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Sammanfattning

Emotionell design ir ett fenomen som ir relevant i samband med anvindarupplevelsen inom
speldesign. Designers har mojlighet att utveckla en produkt som ger en storre kinslomassig
upplevelse for anvindaren genom att ta hinsyn till emotionella forbindelser och kinslor. I
samband med den vixande spelindustrin ir det relevant for spelutvecklare att ta emotionella
torbindelser till hansyn. Da det dr viktigt att forstd vart motivationen for spelandet ligger hos

anvandaren.

Denna studie har undersokt hur anvindare relaterar och identifierar sig med egenskapade
karaktirer. Studien har utgatt ifran massiva onlinespel rollspel (eng. massive multiplayer online
role-playing games, MMORPG) dir sociala och emotionella férbindelser tas till hinsyn.
Arbetet utvirderar ocksa hur relationen mellan anvindare och avatar forefaller. Det kommer
ocksa att presenteras teorier som sammanstaller datainsamlingen vilket presenteras och
diskuteras. Slutligen

redovisas ett resultat som bevisligen introducerar hur relationerna ser ut och varfor det

ser ut som det gor.

Nyckelord

Emotionell forbindelse, anvindare, avatar, emotionell design, sociala aspekter,

anvindarcentrerad design.



Myself and my avatar.

Identification and emotional connections through game
characters in digital games.

Abstract

Emotional design is a phenomenon that is relevant in connection with the user experience in
game design. Designers could develop a product that provides a more emotional experience for
the user by taking emotional connections and emotions to consideration. With the growing
gaming industry, it is relevant for game development to take emotional connections into
consideration. During the process it is important to understand where the motivation for the

game lies within the user.

This study examined how users relate and identify with their own created characters. The
study has been based on Massive Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) where
social and emotional connections are observed. The work also evaluates how the relationship
between the user and the avatar appears. Theories will also be presented that compile the data
collection, which will be presented and discussed. Finally, the result is presented that

demonstrably introduces what the relationship looks like and why it looks the way it does.

Keywords

Emotional connection, game characters, avatar, emotional design, social aspects, design.
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1. Introduktion

Spelkaraktirer, dven kallade avatarer, kan definieras som anvindarens forminskligade
representation 1 virtuella sammanhang (Waggoner, 2009, s.11). Vilken sorts karaktir som
representeras beror pa sammanhanget, alltsa 1 vilket typ av spelmiljo som spelet utspelar sig 1
(Waggoner, 2009, s.11). Forfattaren beskriver att det finns en skillnad 1 att till exempel spela ett
spel dir anvindaren sjilv har skapat en karaktir gentemot en redan befintlig karaktir (till
exempel Lara Croft i spelet Tomb Rider). Fokus centreras till relationen mellan anvindare och
avatar vilket gor att spelkategorin blir mindre visentligt (Waggoner, 2009, s.11). Goldberg
(u.d., 1 Waggoner, 2009, ss.12—14) menar pa att forma karaktirer som kan representera
anvindaren, vilket gor att anvindaren kan skapa en identifikation i en ny virtuell virld.
Anvindarens beteende dr bundet till avatarens beteende 1 mianniska-datorinteraktion (MDI).
Detta innebir att den emotionella speglingen som sker mellan avatar och anvindare skapar
relationen, vilket 1 sin tur bygger upp identifikationen (Waggoner, 2009, ss.14—16).
Identifikation uttrycks 1 hur individen begrundar sjalvbilden och skapar en karakterisering ur
sig sjalv. Det innebir till exempel hur individen skulle agera 1 vissa situationer eller designval
som uttrycker personens egenheter (Nationalencyklopedin, 2020). Identifieringen kan uttrycka
sig olika. Till exempel menar Turkle (1997, 5.254) att ett virtuellt sammanhang gor att
minniskor har mojlighet att uppticka sin sjalvbild och identitet genom agerandet i spelet.

Interaktionen med spel varierar beroende pa om det ar till exempel ett bradspel eller ett tv-spel.
Aven kriterierna hir ir olika och anvindaren forvintar sig olika resultat beroende pi vad
spelaren anvinder (Norman, 2004, s.44). Till exempel kan ett bridspel kan vara svart att
underhilla sig med ensam men ett tv-spel gar att spela individuellt oavbrutet i timmar.
Forvintningarna for det digitala spelet kriver dock en slags spanning for att behilla anvindarens
uppmirksamhet (Norman, 2004, s.44).

Anvindarupplevelsen blir allt mer attraktivt for designers eftersom det ir tilltalande att skapa en
torhojd upplevelse for anvindaren. Detta beskrivs som ett forsok till att forstd ménniskans
balans mellan det sensuella, intellektuella och kinslomassiga omradet (Preece, Rogers och
Sharp, 2016, 5.37). Inom spelindustrin sd 6kar anvindningen enormt inom onlinespel dir
anvindaren kan skapa sin egen karaktir samt skapa en identifikation och attraktion gentemot
spelkaraktiren (Wolfendale, 2007, 5.112). I socialt uppkopplade spelsammanhang sa kan
anvindare spela med avatarer som reflekterar ett parallellt virtuellt liv. Dir anvindaren kan ha
en social interaktion med andra anvindare som att skapa relationer, chatta, déda monster men
ocksa hitta kirleken och gifta sig. Alla dessa komponenter bidrar till en forbindelse for
anvindaren, precis som en forbindelse till den fysiska artefakten (Wolfendale, 2007, s.113).
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1.1 Syfte och fragestallning

Syftet med undersdkningen ir att genom kvalitativa metoder uppmarksamma den betydande
rollen som emotionella forbindelser har i relationen till avatar och anvindare. Emotionell
design inom speldesign kan sammanfattningsvis beskrivas hur anvindarna engagerar sig i spelen
och hur férbindelsen mellan avatar och anvindare utspelas. Utvecklingen kan 1 sin tur ge en
bittre anvindarupplevelse. Ett annan motiv till forskningsstudien dr att undersoka de
kinslomissiga uttrycken som uppstr i interaktionen samt pa vilket sitt detta uppmiarksammas.
Malet med den empiriska undersokningen ar att sammansld de presenterade teorierna med

datainsamlingen, samt bibehalla ett kritiskt tillvigagingssitt under undersékningens gang.

Studien utgdr ifrdn foljande fragestillning: pa vilka sitt forekommer identifikation och

emotionella forbindelser genom egenskapade spelkaraktirer?

1.2 Avgransning

Denna uppsats kommer att avgrinsas till den emotionella forbindelsen som existerar mellan
spelkaraktiren och anvindaren for att begrunda hur identifikationen forhaller sig till
verkligheten. For att kunna studera amnet mer djupgiende under den tidsperiod som tilldelats
kommer undersokningen fokusera pa ett spel, vilket kommer att bli 7he Elder Scrolls Online
(ESO). Spelet ir ett massivt onlinespels rollspel (eng. massive multiplayer online role-
playing game, MMORPG) dir anvindaren har mgjlighet att utforma

avancerade avatarer utefter anvindarens egen forestillning. For att uppna syftet med uppsatsen
ar det relevant att utforska ett spel som beaktar faktorer som ger anvindaren storre utrymme 1
utformandet av avatarer. I och med den ridande pandemin (COVID-19) si kommer
undersokningen att utforas pa distans via hjilpmedel som till exempel plattformarna Facebook,
Discord och Zoom.

1.3 Sammanfattning av metod

Uppsatsens metodarbete kommer att bestd av faktainsamling som innefattar redan existerande
litteratur samt kvalitativa semistrukturerade intervjuer. Dessa ska ge djupgidende fakta 1 hur
anvindare forhaller sig till emotionella forbindelser genom egenskapade avatarer 1 spelet ESO
For att lokalisera respondenter anvindes sociala plattformen Facebook och
kommunikationsplattformen Discord. Intervjuerna utfordes genom moten pa distans pa
plattformarna Zoom, Discord samt Facebooks Messenger. Resultatet kommer att presenteras 1
en tematisk analys dir resultaten kommer att stddjas av redan befintlig forskning (se kap. 5).
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1.4 Disposition

Arbetet inleds med att presentera frigestillningen och en sammanfattning av metodarbetet dar
aven presentation av problemformuleringen framstills (se kap. 1). Direfter presenteras
bakgrund och ett teoretiskt ramverk dir tidigare forskning kring fenomenet framfors (se kap. 2
och 3). Efter att det teoretiska ramverket framfors en mer djupgiende redovisning av metoden
som anvinds 1 studien (se kap. 4). Uppsatsen presenterar sedan resultaten av de
semistrukturerade intervjuerna som stods av analysarbete frin det teoretiska ramverket (se kap.
5). Efter analysen presenteras en diskussion kring resultaten av den empiriska undersokningen.

For att sedan redogora slutsatser och beskrivning pa rekommendationer infor framtida
forskning (se kap. 6 och 7).
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2. Bakgrund

[ denna del kommer en presentation av de vitala faktorerna som har en grundliggande
funktion 1 forskningsomradet att presenteras. Bakgrunden kommer att behandla omraden som
ger en forklaring av digitala spel, identifikation inom spel, vad ESO, MMO och RPG ir samt
vad som utmirker en avatar. Det kommer dven att ske ett klargbrande av begreppsmassiga
utgangspunkter som forskningsomradet besitter 1 samband till emotionella forbindelser och

identifikation 1 relation till anvandaren.

2.1 Digitala spel

Digitala spel dr den artefakt som studien kommer att fokusera pa. Darfor avgrinsas detta kapitel
till en presentation av digitala spel. Digitala spel har utvecklat ett sitt for manniskor att
interagera med varandra. Idag ir spel till f6r bide min och kvinnor, gamla som unga, artister
och kritiker (Norman, 2004, s5.43). Spel ir idag inte endast skapat for att underhalla utan kan
aven vara lirande for anvindaren. Lupton (2011, 5.79) nimner hur tekniska artefakter kan oka
den personliga forstaelsen for hur anvindaren agerar 1 olika sammanhang. Digitala spel har idag
blivit den mest lukrativa underhallningsformen 1 modern tid (Waggoner, 2009, s. 11). Wolf
(u.d., 1 Waggoner, 2009, s.11) menar att digitala spel ar den forsta underhéllningsformen som
kombinerar navigeringsmajligheter, virtuella imaginira interaktionsmajligheter samt
anvindarinteraktion 1 realtid inom spelets utrymme.

Atkomsten till spel finns &verallt omkring oss i form av smarta mobiltelefoner och konsoler
som till exempel Nintendo Switch. Utveckling med de digitala spelen gor att innehallet dven
utvecklas. Karaktirerna 1 digitala spel varierar beroende pa spelgenre och/-eller anvindare som
spelet riktar sig till (Sloan, 2015, 5.3). Spelaren interagerar antingen med firdigkonstruerade
avatarer eller egenskapade avatarer, dir emotionella firdigheter ar grundliggande och centrala
tor den mianskliga kommunikationen. Detta inkluderar beslutstagandet och beteenden
beroende pa situationer (Preece, Rogers och Sharp, 2016, 5.182). Detta beteende ar likvirdigt
nir det kommer till spel. Spelaren upplever en miljé dir hen anpassar sina val utifrin hindelser
och relationer de upplevt 1 spelet. Dessa val grundar sig 1 den emotionella designen som skapats
for att bygga en relation mellan spelaren och avataren (Preece, Rogers och Sharp, 2016,
$s.180—183). Kinslor, upplevelser och intryck 1 spelet framkallar emotionella forbindelser till
spelaren. Norman (2004, ss.18—19) hivdar att till exempel attraktioner till artefakter gor att
spelaren skapar ett forhallningssitt till sin avatar.

2.2 ldentifikation inom digitala spel

Som tidigare nimnt 1 inledningen (se kap.1) forklarades begreppet identifikation som ett sitt att
karaktirisera individen. Det innebir ocksa anvindarens sitt att agera, vad hen har for utseende

samt helheten pa den personliga sjalvbilden (Nationalencyklopedin, 2020).
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Virtuella verkligheter kan gora att vi far kunskap om vart sitt att tinka och att agera. Detta gor
1 sin tur att vi kan finna lirdom om manniskan, vilket gor att anvindaren uppticker en del av
sin sjilvbild och hur minniskans personlighet agerar i det fiktiva scenariot. Detta 1 sin tur skapar
en identitet som grundar sig 1 spelarens agerande (Turkle, 1997, 5.254). Turkle (1997) menar
alltsa att identitet 1 spelet framkommer genom anvindningen och 1 de val vi gor. Identiteten
kan dven styrkas om anvindaren anser att avataren ar attraktiv (Isbister, 20006, s.9). Detta
torklaras mer djupgiende inom det teoretiska ramverket (se kap. 3).

2.3 Avataren

Innebdrden av vad som definierar en avatar beskrivs pi olika sitt av forskare och teoretiker
men har en 6vergripande beskrivning om att avataren betraktas som ett samspel mellan spelaren
och spelvirlden. Avataren representerar spelaren och hjilper anvindaren att rora sig 1 den
digitala spelvirlden som ett verktyg for berdttandet (Kujanpiai och Vallius, 2006, s.2). Till
exempel sa kan avataren navigeras runt 1 spelmiljon och ibland utfora val som paverkar
hindelser utifrin spelarens egen vilja. Vissa spelare agerar med sin avatar 1 spelet likt hur den
skulle agera 1 verkliga livet och andra skapar en fiktiv person utifrin sin egen preferens. Den
faktiska avataren ses alltsd som en kombination mellan det verkliga livet och livet

som avataren lever (Kujanpii och Vallius, 2006, s5.3). Avatar kan beskrivas som anvindarens
upplevelser av den virtuella virlden (Waggoner, 2009, s.11).

Digitala spel anviander sig av olika utféranden att framstilla huvudkaraktiren. Vissa spel liter
spelaren anvinda en redan firdigdesignad avatar (se kap.2.3.1) som har en klar bakgrund och
historia, medans andra spel tilliter spelaren att skapa sin spelkaraktir frin grunden (se kap.
2.3.2). Ibland aven lita spelaren fi bestimma sin bakgrund och historia till sin avatar
(Kujanpii och Vallius, 2006, s.3).

Engelskt citat citerat av Minsky (u.d., 1 Waggoner, 2009, s.12): ” Our connection to the real
world is very thin, and our connection with the artificial world is going to be more intimate
and satistying than anything else”. Detta kan Oversittas till svenska: “Vir anslutning till den
verkliga varlden ar vildigt bricklig, och var anslutning til] den artificiella varlden kommer att
bli mer intim och tillfredsstallande 4n ndgonsin” (Minsky, u.d., 1 Waggoner, 2009,

s.12). Waggoner (2009, s5.16) beskriver att uppfattningen kring avataren och spelarens relation
ar lankade via identifikation. Alltsa skapar spelaren ett rollspel kring att identifiera sig med den
fiktiva karaktiren eller avataren.

2.3.1 Fardigskapade avatarer

Firdigskapade avatarer tilliter inte spelaren att skapa en bakgrund eller en egen historia kring
sin spelkaraktir. Dessa typer av avatarer gar inte att indra utseendemassigt eller kosmetiskt samt
deras firdigheter dr den samma genom spelets gang (till exempel idldre versionen av Lara Crofti
spelet Tomb Rider) (Waggoner, 2009, s.13). Hir far spelaren en firdig spelkaraktir som ir
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designad for att vara en del av spelet. Karaktiren kan da betona en kinsla och/-eller ge spelaren
ytterligare information for att forstd och uppleva spelets miljo som en helhet (Waggoner, 2009,
s.13). De attributen som presenteras for spelaren ger anvindaren ledtridar och uppfattningar
om hur och vem karaktiren ir (Kujanpia och Vallius, 2006, ss.3—4). Att anvinda karaktiren
genom spelet skapar en verklighet hos avataren for spelaren, vilket ir relevant for att kunna
skapa en forbindelse till anvindaren. Trots spelkaraktirens firdiga design ar den en
kombination mellan sitt eget liv och spelarens. Den individuella interaktionen

med avataren skapar en personlig forbindelse (Waggoner, 2009, s.13).

2.3.2 Egenskapade avatarer

For att kunna ge spelaren mgjligheten att skapa en karaktir bor spelet innefatta nigon form av
eget berittande och tillita spelaren att bygga en personifiering kring sin avatar (Waggoner,
2009, ss.13—14). Valen och mekaniken kring att skapa en avatar ser olika ut beroende pa spel.
Till exempel sa tilliter spelet ESO anvindaren att utforma avataren med olika typer av
designval fran grunden. I ESO kan spelaren bland annat justera lingd och bredd pa

sin avatar samt vilja mellan olika firger och designer pa hir, hud och ansikte

(Elder Scrolls Online, 2017). Minsky (u.d., refereras 1 Waggoner, 2009, s.12) menar att
kopplingen som spelaren skapar till avataren och den fiktiva virlden kommer 1 framtiden att
generera ett starkare samband jamfort med den riktiga virlden.

2.4 Massiva onlinespel

Massiva onlinespel eller som det heter pa engelska massive multiplayer online (MMO) ir inte
mycket av en spelkategori 1 sig sjilv, utan behover definieras med hjilp av en kombination med
andra spelgenrer som till exempel rollspel (se kap. 2.6). MMO menas med att spelet ir online
och spelas via nitet tillsammans med andra anvindare. Spelet ar oftast vildigt massivt samt
innehiller mycket olika uppdrag och platser som spelaren kan utforska och slutféra (Sloan,
2015, ss.130-131).

