>,
e
D
=
.
9p
=
>
=
S
<
&

HOGSKOLAN
I SKOVDE

OPTIMERINGSLOGIKENS INVERKAN PA SPELARE
Hur tredjepartsverktyg paverkar spelupplevelsen
IMPACT OF OPTIMIZATION LOGIC ON PLAYERS
How third party tools affect the player experience

Examensarbete inom huvudomrédet
Informationsteknologi

Grundniva 15 hogskolepoing

Vartermin 2026

Oscar Sarnholm Jansson

Pelle Salomonsson

Handledare: Martin Hagvall

Examinator: Jana Rambusch



Sammanfattning

Metaspelande och tredjepartsverktyg har etablerat sig som en central del av flera
tavlingsinriktade flerspelarspel. Syftet med denna studie ar att undersoka
tredjepartsverktygens inverkan pa spelupplevelsen inom denna genre genom en
empirisk enkétstudie. Studien genomfordes med spelet World of Warcraft (2004) som
studieobjekt med totalt 58 respondenter. Resultaten visar att majoriteten av
respondenterna anvander sig av tredjepartsverktyg for att optimera sitt spelande och bli
mer framgangsrika. En stor del av respondenterna svarade aven att verktygen hjilper
dem att 16sa komplexa problem och minskar frustrationer i spelet, men att de ocksa
skapar sociala normer for hur de forvantas spela. Framtida forskning kan studera
fenomenet i fler spel inom denna genre samt anvianda andra metoder for att oka
forstaelsen av spelarnas upplevelser.

Nyckelord: metaspel, tredjepartsverktyg, spelupplevelse, optimering
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1 Introduktion

Fenomenet metaspel ar nagot som vuxit sig storre inom tavlingsinriktade flerspelarspel och ar
idag en central del av spelkulturen. Till f6ljd av detta har aven tredjepartsverktyg, det vill sdga
externa killor, blivit vil etablerade inom denna genre. Dessa verktyg bestar bland annat av
guider, analysverktyg och databaser som existerar utanfor spelets grianser. Metaspel och
tredjepartsverktyg ar titt sammanlidnkade, eftersom spelare anvinder verktygen i syfte att
optimera sina strategier och maximera sina chanser att vinna.

Trots att bada dessa fenomen ir vanligt forekommande inom moderna spel ir forskningen
inom omradet valdigt begransad. Médnga tidigare studier inom dmnet ar baserade pa teoretiska
resonemang och saknar empiriska studier. Det finns darfor ett behov av att komplettera den
tidigare teoretiska forskningen med studier som undersoker spelarnas egna upplevelser.

Syftet med denna studie ar att undersoka vilken inverkan tredjepartsverktygen faktiskt har pa
spelupplevelsen i tavlingsinriktade flerspelarspel. Spelet World of Warcraft valdes som
studieobjekt, dels eftersom spelet har en stor och aktiv spelarbas, dels for att det var med och
lade grunderna for metaspelande och tredjepartsverktyg inom spelvirlden. An idag har World
of Warcraft stark och viletablerad kultur kring metaspelande, vilket ocksa bidrar till att det ar
ett passande studieobjekt.

For att besvara fragestillningen genomfordes en kvantitativ enkatstudie riktad till spelare av
World of Warcraft. Enkdten genomfordes via Google Forms och distribuerades via
plattformarna Reddit och Discord, inom spelgemenskaper for World of Warcraft. Enkéten
besvarades av totalt 58 respondenter, dir fragorna bestar av slutna fragor, flervalsfragor,
likertskalor och fritextfragor. Syftet med enkiten var att kartlagga hur spelare anviander sig av
tredjepartsprogram samt hur de upplever att de paverkar deras spelande. Den insamlade datan
analyserades sedan tillsammans med tidigare forskning om metaspelande och
optimeringslogik.



2  Bakgrund

Detta avsnitt innefattar olika definitioner och begrepp som ar relevanta for studiens forstaelse
sdsom metaspel, optimeringslogik, theorycraft och tredjepartsverktyg. Tidigare forskning
inom dmnena presenteras dven hir. Da spelet World of Warcraft (2004) har valts som
studieobjekt forklaras inneborden av spelet och anledningen till valet i metodiken (kap 4.2).

2.1  Metaspel och optimeringslogik

Metaspelande ar ett begrepp med en forhéllandevis lang historia och det anvénds flitigt av
datorspelare, akademiker och spelutvecklare (Carter, Gibbs & Harrop, 2012). Termen META
inom spelkulturen ar egentligen en akronym som star for “Most Efficient Tactic Available"
(mest effektiva taktik mojlig) och ar kiant for de flesta av dagens spelare. I den samtida
spelvetenskapen anviands begreppet oftast for att beskriva de fenomen som uppstar “utanfor”
eller “vid sidan av” spelets formella regelstruktur. Trots sin spridning rader betydande
begreppslig variation. Hemmingsen (2024) skriver att termen anvands pa minst fyra distinkta
satt, dar han sirskilt lyfter fram ludiska metaspel, det vill siga spel ovanpa spel, som relevanta
for att forsta hur spelregler, spelande och strategiska ramverk kan fordndras nir spelare
interagerar med systemet och varandra. Han ndmner dven strategiska metaspel som ar den
mest populidra och omtalade versionen, vilket involverar en hég niva av strategiskt tinkande
inom spel. Sociala metaspel inkluderar de sociala aktiviteter som omringar spel, till exempel
forum, webbsidor och chattar. En mindre uppmarksammad definition enligt Hemmingsen ar
intertextuella metaspel, vilket i spelkulturen vanligtvis kallas for “easter eggs”. Hemmingsens
ambition att markera betydelser i metaspel-begreppet bygger en teoretisk grund for att forsta
den komplexa dynamik som kannetecknar dagens spelkulturer.

Carter, Gibbs och Harrop (2012) tar ocksa upp viktiga definitioner av metaspel. De skriver att
det ofta anvinds av spelare, speldesigners och akademiker for att beskriva en miangd olika
aktiviteter som uppfattas av spelare som perifer till spelet, samtidigt som de &r viktiga for den
overgripande spelupplevelsen. De tar upp flera kategorier av metaspel. Strategiska metaspel,
som Hemmingsen (2024) beskriver, anvinds i manga tavlingsinriktade spel. Det kan handla
om forberedelser innan en match for att dra nytta av aktuella trender, att anpassa sig for att
utnyttja en motstdndares spelstil, eller att fatta strategiska beslut baserade pa att ldasa en
spelares reaktioner eller mentala tillstind. Enligt Carter, Gibbs och Harrop ir jakten pa
prestationer och hoga poang ocksa en form av metaspel. Forfattarna kallar detta "the campaign
metagame", vilket tillfér en social och konkurrensutsatt aspekt till spelets kampanj genom att
infora ett system som belonar och rankar spelarens prestationer jamfort med andra. Exempel
péa detta kan vara online-statistik, som vem som snabbast har klarat av Super Mario (Nintendo,
1985), vem som gjort mest skada i Final Fantasy XIV (Square Enix, 2013), eller vem som har
hogst rank pa en specifik karaktar i Marvel Rivals (NetEase, 2024).



Trots att begreppet har olika betydelser beroende pa kontext och inneborden kan uppfattas
som bred, sa utgar denna studie ifran Christopher Pauls (2024) definition av metaspel. Han
beskriver metaspel som en stindig jakt pa att optimera sitt spelande for att bli sa framgéangsrik
som mojligt genom att maximera sina chanser att vinna, och kallar det som en form av
optimeringslogik. Aven Michael Hemmingsens (2024) definition av metaspel ir relevant for
studien. Han beskriver meta som kunskapen utanfor spelets ramar, det vill saga informationen
som spelaren inte kan fa fran endast spelet i mal for att optimera sin spelgang. Det handlar
bland annat om vad som ar den basta uppsattningen talanger for en specifik karaktir, den
basta kompositionen i ett lagbaserat spel eller de forminer som har mest synergi med
varandra. Paul skriver hur behovet av att optimera sitt spelande framst forekommer i
tavlingsinriktade flerspelarspel eftersom spelare siktar mer pa att maximera sina chanser att
vinna i dessa spel. Det gor att optimeringslogik dr mer forekommande i spel som League of
Legends (2009), Valorant (2020) och Counter-Strike 2 (2023).Inom enspelarspel ar
fenomenet mycket mindre forekommande, eftersom det inte finns ndgon foérvintan av
lagkamrater pa att vinna enligt Paul.

2.2 Tredjepartsverktyg

Jakten efter optimering i spelandet som Paul (2024) och Hemmingsen (2024) nidmner har lett
till att spelare har utvecklat verktyg for spel, i syfte att kunna l6sa komplexa problem och
ekvationer. Debus (2017) kallar anvandningen av dessa verktyg for det materiella metaspelet,
vilket innefattar valet av utrustning och tredjepartsprogram som ger integrerad information
eller viagledning till spelaren, men som inte ir en del av den ursprungliga designen. Exempel
pa dessa verktyg ar webbsidor som kan ge spelare information som de inte kan fa reda pa inom
spelets granser, eller program som berdknar vilken utrustning spelarens karaktar bor ha for
att vara sa effektiv som mojligt. Exempel pa detta dr hemsidor som Wowhead.com som
presenterar firdiga kompositioner for utrustning och férméagor inom World of Warcraft som
matematiskt har visat sig bast optimerat, eller Archon.gg som visar vilka karaktarsklasser som
ar starkast just nu beroende pa senaste balansdndringar. En annan variant av
tredjepartsverktyg ar addons som modifierar spelarens spelging direkt. I dessa inkluderas till
exempel Details som dr en mitare som visar hur mycket skada som gjorts, skada som har tagits
samt en méangd av all majlig data som spelet i sig inte presenterar for spelaren. En annan kand
addon ar Deadly Boss Mods som berittar mekaniker under bosstrider for spelaren innan de
ens har hént. Det gor att spelaren med fordel kan bade forbereda och positionera sig i avsikt
att kontra mekaniken pa optimalt vis. Applikationer integrerade i spel ar ocksa
tredjepartsverktyg. I spelet League of Legends (2009) ar det en utmaning for spelare att kopa
foremal till sin karaktar for att gora dem starkare. League of Legends har 6ver 200 olika
foremal som spelare kan kopa, och applikationen U.gg hjalper spelare lattare att identifiera
vilka foremal de bor kopa for att maximera sina chanser att vinna.


http://wowhead.com/
http://archon.gg/

Digitala plattformar riknas dven in som en form av verktyg eller hjalpmedel for metaspelande.
I forum som till exempel Reddit och kommunikationsplattformar som till exempel Discord kan
gemenskaper av spelare diskutera och utveckla optimala strategier i mal om att bygga ramverk
hur man spelar som bést. Detta fenomen kallas ofta for theorycraft, vilket myntades i spelet
Starcraft (1998) och anvinds flitigt i manga moderna spel. Wenz (2013) och Paul (2011)
beskriver theorycrafting som en typ av analytisk studie av spel, i syfte att upptacka det optimala
sattet att spela. Vanligtvis bygger processen pa att utveckla en teori for ett spel, for att sedan
testa den och antingen validera eller ogiltigforklara resultatet. Theorycrafting genomfors inte
enskilt, utan i gemenskaper, diar dessa teorier kan testas och utmanas av andra spelare. Nar en
teori vil bekraftas som korrekt blir den vanligtvis standard, och spelare utnyttjar den for att
bli framgangsrika i spelet, vilket formar metat. Resultaten presenteras oftast pa tidigare
namnda hemsidor.

