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Sammanfattning 

Emotionell design är ett fenomen som är relevant i samband med användarupplevelsen inom 

speldesign. Designers har möjlighet att utveckla en produkt som ger en större känslomässig 

upplevelse för användaren genom att ta hänsyn till emotionella förbindelser och känslor. I 

samband med den växande spelindustrin är det relevant för spelutvecklare att ta emotionella 

förbindelser till hänsyn. Då det är viktigt att förstå vart motivationen för spelandet ligger hos 

användaren.  
 

Denna studie har undersökt hur användare relaterar och identifierar sig med egenskapade 

karaktärer. Studien har utgått ifrån massiva onlinespel rollspel (eng. massive multiplayer online 

role-playing games, MMORPG) där sociala och emotionella förbindelser tas till hänsyn. 

Arbetet utvärderar också hur relationen mellan användare och avatar förefaller. Det kommer 

också att presenteras teorier som sammanställer datainsamlingen vilket presenteras och 

diskuteras. Slutligen 

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

ser ut som det gör. 

  

  

  

Nyckelord  

Emotionell förbindelse, användare, avatar, emotionell design, sociala aspekter, 

användarcentrerad 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. 
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1. Introduktion

Spelkaraktärer, även kallade avatarer, kan definieras som användarens förmänskligade 

representation i virtuella sammanhang (Waggoner, 2009, s.11). Vilken sorts karaktär som 

representeras beror på sammanhanget, alltså i vilket typ av spelmiljö som spelet utspelar sig i 

(Waggoner, 2009, s.11). Författaren beskriver att det finns en skillnad i att till exempel spela ett 

spel där användaren själv har skapat en karaktär gentemot en redan befintlig karaktär (till 

exempel Lara Croft i spelet Tomb Rider). Fokus centreras till relationen mellan användare och 

avatar vilket gör att spelkategorin blir mindre väsentligt (Waggoner, 2009, s.11). Goldberg 

(u.å., i Waggoner, 2009, ss.12–14) menar på att forma karaktärer som kan representera 

användaren, vilket gör att användaren kan skapa en identifikation i en ny virtuell värld. 

Användarens beteende är bundet till avatarens beteende i människa-datorinteraktion (MDI). 

Detta innebär att den emotionella speglingen som sker mellan avatar och användare skapar 

relationen, vilket i sin tur bygger upp identifikationen (Waggoner, 2009, ss.14–16). 

Identifikation uttrycks i hur individen begrundar självbilden och skapar en karakterisering ur 

sig själv. Det innebär till exempel hur individen skulle agera i vissa situationer eller designval 

som uttrycker personens egenheter (Nationalencyklopedin, 2020). Identifieringen kan uttrycka 

sig olika. Till exempel menar Turkle (1997, s.254) att ett virtuellt sammanhang gör att 

människor har möjlighet att upptäcka sin självbild och identitet genom agerandet i spelet. 

Interaktionen med spel varierar beroende på om det är till exempel ett brädspel eller ett tv-spel. 

Även kriterierna här är olika och användaren förväntar sig olika resultat beroende på vad 

spelaren använder (Norman, 2004, s.44). Till exempel kan ett brädspel kan vara svårt att 

underhålla sig med ensam men ett tv-spel går att spela individuellt oavbrutet i timmar. 

Förväntningarna för det digitala spelet kräver dock en slags spänning för att behålla användarens 

uppmärksamhet (Norman, 2004, s.44). 

Användarupplevelsen blir allt mer attraktivt för designers eftersom det är tilltalande att skapa en 

förhöjd upplevelse för användaren. Detta beskrivs som ett försök till att förstå människans 

balans mellan det sensuella, intellektuella och känslomässiga området (Preece, Rogers och 

Sharp, 2016, s.37). Inom spelindustrin så ökar användningen enormt inom onlinespel där 

användaren kan skapa sin egen karaktär samt skapa en identifikation och attraktion gentemot 

spelkaraktären (Wolfendale, 2007, s.112). I socialt uppkopplade spelsammanhang så kan 

användare spela med avatarer som reflekterar ett parallellt virtuellt liv. Där användaren kan ha 

en social interaktion med andra användare som att skapa relationer, chatta, döda monster men 

också hitta kärleken och gifta sig. Alla dessa komponenter bidrar till en förbindelse för 

användaren, precis som en förbindelse till den fysiska artefakten (Wolfendale, 2007, s.113). 
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1.1 Syfte och frågeställning 

Syftet med undersökningen är att genom kvalitativa metoder uppmärksamma den betydande 

rollen som emotionella förbindelser har i relationen till avatar och användare. Emotionell 

design inom speldesign kan sammanfattningsvis beskrivas hur användarna engagerar sig i spelen 

och hur förbindelsen mellan avatar och användare utspelas. Utvecklingen kan i sin tur ge en 

bättre användarupplevelse. Ett annan motiv till forskningsstudien är att undersöka de 

känslomässiga uttrycken som uppstår i interaktionen samt på vilket sätt detta uppmärksammas. 

Målet med den empiriska undersökningen är att sammanslå de presenterade teorierna med 

datainsamlingen, samt bibehålla ett kritiskt tillvägagångssätt under undersökningens gång.

Studien utgår ifrån följande frågeställning: på vilka sätt förekommer identifikation och 

emotionella förbindelser genom egenskapade spelkaraktärer? 

1.2 Avgränsning 

Denna uppsats kommer att avgränsas till den emotionella förbindelsen som existerar mellan 

spelkaraktären och användaren för att begrunda hur identifikationen förhåller sig till 

verkligheten. För att kunna studera ämnet mer djupgående under den tidsperiod som tilldelats 

kommer undersökningen fokusera på ett spel, vilket kommer att bli The Elder Scrolls Online 

(ESO). Spelet är ett massivt onlinespels rollspel (eng. massive multiplayer online role-

playing game, MMORPG) där användaren har möjlighet att utforma 

avancerade avatarer utefter användarens egen föreställning. För att uppnå syftet med uppsatsen 

är det relevant att utforska ett spel som beaktar faktorer som ger användaren större utrymme i 

utformandet av avatarer. I och med den rådande pandemin (COVID-19) så kommer 

undersökningen att utföras på distans via hjälpmedel som till exempel plattformarna Facebook, 

Discord och Zoom. 

1.3 Sammanfattning av metod 

Uppsatsens metodarbete kommer att bestå av faktainsamling som innefattar redan existerande 

litteratur samt kvalitativa semistrukturerade intervjuer. Dessa ska ge djupgående fakta i hur 

användare förhåller sig till emotionella förbindelser genom egenskapade avatarer i spelet ESO 

För att lokalisera respondenter användes sociala plattformen Facebook och 

kommunikationsplattformen Discord. Intervjuerna utfördes genom möten på distans på 

plattformarna Zoom, Discord samt Facebooks Messenger. Resultatet kommer att presenteras i 

en tematisk analys där resultaten kommer att stödjas av redan befintlig forskning (se kap. 5).  
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1.4 Disposition 

Arbetet inleds med att presentera frågeställningen och en sammanfattning av metodarbetet där 

även presentation av problemformuleringen framställs (se kap. 1). Därefter presenteras 

bakgrund och ett teoretiskt ramverk där tidigare forskning kring fenomenet framförs (se kap. 2 

och 3). Efter att det teoretiska ramverket framförs en mer djupgående redovisning av metoden 

som används i studien (se kap. 4). Uppsatsen presenterar sedan resultaten av de 

semistrukturerade intervjuerna som stöds av analysarbete från det teoretiska ramverket (se kap. 

5). Efter analysen presenteras en diskussion kring resultaten av den empiriska undersökningen. 

För att sedan redogöra slutsatser och beskrivning på rekommendationer inför framtida 

forskning (se kap. 6 och 7). 
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2. Bakgrund  

I denna del kommer en presentation av de vitala faktorerna som har en grundläggande 

funktion i forskningsområdet att presenteras. Bakgrunden kommer att behandla områden som 

ger en förklaring av digitala spel, identifikation inom spel, vad ESO, MMO och RPG är samt 

vad som utmärker en avatar. Det kommer även att ske ett klargörande av begreppsmässiga 

utgångspunkter som forskningsområdet besitter i samband till emotionella förbindelser och 

identifikation i relation till användaren.   

 

2.1 Digitala spel 

Digitala spel är den artefakt som studien kommer att fokusera på. Därför avgränsas detta kapitel 

till en presentation av digitala spel. Digitala spel har utvecklat ett sätt för människor att 

interagera med varandra. Idag är spel till för både män och kvinnor, gamla som unga, artister 

och kritiker (Norman, 2004, s.43). Spel är idag inte endast skapat för att underhålla utan kan 

även vara lärande för användaren. Lupton (2011, s.79) nämner hur tekniska artefakter kan öka 

den personliga förståelsen för hur användaren agerar i olika sammanhang. Digitala spel har idag 

blivit den mest lukrativa underhållningsformen i modern tid (Waggoner, 2009, s. 11). Wolf 

(u.å., i Waggoner, 2009, s.11) menar att digitala spel är den första underhållningsformen som 

kombinerar navigeringsmöjligheter, virtuella imaginära interaktionsmöjligheter samt 

användarinteraktion i realtid inom spelets utrymme. 

 

Åtkomsten till spel finns överallt omkring oss i form av smarta mobiltelefoner och konsoler 

som till exempel Nintendo Switch. Utveckling med de digitala spelen gör att innehållet även 

utvecklas. Karaktärerna i digitala spel varierar beroende på spelgenre och/-eller användare som 

spelet riktar sig till (Sloan, 2015, s.3). Spelaren interagerar antingen med färdigkonstruerade 

avatarer eller egenskapade avatarer, där emotionella färdigheter är grundläggande och centrala 

för den mänskliga kommunikationen. Detta inkluderar beslutstagandet och beteenden 

beroende på situationer (Preece, Rogers och Sharp, 2016, s.182). Detta beteende är likvärdigt 

när det kommer till spel. Spelaren upplever en miljö där hen anpassar sina val utifrån händelser 

och relationer de upplevt i spelet. Dessa val grundar sig i den emotionella designen som skapats 

för att bygga en relation mellan spelaren och avataren (Preece, Rogers och Sharp, 2016, 

ss.180–183). Känslor, upplevelser och intryck i spelet framkallar emotionella förbindelser till 

spelaren. Norman (2004, ss.18–19) hävdar att till exempel attraktioner till artefakter gör att 

spelaren skapar ett förhållningssätt till sin avatar. 

 

2.2 Identifikation inom digitala spel 

Som tidigare nämnt i inledningen (se kap.1) förklarades begreppet identifikation som ett sätt att 

karaktärisera individen. Det innebär också användarens sätt att agera, vad hen har för utseende 

samt helheten på den personliga självbilden (Nationalencyklopedin, 2020).  
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Virtuella verkligheter kan göra att vi får kunskap om vårt sätt att tänka och att agera. Detta gör 

i sin tur att vi kan finna lärdom om människan, vilket gör att användaren upptäcker en del av 

sin självbild och hur människans personlighet agerar i det fiktiva scenariot. Detta i sin tur skapar 

en identitet som grundar sig i spelarens agerande (Turkle, 1997, s.254). Turkle (1997) menar 

alltså att identitet i spelet framkommer genom användningen och i de val vi gör. Identiteten 

kan även styrkas om användaren anser att avataren är attraktiv (Isbister, 2006, s.9). Detta 

förklaras mer djupgående inom det teoretiska ramverket (se kap. 3). 

2.3 Avataren 

Innebörden av vad som definierar en avatar beskrivs på olika sätt av forskare och teoretiker 

men har en övergripande beskrivning om att avataren betraktas som ett samspel mellan spelaren 

och spelvärlden. Avataren representerar spelaren och hjälper användaren att röra sig i den 

digitala spelvärlden som ett verktyg för berättandet (Kujanpää och Vallius, 2006, s.2). Till 

exempel så kan avataren navigeras runt i spelmiljön och ibland utföra val som påverkar 

händelser utifrån spelarens egen vilja. Vissa spelare agerar med sin avatar i spelet likt hur den 

skulle agera i verkliga livet och andra skapar en fiktiv person utifrån sin egen preferens. Den 

faktiska avataren ses alltså som en kombination mellan det verkliga livet och livet 

som avataren lever (Kujanpää och Vallius, 2006, s.3). Avatar kan beskrivas som användarens 

upplevelser av den virtuella världen (Waggoner, 2009, s.11). 

