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Vetenskaplig sammanfattning
Kommunikation är ett kärnområde inom UX-design som har forskats om länge. I
vetenskaplig litteratur beskrivs kommunikation som en kombination av flera olika
psykiska och kroppsliga händelser. Kommunikation uppfyller ett antal
pedagogiska funktioner hos människor. I multiplayerspel fungerar
kommunikation på ett annorlunda sätt än i verkligheten. Den sociala världen i
multiplayer spel är mycket komplex och det finns många olika sätt för spelare att
engagera i mellanmänsklig interaktion. Alla spelare har unika personliga
egenskaper och tillhör en unik typologi. Spelartypologier är ett ungt koncept och
kan definieras utifrån olika psykometriska modeller. En av de modellerna är
BrainHex som innefattar sju arketyper som typifierar en specifik spelupplevelse.
Modellen är fortfarande hypotetisk och det finns mycket rum för att utveckla den.
Hittills saknas det rapporter om hur det kan gå till när dessa spelartypologier i
BrainHex modellen kommunicerar med varandra, samt vilka kommunikationssätt
de föredrar. Syftet med denna studie var att fylla denna kunskapsbrist och bidra
till fältet om kommunikation i datorspel. För att samla in data så granskades
vetenskaplig litteratur och en digital enkät formulerades och skickades ut. Det
kompletterades med en djupgående intervju med en expert inom
dataspelsutveckling. Resultatet av studien indikerade att den studerade
populationen hade tydliga preferenser för röstchatt och spel-specifika sätt, men
det fanns inte något tydligt samband mellan spelartypologier och val av
kommunikationssätt. Val av kommunikationssätt är alltså inte ett stabilt sätt 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.



Populärvetenskaplig sammanfattning
Kommunikation är en omedveten sak vi alla gör vardagligen. Oavsett vem du är
som person så är kommunikationen också en av de viktigaste delarna i våra
vardagliga liv. Under de senaste åren har teknikens utveckling möjliggjort att vi
nu även kan kommunicera genom digitala medier och inte bara
ansikte-mot-ansikte. Ett av de medierna är den breda världen av datorspel.
Specifikt innefattar det online multiplayerspel, vilket innebär att spela med andra
människor genom internet. I dessa miljöer vänds sociala normer upp och ned och
beroende på kontexten kan det uppstå olika interaktionssituationer som aldrig
hade varit möjliga i den riktiga världen. Tänk om, istället för att hälsa på någon
genom att vinka och säga ‘hej’ så vinkar du, följt direkt av att du börjar dansa
med personen. Såna här typer av interaktioner stöds av mängden unika
kommunikationssätt som finns tillgängliga i mutliplayerspel. Något som är
intressant och som har uppmärksammats i den här studien är om olika typologier,
eller personlighetstyper, har preferenser i hur de vill kommunicera. I slutändan
visade det sig att en grupp spelare har preferenser i hur de vill kommunicera, men
det finns inga vetenskapliga stöd för att personlighet har ingen tydlig koppling
med valet av kommunikationssätt i multiplayerspel.
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1. Inledning
Spelsindustrin växer ofattbart snabbt och den globala inkomsten av spelindustrin
är påväg att axla över den globala inkomsten från traditionella sportsmarknaden. I
nuläget är det säkert att många studenter inom en teknisk inriktning, inklusive
UX-designers, kommer att hamna i datorspelsmarknaden. Således uppstår det ett
behov av att förstå speldesign och industripraxis (Karabinus & Atherton, 2018).
Datorspel har flera användbarhetutmaningar och det inkluderar bland annat att
tillhandahålla lämpliga kommunikationsverktyg som stödjer spelares koordination
och motivation. Det är vanligt att anta att de enda kommunikationsverktygen som
finns i datorspel är ljud och textbaserade, men det går även att visuellt
kommunicera med gester som kan ge lika värdefull information som ljud och
textkanalerna. “Kooperativa kommunikationsspelmekaniker” är ett fenomen som
tillåter spelare att kommunicera uppgiftsbaserat om den delade miljön (Leavitt,
Keegan & Clark 2016).
När det gäller spelarna av datorspel finns det många skillnader i preferenser av
spelstilar och spelelement. Det har utvecklats flera modeller som visualiserar
spelartyper och motivationer och de flesta av dem är psykometriskt baserade.
BrainHex är en av de modellerna som har ökat mycket i uppmärksamhet, även om
den inte är helt empiriskt validerad. Denna uppsats syftar till att undersöka om
spelartypologierna från BrainHex går att använda för att förstå vilka
kommunikationssätt som olika spelare föredrar.
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2.Bakgrund
I det här kapitlet redogörs det för kommunikation som koncept, uppgiftsbaserad
kommunikation och hur kommunikation fungerar i datorspel. Det berörs även vad
typologi är för något och introducerar BrainHex som spelartypologi.

2.1. Kommunikation
Kommunikation kan förstås 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 människor. Att tala är en form av kommunikation som används
mest för att uttrycka åsikter, förklara saker och ge intryck. Kommunikation är en
dynamisk interaktiv process där man tydligt måste förmedla tankar, känslor och
fakta. Att kommunicera är något vi gör aktivt för att ta in information och att
bygga förståelse för 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) påpekar är att det finns en
distinkt skillnad mellan kommunikation och perception. Perception ger mycket
möjlighet för personlig uppfattning, men det är endast en psykisk händelse som
sker utan närvaron av kommunikation. En persons perception finns internt i deras
medvetande och går inte att bekräfta eller ifrågasätta. Perception kan dock bli
externt om det sker successiv kommunikation där deltagare delar med sig av sina
perceptioner och tolkningar av situationer. Det finns också ett fjärde koncept,
förståelse. Luhman (1992) beskriver förståelse som en process i
kommunikationssystemet där deltagare har egen självobservation och
självkontroll.

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

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

I den moderna kulturen så definieras kommunikation som allt som har med
“meddelanden” att göra. Att prata, lyssna och skriva i olika sammanhang är
vanliga exempel. Att chatta på internet, delta i jobbmöten och föra konversation
på ett café är alla kommunikationspraxis. Craig (2006) fortsätter med att ställa
frågan om hur man ens vet om kommunikation är en praxis? Vi kan lätt tro att alla
vet hur kommunikationspraxis fungerar, därför att alla kommunicerar. Men
faktumet att alla gör något betyder inte att det är en praxis. Alla människor kan
andas, men det är en typisk biologisk funktion och inte en social praktik. Poängen
som Craig (2006) vill förmedla är att kommunikation kan oftast vara en
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omedveten sak vi bara gör, precis som att andas. Alla levande organismer kan
dela information, om även på de mest grundläggande sätt.
Craig (2006) avrundar genom att konstatera att kommunikation bara kan bli
praxis i en kultur om det finns ett kulturellt koncept som hänvisar till den
generella aktiviteten som människor engagerar sig i när de kommunicerar.

2.1.1. Uppgiftsbaserad kommunikation
Sedan 1980-talet har intresset för uppgiftsbaserad språklära ökat stort. Intresset
motiveras av faktumet att en ‘uppgift’ ses som en viktig sak för språklärare,
därför att det är en central del för att organisera innehåll och metodologin i
språkläran. Termen ‘uppgift’ kan dock ha olika mening beroende på
sammanhanget. Rahman (2010) beskriver att en uppgift kan vara en sorts
arbetsplan. Det kan involvera ex. instruktioner eller någon form av inmatning.

Uppgiftsbaserad språklära har ett antal definierade syften för att motivera
lärandet:

1. att ge lärande självförtroende i att prova ett språk de känner till.
2. att ge lärande en upplevelse av spontana interaktioner.
3. att ge lärande möjligheten att observera hur andra uttrycker meningar.
4. att ge lärande chanser att förhandla för sin tur att tala.
5. engagera lärande i att vara målmedvetna och kooperativa med

språkanvändningen.
6. att få lärande att delta i kompletta interaktioner, inte bara enstaka

meningar
7. ge lärande en chans att prova kommunikationsstrategier.
8. att utveckla lärandes förtroende att de kan åstadkomma kommunikativa

mål.
Dessa syften relaterar till två generella mål: kommunikativ effektivitet och
förvärv (Willis 1996 i Rahman 2010).
Man brukar skilja på två typer av uppgifter: Envägs och tvåvägsuppgifter. En
tvåvägsuppgift är när två personer deltar i ett samtal och förhandlar om något. I
envägsuppgifter kan bara en person förmedla information till en annan utan
feedback. Lee (2002) påpekar att det har gjorts ett antal studier som har undersökt
effekterna av dessa typer av uppgifter. Doughy & Pica (1986) tog fram sina egna
definitioner av informationsutbyten: nödvändig och dispositiv
informationsutbyten. Studien visade att det skedde mer interaktion i ett
nödvändigt informationsutbyte jämfört med dispositivt (Doughy & Pica 1986 i
Lee 2002). En annan forskare, Duff (1999) gav perspektivet att
problemlösningsuppgifter kräver mer turtagande förhandlingar jämfört med
debatterande uppgifter som kräver längre turer och komplexa samtal (Doughy &
Pica 1999 i Lee 2002). Generellt är nyckeln i uppgiftsbaserad instruktion att aktivt
involvera lärande i att dela, utbyta och debattera om livserfarenheter genom
självuttryck och självupptäckt (Lee 2002).
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2.1.2. Kommunikation i datorspel
Dataspel har mestadels forskats om inom psykologifältet och här har fokuset varit
på deras effekt. De stora problemområdena inkluderar hälsoproblem, lärande och
beroende. Alla dessa forskningsområden har producerat mycket värdefull
information om datorspelande som fenomen, men kommunikationsfältet har
potential att ge lika värdefull information om både datorspelande och det
individuella sättet att kommunicera (Lucas & Sherry 2004).