2.3 Tidigare forskning

Tidigare forskning utgar huvudsakligen fran teoretisk utliggning. Paul (2024) argumenterar
for att theorycraft och optimeringslogik kan vara skadliga for spel, dd@ meningsfulla val upphor
att existera och kreativitet och lekfullhet reduceras. Aven Ask (2017) menar att
optimeringslogik har en normativ effekt, det vill saga att det gor vissa sitt att spela accepterade
och andra satt "fel” eller “suboptimala”, och det kan leda till att kreativa eller experimentella
spelstilar marginaliseras. Precis som Paul sa antyder Ask att optimeringslogik tenderar att
reducera spelets komplexitet till siffror, vilket riskerar att minska variationen i hur spelet
upplevs och anvinds. Choontanom och Nardi (2012) agerar som en viktig motvikt genom att
betona optimeringslogikens alltmer funktionella kraft och det enorma arbete spelare lagger pa
det. De beskriver optimeringslogik som en form av “numerisk liskunnighet” dar spelare
anvander kvantitativa modeller for att skapa mening i komplexa digitala miljéer. Dar Paul och
Ask betonar optimeringslogikens sociala och normativa effekter, betonar Choontanom och
Nardi dess kognitiva och kreativa aspekter. Wenz (2013) instimmer med dessa antaganden att
det kan stirka gemenskapen och ge spelare ett storre matt av kontroll och forstdelse, men det
kan ocksa skapa normer om vad som ar “korrekt” eller “effektivt” spel, och paverka hur spelet
upplevs och spelas i praktiken. Detta kan litt leda till en sorts maktordning dar “ratt” spelstil
blir normaliserad och forvintad. Bade Wenz och Rapp och Boldi (2026) ndmner hur
tredjepartsverktyg utvecklade for optimering kan leda till att spelare kdnner sig 6vervakade.
De namner till exempel att det tidigare nimnda verktyget Details inte hjilper spelarna att klara
av en boss littare, utan att i stillet identifiera gruppens svaga lank. Det kan leda till att vissa
spelare blir exponerade och potentiellt sirbehandlade. Aven Debus (2017) argumenterar for
att metaspel kan agera som ett system av mer informella regler, som vad “ratt” spelande ar.
Detta ar inte regler som kommer fran spelet eller spelutvecklaren utan uppstar fran
gemenskaper av spelare. Debus skriver att i vissa spel s& anses somliga strategier ej tilldtna
efter de sociala regler som skapats, 4ven om spelets mekaniker tillater det.



Det finns diaremot forskning som pekar pa att optimeringslogiken inom metaspelande ar
positivt och valdigt viktigt for ett spels 6verlevnad. Saravanan och Guzdial (2024) ndmner att
vissa spel kan ha en vildigt hog troskel for nya spelare, och d& kan metaspelande och dess
verktyg hjilpa spelare att ldttare komma i gang. I World of Warcraft har varje karaktar 6ver
150 allokeringspoing som ska placeras ut, vilket kan vara 6vervildigande for ménga spelare.
Da kan verktyg som Archon.gg anvandas for att se hur andra spelare placerat ut dessa
allokeringspoing och kan dirmed underlitta for oerfarna spelare. Aven Robinson m. fl. (2023)
har ett annat synsitt pa optimeringslogik och menar att fenomenet agerar mer som ett satt att
bygga gemenskap runt ett spel. De anser att metaspelande inte fungerar endast som en press
att spela “ratt” utan ocksa som ett sitt att skapa en tillhorighet runt ett spel de gillar.

Aven om tidigare studier har mycket gemensamt s finns det #ven méanga punkter dir de
motsiger varandra. Samtliga av forfattarna ar enade om vad metaspel, optimeringslogik och
theorycraft utgoér, men vad det innebar for spelarnas spelupplevelse ar de oense om. Dar Paul
(2024) och Ask (2017) menar att optimeringslogik kan vara skadligt for spelkulturen sa anser
Saravanan och Guzdial (2024) att det i stillet kan hjalpa spelare att ta sig an komplexa spel.
Wenz (2013) och Rapp m.fl (2026) skriver att tredjepartsverktyg kan orsaka missamja mellan
spelare, medan Robinson m.fl. menar att det i stéllet frodar gemenskaper. Trots forfattarnas
delade synpunkter sa betyder det inte att deras studier motverkar varandra, utan effekterna
kan bero bade pa olika spelgemenskaper och typer av spelare. Forfattarna fokuserar
huvudsakligen pa vad metaspelande har for potentiella paverkningar pa spelarna fran en
hypotetisk synvinkel, och det som saknas i forskningen ar hur spelare sjdlva kianner eller tycker
att fenomenet paverkar deras spelupplevelse. Det dr vad denna studie &mnade att ta reda pa.


http://archon.gg/

3 Problemformulering

Metaspelande och de medfoljande tredjepartsverktygen dr ndgot som vuxit sig storre och storre
under aren. Det utvecklas konstant nya sitt att optimera sitt spelande utanfor spelet, daremot
foljer inte forskningen med i samma takt. Den tidigare presenterade forskningen inom
omradet har till storsta del fokuserat pa teoretiska resonemang, utan insamling av empiriska
data. Denna forskning belyser potentiella nackdelar och fordelar med metaspel men saknar
data fran spelarnas egna asikter och uppfattningar. Darfor kan en empirisk kartliggning
komplettera tidigare forskning om metaspel.

Denna studie @&mnar besvara foljande fragestillning:

Vilken inverkan har tredjepartsverktyg pa spelupplevelsen i tdvlingsinriktade
flerspelarspel?

Syftet med denna studie dr att undersoka hur tredjepartsverktyg paverkar spelare av
tavlingsinriktade flerspelarspel genom en empirisk enkitstudie. Stammer spelarnas
upplevelser in med Pauls (2024) forskning att tredjepartsverktyg reducerar lekfullheten i spel?
Skiljer sig svaren huruvida spelarna interagerar med spelet i gemenskap med andra spelare
kontra ensamma, och paverkar detta synen pa dessa verktyg? Anser spelare att skillnaden ar
stor mellan de som optimerar sin spelgang gentemot de som inte gor det, vilket Saravanans
och Guzdials (2024) forskning menar? Resultatet 4r menat att visa hur spelare viarderar och
upplever spelgiangen i samband med optimeringslogik genom tredjepartsverktyg i World
Warcraft.

Fragestillningen inkluderar dven nagra avgransningar i mal for att gora studien mer
specificerad. Studien dmnar att endast undersoka optimeringslogiken inom metaspel, och inte
andra begrepp som termen innefattar. Det innebar anvandningen av tredjepartsverktyg for att
uppna denna optimering, vilket inkluderar tidigare presenterade hemsidor, addons och
plattformar. Studien undersoker endast fragestillningen inom spelet World of Warcraft, dven
om fenomenet metaspel har en stor bredd 6ver spelindustrin. Anledningen till detta
presenteras under metodiken (kap 3.1.1).

Den forskning gjord av Paul (2024) och Saravanan och Guzdial (2024) kan tyckas vara
konflikterande da de delar syn pa om metaspelande ar hilsosamt for spel, ddaremot belyser de
olika aspekter av metaspelande. Paul namner hur metaspelande riskerar att reducera lekfullhet
medan Saravanan och Guzdial nimner hur det kan agera som hjalpmedel for nya spelare, tva
pastaenden som bada kan vara sanna. Resultatet av denna studie forvantas kunna forstarka
deras pastaenden, samt bidra till att ny kunskap runt &mnet bildas. Férhoppningsvis kan dven
datan anvindas av spelutvecklare for hur de ska hantera fragan kring tredjepartsverktyg
rorande deras spel.



3.1 Metodval

For att besvara forskningsfragan bedomdes en kvantitativ metod som mest lamplig, eftersom
det var av intresse att fa fram statistiskt analyserbara data om datorspelares attityder och
beteenden kring metaspelande. Valet av metod baserades pa Paradigmatic Compatibility
Matters: A Critical Review of Qualitative-Quantitative Debate in Mixed Methods Research
(Liu, 2022), som menar att det kriavs en stor miangd respondenter for att mojliggéra en
empirisk kartlaggning av generella monster. Mélet ar att kunna tyda hur spelare paverkas av
metaspel bidde pa individniva och dess kraft ur en social aspekt. Det finns flera kvalitativa
metoder som skulle kunna anviandas for att undersoka metaspelande relaterat till
datorspelande, exempelvis intervjuer och experiment. Dessa skulle dock ha varit mer
tidskrdavande och svart att generalisera till en bredare population. Enkiter dr ddremot en
metod som lampar sig vil for att samla in stor miangd data pa ett strukturerat satt och mojliggor
statistisk analys (Liu, 2022) av olika faktorer som paverkar metaspelande. Darmed valdes en
kvantitativ enkdt som den mest ldmpliga metoden for att undersoka hur metaspelande
praktiseras och vilka faktorer som spelar roll i detta sammanhang.