Digitala spel använder sig av olika utföranden att framställa huvudkaraktären. Vissa spel låter 

spelaren använda en redan färdigdesignad avatar (se kap.2.3.1) som har en klar bakgrund och 

historia, medans andra spel tillåter spelaren att skapa sin spelkaraktär från grunden (se kap. 

2.3.2). Ibland även låta spelaren få bestämma sin bakgrund och historia till sin avatar 

(Kujanpää och Vallius, 2006, s.3). 

Engelskt citat citerat av Minsky (u.å., i 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 satisfying than anything else”. Detta kan översättas till svenska: ”Vår anslutning till den 

verkliga världen är väldigt bräcklig, och vår anslutning till den artificiella världen kommer att 

bli mer intim och tillfredsställande än någonsin” (Minsky, u.å., i Waggoner, 2009, 

s.12). Waggoner (2009, s.16) beskriver att uppfattningen kring avataren och spelarens relation 

är länkade via identifikation. Alltså skapar spelaren ett rollspel kring att identifiera sig med den 

fiktiva karaktären eller avataren. 

2.3.1 Färdigskapade avatarer

Färdigskapade avatarer tillåter inte spelaren att skapa en bakgrund eller en egen historia kring 

sin spelkaraktär. Dessa typer av avatarer går inte att ändra utseendemässigt eller kosmetiskt samt 

deras färdigheter är den samma genom spelets gång (till exempel äldre versionen av Lara Croft i 

spelet Tomb Rider) (Waggoner, 2009, s.13). Här får spelaren en färdig spelkaraktär som är 
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designad för att vara en del av spelet. Karaktären kan då betona en känsla och/-eller ge spelaren 

ytterligare information för att förstå och uppleva spelets miljö som en helhet (Waggoner, 2009, 

s.13). De attributen som presenteras för spelaren ger användaren ledtrådar och uppfattningar 

om hur och vem karaktären är (Kujanpää och Vallius, 2006, ss.3–4). Att använda karaktären 

genom spelet skapar en verklighet hos avataren för spelaren, vilket är relevant för att kunna 

skapa en förbindelse till användaren. Trots spelkaraktärens färdiga design är den en 

kombination mellan sitt eget liv och spelarens. Den individuella interaktionen 

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

2.3.2 Egenskapade avatarer

För att kunna ge spelaren möjligheten att skapa en karaktär bör spelet innefatta någon form av 

eget berättande och tillåta 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 på spel. 

Till exempel så tillåter spelet ESO användaren att utforma avataren med olika typer av 

designval från grunden. I ESO kan spelaren bland annat justera längd och bredd på 

sin avatar samt välja mellan olika färger och designer på hår, hud och ansikte 

(Elder Scrolls Online, 2017). Minsky (u.å., refereras i Waggoner, 2009, s.12) menar att 

kopplingen som spelaren skapar till avataren och den fiktiva världen kommer i framtiden att 

generera ett starkare samband jämfört med den riktiga världen. 

2.4 Massiva onlinespel 

Massiva onlinespel eller som det heter på engelska massive multiplayer online (MMO) är inte 

mycket av en spelkategori i sig själv, utan behöver definieras med hjälp av en kombination med 

andra spelgenrer som till exempel rollspel (se kap. 2.6). MMO menas med att spelet är online 

och spelas via nätet tillsammans med andra användare. Spelet är oftast väldigt massivt samt 

innehåller mycket olika uppdrag och platser som spelaren kan utforska och slutföra (Sloan, 

2015, ss.130–131). 

2.5 The Elders Scrolls Online 

ESO är ett MMO spel av företaget Bethesda som lanserades år 2014. Tillgång till spelet finns 

genom dator samt via konsolerna Playstation 4 (PS4) och Xbox One (Dyer, 2014). Spelet 

utspelar sig i en fantasivärld som heter Tamriel där ett av spelarens första uppdrag är att skapa 

sin avatar. ESO använder sig alltså av egenskapade avatarer som visas i tredje persons synvinkel. 

Spelaren väljer en av tio raser och sedan vilken typ av klass, alltså vilken typ av spelkategori 

användaren 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 gång kan 

spelaren utföra olika uppdrag för att göra sin avatar starkare i olika typer av förmågor och 

införskaffa sig olika vapen eller kosmetiska produkter till sin avatar. Förutom de olika 
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uppdragen finns det slumpmässiga händelser spelaren kan komma i kontakt med samt en fri 

utforskning av världen (The Elder Scrolls Online, 2017). ESO är ett onlinespel och kan inte 

spelas utan uppkoppling till internet. Utvecklarna förklarar även att det finns tillräckligt med 

innehåll i spelet för att användaren ska kunna spela ensam (The Elder Scrolls Online, 2017). 

2.5.1 Skapandet av avataren 

När användaren skapar sin karaktär finns det tio olika raser att välja mellan. Raserna definieras 

som; Mänskliga 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 

förmåner som gör just denna typ av ras bättre i olika sammanhang eller uppdrag i spelet. Till 

exempel så besitter rasen Nords en bonus när karaktären använder tvåhands vapen samt har 

mer Stamina, alltså energi och Health Recovery vilket gör att skador läker snabbare. Ytterligare 

ett exempel är Rasen Bosmer eller Wood Elves som får bonus för användningen av pilbågar 

samt är svårare att upptäcka när denna ras smyger (The Elder Scrolls Online, 2017). 

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

Spelaren måste välja en av sex klasser när de skapar sin karaktär: Dragonknight, Necromancer, 

Nightblade, Sorcerer, Templar eller Warden (se figur 2). Det olika klasserna representerar olika 

typer av speltyper som hjälper spelaren beroende på vilken stil spelaren väljer att spela. Dessa 

speltyper kommer med olika bonusar för spelaren samt förmågor i form av olika attacker, 

trollformler och/-eller passiva effekter (The Elder Scrolls Online Wiki, 2020a). Senare under 

spelets gång kan spelaren välja att bli en vampyr eller en varulv som har sina egna bonusar och 

förmågor. Det finns även sju olika förmågor som spelaren kan 

utveckla: Alchemy, Blacksmithing, 

Bild borttagen i digital version av upphovsrättsliga skäl.
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Clothier, Enchanting, Woodworking, Provisioning och Jewelry Crafting (The Elder Scrolls 

Online Wiki, 2020a). 

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

Avatarens fysiska utseende går att justera med kroppstyp, hudfärg, tjocklek och längd. Spelaren 

kan välja hur muskulös, stor eller tunn sin avatar ska vara. De kan även justera mer detaljerade 

delar, vilket är till exempel storlek på bröstkorgen eller fötterna. Ansiktet kan på flera sätt 

modifieras med till exempel olika färger och modeller på hår, ögon, mun med flera. Ålder och 

röst kan även justeras till spelarens preferenser (The Elder Scrolls Online, 2017). Beroende på 

vilken ras spelaren väljer finns det olika designalternativ som är unika för just den rasen. Till 

exempel så har varje ras unika ansiktsmålningar (The Elder Scrolls Online, 2017). 

Figur 3: Karaktärsskapande i ESO (Dottz Gaming, 2020). 

Bild borttagen i digital version av upphovsrättsliga skäl.

Bild borttagen i digital version av upphovsrättsliga skäl.
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2.5.2 Sociala plattformar

I spelet ESO finns det olika uppdrag som spelaren ska utföra. Spelet kan kräva eller 

rekommendera att vissa av dessa uppdrag görs tillsammans med andra spelare. Det finns olika 

plattformar som hjälper spelare att lokalisera andra spelare. Det kan vara plattformar som till 

exempel Facebook, Discord eller ESO:s egen webbsida. På de sociala plattformarna finns det 

inget krav på spelaren att vara delaktig i sociala utrymmen, men det ges möjligheter att ta del 

av information samt andra nyheter för att förbättra eller uppleva mer av spelet (The 

Elder Scrolls Online Wiki, 2019). Spelaren kan kontakta andra användare i ESO och skapa 

grupper där spelaren kan interagera med andra och skapa en så kallad guild. ESO har även 

färdigskapade guilds i spelet som agerar likt en vägvisare och beskriver olika uppdrag (The 

Elder Scrolls Online Wiki, 2019). 

2.6 Rollspel 

Grunden bakom egenskapade karaktärer ligger i rollspel eller Role-Playing Games (RPG) som 

det heter på engelska. Waggoner (2009, s.17) ger exempel på ett rollspel som kallas Dungeons 

& Dragons (D&D) och detta kan kortfattat redogöras som att spelaren skapar en persona som 

kan ändras under spelets gång. Spelarens persona får en rad olika fysiska attribut som även de 

kan ändras under spelet och attributet bestämmer hur händelser under spelets gång kommer att 

utspelas. Rollspelet styrs av en spelmästare som agerar historieberättare över spelet. Denne 

verkar som vägvisare för användarna och spelar även de icke-spelbara karaktärerna (eng. non-

playable-characters, NPC) för att kunna svara på spelarnas frågor (Waggoner, 2009, ss.17–18; 

Nephew, 2006, s.121). Rollspelandet har implementerats i de digitala spelen och utvecklades 

till en ny generation av RPG, Virtuella rollspel (eng. virtual roll-playing games, V-RPG). Den 

fysiska historieberättaren har ersatts med en programvara som guidar spelaren och definierar 

spelmiljön för användaren. Kriterierna för att skapa ett spel som ger möjlighet till emotionella 

förbindelser inom V-RPG är öppna spelvärldar, uppslukande berättelser och framförallt 

anpassningsbara avatarer (Waggoner, 2009, s.18). 
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3. Teoretiskt ramverk

I detta kapitel kommer den teoretiska bakgrunden till emotionella förbindelser förklaras i olika 

synvinklar. Då denna typ av forskning är användarcentrerad innehåller ämnet aspekter som till 

exempel emotionella förbindelser och identifikation. För att kunna utveckla en produkt som 

inkluderar alla parametrar för en ultimat upplevelse så kan det vara relevant att inkludera 

människan. Detta omfattar emotionella uttryck och kognitiva beteende till de teknologiska 

produkterna. 

3.1. Emotionell design 

Emotionell design är ett återkommande begrepp som kommer nämnas regelbundet i denna 

studie och blir därför viktig att förklara utförligt kring dess olika användningsområden. Studien 

kommer att utgå ifrån emotionell design och senare falla in på olika teoretiska grunder. Senare 

presenteras inriktning och avgränsning där emotionell design anknyts med användarupplevelsen 

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

Emotionella färdigheter är grundläggande och centrala för mänsklig kommunikation. Känslor 

gör att vi kan bedöma en situation och anpassa beteenden gentemot 

situationen. Användarupplevelsen ökar om designen tar hänsyn till människans kognitiva 

beteenden (Preece, Rogers och Sharp, 2016, s.182). Tanken med interaktionsdesign är att 

användaren ska få en sådan positiv och friktionsfri användning som möjligt. Emotionella 

faktorer i designutvecklingen lägger till ytterligare en faktor, vilket definieras som njutning. Det 

handlar om att forma och överlämna en upplevelse till användaren där känslor är inblandade. 

Detta skapar en interaktion som är värd att bli ihågkommen (Brey, 2005). 

Norman (2003) beskriver design som ett sätt att fånga människors intresse genom attraktiva 

artefakter. Det innebär att människan kan förhålla sig till den känslomässiga förbindelsen. 

Norman (2003) beskriver tre olika komponenter som utgör design vilket gör användarens 

upplevelse ultimat. Det ska inte bara vara en produkt som är vacker att titta på utan också 

funktionell. Dessa kan beskrivas som upplevelsen genom funktionen, prestandan och 

användbarheten. Det handlar om hur människan responderar på det visuella uttrycket och hur 

det får människan att känna, detta kan till exempel uppkomma i interaktionen mellan spelare 

och avatar (Norman, 2004, s.36). Det kan till exempel vara en artefakt som inte har någon 

funktionell betydelse alls men som människan tycker om att betrakta. Det kan också vara en 

artefakt som besitter omedvetna, subjektiva eller automatiska känslomässiga befästningar. Till 

exempel ”farfars gamla klocka” som inte besitter några som helst funktionella egenskaper, men 

framkallar nostalgiska minnen hos betraktaren (Ibid.). Norman (2004, s.21) benämner även 

denna nivå som det automatiska medvetandet. I denna nivå görs snabba beslut över vad som är 

bra och vad som är dålig samt vad som är farligt eller snällt. För att i sin tur skicka detta till 

muskelminnet (Norman, 2004, s.22).  