Till skillnad från verkligheten har datorspel en mer komplex social värld och har
främjat kreativa lösningar inom verbal och icke-verbal kommunikation. Konsten
att kommunicera i datorspel tillhör en kategori som kallas datorförmedlad
kommunikation (DFK). Begreppet hänvisar till de olika internet-stödda tekniker
som används för social interaktion. Peña & Hancock (2006) berättar att DFK
forskning har visat hur kommunikationsprocesser kan bli komplicerade när
uppgiften är att uppnå ett specifikt mål. Den vanliga textbaserade naturen av DFK
leder ofta till problem i samordningen. Eftersom det tar längre tid att förmedla
information i dessa textbaserade miljöer, leder det till att hela diskussionen tar
längre tid. Deltagare kan tillämpa ‘probing’ strategier för att lära sig mer om
andra deltagare under processen av att fullfölja en uppgift. De tränger sig alltså in
i och lär sig om andra deltagares kompetenser (Peña & Hancock 2006).

Lucas & Sherry (2004) påpekar att dataspel har ett tydligt syfte som en miljö där
människor kan ta del av en aktivitet tillsammans, även om detta syfte inte är
allmänt definierat. I specifikt online spel är det inte alltid uppenbart att man
engagerar i mellanmänsklig interaktion. Onlinespelare kan dock interagera med
andra över spelets nätverk och kan skapa nya relationer genom DFK-lösningarna
som spelet erbjuder.

Mycket forskning har dedikerats till DFK och media som är sociala i sig, men
forskning om den sociala dynamiken mellan datorspels användare är fortfarande
ett färskt fält. Mlimperos, Downs, Divory & Davidbowman (2016) anser att detta
är märkligt eftersom de tidigaste prototyperna av datorspel var designade att
spelas av minst två personer. Tennis for two och Spacewar! var tidiga
fritidsprojekt som utvecklades på 1960-talet och krävde två spelare för att det
skulle fungera. De senare kommersiella datorspelen följde i spåret av Pong som
släpptes år 1972 som tillät användare att spela mot en datorstyrd motståndare eller
i par mot varandra. Dynamikerna av den sociala interaktionen mellan spelarna av
dessa spel under studerades i flera årtionden (Mlimperos et al. 2016).

Den största anledningen till den begränsade forskningen inom området var att
datorspel på den tiden primärt var en individuell aktivitet, inte en social aktivitet.
Fenomenet som fick mest uppmärksamhet på den här tiden var MUDs
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(Multi-User Dungeon). MUD spel var textbaserade och gick att spela med andra
över Internet, vilket lockade många forskare att undersöka den sociala aspekten
av datorspel. Nuförtiden är det genren MMORPGs (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game) som har varit fokuset när det gäller kommunikation i
datorspel. Mlimperos m.fl (2016) hänvisar till Yee (2006) som utförde ett antal
enkätstudier på MMORPG spelet Everquest och andra liknande populära spel för
att undersöka deras demografi, motivationer och upplevelser. Resultatet av
enkäterna visade att många spelade spelen tillsammans med en kompis,
familjemedlem eller romantisk partner och tyckte att deras mellanmänskliga
relationer främjades av att spela tillsammans.

2.2. Typologiteori
Alla människor har olika personliga egenskaper och idén om typologier är baserat
på dessa egenskaper. Bateman, Lowenhaupt & Nacke (2011) gör ett antagande
om att, varje typ representerar en unik ‘box’ som individer sorteras in till.
Bateman m.fl (2011) hänvisar till en teori av Myers-Briggs som använder fyra
bipolära axlar för att tilldela respondenter i en av sexton olika typer indikerade av
en fyr-bokstavlig kod. De fyra axlarna är följande:

● Inåtvändhet mot utåtvändhet
● Avkänning mot intuition
● Tänkande mot kännande
● Omdöme mot perception

Det finns kritik mot Myers-Briggs teori som fokuserar mest på den
bakomliggande typ-teorin. Vetenskapliga fynd tyder på att teorier om egenskaper
är mer pålitliga än typ-teorier. Bateman m.fl (2011) föreslår ett svar på detta,
vilket är att en typologi inte behöver bli förstådd som stela boxar. Processen att
konvertera en samling av psykometriska observationer till ett kvalitativt lager av
typer kan hjälpa forskare att tydligt förklara grundläggande koncept.
Egenskapsteorier må vara mer pålitliga, men kan även vara besvärliga (Bateman
m.fl 2011).

2.2.1. Spelartypologi
Psykometrisk typologi har funnits i flera år, men spelartypologi är ett koncept
som är mycket yngre. En av de tidigaste forskningsinstanserna om spelartyologi
är av Richard Bartle som skapade en kvalitativ modell av olika sorters spelare
som deltog i tidiga MUD spel. Bartle’s modell användes av andra forskare för att
producera fyra spelartyper: Explorer, Socializer, Killer och Achiever. Det finns
dock ett antal problem med Bartle’s test som gör det opassande som ett
grundläggande ramverk för spelartypologi. Ett anmärkningsvärt problem är att
testet baseras på jämförelser mellan scenarios som respondenten väljer mellan.
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Det kan förekomma personlig bias mot specifika scenarier, vilket i sin tur
resulterar i mer specifika parningar. Detta tyder på att Bartle’s test skapades för
underhållningssammanhang och var aldrig tänkt att vara ett stabilt verktyg
(Bateman m.fl 2011). Bartle’s arbete blev aldrig empiriskt validerat och var inte
heller tänkt att användas utanför MUDs. Oavsett så blev det ett fundament i
många framtida försök att skapa spelartypologier för flera genrer (Tondello,
Wehbe, Orji, Ribeiro, Nacke 2017)

Spelartypologi och preferenser för olika spelstilar har varit ett diskussionsämne
inom MDI-fältet på senaste tiden. Tyvärr är de bevarade modellerna från ex.
Bartle baserat på att klassa abstrakta spelande motivationer eller arketyper. Dessa
går inte direkt att rita upp i samband med hur spel fungerar och är uppbyggda.
Flera forskare har byggt på idéerna av Bartle och har tagit fram sina egna
modeller. Tondello m.fl (2017) hänvisar till Yee (2006) som identifierade tre
huvudsakliga komponenter inom spelarmotivation: prestation, socialisering och
nedsänkning. Hans analys gav bra förståelse för spelarmotivation, men var
begränsad till endast MMORPG genren.

2.2.2. BrainHex
Bateman och Boon bidrog med att förse 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 är en
top-down spelartypologi, vilket innebär att den tittar på gemensamma drag som
har en koppling mellan spelartyperna. BrainHex baseras på forskning om
neurobiologisk spelartillfredsställelse, vilket b.l.a involverar diskussioner av
spelmönster och litteratur om spel emotioner. Nacke, Boon & Mandryk (2013)
belyser att BrainHex är mer av en hypotetisk modell som primärt syftar på att ge
rum för 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 hjärnan spelar en roll i motivationerna
hos varje arketyp:

1. Seekers (motiveras av att utforska spelvärlden). Seekers motiveras av sin
intresse mekanism, vilket relaterar till hur hjärnan bearbetar information.
Att bemötas av en rik och minnesvärd miljö producerar endorfin, vilket i
sin tur sätter igång nöjescentret. Seekers njuter mest av dessa tillfällen.

2. Survivors (njuter av skrämmande spelupplevelser). Rädsla är oftast en
strikt negativ upplevelse, men vissa personer njuter av intensiteten av det
när det gäller spel. Substansen relaterad till denna arketyp är adrenalin,
vilket i sin tur förstärker effekterna av dopamin. Tillståndet av
upphetsning associerat med adrenalin blir skräcken som rädslacentret
sätter igång, och blir hyperaktiv när en situation anses vara skrämmande.
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3. Daredevils (motiveras av att ta risker). Denna arketyp handlar om
spänningen som uppstår att alltid spela runt spelets kanter, men ändå ha
full kontroll. Aktiviteter som att springa i hög hastighet eller navigera
svåra plattformar är typiska exempel. Nöjescentret har en roll, här men
även centret om beslutsfattande. Adrenalin är huvudsubstansen

4. Masterminds (strateger som njuter av att lösa pussel). Spelare som passar
in i denna arketyp njuter av att lösa pussel och tänka ut strategier, samt att
fokusera på att göra de mest effektiva besluten. Nöjescentret och
beslutsfattandecentret har en nära relation för att se till att det känns
belönande att fatta rätt beslut.

5. Conquerors (njuter av att möta starka fiender). Spelare inom denna
arketyp tycker om att besegra det omöjliga. De beter sig kraftfullt och
kanaliserar sin ilska för att uppnå seger. När de går emot en sådan
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 primära njutning i andra människor. De tycker om interaktion och att
vara ett stöd för andra spelare. Spelare som har denna preferens brukar
vara pålitliga och blir arga om någon utnyttjar dem. Beteendet har en
relation med hjärnans sociala centrum som producerar oxytocin,
substansen som har med förtroende att göra.

7. Achievers (mål orienterade). Tillfredsställelsen från att uppnå mål
underbyggs av dopamin och nöjescentret, men för Achiever arketyper blir
dessa mål som en besatthet. De föredrar därför stora spel som går att helt
slutföra. Spelare i denna arketyp kommer samla in och slutföra allt i deras
väg.

BrainHex validerades senare av Busch m.fl (2016) och de argumenterade för att
verktyget behöver justeras för att förbättra dess förmåga att förutsäga spelares
preferenser. Trots detta har BrainHex ökat i popularitet hos forskare och har
använts i flera studier om speltypologi (Busch m.fl 2016 i Tondello 2017 s.330).