Enkitens innehall utformas med stod inom tidigare forskning om metaspel, bland annat
Hemmingsens (2024) artikel What is a metagame? och Saravanan och Guzdials (2024) artikel
A Framework for Predicting the Impact of Game Balance Changes Through Meta Discovery.
I dessa artiklar laggs ett storre fokus pa spelarnas anvandning av externa kallor som addons,
guides, tredjeparts-sidor och forum samt hur detta paverkar spelupplevelsen, vilket ar relevant
for var studie. Enkédten inkluderar dven bakgrundsfrdgor om spelvanor, exempelvis om
spelaren spelar mestadels ensam eller med andra spelare, for att undersoka hur det paverkar
instdllningen till metaspelande. Enkidten bestdr av strukturerade fragor med fasta
svarsalternativ i form av likertskalor och flervalsfragor, samt nagra stycken fritextfragor. Detta
upplagg ar valt for att samla in matbara data som sedan kan analyseras och appliceras pa en
storre population och ar baserat pA EBSCO Research Starters (Mohn, 2024).

4 Metod och genomforande

Detta avsnitt behandlar den metod for datainsamling som anvénts i studien, vilket ar en
kvantitativ ansats genom en enkit. Har beskrivs upplagget for enkdtundersokningen, valet av
spel samt urvalsprocessen for deltagarna. Dessutom diskuteras de etiska 6verviganden som
beaktats vid utformningen av datainsamlingsmetoden.



4.1 Planering av studien

Fragorna till enkiten valdes omsorgsfullt for att kunna svara pa studiens fragestillning. De
konstruerades utefter att ta reda pa foljande:

e Vilka typer av tredjepartsverktyg anviander deltagarna?

e Hur vanligt forekommande ar optimeringstdnkande under deltagarnas speltid?
¢ Anledningen bakom varfor deltagarna optimerar.

e Hur viktig roll tredjepartsverktygen ar under deltagarnas spelande.

e Hur positivt eller negativt paverkas deltagarnas spelupplevelse pa grund av
optimeringslogik, bade frdn deras egna anviandande och andra spelares anvandning.

e Orsakar tredjepartverktygen mer eller mindre frustation generellt under deltagarnas
speltid?

o Skiljer sig anvandningen av tredjepartsverktyg i studieobjektet frdn andra liknande
spel?

Totalt konstruerades 14 fragor och 2 foljdfragor da antalet ansags som tillrackligt manga for
att ta reda pa fragestillningen och inte for manga for att enkéten skulle bli 6vervildigande. Det
insags tidigt att fragorna behover vara uppbyggda i bade slutna fragor, flervalsfragor,
likertskalor och fritextfragor for att kunna svara pa varje respektive aspekt. De slutna fragorna
och flervalsfragorna med kryssalternativ bestar av de mest vanligaste alternativen inom dmnet
som fragan vill besvara. Frdgorna som vill ta reda pa deltagarnas grad av kiansla eller hur
vanligt forekommande dmnet ar passar lampligast i likertskala. Till slut &mnar fritextfrdgorna
att kunna bidra med information som deltagarna annars inte kan dela med sig av da
alternativen eller anledningarna ar for manga. Efter att enkdten hade konstruerats sa fordes
ett pilottest for att verifiera innehallets kvalité och for att bekrifta att fragorna ar relevanta
nog. Testet utfordes av en utomstdende person som ar mycket erfaren inom bade dmnet
metaspelande och studieobjektet. Testpersonen gav sitt godkannande till fragorna och anség
att de var mycket lampliga for att besvara fragestiallningen.



4.2 Val av studieobjekt

Da en studie av metaspelande i digitala spel ar vildigt bred sa valdes World of Warcraft som
studieobjekt i syfte for att avgransa och gora studien mer specificerad. World of Warcraft
(WoW) ir ett Massive Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) skapat ar 2004 av
foretaget Blizzard Entertainment. Spelet gar ut pa att skapa en karaktirsavatar och utforska
den 6ppna spelvarlden Azeroth i tredjepersons-perspektiv, sldss mot olika monster, slutfora
uppdrag och interagera med datorkontrollerade karaktirer eller andra spelare. Spelet
uppmuntrar spelare att arbeta tillsammans for att slutféra uppdrag, ga in i dungeons eller slass
mot andra spelare i battlegrounds och arenor, men spelet kan ocksad spelas ensam utan att
interagera med andra. Spelet fokuserar frimst pa karaktiarsutveckling, dar spelare tjanar
erfarenhetspoing for att hoja sin karaktar for att gora dem mer kraftfulla, fa battre utrustning
genom att besegra monster och slutfora utmaningar, och kopa och silja foremal med hjilp av
spelvaluta. WoW har haft flertalet expansioner och uppdateras kontinuerligt och ar fortfarande
valdigt aktivt idag med miljontals spelare virlden 6ver.

Meningen ar att resultaten av metaspelande i WoW &dven kan appliceras pa andra liknande
digitala spel i industrin. Det finns flera anledningar att just WoW valdes som utgangspunkt.
Mycket av det ar baserat pa Christopher Pauls artikel Optimizing Play: Why Theorycrafting
Breaks Games and How to Fix It (2024). Han skriver att existensen av ett meta inom ett spel
baseras pa tre olika faktorer. Forst s maste det vara ett tillrackligt komplicerat spel for att
krava att spelare ska soka efter rdd om optimering, vilka funktionella regler som finns, och
vilka krav spelet staller for att uppna framgang. For det andra méste det finnas en kritisk massa
av spelare, det vill siga att spelet har spelats tillrackligt brett for att generera en tillrackligt stor
gemenskap av spelare till att bade utveckla idéer om hur man spelar och hur man sedan
tillampar dem i praktiken. For det tredje méste det finnas enkel tillgdng till andra spelare,
vilket idag latt kan uppnés genom anvandning av webbplatser, spelforum, subreddits, och det
okande antalet spel med onlinefunktioner. WoW uppfyller samtliga av dessa kriterier och
innehar ett etablerad metaspelande och darmed utgor en utmarkt kandidat till studien.

WoW iar dessutom ett mangfacetterat spel som innefattar bland annat sociala och
tavlingsinriktade aspekter vilket utokar behovet for metaspelande ytterligare. WoW ar ocksa
ett flerspelarspel vilket Paul (2024) menar har mer frekvent metaspelande. Pa grund av dessa
faktorer sa existerar ett 6vergripande metaspelande pa en mangd olika aspekter i spelet och
analysen har mojlighet att fa storre omfattning 4n manga andra spel. En annan anledning till
att WoW valdes ar att forfattarna sjilva for denna studie ar erfarna WoW-spelare och kan
diarmed bidra till en mer forstdende och heltiackande bild av studien.



4.3 Urval

For att bestimma urvalet till studien sa foljs Websters (1998) forskningsmetod, som ar en
metod som anvinds for att analysera preferenser, beteenden och egenskaper hos en specifik
publik. Mélet med denna studie ar att fi en djupare forstdelse for publikens behov,
motivationer och attityder kring ett specifikt amne (Webster, 1998). For att férhindra
urvalsbias i forskningen delades enkiten med WoW-spelare via Reddit och Discord. Genom
att distribuera enkaten over flera plattformar sa var avsikten att nd ett mangsidigt urval av
WoW-spelare som ar tillrackligt stort for att ge meningsfulla resultat. Anledningen till att just
dessa tva plattformar valdes var pd grund av deras stora anvandarbas och frekventa
distribution av WoW-relaterat innehall. WoW-gemenskaperna pa Reddit omfattar cirka 2 300
000 spelare, och ytterligare cirka 152 000 pa WoW-relaterade Discord-gemenskaper.

Enkitdatan ger en grundldggande inblick i spelarnas erfarenheter med WoW samt deras
engagemang med externa influenser som YouTube, Twitch, Reddit, Discord och WoW-
baserade hemsidor sasom Archon, Warcraft Logs, Raider.IO och Wowhead. Dessa externa
killor valdes for deras stora anvandarbaser samt deras frekventa distribution av WoW-
relaterat innehall. Dessutom konsumerar forfattarna sjalva dessa kéllor och har en personlig
koppling till dem. Till stor del var dessa medier ocksa inspirationen for forskningshypotesen
om den potentiella symbiosen mellan WoW:s metaspelande och spelarbasen.

4.4 Etiska overviaganden och risker

De etiska riktlinjerna for forskning foljdes noggrant under undersokningens genomforande.
Deltagandet var helt frivilligt och deltagarna informerades om studiens syfte och hur datan kommer
att anviandas. Ingen person-identifierande information samlades in da det inte ar relevant for
studien. Slutligen si behandlades all data anonymt, och studien foljer darmed Vetenskapsradets
(2017) riktlinjer.

Deltagarna informerades om studiens syfte och deras roll i undersékningen. Enkiten genomfordes
via Google Forms och som en del av det fanns mdgjligheten att inte spara e-postadresserna
tillsammans med svaren. Studien hade alltsa inte tillgang till deltagarnas e-postadresser, personliga
uppgifter eller ndgon annan kénslig information, och detta klargjordes for deltagarna. Enkiten
genomfordes anonymt online och deltagarna var inte tvingade att delta. De hade ocksa friheten att
avbryta och ldmna enkéten nir som helst om de inte ldngre ville vara med, och det klargjordes att
deltagarna kunde avsta att svara pa obegransat antal frdgor. Denna anonymitet innebar att det inte
fanns négot sitt att identifiera deltagarna genom de insamlade uppgifterna, vilket sikerstillde att
sekretesskraven foljdes automatiskt. Det fanns inte heller tillgang till svaren forrdn enkiten var
inlamnad, vilket aven kommunicerades. Daremot fanns ingen mojlighet att Andra svaren efter att de
hade skickats in. For mer information om vad som delades med deltagarna, se Appendix A. Nar det
giller anvindningen av de insamlade uppgifterna sa anvindes de endast for forskningsdandamal och
inte for kommersiella syften, och datan anvéindes inte for att paverka individer.
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Svarsbiaser ar en risk och fragorna strivar da efter att vara sa precisa som mojligt for att
undvika misstolkningar. Det finns alltid en mdéjlighet att deltagarna inte svarar sanningsenligt
eller korrekt, vilket kan paverka trovardigheten i resultaten. Eftersom deltagandet i enkéten ar
sjalvselekterat fanns ocksa risken att spelare med starka &sikter om metaspelande potentiellt
kan vara mer bendgna att svara, vilket kan leda till att en grupp ar overrepresenterad. En
nackdel med en kvantitativ enkit ar att kontexten till svaren saknas. For att kontra det sa
valdes det att lagga till négra fritextfragor anknutna till de fragor som kraver mer kontext for
att battre kunna analyseras, baserat pa Some Methodological Uses of Responses to Open
Questions and Other Verbatim Comments in Quantitative Surveys. Methods, Data, Analyses
(Singer & Couper, 2017).

