minst uttrycker en gemensam asikt om
att det ar for langsamt och besvirligt. Att std och skriva ett textmeddelande kan
avbryta flodet jamfort med andra sitt som héller flodet igéng.

“Denna metod krdver att jag i grund och botten stoppar mitt spelande for att
skriva mitt svar. Jag kan anvinda textchatt ndr det inte hdnder ndagot i spelet som
krdver input fran mig, men annars dr det skadligt till mitt spelande att ndgonsin
forsoka anvinda det ndr sjdilva spelet krédver input frdan mig.”

- En survivor-seeker

“Det dr besvdrligt och inte snabbt nog att géra mitt i en strid. Vilket betyder att
du oftast behover skriva innan eller efter nagot har hdnt vilket oftast resulterar i

okonkret information om situationen.’
- En conqueror-achiever

5.1.4.3. Emotes och gester

Emotes och gester var ett sjdlvklart sitt som majoriteten av deltagarna inte
foredrog att anvédnda for att kommunicera. Tolkningen av emotes och gester var
framst att det &r helt enkelt for ineffektivt for att tydligt framfora det man vill
kommunicera. Deltagarna upplever att de &r ett kul tilldgg till spel, men kénns {o6r
vaga och har ett liknande problem med textchatt vilket 4r att de upplevs
langsamma. Vidare sa menar manga deltagare att emotes och gester inte kan bidra
med tillracklig kontext i situationerna de anvénds i och att alla kan tolka de olika.
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“Det dr vdldigt svdrt att framféra sina avsikter med emotes eftersom att

samlingen av dem dr oftast vildigt begrdnsad och tidskrdvande.’
- En achiever-socialiser

"Det dr oftast klumpigt, segt och kéinns svart for mig att fd fram podngen”
- En daredevil-mastermind

“Emotes och gester dr mer som en mindre rolig grej och det simsta
kommunikationssdittet, tycker jag. Mest for att man kan forsta vad en emote gor,
men inte nédvindigtvis vad den sdger.”

- En daredevil-survivor

5.1.4.4. Andra spel-specifika satt

Tillsammans med textchatt var spel-specifika sitt ett av de mest foredragna
kommunikationssitten pa grund av det faktum att de oftast har alla nddvéandiga
funktioner for kommunikation i spelet de spelar. Manga deltagare uttryckte att de
fir en viss bekvdm anonymitet och behover inte utsitta sig for att raka géra nagot
misstag i sin kommunikation som rost, textchatt och emotes gor.

“Pings dr ett snabbt sdtt att framfora mina utrop och avsikter i spelet och kommer
oftast med pekmarkorer till det jag hinvisar till.”
- En achiever-socialiser

“Att anvdnda pings och liknande menyer dr snabba och rakt pa sak och
innehaller alltid spelrelaterad kommunikation. De andra kommunikationsstilarna
brukar vara utspddda med onédig kommunikation och distraktion.”
- En survivor-daredevil

“Jag foredrar oftast réstchatt, men bara ndr jag spelar med kompisar eller en
grupp jag kdnner vil. Annars foredrar jag pings ddrfor att de dr snabba, litta
och formedlar ldtt vad man tdanker.”

- En conqueror-achiever

5.2. Chi-tva test av kommunikationspreferenser for
olika spelartyper

Innan analysen gick vidare till nésta stadie, vilket var intervjun, s& utfordes ett
oberoende chi-tva test for att avgora om spelartyper har preferenser i val av
kommunikationssitt. Resultatet visar att det inte fanns nagon signifikant skillnad

mellan spelartyp och det mest foredragna kommunikationssittet X 2(18, N=67) =
23.67, p>0,10.
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Resultatet visar dock att det fanns en minimal, men 4nda inte signifikant skillnad

mellan spelartyp och det minst féredragna kommunikationssattet X 2(18, N=67) =

36.51, p>0,05
Spelartyp Emotes | Spel-specifikt | Textchatt | Rostchatt | Totalt
Achiever 2 5 1 1 9
Conqueror |1 3 3 6 13
Daredevil 0 2 3 4 9
Mastermind | 1 1 2 1 5
Seeker 1 1 2 4 8
Socialiser 0 6 3 1 10
Survivor 0 2 2 9 13
Totalt 5 20 16 26 67
Tabell 5. Beredskapstabell for de mest foredragna.

Spelartyp Emotes | Spel-specifikt | Textchatt | Rostchatt | Totalt
Achiever 4 0 0 5 9
Conqueror |5 4 1 3 13
Daredevil 7 0 1 1 9
Mastermind | 1 1 0 3 5
Seeker 2 1 3 2 8
Socialiser | 0 0 9 10
Survivor 4 1 4 4 13
Totalt 24 7 9 27 67

Tabell 6. Beredskapstabell for de minst foredragna.
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5.3. Intervju

Av de som kontaktades och tillfragades under rekryteringsprocessen for
intervjuerna var det endast en person som deltog i slutindan. Deltagaren har
mycket erfarenhet inom spelutveckling och gav manga bra insikter i hur
processerna gar till och hur spelutvecklare designar upplevelserna for specifika
speltyper. En kort uppfoljande intervju med samma deltagare utfordes vid ett
senare tillfdlle.