Nacke, Bateman & Mandryk (2014) var en av de första som tillämpade BrainHex
modellen i en studie genom att först identifiera spelstilar med hjälp av MBTI
tillsammans med en serie frågor som rörde spelarpreferenser. Det utfördes
fallstudier som identifierade fyra typer som överensstämmde med typerna i
BrainHex. De typerna var Conqueror, Manager, Wanderer och Participant. Dessa
korresponderar till Conqueror, Mastermind, Seeker och Socialiser. Verktyget som
användes för att identifiera typerna var online enkäter som skickades ut på
www.brainhex.com (Nacke, Bateman & Mandryk 2014).
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3. Problemformulering och förväntat resultat
Med tanke på att forskningen om datorspel fortfarande har en del aspekter som är
relativt nya och outforskade, och särskilt kommunikationsfältet har mycket
potential. I relation så kan teorierna om spelartypologier byggas vidare på med
hjälp av fältet om kommunikation. Även om BrainHex är en hypotetisk modell
har den etablerat ett antal unika typologier och förklarar väl vad varje typ har för
motivationer, men vad händer i situationer när olika typologier engagerar i
mellanmänsklig uppgiftsbaserad kommunikation? Kan alla engagera sig i att
kommunicera och kan kommunikationssätten som finns till hands stärka deras
motivation? Med dessa frågor som grund har det tagits fram en primär och en
sekundär frågeställning. Det har även formulerats en hypotes och nollhypotes:
● Vilka kommunikationssätt föredras av spelare i allmänhet?
● Är val av kommunikationssätt en faktor för att kategorisera olika
spelartyper enligt BrainHex?

= Det finns signifikanta skillnader i kommunikationspreferenser mellan𝐻
1

BrainHex spelartypologier
= Det finns inga signifikanta skillnader i kommunikationspreferenser𝐻

0

mellan BrainHex spelartypologier

Frågeställningen förväntas vara en grund för att göra en kvantitativ eller kvalitativ
studie som kan ge ett resultat som fyller i kunskapsbristen och den begränsade
mängden undersökningar om kommunikation i datorspel. Det förväntade
resultatet av studien är att det finns skillnader mellan vilka kommunikationssätt
som föredras av olika spelartyper, alltså att H1 är sann. Eftersom att MMORPG
spel har varit den vanligaste genren där datorspel har granskats ur ett socialt
perspektiv, är det förmodligen mer lämpligt att undersöka denna
problemprecisering med en avgränsning till främst multiplayerspel.
Kommunikationssätt i datorspel brukar skiljas åt beroende på genre och genom att
undersöka olika gemenskaper går det att få en bredare förståelse av både
spelartypologierna och kommunikationssätten.
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4. Metod och genomförande
I det här kapitlet redogörs det för vilka metoder som har använts för att
genomföra studien och hur de tillämpades i praktiken.

4.1. Metodval
Metoderna som tillämpades i de tidigare forskningsinstanserna ansågs vara en
god grund att utgå ifrån, speciellt de som har använt BrainHex modellen. Den
mest etablerade insamlingsmetoden inom forskningsområdet är enkätstudier.
Enkäter är dock suboptimal för att få en djup helhetsbild och det beslutades därför
att genomföra djupintervjuer för att komplettera enkäten. Syftet med intervjuerna
var att fånga upp mer utvecklade svar som enkäten inte tillåter. Enkäten
formulerades på engelska eftersom den publicerades i internationella kanaler, men
intervjun genomfördes på svenska.

4.1.1. Enkät
Enkäten ansågs vara påbörjandet av själva studien och formulerades digitalt i
Google forms. Upplägget i enkäten formulerades utefter litteraturen om
BrainHex, men vissa frågor omformulerades baserat på problemformuleringen.
Enkäten bestod av både kvalitativa och kvantitativa frågor. Bra designade enkäter
besvarar specifika frågor från en stor grupp av människor och speciellt om
gruppen är utspridd geografiskt (Preece, Rogers & Sharp, 2016). Frågorna är
strukturerade och när de används på detta sätt går det att samla in bevis om
allmänna åsikter. Enkäter används bäst i samband med andra tekniker som
intervju . Information kan till exempel samlas in från enkäten och sedan
förstärkas genom intervjuer för att bekräfta slutsatser. Nackdelen med enkäter är
att designen är väldigt avgörande och svarsfrekvensen kan vara låg (Preece,
Rogers & Sharp, 2016). I den här studien förväntades det att de kvalitativa
frågorna skulle kunna mäta om det finns trender och mönster i favoritspelgenre
och spelartyp mot val av kommunikationssätt man helst använder, samt det
kommunikationssätt man helst inte använder. De kvalitativa frågorna
formulerades i relation till de kvantitativa för att fånga upp deltagarnas åsikter på
ett mer detaljerat sätt. Under skapandet av enkäten övervägdes det hur frågorna
skulle formuleras. I den här enkäten så valdes det att använda två olika svarssätt
för att besvara frågorna. Genom den fria betygsättningen gick det att samla in
deltagarnas allmänna attityd om varje kommunikationssätt och antalet poäng de
betygsatt representerade hur tillfredsställda de var med kommunikationssätten.
Begränsningen med den fria betygsättningen var att deltagarna verkade inte ge så
mycket ansträngning i sina betygsättningar. Det genomfördes en mindre
pilotstudie för att säkerställa att enkätfrågorna gav de tänkta resultaten och ge rum
för förbättringar innan den officiella publiceringen.
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4.1.2 Intervjuer
För att få en djupare förståelse och klargörande av slutsatser planerades ett antal
intervjuer spelutvecklarstudenter som hade deltagit i enkäten. Intervjudeltagarna
valdes ut baserat på deras roller och kunskap som kunde vara intressant för
studiens ändamål. Intervjuerna var semistrukturerade för att tillåta rum för
diskussion. Semistrukturerade intervjuer kombinerar drag från både strukturerade
och ostrukturerade intervjuer genom att använda både öppna och slutna frågor.
Det är vanligt att intervjuaren utgår från ett manus som en typ av vägledning
under varje intervjutillfälle så att samma ämnen tas upp med varje intervjuobjekt.
Intervjuaren brukar börja med de förplanerade frågorna och ställer följdfrågor tills
intervjuobjektet inte har mer relevant information att bidra (Preece, Rogers &
Sharp, 2016)

4.1.3. Etiska ställningstaganden
Eftersom enkäten samlar in en mängd demografisk och personlig information som
kön, födelseort och ålder så ansågs det vara lämpligt att säkerställa att deltagarna
får ge samtycke till att förse denna data. GDPR etablerar en tydlig skillnad på
känslig och okänslig personlig data. Känslig data är information som namn,
mailadress, hemadress eller biologisk information som etnicitet, religion,
hälsorelaterad data eller sexuell läggning. Okänslig data är födelsedatum, kön,
födelseort eller postnummer. Okänslig data kan dock kombineras med andra typer
av data för att identifiera en person (Hofmann, 2021). Enligt GDPR måste man
vara tydlig med vad för data man samlar in och varför. Google forms tillåter
enkäter att publiceras utan att den här typen av information anges, därför är det
viktigt att se till att den hålls GDPR-kompatibel. I det här fallet formulerades en
kort sammanfattning i enkäten om syftet med studien och att datan som samlas in
hanteras på ett etiskt sätt. På grund av det faktum att Google forms automatiskt
lagrar datan i Google drive lagret så betyder det att datan bevaras för evigt. Enligt
GDPR (Art.5e) skall personlig data förvaras så länge som den personliga datan
hanteras enbart för arkiveringändamål i allmänhetens intresse, vetenskapliga eller
historiska forskningssyften. Det sattes därför ett datum då enkäten skulle stängas
för vidare svarsinlämningar och när datan skulle förkastas. I den senare intervjun
gjordes även ett etiskt ställningstagande där deltagarna fick välja om de ville ha
sin webbkamera på eller inte, för att de skulle känna sig bekväma under
intervjutillfället. Deltagarna fick även ge samtycke om det var tillåtet att samtalet
spelades in.

4.2. Rekrytering
Det bestämdes tidigt att enkäten skulle publiceras internationellt. Det gjordes
även ett avsiktligt urval för både enkät och intervjuer därför att studiens mål var
att ta reda på spelartypologiers åsikter om kommunikationssätt i datorspel. Med
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hjälp av ett avsiktligt urval går det att få informationsrika fall och från dem lär
man sig en stor del om frågorna som är centrala för studien (Patton, 2015).
Personer som har ett intresse för datorspel blev den primära målgruppen för
enkäterna och intervjuerna gjordes med spelutvecklare för att fånga upp åsikter de
har om ämnet. Deltagare rekryterades genom att identifiera relevanta grupper på
sociala medier och chattforum som Discord och Reddit. Enkäten skickades även
till en av de ansvariga för dataspelsutvecklingsprogrammen på Högskolan i
Skövde. Den ansvariga personen blev försedd med enkätlänken och ett kort
informationsblad om studien till studenterna det skulle skickas ut till genom
Canvas. För intervjuerna rekryterades totalt tre personer, även via Discord. Tyvärr
genomfördes en intervju med endast en av personerna, p.g.a att de andra två
bestämde sig för att avbryta sitt deltagande.