Det användarcentrerade fokuset blir allt mer uppmärksammat. Interaktionen mellan människa 

och artefakt ger uttryck i upplevelser, känslor och intryck. Förståelsen för människors känslor 
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ger designers utrymme att utveckla tekniska artefakter som framkallar upplevelser, affekter och 

eftertankar hos användaren (Norman, 2005, s.16). Det finns olika infallsvinklar på hur 

emotionella förbindelser förhåller sig till design. Norman (2004) utgår ifrån ett förhållningssätt 

när det gäller emotionella förbindelser och hävdar att det som får människan att förhålla sig till 

en artefakt är till exempel genom attraktion (Norman, 2004, ss.18–19). En annan synvinkel på 

emotionell design inom interaktionsmomenten är relationen mellan beteende och känslor där 

mönster är svåra att definiera. Det sättet som designers har applicerat sedan länge är en 

automatisk beteenderespons. Till exempel att gilla eller ogilla något, vilket beter sig omedvetet 

hos en användare (Baumeister et al., 2007, s.168). Alla psykologiska processer innefattar 

beteendemönster, speciellt emotionella. Människan har som vana att ursäkta sitt beteende med 

hur dess känslomässiga status var i just det tillfället. Till exempel ”för att hon var arg” eller ”för 

att han var ledsen”. Därför menar Baumeister et al., (2007, s.168) att emotionell otillräcklighet 

ger svårare utkomst för att designa genom en känslomässig respons. Författarna menar dock att 

genom att utgå ifrån primära känslor ger en möjlighet att hitta mönster för att definiera vad 

som väcker dessa känslor (Baumeister et al., 2007, ss.170–171). Till exempel känslor som 

upphetsning. Att designa tekniska produkter utan att ta hänsyn till de emotionella 

förbindelserna ger en livlös design som inte tilltalar människan. Den emotionella responsen 

måste vara inkluderad i designprocessen för att kunna ge uttryck i den slutgiltiga designen 

(Saffer, 2010, s.8). 

3.1.1 Emotionell design inom digitala spel 

Emotionella förbindelser förekommer inom digitala spel, vilket gör det relevant för designers 

att förstå innebörden av att utveckla spel efter människans känslomönster och motivation till 

spelandet. Att designa ett spel utifrån kognitiva känslor kan vara utmanande. Turkle (1997, 

ss.235–236) argumenterar gentemot människans sätt att designa virtuella artefakter eller robotar 

som ska illustrera verkliga ting. Författaren menar på att kombinationen mellan en verklig och 

fiktiv upplevelse ska besitta liknande användarupplevelser. Det kan till exempel vara artefakter 

som ska ge människan en upplevelse som illustrerar en händelse, destination eller en upplevelse 

som presenteras fiktivt. Till exempel återskapa en upplevelse som inte besitter de naturliga 

aspekterna. Författaren menar då att; desto verkligare designen är, desto verkligare blir 

användarupplevelsen. Det handlar om balansen mellan den riktiga upplevelsen och den 

imaginära verkligheten (Turkle, 1997, ss.235–236). Detta tankesätt implementeras även i 

gränssnittsutveckling och speldesign då designen ska sträva efter att vara så verklig som möjligt, 

vilket i sin tur ger användaren en större användarupplevelse (Turkle, 1997, ss.235–236).

Isbister (2006) beskriver hur känslorna sitter i utseendet på avataren och i karaktärerna som 

finns i spelet. På vilket sätt karaktärer representeras grundar i hur de agerar men framför allt 

vilka ansiktsuttryck, kläder, färger och kroppsspråk spelkaraktärerna har. Spelare lär sig och 

uppfattar hur en karaktär känner utifrån de uttryck som speglas i karaktären och händelsen. Till 

exempel så kan en karaktär ha ett stort leende och hoppa för att gestikulera glädje och 

vänlighet. Jämfört med om samma karaktär har ett sammandraget ansiktsuttryck och ett 

hängande och slutet kroppsspråk, kan gestikulera ledsamhet och tillbakadragenhet (Isbister, 

2006, ss.27–28). 
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Det finns kulturella skillnader in den emotionella förståelsen och en gemensam uppfattning av 

design som beskriver fyra grundläggande känslor; ilska, rädsla, glädje och ledsamhet. Dessa 

känslor har ett grundläggande utseende som förstås av olika kulturer och illustreras liknande i 

samtliga nationer (Isbister, 2006, ss.144–145). Mer om social kultur och genus kommer senare i 

texten (se kap. 3.4).  

Figur 4: Fyra grundläggande känslorna; ilska, rädsla, glädje och ledsamhet (Isbister, 2006, s.146) 

3.2 Social Interaktion inom digitala spel 

Social interaktion kan implementeras i digitala spel och detta kan påverka användarens 

spelupplevelse. Det kan dessutom påverka användarens motivation till spelandet. Ämnet är 

även relevant i samband med den sociala kommunikationen och hur det bidrar till en 

interaktion inom spel som varierar jämfört med ensamma spelare. 

Idag är den sociala processen i spel mer av en självklarhet jämfört med hur det har varit 

tidigare. Det interaktiva och användarcentrerade gränssnittet utformar en social kultur. Många 

spelar för att hitta en gemensam faktor och utforma bekantskaper (Ekman et al., 2012, s.327). I 

detta sammanhang är den emotionella responsen viktigt för kvaliteten och naturligheten i 

spelet. Den sociala interaktionen utmärker sig inom spel då den positiva emotionella 

utmärkelsen blir större om användaren spelar med vänner, jämfört med om hen skulle spela 

mot en främling. Det innebär att den sociala interaktionen blir mer betydelsefull för 

användaren om dessa interagerar tillsammans med människor som är redan införstådda i det 

sociala rummet. Det gör att denna typ av psykofysiologiska aspekter kan vara känsliga för 

upplevelsen av spelet (Ekman et al., 2012, s.327). Enligt Lupton (2011, s.79) är interaktionen 

Bild borttagen i digital version 
av upphovsrättsliga skäl.
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med produkten ett sätt för människan att öka kunskapen om det fysiska aspekterna för att 

registrera individens egna reaktioner i vissa sammanhang. Att bli medveten om hur kroppen 

reagerar i samband med psykofysiologiska aspekter kan få människan att få större kontroll över 

hens välmående (Ekman et al., 2012, s.327; Lupton, 2011, s.79).

Digitala spel är så pass utvecklade att en ny social kultur har utformats. Den interaktiva delen i 

medietekniska artefakter blir mer användarcentrerade och utformas vidare efter människans 

behov (Lupton, 2011, s.80). Det digitaliserade onlinespelen har idag blivit som en 

samlingspunkt för människor runt om i världen. Där människor från olika bakgrunder, språk, 

kultur och land samlas och tillsammans hittar en gemensam nämnare i spelet (Turkle, 1997, 

s.259–260). Emotionell design har därför en stor roll i utvecklandet av interaktiva 

gränssnitt. Det innebär alltså att digitala produkter hjälper människan att hålla reda på sig själv i 

olika sammanhang (Lupton, 2011, s.81). Emotionell design utgör behovet hos användaren, det 

betecknar att psykologiska aspekter formar designens grund. I interaktiva spel utformas 

karaktärer och miljö utefter stimuli hos människan. Under de olika nivåerna så ökar stimuli och 

utmanar den mentala processen på ett sätt som triggar användare att fortsätta (Ekman et al., 

2012, s.323). 

Utmaningar med att studera sociala interaktioner och kommunikation mellan spelare är att 

kommunikationen varierar beroende på i vilket sammanhang spelaren befinner sig i (Ekman et 

al., 2012, s.330). Kulturen i gruppen formas gemensamt och är unikt för den enskilda gruppen. 

Kommunikationen baseras på vilket relation användarna har utanför spelet, men grunden för 

interaktionen är spelet (Ekman et al., 2012, s.330).

3.2.1 Förkroppsligad interaktion

Dourish (2003) beskriver ett perspektiv som namnges som förkroppsligad interaktion (eng. 

embodied interaction) där sammanhang och praktik är ömsesidigt konstituerande och lika 

viktiga. Meningsfullheten av artefakter uppstår genom användningen inom ett visst 

sammanhang och blir viktig för användaren på andra sätt än den tänkta användningen 

(Dourish, 2003, s.14). Detta är relevant inom spelforskning då användaren kan finna personliga 

sätt att relatera eller skapa samband med karaktärer och miljön i spelet. Till exempel kan 

händelser som uppstår upplevas negativt för en användare medans en annan kopplar det som en 

positiv upplevelse. Vikten för innehållet ligger inte alltid i vad den är utan i vad den gör och/-

eller vad som skapas under interaktionen (Dourish, 2003, s.14). 

Dourish (2003, s.14) beskriver även vikten av sammanhanget, hur det begrundas och varför det 

är viktigt. Det handlar om mer än fysiska tillgängliga gränssnitt, utan utförandet handlar om 

tillgänglighet för engagemang. Förkroppsligad interaktion handlar om vilken meningsfullhet en 

artefakt besitter efter att interaktionen har skett (Dourish, 2003, s.14). Det fokuserar på att 

designa meningsfulla interaktioner för den sociala mänskliga biten, alltså de fysiska och psykiska 

aspekterna hos en människa kombineras och influerar sättet vi handlar på (Maurer, 2017). 
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3.3 Avataren i relation till spelaren 

Teorier om avataren i relation till spelaren är väsentligt för denna studie att presentera då det är 

relevanta faktorer som begrundas och analyseras. Detta kapitel kommer att öka förståelsen för 

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

En avatar står för ett virtuellt surrealistiskt ego som demonstrerar en verklig grafisk självbild 

(Waggoner, 2009, s.13). I och med passerade och inkluderande händelser såsom död, födelse 

eller giftermål kan spelet skapa en betydelsefullhet för användaren. Till exempel när 

självkonfrontation uppdagas kan användaren själv reflektera över val och moraliska affekter 

(Murray u.å., i Waggoner, 2009, s.14). Relationer mellan avatar och användare kan definieras 

som en relation som utgår från någon form av spänning. Alltså att användaren styr avataren 

men att avataren existerar självständigt från användaren (Murray u.å., i Waggoner, 2009, s.14). 

Det finns även forskare som menar på att relationen bygger på hur pass mycket användaren vill 

relatera och bygga en relation till avataren. Det kan innebära att användaren distanserar sig och 

uttrycker känslomässiga simulationer utan att hen inte känner det i verkliga livet, eller att 

användaren faktiskt känner det som avataren upplever (Ryan, u.å., i Waggoner, 2009, s.15). 

Enligt Kujanpää och Vallius (2016, s.3) kan interaktionen mellan avataren och spelaren utgöra 

hur användaren tolkar avatarens karisma. Detta innebär alltså olika aspekter i spelet som sker 

under interaktionen. Det kan till exempel vara att spelare inte bara observerar sin egen avatar 

utan även andra avatarer, karaktärer eller miljöer runt omkring de olika interaktionselementen i 

spelet. Beroende på hur användaren upplever sin värld reagerar hen och fattar beslut om hur 

avataren ska presenteras (Kujanpää och Vallius, 2016, s.3). 

Isbister (2006, s.9) beskriver olika psykologiska faktorer som gör en avatar attraktiv eller skapar 

en vilja för användaren att spela med karaktären. Författaren beskriver att attraktiva karaktärer 

ger spelaren en större vilja till användningen eftersom det gör karaktären till en ”pålitlig hjälte”. 

Alla spelkaraktärer är dock inte alltid en hjälte och vissa besitter andra utseenden som till 

exempel babyface, vilket ger karaktären drag av något som anses ”gullig”. Detta kan till 

exempel vara karaktärsdrag som stora ögon eller en liten kropp. Det finns även andra olika 

stereotypiska drag där spelaren förstår vilken typ av roll som karaktären besitter genom en 

observation av designen. Till exempel en krigare som kan besitta en fyrkantig och muskulös 

form (Isbister, 2006, ss.10–14). Det finns alltså ingen övergripande mall för att skapa en 

karaktär då dem ser och agerar annorlunda ut beroende på i vilken miljö de är skapta att spelas i 

(Isbister, 2006, ss.10–14). 

Alla spelare besitter inte samma mål med sitt spelande. Kujanpää och Vallius (2016, s.3) 

beskriver att användaren till exempel kan lägga fokus kring att utforska miljön medan en annan 

spelare fokuserar på den sociala biten i spelet eller att utvecklas snabbast. Därav kan också 

utvecklandet av karaktären ha en stor roll i vad användaren har för syfte till spelandet 

(Kujanpää och Vallius, 2016, s.3). Det innebär att till exempel spelare som fokuserar 

övergripande på dess sociala roll i spelet lägger mer fokus på att kunna kommunicera med 

andra genom karaktären. Till exempel genom ansiktsuttryck eller icke-verbala medel. Spelare 
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som väljer att fokusera på utvecklingen av karaktären lägger oftast ner mer tid på utseendet och 

dess innebörd för spelaren (Kujanpää och Vallius, 2016, ss.3–4). 