5.3.1 Personlig information

Intervjun 6ppnade med upprepade liknande fragor fran enkiten. Det var fragor om
hur mycket deltagaren spelar pa sin fritid, vilka favoritgenrer de har och vilken
niva av gamer de anser sig vara. Eftersom deltagaren arbetar med spelutveckling
betyder det att de spelar pa en daglig basis, men det ar inte alltid nodvandigtvis
for egen njutning. Bortsett fran att spela pa arbetstid sa spelar personen pa sin
fritid ungefdr varannan dag. Deltagaren tycker priméart om att spela
multiplayerspel i alla dess former med sitt sociala umgange. Annars tycker de
mest om fightingspel mycket. Angéende att vara en casual eller hardcore gamer s&
beror det pd vilket spel de spelar. Deltagaren anser sig sjdlv mest vara en hardcore
gamer, men har med tiden dragits mer mot casual. I slutdndan tycker personen att
de dr mitt i mellan.

5.3.2 Spelutvecklingsprocessen och spelartyper

Intervjun gick vidare med att stilla fraigor om hur deltagaren har arbetat tidigare 1
spelutvecklingsprocesser och vad de tycker dr det viktigaste att ta hansyn till i
relation med mélgruppen som det utvecklas for. Deltagaren berittar om att hen
primirt dr programmeraren for spelen, men har dven vévt in arbete pd andra
aspekter som animation och grafik. Deltagaren jobbar dven ibland pé fritiden med
att utveckla egna spel och i nuldget gor hen ett FPS (First person shooter) spel
med inslag frén platformers. Néar deltagaren fragades vad de har for tankt
malgrupp for spelen sa beréttade hen att det beror mycket pa projektet, men
malgrupp ér alltid ndgot de har i baktanken.

“En malgrupp kan byggas vidare 6ver perioden under spelutvecklingen, beroende
pd vilken vig spelet gar. Det dir en vildigt agil process, men i bérjan etablerar
man alltid en malgrupp eller typ av spelare man vill inrikta sig till”

Deltagaren beréttar vidare med att det dock sker undantag ndr man &r i mindre
teams och ska utveckla ett spel for PC och inte konsoler, eftersom att det finns en
marknad fOr 1 princip alla typer av spel pa den plattformen. P4 grund av det
behdver man inte alltid bry sig om att ha en etablerad mélgrupp, utan istillet tdnka
mer pa vad utvecklarna sjilva vill skapa. Deltagaren fick en foljdfraga om dmnet
vilket var om det brukar vara malgruppen eller teamets egna vision som dikterar
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spelutvecklingen. Deltagaren svarade med att forklara att det beror mycket pa
teamets storlek och att det alla individuella arbetare far en lagre rost 1 det hela och
det slutar med att personer i chefspositioner bestammer.

“Det beror helt pa vad man jobbar i for grupp. I stérre indie foretag och AAA
foretag finns det oftast producenter och da handlar det kort och gott om att géra
det som producenten vill ha. I mindre grupper dock som jag har jobbat mest pd
handlar det ju om att skapa nagot man sjdlv tycker dr coolt och som man tror
andra kommer tycka dr coolt”

En insikt som deltagaren gav var dven att for de storre spelforetagen ér
utvecklingsprocessen mest driven av pengar. Deltagaren berédttar vidare om att det
ar darfor det finns ett anvindarlicensavtal pa de storre spelen. Utvecklarna samlar
in data genom dem f0r att fa in fler kunder och att ha koll pa hur mycket
anvandarna spelar och om de bibehalls under spelets gang. Hér stilldes dven en
till f6ljdfraga om spel utvecklas mer for att f6lja trender istillet for att riktas mot
en specifik malgrupp:

“Det dr nagot jag antar forekommer mest i AAA spel, vilket dr en miljo jag har
minst erfarenhet inom. Det knyts ihop lite med hur spel gors for att dra in sa
mycket pengar som mojligt”

Vidare drog deltagaren ett exempel med craftingsystem i spel. Extremt manga
spel som sldpps idag har en sén typ av system och utvecklare mirker att det ar ett
koncept som funkar pa marknaden. Deltagaren beréttar hur det bler mer
komplicerat i mindre grupper:

“Problemet med detta i mindre grupper dr ju att det finns mindre utvecklare i sig,
och pad grund av det har man mindre tid pad sig att gora funktioner i spelet. Du
behover programmerare som viver ihop processerna, designers som kommer pd
hur det ska fungera, artwork och Ul design for funktionerna. Det dr alltsa dyrt
med nya funktioner och att jaga ndgot trendigt dr ddrfor suboptimalt, enligt mig.’

’

5.3.3 De viktigaste spelelementen

Det stélldes ndgra fragor till deltagaren om vad som &r de viktigaste
spelelementen for en god anvindarupplevelse och vad som motiverar spelaren till
att gora framsteg och engagera sig i spelet. Deltagaren pratade om tre spelelement
som de tyckte var viktigast. De forsta tva och viktigaste dr rorlsemekaniker och
responsivitet. Deltagaren ansag att de hor ihop.