2.5 The Elders Scrolls Online

ESO ir ett MMO spel av foretaget Bethesda som lanserades ar 2014. Tillging till spelet finns
genom dator samt via konsolerna Playstation 4 (PS4) och Xbox One (Dyer, 2014). Spelet
utspelar sig 1 en fantasivirld som heter 7amuriel dir ett av spelarens forsta uppdrag ir att skapa
sin avatar. ESO anvinder sig alltsd av egenskapade avatarer som visas 1 tredje persons synvinkel.
Spelaren viljer en av tio raser och sedan vilken typ av klass, alltsd vilken typ av spelkategori
anvindaren ska spela med. Avataren anpassas sedan efter spelarens preferenser med kosmetiska
och fysiska attributer (se kap. 2.4.1) (The Elder Scrolls Online, 2017). Under spelets gaing kan
spelaren utfora olika uppdrag for att gora sin avatar starkare 1 olika typer av formagor och
inforskaffa sig olika vapen eller kosmetiska produkter till sin avatar. Férutom de olika
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uppdragen finns det slumpmissiga hiandelser spelaren kan komma i kontakt med samt en fri

utforskning av virlden (The Elder Scrolls Online, 2017). ESO ir ett onlinespel och kan inte
spelas utan uppkoppling till internet. Utvecklarna forklarar dven att det finns tillrackligt med
innehill 1 spelet for att anvindaren ska kunna spela ensam (The Elder Scrolls Online, 2017).

2.5.1 Skapandet av avataren

Nir anvindaren skapar sin karaktir finns det tio olika raser att vilja mellan. Raserna definieras
som; Minskliga raser som Nords, Redguards, Bretons och Imperials, Alver som Dumner/ Dark
Elves, Atlmer/ High Elves, Bosmer/ Wood Elves och Orsimer/ Orcs, och slutligen olika fiktiva
djurraser som Khajiit och Angorians (The Elder Scrolls Online, 2017). Varje ras besitter olika
formdner som gor just denna typ av ras bittre 1 olika sammanhang eller uppdrag 1 spelet. Till
exempel sa besitter rasen Nords en bonus nir karaktiren anvinder tvahands vapen samt har
mer Stamina, alltsd energi och Health Recovery vilket gor att skador liker snabbare. Ytterligare
ett exempel ar Rasen Bosmer eller Wood Elves som fir bonus for anvindningen av pilbagar
samt dr svdrare att uppticka nir denna ras smyger (The Elder Scrolls Online, 2017).

Bild borttagen i digital version av upphovsrittsliga skal.

Figur 1: Olika raser i ESO (The Elder Scrolls Online, 2017).

Spelaren maste vilja en av sex klasser nir de skapar sin karaktir: Dragonknight, Necromancer,
Nightblade, Sorcerer, Templar eller Warden (se figur 2). Det olika klasserna representerar olika
typer av speltyper som hjilper spelaren beroende pa vilken stil spelaren viljer att spela. Dessa
speltyper kommer med olika bonusar {for spelaren samt formégor 1 form av olika attacker,
trollformler och/-eller passiva effekter (The Elder Scrolls Online Wiki, 2020a). Senare under
spelets ging kan spelaren vilja att bli en vampyr eller en varulv som har sina egna bonusar och
tormagor. Det finns dven sju olika formagor som spelaren kan

utveckla: Alchemy, Blacksmithing,
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Clothier, Enchanting, Woodworking, Provisioning och Jewelry Crafting (The Elder Scrolls
Online Wiki, 2020a).

Bild borttagen i digital version av upphovsrittsliga skal.

Figur 2: Klasserna i ESO (The Elder Scrolls Online Wiki, 2020b).

Avatarens fysiska utseende gar att justera med kroppstyp, hudfirg, tjocklek och langd. Spelaren
kan vilja hur muskulds, stor eller tunn sin avatar ska vara. De kan dven justera mer detaljerade
delar, vilket dr till exempel storlek pa brostkorgen eller fétterna. Ansiktet kan pa flera sitt
modifieras med till exempel olika firger och modeller pi hir, 6gon, mun med flera. Alder och
rost kan dven justeras till spelarens preferenser (The Elder Scrolls Online, 2017). Beroende pa
vilken ras spelaren viljer finns det olika designalternativ som 4r unika for just den rasen. Till
exempel sa har varje ras unika ansiktsmalningar (The Elder Scrolls Online, 2017).

Bild borttagen i digital version av upphovsrittsliga skal.

Figur 3: Karaktadrsskapande i ESO (Dottz Gaming, 2020).
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2.5.2 Sociala plattformar

I spelet ESO finns det olika uppdrag som spelaren ska utfora. Spelet kan kriva eller
rekommendera att vissa av dessa uppdrag gors tillsammans med andra spelare. Det finns olika
plattformar som hjilper spelare att lokalisera andra spelare. Det kan vara plattformar som till
exempel Facebook, Discord eller ESO:s egen webbsida. Pa de sociala plattformarna finns det
inget krav pa spelaren att vara delaktig 1 sociala utrymmen, men det ges mgjligheter att ta del
av information samt andra nyheter for att forbittra eller uppleva mer av spelet (The

Elder Scrolls Online Wiki, 2019). Spelaren kan kontakta andra anvindare 1 ESO och skapa
grupper dir spelaren kan interagera med andra och skapa en sa kallad gui/d. ESO har dven
firdigskapade guilds 1 spelet som agerar likt en vigvisare och beskriver olika uppdrag (The
Elder Scrolls Online Wiki, 2019).

2.6 Rollspel

Grunden bakom egenskapade karaktirer ligger 1 ro/lspel eller Role-Playing Games (RPG) som
det heter pa engelska. Waggoner (2009, 5.17) ger exempel pa ett rollspel som kallas Dungeons
& Dragons (D&D) och detta kan kortfattat redogoras som att spelaren skapar en persona som
kan dndras under spelets gang. Spelarens persona fir en rad olika fysiska attribut som 4ven de
kan dndras under spelet och attributet bestimmer hur hindelser under spelets gang kommer att
utspelas. Rollspelet styrs av en spelmdstare som agerar historieberittare over spelet. Denne
verkar som vigvisare for anvindarna och spelar dven de icke-spelbara karaktirerna (eng. non-
playable-characters, NPC) for att kunna svara pa spelarnas frigor (Waggoner, 2009, ss.17-18;
Nephew, 2006, s.121). Rollspelandet har implementerats 1 de digitala spelen och utvecklades
till en ny generation av RPG, Virtuella rollspel (eng. virtual roll-playing games, V-RPG). Den
tysiska historieberittaren har ersatts med en programvara som guidar spelaren och definierar
spelmiljon for anvindaren. Kriterierna for att skapa ett spel som ger mgjlighet till emotionella
torbindelser inom V-RPG ir 6ppna spelvirldar, uppslukande berittelser och framforallt
anpassningsbara avatarer (Waggoner, 2009, s.18).
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3. Teoretiskt ramverk

[ detta kapitel kommer den teoretiska bakgrunden till emotionella forbindelser forklaras 1 olika
synvinklar. Da denna typ av forskning dr anvindarcentrerad innehaller imnet aspekter som till
exempel emotionella forbindelser och identifikation. For att kunna utveckla en produkt som
inkluderar alla parametrar for en ultimat upplevelse sd kan det vara relevant att inkludera
minniskan. Detta omfattar emotionella uttryck och kognitiva beteende till de teknologiska

produkterna.

3.1. Emotionell design

Emotionell design ir ett dterkommande begrepp som kommer namnas regelbundet i denna
studie och blir dirfor viktig att forklara utforligt kring dess olika anvindningsomraden. Studien
kommer att utgd ifrain emotionell design och senare falla in pa olika teoretiska grunder. Senare
presenteras inriktning och avgrinsning dir emotionell design anknyts med anvindarupplevelsen

inom speldesign och olika teorier kring fenomenet (se kap. 3.1.1).

Emotionella firdigheter ir grundliggande och centrala fér minsklig kommunikation. Kinslor
gOr att vi kan bedoma en situation och anpassa beteenden gentemot

situationen. Anvindarupplevelsen 6kar om designen tar hansyn till manniskans kognitiva
beteenden (Preece, Rogers och Sharp, 2016, 5.182). Tanken med interaktionsdesign ir att
anvindaren ska fi en sidan positiv och friktionsfri anvindning som mgjligt. Emotionella
faktorer 1 designutvecklingen liagger till ytterligare en faktor, vilket definieras som njutning. Det
handlar om att forma och &verlimna en upplevelse till anvindaren dir kinslor 4r inblandade.

Detta skapar en interaktion som ir vird att bli ithagkommen (Brey, 2005).

Norman (2003) beskriver design som ett sitt att finga manniskors intresse genom attraktiva
artefakter. Det innebir att minniskan kan forhalla sig till den kinslomassiga forbindelsen.
Norman (2003) beskriver tre olika komponenter som utgdr design vilket gor anvindarens
upplevelse ultimat. Det ska inte bara vara en produkt som dr vacker att titta pa utan ocksa
funktionell. Dessa kan beskrivas som upplevelsen genom funktionen, prestandan och
anvindbarheten. Det handlar om hur minniskan responderar pa det visuella uttrycket och hur
det fair minniskan att kinna, detta kan till exempel uppkomma 1 interaktionen mellan spelare
och avatar (Norman, 2004, 5.36). Det kan till exempel vara en artefakt som inte har nagon
funktionell betydelse alls men som minniskan tycker om att betrakta. Det kan ocksd vara en
artefakt som besitter omedvetna, subjektiva eller automatiska kinslomissiga befistningar. Till
exempel “farfars gamla klocka” som inte besitter nagra som helst funktionella egenskaper, men
framkallar nostalgiska minnen hos betraktaren (Ibid.). Norman (2004, s.21) benimner iven
denna niva som det automatiska medvetandet. 1 denna niva gors snabba beslut 6ver vad som ar
bra och vad som ir dilig samt vad som ar farligt eller snillt. For att 1 sin tur skicka detta till
muskelminnet (Norman, 2004, s5.22).

Det anvindarcentrerade fokuset blir allt mer uppmirksammat. Interaktionen mellan minniska
och artefakt ger uttryck 1 upplevelser, kinslor och intryck. Forstielsen for minniskors kinslor
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ger designers utrymme att utveckla tekniska artefakter som framkallar upplevelser, affekter och
eftertankar hos anvindaren (Norman, 2005, 5.16). Det finns olika infallsvinklar pa hur
emotionella forbindelser forhaller sig till design. Norman (2004) utgar ifrin ett forhallningssitt
nir det giller emotionella forbindelser och hivdar att det som fir minniskan att forhilla sig till
en artefakt ir till exempel genom attraktion (Norman, 2004, ss.18—19). En annan synvinkel pa
emotionell design inom interaktionsmomenten ir relationen mellan beteende och kinslor dir
monster dr svara att definiera. Det sittet som designers har applicerat sedan linge ir en
automatisk beteenderespons. Till exempel att gilla eller ogilla nigot, vilket beter sig omedvetet
hos en anvindare (Baumeister et al., 2007, s.168). Alla psykologiska processer innefattar
beteendemonster, speciellt emotionella. Minniskan har som vana att ursikta sitt beteende med
hur dess kinslomissiga status var 1 just det tillfillet. Till exempel ”t0r att hon var arg” eller ”for
att han var ledsen”. Dirfér menar Baumeister et al., (2007, 5.168) att emotionell otillricklighet
ger svarare utkomst for att designa genom en kinslomissig respons. Forfattarna menar dock att
genom att utgd ifrdn primira kinslor ger en maojlighet att hitta monster for att definiera vad
som vicker dessa kinslor (Baumeister et al., 2007, ss.170-171). Till exempel kinslor som
upphetsning. Att designa tekniska produkter utan att ta hansyn till de emotionella
torbindelserna ger en livlos design som inte tilltalar minniskan. Den emotionella responsen
maste vara inkluderad 1 designprocessen for att kunna ge uttryck i den slutgiltiga designen
(Saffer, 2010, s.8).

3.1.1 Emotionell design inom digitala spel

Emotionella forbindelser forekommer inom digitala spel, vilket gor det relevant for designers
att fOrsta innebdrden av att utveckla spel efter manniskans kianslomonster och motivation till
spelandet. Att designa ett spel utifrin kognitiva kinslor kan vara utmanande. Turkle (1997,
$8.235-236) argumenterar gentemot manniskans sitt att designa virtuella artefakter eller robotar
som ska illustrera verkliga ting. Forfattaren menar pd att kombinationen mellan en verklig och
fiktiv upplevelse ska besitta liknande anvindarupplevelser. Det kan till exempel vara artefakter
som ska ge manniskan en upplevelse som illustrerar en hindelse, destination eller en upplevelse
som presenteras fiktivt. Till exempel dterskapa en upplevelse som inte besitter de naturliga
aspekterna. Forfattaren menar da att; desto verkligare designen ir, desto verkligare blir
anvindarupplevelsen. Det handlar om balansen mellan den riktiga upplevelsen och den
imaginira verkligheten (Turkle, 1997, s5.235-236). Detta tankesitt implementeras dven 1
grinssnittsutveckling och speldesign da designen ska strava efter att vara s verklig som mojligt,

vilket 1 sin tur ger anvindaren en storre anviandarupplevelse (Turkle, 1997, s5.235-236).

Isbister (2006) beskriver hur kinslorna sitter 1 utseendet pa avataren och 1 karaktirerna som
finns 1 spelet. Pa vilket sitt karaktirer representeras grundar 1 hur de agerar men framfor allt
vilka ansiktsuttryck, klider, firger och kroppssprak spelkaraktirerna har. Spelare lir sig och
uppfattar hur en karaktir kinner utifrin de uttryck som speglas 1 karaktiren och handelsen. Till
exempel sd kan en karaktir ha ett stort leende och hoppa for att gestikulera glidje och
vanlighet. Jamfort med om samma karaktir har ett sammandraget ansiktsuttryck och ett
hiangande och slutet kroppssprik, kan gestikulera ledsamhet och tillbakadragenhet (Isbister,
2006, s5.27-28).
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Det finns kulturella skillnader in den emotionella forstielsen och en gemensam uppfattning av
design som beskriver fyra grundliggande kinslor; ilska, ridsla, glidje och ledsamhet. Dessa
kinslor har ett grundliggande utseende som forstis av olika kulturer och illustreras liknande 1
samtliga nationer (Isbister, 2006, ss.144—145). Mer om social kultur och genus kommer senare 1
texten (se kap. 3.4).

Bild borttagen i digital version
av upphovsrittsliga skal.

Figur 4: Fyra grundlaggande kanslorna; ilska, radsla, gladje och ledsamhet (Isbister, 2006, s.146)

3.2 Social Interaktion inom digitala spel

Social interaktion kan implementeras 1 digitala spel och detta kan paverka anvindarens
spelupplevelse. Det kan dessutom piverka anvindarens motivation till spelandet. Amnet ir
aven relevant i samband med den sociala kommunikationen och hur det bidrar till en

interaktion inom spel som varierar jimfort med ensamma spelare.

Idag ir den sociala processen 1 spel mer av en sjilvklarhet jamfort med hur det har varit
tidigare. Det interaktiva och anvindarcentrerade grinssnittet utformar en social kultur. Manga
spelar for att hitta en gemensam faktor och utforma bekantskaper (Ekman et al., 2012, s.327). 1
detta sammanhang ir den emotionella responsen viktigt for kvaliteten och naturligheten 1
spelet. Den sociala interaktionen utmirker sig inom spel di den positiva emotionella
utmirkelsen blir storre om anvindaren spelar med vinner, jimfort med om hen skulle spela
mot en frimling. Det innebir att den sociala interaktionen blir mer betydelsefull for
anvindaren om dessa interagerar tillsammans med minniskor som ir redan inforstadda 1 det
sociala rummet. Det gor att denna typ av psykofysiologiska aspekter kan vara kinsliga for
upplevelsen av spelet (Ekman et al., 2012, s.327). Enligt Lupton (2011, 5.79) ir interaktionen
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med produkten ett sitt for manniskan att 6ka kunskapen om det fysiska aspekterna for att
registrera individens egna reaktioner 1 vissa ssmmanhang. Att bli medveten om hur kroppen
reagerar 1 samband med psykofysiologiska aspekter kan fi manniskan att fa storre kontroll over
hens vilmiende (Ekman et al., 2012, s.327; Lupton, 2011, 5.79).

Digitala spel dr sd pass utvecklade att en ny social kultur har utformats. Den interaktiva delen 1
medietekniska artefakter blir mer anvindarcentrerade och utformas vidare efter mianniskans
behov (Lupton, 2011, 5.80). Det digitaliserade onlinespelen har idag blivit som en
samlingspunkt for mianniskor runt om 1 virlden. Diar manniskor frin olika bakgrunder, sprik,
kultur och land samlas och tillsammans hittar en gemensam namnare 1 spelet (Turkle, 1997,
5.259-260). Emotionell design har dirfor en stor roll 1 utvecklandet av interaktiva

grinssnitt. Det innebir alltsa att digitala produkter hjdlper mianniskan att halla reda pa sig sjilv 1
olika sammanhang (Lupton, 2011, s.81). Emotionell design utgor behovet hos anvindaren, det
betecknar att psykologiska aspekter formar designens grund. I interaktiva spel utformas
karaktirer och milj6 utefter stimuli hos mianniskan. Under de olika nivierna sa okar stimuli och

utmanar den mentala processen pa ett sitt som triggar anvindare att fortsitta (Ekman et al.,
2012, 5.323).