4.5 Genomforande

I denna del presenteras och analyseras det empiriska materialet. Undersokningen
genomfordes genom en enkit som delades pa publika WoW-forum pa Reddit sdsom r/wow,
r/competitivewow och r/wowclassic. Enkiten delades dven i ett par privata Discord kanaler
dedikerade &t erfarna WoW-spelare. All text och information i enkiten ar skrivet pa engelska i
syfte att nd en internationell anvindarbas. Deltagarna informerades om syftet till
undersokningen, svarens anonymitet samt estimerad tid for enkatens utférande, vilket 4ven
star skrivet i sjdlva enkéten. Deltagarna har dven valet att utelamna svar ifall de kianner sig
osakra eller inte vill svara pa specifika fragor. En lank till enkiten finns i appendix A. Enkiten
var tillganglig att svara pa i 7 dagar och totalt samlades det in svar fran 58 respondenter, och
da ansags det som tillrdackligt antal for att svara pa fragestallningen. Resultaten presenteras i
form av stapeldiagram och cirkeldiagram med tillhorande texter i stodjande syfte. Efter den
empiriska datan har presenterats sa framfors analyser av resultatet med stod fran tidigare
forskning och hur studierna relaterar till varandra. Svaren har Gversatts fran engelska till
svenska for att fa ett mer sammanhingande flode av innehallet, vilket innebar att svaren inte
ar helt ordagrant.
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Fraga 1: Den inledande flervalsfrigan med kryssalternativ Oppnar med att se hur ménga av
deltagarna som faktiskt anviander sig av tredjepartsverktyg for att optimera sin spelgang i
WoW. Alternativen ar de vanligaste verktygen som de flesta erfarna WoW-spelare kianner till.

Resultatet visar att en klar majoritet (96,6%) anvinder sig av verktyg, och att addons ar det
vanligaste verktyget (fig 1).

1. Which of these third party tools do you regularly use in order to optimize your gameplay?
58 svar

Addons (ex Deadly Boss Mods).

54 (93,1 %)
Data analyzing tools (ex Warcr... 44 (759 %)
44 (75,9 %)

50 (86,2 %)

Simulations (ex Raidbots)
Guides (ex Wowhead).

Tierlists (ex Archon). 26 (44,8 %)

Communication platforms (ex c... 47 (81 %)
Forums (ex Reddit). 34 (58,6 %)
Other. 8 (13,8 %)

| don't use third party tools. 2 (3,4 %)

Figur 1. Statistik over anvdinda tredjepartsverktyg.
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Fraga 2: 1 nista fraga far deltagarna svara pa hur mycket och ofta de anviander verktygen
under sin spelging. Fragan stills i form av en likertskala, fran att de aldrig anvénder verktyg,
till att de anviander dem vid varje tillfalle som det 4r mojligt att optimera. Resultatet visar ett
medianvirde pa 4 vilket betyder att majoriteten anvinder det mycket/vid varje tillfalle (fig 2).
Tillsammans med fraga 1 sa visar det att verktygen bade anviands av manga och anvinds ofta.

2. How often do you use third party tools in order to optimize your gameplay?
58 svar

30

28 (48,3 %)

20 21 (36,2 %)

10

Figur 2. Likertskala. 1= Anvdnderinte. 5 = Anvdnder vid varje tillfdlle.

Fraga 3: Har sa stills fragan hur ofta deltagarna spelar sjalva gentemot tillsammans med
andra spelare, 4ven denna ging i en likertskala. Siffran 1 innebar att alltid spela sjalv, medan
siffran 5 innebar att alltid spela tillsammans med andra. Resultatet visar ett medianvirde pa
4, vilket betyder att de flesta spelar ofta tillsammans med andra (fig 3). Syftet bakom denna
fraga ar att ta reda pa om andra spelare har inflytande pa anvindningen av tredjepartsverktyg.

3. Do you play mostly by yourself or with other players?
58 svar

30

28 (48,3 %)

20

10 12 (20,7 %)

9 (15,5 %)

4 (6,9 %) 5(8,6 %)

Figur 3. Likertskala. 1 = Spelar aldrig med andra. 5= Spelar alltid med andra.
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Fraga 4: Nastfoljande presenteras en flervalsfriga med kryssalternativ dar anledningen
bakom optimering soks. Alternativen till frigan valdes eftersom forfattarna till denna studie
anser att de ar det vanligaste orsakerna, men for sikerhets skull sa finns dven ett “6vrigt”
alternativ. Resultatet visar att de flesta optimerar for de ar tavlingsinriktade och att de finner
det underhéllande (fig 4). Det relaterar till fraga 3 som visar att de flesta spelar tillsammans
med andra, och darefter jamfor sig med andra spelare. Intressant nog sa visar statistiken att

inte manga kanner sig pressade att optimera trots konkurrensen, utan att de gor det for ngjets
skull.

4. What are the main reason(s) you search for information outside the game in order to optimize
your gameplay?
58 svar

The game is too complicated, I... 10 (17,2 %)

I'm being pressured by other pl... 3 (5,2 %)

| want to be competitive. 43 (74,1 %)
It's fun. 47 (81 %)
| can't bother learning by mysel... 12 (20,7 %)
| feel the game itself doesn't tel... 30 (51,7 %)
Other. 5(8,6 %)
0 10 20 30 40 50

Figur 4. Statistik 6ver anledningar till optimering i WoW.
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Frdga 5: Denna fraga handlar om hur deltagarna hanterar sin forsta upplevelse med en ny
karaktir, det vill sdga ifall de anvinder ett verktyg for att kopiera en fardig build eller
konstruerar den sjilva. Det finns ocksa alternativ ifall de modifierar dessa fardiga builds.
Resultatet visar att majoriteten (89,7%) kopierar builds pa nagot siatt, men med olika metoder

(fig 5). Det visar att det finns en jaimn fordelning av personer som hanterar optimering
annorlunda.

5. If you try out a new spec for the first time, do you like to experiment with talents and stat distribution by yourself or do
you copy a build from somewhere?

25

Other. I make up the build myself. | copy a build directly from 1 copy a build but tweak it | copy a build but tweak it a bit
sites like Wowhead, Archon or depending on conditions (ex to better suit my playstyle.
Warcraftiogs. mechanics or team

composition).

Figur 5. Statistik 6ver hur informanterna hanterar optimering av nya karaktdarer.

Frdga 6: Foljdfragan till tidigare fraga letar efter anledningen till att deltagarna kopierar
builds. De flesta svarade att det ar for verktygen som visar denna mall ar det mest optimala (fig
6). Sammanfattningsvis av frdga 5 och 6 si visar det att de flesta deltagarna letar efter
effektivitet och verktygen ar det mest fordelaktiga metoden att gora det pa. Deltagarna litar

alltsé pa verktygen, men vissa kan gora undantag om det paverkar deras spelstil for mycket,
eller om de behovas anpassas efter situation.

6. If you answered that you are copying builds, what are the reason(s)?
55 svar

They are usually the most

0,
optimal. 45 (81,8 %)

| feel pressured by other players
to play what is considered the "
correct” build.

5(9,1 %)

| am not interested in setting up

0,
my own build. 17 (30,9 %)

Other. 5 (9.1 %)

0 10 20 30 40 50

Figur 6. Statistik 6ver anledningar for svar till fraga 5.
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Fraga 7: 1 tidigare fragor har det funnits alternativ ifall deltagarna kidnner sig pressade att
spela optimalt pa olika vis. Denna fraga i likertskala fokuserar pa dmnet och fragar ifall de
nagonsin kint sig pressade generellt. Som i tidigare resultat si visar det att det storsta
procentantalet av deltagarna aldrig kdanner sig pressade, men medianvirdet visar pa 2 vilket
betyder att majoriteten gjort det pa nagon grad (fig 7).

7. Do you ever feel pressured by other players to play specs/builds that are considered good in the
current meta?

58 svar

30

24 (41,4 %)

20

10 12 (20,7 %)
10 (17,2 %)

7 (12,1 %) R
,0 Yo

Figur 7. Likertskala. 1=Aldrig. 5 =Alltid.

Fraga 7B: Ifyou ever felt pressured by other players, please elaborate why you felt pressured.

En foljdfraga i form av en fritextfraga foljdes av eftersom det ansags relevant att ta reda pa hur
deltagarna kiande sig pressade att f6lja metat. Svaren var nastan enhalliga i att det skulle vara
svart att hitta grupper att spela med om de inte gjorde det. Deltagarna anser att de inte var
vialkomna att spela med andra eftersom de inte spelade optimalt, men ocksa att de inte orkade
med klagomal om deras specifika spelstil. Vissa deltagare svarade dock att de kommer spela
efter metat oavsett vad andra spelare anser, eftersom de vill prestera optimalt oavsett spelstil.
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Frdaga 8: Denna fraga i likertskala belyser ifall deltagarna kinner att andra spelare de spelar
tillsammans med bor spela optimalt. Detta kan leda till att andra spelare kdnner sig pressade.
Till skillnad frén tidigare fragor sa ar resultaten blandande med en nagorlunda jaimn fordelning
(fig 8), men medianvirdet ar 3. Det intressanta ar att alternativ 5 har det minsta antalet, vilket
betyder att de flesta deltagarna inte tar lika mycket avseende vid hur andra optimerar, till
skillnad fran att gora det personligen. Det relaterar ocksa direkt till det laga resultatet av att
deltagarna kanner sig pressade till optimering, da de tydligen inte orsakar press sjalva.