“Absoluta nummer ett, viktigaste elementet dr bra rorelsemekaniker. Utmaningen
med att skapa bra rorelse dr att det inte bara nodvindigtvis ska vara livlig. Det
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har mycket med animationer att géra och tematiken pd spelet. Om rorelserna

’

kénns bra sa dr det inget man tdnker pa.’

Deltagaren utvecklar genom att dra ett exempel pé ett spel dér rorelsemekanikerna
ar avsiktligt designade for att kdnnas langsamma. I de flesta fall hade det varit en
dalig grej, men tematiskt sett sa fungerar det bra. Och &ven om rorelserna
fungerar bra funktionellt sett, men ar daligt animerade eller icke-responsiva kan
det dnda kdnnas daligt. Nar spelaren tas ut ur upplevelsen pa grund av spelets
klumpiga rorelser eller andra faktorer sé dr det en misslyckad design, enligt
deltagaren.

Det andra viktigaste elementet deltagaren tar upp dr grafiken. Deltagaren hdnvisar
till statistik de har sett som sédger att folk bryr sig mer om grafik @n allt annat.
Deltagaren kom inte pa ett bra exempel for tillfdllet, men gav en generell
forklaring om varfor majoriteten bryr sig om grafik over allt annat.

“Om ett spel ser bra ut grafikmdssigt, men egentligen inte fungerar bra sd
kommer de flesta inte att bry sig. Det dr bara en vildigt liten del av marknaden
som kommer bry sig. Hardcore gamers kanske blir arga men de resterande 90%
som inte dr hardcore gamers blir tillfredstdllda 6ver att spelet dr visuellt
tilltalande.”

For att fa mer asikter och andra vinklar stilldes fragan om vilka spelelement som
deltagaren tycker dr minst viktigt. Deltagaren tyckte det var svart att rangordna
vad som dr minst viktigt, men drog eventuellt slutsatsen att storyn &r det minst
viktiga.

“Varfor jag tycker storyn spelar minst roll dr for att det alltid gdr att gora ett bra
spel utan en story. Dessutom brukar story-drivna spel inte vara omspelbara
eftersom storyn dr en bestimd upplevelse som spelaren upplever i en spelomgdng.
Vad finns det mer att uppleva i efterhand ndr man dr klar?

Deltagaren gav dven ett resursperspektiv pa fragan. De som ansvarar for storyn i
ett spel dr game writers. Forst maste man anstédlla dem och se till att de hinger
med 1 hela utvecklingsprocessen och har koll sd att storyn 6verensstimmer med
resten av spelets byggstenar. Deltagarens asikt ér att detta dr en dyr och
omstédndlig process och funkar endast bra i storre utvecklingsteam.

5.3.4. Kommunikation och enkitresultat

I den sista delen av intervjun sa stdlldes nagra korta fragor om enkétresultaten
som hade fardigstéllts sedan tidigare. Det stdlldes dven fradgor om deltagarens
egna erfarenhet av att utveckla kommunikationsldsningar i datorspel. Deltagaren
berdttar om att i just multiplayer spel har de aldrig varit med och utvecklat ndgon
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kommunikation, de har endast erfarenhet av att utveckla niatverksinfrastrukturen.
Den minimala delen av kommunikation som deltagaren har erfarenhet av att
utveckla r att fa NPCs (non-player characters) att kommunicera med spelaren
genom dialogalternativ och emotes. Deltagaren fick fragan om de kan ténka sig
att utveckla mer kommunikationslosningar for multiplayer i framtiden.

“Definitivt. Jag tycker att det dr en visentlig del for alla multiplayerspel, speciellt
de man samarbetar i. Ett multiplayerspel som har fokus pa samarbete dr det jag

’

mest ser fram emot att skapa i framtiden.’

Nir deltagaren fick hora om att emotes och gester var det minst populéra
kommunikationsséttet blev de inte alls forvanade. Enligt deltagaren dr dock
emotes och gester en av de bdsta sdtten att kommunicera pa och deltagaren gav ett
insiktsfullt perspektiv om emotes och gester genom att berdtta om dess styrkor.
Den forsta styrkan dr att emotes har enkel dtkomst och man kan férmedla det man
vill sdga snabbt, oftast genom bara ett eller tva knapptryck. Den andra styrkan
som deltagaren berdttar om &r att &ven om emotes och gester kan vara generella sa
kan spelaren gora dem specifika.

“Emotes och gester dr kontextuella for ndr de appliceras i vissa omrdden kan en
simpel emote bli avancerad.”

Deltagaren gav ett exempel fran spelet Sea of Thieves. Om det finns en emote
som gor att karaktdren pekar nedat kan det ha olika mening beroende pa vart man
applicerar det. Exempelvis om karaktéren héller i en spade och pekar ner 1 marken
kan det formedla: “Hér borde vi griva, det finns en skattkista.”