Utmaningar med att studera sociala interaktioner och kommunikation mellan spelare ar att
kommunikationen varierar beroende pa 1 vilket sammanhang spelaren befinner sig i (Ekman et
al., 2012, 5.330). Kulturen 1 gruppen formas gemensamt och dr unikt for den enskilda gruppen.
Kommunikationen baseras pa vilket relation anvindarna har utanfor spelet, men grunden for
interaktionen ir spelet (Ekman et al., 2012, 5.330).

3.2.1 Forkroppsligad interaktion

Dourish (2003) beskriver ett perspektiv som namnges som forkroppsligad interaktion (eng.
embodied interaction) dir sammanhang och praktik ir 6msesidigt konstituerande och lika
viktiga. Meningsfullheten av artefakter uppstir genom anvindningen inom ett visst
sammanhang och blir viktig for anvindaren pd andra sitt 4n den tinkta anvindningen
(Dourish, 2003, s.14). Detta ir relevant inom spelforskning da anvindaren kan finna personliga
stt att relatera eller skapa samband med karaktirer och miljon 1 spelet. Till exempel kan
hindelser som uppstar upplevas negativt for en anviandare medans en annan kopplar det som en
positiv upplevelse. Vikten for innehidllet ligger inte alltid 1 vad den ar utan 1 vad den gor och/-
eller vad som skapas under interaktionen (Dourish, 2003, s.14).

Dourish (2003, s.14) beskriver dven vikten av sammanhanget, hur det begrundas och varfor det
ar viktigt. Det handlar om mer in fysiska tillgingliga grinssnitt, utan utforandet handlar om
tillgdnglighet for engagemang. Forkroppsligad interaktion handlar om vilken meningsfullhet en
artefakt besitter efter att interaktionen har skett (Dourish, 2003, s.14). Det fokuserar pa att
designa meningsfulla interaktioner for den sociala manskliga biten, alltsd de fysiska och psykiska

aspekterna hos en minniska kombineras och influerar sittet vi handlar pa (Maurer, 2017).
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3.3 Avataren i relation till spelaren

Teorier om avataren 1 relation till spelaren ir visentligt for denna studie att presentera da det ir
relevanta faktorer som begrundas och analyseras. Detta kapitel kommer att oka forstielsen for

hur spelaren och avataren interagerar med varandra, samt deras roll och relation till spelvirlden.

En avatar star for ett virtuellt surrealistiskt ego som demonstrerar en verklig grafisk sjilvbild
(Waggoner, 2009, s.13). I och med passerade och inkluderande hindelser saisom dod, fodelse
eller giftermal kan spelet skapa en betydelsefullhet f6r anvindaren. Till exempel nir
sjalvkonfrontation uppdagas kan anvindaren sjilv reflektera 6ver val och moraliska affekter
(Murray u.d., 1 Waggoner, 2009, s.14). Relationer mellan avatar och anvindare kan definieras
som en relation som utgdr frin nigon form av spinning. Alltsa att anvindaren styr avataren
men att avataren existerar sjalvstindigt fran anvindaren (Murray u.d., 1 Waggoner, 2009, s.14).
Det finns dven forskare som menar pd att relationen bygger pa hur pass mycket anvindaren vill
relatera och bygga en relation till avataren. Det kan innebira att anvindaren distanserar sig och
uttrycker kinslomissiga simulationer utan att hen inte kinner det 1 verkliga livet, eller att
anvindaren faktiskt kinner det som avataren upplever (Ryan, u.d., 1 Waggoner, 2009, s.15).

Enligt Kujanpii och Vallius (2016, s.3) kan interaktionen mellan avataren och spelaren utgora
hur anvindaren tolkar avatarens karisma. Detta innebir alltsa olika aspekter 1 spelet som sker
under interaktionen. Det kan till exempel vara att spelare inte bara observerar sin egen avatar
utan dven andra avatarer, karaktirer eller miljoer runt omkring de olika interaktionselementen 1
spelet. Beroende pa hur anvindaren upplever sin virld reagerar hen och fattar beslut om hur
avataren ska presenteras (Kujanpai och Vallius, 2016, 5.3).

Isbister (2006, s5.9) beskriver olika psykologiska faktorer som gor en avatar attraktiv eller skapar
en vilja for anvindaren att spela med karaktiren. Forfattaren beskriver att attraktiva karaktirer
ger spelaren en storre vilja till anvindningen eftersom det gor karaktiren till en “palitlig hjilte”.
Alla spelkaraktirer ar dock inte alltid en hjilte och vissa besitter andra utseenden som till
exempel babyface, vilket ger karaktiren drag av nagot som anses “gullig”. Detta kan till
exempel vara karaktirsdrag som stora 6gon eller en liten kropp. Det finns dven andra olika
stereotypiska drag dir spelaren fOrstar vilken typ av roll som karaktiren besitter genom en
observation av designen. Till exempel en krigare som kan besitta en fyrkantig och muskul6s
form (Isbister, 2006, ss.10—14). Det finns alltsd ingen Svergripande mall for att skapa en
karaktir da dem ser och agerar annorlunda ut beroende pa 1 vilken miljé de ir skapta att spelas 1
(Isbister, 2006, ss.10—14).

Alla spelare besitter inte samma mal med sitt spelande. Kujanpii och Vallius (2016, 5.3)
beskriver att anvindaren till exempel kan ligga fokus kring att utforska miljon medan en annan
spelare fokuserar pa den sociala biten 1 spelet eller att utvecklas snabbast. Dirav kan ocksa
utvecklandet av karaktiren ha en stor roll 1 vad anvindaren har for syfte till spelandet
(Kujanpii och Vallius, 2016, 5.3). Det innebir att till exempel spelare som fokuserar
overgripande pa dess sociala roll 1 spelet ligger mer fokus pa att kunna kommunicera med
andra genom karaktiren. Till exempel genom ansiktsuttryck eller icke-verbala medel. Spelare
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som viljer att fokusera pa utvecklingen av karaktiren ligger oftast ner mer tid pa utseendet och
dess innebord for spelaren (Kujanpii och Vallius, 2016, ss.3—4).

3.3.1 Identifikation och avataren

Waggoner (2009, 5.20) diskuterar kring hur vidare spelen faktiskt kan paverka identiteten hos
en anvindare 1 verkliga livet. P4 vilket sitt identifieringen existerar beror pa relationen mellan
anvindare och avatar samt pa vilken nivad anvindaren ir engagerad 1 spelet (Waggoner, 2009,
$8.30-33). Turkle (1997, 5.256) hivdar att identiteten kan urskilja olika roller hos en minniska.
Det innebir att anvindaren besitter en maojlighet till att utveckla identiteten genom rollspelet.
Nir identiteten ar skapad har anvindaren mojlighet att vidareutveckla personligheten med
hjdlp av de mgjligheter som ges 1 spelet. Det skapar en online persona som 1 sin tur uppdagar
ett samband med den verkliga identiteten (Turkle, 1997, s5.258-260). Forfattaren antyder att
sambanden mellan de olika kulturella aspekterna ger anvindaren mojlighet att pendla mellan
olika utgingspunkter i ens sjilvbild. Globaliseringen och olika kulturella aspekter ger spelaren
forutsattningar till att utveckla sin sjalvbild 1 en virtuella persona (Turkle, 1997, 55.258-260).

For att en spelare ska kunna identifiera sig fullstindigt med sin avatar beskriver Waggoner
(2009, 5.49) att spelet maste upplevas utifran avatarens 6gon, alltsd 1 fOrsta person. Forfattaren
resonerar aven att genom att spela ur en tredje-

persons synvinkel fir spelaren en storre 6verblick 6ver hur avataren ror sig omkring 1 spelets mi
[j6 (Waggoner, 2009, 5.49). Identifikation bygger

pd att mianniskan vill vara unik men 4nda bibehilla en sammanhillning med gruppen, alltsd

att utseende eller virderingar ir densamma som andra ménniskor. Minniskan upplever stimuli
konstant 1 spelet som antingen kan kinnas relaterat eller inte, vilket 1 sin tur bygger upp en
identitet (Burke, u.d. 1 Waggoner, 2009, s.30).

Bild borttagen i digital version av upphovsrattsliga skal.

Figur 5: Fran vanster: Forsta persons och tredje persons perspektiv (Mojang, Minecraft, 2021).

Minniskan tenderar att uttrycka identiteten genom en publik persona, alltsd det som betraktas.
Alltsa genom utseende, klader och annan kosmetik kan minniskan uttrycka sin identitet. Det
kan betyda att en egenskapad interaktiv avatar kan vara ett sitt for anvindaren att uttrycka sin
identitet 1 ett skyddat lige (Fuss, u.d., 1 Waggoner, 2009, ss.31-33). Alltsd blir det inte en direkt
utpekning pa minniskan med en risk for att anvindaren inte fir plats i den sociala strukturen.
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Det illustrerar istillet en barridr som ger utrymme till att uttrycka sin identitet pd ett annat sitt
(Fuss, u.d., 1 Waggoner, 2009, ss.31-33). Turkle (1997, s. 260) pastir att genom en virtuell
persona kan minniskor utveckla ett sjilvreflekterande eftersom det ger spelaren mojlighet att se
avataren ur ett annat perspektiv.

Hur spelaren utformar sin karaktir finns det olika teorier kring, till exempel anledningar till
varfor spelaren viljer vissa val framfor andra. Wallis (1995, 5.85, 1 Nephew, 2006, s.124) hivdar
att anvandaren skapar en karaktir utifrin egna virderingar och utgdr ifrin egna referenser 1
utvecklandet. Medan till exempel Petersen (1999, 5.23, 1 Nephew, 20006, s.124) papekar att
anviandaren istillet uppskattar att vara en karaktir som motsiger jaget, for att ha mgjlighet att
fly verkligheten. Nephew (2006, s.124) menar istillet att anvindarens undermedvetna behov
framstiller sig 1 de fiktiva karaktirerna.

Rollspel triggar spelaren att uppvisa en reflektiv del av sin sjalvkunskap eftersom spelen tilliter
anvindaren att uttrycka dess primira sidor (Nephew, 2006, s.121). Kognitiva beteendemonster
kan speglas 1 anvindarens interaktion genom samspelet mellan rollspelet och psykologiska
faktorer. Detta kan till exempel uppvisas 1 moraliska handlingar, social kognition,
kommunikation och interaktion. Det reflekterar en underliggande empatisk faktor, vilket ar
formdgan att forestilla sig hur det dr att vara en annan minniska. I detta fall demonstrerar

det avataren (Hurley, 1994, 5.40, 1 Nephew, 2006, s.121).

3.4 Genus och kultur inom spelvarlden

Utvecklingen av den sociala faktorn inom digitala spel dr en vildigt vital del av
spelforskningen. Likasd genusforskning och speldesign. Det grundar sig pa en uppfattning av
designens tycke och/-eller spelarens preferenser till design och kosmetiska drag. I den
datainsamlingen som har utforts 1 samband med studien sd var det tydligt hur viktigt det var for
respondenterna med detta fenomen (se kap. 5.2.5). Dirav beskrivs en ytlig del av
genusforskningen. Faktorer som forekom under intervjuerna var till exempel genus, kultur och
stereotypiska normer vilket kommer att presenteras 1 detta delkapitel.

Enligt Lukosch et al., (2017, 5.310) har flertal studier pavisat att sociala faktorer sisom genus,
kultur, identitet, etnicitet, anvindbarhet och prestanda har en huvudsaklig roll 1 digitala spel.
Under ling period si har fokus legat pa hur de olika konen skiljer sig at (Lukosch et al., 2017,
5.310). Redan 1 borjan pa 1980-talet si borjades forskningen kring genusperspektiv inom
spelindustrin. Under den tiden si separerades de manliga och kvinnliga biologiska konen for att
utveckla en forstielse kring varfor kvinnors perspektiv var exkluderade 1 utvecklingen av spel
(Richard, 2013, s5.269-270). Redan under den tidsperioden diskuterades det hur vidare
utvecklingen av mjukvara inriktas pa det mansorienterade temat, istillet for att ta hinsyn till
bide det manliga och kvinnliga perspektivet och behovet (Richard, 2013, s5.269-270).

Sloan (2015, s5.9—-12) och Isbister (2006, ss.108—109) ger olika exempel pa hur en designer pa
bista sitt skapar karaktirer. Han ger exempel pd maskulina och kvinnliga stereotypiska drag,

22 av 55



samt drar kopplingar mellan designvalen och hur testosteron och 6strogens nivierna hianger
thop med de hirda och mjuka formerna (Sloan, 2015, s5s.9—-12; Isbister, 2006, ss.108—109). Att
designa spel kan vara problematiskt genom utvecklarens och anvindarens sitt att se pa
femininitet och maskulinitet (Richard, 2013, s.273). En kvinna kan till exempel utveckla ett
spel sa hennes syn pa femininitet paverka spelet och dess anvindbarhet (Richard, 2013, 5.273).
Det kan ocksa vara ett scenario dir till exempel heterosexuella mian designar spel for
heterosexuella min och fortsitter att exkludera minoriteter inom spelvirlden. Under dren sa
har forskningen hivdat att kvinnliga spelare vill annorlunda 4n manliga spelare, vilket 1 senare
stadie visat sig vara missvisande. Till exempel var dlder och kontextuella skillnader mer relevant
(Richard, 2013, s.274).

Uppfattningen av utseende och karaktirernas sitt att agera utifrin den fiktiva karaktirens
kultur, beskriver Isbister (2006, s.47) att det ar litt att forenkla utseendet kring de stereotypiska
dragen som normkulturella aspekter utgdr. Personer som aldrig upplevt en viss kultur kan ha
svart att skapa en neutral bild utan stereotypiska drag kring utseendet pa karaktir eller miljoer
(Isbister, 2006, s.47). I spelindustrin divideras dven kulturerna oftast beroende pa den avsedda
marknaden. Alltsd kan ett spel se olika ut 1 den "Europeiska” eller den ”Asiatiska” marknaden
(Isbister, 2006, 5.47). Inom dessa kan subkulturer dven identifieras som ocksa besitter olika
uppfattningar kring hur karaktirer lever, agerar och designas. Detta kan bero pa hur historien
har skapat den enskilde kulturella genusnormen och identifikationen (Isbister, 2006, s.48).

Vitaliteten for att rora sig mot ett Oppet synsitt kring kulturerna 1 speldesign ligger 1 att bortse
fran de breda stereotyperna, som attraheras av den kulturella marknaden. Spel utvecklas
konstant och kommer fortsitta att utvecklas. Spel vi ser idag har inte samma kosmetiska drag
som till exempel f6r 10 ar sedan (Isbister, 2006, ss.49-50). Spelare uppskattar att utbildas och
uppticka nya kulturer samt lira sig av varandra. Anvindare besitter dven olikheter 1 de olika
nationerna och kulturerna, sa stereotyperna kan variera beroende pa vem askidaren ir (Isbister,
2006, $5.49-50).
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4. Metod

Forfattarna Preece, Roger och Sharp (2016) beskriver olika nyckelfrigor for att utfora en tydlig
och framgangsrik datainsamlingsmetod. Dessa nyckelfrigor ger en tydlig mall f6r datainsamling
och rekommenderas att anvindas inom forskningsstudier (Preece, Roger och Sharp, 2016,
$8.287-288). En av nyckelfrigorna ir att undersoka malen med datainsamlingen. Malen
kommer i grunden att piverka planeringen av tillfillena for datainsamlingen, metoder samt
analyser som utfors. En annan nyckelfrdga ir att identifiera deltagare som passar in 1 studien och
finna deras relationer till spelet. Det dr ocksa vitalt att se till att deltagandet ar tydligt och
professionellt samt hjilpa till att klargora studiens syfte (Bell och Waters, 2017, s5.190—

191; Preece, Roger och Sharp, 2016, ss.287—-288). Slutligen har vi pilotstudier som ir en
testomgang infor den stora studien. Malet ar att sikerhetsstilla de metoderna som anvinds for
att skapa en hallbarhet till den riktiga studien (Bell och Waters, 2017, 5.190).

4.1 Kvalitativa intervjuer

Forskningsarbetet kommer att anvinda kvalitativa metoder for att samla in information om
anvindare inom spelgenren MMO. Undersokningen ska svara pa relevanta insikter om
emotionell design, samt fOrstdelsen kring vad, varfor och hur interaktionen upplevs av
anvindaren (Preece, Rogers och Sharp, 2016, ss.180—181). Kvalitativa metoder ir darfor att
toredra tor detta forskningsarbete (Jacobsson, 2020). I undersokningen kommer den
huvudsakliga intervjumetoden grundas pa semistrukturella intervjumallar. Det innebir att
intervjuaren anvinder sig av forberedda frigor kring temat som intervjun centreras runt
(Alvehus, 2019, 5.87). Det dr dven viktigt att inte vinkla frigorna sd intervjun héller sig 6ppen
sa respondenten har mojlighet att utveckla svaren. Detta for att pa rimligaste sitt kunna veta
vad och/-eller hur anvindaren tinker, kinner och handlar i olika situationer (Alvehus, 2019,
5.87).