4.3. Genomförande av enkätstudie
För att deltagarna skulle få en generell idé om ämnet enkäten handlar om så
formulerades en kort beskrivning om forskningsfältet, samt frågeställningen (se
bilaga 1). Baserat på litteraturen och tidigare forskning skapades ett antal
grundfrågor om deltagarnas kön, födelseland, ålder och deras vanor och
preferenser gällande datorspelande och hur mycket fritid de spenderar på att spela
datorspel. Angående preferenser så presenterades det ett antal alternativ på de
nuvarande mest populära spelgenrer och ‘other’. För de som svarade ‘other’
ställdes en följdfråga där de fick specificera vilken genre de tänker på som inte
fanns som alternativ (se bilaga 2.1 och 2.2). Många enkäter ställer dessa typer av
frågor om demografisk information och detaljer om en användarupplevelse för att
ta reda på intervall inom gruppen (Preece m.fl 2016) I det här fallet kan det
exempelvis vara mer troligt att personer som inte spenderar mycket fritid på
datorspel uttrycker helt andra åsikter jämfört med de som ägnar majoriteten av sin
fritid åt datorspel. Andra delen av enkäten innefattar frågor om spelartypologier
och ber deltagarna att betygsätta olika användarupplevelser inom datorspel på en
skala av ett till sju. Varje upplevelse motsvarade en etablerad spelartypologi (se
bilaga 3.1 och 3.2). Därnäst ombads deltagarna att rangordna de upplevelserna
från den de gillar mest som det högsta numret, till den de gillar minst som det
lägsta numret (se bilaga 3.3). Skillnaden från den tidigare frågan om
betygsättningen var att deltagarna endast fick ranka en upplevelse per nummer.
Det gick exempelvis inte att ange samma nummer för alla upplevelser.
Anledningen till detta upplägget var för syftet att senare kunna observera i
svarsresultaten om det uppstod mönster i att deltagare som hade betygsätt vissa
erfarenheter högt även hade placerat dem högst i den tvingade rangordningen
eller om de hamnade lägre. Den sista delen av enkäten handlade om
kommunikation i datorspel och efterfrågade mer konkret efter både positiva och
negativa upplevelser med de listade kommunikationssätten (se bilaga 4.1 och
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4.2). Kommunikationssätten i fråga för den här studien är de som är mest
förekommande i dagens datorspel: Röstchatt, textchatt, emotes & gester och
‘other’ som hänvisar till sätt som kan ha olika design, men i grund och botten
uppfylla liknande syften (ex. pings och radiell meny). Strukturen i denna del
följde liknande av den tidigare genom att deltagarna fick betygsätta på en skala
från ett till sju av hur sannolikt det är att de kommer använda de listade
kommunikationssätten. Det följdes upp av frågor om vilket de föredrar mest, samt
föredrar minst av alla. Här ansågs det viktigt att det fanns ett textfält där
deltagarna måste skriva ett kort svar om varför de gillar och ogillar sätten i fråga.
Målet med dessa var att fånga upp personliga erfarenheter och insikter som skulle
bli en del av den kvalitativa datan.

4.4. Genomförande av intervjuer
När ett antal enkätsvar hade kommit in identifierades ett antal intressanta aspekter
baserat på svaren. Det handlade bland annat om vilken spelartypologi som var
populärast och specifika upplevelser om att kommunicera i datorspel. De här
aspekterna ansågs intressanta att utforska och skapandet av ett intervjumanus
påbörjades (se bilaga 5). När intervjufrågor formuleras är det bäst att hålla dem
korta, enkla och att inte ställa för många frågor (Preece, Rogers & Sharp, 2016).
Eftersom intervjuerna skulle ske med personer med mycket kunskap inom
spelutveckling skapades det frågor om spel utvecklingsprocessen. Syftet med
dessa frågor var att fånga upp erfarenheter med inkorporering av användarvillkor
eller hur ett spel utvecklas för en specifik spelartypologi eller målgrupp. För att
ge deltagarna tydlighet under intervjutillfället skulle information från enkäten
upprepas och vissa enkätfrågor användes även i intervjumanuset så att deltagarna
blir påminda om vad forskningsämnet handlar om. Eftersom deltagarna för
intervjun kategoriserades som experter så ställdes frågor om deras erfarenhet om
att skapa kommunikationslösningar i datorspel och hur det inre arbetet går till.
Intervjuerna skedde digitalt genom samtal genom Discord, en mjukvara som
används mycket av gamers för röst- och chattsamtal. Anteckningar fördes av
intervjuledaren under sessionens gång, men begränsades endast till nyckelord
eller enstaka meningar då det är svårt för en individ att anta båda rollerna som
intervjuledare och antecknare. Under intervjuns gång ställdes öppna frågor där
deltagaren fick berätta fritt och passande följdfrågor ställdes när osäkerhet
uppstod, för att uppmuntra deltagaren att berätta vidare. Som jag nämnt tidigare i
rapporten, hoppade två av deltagarna av i slutändan och resultatet av en intervju
ansågs vara insignifikant. Denna ensamma deltagare kontaktades igen efter att det
preliminära analysarbetet var genomfört, för en kort andra intervju. Frågorna i det
andra intervjutillfället handlade mer om resultatet i enkäten och hade som syfte
att fånga deltagarens åsikter om varför de trodde resultatet såg ut som det gjorde.
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4.5. Analys med statistiskt test
Det går att beräkna relationen mellan variabler på flera sätt. Pearsons
produktmomentkorrelationskoefficient, ofta förkortat “Pearsons r” , är ett vanligt
sätt att beräkna en linjär korrelation mellan två dataset. Hur stark en korrelation är
visas av ett värde mellan 1 och -1 där respektive symboliserar en positiv eller
negativ korrelation. Om värdet visar 0 så indikerar det att det inte finns en
korrelation (Borg & Westerlund, 2012). En annan metod är med ett chi-två test
som är lämpligast när dataseten är av nominalskala. Chi-två jämför
fördelningsformen med den erhållna datan med fördelningsformen som slumpen
skulle ge. Chi-två förutsätter att variablerna som testas är oberoende och går inte
att utföra på relativa frekvenser (Borg & Westerlund, 2012). Det bestämdes att
Chi-två test är mest lämpligt för den här undersökningen eftersom
distributionfrekvensen inte förväntades vara normal och för att det var tre stycken
oberoende variabler.
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5. Analys och resultat
Följande kapitel beskriver hur analysen av datan från enkäten och intervjun gick
tillväga och vad resultaten utifrån analysarbetet blev.

5.1. Enkät
Analysarbetet inleddes med att räkna hur många deltagare som hade besvarat
enkäten följt av att kategorisera och visualisera de kvantitativa frågorna för att
hitta kategorier och mönster. Detta gjordes med hjälp av Google forms funktion
att måla upp diagram och tabeller av datan. I nästa steg av analysen undersöktes
svaren som deltagarna hade angett i de kvantitativa frågorna. Här togs det
återigen hjälp av en inbyggd funktion i Google forms som tillåter alla individuella
inlämningar av enkätsvar att dokumenteras i ett kalkylark. I kalkylarket användes
filtreringsfunktioner för att gå igenom varje enkätfråga. Med dessa hjälpmedel
blev det enklare att identifiera återkommande begrepp och meningar för att kunna
upptäcka trender och mönster i svaren. Det underlättade även för skapandet av de
visuella representationerna av datan. Denna kvantitativa data jämfördes sedan
med de öppna frågorna i enkäten, den kvalitativa datan. I denna process
markerades återkommande åsikter och begrepp som hade nämnts av deltagarna.
Här togs ännu ett steg genom att räkna antalet deltagare som hade nämnt dessa
nyckelbegrepp för varje enkätfråga.

5.1.1. Demografiska resultat
Vid tiden av analys hade enkäten tagits av 67 deltagare, varav 77.6% var män.
Könsfördelningen var inte jämn då denna variabel är svår att kontrollera i
kanalerna som enkäten publicerades i, samt faktumet att de nämnda kanalerna
består mest av män. I frågan om vilket land deltagarna kommer ifrån var det
70.7% som härstammade från Sverige. Gällande åldersgrupper var 18-30 år den
största på cirka 81% och ungefär 17.6% var mellan 31-50 år. När det kom till
spelvanor visade det sig att 66% spelar datorspel varje dag, 25% spelar några
gånger i veckan och endast 7.4% spelar bara en till två gånger i veckan. När de
ombads att självidentifiera sig som ‘hardcore’, ‘casual’ eller mittemellan gamer så
ansåg majoriteten att de var något mittemellan med 45.6%. Det följdes 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. Fördelning
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18-30 år 31-50 år Över 50 år

80.9% 17.6% 0%

Tabell 2. Deltagarnas ålder

Spelar varje dag Spelar några
gånger i veckan

Spelar en-två
gånger i veckan

Spelar sällan

66.2% 25% 7.4% 1.5%

Tabell 3. Deltagarnas spelvanor

Hardcore gamer Casual gamer Mellannivå

33.8% 20.6% 45.6%

Tabell 4. Deltagarnas nivåer av spelande

5.1.2. Spelartypologier
Följande stycke visar och beskriver diagram som har skapats för att representera
vilken spelartypologi deltagare tillhörde. Värt att nämna är att samtliga deltagare
inte bara tillhör en spelartypologi utan kan även ha särdrag som gör att de delvis
tillhör flera spelartypologier. I de här resultaten fokuseras det dock mest på att
redovisa om spelartypologierna de primärt tillhör.
Cirkeldiagrammet (se Figur 1) representerar fördelningen av spelartyper. Det går
att observera att survivor är den mest populära spelartypen och achiever var den
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minst populära.

Figur 1. Fördelning av varje spelartyp.