3.3.1 Identifikation och avataren

Waggoner (2009, s.20) diskuterar kring hur vidare spelen faktiskt kan påverka identiteten hos 

en användare i verkliga livet. På vilket sätt identifieringen existerar beror på relationen mellan 

användare och avatar samt på vilken nivå användaren är engagerad i spelet (Waggoner, 2009, 

ss.30–33). Turkle (1997, s.256) hävdar att identiteten kan urskilja olika roller hos en människa. 

Det innebär att användaren besitter en möjlighet till att utveckla identiteten genom rollspelet. 

När identiteten är skapad har användaren möjlighet att vidareutveckla personligheten med 

hjälp av de möjligheter som ges i spelet. Det skapar en online persona som i sin tur uppdagar 

ett samband med den verkliga identiteten (Turkle, 1997, ss.258–260). Författaren antyder att 

sambanden mellan de olika kulturella aspekterna ger användaren möjlighet att pendla mellan 

olika utgångspunkter i ens självbild. Globaliseringen och olika kulturella aspekter ger spelaren 

förutsättningar till att utveckla sin självbild i en virtuella persona (Turkle, 1997, ss.258–260). 

För att en spelare ska kunna identifiera sig fullständigt med sin avatar beskriver Waggoner 

(2009, s.49) att spelet måste upplevas utifrån avatarens ögon, alltså i första person. Författaren 

resonerar även att genom att spela ur en tredje-

persons synvinkel får spelaren en större överblick över hur avataren rör sig omkring i spelets mi

ljö (Waggoner, 2009, s.49). Identifikation bygger 

på att människan vill vara unik men ändå bibehålla en sammanhållning med gruppen, alltså 

att utseende eller värderingar är densamma som andra människor. Människan upplever stimuli 

konstant i spelet som antingen kan kännas relaterat eller inte, vilket i sin tur bygger upp en 

identitet (Burke, u.å. i Waggoner, 2009, s.30).

Figur 5: Från vänster: Första persons och tredje persons perspektiv (Mojang, Minecraft, 2021). 

Människan tenderar att uttrycka identiteten genom en publik persona, alltså det som betraktas. 

Alltså genom utseende, kläder och annan kosmetik kan människan uttrycka sin identitet. Det 

kan betyda att en egenskapad interaktiv avatar kan vara ett sätt för användaren att uttrycka sin 

identitet i ett skyddat läge (Fuss, u.å., i Waggoner, 2009, ss.31–33). Alltså blir det inte en direkt 

utpekning på människan med en risk för att användaren inte får plats i den sociala strukturen. 

Bild borttagen i digital version av upphovsrättsliga skäl.
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Det illustrerar istället en barriär som ger utrymme till att uttrycka sin identitet på ett annat sätt 

(Fuss, u.å., i Waggoner, 2009, ss.31–33). Turkle (1997, s. 260) påstår att genom en virtuell 

persona kan människor utveckla ett självreflekterande eftersom det ger spelaren möjlighet att se 

avataren ur ett annat perspektiv. 

Hur spelaren utformar sin karaktär finns det olika teorier kring, till exempel anledningar till 

varför spelaren väljer vissa val framför andra. Wallis (1995, s.85, i Nephew, 2006, s.124) hävdar 

att användaren skapar en karaktär utifrån egna värderingar och utgår ifrån egna referenser i 

utvecklandet. Medan till exempel Petersen (1999, s.23, i Nephew, 2006, s.124) påpekar att 

användaren istället uppskattar att vara en karaktär som motsäger jaget, för att ha möjlighet att 

fly verkligheten. Nephew (2006, s.124) menar istället att användarens undermedvetna behov 

framställer sig i de fiktiva karaktärerna. 

Rollspel triggar spelaren att uppvisa en reflektiv del av sin självkunskap eftersom spelen tillåter 

användaren att uttrycka dess primära sidor (Nephew, 2006, s.121). Kognitiva beteendemönster 

kan speglas i användarens interaktion genom samspelet mellan rollspelet och psykologiska 

faktorer. Detta kan till exempel uppvisas i moraliska handlingar, social kognition, 

kommunikation och interaktion. Det reflekterar en underliggande empatisk faktor, vilket är 

förmågan att föreställa sig hur det är att vara en annan människa. I detta fall demonstrerar 

det avataren (Hurley, 1994, s.40, i Nephew, 2006, s.121). 

3.4 Genus och kultur inom spelvärlden 

Utvecklingen av den sociala faktorn inom digitala spel är en väldigt vital del av 

spelforskningen. Likaså genusforskning och speldesign. Det grundar sig på en uppfattning av 

designens tycke och/-eller spelarens preferenser till design och kosmetiska drag. I den 

datainsamlingen som har utförts i samband med studien så var det tydligt hur viktigt det var för 

respondenterna med detta fenomen (se kap. 5.2.5). Därav beskrivs en ytlig del av 

genusforskningen. Faktorer som förekom under intervjuerna var till exempel genus, kultur och 

stereotypiska normer vilket kommer att presenteras i detta delkapitel. 

Enligt Lukosch et al., (2017, s.310) har flertal studier påvisat att sociala faktorer såsom genus, 

kultur, identitet, etnicitet, användbarhet och prestanda har en huvudsaklig roll i digitala spel. 

Under lång period så har fokus legat på hur de olika könen skiljer sig åt (Lukosch et al., 2017, 

s.310). Redan i början på 1980-talet så börjades forskningen kring genusperspektiv inom 

spelindustrin. Under den tiden så separerades de manliga och kvinnliga biologiska könen för att 

utveckla en förståelse kring varför kvinnors perspektiv var exkluderade i utvecklingen av spel 

(Richard, 2013, ss.269–270). Redan under den tidsperioden diskuterades det hur vidare 

utvecklingen av mjukvara inriktas på det mansorienterade temat, istället för att ta hänsyn till 

både det manliga och kvinnliga perspektivet och behovet (Richard, 2013, ss.269–270). 

Sloan (2015, ss.9–12) och Isbister (2006, ss.108–109) ger olika exempel på hur en designer på 

bästa sätt skapar karaktärer. Han ger exempel på maskulina och kvinnliga stereotypiska drag, 
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samt drar kopplingar mellan designvalen och hur testosteron och östrogens nivåerna hänger 

ihop med de hårda och mjuka formerna (Sloan, 2015, ss.9–12; Isbister, 2006, ss.108–109). Att 

designa spel kan vara problematiskt genom utvecklarens och användarens sätt att se på 

femininitet och maskulinitet (Richard, 2013, s.273). En kvinna kan till exempel utveckla ett 

spel så hennes syn på femininitet påverka spelet och dess användbarhet (Richard, 2013, s.273). 

Det kan också vara ett scenario där till exempel heterosexuella män designar spel för 

heterosexuella män och fortsätter att exkludera minoriteter inom spelvärlden. Under åren så 

har forskningen hävdat att kvinnliga spelare vill annorlunda än manliga spelare, vilket i senare 

stadie visat sig vara missvisande. Till exempel var ålder och kontextuella skillnader mer relevant 

(Richard, 2013, s.274). 

Uppfattningen av utseende och karaktärernas sätt att agera utifrån den fiktiva karaktärens 

kultur, beskriver Isbister (2006, s.47) att det är lätt att förenkla utseendet kring de stereotypiska 

dragen som normkulturella aspekter utgör. Personer som aldrig upplevt en viss kultur kan ha 

svårt att skapa en neutral bild utan stereotypiska drag kring utseendet på karaktär eller miljöer 

(Isbister, 2006, s.47). I spelindustrin divideras även kulturerna oftast beroende på den avsedda 

marknaden. Alltså kan ett spel se olika ut i den ”Europeiska” eller den ”Asiatiska” marknaden 

(Isbister, 2006, s.47). Inom dessa kan subkulturer även identifieras som också besitter olika 

uppfattningar kring hur karaktärer lever, agerar och designas. Detta kan bero på hur historien 

har skapat den enskilde kulturella genusnormen och identifikationen (Isbister, 2006, s.48). 

Vitaliteten för att röra sig mot ett öppet synsätt kring kulturerna i speldesign ligger i att bortse 

från de breda stereotyperna, som attraheras av den kulturella marknaden. Spel utvecklas 

konstant och kommer fortsätta att utvecklas. Spel vi ser idag har inte samma kosmetiska drag 

som till exempel för 10 år sedan (Isbister, 2006, ss.49–50). Spelare uppskattar att utbildas och 

upptäcka nya kulturer samt lära sig av varandra. Användare besitter även olikheter i de olika 

nationerna och kulturerna, så stereotyperna kan variera beroende på vem åskådaren är (Isbister, 

2006, ss.49–50). 
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4. Metod

Författarna Preece, Roger och Sharp (2016) beskriver olika nyckelfrågor för att utföra en tydlig 

och framgångsrik datainsamlingsmetod. Dessa nyckelfrågor ger en tydlig mall för datainsamling 

och rekommenderas att användas inom forskningsstudier (Preece, Roger och Sharp, 2016, 

ss.287–288). En av nyckelfrågorna är att undersöka målen med datainsamlingen. Målen 

kommer i grunden att påverka planeringen av tillfällena för datainsamlingen, metoder samt 

analyser som utförs. En annan nyckelfråga är att identifiera deltagare som passar in i studien och 

finna deras relationer till spelet. Det är också vitalt att se till att deltagandet är tydligt och 

professionellt samt hjälpa till att klargöra studiens syfte (Bell och Waters, 2017, ss.190–

191; Preece, Roger och Sharp, 2016, ss.287–288). Slutligen har vi pilotstudier som är en 

testomgång inför den stora studien. Målet är att säkerhetsställa de metoderna som används för 

att skapa en hållbarhet till den riktiga studien (Bell och Waters, 2017, s.190). 

4.1 Kvalitativa intervjuer 

Forskningsarbetet kommer att använda kvalitativa metoder för att samla in information om 

användare inom spelgenren MMO. Undersökningen ska svara på relevanta insikter om 

emotionell design, samt förståelsen kring vad, varför och hur interaktionen upplevs av 

användaren (Preece, Rogers och Sharp, 2016, ss.180–181). Kvalitativa metoder är därför att 

föredra för detta forskningsarbete (Jacobsson, 2020). I undersökningen kommer den 

huvudsakliga intervjumetoden grundas på semistrukturella intervjumallar. Det innebär att 

intervjuaren använder sig av förberedda frågor kring temat som intervjun centreras runt 

(Alvehus, 2019, s.87). Det är även viktigt att inte vinkla frågorna så intervjun håller sig öppen 

så respondenten har möjlighet att utveckla svaren. Detta för att på rimligaste sätt kunna veta 

vad och/-eller hur användaren tänker, känner och handlar i olika situationer (Alvehus, 2019, 

s.87). 

4.2 Semistrukturerade intervjuer 

Förberedelserna inför de semistrukturerade intervjuerna gjordes genom att skicka ut frågor på 

sociala plattformar där respondenterna ombads att dela en bild på sin personliga avatar från 

spelet ESO. Den grundläggande intervjumallen utvecklades utifrån teorier kring emotionella 

förbindelser till spelkaraktärer. Frågorna som utvecklades för intervjumallen grundas i Alvehus 

(2019, s.87) förklaring hur en semistrukturerad intervju bör vara uppbyggd. Intervjun kommer 

att utgå ifrån öppna frågor, vilket innebär att respondenten har möjlighet att påverka intervjuns 

innehåll. Det betyder att intervjuaren måste vara aktiv i sitt lyssnande och arbeta med 

följdfrågor (Alvehus, 2019, s.87). Intervjun består av frågor som besitter relevans och har en 

påverkan på fenomenet som undersöks (Dymek, 2020). Innan intervjumallen formades 

samlades teorier in som gav skribenterna olika perspektiv på fenomenet. Det innebar att 

skribenterna kunde plocka ut aspekter som var relevant för undersökningen och kunde skapa 

intervjufrågor kring detta (se bilaga 2). 
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Aspekterna är sociala aspekter, designval, relation till karaktären och emotionella uttryck. 

Frågorna som utgick ifrån sociala aspekter tog inspiration ifrån Ekman et al., (2012) teorier om 

hur den sociala faktorn påverkar användarupplevelsen, samt vad skillnaden är om en användare 

spelar med vänner eller en främling. Frågorna kring relationen mellan avatar och användare 

samt emotionella uttryck tog inspiration i flertal olika teorier. Den huvudsakliga 

inspirationskällan var Waggoners (2009) teorier om identifikation och relation till avataren. 