Eller i en helt annan situation ddr man stér pa sitt skepp och pekar ner i vattnet,
kan det betyda: "Kolla! Det finns ndgot pa botten”

Den tredje och sista styrkan deltagaren nimner &r emotes och gester ger en kinsla
av fordjupning i spelvirlden och det blir en mer trovirdig miljo.

Deltagaren gav ytterligare ett exempel pa ett spel kallat Journey dér tva personer
ska samarbeta utan att ha tillgang till rost- eller textchatt. Man maste hitta pa
andra sétt att kommunicera, framst med gester. Deltagaren papekar hur det ger en
vildigt bra koppling mellan spelet och spelarna.

Deltagaren tror att varfor majoriteten av enkétdeltagarna inte tycker om emotes
och gester har nog med att gora vilken typ av emote som dr implementerad i
spelet. Det framgick att deltagaren tycker att manga spelare ir lata.

“I manga spel dr emotes anpassningsbara och det gar att vilja vilka du vill ha

tillgang till. Valet av maxantalet emotes dr dock begrdnsat och det sdtter lite press
pd spelaren att vilja rdtt emotes for alla mojliga situationer. Om man dr smart

33



gar det att applicera dem pd alla mojliga situationer, men majoriteten dr inte
villiga att géra det.”

Vidare sé papekar deltagaren att existensen av rostchatt kan oftast ogiltigforklara
emotes. Vid ndimnandet av rostchatt sa stilldes fragan om vad deltagarens asikter
om rostchatt var. Det forsta som deltagaren nimnde om rostchatt dr den sexistiska
aspekten av det som tyvarr ar véldigt vanlig. Det framgick att deltagaren tycker att
rostchatt kan generellt vara mentalt krdvande.

“Om man inte dr av manlig kod eller har en rést som ldter feminin kommer man
fa massa ouppfodrade trakasserier sagda till en. Det spelar ingen roll vilken
identitet du har, for folk kommer bara att géra antaganden pa rosten.

I den hér delen av intervjun visades dven det framstdllda visuella resultatet fran
enkédten om rostchatt. Deltagarens respons om resultatet var att de som foredrar
rostchatt tycker nog att det tekniskt sett r det mest effektiva
kommunikationssittet, vilket deltagaren haller med om. Nar det géiller de som
foredrar rostchatt minst s& upprepade deltagaren exemplet om trakasserier, men
gav dven en annan teori som handlade om GDPR avtal.

“Ndstan alla multiplayerspel med réstchatt har ett licensavtal man mdste
godkdnna, for de mdste ju ha en typ av audio processing och upptagning av ljud i
rostchatten. Det hdr kan da anvindas ex. trdningsmodeller for Al, data till
utvecklarna att forbdttra réstchatten och dven for att upptdcka och bannlysa
individer som gar for langt med att trakassera andra. Den hdr lagringen av

’

information dr ndgot som inte alla dr bekvima att ta del av.’

Deltagaren gick slutligen in pa att papeka hur textchatt &r ett béttre alternativ i
flera situationer. Den stOrsta styrkan hos textchatt &r anonymiteten som behélls
och faktumet att folk bara inte har lust att prata vokalt. Efter lite mer korta
synpunkter fran deltagaren sa avslutades intervjun.

5.4. Triangulering och slutgiltigt resultat

I den avslutande analysfasen jamfordes fynden frdn enkétsvaren och intervjun for
att bilda studiens resultat. Asikter fran de kvalitativa svaren i enkiten och
intervjun verkade stimma dverens och dem gick att bekridfta med den kvantitativa
datan och resultatet av chi-tvé testet. Det granskades ocksé vilka fynd som var av
hogt intresse och potentiellt vérde att ta vidare till diskussionsdelen av rapporten.
Fynden 1 frdga hade antingen ingen eller minimal grund i1 den vetenskapliga
litteraturen och ansags vara viktiga aspekter om BrainHex och kommunikation 1
spel. Nar alla delar av studien hade analyserats hade ett slutgiltigt resultat
fardigstallts.
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Det finns inga signifikanta skillnader i vilket kommunikationssétt som
spelartypologier foredrar, men den undersdkta populationen hade tydliga
preferenser i1 allmédnhet om vilka kommunikationssétt de tycker om och inte
tycker om. Intervjun tyder pé att spelutvecklare verkar ta mer hénsyn till att
designa och utveckla spel for specifika spelartyper inom mindre foretag jaimfort
med de storre. Det &r fortfarande oklart hur utvecklingsprocessen ser ut for
skapandet av kommunikationssitt 1 spel och den fragan behdver svaras pa 1
framtiden.
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6. Diskussion och slutsatser

I den hér avslutande delen av rapporten redovisas slutsatserma baserat pa
analysen av de priméra resultaten fran rangordningsfragorna i enkéten. Det fors
dven en diskussion om slutsatserna och andra aspekter som ansags vara viktiga
och relevanta att framfora.