De sju kolumndiagrammen visar resultat av enkätfrågorna där deltagarna skulle
betygsätta upplevelser (se Figur 2-8) och stapeldiagrammet är resultatet av
enkätfrågan där deltagarna tvingades rangordna upplevelserna som hade som mål
att tilldela vilken spelartypologi de hör till (se Figur 9). Baserat på kolumn
diagrammen går det att tolka att upplevelserna associerade med Seeker och
Conqueror är känslor som många får tillfredsställelse av. Daredevil, Mastermind
och Achiever är även de upplevelser som deltagarna tycker är tillfredsställande,
fast med en jämnare nivåfördelning jämfört med Seeker och Conqueror. Survivor
och Socialiser-upplevelserna hade de mest delade åsikterna eftersom många
deltagare gav lägre poäng istället för den högsta poänggraden som framgår i de
andra upplevelserna.
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Figur 2. Seeker upplevelsen. Associeras mycket med intresse för spelvärlden och
imponerande grafisk fidelitet.

Figur 3. Survivor upplevelsen. Handlar oftast om skräckspel.
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Figur 4. Daredevil upplevelsen. Associeras mycket med högt tempo och att ta
stora risker och få stor belöning.

Figur 5.Mastermind upplevelsen. Svåra pussel eller situationer som kräver uttänkta
strategier är essensen av denna typologi
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Figur 6. Conqueror upplevelsen. Många är inte tillfredsställda av att vinna lätt.

Figur 7. Socialiser upplevelsen. För en del spelare är andra spelare den primära
njutningen.
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Figur 8. Achiever upplevelsen. Jämfört med conqueror är den här typen mer motiverad
av långsiktiga mål.
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I följande stapeldiagram visas rangordningen från lägst (ett) till högst (sju) i
Y-axeln och den totala mängden deltagare i X-axeln. Det går att observera att de
flesta spelartypologier har en relativt jämn fördelning i mitten. Survivor står ut
genom att ha mest poäng i första och sista plats och en mycket ojämn fördelning i
mitten. Baserat på detta resultat går det att tolka att det fanns mest Survivors,
Conquerors och Socialisers i den här studien. Seeker, Mastermind, Daredevil och
Achiever var de näst högsta poängliga och är därför populära som subtyper.

Figur 9. De mest och minst populära spelartypologierna.

5.1.3. Kommunikationspreferenser
Till att börja med fick deltagarna en fråga om varje individuellt
kommunikationssätt. Frågan följde samma struktur för varje sätt och handlade om
hur sannolikt deltagarna tror att de kommer använda kommunikationssättet.
Frågornas svarsfält var en linjär skala liknande den tidigare sektionen av enkäten
med ett som lägsta poäng och sju för högst poäng. För röstchatt svarade 36,8% ett
poäng, att de troligtvis inte kommer använda det alls och endast 11,8% svarade
sju poäng, att de kommer använda det. Resterande svar var olika fördelat på de
andra skalorna (se Figur 10). Textchatt hade mer svar mot de högre poängen där
26,5% svarade sju poäng att de med hög sannolikehet kommer använda textchatt.
17,6% svarade sex poäng, 22,1% svarade fem poäng och 14,7% svarade fyra
poäng. 8,8% gav textchatt de lägsta poängen (se Figur 11). Angående emotes och
gester gav majoriteten den högsta poängen med 39,7% (se Figur 12). Den sista
frågan om andra spel-specifika sätt svarade 26,5% högsta poängen och resterande
var relativt jämnt fördelat på alla andra platser (se Figur 13). Deltagarna fick
därefter svara på en alternativfråga i enkäten om vad deras mest föredragna
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kommunikationssätt är i datorspel, samt vad deras minst föredragna är.
Alternativen som fanns att välja mellan var de som deltagarna precis rangordnat i
sannoliketsskalorna. I cirkeldiagrammen (se Figur 13 och Figur 14) visualiseras
resultaten av dessa alternativfrågor. Röstchatt fick en jämn fördelning med exakt
40,3% i mest föredragna och minst föredragna. Därefter var både textchatt och
spel-specifika sätt mycket föredragna med 23,9% respektive 28,4%. Emotes och
gester stod ut som en av de minst föredragna tillsammans med röstchatt på 35,8%,
vilket är en stor kontrast mot sannolikhetsskalan.

Figur 10. Sannolikhetsskala av användningen av röstchatt
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Figur 11. Sannolikhetsskala av användningen av textchatt

Figur 12. Sannolikhetsskala av användningen av emotes och gester
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Figur 13. Sannolikhetsskala av användningen av radiell meny och spel-specifika
sätt

Figur 14. De mest föredragna kommunikationssätten.
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Figur 15. De minst föredragna kommunikationssätten

5.1.4. Åsikter och erfarenheter
Följande stycken beskriver den kvalitativa datan från de öppna enkätfrågorna.
Aspekterna som beskrivs är åsikter, samt negativa och positiva upplevelser som
deltagarna har haft med respektive kommunikationssätt. Deltagarna blev
ombedda att skriva ett kort svar om varför de föredrog eller inte föredrog det
alternativet som de hade valt. Det förekom många olika svar och formuleringar,
men de flesta verkade ändå behandla koncepten med en liknande tolkning.

5.1.4.1 Röstchatt
Som de tidigare cirkeldiagrammen visar hade deltagarna delade åsikter om
röstchatt. Många deltagare verkar tycka att röstchatt är tekniskt sett det mest
effektiva sättet att kommunicera på, men att det ändå finns många svagheter med
det.

“Det är en kärlekshat relation, beroende på helt om dina lagkamrater är bra
vibes eller toxiska och förolämpande.”

- En survivor-seeker
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Många av svaren handlade om att det beror på sammanhanget de spelar i och om
de gör det själva eller har kompisar att spela med. Discord som är en populär
kommunikationsmjukvara verkar vara det bästa sättet att kommunicera via
röstchatt istället för att använda de inbyggda som finns i spelen.

“Jag tycker att röstchatt är det mest effektiva kommunikationssättet. Med det sagt,
går jag inte med i slumpmässiga röstchatter så ofta då jag föredrar att
kommunicera med plattformar som Discord.”

- En conqueror-achiever

“Beror på helt. Om jag spelar med kompisar kommer jag använda röstchatt, men
jag använder bara externa som Discord. Inbyggda röstchatter är sällan lika bra.
När det kommer till att kommunicera med andra spelare jag inte känner har jag
ingen lust att prata med dem över röstchatt. Textchatt är då det näst bästa.”

- En daredevil-achiever

En gemensam åsikt för de som tycker om röstchatt är att det är intuitivt och är
alltid det snabbaste sättet i många situationer. Det är alltid med ens egen röst som
man kan vara mest uttrycksfull, det känns naturligt och görs utan ansträngning.

“Det är den lättaste formen av kommunikation och kräver ingen extra input.”
- En conqueror-achiever

“Tillåter realtidskommunikation utan att behöva offra prestation (ex. att stanna
upp för att skriva i text/emota”

- En seeker-survivor
För de som föredrar röstchatt minst så handlar det mest om etiska och moraliska
aspekter. Det är tyvärr väldigt vanligt i spel med röstchatt att man blir trakasserad
på något vis då folk känner en viss anonymitet. Detta gäller speciellt i mer
tävlingsinriktade spel och deltagare upplever att det blir mentalt påfrestande.
Många av andelen deltagare som identifierar sig som kvinnor svarade att de är
rädda att bli sexuellt trakasserade.

“Röstchatt är lämpligt, men om du inte chattar med dina egna kompisar brukar
det oftast degenereras till en kakofoni av folk som bara skriker svordomar åt
varandra.”

- En conqueror-achiever

“Är rädd att jag ska bli trakasserad av främlingar därför att jag är en kvinna, har
blivit det tidigare.”

- En socialiser-survivor
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5.1.4.2. Textchatt
Textchatt var det tredje mest föredragna kommunikationssättet och ett
återkommande svar var att textchatt är det primära sättet som standard när
röstchatt inte var tillgängligt. Många av de som föredrog röstchatt minst eller är
antisociala verkade använda sig primärt av textchatt istället.

“Det är bekvämt och beständigt. Talade ord är såklart mest lämpligt, men hålls
inte fast, medans ett textmeddelande stannar tills det har blivit läst.”

- En conqueror-achiever

“Det är lätt att uttrycka komplexa saker, och orsakar mindre ångest än att tala”
- En socialiser-achiever

“Jag kan snabbt skriva och komma till poängen snabbare jämfört med tal.
Röstchatt distraherar mig ofta från målet av själva spelet.”

- En seeker-survivor

Den mindre andel som föredrog textchatt minst uttrycker en gemensam åsikt om
att det är för långsamt och besvärligt. Att stå och skriva ett textmeddelande kan
avbryta flödet jämfört med andra sätt som håller flödet igång.

“Denna metod kräver att jag i grund och botten stoppar mitt spelande för att
skriva mitt svar. Jag kan använda textchatt när det inte händer något i spelet som
kräver input från mig, men annars är det skadligt till mitt spelande att någonsin
försöka använda det när själva spelet kräver input från mig.”

- En survivor-seeker
“Det är besvärligt och inte snabbt nog att göra mitt i en strid. Vilket betyder att
du oftast behöver skriva innan eller efter något har hänt vilket oftast resulterar i
okonkret information om situationen.”

- En conqueror-achiever

5.1.4.3. Emotes och gester
Emotes och gester var ett självklart sätt som majoriteten av deltagarna inte
föredrog att använda för att kommunicera. Tolkningen av emotes och gester var
främst att det är helt enkelt för ineffektivt för att tydligt framföra det man vill
kommunicera. Deltagarna upplever att de är ett kul tillägg till spel, men känns för
vaga och har ett liknande problem med textchatt vilket är att de upplevs
långsamma. Vidare så menar många deltagare att emotes och gester inte kan bidra
med tillräcklig kontext i situationerna de används i och att alla kan tolka de olika.
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“Det är väldigt svårt att framföra sina avsikter med emotes eftersom att
samlingen av dem är oftast väldigt begränsad och tidskrävande.”