Frågorna kring designvalen och dess relevans inspirerades från Isbister (2006) sätt att beskriva de 

olika designbeslut som görs under skapandet av spelkaraktärer. Karaktärens utseende skapar 

spelarens uppfattning om hur användaren känner inför karaktären. Det innebär att spelaren kan 

dra slutsatser utifrån utseendet utan att veta karaktärens beteende eller personlighet 

(Kujanpää och Vallius, 2006, ss.3–4). 

För att säkerställa intervjumallen och dess relevans skickades ett utkast till handledaren Henrik 

Warpefelt. Innan studiens utförande gjordes även en pilotstudie för att granska intervjumallens 

reliabilitet. Denna pilotstudie används inte under analysen då dennes enda syfte var att 

kontrollera funktionen för datainsamlingen. 

4.3 Identifiering av respondenter 

Identifieringen av deltagare inför intervjuer har skett via sociala medier som på den sociala 

plattformen Facebook och kommunikationsplattformen Discord. Undersökningen väljer att 

fokusera på dessa användare eftersom respondenterna spelar MMO samt besitter tidigare 

kunskap i spelet ESO. Undersökningen kommer att utgå från spelet ESO där användarna har 

möjlighet att utforma sina egna spelkaraktärer (se kap. 2.2.2). 

4.4 Tematisk analys 

Studien kommer att applicera en tematisk analys där den data som framtas kategoriseras i olika 

teman. Detta används för att på ett simplifierat sätt kunna presentera och finna mönster i de 

olika ämnena (Bryman, 2016, ss.585–586). Uppsatsens analys kommer att utgå ifrån framtagna 

data med stöd från tidigare forskning och teoretiskt ramverk, detta med stöd av 

kodningsschemat (se bilaga 2) för att sortera ut mönster i datainsamlingen. Kodningsschemat 

kan presenteras genom olika tillvägagångssätt. Antingen genom att hitta mönster i det 

teoretiska ramverket eller att utgå ifrån att hitta mönster i framtagna data (Lankoski och Björk, 

2015, s.111). För att lokalisera olika teman i analysen rekommenderar Ryan och Bernard 

(2003, i Bryman, 2016, s.586) att söka efter upprepningar av respondenterna som uppkommer 

under intervjun, samt metaforer eller liknande som respondenten använder för att förstärka sin 

beskrivning. Det kan också vara till exempel övergångar i olika samtalsämnen som skiftar samt 

likheter och skillnader (Bryman, 2016, s.586). 
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En tematisk analys besitter fördelar i en kvalitativ studie då det oftast innefattar stora mängder 

data. Denna typ av metod urskiljer unika resultat och kan hitta samband i empirin. Detta 

används för att kunna analysera och kombinera olika resultat för att empiriska data ska komma 

till uttryck på ett rättvist sätt (Alvehus, 2019, s.115). Viktigt att tänka på när en studie använder 

tematisk analys är att sortera ut vad som är viktig och inte, samt att hitta mönstret i vad som 

hänger ihop med vad. Det är också viktigt att ha en struktur i användandet av en tematisk 

analys då risken kan vara att mängden data kan vara överväldigande (Alvehus, 2019, s.114). 

Jämfört med andra metoder kan det vara utmanande att identifiera teman om studien inte 

besitter tillräckligt mycket empiri. Vilket kan vara en begränsning i och med den tidsramen 

som tilldelats för studien (Bryman, 2016, s.584). 
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5. Resultat och analys

För att kunna utföra en analys av empirin har 11 stycken respondenter intervjuas i en 

semistrukturerad intervju varav en är pilotstudie. Därför kan 10 av 11 intervjuer användas för 

vidare undersökning. Intervjuerna har sedan transkriberats och analyserats i samband med det 

teoretiska ramverket. I analysen kommer respondenterna att benämnas som R2–R11 utifrån 

respektive intervjutillfällen. Syftet med analysen är att undersöka förbindelsen mellan spelare 

och avatar genom problemformuleringen: på vilka sätt förekommer identifikation och 

emotionella förbindelser genom egenskapade spelkaraktärer? 

Här klargörs teori och resultat av datainsamlingen genom en tematisk analys som grundar i att 

hitta mönster i resultaten och finna teoretiska samband (se bilaga 2). Det ger i sin tur intressanta 

inblickar i hur människan kan relatera och känna för sina spelkaraktärer genom emotionell 

design. Det ger även utrymme till att undersöka de känslomässiga uttryck som uppstår i 

interaktionen mellan spelare och avatar. Undersökningen fick även flertal infallsvinklar av 

sociala aspekter inom genusnormer. Det kommer inte göras en djupgående undersökning av 

detta utan endast redogöra resultaten utifrån de semistrukturerade intervjuerna.  

5.1 Respondenternas demografi 

Undersökningen utfördes genom semistrukturerade intervjuer på respondenter som spelar eller 

har spelat ESO. Alla respondenter kom från Sverige och majoriteten av respondenterna 

konsumerade ESO frekvent. 6 av 10 respondenter definierades som kvinnor och 4 av 10 

definierade sig som män. Respondenterna valdes ut slumpmässigt i en efterfrågan på sociala 

plattformen Facebook och kommunikationsplattformen Discord för att få ett sådant brett 

spektrum som möjligt. Kravet var att respondenten antingen spelar eller har spelat ESO och att 

de hade möjlighet att fotografera och visa en bild på den avatar som 

respondenten nyttjade mest. 9 av 10 respondenter var aktivt spelande och 1 av 10 av 

respondenter var inte längre aktiv men hade fortfarande kvar sin spelkaraktär och kunde därför 

intervjuas utifrån tidigare erfarenheter av spelet. 

5.2 Tematisk analys 

Den tematiska analysen har skapats genom att urskilja mönster i insamlade data. Till exempel 

har upprepningar och samband mellan respondenternas intervjuer lokaliserats med hjälp av ett 

kodningsschema (Bryman, 2016, s.586). Där samtliga intervjusvar samlades och presenterades. 

Kodningsschemat (se bilaga 2) gjorde att olika teman kunde urskiljas och formas. 

Utifrån genererat resultat som skapades i kodningsschemat (se bilaga 2) kunde fem teman utge 

en grund till varför en emotionell förbindelse och identifikation existerar mellan avatar och 

spelare. Dessa berör områdena sociala aspekter (se kap. 5.2.1), emotionella uttryck (se kap. 

5.2.2), relation till karaktären (se kap. 5.2.3), designval (se kap. 5.2.4) och Genusnormer (se 
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kap. 5.2.5). Detta är ett återkommande mönster inom intervjuerna och även en stor del i det 

teoretiska ramverket. Dessa faktorer kommer analyseras och presenteras i delkapitel nedanför 

samt avslutas med att ta upp de signifikanta skillnaderna i empirin (se kap. 5.3) som fanns 

mellan respondenterna. 

5.2.1 Sociala aspekter 

Undersökningen visar att den sociala delen av ESO är betydelsefullt för respondenterna. Detta 

för att den sociala aspekten visar att emotionella förbindelser och identifieringen ger en större 

infallsvinkel när det finns möjlighet att interagera med andra spelare genom avataren. Till 

exempel R9 som beskriver i frågan ”hur skulle du reagera om du såg en likadan karaktär som 

din egen?”: 

Det tyckte jag var roligt faktiskt. Det är faktiskt lite skönt att se att andra, tänker ju 

som du. Så jag vet ju inte nånting om den andra personen som skapat karaktären 

då, men som sagt för mig, om jag skulle, tänka att alla gör sina karaktärer precis så 

som jag gör mina karaktärer. Det är jätteintressant att vi är flera som har samma 

typer av karaktär. –R9

R9 får känslan av att vara en del av samhörigheten om hen möter en användare som har 

liknande intresse för färg och kläder. Precis som Ekman et al., (2012, s.327) hävdar så har det 

interaktiva gränssnittet utformat en social kultur som gör att användare hittar en gemensam 

faktor i den sociala interaktionen. Det innebär att den emotionella responsen blir större om 

användaren har känslan av att vara en del av den gemenskapen som spelet byggt upp. Den blir 

också mer påtaglig om användare till exempel spelar med vänner (Ekman et al., 2012, s.327). 

Alla deltagare hade en roll i den sociala delen utav spelet och många var deltagare i guilds och 

andra sociala sammanhang. Undersökningen visade att ESO har generellt en trevlig 

sammanhållning och hjälpsamma användare. Det är också en plattform där många av 

respondenterna har hittat vänner som de har regelbunden kontakt med även utanför spelet. 

Oftast kan interaktionen med spelet ses som en träffpunkt där vanliga sociala sammanträffanden 

sker. Till exempel beskriver R9 och R6 ett scenario där en grupp användare sitter och spelar 

där användarna samlas en dag i veckan för att konsumera alkohol och någon form av mat. R6 

beskriver följande: ”(…) ena guildet [gruppen] på Xbox så då var de liksom ett stående inslag 

att, var de fredag så var de, så skickade alla bilder i Discorden på sin valfria alkoholhaltiga 

dryck”. Liknande scenario beskrivs av R9:”[självsäkert] Vi är fyra personer som brukar samlas 

och spela, typ fredagar, lördagar och söndagar, när de finns tid. (…) Och de tycker jag 

är jätteroligt. Jag hade velat göra de lite oftare. Så då kör man med ett glas vin, lite deli 

[mat] och så spelar vi.” Detta skapar en social sammanstrålning vilket är mer eller mindre 

viktigt för respondenterna. Dourish (2003, s.14) beskriver att meningsfullheten genereras 

genom interaktionen och kan bli betydelsefulla på sekundära sätt jämfört med den ursprungliga 

funktionen. Det innebär till exempel för R9 och R9 att den sociala samhörigheten i ESO har 

en betydelsefullhet då användaren fyller sin sociala roll genom spelet. Precis som Hurley (1994, 
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s.40, i Nephew, 2006, s.121) menar att kognitiva beteendemönster kan uppkomma genom 

interaktionen med avataren. Det innebär att till exempel moraliska handlingar, social 

kognition, interaktion och kommunikation är väsentliga. Detta för att identifikationen och 

relationen mellan avatar och användare ska bibehålla vikten i det sociala rummet. 

Förkroppsligad interaktion innebär delvis hur meningsfull en artefakt blir efter en utförd 

interaktion. Den fysiska och psykologiska delen vid ett mänskligt beteende kombineras och 

influerar sättet vi handlar på (Maurer, 2017). Det innebär att användaren i detta fall har 

utvecklat en social relation till spelet och utökat interaktionens betydelsefullhet genom de olika 

sociala aspekterna. Undersökningen visade även på att normer, kultur och sociala normer 

förekommer i spelet. För ett par respondenter var spelet det enda sättet att hitta andra vänner 

som besitter gemensamma intressen. Till exempel R3 som beskriver sin sociala situation som 

extremt viktigt eftersom användaren får uttrycka den delen av sig själv som andra, icke-

spelande människor, inte förstår. R3 förklarar: ”Ja när jag spelar så mycket MMO spel som jag 

gör så [paus] så har man inte så mycket vänner utanför spelet så att säga. (…) Det är lite svårt att 

förklara det för andra människor: ja jag spelar MMO spel”. Det handlar också om hur 

användaren förhåller sig till spelet och dess sociala struktur. Till Exempel R7 som beskriver den 

sociala relationen till spelet som i det verkliga livet. Respondenten förklarade: ”Alltså jag tror 

att det är som i verkligheten liksom, alltså man spelar ett spel, visst det är inte verkligt men man 

umgås ändå med folk och gör så mycket tillsammans och det är liksom samarbete och alla dem 

här grejerna som jag tror folk behöver.” 

Lärdomarna som respondenten finner i den sociala interaktionen ger spelaren kunskap om 

deras personliga reaktioner i ett verkligt sammanhang (Lupton, 2011, s.79). Spelet blir som en 

plattform där människor med olika bakgrunder, kulturer och språk samlas och hittar en 

gemensam nämnare, som i sin tur skapar en samhörighet (Turkle, 1997, s.259–260). De 

kulturella aspekterna varierar beroende på vilka sammanhang spelaren befinner sig i, vilket 

också gav resultat i empirin. 