6.1. Slutsats och framtida forskning

I det har arbetet har det undersokts vad BrainHex spelartyper har for attityder,
erfarenheter och dsikter om vanligt forekommande kommunikationssétt 1
multiplayerspel och om det finns nagra skillnader 1 hur spelartyperna foredrar att
kommunicera. Det har identifierats utifrdn insamlad data att det inte finns ndgon
signifikant relation mellan spelartyp och val av kommunikationssétt i den hir
studien, men det gar att konstatera att populationenhar delade uppfattningar och
erfarenheter av olika kommunikationssétt.

I slutdndan visar det sig inte finnas resultat som stodjer att H1 ar sann. Vilket
betyder att nollhypotesen ér sann f6r den hér studien:
H 0" Det finns inga signifikanta skillnader i kommunikationspreferenser mellan

BrainHex spelartypologier

Dessutom har det erhallits tillrdckliga resultat for att besvara de etablerade
fragestéllningarna pa foljande sitt:

Vilka kommunikationssdtt foredras av spelare i allmdnhet?
Majoriteten av spelare foredrar rostchatt eller spel-specifika sitt.

Ar val av kommunikationssdtt en faktor for att kategorisera olika spelartyper
enligt BrainHex?

Nej, det gar inte att kategorisera BrainHex spelartyper utifran deras val av
kommunikationsstt.

Utifrén studien som helhet gér det bland annat att dra slutsatsen att val av
kommunikationssitt har mer att géra med vilken typ av datorspel som spelas och
andra faktorer som ligger utanfor ramen av BrainHex modellen. Ett monster som
uppenbarades var att rostchatt och emotes och gester i spel var mest opalitliga,
vilket indikerar att dessa tvd kommunikationssétt kan vara relevanta for framtida
studier. Det mérktes att manga enkédtdeltagare var medvetna om att emotes och
gester, och rostchatt dr tekniskt sett bra och engagerande sitt att kommunicera pé,
men det finns for manga nackdelar. Bland annat dr de for situationella och ar
antingen klumpiga eller obekvédma att anvénda och ar for beroende av vilken typ
av miljo och kontext de anvinds i. Intervjun speglade ocksa detta faktum. Studien
visar alltsa att rostchatt och emotes och gester borde utvirderas i hogre grad. Vad
géllande BrainHex sa har den hir studien pavisat att modellen &r fortfarande
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teoretisk och val av kommunikationssitt dr inte ett stabilt sétt att urskilja vad som
separerar spelartyperna. Modellen behdver anvindas mer i framtiden for att hitta
tydligare skillnader.

6.2. Resultatdiskussion

I det hir delkapitlet diskuteras resultaten som erhallits fran studien och vilka fynd
som var mest intressanta. Malet med studien var att undersoka vilka
kommunikationssitt som spelare foredrar 1 allmdnhet och om det &r en trovirdig
faktor 1 att kunna urskilja spelartyper i BrainHex modellen. Undersdkningen gav
vérdefulla insikter och det hittades monster som é&r av intresse for fordjupning.

6.2.1. Relation mellan spelartyp och minst foredragna

kommunikationssatt

Som ndmnt 1 tidigare delkapitel sa visade resultaten av chi-tva testerna mellan de
oberoende variablerna att det inte fanns ndgon signifikant skillnad. Det hittades
dock intressanta fynd i relationen mellan spelartyp och minst foredragna
kommunikationssétt. Fynden hittades med hjdlp av att berdkna Pearsons
‘residuals’. En residual dr skillnaden mellan de observerade och forvintade
vérdena 1 en cell. Ju storre residual, desto storre bidrag har cellen i det omfattade
resultatet av chi-tva testet. Ett residual virde som dr stdrre dn 2 dr av mest intresse
(Sharpe, 2015). I den hér berdkningen observerades tva stycken celler dar
residualvirdet ansags intressanta for diskussion:

Daredevil Emotes
Antal 7.000
Forviantat antal 3.224
Pearson residual 2.103

Tabell 7. Residualvirde for Daredevil och emotes

Socialiser Rostchatt
Antal 9.000
Forvéntat antal 4.030
Pearson residual 2.476

Tabell 8. Residualvirde for Socialiser och rostchatt
Overlag verkade alla spelartyper enhilligt enade om att inte foredra emotes &

gester, men Daredevil stod ut som spelartypen dér detta val forekom mest. Med
tanke pé att Daredevil spelartypen ofta handlar om att spela med hogt tempo och
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drivkraft sa dr det forstaeligt att de inte gillar emotes & gester. Detta speglades
dven 1 svaren pa enkatfragan dir deltagarna fick ge en kort motivering. Emotes &
gester upplevs vara for klumpigt och ineffektivt och verkar stora flodet av
gameplay. I jimforelse var det mycket 6verraskande att se majoriteten av
Socialisers foredrar rostchatt minst. Detta resultat gar emot faktumet att
Socialisers &r definierade av sin priméra njutning i att interagera med andra
spelare. Det ir ett intressant fynd som borde undersokas mer 1 framtiden.