- En achiever-socialiser

"Det är oftast klumpigt, segt och känns svårt för mig att få fram poängen”
- En daredevil-mastermind

“Emotes och gester är mer som en mindre rolig grej och det sämsta
kommunikationssättet, tycker jag. Mest för att man kan förstå vad en emote gör,
men inte nödvändigtvis vad den säger.”

- En daredevil-survivor

5.1.4.4. Andra spel-specifika sätt
Tillsammans med textchatt var spel-specifika sätt ett av de mest föredragna
kommunikationssätten på grund av det faktum att de oftast har alla nödvändiga
funktioner för kommunikation i spelet de spelar. Många deltagare uttryckte att de
får en viss bekväm anonymitet och behöver inte utsätta sig för att råka göra något
misstag i sin kommunikation som röst, textchatt och emotes gör.

“Pings är ett snabbt sätt att framföra mina utrop och avsikter i spelet och kommer
oftast med pekmarkörer till det jag hänvisar till.”

- En achiever-socialiser

“Att använda pings och liknande menyer är snabba och rakt på sak och
innehåller alltid spelrelaterad kommunikation. De andra kommunikationsstilarna
brukar vara utspädda med onödig kommunikation och distraktion.”

- En survivor-daredevil
“Jag föredrar oftast röstchatt, men bara när jag spelar med kompisar eller en
grupp jag känner väl. Annars föredrar jag pings därför att de är snabba, lätta
och förmedlar lätt vad man tänker.”

- En conqueror-achiever

5.2. Chi-två test av kommunikationspreferenser för
olika spelartyper
Innan analysen gick vidare till nästa stadie, vilket var intervjun, så utfördes ett
oberoende chi-två test för att avgöra om spelartyper har preferenser i val av
kommunikationssätt. Resultatet visar att det inte fanns någon signifikant skillnad

mellan spelartyp och det mest föredragna kommunikationssättet (18, N=67) =𝑋2

23.67, p>0,10.
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Resultatet visar dock att det fanns en minimal, men ändå inte signifikant skillnad

mellan spelartyp och det minst föredragna kommunikationssättet (18, N=67) =𝑋2

36.51, p>0,05

Spelartyp Emotes Spel-specifikt Textchatt Röstchatt 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 för de mest föredragna.

Spelartyp Emotes Spel-specifikt Textchatt Röstchatt 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 1 0 0 9 10

Survivor 4 1 4 4 13

Totalt 24 7 9 27 67

Tabell 6. Beredskapstabell för de minst föredragna.
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5.3. Intervju
Av de som kontaktades och tillfrågades under rekryteringsprocessen för
intervjuerna var det endast en person som deltog i slutändan. Deltagaren har
mycket erfarenhet inom spelutveckling och gav många bra insikter i hur
processerna går till och hur spelutvecklare designar upplevelserna för specifika
speltyper. En kort uppföljande intervju med samma deltagare utfördes vid ett
senare tillfälle.

5.3.1 Personlig information
Intervjun öppnade med upprepade liknande frågor från enkäten. Det var frågor om
hur mycket deltagaren spelar på sin fritid, vilka favoritgenrer de har och vilken
nivå av gamer de anser sig vara. Eftersom deltagaren arbetar med spelutveckling
betyder det att de spelar på en daglig basis, men det är inte alltid nödvändigtvis
för egen njutning. Bortsett från att spela på arbetstid så spelar personen på sin
fritid ungefär varannan dag. Deltagaren tycker primärt om att spela
multiplayerspel i alla dess former med sitt sociala umgänge. Annars tycker de
mest om fightingspel mycket. Angående att vara en casual eller hardcore gamer så
beror det på vilket spel de spelar. Deltagaren anser sig själv mest vara en hardcore
gamer, men har med tiden dragits mer mot casual. I slutändan tycker personen att
de är mitt i mellan.

5.3.2 Spelutvecklingsprocessen och spelartyper
Intervjun gick vidare med att ställa frågor om hur deltagaren har arbetat tidigare i
spelutvecklingsprocesser och vad de tycker är det viktigaste att ta hänsyn till i
relation med målgruppen som det utvecklas för. Deltagaren berättar om att hen
primärt är programmeraren för spelen, men har även vävt in arbete på andra
aspekter som animation och grafik. Deltagaren jobbar även ibland på fritiden med
att utveckla egna spel och i nuläget gör hen ett FPS (First person shooter) spel
med inslag från platformers. När deltagaren frågades vad de har för tänkt
målgrupp för spelen så berättade hen att det beror mycket på projektet, men
målgrupp är alltid något de har i baktanken.

“En målgrupp kan byggas vidare över perioden under spelutvecklingen, beroende
på vilken väg spelet går. Det är en väldigt agil process, men i början etablerar
man alltid en målgrupp eller typ av spelare man vill inrikta sig till”

Deltagaren berättar vidare med att det dock sker undantag när man är i mindre
teams och ska utveckla ett spel för PC och inte konsoler, eftersom att det finns en
marknad för i princip alla typer av spel på den plattformen. På grund av det
behöver man inte alltid bry sig om att ha en etablerad målgrupp, utan istället tänka
mer på vad utvecklarna själva vill skapa. Deltagaren fick en följdfråga om ämnet
vilket var om det brukar vara målgruppen eller teamets egna vision som dikterar
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spelutvecklingen. Deltagaren svarade med att förklara att det beror mycket på
teamets storlek och att det alla individuella arbetare får en lägre röst i det hela och
det slutar med att personer i chefspositioner bestämmer.

“Det beror helt på vad man jobbar i för grupp. I större indie företag och AAA
företag finns det oftast producenter och då handlar det kort och gott om att göra
det som producenten vill ha. I mindre grupper dock som jag har jobbat mest på
handlar det ju om att skapa något man själv tycker är coolt och som man tror
andra kommer tycka är coolt”

En insikt som deltagaren gav var även att för de större spelföretagen är
utvecklingsprocessen mest driven av pengar. Deltagaren berättar vidare om att det
är därför det finns ett användarlicensavtal på de större spelen. Utvecklarna samlar
in data genom dem för att få in fler kunder och att ha koll på hur mycket
användarna spelar och om de bibehålls under spelets gång. Här ställdes även en
till följdfråga om spel utvecklas mer för att följa trender istället för att riktas mot
en specifik målgrupp:

“Det är något jag antar förekommer mest i AAA spel, vilket är en miljö jag har
minst erfarenhet inom. Det knyts ihop lite med hur spel görs för att dra in så
mycket pengar som möjligt”

Vidare drog deltagaren ett exempel med craftingsystem i spel. Extremt många
spel som släpps idag har en sån typ av system och utvecklare märker att det är ett
koncept som funkar på marknaden. Deltagaren berättar hur det bler mer
komplicerat i mindre grupper:

“Problemet med detta i mindre grupper är ju att det finns mindre utvecklare i sig,
och på grund av det har man mindre tid på sig att göra funktioner i spelet. Du
behöver programmerare som väver ihop processerna, designers som kommer på
hur det ska fungera, artwork och UI design för funktionerna. Det är alltså dyrt
med nya funktioner och att jaga något trendigt är därför suboptimalt, enligt mig.”

5.3.3 De viktigaste spelelementen
Det ställdes några frågor till deltagaren om vad som är de viktigaste
spelelementen för en god användarupplevelse och vad som motiverar spelaren till
att göra framsteg och engagera sig i spelet. Deltagaren pratade om tre spelelement
som de tyckte var viktigast. De första två och viktigaste är rörlsemekaniker och
responsivitet. Deltagaren ansåg att de hör ihop.

“Absoluta nummer ett, viktigaste elementet är bra rörelsemekaniker. Utmaningen
med att skapa bra rörelse är att det inte bara nödvändigtvis ska vara livlig. Det
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har mycket med animationer att göra och tematiken på spelet. Om rörelserna
känns bra så är det inget man tänker på.”

Deltagaren utvecklar genom att dra ett exempel på ett spel där rörelsemekanikerna
är avsiktligt designade för att kännas långsamma. I de flesta fall hade det varit en
dålig grej, men tematiskt sett så fungerar det bra. Och även om rörelserna
fungerar bra funktionellt sett, men är dåligt animerade eller icke-responsiva kan
det ändå kännas dåligt. När spelaren tas ut ur upplevelsen på grund av spelets
klumpiga rörelser eller andra faktorer så är det en misslyckad design, enligt
deltagaren.

Det andra viktigaste elementet deltagaren tar upp är grafiken. Deltagaren hänvisar
till statistik de har sett som säger att folk bryr sig mer om grafik än allt annat.
Deltagaren kom inte på ett bra exempel för tillfället, men gav en generell
förklaring om varför majoriteten bryr sig om grafik över allt annat.

“Om ett spel ser bra ut grafikmässigt, men egentligen inte fungerar bra så
kommer de flesta inte att bry sig. Det är bara en väldigt liten del av marknaden
som kommer bry sig. Hardcore gamers kanske blir arga men de resterande 90%
som inte är hardcore gamers blir tillfredställda över att spelet är visuellt
tilltalande.”

För att få mer åsikter och andra vinklar ställdes frågan om vilka spelelement som
deltagaren tycker är minst viktigt. Deltagaren tyckte det var svårt att rangordna
vad som är minst viktigt, men drog eventuellt slutsatsen att storyn är det minst
viktiga.

“Varför jag tycker storyn spelar minst roll är för att det alltid går att göra ett bra
spel utan en story. Dessutom brukar story-drivna spel inte vara omspelbara
eftersom storyn är en bestämd upplevelse som spelaren upplever i en spelomgång.
Vad finns det mer att uppleva i efterhand när man är klar?”