Respondenterna gav svaren att den sociala delen av spelet var viktigt för dess välmående. Till 

exempel så beskriver Ekman, et al., (2012, s.327) att den positiva emotionella utmärkelsen blir 

mer påtaglig om användaren spelar med vänner istället för främlingar, vilket gör att dessa 

aspekter kan bli känsliga för upplevelsen av spelet. Flertal av respondenterna hade vänner i 

spelet och umgicks med varandra genom spelet. I undersökningen var det påtagligt att sociala 

strukturer i form av hierarkier existerade. Där spelare bildar grupper eller samlingsplatser som 

kan vara en del av det sociala maktspelet. Det kan handla om hur användaren har presterat i 

spelet, vilka typer av moraliska aspekter användaren besitter, vilket kön användaren definierar 

sig som eller grunder för dess politiska åsikter. Till exempel beskriver R2 att hen är medlem i 

en guild där målet är att inkludera alla. 

(...) Jag är inte så himla aktiv. Utan jag har varit inne och lyssnat och sådana saker. 

Men de är ändå som en väldigt positiv community [gemenskap] där man, just 

Livgardet [namn] hur man försöker hjälpa varandra att bemästra, når upp till nya 

saker och känna att det inte är: att jag är bättre än dig för att jag klarar av de här, 
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eller att: du får bara vara med för du klarar av det, eller: du får inte vara med här 

för du klarar inte av de här. –R2 

Respondenten har bidragit till en samhörighet där de olika användarna ska känna sig 

inkluderade. Det framkom dock att det inte endast fanns dessa typer av samhörigheter utan 

även de som exkluderade användare, som till exempel inte var tillräckligt avancerade eller att 

de besitter olikartade åsikter eller värderingar. De sociala grupperingarna kan dels sorteras ut 

som en hierarki trappa där den högst avancerade användaren är högst upp och nybörjaren 

längst ner. För att ta sig högst upp i hierarkin trappan krävs det mer engagemang i spelet, till 

exempel låsa upp olika kläder eller vapen där användaren kan uttrycka vilken nivå denna ligger 

på. R3 som påpekar genom att bibehålla samma karaktär kan användaren skapa sig ett namn i 

det sociala landskapet. Respondenten påpekar också sin sociala status genom att förklara att hen 

ser sig som en ledare för nya användare. R3 beskriver följande: ”namnet är känt på andra 

servrar och sådant. (…) Jag har spelat MMO spelen sedan 1996 under samma namn. (…) Ja, jag 

är rådgivare för en del inne i spelet”. Ekman et al., (2012, s.327) menar på att genom den 

emotionella responsen kan en naturlighet och kvalitet underlätta användandet. Det innebär 

också att spelarna använder grupperingar och naturliga sociala strukturer i spelet. Detta kan 

ifrågasättas då Kujanpää och Vallius (2016, s.3) påpekat att det är miljön i spelet och de olika 

interaktionselementen som grundar relationerna i spelet. Detta gäller både relationen 

mellan avatar, användare och de sociala aspekterna. 

Waggoner (2009, s.13) poängterar hur en avatar visualiserar ett virtuellt surrealistiskt ego i en 

verklig självbild. Det gör också att moraliska aspekter har en roll inom interaktionen i spelet. 

Norman (2004, ss.21–22) beskriver detta som det automatiska medvetandet där vi tar snabba 

beslut utan att reflektera över det. Det handlar förslagsvis om hur användaren vill framställas i 

moraliska aspekter. Respondenterna har under samtliga intervjuer ifrågasatt sitt moraliska 

handlande i någon form. R5 beskriver sina moraliska val: ”De beror på lite grann får man ju en 

del som olika moraliska val i spelet även om de inte spelar så stor roll i det långa loppet så 

försöker jag ändå tänka, hur jag skulle reagera och, hur jag skulle resonera i dom 

sammanhangen”. 

Under deras beskrivningar är samtliga respondenter positiva till sitt förklarande av sin avatar 

och under intervjuns gång skapas det en tydlig och självklar bild över avataren. Till exempel så 

ställdes frågan om hur respondenten betraktar sin avatar, ”är den ond?” eller ”är den god?”. 

Majoriteten av respondenterna svarade att deras avatar handlar utefter användarens egna 

moraliska värderingar och var enligt respondenten god. Andra respondenter som R6 och R8 

beskrev sig inte lika mycket bekymrade över sina val. R6 berättar: ”Nä men ja kan väl få nä jag 

sitter själv i mitt rum kan jag hitta på som ett liksom narrativ till min egen karaktär, så blir de 

lite kul. (…) Men när jag sitter och spelar med andra så ser jag ju de inte så, då blir de mindre 

narrativ simulering och mer en spelmaskin”. R8 beskriver: ”Det beror på vilket humör jag är 

på. (…) Men jag skulle nog säga att jag tenderar till att vara ond. (…) För att det är kul 

[skrattar] det ger mig en adrenalinrush”. De agerade som ett i skådespeleri med sin avatar och 

spelade då utanför deras egna moraliska värderingar (Kujanpää och Vallius, 2006, ss.3–4). 
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5.2.2. Emotionella uttryck

Undersökningen visade på att beskrivningen av de designval som gjordes under skapandet 

av avataren upplevdes olika mellan respondenterna. De spelare som fann det svårt att återberätta 

sin tankeprocess genom de val som togs var de respondenter som inte spelade lika mycket som 

de brukade. Jämfört med respondenter som hade spelat längre och var regelbundna spelare 

vilket kunde med enkelhet berätta om sina designval. För de regelbundna spelarna så 

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 tillämpa 

olika typer av personliga upplevelser samt funktioner kring varför vissa designval var 

tagna utifrån avatarens perspektiv. R2 beskriver färg- och klädvalen: ”Färgerna är ju just för att 

det är skogs färgerna grönt, gömma sig i skogen är väl grönt och brunt. (…) Så jag ville ha 

något mer diskret men ändå som mer neutralt, och sen att det smälter bra in på karaktären. Det 

ser, realistiskt ut”. 

Här beskriver respondenten hur klädvalen besitter en funktion som förklaras passa den typen av 

karaktär spelaren spelar. R2 beskriver även hur hens karaktär spelar likt den fiktiva 

fantasikaraktären Robin Hood och väljer därför att implementera dessa karaktärsdrag i avataren. 

R2: ”(…) ja, tankegången om honom egentligen, en liten udda Khajiit i det här fallet. Han har 

faktiskt blivit lite med det här Robin Hood stuket [stilen] av det hela”. De fiktiva 

upplevelserna implementeras på användaren och de känslor som spelarens avatar demonstrerar 

känner även spelaren (Ryan, u.å., i Waggoner, 2009, s.15). Att implementera olika 

karaktärsdrag till sin avatar kan även utgå ifrån kulturella aspekter. Turkle (1997, ss.258–260) 

argumenterar att ge användaren möjligheten att pendla mellan de olika utgångspunkterna i 

spelarens självbild. Hur användaren väljer att spela hänger samman med hur spelaren ser sig 

själv i verkliga livet. De förutsättningar som presenteras till spelaren ger hen möjlighet att 

utveckla en egenskapad bild av sin avatar (Turkle, 1997, ss.258–260). Miljön är också en 

bidragande faktor till hur spelaren väljer att skapa karaktären samt vart motivationen till 

spelandet ligger. Precis som Kujanpää och Vallius (2016, s.3) beskriver så kan 

interaktionsmomenten i spelet bidra till hur spelaren vill att karaktären ska presenteras. R2 

menar på att den fiktiva karaktären Robin Hood kan implementeras i spelmiljön och i 

interaktionsmomenten samt presenteras som en del av spelet. 

Alla respondenter hade ett syfte med hur de valde utseende till avataren. Sammanslaget så 

innebar det att avataren skulle passa in i den roll som användaren hade skapat till karaktären. 

Respondenterna R3, R5, R6, R7, R9 och R10 har till exempel skapat en personlig koppling 

och bakgrundshistoria för avataren som delvis uttrycks i klädvalen. Detta motiverades med att 

karaktärerna skulle besitta en individuell nisch för att uttrycket skulle representera spelaren. Till 

exempel R8 som alltid karaktäriserades med lila hår på sina avatarer, om det inte fanns 

möjlighet till applicering så fick hen känslan av att det inte var hens avatar. En 

personlig inriktning på utseendet kan möjliggöra en personlig relation till avataren (Waggoner, 

2009, ss.30–31). 
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(...) Så jag kände mig väldigt låst när jag gjorde karaktären så kände att jag inte 

kunde få den att se ut precis som jag vill ha det, för jag hade gärna velat, alltså lila 

skrikande hår långt. Men det fanns inte möjlighet för det. Det vet jag faktiskt inte 

men jag började med det för flera år sedan, att alla mina karaktärer på alla mina spel 

har haft lila hår. Sen färgade jag själv mitt hår lila en gång bara för att det var coolt 

och ja, jag gillar det [skrattar till] jag tror också att jag sticker ut. Jag ser vilken 

karaktär jag är, för att det är inte så många andra som har lila hår. –R8 

Detta kan också ge uttryck i ett tidigare stadie, när användare väljer ras och kön. R8 som 

besitter en karaktär av rasen Khajiit. Anledningen till att användaren valde denna ras är på 

grund av hens stora kärlek till katter. Vilket också innebar, enligt R9, dess personlighet, 

utseende, intelligens och elegans. 

Du, för de första så är det en Khajiit, och Khajiit [skrattar till] jag är en 

kattmänniska. [skrattar] Så jag har två katter och jag älskar Khajiit, och sen älskar 

jag allt som hela Khajiit, de är en, double-dual-wield [vapenstil] och en bow. Så de 

är både melee [närstrid] och range [distans], de vill säga väldigt versatil, eller, finns 

ordet på svenska? Sen är de också sleek [smal]. Jo de kan vara sleek-sneaky [smal 

och smygande] men ändå väldigt aggressiv. –R9 

Precis som Isbister (2006, s.9) menar så finns det olika psykologiska faktorer som avgör för 

individen hur attraktiv avataren är och hur mycket användaren väljer att spela med den. Det 

innebär också att desto mer attraktiv en karaktär är för spelaren, desto mer tid lägger 

användaren på avataren eftersom det gör den till en hjältefigur i användarens ögon (Isbister, 

2006, s.9). Då avataren uttrycker spelarnas personliga identitet i spelvärlden kan det 

argumenteras som vitalt för spelaren att finna avataren attraktiv att spela med. Spelaren får själv 

välja hur avataren ska se och ut föra sig i spelet som ger spelaren ett medel att uttrycka sin 

virtuella persona på en skyddad plattform (Fuss, u.å., i Waggoner, 2009, ss.31–33). Detta kan 

skapa personliga samband mellan avataren och spelaren eftersom den skyddande plattformen 

fungerar som en säker plats där användaren kan agera och uttrycka sig på. 

Turkle (1997, s.260) påstår att genom virtuella persona kan människor utveckla ett 

självreflekterande eftersom avataren ger möjlighet att se sig själv ur ett annat perspektiv. Hur 

spelaren utformar sin karaktär finns det olika teorier kring. Ett exempel är varför spelaren väljer 

vissa val framför andra. Undersökningen visade upprepade svar på att spelarna i ESO känner en 

identifikation och förbindelse med utseendet på sin spelkaraktär. Precis som Waggoner (2009) 

menar så finner spelaren en identifikation genom avataren (Waggoner, 2009, ss.30–33). När 

respondenterna berättade om de val som gjorts när hen skapat avataren, hade inspirationskällan 

varit från sitt eget utseende. Några av respondenterna hade valt att helt efterlikna sig själva. R3 

berättar kring sina designval: 

(…) Ja, långt krulligt hår, det hade jag förut. Innan man blev 49 år gammal. Och 

ganska vältränad för att jag tränade karate förut. Och ja kläderna symboliserar vad 

han har för yrke i spelet, man får bara den där roben om man har genomfört alla 

prov i spelet. Men det är för att efterlikna mig själv. –R3 
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En respondent förklarar hur hen skapade sin karaktär utifrån tidigare utseende. Avatarens kläder 

är valda med eftertanke att passa yrkesvalet inom spelet men designvalen som görs på de fysiska 

attributen är skapta att efterlikna spelaren. Respondenten efterliknade även könsrollen i 

avataren. R6 som definierar sig som man beskrev att han föredrog att spela med kvinnliga 

karaktärer men att hans nuvarande avatar var manlig. 