4.2 Semistrukturerade intervjuer

Forberedelserna infor de semistrukturerade intervjuerna gjordes genom att skicka ut fragor pa
sociala plattformar dir respondenterna ombads att dela en bild pa sin personliga avatar frin
spelet ESO. Den grundliggande intervjumallen utvecklades utifran teorier kring emotionella
torbindelser till spelkaraktirer. Frigorna som utvecklades for intervjumallen grundas 1 Alvehus
(2019, 5.87) torklaring hur en semistrukturerad intervju bor vara uppbyggd. Intervjun kommer
att utgd ifrin S6ppna frigor, vilket innebir att respondenten har mojlighet att paverka intervjuns
innehall. Det betyder att intervjuaren maste vara aktiv 1 sitt lyssnande och arbeta med
toljdfragor (Alvehus, 2019, s.87). Intervjun bestdr av frigor som besitter relevans och har en
paverkan pa fenomenet som undersoks (Dymek, 2020). Innan intervjumallen formades
samlades teorier in som gav skribenterna olika perspektiv pd fenomenet. Det innebar att
skribenterna kunde plocka ut aspekter som var relevant f6r undersékningen och kunde skapa

intervjufragor kring detta (se bilaga 2).
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Aspekterna ir sociala aspekter, designval, relation till karaktiren och emotionella uttryck.
Fragorna som utgick ifrin sociala aspekter tog inspiration ifrin Ekman et al., (2012) teorier om
hur den sociala faktorn paverkar anvindarupplevelsen, samt vad skillnaden 4r om en anvindare
spelar med vinner eller en framling. Frigorna kring relationen mellan avatar och anvindare
samt emotionella uttryck tog inspiration 1 flertal olika teorier. Den huvudsakliga
inspirationskillan var Waggoners (2009) teorier om identifikation och relation till avataren.
Fragorna kring designvalen och dess relevans inspirerades fran Isbister (2006) sitt att beskriva de
olika designbeslut som gors under skapandet av spelkaraktirer. Karaktirens utseende skapar
spelarens uppfattning om hur anvindaren kinner infor karaktiren. Det innebir att spelaren kan
dra slutsatser utifrin utseendet utan att veta karaktirens beteende eller personlighet

(Kujanpdi och Vallius, 2006, ss.3—4).

For att sikerstilla intervjumallen och dess relevans skickades ett utkast till handledaren Henrik
Warpefelt. Innan studiens utférande gjordes dven en pilotstudie for att granska intervjumallens
reliabilitet. Denna pilotstudie anvinds inte under analysen dd dennes enda syfte var att
kontrollera funktionen for datainsamlingen.

4.3 Identifiering av respondenter

Identifieringen av deltagare infor intervjuer har skett via sociala medier som pa den sociala
plattformen Facebook och kommunikationsplattformen Discord. Undersokningen viljer att
fokusera pa dessa anvindare eftersom respondenterna spelar MMO samt besitter tidigare
kunskap 1 spelet ESO. Undersokningen kommer att utga frin spelet ESO dir anvindarna har
mojlighet att utforma sina egna spelkaraktirer (se kap. 2.2.2).

4.4 Tematisk analys

Studien kommer att applicera en tematisk analys ddr den data som framtas kategoriseras 1 olika
teman. Detta anvinds fOr att pa ett simplifierat sitt kunna presentera och finna monster i de
olika dmnena (Bryman, 2016, ss.585-586). Uppsatsens analys kommer att utgd ifrdn framtagna
data med stod frin tidigare forskning och teoretiskt ramverk, detta med stod av
kodningsschemat (se bilaga 2) for att sortera ut monster 1 datainsamlingen. Kodningsschemat
kan presenteras genom olika tillvigagingssitt. Antingen genom att hitta monster 1 det
teoretiska ramverket eller att utga ifran att hitta monster 1 framtagna data (Lankoski och Bjork,
2015, s.111). For att lokalisera olika teman 1 analysen rekommenderar Ryan och Bernard
(2003, 1 Bryman, 2016, 5.586) att sdka efter upprepningar av respondenterna som uppkommer
under intervjun, samt metaforer eller liknande som respondenten anvinder fOr att forstirka sin
beskrivning. Det kan ocksa vara till exempel 6vergangar i olika samtalsimnen som skiftar samt
likheter och skillnader (Bryman, 2016, 5.586).
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En tematisk analys besitter fordelar 1 en kvalitativ studie da det oftast innefattar stora mingder
data. Denna typ av metod urskiljer unika resultat och kan hitta samband 1 empirin. Detta
anvinds for att kunna analysera och kombinera olika resultat for att empiriska data ska komma
till uttryck pa ett rittvist sitt (Alvehus, 2019, s.115). Viktigt att tinka pa nir en studie anvinder
tematisk analys dr att sortera ut vad som ir viktig och inte, samt att hitta monstret 1 vad som
hinger thop med vad. Det ar ocksa viktigt att ha en struktur 1 anvindandet av en tematisk
analys da risken kan vara att mingden data kan vara overvildigande (Alvehus, 2019, 5.114).
Jimfort med andra metoder kan det vara utmanande att identifiera teman om studien inte
besitter tillrackligt mycket empiri. Vilket kan vara en begrinsning i och med den tidsramen
som tilldelats for studien (Bryman, 2016, s.584).
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5. Resultat och analys

For att kunna utfora en analys av empirin har 11 stycken respondenter intervjuas 1 en
semistrukturerad intervju varav en ir pilotstudie. Dirfor kan 10 av 11 intervjuer anvindas for
vidare undersokning. Intervjuerna har sedan transkriberats och analyserats 1 samband med det
teoretiska ramverket. I analysen kommer respondenterna att benimnas som R2—R 11 utifrin
respektive intervjutillfillen. Syftet med analysen dr att undersdka forbindelsen mellan spelare
och avatar genom problemformuleringen: pa vilka sitt forekommer identifikation och
emotionella forbindelser genom egenskapade spelkaraktirer?

Hir klargors teori och resultat av datainsamlingen genom en tematisk analys som grundar 1 att
hitta monster 1 resultaten och finna teoretiska samband (se bilaga 2). Det ger 1 sin tur intressanta
inblickar 1 hur minniskan kan relatera och kinna for sina spelkaraktirer genom emotionell
design. Det ger dven utrymme till att undersoka de kinslomassiga uttryck som uppstar 1
interaktionen mellan spelare och avatar. Undersékningen fick dven flertal infallsvinklar av
sociala aspekter inom genusnormer. Det kommer inte goras en djupgiende undersokning av

detta utan endast redogora resultaten utifrin de semistrukturerade intervjuerna.

5.1 Respondenternas demografi

Undersokningen utfordes genom semistrukturerade intervjuer pa respondenter som spelar eller
har spelat ESO. Alla respondenter kom frin Sverige och majoriteten av respondenterna
konsumerade ESO frekvent. 6 av 10 respondenter definierades som kvinnor och 4 av 10
definierade sig som min. Respondenterna valdes ut slumpmassigt 1 en efterfrigan pa sociala
plattformen Facebook och kommunikationsplattformen Discord for att fi ett sadant brett
spektrum som mojligt. Kravet var att respondenten antingen spelar eller har spelat ESO och att
de hade mojlighet att fotografera och visa en bild pa den avatar som

respondenten nyttjade mest. 9 av 10 respondenter var aktivt spelande och 1 av 10 av
respondenter var inte lingre aktiv men hade fortfarande kvar sin spelkaraktir och kunde darfor
intervjuas utifran tidigare erfarenheter av spelet.

5.2 Tematisk analys

Den tematiska analysen har skapats genom att urskilja monster 1 insamlade data. Till exempel
har upprepningar och samband mellan respondenternas intervjuer lokaliserats med hjilp av ett
kodningsschema (Bryman, 2016, 5.586). Dir samtliga intervjusvar samlades och presenterades.
Kodningsschemat (se bilaga 2) gjorde att olika teman kunde urskiljas och formas.

Utifran genererat resultat som skapades 1 kodningsschemat (se bilaga 2) kunde fem teman utge
en grund till varfor en emotionell forbindelse och identifikation existerar mellan avatar och
spelare. Dessa ber6r omradena sociala aspekter (se kap. 5.2.1), emotionella uttryck (se kap.
5.2.2), relation tll karaktiren (se kap. 5.2.3), designval (se kap. 5.2.4) och Genusnormer (se
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kap. 5.2.5). Detta ir ett dterkommande monster inom intervjuerna och iven en stor del 1 det
teoretiska ramverket. Dessa faktorer kommer analyseras och presenteras 1 delkapitel nedanfor
samt avslutas med att ta upp de signifikanta skillnaderna 1 empirin (se kap. 5.3) som fanns
mellan respondenterna.

5.2.1 Sociala aspekter

Undersokningen visar att den sociala delen av ESO idr betydelsefullt {or respondenterna. Detta
for att den sociala aspekten visar att emotionella forbindelser och identifieringen ger en storre
infallsvinkel nir det finns mojlighet att interagera med andra spelare genom avataren. Till
exempel R9 som beskriver 1 frigan "hur skulle du reagera om du sdg en likadan karaktir som
din egen?”:

Det tyckte jag var roligt faktiskt. Det ar faktiskt lite skont att se att andra, tinker ju
som du. 54 jag vet ju inte nanting om den andra personen som skapat karaktiren
d4, men som sagt for mig, om jag skulle, tinka att alla gor sina karaktirer precis sd

typer av karaktir. —-R9

RO fir kinslan av att vara en del av samhorigheten om hen mdéter en anvindare som har
liknande intresse for firg och klader. Precis som Ekman et al., (2012, s.327) hivdar sa har det
interaktiva grinssnittet utformat en social kultur som gor att anvindare hittar en gemensam
taktor 1 den sociala interaktionen. Det innebir att den emotionella responsen blir storre om
anvindaren har kinslan av att vara en del av den gemenskapen som spelet byggt upp. Den blir

ocksd mer pétaglig om anvindare till exempel spelar med vinner (Ekman et al., 2012, 5.327).

Alla deltagare hade en roll 1 den sociala delen utav spelet och minga var deltagare 1 guilds och
andra sociala sammanhang. Undersokningen visade att ESO har generellt en trevlig
sammanhallning och hjilpsamma anvindare. Det dr ocksa en plattform dir minga av
respondenterna har hittat vinner som de har regelbunden kontakt med dven utanfor spelet.
Oftast kan interaktionen med spelet ses som en traftpunkt dir vanliga sociala sammantriffanden
sker. Till exempel beskriver R9 och R6 ett scenario dir en grupp anvindare sitter och spelar
ddr anvindarna samlas en dag i veckan for att konsumera alkohol och niagon form av mat. R6
beskriver foljande: (...) ena guildet [gruppen] pa Xbox si di var de liksom ett stiende inslag
att, var de fredag si var de, sd skickade alla bilder i Discorden pd sin valfria alkoholhaltiga
dryck”. Liknande scenario beskrivs av R9: "[sjalvsikert] Vi ar fyra personer som brukar samlas
och spela, typ fredagar, I6rdagar och sondagar, nir de finns td. (...) Och de tycker jag

ar jatteroligt. Jag hade velat gora de Iite oftare. Si di kér man med ett glas vin, lite deli

[mat] och sd spelar vi. " Detta skapar en social sammanstralning vilket dr mer eller mindre
viktigt for respondenterna. Dourish (2003, s.14) beskriver att meningsfullheten genereras
genom interaktionen och kan bli betydelsefulla pa sekundira sitt jamfort med den ursprungliga
tunktionen. Det innebir till exempel for R9 och R9 att den sociala samhorigheten 1 ESO har
en betydelsefullhet da anvindaren fyller sin sociala roll genom spelet. Precis som Hurley (1994,
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s.40, 1 Nephew, 2006, s.121) menar att kognitiva beteendemonster kan uppkomma genom
interaktionen med avataren. Det innebir att till exempel moraliska handlingar, social
kognition, interaktion och kommunikation ir visentliga. Detta for att identifikationen och
relationen mellan avatar och anvindare ska bibehilla vikten 1 det sociala rummet.

Forkroppsligad interaktion innebir delvis hur meningsfull en artefakt blir efter en utford
interaktion. Den fysiska och psykologiska delen vid ett minskligt beteende kombineras och
influerar sittet vi handlar pa (Maurer, 2017). Det innebir att anvindaren i detta fall har
utvecklat en social relation till spelet och utdkat interaktionens betydelsefullhet genom de olika
sociala aspekterna. Undersdkningen visade dven pa att normer, kultur och sociala normer
torekommer 1 spelet. For ett par respondenter var spelet det enda sittet att hitta andra vinner
som besitter gemensamma intressen. Till exempel R3 som beskriver sin sociala situation som
extremt viktigt eftersom anvindaren fir uttrycka den delen av sig sjilv som andra, icke-
spelande minniskor, inte forstar. R3 forklarar: "Ja nar jag spelar sa mycket MMO spel som _jag
gOr sd [paus] sd har man inte sd mycket vinner utanfor spelet sa att siga. (...) Det ar lite svart att
forklara det for andra manniskor: ja_jag spelar MMO spel”. Det handlar ocksd om hur
anvindaren forhaller sig till spelet och dess sociala struktur. Till Exempel R7 som beskriver den
sociala relationen till spelet som 1 det verkliga livet. Respondenten forklarade: "Alltsd jag tror
att det ar som 1 verkligheten liksom, alltsi man spelar ett spel, visst det ar inte verkligt men man
umgds anda med folk och gor si mycket tllsammans och det ar liksom samarbete och alla dem

i

har grejerna som jag tror folk behover.’

Lirdomarna som respondenten finner 1 den sociala interaktionen ger spelaren kunskap om
deras personliga reaktioner i ett verkligt sammanhang (Lupton, 2011, 5.79). Spelet blir som en
plattform dir manniskor med olika bakgrunder, kulturer och sprak samlas och hittar en
gemensam nimnare, som 1 sin tur skapar en samhorighet (Turkle, 1997, 5.259-260). De
kulturella aspekterna varierar beroende pa vilka sammanhang spelaren befinner sig 1, vilket

ocksa gav resultat 1 empirin.

Respondenterna gav svaren att den sociala delen av spelet var viktigt for dess vialmdende. Till
exempel sa beskriver Ekman, et al., (2012, 5.327) att den positiva emotionella utmirkelsen blir
mer pataglig om anvindaren spelar med vinner istillet for frimlingar, vilket gor att dessa
aspekter kan bli kinsliga for upplevelsen av spelet. Flertal av respondenterna hade vinner 1
spelet och umgicks med varandra genom spelet. I undersdkningen var det patagligt att sociala
strukturer 1 form av hierarkier existerade. Dir spelare bildar grupper eller samlingsplatser som
kan vara en del av det sociala maktspelet. Det kan handla om hur anvindaren har presterat 1
spelet, vilka typer av moraliska aspekter anviandaren besitter, vilket kon anvindaren definierar
sig som eller grunder for dess politiska dsikter. Till exempel beskriver R2 att hen ir medlem 1
en guild dir malet ir att inkludera alla.

(-..) Jag ar inte sa himla aktiv. Utan jag har varit inne och lyssnat och sidana saker.
Men de ir indi som en valdigt positiv community [gemenskap] dir man, just
Livgardet [namn] hur man forséker hjilpa varandra att bemaistra, nar upp till nya
saker och kanna att det inte ar: att jag ar bittre in dig for att jag klarar av de hir,
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eller att: du fir bara vara med for du klarar av det, eller: du fir inte vara med har
for du kiarar inte av de har. —R2

Respondenten har bidragit till en samhorighet dir de olika anvindarna ska kinna sig
inkluderade. Det framkom dock att det inte endast fanns dessa typer av samhorigheter utan
iven de som exkluderade anvindare, som till exempel inte var tillrickligt avancerade eller att
de besitter olikartade asikter eller virderingar. De sociala grupperingarna kan dels sorteras ut
som en hierarki trappa dir den hogst avancerade anvindaren dr hogst upp och nybdrjaren
lingst ner. For att ta sig hogst upp 1 hierarkin trappan krivs det mer engagemang 1 spelet, till
exempel lasa upp olika klider eller vapen dir anvindaren kan uttrycka vilken nivd denna ligger
pa. R3 som pipekar genom att bibehilla samma karaktir kan anvindaren skapa sig ett namn 1
det sociala landskapet. Respondenten papekar ocksa sin sociala status genom att forklara att hen
ser sig som en ledare for nya anvindare. R3 beskriver f0ljande: “nammnet ir kint pd andra
servrar och sadant. (...) Jag har spelat MMO spelen sedan 1996 under samma namn. (...) Ja, jag
ar ridgivare for en del inne i spelet”. Ekman et al., (2012, 5.327) menar pa att genom den
emotionella responsen kan en naturlighet och kvalitet underlitta anvindandet. Det innebir
ocksd att spelarna anvinder grupperingar och naturliga sociala strukturer 1 spelet. Detta kan
ifragasittas da Kujanpai och Vallius (2016, s.3) papekat att det ir miljon 1 spelet och de olika
interaktionselementen som grundar relationerna 1 spelet. Detta giller bade relationen

mellan avatar, anvindare och de sociala aspekterna.