Deltagaren gav även ett resursperspektiv på frågan. De som ansvarar för storyn i
ett spel är game writers. Först måste man anställa dem och se till att de hänger
med i hela utvecklingsprocessen och har koll så att storyn överensstämmer med
resten av spelets byggstenar. Deltagarens åsikt är att detta är en dyr och
omständlig process och funkar endast bra i större utvecklingsteam.

5.3.4. Kommunikation och enkätresultat
I den sista delen av intervjun så ställdes några korta frågor om enkätresultaten
som hade färdigställts sedan tidigare. Det ställdes även frågor om deltagarens
egna erfarenhet av att utveckla kommunikationslösningar i datorspel. Deltagaren
berättar om att i just multiplayer spel har de aldrig varit med och utvecklat någon
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kommunikation, de har endast erfarenhet av att utveckla nätverksinfrastrukturen.
Den minimala delen av kommunikation som deltagaren har erfarenhet av att
utveckla är att få NPCs (non-player characters) att kommunicera med spelaren
genom dialogalternativ och emotes. Deltagaren fick frågan om de kan tänka sig
att utveckla mer kommunikationslösningar för multiplayer i framtiden.

“Definitivt. Jag tycker att det är en väsentlig del för alla multiplayerspel, speciellt
de man samarbetar i. Ett multiplayerspel som har fokus på samarbete är det jag
mest ser fram emot att skapa i framtiden.”

När deltagaren fick höra om att emotes och gester var det minst populära
kommunikationssättet blev de inte alls förvånade. Enligt deltagaren är dock
emotes och gester en av de bästa sätten att kommunicera på och deltagaren gav ett
insiktsfullt perspektiv om emotes och gester genom att berätta om dess styrkor.
Den första styrkan är att emotes har enkel åtkomst och man kan förmedla det man
vill säga snabbt, oftast genom bara ett eller två knapptryck. Den andra styrkan
som deltagaren berättar om är att även om emotes och gester kan vara generella så
kan spelaren göra dem specifika.

“Emotes och gester är kontextuella för när de appliceras i vissa områden kan en
simpel emote bli avancerad.”

Deltagaren gav ett exempel från spelet Sea of Thieves. Om det finns en emote
som gör att karaktären pekar nedåt kan det ha olika mening beroende på vart man
applicerar det. Exempelvis om karaktären håller i en spade och pekar ner i marken
kan det förmedla: “Här borde vi gräva, det finns en skattkista.”
Eller i en helt annan situation där man står på sitt skepp och pekar ner i vattnet,
kan det betyda: "Kolla! Det finns något på botten”

Den tredje och sista styrkan deltagaren nämner är emotes och gester ger en känsla
av fördjupning i spelvärlden och det blir en mer trovärdig miljö.
Deltagaren gav ytterligare ett exempel på ett spel kallat Journey där två personer
ska samarbeta utan att ha tillgång till röst- eller textchatt. Man måste hitta på
andra sätt att kommunicera, främst med gester. Deltagaren påpekar hur det ger en
väldigt bra koppling mellan spelet och spelarna.

Deltagaren tror att varför majoriteten av enkätdeltagarna inte tycker om emotes
och gester har nog med att göra vilken typ av emote som är implementerad i
spelet. Det framgick att deltagaren tycker att många spelare är lata.

“I många spel är emotes anpassningsbara och det går att välja vilka du vill ha
tillgång till. Valet av maxantalet emotes är dock begränsat och det sätter lite press
på spelaren att välja rätt emotes för alla möjliga situationer. Om man är smart
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går det att applicera dem på alla möjliga situationer, men majoriteten är inte
villiga att göra det.”

Vidare så påpekar deltagaren att existensen av röstchatt kan oftast ogiltigförklara
emotes. Vid nämnandet av röstchatt så ställdes frågan om vad deltagarens åsikter
om röstchatt var. Det första som deltagaren nämnde om röstchatt är den sexistiska
aspekten av det som tyvärr är väldigt vanlig. Det framgick att deltagaren tycker att
röstchatt kan generellt vara mentalt krävande.

“Om man inte är av manlig kod eller har en röst som låter feminin kommer man
få massa ouppfodrade trakasserier sagda till en. Det spelar ingen roll vilken
identitet du har, för folk kommer bara att göra antaganden på rösten.

I den här delen av intervjun visades även det framställda visuella resultatet från
enkäten om röstchatt. Deltagarens respons om resultatet var att de som föredrar
röstchatt tycker nog att det tekniskt sett är det mest effektiva
kommunikationssättet, vilket deltagaren håller med om. När det gäller de som
föredrar röstchatt minst så upprepade deltagaren exemplet om trakasserier, men
gav även en annan teori som handlade om GDPR avtal.

“Nästan alla multiplayerspel med röstchatt har ett licensavtal man måste
godkänna, för de måste ju ha en typ av audio processing och upptagning av ljud i
röstchatten. Det här kan då användas ex. träningsmodeller för AI, data till
utvecklarna att förbättra röstchatten och även för att upptäcka och bannlysa
individer som går för långt med att trakassera andra. Den här lagringen av
information är något som inte alla är bekväma att ta del av.”

Deltagaren gick slutligen in på att påpeka hur textchatt är ett bättre alternativ i
flera situationer. Den största styrkan hos textchatt är anonymiteten som behålls
och faktumet att folk bara inte har lust att prata vokalt. Efter lite mer korta
synpunkter från deltagaren så avslutades intervjun.

5.4. Triangulering och slutgiltigt resultat
I den avslutande analysfasen jämfördes fynden från enkätsvaren och intervjun för
att bilda studiens resultat. Åsikter från de kvalitativa svaren i enkäten och
intervjun verkade stämma överens och dem gick att bekräfta med den kvantitativa
datan och resultatet av chi-två testet. Det granskades också vilka fynd som var av
högt intresse och potentiellt värde att ta vidare till diskussionsdelen av rapporten.
Fynden i fråga hade antingen ingen eller minimal grund i den vetenskapliga
litteraturen och ansågs vara viktiga aspekter om BrainHex och kommunikation i
spel. När alla delar av studien hade analyserats hade ett slutgiltigt resultat
färdigställts.
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Det finns inga signifikanta skillnader i vilket kommunikationssätt som
spelartypologier föredrar, men den undersökta populationen hade tydliga
preferenser i allmänhet om vilka kommunikationssätt de tycker om och inte
tycker om. Intervjun tyder på att spelutvecklare verkar ta mer hänsyn till att
designa och utveckla spel för specifika spelartyper inom mindre företag jämfört
med de större. Det är fortfarande oklart hur utvecklingsprocessen ser ut för
skapandet av kommunikationssätt i spel och den frågan behöver svaras på i
framtiden.
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6. Diskussion och slutsatser
I den här avslutande delen av rapporten redovisas slutsatserma baserat på
analysen av de primära resultaten från rangordningsfrågorna i enkäten. Det förs
även en diskussion om slutsatserna och andra aspekter som ansågs vara viktiga
och relevanta att framföra.

6.1. Slutsats och framtida forskning
I det här arbetet har det undersökts vad BrainHex spelartyper har för attityder,
erfarenheter och åsikter om vanligt förekommande kommunikationssätt i
multiplayerspel och om det finns några skillnader i hur spelartyperna föredrar att
kommunicera. Det har identifierats utifrån insamlad data att det inte finns någon
signifikant relation mellan spelartyp och val av kommunikationssätt i den här
studien, men det går att konstatera att populationenhar delade uppfattningar och
erfarenheter av olika kommunikationssätt.

I slutändan visar det sig inte finnas resultat som stödjer att H1 är sann. Vilket
betyder att nollhypotesen är sann för den här studien:

= Det finns inga signifikanta skillnader i kommunikationspreferenser mellan𝐻
0

BrainHex spelartypologier

Dessutom har det erhållits tillräckliga resultat för att besvara de etablerade
frågeställningarna på följande sätt:

● Vilka kommunikationssätt föredras av spelare i allmänhet?
Majoriteten av spelare föredrar röstchatt eller spel-specifika sätt.

● Är val av kommunikationssätt en faktor för att kategorisera olika spelartyper
enligt BrainHex?
Nej, det går inte att kategorisera BrainHex spelartyper utifrån deras val av
kommunikationssätt.

Utifrån studien som helhet går det bland annat att dra slutsatsen att val av
kommunikationssätt har mer att göra med vilken typ av datorspel som spelas och
andra faktorer som ligger utanför ramen av BrainHex modellen. Ett mönster som
uppenbarades var att röstchatt och emotes och gester i spel var mest opålitliga,
vilket indikerar att dessa två kommunikationssätt kan vara relevanta för framtida
studier. Det märktes att många enkätdeltagare var medvetna om att emotes och
gester, och röstchatt är tekniskt sett bra och engagerande sätt att kommunicera på,
men det finns för många nackdelar. Bland annat är de för situationella och är
antingen klumpiga eller obekväma att använda och är för beroende av vilken typ
av miljö och kontext de används i. Intervjun speglade också detta faktum. Studien
visar alltså att röstchatt och emotes och gester borde utvärderas i högre grad. Vad
gällande BrainHex så har den här studien påvisat att modellen är fortfarande
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teoretisk och val av kommunikationssätt är inte ett stabilt sätt att urskilja vad som
separerar spelartyperna. Modellen behöver användas mer i framtiden för att hitta
tydligare skillnader.