6.2.2. Preferenser och anvindning av

kommunikationssitt bland deltagare

Som ndmnt i tidigare delkapitel sa strukturerades enkédten med att 14ta deltagarna
gora en fri betygsittning och rangordning av kommunikationssitten. Har ar det
viktigt att urskilja pa ‘foredrar’ och ‘sannolikt’. I den fria betygséttningen var
syftet att deltagarna skulle ge podng beroende pa hur sannolikt det ar att de
anvéander det. Det kan uppsta situationer dér en spelare inte har ndgot annat val dn
ett specifikt kommunikationssétt, oavsett preferens. Emotes och gester stog ut
mycket genom hogst sannolikhet av anviandning, men samtidigt det minst
foredragna. P4 andra spektrumet hade rostchatt lagst sannolikhet av anvdndning
och en stadigt jamn fordelning mellan mest foredraget och minst foredraget. Det
ar svart att ge en konkret forklaring till varfor detta blev resultatet, men det ar
anda ett intressant fynd. En teori som kan ges om emotes och gester resultatet ar
att ménga deltagare upplever att de &r ett underhallande och livligt tilligg i
datorspel, men ej ett sitt att fora djupa dialoger jAmfort med text- och rostchatt.
Som intervjudeltagaren papekat sa dr dock emotes och gester ett hdlsosamt
koncept som forstirker troviardigheten och inlevelsen i sjdlva spelvérlden.

6.3. Metoddiskussion

I det hir delkapitlet diskuteras val av metoder, for och nackdelar och vad som
kunde ha utforts pa ett annat sétt for att uppna béttre resultat.

6.3.1. Rekryteringsmetod

Rekryteringen av deltagare till enkét skedde pa distans. Anledningen till detta var
pa grund av faktumet att urvalet av deltagare befann sig i olika delar av vérlden.
Planen fran borjan var att studien skulle riktas internationellt, vilket generellt
ansédgs vara ett bra beslut. Det visade sig vara svarare dn forvéntat att fa ett stort
antal deltagare da inldggen om studien behdvde publiceras i ldimpliga kanaler.
Dessutom visade det sig vara svart att fi deltagare fran andra vérldsdelar 4n
Europa. En faktor som kan ha péverkat detta ar tidszonerna da enkéaten
publicerades 1 olika sociala mediegrupper vid samma tidpunkt, vilket var under
formiddagen 1 CET (Central European Time). Eftersom majoriteten av manniskor
1 andra varldsdelar inte dr vakna och aktiva pa internet vid den tidpunkten var
chansen hog att inldgget om studien missades och drunknade bland andras inldgg.
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For att fa in fler deltagare till enkdten kontaktades tredje parts personer som
kunde formedla enkéten vidare i sina egna sociala nédtverk. Bland annat
kontaktades en programansvarig larare pa Hogskolan i Skdvde som skickade
vidare enkiten till studenter pé spelutvecklingsprogrammen. P4 grund av dessa
omstdndigheter tog rekryteringsprocessen upp mer tid och energi én forvéntat.
Négot som hade kunnat underlétta processen var rekryteringsfirmor och fler
inldgg om studien 1 andra kontaktnit. Svérigheterna av att rekrytera kan ha gjort
att det uppkom en samplingsbias. Samplingbias resulterar i1 partiska stickprov av
en population dér individer inte blev likvérdigt utvalda. Den vanligaste orsaken
till samplingbias har att géra med studiedesignen eller datainsamlingsprocessen.
Forskare kan ha formaén eller onad i att samla in data fran vissa individer,
beroende pé omstindigheter (Simkus, 2023)

6.3.2 Rangordning jamfort med fri betygsittning

Eftersom resultaten av den fria betygsittningen och rangordningen 1
enkédtfragorna blev sé annorlunda ansags det vért att diskutera dessa metoder.
Begransningen med den fria betygséttningen var att deltagarna verkade inte ge sé
mycket anstringning i sina betygséttningar. Det dr sannolikt att flera betygsatte
alla kommunikationssitt med samma poédng. Betygsattningar dr sarbara till ndgot
som kallas ‘satisficing’ (Qualtrics, 2021), vilket innebér att deltagare genvégar sig
genom svars processen genom att vilja vilket acceptabelt svar som helst. I det hir
exemplet kan de tycka att alla kommunikationssatt och spelartyper ér lika
tilltalande, eller sa bryr de sig inte om att tinka efter vad de gillar mest, vilket
resulterar 1 att allt far samma betygséttning. I slutdindan hade det kunnat producera
data som inte dr vardefull. Med rangordningen gick det att mer noggrant samla in
och analysera vad deltagarna gillar och inte gillar. Det forstirktes med de fria
textrutorna dér deltagarna var tvungna att ge en motivering till varfor de tyckte
som de gjorde. Pa sa sitt gick det att jimfora och identifiera monster i deltagarnas
svar. Rangordningar dr inte heller lika sarbara till satisficing eftersom det ej ar
mojligt att ge alla svarsalternativ samma betyg. Det hér producerar mer vérdefull
data som kan representeras och anvindas i statistisk analys. P4 grund av den
fordelen sa anviandes rangordningsfragorna som det huvudsakliga resultatet. Men
en nackdel med rangordning dr att det kan bli begrédnsat om det finns manga
svarsalternativ. Det kommer alltid vara toppen och botten av rangordningen som
deltagare uttrycker sina asikter om, medan objekten i mitten inte fir lika tydliga
motiveringar. Oavsett sd valdes det att inkludera bade rangordning och fri
betygsittning i enkéten dirfor att det ansags vara intressant om det skulle uppsté
olika resultat.