Waggoner (2009, s.13) poiangterar hur en avatar visualiserar ett virtuellt surrealistiskt ego 1 en
verklig sjalvbild. Det gor ocksa att moraliska aspekter har en roll inom interaktionen 1 spelet.
Norman (2004, ss.21-22) beskriver detta som det automatiska medvetandet dir vi tar snabba
beslut utan att reflektera 6ver det. Det handlar forslagsvis om hur anvindaren vill framstillas 1
moraliska aspekter. Respondenterna har under samtliga intervjuer ifragasatt sitt moraliska
handlande 1 nigon form. R5 beskriver sina moraliska val: “De beror pid lite grann fir man ju en
del som olika moraliska val i spelet aven om de inte spelar sd stor roll 1 det linga loppet sd
forséker jag indi tinka, hur jag skulle reagera och, hur jag skulle resonera i dom

i

sammanhangen”.

Under deras beskrivningar dr samtliga respondenter positiva till sitt férklarande av sin avatar
och under intervjuns ging skapas det en tydlig och sjalvklar bild 6ver avataren. Till exempel si
stilldes frigan om hur respondenten betraktar sin avatar, ”ar den ond?” eller ”4r den god?”.
Majoriteten av respondenterna svarade att deras avatar handlar utefter anvindarens egna
moraliska virderingar och var enligt respondenten god. Andra respondenter som R6 och R8
beskrev sig inte lika mycket bekymrade 6ver sina val. R6 berittar: "Ni men ja kan val {2 na jag
sitter sjalv 1 mitt rum kan jag hitta pd som ett liksom narrativ till min egen karaktir, sd blir de
lite kul. (...) Men nar jag sitter och spelar med andra sd ser jag ju de inte sd, d4 blir de mindre
narrativ simulering och mer en spelmaskin”. R8 beskriver: “Det beror pd vilket humor jag ar
pd. (-..) Men jag skulle nog siga att jag tenderar till att vara ond. (...) For att det ir kul
[skrattar] det ger mig en adrenalinrush”. De agerade som ett 1 skidespeleri med sin avatar och
spelade di utanfor deras egna moraliska virderingar (Kujanpai och Vallius, 2006, ss.3—4).
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5.2.2. Emotionella uttryck

Undersokningen visade pa att beskrivningen av de designval som gjordes under skapandet

av avataren upplevdes olika mellan respondenterna. De spelare som fann det svart att dterberitta
sin tankeprocess genom de val som togs var de respondenter som inte spelade lika mycket som
de brukade. Jimfort med respondenter som hade spelat lingre och var regelbundna spelare
vilket kunde med enkelhet beritta om sina designval. For de regelbundna spelarna si
presenterades avataren som om de hade en egen identitet, eller presenterades som ett alter ego
utav spelaren. Dessa respondenter beskrev sin avatar med en personlighet och kunde tillimpa
olika typer av personliga upplevelser samt funktioner kring varfor vissa designval var

tagna utifrdn avatarens perspektiv. R2 beskriver firg- och kladvalen: “Firgerna ar ju just for att
det ar skogs fargerna gront, gémma sig 1 skogen ar val gront och brunt. (...) Si jag ville ha
nagot mer diskret men indi som mer neutralt, och sen att det smalter bra in pd karaktiren. Det
ser, realistiskt ut”.

Hir beskriver respondenten hur klidvalen besitter en funktion som forklaras passa den typen av
karaktir spelaren spelar. R2 beskriver dven hur hens karaktir spelar likt den fiktiva
tantasikaraktiren Robin Hood och viljer dirfor att implementera dessa karaktirsdrag 1 avataren.
R2: 7(...) ja, tankegdngen om honom egentligen, en liten udda Khajiit i det har fallet. Han har
faktiskt blivit lite med det hir Robin Hood stuket [stilen] av det hela”. De fiktiva
upplevelserna implementeras pa anvindaren och de kinslor som spelarens avatar demonstrerar
kinner dven spelaren (Ryan, u.i., 1 Waggoner, 2009, s.15). Att implementera olika
karaktirsdrag till sin avatar kan dven utga ifrin kulturella aspekter. Turkle (1997, s5.258-260)
argumenterar att ge anviandaren maojligheten att pendla mellan de olika utgingspunkterna 1
spelarens sjalvbild. Hur anvindaren viljer att spela hinger samman med hur spelaren ser sig
sjalv 1 verkliga livet. De forutsdttningar som presenteras till spelaren ger hen majlighet att
utveckla en egenskapad bild av sin avatar (Turkle, 1997, s5.258-260). Miljon ar ocksad en
bidragande faktor till hur spelaren viljer att skapa karaktiren samt vart motivationen till
spelandet ligger. Precis som Kujanpia och Vallius (2016, s5.3) beskriver sa kan
interaktionsmomenten 1 spelet bidra till hur spelaren vill att karaktiren ska presenteras. R2
menar pa att den fiktiva karaktiren Robin Hood kan implementeras i spelmiljon och 1
interaktionsmomenten samt presenteras som en del av spelet.

Alla respondenter hade ett syfte med hur de valde utseende till avataren. Sammanslaget si
innebar det att avataren skulle passa in 1 den roll som anvindaren hade skapat till karaktiren.
Respondenterna R3, R5, R6, R7, R9 och R10 har till exempel skapat en personlig koppling
och bakgrundshistoria for avataren som delvis uttrycks 1 klidvalen. Detta motiverades med att
karaktirerna skulle besitta en individuell nisch for att uttrycket skulle representera spelaren. Till
exempel R8 som alltid karaktiriserades med lila hir pa sina avatarer, om det inte fanns
mojlighet till applicering s fick hen kinslan av att det inte var hens avatar. En

personlig inriktning pd utseendet kan maojliggdra en personlig relation till avataren (Waggoner,
2009, s5.30-31).
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(-..) 84 jag kinde mig vildigt list nar jag gjorde karaktiren sa kande att jag inte
kunde 13 den att se ut precis som jag vill ha det, for jag hade girna velat, alltsd lila
skrikande har lingt. Men det fanns inte mojlighet for det. Det vet jag taktiskt inte
men_jag borjade med det for flera dr sedan, att alla mina karaktirer pa alla mina spel
har hatt lila har. Sen firgade jag sjalv mitt har lila en ging bara for att det var coolt
och ja, jag gillar det [skrattar till] jag tror ocksd att jag sticker ut. Jag ser vilken
karaktar jag ar, for att det ar inte sd manga andra som har Iila har. —-R8

Detta kan ocksd ge uttryck 1 ett tidigare stadie, nir anvindare viljer ras och kon. R8 som
besitter en karaktir av rasen Khajiit. Anledningen till att anvindaren valde denna ras ar pa
grund av hens stora kirlek till katter. Vilket ocksa innebar, enligt R9, dess personlighet,

utseende, intelligens och elegans.

Du, for de forsta sd ar det en Khajiit, och Khajiit [skrattar till] jag ir en
kattmanniska. [skrattar] S4 jag har tvd katter och jag dlskar Khajiit, och sen alskar
Jjag allt som hela Khajiit, de ar en, double-dual-wield [vapenstil] och en bow. 54 de
ar bade melee [narstrid] och range [distans], de vill sdga valdigt versatil, eller, finns
ordet pa svenska? Sen ir de ocksd sleek [small. Jo de kan vara sleek-sneaky [smal
och smygande] men adnda valdigt aggressiv. —R9

Precis som Isbister (2006, 5.9) menar si finns det olika psykologiska faktorer som avgor for
individen hur attraktiv avataren ir och hur mycket anvindaren viljer att spela med den. Det
innebir ocksa att desto mer attraktiv en karaktir ir for spelaren, desto mer tid ligger
anvindaren pa avataren eftersom det gor den till en hjdltefigur 1 anvindarens 6gon (Isbister,
2006, 5.9). Da avataren uttrycker spelarnas personliga identitet 1 spelvirlden kan det
argumenteras som vitalt fOr spelaren att finna avataren attraktiv att spela med. Spelaren fir sjalv
vilja hur avataren ska se och ut fora sig 1 spelet som ger spelaren ett medel att uttrycka sin
virtuella persona pa en skyddad plattform (Fuss, u.a., 1 Waggoner, 2009, ss.31-33). Detta kan
skapa personliga samband mellan avataren och spelaren eftersom den skyddande plattformen
fungerar som en siker plats dir anvindaren kan agera och uttrycka sig pa.

Turkle (1997, 5.260) pastir att genom virtuella persona kan minniskor utveckla ett
sjalvreflekterande eftersom avataren ger maojlighet att se sig sjalv ur ett annat perspektiv. Hur
spelaren utformar sin karaktir finns det olika teorier kring. Ett exempel 4r vartor spelaren viljer
vissa val framfor andra. Undersokningen visade upprepade svar pa att spelarna 1 ESO kidnner en
identifikation och forbindelse med utseendet pa sin spelkaraktir. Precis som Waggoner (2009)
menar si finner spelaren en identifikation genom avataren (Waggoner, 2009, ss.30—33). Nar
respondenterna berittade om de val som gjorts nir hen skapat avataren, hade inspirationskillan
varit fran sitt eget utseende. Nigra av respondenterna hade valt att helt efterlikna sig sjilva. R3

berittar kring sina designval:

(...) Ja, lingt krulligt har, det hade jag torut. Innan man blev 49 ir gammal. Och
ganska valtranad for att jag tranade karate forut. Och ja kliderna symboliserar vad
han har for yrke 1 spelet, man far bara den dar roben om man har genomfort alla
prov i spelet. Men det ar for att efterlikna mig sjalv. —-R3
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En respondent forklarar hur hen skapade sin karaktir utifrin tidigare utseende. Avatarens klader
ar valda med eftertanke att passa yrkesvalet inom spelet men designvalen som gors pa de fysiska
attributen ar skapta att efterlikna spelaren. Respondenten efterliknade dven konsrollen 1
avataren. R6 som definierar sig som man beskrev att han foredrog att spela med kvinnliga

karaktirer men att hans nuvarande avatar var manlig.

Jag brukar vilja kvinnliga karaktirer, av nigon anledning, men eftersom jag hade
tagit bort en kvinnlig karaktir valde jag en manlig. (...) Minga ginger sd kan de va
att jag tycker att kosmetikan ser battre ut manga av dom har frisyrer och skinns
[utseende] och allt méyligt att dom gér lite all kvinnliga karaktirers forde. (...) Dar
finns de mer 4 valja pd, man kan gora lite mer intressant utseenden an vad man kan
gora for dem manliga karaktirerna. Och det tycker ja inte bara till ESO utan
brukar vara till ratt si manga spel. -R6

Precis som Isbister (20006, 5.47) hivdar si ar utvecklandet av avataren oftast normenlig. Det dr
ett simplifierat sitt att utveckla en karaktir genom kulturella aspekter som stereotypiska drag
inom de kulturella ramarna. Intervjuerna visade pa att valet av kon var nagot som skiljde sig
mellan de manliga och kvinnliga respondenterna. Majoriteten av de kvinnliga respondenterna
var mana om att deras avatar skulle vara en kvinnlig karaktir, medan majoriteten av mannen
beskrev att de inte foredrog nagot specifikt kon utan spelade med de konet som var mest

attraktiva design- och spelmissigt.

(-..) Jag ar en kvinna, nar jag var liten sd ville jag vara en kille. Men, men sen har
jag dndrat mig, nej jag ar en kvinna, jag tycker om att vara en kvinna. Jag tycker de
ar coolt att vara en kvinna. 54, jo det ar ju som sagt ett litet alter ego. De ar indi
Jjag som ar dar. De madste ju representera mig, jag hade inte kant, av alla mina
karaktirer ir de kvinnor, jag har inte skapat nigon manlig karaktir. For det ar jag
som spelar, jag maste ju liksom speglas 1 den. -R9

Respondenten forklarar att hon dr stolt att sjilv vara en kvinna och vill representeras som
kvinna dven 1 spelet. Alla de karaktirer som hon skapar dr kvinnor eftersom hon anser att de

ska spegla henne 1 spelet.

5.2.3 Relation till avataren

Respondenterna som deltog 1 studien hade den gemensamma faktorn att de har nigon form av
relation till avataren. Vilken typ av relation avgdrs genom vilken typ av motivation spelaren har
till spelet och avataren. De flesta respondenterna hade spelat med samma karaktdr 1 flera ar 1
olika former. R3 som till exempel har spelat med samma karaktir sedan 1996 1 olika former av
MMO:s. Detta for att identifieras och for att skapa ett namn 1 spelvirlden. Respondenterna
utgick ofta frin en egen uppfattning om hur avataren skulle se ut. Vid flertal tillfillen utgick de
ifrin en mall under skapandet av avataren. For att sedan anvinda designvalméjligheterna till att
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forma kropp och ansikte utefter anvindarens egen kroppstyp. Detta inkluderar dven kon. Fler
respondenter beskrev hur de forsoker efterlikna sin avatar till en redan existerande karaktir.
R 11 hade till exempel 7riss Merigold fran spelen The Witcher som utgingspunkt eller R6
som hade Kane frin Legacy of Kane som utgangspunkt. R6 beskriver: "(...) Idén var ju med
hela skinnet [utseendet] och karaktir-bygget var att den skulle efterlikna Kane. Karaktiren

s

Kane i spelserien Lagacy of Kane.’

Ja, hon har bytt harfarg ett par ginger kan jag borja med att siga for att jag ar velig.
Jag har en forkarlek till Triss ifrin Witcher. Tyvarr har jag inte hittat den roda
harfirgen men jag har vil experimenterat lite med det. (...) Men jag har val aldrig
riktigt andrat henne jattemycket. Men ja hon ar ju sihar sour [sur]. Hixaktig sd
hon ar ju magi-baserad liksom. —R 11

Majoriteten av respondenterna hade uppfattningen om att det var onatuligt att spela med en
karaktir som inte hade samma koén som anvindaren sjilv. Manga av de kvinnliga
respondenterna var tydliga med att den kvinnliga karaktiren ska representeras ur ett feministiskt
perspektiv. Ett exempel fran R8: "Det ir en kvinnlig pirat som blev jitte kind for hon

var jittehemsk och sd, jag tinkte att jag skulle fora det vidare, visa att kvinnor ar badass
[tutfing]’. Precis som Waggoner (2009, s.13) hivdar si kan en virtuell avatar representera en
karaktir som en forlingning av spelarens egna moraliska aspekter och visuella uttryck. Det kan
ocksa innebira en avatar som dr skapat utifrin det feministiska perspektivet som fatal av de
kvinnliga respondenterna punkterar pa. Det kan ocksa vara ett sitt for anvindaren att uttrycka
identiteten genom en virtuella persona 1 ett skyddat perspektiv. Det innebir att respondenten
har ett underliggande behov 1 att uttrycka ett visuellt och sjilvreflekterande ego 1 ett annat
sammanhang in det verkliga livet (Fuss, u.d., 1 Waggoner, 2009, ss.31-33). Genom

spelet sd besitter respondenterna en persona som kan vara mer sjilvreflekterande 4n vad som
demonstreras 1 verkliga livet. Det leder till att anvindaren har ett storre utrymme 1 att uttrycka

de visuella sidorna utan att bli utelimnad 1 det sociala sammanhanget (Turkle, 1997, s. 260).

En sammanslagen 6verblick 6ver hur respondenternas relationer till karaktirerna visar

att avataren har blivit en stor del av dess egen identitet. Det innebir att majoriteten av
respondenter kan relatera till sin avatar ur en identifikationsfaktor. Anvindaren kan identifieras
genom avataren med ett sitt som visar pa en liknelse med ett alter ego. Till exempel R4 som

beskriver sin relation till sin avatar som en avspegling av sig sjilv:

(...) Ja, alltsd jag tror nog att, den blev val dndi en avspegling pa, hur man sjalv pd
ndgot sitt vill vara, kanske, 1 och med att, man liksom, jag anstringde mig dndi for
att den skulle se cool ut och di blev de liksom nir man vil var den si var man ju
typ den karaktiren. S4 de ir nog indi ganska mycket likheter med hur, vad jag

sjalv skulle vilja vara kanske 1 nigon utstrickning. —R4

Precis som Waggoner (2009, ss.30—33) menar sd kan spelen utveckla en identifikation som kan
paverka hur anvindaren kinner infor sin avatar. P4 vilken niva beror till exempel pa relationen
mellan anvindare och spelet samt pa vilken nivd anvindaren ir engagerad pa. Vilket

intervjuerna ocksd besvarade genom beskrivande och engagemang. Alla respondenter valde att
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beritta om den spelkaraktir som de lagt ned mest speltimmar p4, aven kallad marn. Majoriteten
av respondenterna benimner nigon form av sjilvinsikt 1 den avatar de valt att ha med 1
undersokningen. Det skiljer sig 1 vart anvindarna har valt att ligga fokus pa och vilka delar som
ska ge en avspegling. Identifikationen kan byggas upp genom kinslan av att vilja vara unik men
anda vara en del av den sociala ssmmanhallningen inom gruppen, alltsa kinslan av att vara
densamma som gruppen ar. Genom olika typer av stimuli och sociala interaktion kan individen
urskilja vad som gir att relatera eller inte, vilket 1 sin tur bygger upp en identitet (Burke, u.a., 1
Waggoner, 2009, 5.30). Till exempel R7 som inte kdnner igen sig 1 sin karaktir
utseendemissigt men har svart att skilja pd spelaren bakom avataren gentemot den

taktiska avataren. Nir R7 fick fragan om hur hen skulle reagera om avataren levde 1 det

verkliga livet blev svaret:

Alltsd jag har svirt att tinka mig det fOr nir jag tinker mig det sd tinker jag bara
hur skulle jag reagera om jag sjalv kom in genom dorren? Si jag har svart att
separera min Karaktir ifrin mig. Samma sak nar jag spelar med folk eller nir jag
spelar mot folk. Jag tinker inte si mycket pd hur deras karaktirer ser ut utan det ir
mer att jag far en bild av dem som personer. -R7

Det innebir att R7 ser igenom granssnittet och forknippar avataren med hur hen sjilv och
andra skulle agera. Waggoner (2009, s.15) nimner att det finns tva olika forhallningssitt till
relationen mellan anvindare och avatar; antingen distanserar sig anvindaren 1 det emotionella
simuleringarna och upplever inte emotionellt stimuli 1 verkliga livet, eller att anvindare kinner
det som avataren upplever. I detta fall sd 4r R7 involverad pa ett emotionellt sitt dir hen lever
ut reaktioner och moraliska aspekter genom avataren. Skillnad frin till exempel R8 som kan
bortse de moraliska aspekterna som hen besitter 1 det verkliga livet, och ir inte brydd over
andras reaktioner pa hens handlingar.