6.2. Resultatdiskussion
I det här delkapitlet diskuteras resultaten som erhållits från studien och vilka fynd
som var mest intressanta. Målet med studien var att undersöka vilka
kommunikationssätt som spelare föredrar i allmänhet och om det är en trovärdig
faktor i att kunna urskilja spelartyper i BrainHex modellen. Undersökningen gav
värdefulla insikter och det hittades mönster som är av intresse för fördjupning.

6.2.1. Relation mellan spelartyp och minst föredragna
kommunikationssätt
Som nämnt i tidigare delkapitel så visade resultaten av chi-två testerna mellan de
oberoende variablerna att det inte fanns någon signifikant skillnad. Det hittades
dock intressanta fynd i relationen mellan spelartyp och minst föredragna
kommunikationssätt. Fynden hittades med hjälp av att beräkna Pearsons
‘residuals’. En residual är skillnaden mellan de observerade och förväntade
värdena i en cell. Ju större residual, desto större bidrag har cellen i det omfattade
resultatet av chi-två testet. Ett residual värde som är större än 2 är av mest intresse
(Sharpe, 2015). I den här beräkningen observerades två stycken celler där
residualvärdet ansågs intressanta för diskussion:

Daredevil Emotes

Antal 7.000

Förväntat antal 3.224

Pearson residual 2.103

Tabell 7. Residualvärde för Daredevil och emotes

Socialiser Röstchatt

Antal 9.000

Förväntat antal 4.030

Pearson residual 2.476

Tabell 8. Residualvärde för Socialiser och röstchatt

Överlag verkade alla spelartyper enhälligt enade om att inte föredra emotes &
gester, men Daredevil stod ut som spelartypen där detta val förekom mest. Med
tanke på att Daredevil spelartypen ofta handlar om att spela med högt tempo och
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drivkraft så är det förståeligt att de inte gillar emotes & gester. Detta speglades
även i svaren på enkätfrågan där deltagarna fick ge en kort motivering. Emotes &
gester upplevs vara för klumpigt och ineffektivt och verkar störa flödet av
gameplay. I jämförelse var det mycket överraskande att se majoriteten av
Socialisers föredrar röstchatt minst. Detta resultat går emot faktumet att
Socialisers är definierade av sin primära njutning i att interagera med andra
spelare. Det är ett intressant fynd som borde undersökas mer i framtiden.

6.2.2. Preferenser och användning av
kommunikationssätt bland deltagare
Som nämnt i tidigare delkapitel så strukturerades enkäten med att låta deltagarna
göra en fri betygsättning och rangordning av kommunikationssätten. Här är det
viktigt att urskilja på ‘föredrar’ och ‘sannolikt’. I den fria betygsättningen var
syftet att deltagarna skulle ge poäng beroende på hur sannolikt det är att de
använder det. Det kan uppstå situationer där en spelare inte har något annat val än
ett specifikt kommunikationssätt, oavsett preferens. Emotes och gester stog ut
mycket genom högst sannolikhet av användning, men samtidigt det minst
föredragna. På andra spektrumet hade röstchatt lägst sannolikhet av användning
och en stadigt jämn fördelning mellan mest föredraget och minst föredraget. Det
är svårt att ge en konkret förklaring till varför detta blev resultatet, men det är
ändå ett intressant fynd. En teori som kan ges om emotes och gester resultatet är
att många deltagare upplever att de är ett underhållande och livligt tillägg i
datorspel, men ej ett sätt att föra djupa dialoger jämfört med text- och röstchatt.
Som intervjudeltagaren påpekat så är dock emotes och gester ett hälsosamt
koncept som förstärker trovärdigheten och inlevelsen i själva spelvärlden.

6.3. Metoddiskussion
I det här delkapitlet diskuteras val av metoder, för och nackdelar och vad som
kunde ha utförts på ett annat sätt för att uppnå bättre resultat.

6.3.1. Rekryteringsmetod
Rekryteringen av deltagare till enkät skedde på distans. Anledningen till detta var
på grund av faktumet att urvalet av deltagare befann sig i olika delar av världen.
Planen från början var att studien skulle riktas internationellt, vilket generellt
ansågs vara ett bra beslut. Det visade sig vara svårare än förväntat att få ett stort
antal deltagare då inläggen om studien behövde publiceras i lämpliga kanaler.
Dessutom visade det sig vara svårt att få deltagare från andra världsdelar än
Europa. En faktor som kan ha påverkat detta är tidszonerna då enkäten
publicerades i olika sociala mediegrupper vid samma tidpunkt, vilket var under
förmiddagen i CET (Central European Time). Eftersom majoriteten av människor
i andra världsdelar inte är vakna och aktiva på internet vid den tidpunkten var
chansen hög att inlägget om studien missades och drunknade bland andras inlägg.
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För att få in fler deltagare till enkäten kontaktades tredje parts personer som
kunde förmedla enkäten vidare i sina egna sociala nätverk. Bland annat
kontaktades en programansvarig lärare på Högskolan i Skövde som skickade
vidare enkäten till studenter på spelutvecklingsprogrammen. På grund av dessa
omständigheter tog rekryteringsprocessen upp mer tid och energi än förväntat.
Något som hade kunnat underlätta processen var rekryteringsfirmor och fler
inlägg om studien i andra kontaktnät. Svårigheterna av att rekrytera kan ha gjort
att det uppkom en samplingsbias. Samplingbias resulterar i partiska stickprov av
en population där individer inte blev likvärdigt utvalda. Den vanligaste orsaken
till samplingbias har att göra med studiedesignen eller datainsamlingsprocessen.
Forskare kan ha förmån eller onåd i att samla in data från vissa individer,
beroende på omständigheter (Simkus, 2023)

6.3.2 Rangordning jämfört med fri betygsättning
Eftersom resultaten av den fria betygsättningen och rangordningen i
enkätfrågorna blev så annorlunda ansågs det värt att diskutera dessa metoder.
Begränsningen med den fria betygsättningen var att deltagarna verkade inte ge så
mycket ansträngning i sina betygsättningar. Det är sannolikt att flera betygsatte
alla kommunikationssätt med samma poäng. Betygsättningar är sårbara till något
som kallas ‘satisficing’ (Qualtrics, 2021), vilket innebär att deltagare genvägar sig
genom svars processen genom att välja vilket acceptabelt svar som helst. I det här
exemplet kan de tycka att alla kommunikationssätt och spelartyper är lika
tilltalande, eller så bryr de sig inte om att tänka efter vad de gillar mest, vilket
resulterar i att allt får samma betygsättning. I slutändan hade det kunnat producera
data som inte är värdefull. Med rangordningen gick det att mer noggrant samla in
och analysera vad deltagarna gillar och inte gillar. Det förstärktes med de fria
textrutorna där deltagarna var tvungna att ge en motivering till varför de tyckte
som de gjorde. På så sätt gick det att jämföra och identifiera mönster i deltagarnas
svar. Rangordningar är inte heller lika sårbara till satisficing eftersom det ej är
möjligt att ge alla svarsalternativ samma betyg. Det här producerar mer värdefull
data som kan representeras och användas i statistisk analys. På grund av den
fördelen så användes rangordningsfrågorna som det huvudsakliga resultatet. Men
en nackdel med rangordning är att det kan bli begränsat om det finns många
svarsalternativ. Det kommer alltid vara toppen och botten av rangordningen som
deltagare uttrycker sina åsikter om, medan objekten i mitten inte får lika tydliga
motiveringar. Oavsett så valdes det att inkludera både rangordning och fri
betygsättning i enkäten därför att det ansågs vara intressant om det skulle uppstå
olika resultat.

6.3.3 Antal intervjuobjekt
Från början var det planerat att det skulle vara flera intervjuobjekt. På grund av
misskommunikation och personliga anledningar så avbröt 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 så var den singulära deltagaren mycket lyhörd mot
alla frågor som ställdes under intervjun och gav flera insiktsfulla åsikter och
perspektiv. Det är dock alltid önskvärt att ha flera intervjuobjekt i en studie av
denna typ därför att, det går inte att generalisera resultaten utifrån en enstaka
intervju. På det sättet har den här studien en låg extern validitet. Samtidigt är det
värt att tänka på vad som hade hänt om studien hade för många intervjuobjekt.
Det hade bland annat tagit upp för mycket av tidsplanen att facilitera många
intervjuer, men studien hade också blivit av en mer kvalitativ typ. I helhet så är
intervjuer en lämplig metod eftersom det var önskvärt att fånga upp människors
uppfattningar, attityder och åsikter men det var inte det fullständiga fokuset i
denna studie. Syftet var att intervjun skulle fungera som ett komplement till
enkäterna.

6.4. Etiska och samhälleliga aspekter
Inom fältet om kommunikation så finns det flera punkter om etik och
samhälleliga aspekter, speciellt när det handlar om att kommunicera online via
datorspel. En etisk fråga som uppenbarades baserat på resultaten i den här studien
är att kvinnor undviker att kommunicera helt eller till en begränsad nivå.
Anledningen är att de är rädda att bli utsatta för trakassering och sexistiska
kommentarer. Detta verkar främst appliceras med röstchatt, men kan även
förekomma i andra sammanhang. Här är det viktigt att belysa styrkorna om hur
textchatt, emotes och gester, och andra spel specifika sätt hjälper en individ att
behålla sin anonymitet till viss grad. Kvinnliga spelare kan på så sätt undvika att
bli sexuellt trakasserade eftersom de kommunikationssätten inte är kopplade till
någons könsidentitet. Det är dock synd att den här anonymiteten behövs i första
hand eftersom datorspel ofta har en mening för alla oavsett könsidentitet att
fungera som en temporär utväg från samhällsproblemen, personliga bekymmer
och stressen de har i den verkliga världen. Att då bli bemött av andra spelare som
bemöter på ett otrevligt och omoraliskt sätt känns nedslående.
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