Jag brukar välja kvinnliga karaktärer, av någon anledning, men eftersom jag hade 

tagit bort en kvinnlig karaktär valde jag en manlig. (…) Många gånger så kan de va 

att jag tycker att kosmetikan ser bättre ut många av dom här frisyrer och skinns 

[utseende] och allt möjligt att dom gör lite till kvinnliga karaktärers förde. (…) Där 

finns de mer å välja på, man kan göra lite mer intressant utseenden än vad man kan 

göra för dem manliga karaktärerna. Och det tycker ja inte bara till ESO utan 

brukar vara till rätt så många spel. –R6 

Precis som Isbister (2006, s.47) hävdar så är utvecklandet av avataren oftast normenlig. Det är 

ett simplifierat sätt att utveckla en karaktär genom kulturella aspekter som stereotypiska drag 

inom de kulturella ramarna. Intervjuerna visade på att valet av kön var något som skiljde sig 

mellan de manliga och kvinnliga respondenterna. Majoriteten av de kvinnliga respondenterna 

var måna om att deras avatar skulle vara en kvinnlig karaktär, medan majoriteten av männen 

beskrev att de inte föredrog något specifikt kön utan spelade med de könet som var mest 

attraktiva design- och spelmässigt. 

(...) Jag är en kvinna, när jag var liten så ville jag vara en kille. Men, men sen har 

jag ändrat mig, nej jag är en kvinna, jag tycker om att vara en kvinna. Jag tycker de 

är coolt att vara en kvinna. Så, jo det är ju som sagt ett litet alter ego. De är ändå 

jag som är där. De måste ju representera mig, jag hade inte känt, av alla mina 

karaktärer är de kvinnor, jag har inte skapat någon manlig karaktär. För det är jag 

som spelar, jag måste ju liksom speglas i den. –R9 

Respondenten förklarar att hon är stolt att själv vara en kvinna och vill representeras som 

kvinna även i spelet. Alla de karaktärer som hon skapar är kvinnor eftersom hon anser att de 

ska spegla henne i spelet. 

5.2.3 Relation till avataren 

Respondenterna som deltog i studien hade den gemensamma faktorn att de har någon form av 

relation till avataren. Vilken typ av relation avgörs genom vilken typ av motivation spelaren har 

till spelet och avataren. De flesta respondenterna hade spelat med samma karaktär i flera år i 

olika former. R3 som till exempel har spelat med samma karaktär sedan 1996 i olika former av 

MMO:s. Detta för att identifieras och för att skapa ett namn i spelvärlden. Respondenterna 

utgick ofta från en egen uppfattning om hur avataren skulle se ut. Vid flertal tillfällen utgick de 

ifrån en mall under skapandet av avataren. För att sedan använda designvalmöjligheterna till att 
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forma kropp och ansikte utefter användarens egen kroppstyp. Detta inkluderar även kön. Fler 

respondenter beskrev hur de försöker efterlikna sin avatar till en redan existerande karaktär. 

R11 hade till exempel Triss Merigold från spelen The Witcher som utgångspunkt eller R6 

som hade Kane från Legacy of Kane som utgångspunkt. R6 beskriver: ”(…) Idén var ju med 

hela skinnet [utseendet] och karaktär-bygget var att den skulle efterlikna Kane. Karaktären 

Kane i spelserien Lagacy of Kane.” 

Ja, hon har bytt hårfärg ett par gånger kan jag börja med att säga för att jag är velig. 

Jag har en förkärlek till Triss ifrån Witcher. Tyvärr har jag inte hittat den röda 

hårfärgen men jag har väl experimenterat lite med det. (…) Men jag har väl aldrig 

riktigt ändrat henne jättemycket. Men ja hon är ju såhär sour [sur]. Häxaktig så 

hon är ju magi-baserad liksom. –R11 

Majoriteten av respondenterna hade uppfattningen om att det var onatuligt att spela med en 

karaktär som inte hade samma kön som användaren själv. Många av de kvinnliga 

respondenterna var tydliga med att den kvinnliga karaktären ska representeras ur ett feministiskt 

perspektiv. Ett exempel från R8: ”Det är en kvinnlig pirat som blev jätte känd för hon 

var jättehemsk och så, jag tänkte att jag skulle föra det vidare, visa att kvinnor är badass 

[tuffing]”. Precis som Waggoner (2009, s.13) hävdar så kan en virtuell avatar representera en 

karaktär som en förlängning av spelarens egna moraliska aspekter och visuella uttryck. Det kan 

också innebära en avatar som är skapat utifrån det feministiska perspektivet som fåtal av de 

kvinnliga respondenterna punkterar på. Det kan också vara ett sätt för användaren att uttrycka 

identiteten genom en virtuella persona i ett skyddat perspektiv. Det innebär att respondenten 

har ett underliggande behov i att uttrycka ett visuellt och självreflekterande ego i ett annat 

sammanhang än det verkliga livet (Fuss, u.å., i Waggoner, 2009, ss.31–33). Genom 

spelet så besitter respondenterna en persona som kan vara mer självreflekterande än vad som 

demonstreras i verkliga livet. Det leder till att användaren har ett större utrymme i att uttrycka 

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

En sammanslagen överblick över hur respondenternas relationer till karaktärerna visar 

att avataren har blivit en stor del av dess egen identitet. Det innebär att majoriteten av 

respondenter kan relatera till sin avatar ur en identifikationsfaktor. Användaren kan identifieras 

genom avataren med ett sätt som visar på en liknelse med ett alter ego. Till exempel R4 som 

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

(…) Ja, alltså jag tror nog att, den blev väl ändå en avspegling på, hur man själv på 

något sätt vill vara, kanske, i och med att, man liksom, jag ansträngde mig ändå för 

att den skulle se cool ut och då blev de liksom när man väl var den så var man ju 

typ den karaktären. Så de är nog ändå ganska mycket likheter med hur, vad jag 

själv skulle vilja vara kanske i någon utsträckning. –R4 

Precis som Waggoner (2009, ss.30–33) menar så kan spelen utveckla en identifikation som kan 

påverka hur användaren känner inför sin avatar. På vilken nivå beror till exempel på relationen 

mellan användare och spelet samt på vilken nivå användaren är engagerad på. Vilket 

intervjuerna också besvarade genom beskrivande och engagemang. Alla respondenter valde att 
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berätta om den spelkaraktär som de lagt ned mest speltimmar på, även kallad main. Majoriteten 

av respondenterna benämner någon form av självinsikt i den avatar de valt att ha med i 

undersökningen. Det skiljer sig i vart användarna har valt att lägga fokus på och vilka delar som 

ska ge en avspegling. Identifikationen kan byggas upp genom känslan av att vilja vara unik men 

ändå vara en del av den sociala sammanhållningen inom gruppen, alltså känslan av att vara 

densamma som gruppen är. Genom olika typer av stimuli och sociala interaktion kan individen 

urskilja vad som går att relatera eller inte, vilket i sin tur bygger upp en identitet (Burke, u.å., i 

Waggoner, 2009, s.30). Till exempel R7 som inte känner igen sig i sin karaktär 

utseendemässigt men har svårt att skilja på spelaren bakom avataren gentemot den 

faktiska avataren. När R7 fick frågan om hur hen skulle reagera om avataren levde i det 

verkliga livet blev svaret: 

Alltså jag har svårt att tänka mig det för när jag tänker mig det så tänker jag bara 

hur skulle jag reagera om jag själv kom in genom dörren? Så jag har svårt att 

separera min karaktär ifrån mig. Samma sak när jag spelar med folk eller när jag 

spelar mot folk. Jag tänker inte så mycket på hur deras karaktärer ser ut utan det är 

mer att jag får en bild av dem som personer. –R7 

Det innebär att R7 ser igenom gränssnittet och förknippar avataren med hur hen själv och 

andra skulle agera. Waggoner (2009, s.15) nämner att det finns två olika förhållningssätt till 

relationen mellan användare och avatar; antingen distanserar sig användaren i det emotionella 

simuleringarna och upplever inte emotionellt stimuli i verkliga livet, eller att användare känner 

det som avataren upplever. I detta fall så är R7 involverad på ett emotionellt sätt där hen lever 

ut reaktioner och moraliska aspekter genom avataren. Skillnad från till exempel R8 som kan 

bortse de moraliska aspekterna som hen besitter i det verkliga livet, och är inte brydd över 

andras reaktioner på hens handlingar. 

Ja, för att jag tänker att jag lever nog ut mig själv i karaktären, så jag ser mycket av 

mig själv i den. Och jag gör ju sånt som jag själv tycker är väldigt kul, typ som att 

springa runt och råna folk och inte åka fast och sådär, så det tror jag att jag hade 

gjort om vi inte hade haft, om jag hade levt i Skyrim-världen [spelvärlden] i 

Elder Scrolls Online på riktigt så hade jag gjort det [skrattar lättsamt]. –R8 

Precis som Waggoner (2009, s.15) menar så kan denna användare distansera sig till emotionella 

stimuli i spelet. Relationen som respondenten har till sin karaktär visar på att hen lever ut sitt 

alter ego, men har förmågan att distanseras från emotionella stimuli och moraliska aspekter. 

Även Dourish (2003, s.14) och Kujanpää och Vallius (2016, ss.3–4) menar på att en förbindelse 

mellan användare och artefakt kan variera beroende på vad användaren har för syfte med 

artefakten. Det handlar om vad som genereras efter att interaktionen har skett, och vad för 

tillgänglighet användaren har för engagemanget. Till exempel R9 som har som syfte att 

uttrycka någon typ av alter ego genom sin karaktär och har möjlighet att uttrycka sig 

känslomässigt genom spelet. Respondenten beskriver relationen till karaktären: ”Jo, ja, jag tror 

de är någon sorts av, en annan eller något slags alter ego”. Detta ger en möjlighet för användare 

att utveckla en relation som bygger på en identifikation. Användaren tenderar i detta fall att 
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uttrycka sin identitet genom utseende, kroppsform och agerande (Fuss, u.å., i Waggoner, 2009, 

ss.31–33). Spelet ger R9 utrymme att uttrycka sidor som hen skulle vilja kunna uttrycka i det 

verkliga livet. R9 beskriver också vilka likheter och skillnader som fanns mellan hen 

och avataren: ”Det sker väl fysiska likheter det är ju till exempel, jag har ju skapat kroppen, den 

är ju väldigt liksom, den liknar ju mig. Sen så aggressiviteten skulle jag säga”. Vilket senare 

under intervjun förklarades av respondenten på följande sätt: ”Till exempel jag insåg nu att, där 

i spelet, jag blir av med aggressivitet som jag kanske samlar i min vardags, alltså i arbetsdagen så 

går man in i spelet och då gör man precis allt man vill och, de finns inga konsekvenser”. 

Majoriteten av respondenterna har svarat på liknande sätt med faktorn att gå in i ett 

skådespeleri eller ett alter ego under interaktionen. 

5.2.4 Designval

Normans (2004, s.22) teorier beskriver hur användaren reagerar intuitivt på det visuella 

uttrycket och hur det uttrycket skapar en känsla. Respondenterna beskrev att det var viktigt 

med utseendet på avataren och att de ville använda sig av en tilltalande design eftersom de 

betraktar avataren när de spelar. Respondenterna fick även frågan om de ansåg klädvalen som 

viktiga eller oviktiga. Majoriteten av respondenterna svarade att det var viktigt. Undantaget var 

en respondent som nämnde att klädvalen inte var vitala, men i efterhand framgick det att det 

var karaktärens helhet inklusive klädvalen som skapade användarens alter ego i spelet. R9 

beskriver klädvalens betydelsefullhet: 

(…) Andra likheter är ju att jag inte är så mycket för kostymer, och min karaktär 

har faktiskt haft samma outfit [kläder] i två år. Jag har inte ändrat någonting. (…) 

För alltså i real-life [verkligheten], jag är inte så jättemycket för kläder, okej, när 

man måste så måste man. Men annars så försöker jag att ha mina kläder som är okej 

men inte så mycket för, ok en Vogue-trendig [trendigt] och så vidare, de är inte 

mig. (…) Ja i alla fall, där så kommer nya outfits [kläder] och nya färger så springer 

man och köper massa saker, det gör inte jag. –R9

Precis som Kujanpää och Vallius (2016, s.3) betonar så har miljön, motivationen och 

möjligheterna en vital roll i hur spelaren uttrycker sin karaktär i spelet. Anledningen till att 

spelarna väljer att använda olika typer av kläder i olika sammanhang kan dels förklaras genom 

hur den sociala strukturen utformas efter normenliga uppbyggnader (Ekman et al., 2012, 

s.323). Turkle (1997, ss.258–260) hävdar även att de kulturella förutsättningarna ger 

användaren en möjlighet att anpassa identiteten genom olika sociala strukturer. Det innebär att 

spelaren har möjlighet för uttryck som varierar beroende på olika sociala sammanhang som hen 

befinner sig i. R2, R3 och R10 valde att använda kläder som representerade de sociala grupper 

de medverkade i inom ESO. Detta visades i form av symboler, färger och olika klädesplagg. 