8. How important is it to you that other players you are playing with are playing specs/builds that are

considered good in the current meta?
58 svar

20

17 (29,3 %) 17 (29,3 %)

15

13 (22,4 %)
10

5 6 (10,3 %) 5 (8,6 %)

Figur 8. Likertskala. 1 = Bryr sig inte hur andra spelar. 5 = Vildigt viktigt att andra spelare optimerar.

Frdga 8B: Please elaborate on your answer-.

Ytterligare en géng sa foljdes tidigare fraga av en fritextfraga for att ta reda pa anledningen till
deras svar. Precis som statistiken i fraga 8 (fig 8) sé ar svaren vildigt blandade. Vissa deltagare
skriver att de inte bryr sig det minsta om hur andra spelar, medan andra anser att det ar hogst
viktigt eftersom de vill lyckas i spelet pa littast vis. Eftersom WoW ar valdigt baserat pa
framgang som grupp sa ar asikterna heta inom denna fraga. Négra respondenter skriver att
ifall medspelarna inte spelar i metat sa ar det helt enkelt fel, och vill inte ha med dessa att gora.
Det finns dock nagra deltagare som har en mer neutral syn pa detta, och menar att sa lange
deras medspelare ar redo att ta konstruktiv kritik och ar villiga att lara sig sa spelar det ingen
roll vad for klass de spelar.
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Fraga 9: Denna flervalsfragafraga sitter deltagarna i en situation i det nuvarande metat. Ifall
deras favoriserade spec ar svag, byter de spec, haller de fast i den fastdn svagheten eller
kompromissar de? Resultaten visar att majoriteten spelar sin favoriserade spec trots deras
position i metaskiftet, men en stor del kompromissar att spela en annan spec fastian behaller
samma klass (fig 9). Det betyder att deltagarna prioriterar klass framfor spec. Detta dr mycket
troligt for att spelstilen inte foriandras for markant, men deltagarna ar dnda méana om att
kompromissa for att optimera nigot. Detta belyser aterigen att deltagarna prioriterar spelstil
framfor optimering, men ar villiga att gora forandringar.

9. If your favorite spec is considered bad in the current meta, do you still play it or do you swap to another spec/class?

0

Other, I swap to the best speciclass | swap to another spec, but | swap to a better class that | | play my favourite spec
regardiess of how much | remain on the same class. still enjoy playing. anyways.
enjoy it.

Figur 9. Statistik 6ver hur informanterna hanterar sin foredragna spelstil i forhdllande till metat.
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Fraga 10: Tredjepartsverktyg har en dven en stor inverkan pa forhéllanden under Players
versus Environment (PvE). De kan hjilpa till att guida spelaren under bosstrider genom att
beritta vad for mekanik som ska hianda harnast, vilken position de ska befinna sig i, eller vad
spelarens medspelare har for formégor redo. Denna fraga i likertskala stiller fragan hur viktigt
verktygen spelar roll for deltagarnas framsteg i PvE. Resultaten dr ndgorlunda blandade, men
medianvardet ar 3 vilket betyder att deltagarna anser att verktyg ar ganska viktiga for att lyckas
i PvE (fig 10). Addons ar vanligtvis det mest anvanda verktyget for denna aspekt av spelet, och
det knytar an till frdga 1 som visar att addon ar det mest populira verktyget bland deltagarna

(fig 1).

10. How important are third party tools for you to be able to succeed in dungeons and raids?
58 svar

20

15 16 (27,8 %)
15 (25,9 %)

12 (20,7 %)
10

9 (15,5 %)

5 6 (10,3 %)

Figur 10. Likertskala. 1 = Inte viktigt alls. 5 = Vildigt viktigt.

Fraga 11: Deltagarna stills infor fragan i likertskala om tredjepartsverktyg gor WoW mer eller
mindre frustrerade generellt i alla aspekter av spelet. Ett medianvirde pa 1,5 visar att en klar
majoritet tycker att verktygen gor det betydligt mindre frustrerande (fig 11). Det kan bero pa
en miangd olika faktorer, men tidigare resultat har visat att verktygen gor det lattare att
optimera vilket deltagarna finner bade viktigt och underhéllande.

11. Does third party tools makes the game more or less frustrating overall for you?
58 svar

30

29 (50 %)

20
17 (29,3 %)

10

7 (12,1 %)
3(5,2 %)

Figur 11. Likertskala. 1 = Mindre frustrerande. 5 = Mer frustrerande.
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Frdaga 12: Den slutliga statistiken visar deltagarnas anvandning av tredjepartsverktyg i
jamforelse med andra liknande spel i industrin. Aven denna fraga ar i form av likertskala.
Resultatet pa ett medianvarde pa 5 visar att samtliga deltagare anvander verktyg i WoW lika
mycket eller mer dn andra spel, med en majoritet pa det senare (fig 12).

12. How much do you use third party tools in WoW compared to similar games?
57 svar

40

30 31 (54,4 %)

20

14 (24,6 %)

10 12 (21,1 %)
0(0 %) 0(0 %)

1 2

Figur 12. Likertskala. 1= Mindre. 5= Mer.

Fraga 13: Why do you think that is?

I denna fritextfraga fick deltagarna svara till anledningen till deras svar av fraga 12 da det kravs
djupare innebord for att fa svar till tidigare friga. Majoriteten av svaren mynnar ut till
huvudsakligen tre orsaker. Den forsta orsaken, som de flesta deltagare har gett liknande svar
till, ar att WoW ar ett s mycket mer komplicerat spel dn andra spel. De skriver att eftersom
WoW har s& mycket innehdll sa kravs det nistan att tredjepartsverktyg behover viagleda dem
igenom all komplex och overvildigande information, jamfort med andra spel. Den andra
orsaken ar att tredjepartsverktyg till WoW ar manga och lattillgangliga, och hanteringen av
dem ar bade bekvamt och bekymmerslost. Programmet Curseforge till exempel later spelare
installera addons med endast ett fa antal knapptryck, vilket inte kan liknas till andra spel da
installering av mods kan vara en invecklad process. Det tredje orsaken ar nagorlunda relaterad
till den forsta. Méanga av deltagarna anser att spelet i sig inte fordelar tillracklig information i
sig sjalvt och menar att verktygen kan hjélpa att tacka brister i spelets design.

Fréga 14: Describe a general situation where third party tools improves your gaming
experience, if any.

I nista fritextfraga sa far deltagarna ge exempel pa hur tredjepartsverktyg forbattrar deras
spelupplevelse. Svaren var nagorlunda spridda med specificerade exempel fran spelelement i
WoW, men de kan alla summeras med en mening; tredjepartsverktyg underlittar spelgangen
och minskar frustationen generellt. Exempelvis sa skriver deltagarna att Warcraftlogs hjilper
dem att analysera deras spelgang och visar hur de kan forbattra den, Wowhead kan hjilpa till
nar de fastnar under uppdrag, och Weakauras simpliferar mekaniker sa att de kan besegra
bossar ldttare.

Fréaga 15: Describe a general situation where third party tools worsens your gaming
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experience, if any.

I den sista fritextfragan och sista fragan generellt i enkiten vinder pa foregiaende fraga som
ber om exempel hur tredjepartsverktyg forsiamrar deltagarnas spelupplevelse. Aven hir si r
svaren spridda, men det syns tydliga tecken pa trender bland svaren fran andra fragor. Manga
av deltagarna kianner sig pressade och ibland till och med forcerade att anvianda sig av
tredjepartsverktyg, i och med trycket fran andra spelare. De kinner sig inte vialkomna till
grupper da de anses inte spela optimalt ifall de inte anvander sig av specifika verktyg, eller
spelar den mest optimala builden. Deltagarna anser att det uppmanar till en valdigt toxisk och
negativ spelupplevelse. Ett annat populért svar ar de anser att verktygen tagit 6ver deras
spelgang och fatt dem att sluta tinka sjilva. Flera deltagare ger exempel pa hur de inte forstar
vissa mekaniker alls, men sa linge de gor som addonet siger sa loser det sig. De anser att det
ar problematisk for framtida utmaningar i spelet, och att utvecklarna tenderar att designa
bosstrider i forutsattning att spelare anviander sig av addons.
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5 Resultat och analys

Studien har svarat pa fragestillningen genom att belysa spelares tankar och asikter om
fenomenen metaspel, optimeringslogik och tredjepartsverktyg. Har fors analys over resultatet
av den empiriska datan. Detta delas upp i flera underkapitel for att battre framféra de negativa
respektive positiva upplevelserna.

5.1 Negativa aspekter som paverkar upplevelsen

Resultaten visar att en Overlagsen majoritet anvinder sig av tredjepartsverktyg i mal att
optimera sin spelgang (fig 1). Detta skriver Paul (2011) ar ett problem som blir alltmer frekvent
i spelkulturen. Han ifragasitter optimering och metaspelande och menar att fenomenen
riskerar att stora det genuina spelandet, det vill sdga hur spelet var designat att spelas. Om bra
spel handlar om att satta spelare i positioner for att gora intressanta val, sa stor optimering och
metaspelande det scenariot. I stillet for att behdva vaga en mangd olika tillvigagangssitt och
vilja en, ar hela podngen med att optimera spelet att hitta det basta séttet att gora nagot och
sedan upprepa processen oandligt. Podngen med en meta ar att 16sa valen, hitta svaren och
fordela processen bakom. Metaspelande handlar inte om intressanta val, utan det handlar om
att identifiera och upprepa det basta valet, menar Paul. I sin bok (2024) tar Paul detta vidare
och visar hur metaspelande kan etablera en sorts logik for optimering som i forlangningen kan
“rasa sonder” spel, eftersom den tenderar att reducera lekfullhet, kreativitet och alternativa
spelstilar. Optimeringens kultur gor att spelare drivs mot samma strategier, vilket skapar
forutsagbara metas och minskar den variation som spel ofta ar designade for. Flera deltagare i
studien skriver i fraga 14 hur spelkulturen i allménhet har blivit mer metadriven an tidigare,
och menar att sajter som visar tierlistor eller WCL-addons inte jobbar emot toxiciteten som
bildats utav det.