6.3.3 Antal intervjuobjekt

Fran borjan var det planerat att det skulle vara flera intervjuobjekt. P4 grund av
misskommunikation och personliga anledningar s& avbrot ett antal planerade
intervjuobjekt sitt deltagande, vilket resulterade i att det bara var en deltagare som
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deltog i studien. Oavsett detta si var den singulédra deltagaren mycket lyhdrd mot
alla fragor som stdlldes under intervjun och gav flera insiktsfulla asikter och
perspektiv. Det dr dock alltid 6nskvért att ha flera intervjuobjekt i en studie av
denna typ darfor att, det gar inte att generalisera resultaten utifran en enstaka
intervju. Pa det séttet har den hir studien en l4g extern validitet. Samtidigt ar det
virt att tinka pd vad som hade hdnt om studien hade fér ménga intervjuobjekt.
Det hade bland annat tagit upp for mycket av tidsplanen att facilitera manga
intervjuer, men studien hade ocksa blivit av en mer kvalitativ typ. I helhet sé ar
intervjuer en lamplig metod eftersom det var dnskvért att fanga upp méanniskors
uppfattningar, attityder och asikter men det var inte det fullstdndiga fokuset 1
denna studie. Syftet var att intervjun skulle fungera som ett komplement till
enkéterna.

6.4. Etiska och samhiilleliga aspekter

Inom faltet om kommunikation sa finns det flera punkter om etik och
samhdlleliga aspekter, speciellt nar det handlar om att kommunicera online via
datorspel. En etisk frdga som uppenbarades baserat pa resultaten i den hir studien
ar att kvinnor undviker att kommunicera helt eller till en begridnsad niva.
Anledningen ér att de dr rddda att bli utsatta for trakassering och sexistiska
kommentarer. Detta verkar frimst appliceras med rostchatt, men kan éven
forekomma 1 andra sammanhang. Hér dr det viktigt att belysa styrkorna om hur
textchatt, emotes och gester, och andra spel specifika sitt hjdlper en individ att
behalla sin anonymitet till viss grad. Kvinnliga spelare kan pa sé sitt undvika att
bli sexuellt trakasserade eftersom de kommunikationssétten inte dr kopplade till
nagons konsidentitet. Det dr dock synd att den hdr anonymiteten behdvs i1 forsta
hand eftersom datorspel ofta har en mening for alla oavsett konsidentitet att
fungera som en temporér utvig fran samhallsproblemen, personliga bekymmer
och stressen de har i den verkliga vérlden. Att d4 bli bemoétt av andra spelare som
bemoter pa ett otrevligt och omoraliskt sdtt kdnns nedslaende.
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Bilagor

>4

Player typologies and communication

The field of communication in videogames is a fresh and unexplored territory which has a lot of potential. In
conjunction there are many hypothetical models about player typologies that explains what motivations each
typology has. The following research question has been formulated based on the existing theories on player
typologies and communication: "What motivates different player types to engage in task-based
communication?”

This survey aims to aid in answering this question and will only take up a few minutes of your time.

This survey is a part of my thesis work and the course “Thesis in informationtechnology with a focus on User
Experience design"”.
Contact me at syved3@gmail.com if you want to know more.

Bilaga 1: Bakgrundsinformation om studien.
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Demographic info

The following questionnaire will ask you different demographic questions aswell as
guestions about vou as a gamer.

Which gender do you identify as?*

() Female
() male

() MNon-Binary

() Prefer not to answer

What country are you from?*

Ditt svar

How old are you? *

() 18-30 years
() 31-50years

() Above 50 years

What are your gaming habits? *

() 1play videogames every day
() 1play videogames a few times per week
() Iplay videogames once or twice per week

() lrarely play videogames

How much of your freetime do you spend on videogames? *

1 2 3 4 5 6 7

Notmuch O O O O O O O Mostofit

Bilaga 2.1: Forsta delen av enkéten.
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*

| would consider myself to be:

O Hardcore gamer
(O casual gamer

O Something between a hardcore and a casual gamer

Which of the following videogame genres do you prefer the most? *

O Shooter games (Ex. Counter-Strike, Call of Duty, Halo, Overwatch)

Fighting games (Ex. Street Fighter, Tekken, Super Smash Bros)

MOBA games (Ex. League of Legends, Dota 2, Smite, Heroes of the Storm)
Battle Royale games (Ex. Fortnite, Apex Legends, Warzone)

MMORPG games (Ex. Final Fantasy 14, World of Warcraft, Lost Ark)