Ja, fOr att jag tinker att jag lever nog ut mig sjalv 1 karaktiren, sd jag ser mycket av
mig sjilv i den. Och jag gor ju sint som jag sjalv tycker ar valdigt kul, typ som att
springa runt och rina folk och inte ika fast och sddir, sd det tror jag att jag hade
gjort om vi inte hade haft, om jag hade levt 1 Skyrim-virlden [spelvarlden] 1

Elder Scrolls Online pa riktigt s hade jag gjort det [skrattar [attsamt]. —R8

Precis som Waggoner (2009, s.15) menar sa kan denna anvindare distansera sig till emotionella
stimuli 1 spelet. Relationen som respondenten har till sin karaktir visar pd att hen lever ut sitt
alter ego, men har formagan att distanseras frin emotionella stimuli och moraliska aspekter.
Aven Dourish (2003, 5.14) och Kujanpii och Vallius (2016, ss.3—4) menar pi att en forbindelse
mellan anvindare och artefakt kan variera beroende pa vad anvindaren har for syfte med
artefakten. Det handlar om vad som genereras efter att interaktionen har skett, och vad for
tillganglighet anvindaren har for engagemanget. Till exempel R9 som har som syfte att
uttrycka ndgon typ av alter ego genom sin karaktir och har mojlighet att uttrycka sig
kinslomissigt genom spelet. Respondenten beskriver relationen till karaktiren: “Jo, ja, jag tror
de ar nagon sorts av, en annan eller ndgot slags alter ego”. Detta ger en mojlighet for anvindare

att utveckla en relation som bygger pa en identifikation. Anvindaren tenderar 1 detta fall att
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uttrycka sin identitet genom utseende, kroppsform och agerande (Fuss, u.a., 1 Waggoner, 2009,
$s.31-33). Spelet ger R9 utrymme att uttrycka sidor som hen skulle vilja kunna uttrycka 1 det
verkliga livet. R9 beskriver ocksa vilka likheter och skillnader som fanns mellan hen

och avataren: "Det sker val fysiska likheter det ar ju till exempel, jag har ju skapat kroppen, den
ar ju vildigt liksom, den liknar ju mig. Sen sd aggressiviteten skulle jag siga’. Vilket senare
under intervjun forklarades av respondenten pa foljande sitt: 71/l exempel jag insig nu att, dir
1 spelet, jag blir av med aggressivitet som jag kanske samlar 1 min vardags, alltsd 1 arbetsdagen sd
g4r man in 1 spelet och di gor man precis allt man vill och, de finns inga konsekvenser”.
Majoriteten av respondenterna har svarat pa liknande sitt med faktorn att gi in 1 ett
skadespeleri eller ett alter ego under interaktionen.

5.2.4 Designval

Normans (2004, 5.22) teorier beskriver hur anvindaren reagerar intuitivt pa det visuella
uttrycket och hur det uttrycket skapar en kinsla. Respondenterna beskrev att det var viktigt
med utseendet pa avataren och att de ville anvinda sig av en tilltalande design eftersom de
betraktar avataren nir de spelar. Respondenterna fick dven frigan om de ansig klidvalen som
viktiga eller oviktiga. Majoriteten av respondenterna svarade att det var viktigt. Undantaget var
en respondent som nimnde att klddvalen inte var vitala, men 1 efterhand framgick det att det
var karaktirens helhet inklusive kladvalen som skapade anvindarens alter ego 1 spelet. R9

beskriver klidvalens betydelsefullhet:

(...) Andra likheter ir ju att jag inte ar sa mycket tor kostymer, och min karaktir
har faktiskt haft samma outfit [klider] i tvd ir. Jag har inte indrat nigonting. (...)
For alltsd 1 real-life [verkligheten], jag ar inte sd jittemycket tor klider, okej, nir
man mdste sd maste man. Men annars sd forsoker jag att ha mina klider som ar okej
men inte sd mycket for, ok en Vogue-trendig [trendigt] och sd vidare, de ir inte
mig. (...) Jaialla fall, dir sd kommer nya outfits [klider] och nya farger sd springer
man och képer massa saker, det gor inte jag. -R9

Precis som Kujanpii och Vallius (2016, s.3) betonar sa har miljon, motivationen och
mojligheterna en vital roll 1 hur spelaren uttrycker sin karaktir 1 spelet. Anledningen till att
spelarna viljer att anvinda olika typer av klider 1 olika sammanhang kan dels forklaras genom
hur den sociala strukturen utformas efter normenliga uppbyggnader (Ekman et al., 2012,
$.323). Turkle (1997, s5.258-260) havdar dven att de kulturella forutsittningarna ger
anvindaren en mojlighet att anpassa identiteten genom olika sociala strukturer. Det innebir att
spelaren har magjlighet for uttryck som varierar beroende pa olika sociala sammanhang som hen
befinner sig 1. R2, R3 och R10 valde att anvinda klider som representerade de sociala grupper
de medverkade 1 inom ESO. Detta visades 1 form av symboler, firger och olika klidesplagg.
Detta beskrevs som viktigt for respondenterna. Till exempel beskriver R3: "ja kliderna
symboliserar vad han har for yrke (...) man fir bara den dir Roben [kappan] om man har

genomfort alla prov i spelet”. En annan beskrivning ges av R2:
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Ja, designvalen med det hela, den har, det ar ju att firgerna ar ju just for att det ar
skogs firgerna gront, gémma sig 1 skogen ir val gront och brunt. (...) Sen ocksa pd
den har karaktiren sd anvinder jag ju [ohérbart] for Livgardet [namn/, den vita
sirken. (...) For att kinna en vikt, dels for att jag tycker den passar valdigt bra in pd
den hir karaktiren. —R2

Majoriteten av respondenterna har forsokt att efterlikna sin egen kroppsform och utseende.
R3, R5, R8, R9 och R11 beskrev att de under skapandet av sin avatar valde att utforma nagot
designelement som efterliknar spelaren. Designelement som till exempel kroppsformen, har-
och hudfirger och-/eller klidval. Om anvindaren beskriver avataren som attraktiv eller

upplever en igenkinning till sin avatar sa okar viljan till anvindningen (Isbister, 2006, ss.10—
14).

5.2.5 Genusnormer

En foreteelse som dok upp under empirin ir temat kring genusperspektiv och politiska dsikter.
Detta kommer endast att kortfattat presenteras 1 analysen di dmnet ir mindre relevant for detta
forskningsomride men ett intressant val infOr framtida forskningsomraden.

Det var tydligt hur respondenterna hade en relation till politiska asikter kopplat till spelet.
Aterkommande tema var den feministiska grundtanken att alla bor vara inkluderade oavsett
bakgrund eller kon. Flertal av respondenterna var med 1 guilds som utgick ifrin en politisk
grundidé. Till exempel en guild som endast tillit kvinnor och icke-binira, dir bade event och
samhorigheten var en stor del av respondenternas koppling till spelet. Till exempel forklarar
R 11 det sociala livet som viktigt for att kunna fa hjilp och hjilpa andra:

Sociala Iiv? Jo, du jag ar ju med 1 Terminal-Women-Unite. (...) [sjilvsikert] Det ar
viktigt. Dessutom sd ar det, alltsa, jag tycker det ar en jattebra kombination av
personligheter och vanor 1 grunden, jag tycker det ar jattefint. (...) [sjilvsikert]
Aven om vi ir si olika si finns de nigonstans nigon common-ground [gemensam
grund/. Vi kan pd nagot sitt spela tillsammans trots att vi ar sd olika. Vi har olika
dsikter och ibland blir de, for starka dsikter. Men de har varit, agree-to-

disagree [hilla med om att tycka olikal, fOr vi dr dir for att spela. Sen ser jag ocksa,

de ar ju sd hjalpsamma. -R 11

Under manga ar har genusforskningen 1 spel utgitt ifran en skillnad mellan feminina och
maskulina spel. Vilket har skapar en form av segregation mellan den kvinnliga och manliga
spelvirlden (Richard, 2013, s5.269-270). Resultaten fran intervjuerna visat att friheten till att
uttrycka sig sjalv infunnits dven 1 digitala spel 1 och med det 6kade feministiska intresset hos
spelarna. Detta inkluderade olika minniskor som ansdg sig som man eller kvinna. Dessa
infallsvinklar fanns dven 1 designvalen dir respondenter uttryckte syftet till varfor karaktiren var
skapad. Det innebar till exempel kvinnliga former och maskulina drag. Detta blev mer klart 1

kontexten da det blev viktigt fOr spelaren att innefatta vissa drag. Till exempel R7 som spelade
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med en kvinnlig woodelf endast for att hen kunde gora den sa liten som mgjligt och till ritt
syfte. Respondenten anvinde karaktiren som en “sniper”, alltsa en karaktir vars syfte var att
doda andra karaktirer och behovde dirfor bli sd liten som mojligt.

(...) For woodelfen sd [paus] nir jag byggde den sd tinkte jag: visste jag vad den
skulle ha for funktion och sadar. S4 blev det automatiskt att jag forsokte 13 den sd,
Ja en sniper [krypskytt] ir liksom man dédar folk och sen springer man 1vag och
blir osynlig, si jag gjorde henne till ganska liten. Jag vet inte, s visste jag att det
skulle vara en woodelf si jag forsokte £a henne att se lite woodelfig ut med haret

och grejer. —-R7

Precis som Sloan (2015, ss.9—-12) menar sd hinger designen pa hur karaktirer bor se ut
gentemot de fysiska dragen. Det innebir det att under tiden som anvindaren skapar karaktiren
blir valen av kon och utseende visentligt gentemot syftet som karaktiren besitter. I detta fall si
skapas karaktiren fOr att vara sa liten och osynlig som mdojligt och dirfor valdes de stereotypiskt
feminina faktorerna. Detta giller dven de stereotypiskt maskulina valen for karaktiren. Till
exempel R5 som utvecklade sin karaktir for att vara sa lik en hoglindare som mojligt. Dirtor

valde hen vikingaklider samt grov och ling kroppsform.

Ja jag har ju valt att gora han, ritt sd rejil, bide lingd- och, mass-massigt. Dels tor
att de var, ganska likt mig sjilv an ging 1 tiden. Ansiktsmassigt ar val inte jattelikt.
Men hadrfargen och sd liknande och passar, mig ganska bra, dven om jag inte har

sddar lingt har lingre. -R5

Detta kan indikera till en stereotypisk maskulin spelkaraktir. Bade Sloan (2015, ss.9-12) och
Isbister (2006, ss.108—109) ger exempel pa karaktirsdesign med stereotypiska maskulina och
feminina karaktirsdrag. Designen hinger thop med dem olika nivierna av dstrogen och
testosteron som ligger 1 grund bygger de mjuka och hirda formerna (Sloan, 2015, s5.9-12;
Isbister, 2006, ss.108—109). R5 forklarar att hans syn pa sig sjalv speglas 1 avataren. Om
respondenten istillet varit en kvinna kan de foresprakas att karaktiren hade sett annorlunda ut.
Hir finns det ett samband mellan designvalen som skapas till avataren och anvindarens syn pa

teminina och maskulina drag.

5.2.6 Signifikanta skillnader i empirin

Under designprocessen av avataren var svarsalternativen olika nir det kom till hur mycket
energi som lades ner pa skapandet av karaktiren. En del respondenter som till exempel R3 och
R5 beskrev designprocessen pa avataren som ndgot som de har arbetat med under en lingre
period, medan R4 och R6 beskrev designprocessen som ett impulsivt beslut.

En av de storre skillnader som framkom var hur respondenten skulle bemota avataren 1 verkliga
livet. Till exempel svarade R5, R9, R10 och R11 att de skulle bemdota avataren positivt och
blev exalterade 6ver frigan. Respondenterna beskrev scenariot som om bemdotandet skulle ske
familjirt. Alltsa att anvindare och avatar kiinde varandra sedan innan. Andra respondenter
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torklarade att bemdtandet skulle antingen vara obekvimt eller liskigt. Alltsa att innebdrden av
bemotandet kunde vara frimmande, och vissa beskrev dven en ridsla over att behova mota

sin avatar 1 verkliga livet. Detta kan kopplas till Waggoners (2009, s.15) teori om tva olika
typer av relationer. Antingen ser anvindaren avataren som en forlingning av ens egna
kognitiva beteende, eller sa ser anvindaren avataren mer som ett skadespeleri. Dir de kognitiva
kinslorna inte hinger ihop med hur avataren agerar 1 spelet.

Respondenternas reaktion om bemdotande av annan avatar med samma utseende varierade. Till
exempel R2, R6 och R9 hade upplevt detta nigon gang 1 ESO och forklarade att de inte sig
detta som ett problem. R3 och R5 sig detta som ndgot positivt och beskrev att respondenterna
hade forsokt skapa kontakt med den andra spelaren. Antingen fOr att prata eller friga om
liknande preferenser kring desigvalen. R4, R5, R7 och R8 sig detta fiktiva scenario som nigot
negativt och beskrev att dem hade blivit upprorda. R8 svarade pa frigan med: "Nej, for att jag
inte vill se ut som nigon annan. Jag har jobbat vildigt hirt med att sticka ut”. Respondentens
tanke kring detta var att designa avataren till nigon som var unikt. Vilket gjorde att ett

moment som detta framkallade negativa kinslor.
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6. Diskussion

Diskussionsdelen kommer att utgd ifran studiens analys och resultat genom syfte och
forskningsfraga for att framstilla mer djupgdende resonemang av det som framkommit 1
analysen. Syftet med denna studie ir att undersoka emotionella forbindelser och identifikation
mellan egenskapade spelkaraktirer och anvindare. Fragestillningen som studien begrundar ar:
pa vilka sitt forekommer identifikation och emotionella forbindelser genom egenskapade
spelkaraktirer? Diskussionsdelen kommer att redovisa tydliga resonemang samt vilka teoretiska
konsekvenser som studien kan bidra till. Analysdelen kategoriseras 1 olika teman vilket gor att
diskussionen kommer att binda ithop de olika aspekterna som redovisats.

Anvindningen av de kvalitativa metoderna uppmirksammade den emotionella férbindelsen
mellan avataren och spelaren, samt pa vilket sitt respondenterna upplevde identifikation.
Majoriteten av respondenterna upplevde nagon form av relatering och identifikation men med
olika synvinklar. Detta kan till exempel vara hur mycket anvindaren spelar, vilket roll
spelandet har 1 det sociala livet och motivationen till varfor de spelar. Det innebir till exempel
att anvindaren ser karaktiren som en egen persona som lever 1 en virtuell virld eller att de ser
karaktiren som en del av sig sjilva (Turkle, 1997, 5.260). Det innebir ocksa att den emotionella
torbindelsen varierar beroende pa situation. Studien visar dock att alla respondenter besitter

nigon form av relation till sin avatar.

Isbister (2006, s.9) papekar att det finns utrymme till att designa en avatar som anvindaren
finner attraktiv. Vilket innefattar olika typer av psykologiska aspekter som avgor relationen
med att spela med en avatar som ir attraktiv kontra inte attraktiv for anvindaren. Det innebar
att respondenterna har olika sitt att demonstrera vad de tycker ir attraktivt. Det som motsiger
denna teori ar det faktum att fital av respondenterna anvinder karaktirer som de sjilva inte
anser som attraktiva. De kan besitta moraliska aspekter som motsiger deras egna, eller
utseenden som de skulle reagera negativt pa om de skulle mota karaktiren 1 verkliga livet. Det
kan ocksa fi dem att ifrigasitta sina moraliska handlingar 1 spelet. Det kan dven speglas 1 hur
anvindaren skulle reagera 1 ett bemotande av avataren, da respondenterna reagerade olika
beroende pa deras personliga relation och gentemot sin avatar. Forfattarna Norman (2003)

och Isbister (2006, s.8) menar pa att intresset for artefakten uppdagas genom manniskans
tormdga att bli attraherade av artefakter. Det innebir att anvindningen optimeras genom
attraktiva aspekter for anvindaren. Forfattarna menar specifikt att den emotionella forbindelsen
grundas 1 utseendet pa avataren, men identifikationen sitter 1 hur karaktiren speglar kinslorna 1
interaktionen. Detta var dven en aspekt som uppdagades 1 datainsamlingen dir respondenterna
papekade vikten av utseendet, men att det var sambandet mellan utseendet och interaktionen

som var det mest vitala.