Studien visar tydliga resultat pa att anvindningen av tredjepartsverktyg i WoW ar mycket
vanlig d& nastan samtliga av deltagarna brukar verktyg for varje tillfalle de kan (fig 1 & 2). En
anledning bakom detta ar for att de vill optimera och att visa sig konkurrenskraftiga nar de
spelar med andra spelare (fig 3 & 4). Multiplayer aspekten i WoW har stor inverkan pé detta
resultat. Paul (2024) skriver att effekterna av optimering syns mer tydligt i flerspelarspel, och
framfor allt tavlingsinriktade spel, dar interaktioner mellan spelare ar en visentlig del utav
spelet. Han menar att det finns fall dar enspelarspel paverkas mycket av optimering, men det
sker da oftast i form av genomgangar for att hjalpa spelaren 6verkomma hinder. I flerspelarspel
interagerar spelare med lagkamrater, motstandare, eller bade och, dir alla dessa relationer och
spelare paverkar varandra. Jiang m.fl. (2021) understryker att optimering ar mer viktigt i
tavlingsinriktade miljoer dar spelare maste samarbeta med tillfalliga lagkamrater, da det ar
annu mer avgorande att forstd hur skillnader i spelstil bidrar till lagarbete. Makten varje
enskild spelare har pa hur mycket optimering ska fa paverka deras upplevelse minskar ju fler
spelare som ar involverade. Insatserna ar helt enkelt annorlunda niar andra méanniskor ar
inblandade, menar Paul.
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Det intressanta bland resultaten dr att optimering ar mer viktigt for deltagaren personligen dn
att andra spelare de spelar med optimerar (fig 8). Det har mycket att géra med spelarens
inriktning pa konkurrens och jamforande med andra. En deltagare skriver i fraga 8B:

”Jag har kul att spela oavsett gruppens framgang, men det ar 4nnu roligare att pressa mig sjilv
och imponera pa resten av gruppen.” (respondent 7).

Detta knyter an till Jiang m.fl. (2021) studier som visar att den huvudsakliga poangen med
tavlingsinriktade spel ar att vinna och bevisa att spelaren dr battre an andra. D& WoW
huvudsakligen ar ett samspelarspel mot datorstyrda fiender, blir jamforelsen mer viktig mellan
sina lagkamrater i stéllet for att jamfora sig mot motstandaren. Jiang m.fl menar att denna
konkurrens kan bidra till en hitsk och negativ laddad spelupplevelse. Rapp och Boldi (2026)
skriver hur spelare kan bli for beroende av metat i sin strivan efter att vara battre dn andra,
vilket kan leda till att de slutar forlita sig pa sin egen expertis. De menar att samma metasystem
som kan hjilpa spelare navigera komplexa spel kan ocksa minimera spelares tillit till sina egna
strategier. Detta kan synas i resultatet av fraga 6, dar majoriteten har svarat att de kopierar
fardiga builds fran en dedikerad hemsida eftersom de ar oftast de mest optimala (fig 6). Det
styrker Pauls (2024) forskning om att meningsfulla val forsvinner, men samtidigt havdar
deltagarna att det handlar om bekvamlighet.

Wenz (2013) och Debus (2017) studier om metaspel papekar att tredjepartsverktyg kan leda
till en kinsla av 6vervakning bland spelare. Genom verktygen kan spelare ta reda pa mer
information om varandra adn vad spelutvecklaren tankt, som exempelvis DPS-matare (Details)
och utokad statistik. Wenz papekar konsekvenserna att detta sker pa bade gott och ont. Dels
kan spelaren lira sig hur denne optimerar sin spelstil genom att dra slutsatser fréan statistiken,
men ddaremot avslojas ocksd den “svaga lanken” bland spelare och de riskerar att bli utstotta.
Ask (2017) kritiserar optimering i spel genom att skriva att processerna kan dolja att det ar
spelkulturella normer om effektivitet och prestation som styr, snarare dn neutral matematik.
Optimering bygger pa tanken att det "basta” sittet att spela dr det som maximerar numerisk
effektivitet, men Asks studie visar att spelare i praktiken bdde kompromissar och varderar stil,
emotionella upplevelser och social interaktion, samt ofta vixlar mellan rationella och mer
lekfulla sitt att spela. Ask menar att optimering har en normativ effekt, det gor vissa satt att
spela accepterade och andra sitt “fel” eller "suboptimala”, och det kan leda till att kreativa eller
experimentella spelstilar marginaliseras. Spelare som inte f6ljer den "optimala” mallen kan ses
som lata, inkompetenta eller daliga lagkamrater, och detta kan dven skapa hierarkier inom
spelgemenskaper.

Resultaten i studien visar dock att Asks (2017) argument ofta inte ar fallet. Majoriteten bland
deltagarna (fig 7) menar att de sillan kdnner sig pressade att spela optimalt, och att de flesta
inte optimerar pa grund av press (fig 2). Det understryker att deltagarna optimerar av egen
vilja for helt andra anledningar 4n press fran andra spelare. Det finns dock ett antal svar i fraga
7B som knyter an till Wenz (2013), Debus (2017) och Asks (2017) studier, dar flera deltagare
berattade att det ar svart att bli inbjuden till grupper. De skriver att det ar vildigt anstrangande
att spela en klass eller build som inte anses som meta eftersom de blir sillan eller aldrig
inbjudna. Detta visar att trots majoriteten av deltagarna inte kdnner sig pressade sé existerar
fortfarande sociala problem inom fenomenet.
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5.2 Positiva aspekter som paverkar upplevelsen

Trots Pauls (2011, 2024) studier som menar att optimering reducerar intressanta val sa visar
resultatet av denna studie att majoriteten av deltagarna tycker det ar underhéillande att
optimera (fig 4). Forklaringen varfor optimering ar underhéllande ar relativt simpel enligt
Paul. Spelare tycker om att vinna mer an att férlora, och att optimera deras spelging ar den
mest effektiva viagen till att bli framgangsrik i ett spel. Paul menar ocksd att genom att
presentera sin framgang sa uttrycker spelaren sin expertis inom spelet, och som Jiang m. fl.
(2021) studier visar sa tycker spelare om att visa sig battre dn andra spelare. Det finns flera
tredjepartsverktyg som mater av spelarens expertis i spelet genom att ranka dessa pa externa
hemsidor, vilket en stor del av deltagarna anviander sig av (fig 1). Att bevisa sin expertis i WoW
handlar inte endast genom spelarens kunnighet av att spela, utan ocksa hur man optimerar.
Donaldsons (2017) studie av League of Legends visar att det finns tva olika expertiser inom
tavlingsinriktade spel som spelaren maste bemaistra for att vara skicklig i spelet. Det forsta ar
mekanisk expertis, som avser spelarens kontroll 6ver spelets grundliggande handlingar. Det
innebar bland annat precision i rorelser, timing, reaktionsférméga, anvindning av formagor
och effektiv mikrostyrning. Denna typ av skicklighet ar synlig ”i stunden” och bygger pa att
spelaren beharskar spelets tekniska och motoriska krav. Donaldson framhaller att mekanisk
skicklighet ofta lyfts fram som det mest “riktiga” mattet pa kompetens inom spelkulturen,
sarskilt i tavlingsinriktade miljoer dar skicklighet 14tt kopplas till snabbhet och precision. Det
andra mer relevanta typen av expertis ar metaspel-expertis, som handlar om kunskap och
formagor som finns utanfér det omedelbara spelogonblicket. Det inkluderar forstaelse for
strategier, patch-forandringar, trender i gemenskaper, vilka karaktiarer som &r starka vid en
given tidpunkt, lagkompositioner, banningsstrategier samt sociala normer inom spelet.
Donaldson betonar att denna expertis inte bara ror formella strategier, utan dven hur spelare
navigerar kommunikativa och sociala forvintningar, exempelvis samarbetet i temporéra lag
eller kunskapen om hur andra spelare brukar agera i olika situationer. Likt metaspelet i andra
genrer sa byggs denna kunskap gradvis over tid och genom deltagande i spelets sociala system
som forum, videor, patch-notes och diskussioner. Sammanfattningsvis sd havdar Donaldson
att spelaren tycker om att visa sin expertis och det kraver dven att spelaren beméstrar
optimeringsprocessen, vilket kan forklara varfor majoriteten av deltagarna optimerar.
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Att uttrycka sin expertis och att jimfora sig med andra ar inte den enda anledningen varfor
optimering ar underhéallande enligt Robinson m. fl. (2023), som beskriver en annan syn av
metaspelandet. I deras studie av Elden Ring (FromSoftware, 2022) visade det sig att manga
spelare inte anvander sig av metat for att klara spelet sa enkelt som mdojligt, utan for att fa 6kad
forstaelse av spelet och dela tankar om spelet med varandra. Spelare gav tips om komplicerade
bosstrider och forslag pa hur man ska hantera frustration i ett svart spel. Har agerar alltsa inte
metaspel som ett sitt att dela den basta strategin for hur man ska slé spelet utan mer som en
plats att diskutera spelet. Robinson m. fl. menar att denna sociala struktur ger spelare mycket
glidje aven utanfor sjilva spelet. Wenz (2013), Choontanom och Nardi (2012) och
Hemmingsen (2023) haller med varandra om att metaspel skapas kollektivt. Metaspel uppstar
inte isolerat ur spelet, utan det sker nir spelare arbetar tillsammans for att forsta spelet, andra
spelare, och spelets mojligheter och begransningar. De ndmner ocksa hur detta skapande sker
kontinuerligt, eftersom meta aldrig ar statiskt. Den fordndras i takt med att ny information
uppticks, spelutvecklaren gor balansforandringar och att spelarbasen blir generellt battre pa
spelet. Det gor att dessa diskussioner och sociala kontakter alltid blir narvarande under spelets
livstid. Resultaten i studien visar att en stor del av deltagarna anvander sig av externa
plattformar for att kommunicera och diskutera optimering (fig 1), vilket relaterar direkt till
varfor deltagarna finner optimering underhallande.