Single player games

O OO0OO0O0O0

Other

If you chose ‘Other’ on the previous question, please specifiy:

Ditt svar

Bilaga 2.2: Fortséttningen av forsta delen.
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Player typologies

The following questionnaire will ask you to rate the following videogame experiences on a
scale from 1-7

A moment of jaw dropping wonder or beauty *

1 2 3 4 5 & 7

| dislike it O O O O O O O | love it

An intense feeling of fear as you run or hide from someone or *
something

1 2 3 4 & & 7

| dislike it O O O O O O O | love it

High octane moments of speed and momentum *

1 2 3 4 & & 7

| dislike it O O O O O O O | love it

The moment of figuring out the solution to a difficult puzzle *

1 2 3 4 o 6 7

| dislike it O O O O O O O | love it

Bilaga 3.1: Andra delen av enkéten.
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The feeling of achieving victory against a powerful foe *

| dislike it

o O O O O O

Actively socializing with other players in-game *

| dislike it

O O O O O O

Completing a long term goal or achievement *

| dislike it

o O O O O O

Bilaga 3.2: Fortséttning av andra delen.

O

O

O

| love it

I love it

I love it
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Player typologies

Please rank the following similar statements as the last questionnaire in order of preference
by choosing the highest number for the most preferred to the lowest number for the least
preferred. You can only choose each number once

Jaw Completing a

. Heart- High  Figuring  Hard ,
dropping , Actively long term
stopping levels of outthe fought o
wonder socializing goal or

fear speed solution victory _
or beauty achievement

. O o0 o o o o O

O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O

Bilaga 3.3: Fortsdttning av andra delen.
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Communication in videogames

The fellowing questionnaire cowvers how you feel about using different common ways of
communication in videsgames. The first section asks you to rate your usage and finally
which one you prefer the most. Take note of the difference between 'use’ and ‘prefer’.

If a game has a voice chat feature, how likely are you to use it? *

1 2

b

3 6 ¥

Mot likely at all ':::' f::' ':::' f::' D ':::' D

Veary likely

If a game has text chat features, how likely are you to use them? *

Mot likely at all ':::' Q ':::' O O ':::' O

Veary likely

If a game has emotes (ex. make yvour character wave, dance, point at
something) how likely are you to use them?

1 2 3 4 3 5 7

Mot likely at all O O O O O O O

Vary likely

A lot of games use a radial menu or something similar. If a game has

a radial menu, how likely are you 1o use it over the previous features
mentioned?

The picture below is an example:

ACKMNOWLEDGE wo* [

g

WCHCE LIMNE

O O O O O O O
Bilaga 4.1: Tredje delen av enkéten.
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How do you prefer to communicate with other players? *

O Voice chat
O Text chat
O Emotes and/or gestures

Other game-specific way (ex. character voice lines, pings, radial menus)

Please write a short answer on why you prefer that way *

Ditt svar

Which way do you prefer the least?*

() Voice chat

() Textchat

() Emotes and gestures
O

Other game specific way (ex. character voice lines, pings, radial menus)

Please write a short answer on why you prefer that way the least. *

Ditt svar

If you dont like any of the ways listed or you prefer to not communicate
at all, please write a short answer on why

Ditt svar

Bilaga 4.2: Fortséttning av tredje delen.
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Intervjumanus

Valkomna deltagaren
» Beskriv dig sjalv
» Ge information om studiens och intervjuns syfte
» Be om tilldtelse att spela in intervjun

Starta inspelning om deltagaren godkanner och pébﬁrja intervjun

Intro fragor
Hur oita spelar du pa din fritid?

Vad &r dina favorit spelgenrer?
Anser du dig sjalv vara en hardcore eller casual gamer?

Intervjufragor
Vad &r ditt senaste projekt du deltagit i?
» \ad var den tankia malgruppen fir projekiet?

Har du tidigare utvecklat en kommunikationslésning i ett datorspel?
« 0Om ja, hur fungerade det?
» Om nej, r det nagot du skulle tdnka dig géra i framtiden?

Vilkken eller vilka spelelement tycker du ar viktigast for upplevelsen?
# Villken eller vilka ar minst viktigast?

Vad &r det huvudsakliga malet under ett spelutvecklingsprojekt?
#« Ereqgna vision eller att mata anvandarnvilllkkor
#« [Designa och utveckla utefter trender?

Frégﬂr i relation till enkatresultat
Majoriteten tycker om att Gverkomma svara fiender eller moment i datorspel. Vad tror
du det beror pa?

Enligt datan s& &r ménga personer bade fir och emot anvaéndning av voice chat i
datorspel. Vad &r dina asikier om voice chat?
» \ad &r dina upplevelser med voice chat?

Enligt datan ar emotes och gester inte populart att kommunicera med. Vad &r dina
asikter om det?
» Aremotes och gester for specifika?

Tror du att det finns nagon relation mellan kommunikationssatt och typ av spelare?
o Om janej, varfor?
» Hur stor roll spelar kommunikationsdesignan?

Bilaga 5: Intervjumanus
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