Spelare som inte identifierar sig helt med sin avatar utan brukar den likt ett skidespeleri har
tendensen att uppleva avataren som en framling eller ett hot. Dessa typer av spelare stodjer
Petersens (1999, 5.23, 1 Nephew, 2006, s.124) teorier om att en anvindare forsoker fly
verkligheten genom att spela med en avatar som inte efterliknar spelaren. Spelare som finner en
mer personlig relation och har medvetet eller omedvetet skapat en identifikation av sig sjalv
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kidnner sin avatar mer indtgiende. Speglingen av sig sjilv gor att anvindaren finner en sikerhet
kring hur avataren skulle agera di det blir som en skildring av sig sjilv. Spelare som dessa stods
av Wallis (1995, 5.85, 1 Nephew, 2006, s.124) som hivdar att skapandet utgar ifrin egna
preferenser och virderingar. Vilket istillet Waggoner (2009, ss.30-33) och Turkle (1997,
$5.258-260) menar ir en form av virtuell identifikation som kan utgora nigon form av alter
ego. Genom den virtuella virlden kan anvindaren skapa en online persona som 1 sin tur
uppdagar ett samband med den verkliga identiteten. Waggoner (2009, s.49) menar dock for att
kunna identifiera sig helt med avataren si bor spelet utga ifran forsta person. I denna studie
motsiger sig denna teori di flertal av respondenterna helt kunde identifiera sig med

sin avatar och sin roll 1 spelet.

Detta kan sammanfalla med Kujanpai och Vallius (2016, s.3) teori om att spelets miljo kan
paverka anvindarens relation med karaktiren. Att interaktionselementen 1 spelmiljon paverkar
bide relation och spelupplevelse. Ett upprepande monster 1 teorin som har framkommit 1
studien dr att motivationen till spelandet resulterar 1 bade utformning, identifikation och
relatering. Kujanpid och Vallius (2016, ss.3—4) menar att spelarens relation till spelet

och avataren varierar beroende pa vilket syfte och motivation spelaren har till spelet. Om till
exempel den sociala delen 1 spelet dr det viktigaste sa ar kommunikationen det mest visentliga.
Det kan ocksa vara sa att om det ir upptickandet som ir det mest vitala sa liggs mer fokus pa
utseendet och hur det passar in 1 spelets miljo. Dessa typer av kategorier var tydliga 1
datainsamlingen. Aven Ryan (u.i., i Waggoner, 2009, 5.15) poingterar vikten i motivationen i
hur pass mycket spelaren identifieras med avataren. Detta kan vara till exempel faktorer sisom
tid och motivation som avgor hur mycket spelet, miljon och avataren betyder for anvindaren.

Studien visar att ndgon form av avspegling av anvindare kontra karaktir existerar 1 skapandet
av avataren. Flertal forskare menar pa att minniskan tenderar att uttrycka identiteten genom
publika personas, men att syftet kan variera beroende pa teorin. Detta uttrycks speciellt 1
spelsammanhang. Till exempel Nephew (2006 5.121) som menar pa att anvindarens
undermedvetna behov tenderar att uttrycka sig 1 fiktiva karaktirer. Att kognitiva
beteendemonster kan speglas 1 anvindarens interaktion genom rollspelet och psykologiska
faktorer. Detta uttrycker sedan formagan att forestilla sig hur det ir att vara en annan manniska.
Detta kan appliceras pa delar av respondenternas uppfattning av deras relation till avataren.
Dock sd motsigs denna teori genom att uttrycka betydelsen av att skapa en karaktir som
representerar en del av individen som inte existerar. Petersen (1999:23, 1 Nephew, 2006, s.124)
menar istillet att spelaren foredrar att skapa en karaktir som motsiger jaget for att fly det
verkliga livet. Alltsa kan bada teorierna vara relevanta och kombinera varandra. Att till exempel
kunna uttrycka sitt alter ego men att samtidigt kunna uttrycka sin verkliga identitet. Detta kan
da hypotetiskt skapa en storre anvindarupplevelse, relatering och identifikation genom

kommunikativa medel.

Sociala aspekter inom studien visade sig vara utmarkande vitala f6r anvindarupplevelsen. For
manga respondenter var detta den viktigaste aspekten inom spelet. Detta kan forklaras och
diskuteras inom olika teoretiska ramar. Precis som Ekman et al., (2012, s.327) torklarar sa
skapas en social kultur genom det avancerade och interaktiva grinssnittet. Genom detta sa har
anvindaren mojlighet att finna en gemensam faktor som skapar samhdorighet. Precis som

41 av 55



studien visade sd ar det vitalt att finna den gemensamma faktorn pi grund av andra yttre
faktorer 1 det verkliga livet. Att spelare kan skapa nya bekantskaper som virderar samma
gemensamma faktor som individen sjilv. Den positiva emotionella utmirkelsen blir mer
betydande om spelaren spelar med vinner 4n en frimling (Ekman et al., 2012,

5.327). Dourish (2003 s.14) menar att designern som skapar interaktionen genererar
anvindarupplevelsen 1 den sociala biten. Medan Ekman et al., (2012) menar pa att den sociala
interaktionen utvecklas utifrin anvindaren sjilv. Det som sammanstrilar de bada teorierna ar
att spelmiljon och spelet dr grunden for interaktionen. Detta paverkar 1 sin tur
anvindarupplevelsen 1 det sociala utrymmet. Studien uppvisar ocksa att respondenterna
uttrycker till exempel hur det sociala klimatet skiljer sig beroende pa vilket spel som spelas.

Den sociala delen paverkar dven hur anvindare viljer sina designval. Enligt datainsamlingen
svarade majoriteten att de val som gjordes rent kosmetiskt inneholl nigon typ av forklaring
kring varfor valet blev som det blev. Detta kan argumenteras som val gjorda for att visa andra
spelare nigot som spelaren sjilv har skapat och vill representera sig sjilv med. Spelaren finner
en bekriftelse 1 att visa sina val samt kan dven skapa en bittre bild av sin personlighet med en
avatar som ir attraktiv for spelaren (Waggoner, 2009, ss.30-33). Respondenterna namner hur
andra spelare hjilper varandra trots att de aldrig motts 1 verkligheten, samt hur spontana méten
kan resultera 1 att olika spelare hjilper varandra utan att nigon fragat om lov. Lupton (2011,
5.79) argumenterar att spelare finner lairdomar 1 hur sociala kontakter gors. Spelare kan darfor fa
kunskap om deras personliga reaktioner genom de interaktiva produkterna, samt hur de skulle
reagera 1 det verkliga livet (Ekman et al., 2012, 5.327; Lupton, 2011, 5.79). Detta gor att
anvindaren fir storre kontroll 6ver sitt vilmaende och kan uppleva sina individuella val 1 tredje
person.

Emotionell design uttrycks som anvindarens behov och/-eller situations tagande. Designens
grund formas av de psykologiska aspekter som anvindaren besitter och avatarens konstruktion
formas utifrin spelens miljo, historia och hindelser (Ekman et al., 2012, s.323). Emotionell
design grundas 1 forstdelsen av anvindarens upplevelser, kinslor och uttryck (Norman, 2005,
s.16). Utifran de intervjuer som utfordes beskrev samtliga respondenter att deras avatar som de
skapade hade en design som skulle vara tillfredsstallande att titta pa. For att kunna designa efter
anvindarens behov dr det viktigt att definiera kidnslan och monster fOr att forstd vad anvindaren
till exempel saknar 1 interaktionen. Under de olika nivierna som gor att avataren blir starkare
okar behovet av att fortsitta spela eftersom stimulansen utmanar den mentala processen (Ekman
et al., 2012, 5.323). En speldesign som spelaren personligen uppskattar visuellt var ett
genomgaende resultat 1 datainsamlingen. De respondenter som inte var lika engagerade 1 den
sociala delen av ESO beskrev att de foredrog att spela ensamma samt att utfora dem olika
uppdragen 1 spelet utifrin sin egen spelkategori. Dock beskrivs det att olika uppdrag krivde
samarbete och respondenten forklarade sig da att detta inte var ndgot som hen upplevde som

svart.

42 av 55



6.1 Framtida forskningsarbeten

Under intervjuerna framkom det en del politiska/- samt jamstilldhetsperspektiv som berittades
med passion av respondenterna. Hir framkom det dven normenliga perspektiv som framstod
som stereotypiska 1 visterlindsk kultur. Det framstills tydligt hur relationerna till de politiska
asikterna var en stor del av vissa anvindares spelupplevelse samt hur de socialiserar sig 1 olika
sociala grupper. Som tidigare nimnt beskrivs det till exempel sociala grupper dir de endast
inkluderar kvinnliga eller icke-binira spelare och hur dessa plattformar skapar en trygg och
bekvim milj6 for kvinnliga spelare.

Vitaliteten med jamstilldhet och ett inkluderande for alla typer av spelare uppkom. Detta kan
da argumenteras som ett uteslutande av andra spelare som inte passar in 1 det valda ramverket.
Dock existerar en rad olika guilds och plattformar for olika typer av spelare. Vilket gor att
exkluderingen sker fran alla hill med olika riktlinjer och anpassningsformer for spelare. Studien
visade dven sociala hierarkiska nivier som framgick 1 intervjuerna dir respondenterna talade om
sociala situationer eller utbildningsnivaer pa motspelare. Eftersom de kognitiva beteenden och
psykologiska aspekter dr en stor del av ett hierarkiskt perspektiv valdes detta bort som
huvudfokus. Amnet gir att griva djupare i och kan arbetas vidare med och besitter dirfor en

relevans for framtida forskning.
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7. Slutsatser

Syftet med denna studie har varit att undersdka den emotionella forbindelsen som existerar
mellan anvindare och avatar. Det har ocksa varit ett sitt att uppmuntra till att arbeta mer med
emotionella forbindelser inom speldesign. Studien har givit ett resultat som var relativt
forvintat men intressant. De kvalitativa metoderna har varit givande 1 uppmirksammandet av
existerande emotionella forbindelser samt att anvindarupplevelsen paverkas genom emotionell
design. Genom att utveckla en djupare forstielse for anvindarens synsitt och relationer med
spelkaraktirerna sa kan detta forekomma som ett hjilpmedel till 6kad forstielse.

Emotionella forbindelser uppstod genom flertal olika komponenter. Det som var mest
utmirkande var hur primir den sociala delen var for identifikationen och for forbindelserna.
Detta kunde sedan utokas med sekundira delar som till exempel designval av avataren. Alla
delar som den tematiska analysen bidrog till var en del av hur identifikation och relateringen
konstrueras gentemot avataren. Andra faktorer var pa vilket sitt anvindaren

kinde infor avataren. Det beror pa vilken typ av motivation spelaren har till spelet. Det
paverkar 1 sin tur hur spelaren forhaller sig till moraliska aspekter, beteenden 1 spelet samt hur
de ser pd relationen till avataren. Spelare som ser avataren som ett skadespeleri eller rollspel har
en mer utomstiende relation till sin avatar. De kan darfor uppleva och se sin karaktir som
hotande om ett méte 1 det verkliga livet skulle ske. Dessutom sd liggs mycket fokus pd hur
karaktiren ska se ut, dels pd grund av den attraktiva faktorn men ocksd pa grund av hur
anvindaren viljer att ligga sin egen identitet 1 utseendet. Anvindaren refererar ofta till hur de
sjalva skulle ha agerat eller hur de skulle se ut nir de talar om avataren.

Det som har framkommit 1 denna studie ar att relationen mellan spelare och avatar ir vildigt
vital. Det bor diarfor inkluderas 1 en storre utstrackning nir det giller utvecklingen inom
digitala spel, framforallt spel som anvinder egenskapade karaktirer. Det giller dven vilka
mojligheter det finns for anvindaren 1 uttryck, utseende och kommunikativa medel. Utan den
sociala delen gir spelaren miste om inte bara kontakten med andra spelare utan dven
valmajligheten att agera utifran sina egna virderingar. Anvindarens engagemang 1 spelet
varierar beroende pa spelarens personliga upplevelser pa sociala plattformar,

liv och kontakter. Dessutom hur bekvim spelaren

ar med att aktivt vara social och prata med andra spelare. Det innebir att spelaren

handlar likt sasom hen hade gjort 1 verkliga livet.
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9. Bilagor

9.1 Bilaga 1 — Intervjumall
Intervjumall

Syftet med intervjun:

intervjuerna kommer att undersodka respondenternas emotionella forbindelse med sin
egen avatar. Det innebar att fraigorna kommer delvis att besta av de olika design
valen men ocksa vad for grund som ligger bakom valen.

Inledning:

Vi kommer att spela in samtalet, godkanner du att vi spelar in intervjun samt
transkriberar? Du & anonym men datan som framstalls fran denna intervju kommer
att delas pa Diva (som ar en portal dar uppsatser delas) och undersoékas av
Sodertdrns Hogskola.

Nar vi trycker pa play vill vi att du sager att du godkanner inspelningen och
hanteringen av data.

e Hur lange har du spelat ESO?

e Hur lange har du spelat med denna karaktaren?

o Varfor har du spelat med den har karaktaren under____ lange?
e Vad ar det som har gjort att du har bytt/ inte bytt karaktar?

Djupgaende:
o Beratta lite om din spelkaraktar.
e Beratta om det sociala livet i ESO?

Foljdfragor:

e Hur kénner infor din karaktar?

e Varfor / varfor inte? Vilka likheter och/-eller skillnader finns det?

e Hur skulle du reagera om din karaktar levde i samma varld som dig?

« Vad har du for roll i den sociala interaktionen i spelet? Ar det viktigt/oviktigt for dig att
vara en del av den sociala biten i spelet?

e Hur lever din karaktar i spelet? Vilka sociala grupper spelar du med? Ar du ond/god?

Designval:
o Beratta om desigvalen
e Beratta om kladvalen

Foljdfragor:
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e Varfor valde du att anvanda du just den har rasen?

e Varfor valde du dem kladerna som karaktaren har pa dig?

e Vad tycker du om dina klader rent spelmassigt?

e Hur tdnkte du i samband med val av kon?

e Hur tankte du nér du valde kroppstyp?

e Varfor valde du just denna kroppstyp? (Detta ink kroppsform)

Klader:
(specificera fragorna kring bilderna som de skickar pa sina karaktarer)
e Varfor valde du kladerna du har péa dig?
e Hur &r designen rent spelmassigt? Vad/ varfor?
e Finns det nagot du skulle vilja andra eller forbattra med din karaktar?
e Vad ké&nner du nar du ser en annan spelare som spelar med en liknande karaktar
som din?

Avslut:
o Ar det ndgot mer du skulle vilja saga om din spelkaraktar innan vi avslutar?

Tack for att du har varit med! Vi uppskattar din medverkan.