WoW ir ett vildigt komplext spel som har kontinuerligt uppdaterats i 6ver 20 ar. Wenz (2013)
studier visar att i vildigt komplexa spel sa agerar metasystem som ett hjalpmedel for att 6ka
forstéelse for att spelarna inte ska bli overvildigade. Optimering sker inte bara pa grund av
stravan efter effektivisering och underhéllning, utan det kan dven vara en nodvandighet.
Majoriteten av deltagarna tycker att tredjepartsverktyg gor WoW mindre frustrerande att spela
och att det i stillet hjalper dem att forsta spelets mekaniker (fig 11). En stor av deltagarna tycker
ocksa att verktygen spelar stor roll for deras framsteg i dungeons och raids, dar de flesta anser
att de ar ett maste (fig 10). Saravanan och Guzdial (2024) skriver att manga spelare anvander
metaspelande och tredjepartsverktyg for att fa hjalp att tolka spelens komplexa system och
regler, framfor allt i spel med méanga val och svartolkad information. Genom att titta pa
nuvarande metat kan de enklare finna spelsétt som ar effektiva utan att sjilva behova studera
och berikna alla mojliga variationer. Aven om Paul argumenterar for att metaspelande
reducerar valmgjligheter i spel, sa kan fenomenet ocksa underlitta och minska frustrationer
nar spelet ar for komplext, vilket gor det bade lattare och roligare att spela. Detta knyter an till
svaren i frdga 13 dar flera deltagare skriver att databasen Wowhead har hjilp dem flertalet
ganger nar de fastnat i spelet, och att Archon ar behagligt att ha som utgdngpunkt for builds.
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Aven om WoW ir ett komplicerat spel si existerar det fler anledningar varfor deltagarna
behover soka upp extern information. Ett stort procentantal i friga 4 anser att de anvander
webbsidor eftersom spelet inte ger tillrackligt med information i sig sjilvt (fig 4). Flera
respondenter i fraga 13 menar att tredjepartsverktyg kan jaimna ut hal i speldesignen, och gor
spelelement mer tydliga. De anser att verktygen kan visa hur mekaniker fungerar mycket mer
an spelet i sig visar, som till exempel i visuella effekter. Paul (2024) argumenterar for att
spelutvecklare behover forhalla sig aktivt till metasystemen genom att skapa design som
antingen balanserar eller medvetet motverkar optimeringens homogeniserande kraft.
Utvecklarna till WoW har aktivt forsokt motverka tredjepartsverktygens inverkan genom att
implementera funktioner som ska ersitta behovet for externa verktyg, men av att doma av
resultatet i fraga 1 (fig 1) har de fortfarande en ldng vig att ga. Detta knyter an till Saravanans
och Guzdials (2024) forskning, som visar att spelutvecklare inte bara reagerar pa metaspel,
utan ocksa formas av det.

Sammanfattningsvis sa kan resultaten i studien dra ménga liknelser till tidigare forskning,
dock sa ser spelarna pa effekterna av metaspel och optimering annorlunda av vad vissa tidigare
studier visat. Majoriteten av deltagarna ser tredjepartsverktyg som hjialpmedel for att
underlatta, ratta till brister i speldesignen och nagot som ar underhallande att 4gna sig at, till
skillnad fran att vara konfliktfyllt.
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6 Sammanfattning och diskussion

6.1 Sammanfattning

Denna studie har undersokt vilken inverkan tredjepartsverktyg har pa spelupplevelsen inom
tavlingsinriktade flerspelarspel, genom att anvidnda spelet World of Warcraft som
studieobjekt. Metaspelande och anvindning av externa resurser ar nagot som vuxit under aren
och ir idag en central del inom denna spelgenre. Tidigare forskning inom omradet har varit
till storsta delen teoretisk, snarare @n empirisk. For att komplettera tidigare forskning
genomfordes en kvantitativ enkétstudie dar data fran 58 respondenter samlades in. Enkéten
delades pa plattformarna Reddit och Discord inom gemenskaper for World of Warcraft.
Enkiaten bestod av likertskalor, flervalsfragor samt fritextfragor, i syfte att kartlagga hur
spelare anvander sig av tredjepartsverktyg och hur de upplever att det paverkar deras
spelupplevelse.

Resultaten fran studien visar att anviandningen av tredjepartsverktyg ar mycket bred, och
majoriteten av respondenterna anviander dessa verktyg regelbundet for att optimera sitt
spelande. Verktygen anvinds framst for att f& mer information om saker som spelet inte visar
tydligt nog samt optimera strategier for att 6ka chanserna att vinna. En stor majoritet svarade
aven att verktygen hjalper dem forstd komplexa system battre och minskar darfor frustrationer
som annars kan uppsta inom spelet. Daremot visar resultaten dven att dessa verktyg kan
etablera sociala normer, dar vissa spelstilar riskerar att bli utfrysta da de inte anses vara
optimala.

Slutsatsen fran studien pekar pa att tredjepartsverktyg har en kraftfull inverkan pa
spelupplevelsen. I aktiviteter dar spelare samarbetar uppmuntras de att optimera sitt
spelande, dels for att vara konkurrenskraftig mot andra spelare, dels for att ge sig sjalv och sina
lagkamrater basta majliga chans att vinna. Resultaten visar aven att en stor del av spelare inte
upplever en press av andra spelare att optimera, utan att de gor det for att de sjalva drivs av att
prestera sa bra som mgjligt och for att de finner optimering underhéallande.

Over lag pekar studiens resultat mot att tredjepartsverktyg uppfattas mestadels som nigot
positivt for spelet, genom att ge stdd till spelare s& de kan forbattras. Samtidigt bidrar dessa
verktyg till att en etablerad meta far stort genomslag, och formar normer och férvantningar
kring hur spelet bor spelas.
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6.2 Diskussion

6.2.1 Resultatdiskussion

Syftet med denna studie var att undersoka tredjepartsverktygens inverkan pa spelupplevelsen inom
tavlingsinriktade flerspelarspel, dar World of Warcraft anvandes som studieobjekt. Fragestillningen
besvaras genom att belysa flera spelupplevelser kopplade till tredjepartsverktyg. Studien bidrar med
empiriska insikter i hur spelare faktiskt upplever tredjepartsverktygens inverkan, ett omrade dar
tidigare forskning framst varit teoretisk. Resultaten fran studien visar tydligt att tredjepartsverktyg
ar valdigt utbrett och anvinds av majoriteten av respondenterna, i syfte att optimera sitt spelande.
Studien ar genomford inom specifikt World of Warcraft, men resultatet pekar pa att liknande
monster sannolikt gar att tyda inom andra komplexa tavlingsinriktade flerspelarspel. Detta beror pa
att manga tavlingsinriktade flerspelarspel delar liknande strukturer som komplexa system och
otillracklig information inom spelet for att spelare ska kunna fatta meningsfulla beslut.

Resultatet av studien tyder pa att tredjepartsverktyg kan fungera som ett stod i komplexa spelmiljoer.
Genom att presentera information pa ett battre sétt dn spelet sjalvt kan dessa verktyg underlatta for
spelare genom att sdnka kognitiv belastning, och darfor dven reducera frustration runt spelet. Detta
resultat stiarker Saravanans och Guzdials (2024) forskning om hur metaspel kan fungera som
hjilpmedel for att forenkla komplexa spel och géra dem mer littillgiingliga. Aven Choontanom och
Nardi (2012) ndmner hur spelare anvinder sig av externa resurser for att 6ka forstaelse i komplexa
digitala miljoer. Resultaten visar dven hur anviandning av tredjepartsverktyg i syfte att optimera sitt
spelande ofta kan kopplas till spelets tavlingsinriktade och sociala aspekter. Wenz (2013) skriver hur
metaspelande inte enbart paverkar strategiska beslut utan dven hur det kan forma hierarkier inom
spelgemenskaper. Inom tavlingsinriktade flerspelarspel paverkas spelupplevelsen av mer &n bara
spelarens egna val, utan dven samspelet mellan andra spelare och deras val. Eftersom varje spelares
prestation paverkar hela gruppens resultat, okar vikten av optimering da det tillkommer en
forvantan fran andra spelare.

En viktig aspekt i denna studie ar den sociala aspekten och hur tredjepartsprogram kan paverka
sociala normer inom gemenskaper. Majoriteten av respondenterna svarade att de inte upplever
nagon press frdn andra spelare att optimera sitt spelande. Diaremot gir det att tyda genom
fritextfrigorna att dessa verktyg kan paverka hur spelare uppfattar varandra. Aven om en spelare 4r
tillrackligt skicklig for att klara av en viss utmaning, kan den ses som “inte optimal” av metat och blir
darfor inte inbjuden av andra spelare. Detta stodjer Asks (2017) argument om hur normer for “ratt”
och “fel” spelande skapas. Aven Debus (2017) beskriver hur metaspel kan agera som oskrivna regler
inom spelgemenskaper, dar vissa strategier anses vara mer legitima an andra, trots att spelets
mekaniker tillater flera olika strategier. Detta kan leda till att unika spelstilar marginaliseras nar
normer for vad som anses vara korrekt spelande etableras.
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Paul (2011;2024) kritiserade metaspelande da det riskerar att reducera lekfullhet och variation inom
spel. Majoriteten av respondenterna svarade att de anviander tredjepartsverktyg for att optimera sitt
spelande, exempelvis niir de kopierar en optimal build i stillet for att bygga en egen. Aven om
resultatet pekar pa att lekfullhet och variation minskar genom anvindandet av dessa verktyg svarade
majoriteten av respondenterna att de gor det for att de anser det underhéllande. Resultaten tyder pa
att spelarna finner storre ngje i att spela optimalt, snarare an att sjdlva experimentera med strategier.
Detta foljer Robinsons m.fl. (2023) forskning av metaspelande, dir vissa spelare finner ngje i att
analysera och diskutera spelets system. Resultaten tyder darfor pa att tredjepartsverktyg har flera
roller i spelupplevelsen. A ena sidan fungerar de som stdd for spelare genom att reducera
komplexiteten, vilket leder till att spelets system blir mer begripliga. A andra sidan bidrar de till att
normer skapas kring vad som anses vara korrekt eller felaktigt spelande. Eftersom tredjepartsverktyg
inte ar unikt for WoW, utan ar vanligt forekommande inom populéra tavlingsinriktade flerspelarspel
bor dessa slutsatser 4ven kunna appliceras pa andra spel inom denna genre.