Eftersom vi spelar in kan vi aven skicka inspelningen samt transkribering till dig néar
transkriberingen ar klar, ar detta nagot som du vill fa behéver vi i sa fall din mailadress.
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9.2 Bilaga 2 — Kodningsschema

Fragor R2 R3 R4 RS R6 R7 R8 R9 R10 R11
Hur lange 2014, bdrjade 2014, innan Spelar inte Drygt ett ar Sedan de 3-4 ar 2 manader Till och fran Testade nér de drygt ett ar pa
har du spelat | Spelasedan dess Betan. langre. Spelade slapptes sedan 2015 kom ut 2014. PC men har
ESO? betan. Spelar MMOs natt ar eller tva. Spelat andra Men bérjade spelat PS4

sedan 1996 Elder Scrolls spela pa riktigt innan
spel innan. detta aret i
somras.
Hur linge Sedan tre ar Olika varianter Forsta som hen Samma Inte s& lange, Spelat med Sen hen tva ar Sen i mitten av start karaktar
har du spelat | fillbaka pa samma skapade sa karaktar sedan fyra veckor. avataren i ett bérjade spela, juli
med denna avatar sedan sedan start start, hens ar enda
karaktiren? 1896 och main. Rakade ta bort karaktaren.
samma namn sin Main
karaktar.
Varfor har du Ville skapa en Spelaren vill Hade andra En Den fick For att det ar Har bara den For att det ar overgav sin start Hen upptackte
spelat med ny da han inte representeras men spelade rollspelskarakta ersatta den roligt att spela som hen hens absoluta karaktar och att denna
den har spelat pa ett tag som denna med den som r som har foljt som forsvann, med den, den skapade sen favoritkaraktar. bytte till den hen karaktaren &r
Karaktiren och ville lara karaktar for att hen skapade heni23 ar. Haft | komma var bra pa att borjan. ) ‘ har nu. bast att spela
siglkomma han alltid har forst mest. denna i alla tillbaka i doda folk. khajiit— Kattdjur med.
_.q_o_ow — tillbaka hur man varit samma. olika spel. spelandet
lange? spelade. igen.
Vad &r det = For att namnet Blev en vana For att den har Har bytt Pojkvénnen Gor oftast bara Det &r en bra Har tre andra For att den ar
som har ar kant pa olika foljt hen i flera mellan olika hade en en karaktar i karaktar med med olika hogst level
gjort att du servrar och for ar. Spelade karaktarer likadan sa de spel och spelar manga fordelar i spelstilar. Vill ha
f att hen vill bli med denna i en men férklarar spelade en del med den fullt ut | armorn, den kan en av varje.
har bytt/ inte X e . x . .
igenkand for sin langre kampanj, inte sa med dem vara sneaky men
bytt . karaktar. darefter mycket. tillsammans aggressiv. Sleek-
karaktar? fastnade Bést pa att sneeky. Den har
karaktéren. déda. &ven |att for
pickpocketing
Beritta lite Dark High elf, Healer Ska forestalla En vampyr Woeod EIf, Spelar Khajiit Khajiit Hennes forsta Ska forestalla
om din Khajiit som blivit | Brotherhood, men frén borjan en héglandare. som ska sniper. for att de har och de Tris fran
spelkaraktar. sSom nagon I6nnmdérdare.Ra DD. Andrade varulv, Kér efterlikna Byggdes for bra fallskydd. karaktéren hon Witcher, hon
slags Robin s: Imperial. Ser nar hen hade mest DPS men spelkaraktaren PVP Ar assassin spelar mest med. har varit
Hood, bade ut som spelaren andra kor tankning Kain fran och gillar att Hennes Main. vampyr
utseende -och sjalv, onskar karaktarer. och healing. Legacy of smyga runt och Haxaktig, magi
spelméssigt. annu mer Ras: Nord Kain. Gjorde rana folk. Kénner sig mest baserad. Spelar
likheter. de for att de Spannande att bekvam med att Bretton for attd
gick nar DLCn bli jagad och spela med. en sag
Graymore férsdka komma ménskligt ut.
kom. undan. Kan relatera
med
Ond/ God God God God God Till viss del, Beror pa, kan Beror pa vilket Ond och god, - God men inte
spelkaraktir men inte skilja humér hen ar beroende pa jattegod
enligt mesam_m manniska och pa. Men vilka moraliska
od. spelare. mestadels aspekter man
spelaren? Hens lag = Ond. har.
god
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Fragor R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11
Beritta om Armedi Det ar viktigt for | Spelade med Ar med i guilds Ar med i lite Har varit Ar inte super Med i flertal Upplever inte sa Battre
det sociala ESO-communit att man inte har folk hen kande och ar aktiv. olika guilds, ledare dver aktiv. Ar med i guilds. Tycker mycket socialt liv community &n
livet i ESO? y sedan 3 ar sa mycket utanfor. foredrar att . guilds. sTort ett guild dar det ar valdigt i spelet. Armed i PS4an. Lattare
men har en vanner i spela sjélv. Ar socialt hen kan byta roligt, ser det lite guilds men att halla
distant relation. verkliga livet— Féredrog att olika beroende | engagemang. saker. som en social e kontakten. Bra
En fluga pa for att det ar spela sjalv pa vilken Har kontakt traff med ex. vin det ar inte sa nar man
vaggen svart att plattform du med manga Spelar med sin | och deli + spel. mycket sociala behodver hjalp
motivera andra spelar pa. som de hittat syster och aspekter. Mycket med nagot.
att hen spelar. Xbox ar mer over ESO. sambo. av de sociala Eventledare i
tilbakadragan sker pa kanaler Terminal
de och _um ar utanfér ESO som Women unite
mer seriésa. :
pa ex. Discord.
Viktigt eller Viktigt. Kunna extremt viktigt Inte sa viktigt. inte sa viktigt, Till viss del. Jatteviktigt, 1ar Inte sa viktigt. Jatteviktigt. Det Ar viktigt. Hade Jatteviktigt pga
oviktigt med spela med bade for Féredrog de t vill mest ha Gillar att spela kanna manga Finns nog aren bra nog inte spelat all hjalp och
sociala kompisar och spelarens viss hjalp och rad. sjalv nya manniskor viktiga kombination av lika mycket om man far ut
delen? utféra :nunnmm. ledarroll och for c.pm?m_nr:im.., Bra _..._m.ﬂ folka och <m::m.ﬂ. aspekter Eq. um_.mo:_ﬁjmﬁ_.. de _Em ﬁm::m en mycket mer av
) Kunna fa tips att skaffa gillade att géra att ta hjalp Det skulle inte andra men inte FInt community. social bit. spelet om man
och rad av vanner. uppdrag sjalv utav.Viktigt for vara lika roligt for hen. Ar en ensamvarg behaller den
varandra. att avataren ska om det inte i verkliga livet ar dock lite olika sociala
Hjalpa levla upp och den sociala Harinte sa och har ESO beroende pa kontakten.
bygga upp biten fanns. manga verkliga som ett natverk vilket humdr hen
karaktaren. vanner som att kdnna sig ar pa.
Spelar mycket Roligt att spela spelar spelet accepterad som
med redan mot ménniskor och vill inte hen &r. Kul att kunna
bekanta ocksa, far spela for att umgas i en ratt
utlopp for de hitta nya onormal varld
primitiva vanner i ESO. tillsammans med
sidorna. andra.
Beratta om Minns inte Efterlikna sig Var inte sa Forsokte en Glllar att spela Gjorde Besviken med Designat for att Har lagt ner Likheterna ar att
desigvalen varfor hen sjalv. inforstadd i gang i tiden med magica avataren liten att det fanns s& | den ska se ut mycket tid pa harfargerna och
gjorde valen. spelet sa gjorde | efterlikna sig for att det ar och funktionell lite val fér som spelaren. karaktéren rent att hon en rav
Men kan bara nagot som sjélv fysiskt. coolt och gillar for e n shiper. utseende pa Detta &r dven spelmassigt i som pet.
beskriva dem sag coolt ut. Gillar nordisk hur den Forsokte rasen Khaj kroppsformen, timmar. Kroppsformen
valdigt specifikt mytologi och vill | designen for efterlikna wood | Onskar de det ska ar ocksa
och varfor vissa Undermedvetna efterlikna sa magi-karaktar efl sa mycket fanns olika representera Valde klassen inspirerad av
saker ser ut val till de mycket som er ser ut. igt. angder pa hen. eftersom hen spelaren s
som dem gor. skonhetsideal majligt. Vill ha med har ach palsen och gillar healer.
som hen hade. kilt. Efterlikna Brukar gora ansiktsform. flera farger.
typisk korta
hoglandare. karaktarer for Vilja sticka ut
att de tar upp med lila har
mindre plats men de gar
pa skarmen. inte att valja.
Ska se biffig
och héftig ut,
kunna fram

visa respekt.
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Fragor R2 R3 R4 RS Ré R7 R8 R9 R10 R11
Val av kén? Man -> man kan bara spela Kandes logiskt Spelar med Brukar spela inte sa viktigt, Efterlikna en Valde kon efter Sjalvklart val Spelar kvinnlig
med karaktarer att skapa en bade manliga med kvinnliga gjorde denna kvinnlig pirat, spelarens kén eftersom hen karaktar for att
(namner inget som ar samma kvinna eftersom och kvinnliga karaktarer kvinnlig for att Ann Bonnie. eftersom hen sjalv &r en hen kanner att
mer) kon. jag aren karaktarer, inte men eftersom kunna gora tycker att det ar kvinna. hen kan relatera
kvinna. sa viktigt avataren ska den sa liten Vill visa att coolt att vara med till det och
forutom att vara lik Kane som majligt. kvinnor ar kvinna. Det ar att hen tycker
Skapade andra main ska vara vart den Hen har 50/50 coola. viktigt att det att det ar
karaktérer och man. manlig. av de olika representerar mycket roligare
dé& var de viss kénen. spelaren sjélv att spela med
manliga. Viljer och vem hon &r. en karaktér som
kvinnliga Kanner inte for hen kan relatera
karaktarer for att visa upp sig
att den har manliga sida.
flera och
snygga
designval
enligt hen.
Beritta om Vill vara diskret. Vill visa Valde kladerna Valde klader Skulle Viktigt med De ska se sa Haft samma Anpassar Viktigt med
kladvalen samhorighet som sag haftiga efter vad som efterlikna klader och coola ut som ouffit i tva ar. kladvalen efter fargglada klader
med dark ut. hen ansag sags karaktaren utseende, majligt. Hen inspirerades hur hen tycker att | och att avataren
brotherhood— vara Kane. Ska se forsokte se ut av faraoner i sin karaktar ska ser ut sen hen.
kosmetiskt vikinga/nord snyggt ut och som en wood Trakigt att de stylen, vara.
varde. inspirerade “pompost” elf och inte gar att kattliknande magiker=robe
efterlikna det gbra sa mycket | faraoner och
“vanliga” klader temat sa val om man dekorationer. Anpassar sina
i andra tillfallen mycket som inte betalar designval efter
mojligt. massa pengar. hur hens avatars
historia &r.
Viktigt eller Ja de ar mycket Viktigt pa grund Ja det ar viktigt Viktigt. Har Viktigt att de Viktigt for Inte sa viktigt, r Viktigt att kunna Viktigt att kunna
oviktigt med viktigt. Kan sitta av den pga den lagt ner passar in i verkar vilja heller inte viktigt gora flera uttrycka sig
designvalen och vilja kanslomassiga Aterkommande mycket tid for dess roll, aterskapa en fér hen i verkliga modifieringar, vill med firg, det ar
? utseende i relationen rolispel att den ska viktigt att de karaktar som livet att kla sig. kunna efterlikna rcligare och
timmar. For att spelaren har till avataren och vara sa lik ser coola hen anvénder sig sjélv. man ser
skapa rétt sin avatar. att hen specifikt | spelkaraktaren | ut.Ocksa for genom de avataren béttre.
stamning i en Lagger stor vikt vill att den ser Kane som att man tttar pa& | spelen hen Tycker det ar
fantasymiljo. pa utseende. ut som en mdjligt. karaktaren spelar. kul att utveckla
hégléndare. hela tiden- kladerna.
Om du ser Har aldrig sett Skulle bli Konstigt Skulle bli lite Inte seft Spelade med Blivit upprord. Det var Bli valdigt paff. Skulle tycka att
en likadan och beskriver upprord. Vill eftersom man irriterad, det ar nagon. pojkvannen Roligare om jatteroligt. Nyfiken pa varfor | det var lite
avatar som sig som obrydd. vara unik. har en sadan hens karaktar som hade en alla kan skapa det skulle finnas konstigt men
R personlig och vill att han likadan, unika en likadan skulle tycka att
din i ESO hur N . . . o -
relation till sin ska vara unik. kanner karaktarer ach karaktar som hen det var ganska
skulle du karaktar. Om det skulle samhorighet. formedla vem har. skont att se
reagera da? finnas andra man &r. nagon annan
skulle kénslan Det skulle som alskade
av att det var kannas fargerna
hens karaktér annorlunda om
férsvinna. det inte var
pojkvannen.
Skulle bli
irriterad

eftersom det ar
hens avatar.
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Fragor R2 R3 R4 RS R6 R7 R8 R9 R10 R11
Skulle du Inte direkt, Haret pga ser Inte brytt sig sa Vill garna ha en Ja kosmetiskt. Nej ingenting. Vilja ha mer Skulle vilja ha Kunna @ndra mer | Skulle vilja
vilja dndra sdger att det &r inte ut som mycket om kilt, annars vill Skulle vilja ha skrikande svart pals pga utseendeméssigt kunna géra
nagonting pa en utmaning i hens. utseendet men hen inte dndra l&dngre har, ner férger pa haret, hen vill ha en avataren mer
din karaktar? | Speletatt mer om hur nagot. Vill ha till kndvecken. kunna ha lila svart katt. mullig och kuvig

forsoka fa till mekaniken och en trevligare har Kunna byta ras sa att den ser ut
ratt utseende olika skills &ar varulv. annars fran khajiit sa att som spelaren.
och att de ar byta efter de. nojd. den liknar mer Mer langhariga
underhallande hur hen sjalv ser frisyrer och
att gora de. Om hen gjort ut och agerar. annan
karaktaren nu ansiktsfarg. Vill
Skulle vara skulle hen dven ha horn
grafiken pa fokusera
spelet och ha mindre pa de
en battre dator. coola och mer
pa hur de
funkar.
Relationen Lagger ner En férldngning Spenderade Ser sig sjélv Inte sa stark Kénner inte Ser de som sin Det &r nagon Spelar som En viktig
till vissa drag om av spelaren mycket tid med som en nord relation, den igen sig i sin alter ego. Kan form av alter healer och hen relation, varit
karaktiren sig sjalv i sin sjilv. Onskar att | den sa blev och ser sig sjdlv | paminner hen karaktar i leva ut sig sjalv ego. Far uttrycka kan relatera sig med om ganska
karaktar. Han denna skulle som bekvam i avataren. bara om att varken och ser sig sig genom till det i de mycket
beskriver att de kunna komma med Avataren den andra utseendemassi | sjélv mycketi spelet, all verkliga livet tillsammans.
ar den rollen in i verkliga karaktéren. skapades med karaktaren ga eller sin karaktar. aggressivitet och ocksa. Gillar att
som Main far, livet. Avataren inspiration fran togs bort. moraliska Om hen kunde kanslomassiga karaktaren ser
en del av ar en visuell spelaren sjalv. aspekter. Den anvanda vapen uttryck kan hen Inget super ut som hen,
anvandaren i identisk figur kanslomassiga i verkligheten uttrycka i spelet. kansloméassigt Viktigt att kanna
sig med samma Eftersom relationen hade det varit Spelaren har valt | men skulle bli en
moraliska karaktaren har ligger i hur haftigt. karaktéaren ledsen om relaterbarhet,
aspekter som hangt med s& mycket tid hen utifrén hens alter avataren har svart att
hos spelaren. lange kanns det har lagt ner pa Kéanner dock ego. ex. braliga forsvann. Hade séra pa avatar
Skapar bara som en sina kladval. ingen person klader eftersom inte kunnat och spelare.
ménskliga forlangning av Dock sa har koppling om hen inte vagar aterskapa Det &r viktigt
karaktérer pga en sjélv. spelaren svart karaktaren det i verkliga livet karaktaren. med att man ar
vill kunna Representation att separera skulle eller att hennes ndjd med
relatera. av sig sjalv i spelare och forsvinna, kan sensuella, Avataren har karaktaren
bade karaktar, hen bara skapa en sneaky sida kan karaktarsdrag annars ar det
utseendemassi ser det som en ny. Karaktaren uttryckas genom som svart att spela
ga aspekter och forlangning av finns i andra khajiten. A representerar
moraliska en person spel och kan hen sjélv.
aspekter. aven om hen darfdr inte “d6”.
inte kénner
igen sig rent
utseendemassi
gt. Det ar en
forlangning av
spelaren

snarare an en
separat avatar.
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Fragor R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11
Mbota Hade varit Skulle fa - Skulle vilja Lite forskrackt Har svart att Hade sprungit Skulle vara Bli valdigt glad Hade tyck att
karaktiren i intressant, mycket att géra bjuda sin avatar | eller snarare forestélla sig ach blivit rédd. dverlycklig om for hen kénner det var lite
verkligheten redan kanner pa en Ol eller stel av detta pga ser karaktaren steg sin karaktar och laskigt men
2 varandra, hade whiskey férundran. avataren som Om Kkaraktéren in i rummet, spenderar hade velat bli

fragat fragor. Se Hade inte en sjélv, tinker | hade betett sig Skulle haen mycket tid med vén med

om det kunnat vara inte pa hur som den gor i miljon fragor. hen. Trivs ihop avataren.

verkligen ar en kompis utan karaktarerna spelet hade skulle vilja flytta med sin karaktar.

representation mest undrat ser ut utan mer | hen bl a med sin avatar

av sig sjalv, hur de hade manniskorna ill ESO.

finna likheter gatt till de bakom dem. Men om hen

och kunna bl hela. Svart att kénner

kompis. separera karaktaren

ménniska och hade de varit
avatar. haftigt och vara
vanner.

Skulle du Inte direkt, Haret pga ser Inte brytt sig sa Vill gdrna ha en Ja kosmetiskt. Nej ingenting. Vilja ha mer Skulle vilja ha Kunna @ndra mer | Skulle vilja
vilja dndra sager att det ar inte ut som mycket om Kilt, annars vill Skulle vilja ha skrikande svart péls pga utseendemaéssigt kunna géra
nagonting pa | ©" utmaning i hens. utseendet men hen inte &ndra l&ngre har, ner farger pa haret, | hen vill ha en avataren mer
din karaktar? spelet att mer om hur nagot. Vill ha kunna ha lila svart katt. mullig och kuvig

forsoka fa ti mekaniken och en trevligare har Kunna byta ras sa att den ser ut

rétt utseende olika skills ar varulv. annars fran khaijiit sa att som spelaren.

och att de ar byta efter de. ndjd. den liknar mer Mer langhariga

underhallande hur hen sjélv ser frisyrer och

att géra de. Om hen gjort ut och agerar. annan

karaktaren nu ansiktsfarg. Vill

Skulle vara skulle hen aven ha horn

grafiken pa fokusera

spelet och ha mindre pa de

en battre dator coola och mer

pa hur de

funkar.
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