6.2.2 Metoddiskussion

Studiens tillforlitlighet har flera faktorer som bor beaktas. Totalt fick studien svar fran 58
respondenter, vilket ger en god inblick i deras spelupplevelser. Eftersom enkiten enbart
distribuerades via Discord och Reddit, finns det en risk att respondenterna dr mer engagerade i
optimering an den generella populationen. Detta kan innebira att spelare som ar vildigt engagerade
i spelet ar overrepresenterade i studien. Resultaten bor darfor ses som en indikation pd hur
engagerade spelare paverkas av tredjepartsprogram, snarare dn den generella populationen. Detta
ar sarskilt relevant da tidigare forskning av bade Wenz (2013) och Robinson m.fl. (2023) visar att
metaspelande dr nagot som utvecklas inom engagerade spelgemenskaper, som sedan sprider det
vidare. Aven om resultatet bor ga att applicera pa andra tivlingsinriktade flerspelarspel skulle det
starka troviardigheten om studien anvande sig av fler studieobjekt. Sannolikheten att WoW-spelare
har en helt unik syn péa tredjepartsverktyg ar lag, men genom att undersoka tva spelgemenskaper
hade det blivit vildigt tydligt ifall resultaten hade stora avvikelser. Sammanfattningsvis visar
resultaten att tredjepartsverktyg fungerar bdde som stod i komplexa spelmiljoer, men bidrar
samtidigt till att forma sociala normer for hur spelet bor spelas.

6.3 Sambhiilleliga och etiska aspekter

Digitala spel har under de senaste decennierna vuxit sig storre och ar idag en stor del av
underhallningsindustrin. Samtidigt fungerar de inte enbart som underhallning, utan dven som
sociala miljoer for méanniskor att diskutera, samarbeta och dela kunskap. Férhoppningsvis kan
resultatet av denna studie vara relevant for spelutvecklare. Flera av tredjepartsverktygen existerar
eftersom spelarna efterfragar en funktion som grundspelet inte erbjuder. Genom att undersoka vilka
typer av verktyg spelarna anviander och hur de anviands kan spelutvecklare fa en battre bild av vad
deras spel saknar. De bor ocksé ta hansyn till hur sociala normer kring optimerat spelande uppstar
och hur de kan se till att spelare inte blir utfrysta pa grund av en annorlunda spelstil.

En risk med att tredjepartsverktyg normaliseras ar att spelutvecklare forlitar sig mer och mer pa att
spelgemenskapen tiacker hal i speldesignen. Det ar inte alla spel som har en stor gemenskap som
skapar dessa verktyg, vilket kan leda till att spelet upplevs som frustrerande nar information inte gar
att finna. Ett annat stort problem ar att manga tredjepartsverktyg finansieras med hjilp av reklam
och datainsamling. Aven om spelaren rent tekniskt sitt accepterar datainsamlingen och
exponeringen till reklam nar de besoker dessa hemsidor, gors detta eftersom andra alternativ saknas.
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Eftersom en meta dr nagot som vixer fram inom gemenskaper kan det ses som en kollektiv
kunskapsproduktion, dar spelare testar, ifragasétter och utviarderar varandras fynd. Det ar genom
detta samarbete som kunskapen forbattras. Hur ett meta viaxer fram kan jamforas med hur ett open-
source projekt viaxer fram eller hur websidor som Wikipedia fungerar. Darfor kan studier om
metaspelande bidra till en battre forstaelse for hur kunskap skapas, delas och forbattras i digitala
gemenskaper.

6.4 Framtida arbete

Resultaten frdn denna studie ger en inblick i hur spelare paverkas av tredjepartsverktyg men det
finns mycket kvar att forska pa inom omradet. Om denna studie hade genomforts under en langre
period hade den kunnat fordjupa analysen inom omradet, fraimst genom att analysera skillnader
mellan olika typer av spelare. Genom att dven jamfora nya mot erfarna spelare eller genom att
jamfora spelare som spelar mestadels ensamma kontra spelare som mest spelar med andra, hade
ytterligare kartliggning kunnat goras. Det hade &dven varit intressant att se hur synen pa
tredjepartsverktyg paverkas beroende pa olika spelares ambitionsnivaer i spelet.

Framtida forskning skulle kunna undersoka tredjepartsverktygens inverkan over flera spel inom den
tavlingsinriktade flerspelarspels-genren. Genom att studera samma urvalsgrupp inom flera olika
spel ar det mojligt att se om dessa tredjepartsverktyg verkligen ar starkare inom vissa spel eller om
de ar lika starka inom hela genren. En annan fortsiattning ar att genomfora studien med andra
metoder, som observationer eller intervjuer, for att ge en djupare inblick i fenomenet.

Darutover hade det varit intressant att f6lja hur en meta skapas. Denna studies studieobjekt ar ett
spel som funnits sedan 2004 och som var med och skapade grunderna till metaspelande. Det hade
varit intressant att genomfora en studie dar man f6ljer spelet fran utveckling och nagra ar framat for
att se hur en meta skapas dir en datainsamling gors nir spelet slapps och en datainsamling nagra ar
senare.
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Appendix A — Enkiitfragor

Nedan presenteras de fragor som anvandes i enkatstudien. Eftersom studien riktade sig
till en internationell spelarbas ar frigorna skrivna pa engelska. Enkaten publicerades
via Google Forms och kan nas via foljande lank:

https://forms.gle/tttCLipnKTgP5KvB6

The usage of third party tools in World of Warcratft.

This survey aims to study how players feel about third party tools used in all versions of
World of Warcraft in order to optimize their gameplay. The survey does not involve tools
or information about non-optimization subjects, for example if you want to know more
about the story or where to find a certain transmog piece.

All data collected is completely anonymous.

If there are any questions you can't or don't want to answer, leave that question blank.

Question 1. (Checkboxes).

Which of these third party tools do you regularly use in order to optimize your
gameplay?

Addons (ex Deadly Boss Mods).

Data analyzing tools (ex Warcraftlogs).
Simulations (ex Raidbots).

Guides (ex Wowhead).

Tierlists (ex Archon).

Communication platforms (ex Class Discords).
Forums (ex Reddit).

Other.

I don’t use third party tools.

Question 2. (Likert scale 1-5).

How often do you use third party tools in order to optimize your gameplay?
1 = I never use third party tools.

2= I rarely use third party tools.

3= I use third party tools moderately.

4= 1 often use third party tools.

5 = I use third party tools at every opportunity.


https://forms.gle/tttCLjpnKTgP5KyB6

Question 3. (Likert scale 1-5).

Do you play mostly by yourself or with other players?
1 = I always play alone.

2 = I mostly play alone.

3 = I play as much alone as I do with other players.

4 = I play mostly with other players.

5 = I always play with others.

Question 4. (Checkboxes).

What is the main reason(s) you search for information outside the game in order to
optimize your gameplay?

The game is too complicated, I would feel lost otherwise.

I'm being pressured by other players.

I want to be competitive.

It’s fun.

I can’t bother learning by myself, I rather just look up information.
I feel the game itself doesn’t tell me enough.

Other.

Question 5. (Multiple choice).

If you try out a new spec for the first time, do you like to experiment with talents and
stat distributions by yourself or do you copy a build from somewhere?

I make up the build myself.

I copy a build directly from sites like Wowhead, Archon or Warcraftlogs.

I copy a build but tweak it depending on conditions (ex mechanics or team
composition).

I copy a build but tweak it a bit to better suit my playstyle.

Other.

Question 6. (Checkboxes).
If you answered that you are copying builds, what is the reason(s)?

They are usually the most optimal.

I feel pressured by other players to play what is considered the “correct” build.
I am not interested in setting up my own build.

Other.

Question 7. (Likert scale 1-5).
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Do you ever feel pressured by other players to play specs/builds that are considered
good in the current meta?

1 = I never feel pressured by other players.

2 = I rarely feel pressured by other players.

3 = I occasionally feel pressured by other players.
4 =1 often feel pressured by other players.

5 = I always feel pressured by other players.

Question 7B. (Parapraph).

If you ever felt pressured by other players, please elaborate on why you felt pressured.

Question 8. (Likert scale 1-5).

How important is it to you that other players you are playing with are playing
specs/builds that are considered good in the current meta?

1 = It’s not important at all.
2 = It’s not very important.

3 = It’s somewhat important.
4 = Its important.

5 = It’s very important.

Question 8B. (Paragraph)

Please elaborate on your answer.

Question 9. (Multiple choice).

If your favorite spec is considered bad in the current meta, do you still play it or do you
swap to another spec/class?

I play my favorite spec anyways.

I swap to another spec, but remain on the same class.

I swap to a better class that I still enjoy playing.

I swap to the best spec/class regardless of how much I enjoy playing it.

Other.

Question 10. (Liker scale 1-5).

How important are third party tools for you to be able to succeed in dungeons and
raids?

1 = Not important at all.
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2 = Slightly important.

3 = Somewhat important.
4 = Important.

5 = Very important.

Question 11. (Likert scale 1-5).

Does third party tools make the game more or less frustrating overall for you?
1 = Third party tools makes the game less frustrating to play.

2 = Third party tools makes the game slightly less frustrating to play.

3 = Third part tools makes no impact.

4 = Third party tools makes the game slightly more frustrating to play.

5 = Third party tools makes the game more frustrating to play.

Question 12. (Likert scale 1-5).

How much do you use third party tools in World of Warcraft compared to similar
games?

1 = Significantly less in World of Warcraft.

2 = Less in World of Warcratft.

3 = The same amount.

4 = More in World of Warcraft.

5 = Significantly more in World of Warcraft.

Question 12B. (Paragraph)
Why do you think that is?

Question 13. (Paragraph).

Describe a general situation where third party tools improves your gaming experience,
if any.

Question 14. (Paragraph).

Describe a situation where third party tools worsens your gaming experience, if any.
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