Detta beskrevs som viktigt för respondenterna. Till exempel beskriver R3: ”ja kläderna 

symboliserar vad han har för yrke (…) man får bara den där Roben [kappan] om man har 

genomfört alla prov i spelet”. En annan beskrivning ges av R2: 
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Ja, designvalen med det hela, den här, det är ju att färgerna är ju just för att det är 

skogs färgerna grönt, gömma sig i skogen är väl grönt och brunt. (…) Sen också på 

den här karaktären så använder jag ju [ohörbart] för Livgardet [namn], den vita 

särken. (…) För att känna en vikt, dels för att jag tycker den passar väldigt bra in på 

den här karaktären. –R2 

Majoriteten av respondenterna har försökt att efterlikna sin egen kroppsform och utseende. 

R3, R5, R8, R9 och R11 beskrev att de under skapandet av sin avatar valde att utforma något 

designelement som efterliknar spelaren. Designelement som till exempel kroppsformen, hår- 

och hudfärger och-/eller klädval. Om användaren beskriver avataren som attraktiv eller 

upplever en igenkänning till sin avatar så ökar viljan till användningen (Isbister, 2006, ss.10–

14).  

5.2.5 Genusnormer 

En företeelse som dök upp under empirin är temat kring genusperspektiv och politiska åsikter. 

Detta kommer endast att kortfattat presenteras i analysen då ämnet är mindre relevant för detta 

forskningsområde men ett intressant val inför framtida forskningsområden. 

Det var tydligt hur respondenterna hade en relation till politiska åsikter kopplat till spelet. 

Återkommande tema var den feministiska grundtanken att alla bör vara inkluderade oavsett 

bakgrund eller kön. Flertal av respondenterna var med i guilds som utgick ifrån en politisk 

grundidé. Till exempel en guild som endast tillät kvinnor och icke-binära, där både event och 

samhörigheten var en stor del av respondenternas koppling till spelet. Till exempel förklarar 

R11 det sociala livet som viktigt för att kunna få hjälp och hjälpa andra: 

Sociala liv? Jo, du jag är ju med i Terminal-Women-Unite. (…) [självsäkert] Det är 

viktigt. Dessutom så är det, alltså, jag tycker det är en jättebra kombination av 

personligheter och vanor i grunden, jag tycker det är jättefint. (…) [självsäkert] 

Även om vi är så olika så finns de någonstans någon common-ground [gemensam 

grund]. Vi kan på något sätt spela tillsammans trots att vi är så olika. Vi har olika 

åsikter och ibland blir de, för starka åsikter. Men de har varit, agree-to-

disagree [hålla med om att tycka olika], för vi är där för att spela. Sen ser jag också, 

de är ju så hjälpsamma. –R11 

Under många år har genusforskningen i spel utgått ifrån en skillnad mellan feminina och 

maskulina spel. Vilket har skapar en form av segregation mellan den kvinnliga och manliga 

spelvärlden (Richard, 2013, ss.269–270). Resultaten från intervjuerna visat att friheten till att 

uttrycka sig själv infunnits även i digitala spel i och med det ökade feministiska intresset hos 

spelarna. Detta inkluderade olika människor som ansåg sig som man eller kvinna. Dessa 

infallsvinklar fanns även i designvalen där respondenter uttryckte syftet till varför karaktären var 

skapad. Det innebar till exempel kvinnliga former och maskulina drag. Detta blev mer klart i 

kontexten då det blev viktigt för spelaren att innefatta vissa drag. Till exempel R7 som spelade 
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med en kvinnlig woodelf endast för att hen kunde göra den så liten som möjligt och till rätt 

syfte. Respondenten använde karaktären som en ”sniper”, alltså en karaktär vars syfte var att 

döda andra karaktärer och behövde därför bli så liten som möjligt. 

(…) För woodelfen så [paus] när jag byggde den så tänkte jag: visste jag vad den 

skulle ha för funktion och sådär. Så blev det automatiskt att jag försökte få den så, 

ja en sniper [krypskytt] är liksom man dödar folk och sen springer man iväg och 

blir osynlig, så jag gjorde henne till ganska liten. Jag vet inte, så visste jag att det 

skulle vara en woodelf så jag försökte få henne att se lite woodelfig ut med håret 

och grejer. –R7 

Precis som Sloan (2015, ss.9–12) menar så hänger designen på hur karaktärer bör se ut 

gentemot de fysiska dragen. Det innebär det att under tiden som användaren skapar karaktären 

blir valen av kön och utseende väsentligt gentemot syftet som karaktären besitter. I detta fall så 

skapas karaktären för att vara så liten och osynlig som möjligt och därför valdes de stereotypiskt 

feminina faktorerna. Detta gäller även de stereotypiskt maskulina valen för karaktären. Till 

exempel R5 som utvecklade sin karaktär för att vara så lik en högländare som möjligt. Därför 

valde hen vikingakläder samt grov och lång kroppsform. 

Ja jag har ju valt att göra han, rätt så rejäl, både längd- och, mass-mässigt. Dels för 

att de var, ganska likt mig själv än gång i tiden. Ansiktsmässigt är väl inte jättelikt. 

Men hårfärgen och så liknande och passar, mig ganska bra, även om jag inte har 

sådär långt hår längre. –R5 

Detta kan indikera till en stereotypisk maskulin spelkaraktär. Både Sloan (2015, ss.9–12) och 

Isbister (2006, ss.108–109) ger exempel på karaktärsdesign med stereotypiska maskulina och 

feminina karaktärsdrag. Designen hänger ihop med dem olika nivåerna av östrogen och 

testosteron som ligger i grund bygger de mjuka och hårda formerna (Sloan, 2015, ss.9–12; 

Isbister, 2006, ss.108–109). R5 förklarar att hans syn på sig själv speglas i avataren. Om 

respondenten istället varit en kvinna kan de förespråkas att karaktären hade sett annorlunda ut. 

Här finns det ett samband mellan designvalen som skapas till avataren och användarens syn på 

feminina och maskulina drag.  

5.2.6 Signifikanta skillnader i empirin 

Under designprocessen av avataren var svarsalternativen olika när det kom till hur mycket 

energi som lades ner på skapandet av karaktären. En del respondenter som till exempel R3 och 

R5 beskrev designprocessen på avataren som något som de har arbetat med under en längre 

period, medan R4 och R6 beskrev designprocessen som ett impulsivt beslut. 

En av de större skillnader som framkom var hur respondenten skulle bemöta avataren i verkliga 

livet. Till exempel svarade R5, R9, R10 och R11 att de skulle bemöta avataren positivt och 

blev exalterade över frågan. Respondenterna beskrev scenariot som om bemötandet skulle ske 

familjärt. Alltså att användare och avatar kände varandra sedan innan. Andra respondenter 
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förklarade att bemötandet skulle antingen vara obekvämt eller läskigt. Alltså att innebörden av 

bemötandet kunde vara främmande, och vissa beskrev även en rädsla över att behöva möta 

sin avatar i verkliga livet. Detta kan kopplas till Waggoners (2009, s.15) teori om två olika 

typer av relationer. Antingen ser användaren avataren som en förlängning av ens egna 

kognitiva beteende, eller så ser användaren avataren mer som ett skådespeleri. Där de kognitiva 

känslorna inte hänger ihop med hur avataren agerar i spelet.

Respondenternas reaktion om bemötande av annan avatar med samma utseende varierade. Till 

exempel R2, R6 och R9 hade upplevt detta någon gång i ESO och förklarade att de inte såg 

detta som ett problem. R3 och R5 såg detta som något positivt och beskrev att respondenterna 

hade försökt skapa kontakt med den andra spelaren. Antingen för att prata eller fråga om 

liknande preferenser kring desigvalen. R4, R5, R7 och R8 såg detta fiktiva scenario som något 

negativt och beskrev att dem hade blivit upprörda. R8 svarade på frågan med: ”Nej, för att jag 

inte vill se ut som någon annan. Jag har jobbat väldigt hårt med att sticka ut”. Respondentens 

tanke kring detta var att designa avataren till någon som var unikt. Vilket gjorde att ett 

moment som detta framkallade negativa känslor.
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6. Diskussion 

Diskussionsdelen kommer att utgå ifrån studiens analys och resultat genom syfte och 

forskningsfråga för att framställa mer djupgående resonemang av det som framkommit i 

analysen. Syftet med denna studie är att undersöka emotionella förbindelser och identifikation 

mellan egenskapade spelkaraktärer och användare. Frågeställningen som studien begrundar är: 

på vilka sätt förekommer identifikation och emotionella förbindelser genom egenskapade 

spelkaraktärer? Diskussionsdelen kommer att redovisa tydliga resonemang samt vilka teoretiska 

konsekvenser som studien kan bidra till. Analysdelen kategoriseras i olika teman vilket gör att 

diskussionen kommer att binda ihop de olika aspekterna som redovisats. 

 

Användningen av de kvalitativa metoderna uppmärksammade den emotionella förbindelsen 

mellan avataren och spelaren, samt på vilket sätt respondenterna upplevde identifikation. 

Majoriteten av respondenterna upplevde någon form av relatering och identifikation men med 

olika synvinklar. Detta kan till exempel vara hur mycket användaren spelar, vilket roll 

spelandet har i det sociala livet och motivationen till varför de spelar. Det innebär till exempel 

att användaren ser karaktären som en egen persona som lever i en virtuell värld eller att de ser 

karaktären som en del av sig själva (Turkle, 1997, s.260). Det innebär också att den emotionella 

förbindelsen varierar beroende på situation. Studien visar dock att alla respondenter besitter 

någon form av relation till sin avatar. 

 

Isbister (2006, s.9) påpekar att det finns utrymme till att designa en avatar som användaren 

finner attraktiv. Vilket innefattar olika typer av psykologiska aspekter som avgör relationen 

med att spela med en avatar som är attraktiv kontra inte attraktiv för användaren. Det innebär 

att respondenterna har olika sätt att demonstrera vad de tycker är attraktivt. Det som motsäger 

denna teori är det faktum att fåtal av respondenterna använder karaktärer som de själva inte 

anser som attraktiva. De kan besitta moraliska aspekter som motsäger deras egna, eller 

utseenden som de skulle reagera negativt på om de skulle möta karaktären i verkliga livet. Det 

kan också få dem att ifrågasätta sina moraliska handlingar i spelet. Det kan även speglas i hur 

användaren skulle reagera i ett bemötande av avataren, då respondenterna reagerade olika 

beroende på deras personliga relation och gentemot sin avatar. Författarna Norman (2003) 

och Isbister (2006, s.8) menar på att intresset för artefakten uppdagas genom människans 

förmåga att bli attraherade av artefakter. Det innebär att användningen optimeras genom 

attraktiva aspekter för användaren. Författarna menar specifikt att den emotionella förbindelsen 

grundas i utseendet på avataren, men identifikationen sitter i hur karaktären speglar känslorna i 

interaktionen. Detta var även en aspekt som uppdagades i datainsamlingen där respondenterna 

påpekade 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 skådespeleri har 

tendensen att uppleva avataren som en främling eller ett hot. Dessa typer av spelare stödjer 

Petersens (1999, s.23, i Nephew, 2006, s.124) teorier om att en användare försöker 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 själv 
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känner sin avatar mer inåtgående. Speglingen av sig själv gör att användaren finner en säkerhet 

kring hur avataren skulle agera då det blir som en skildring av sig själv. Spelare som dessa stöds 

av Wallis (1995, s.85, i Nephew, 2006, s.124) som hävdar att skapandet utgår ifrån egna 

preferenser och värderingar. Vilket istället Waggoner (2009, ss.30–33) och Turkle (1997, 

ss.258–260) menar är en form av virtuell identifikation som kan utgöra någon form av alter 

ego. Genom den virtuella världen kan användaren skapa en online persona som i sin tur 

uppdagar ett samband med den verkliga identiteten. Waggoner (2009, s.49) menar dock för att 

kunna identifiera sig helt med avataren så bör spelet utgå ifrån första person. I denna studie 

motsäger sig denna teori då flertal av respondenterna helt kunde identifiera sig med 

sin avatar och sin roll i spelet. 

Detta kan sammanfalla med Kujanpää och Vallius (2016, s.3) teori om att spelets miljö kan 

påverka användarens relation med karaktären. Att interaktionselementen i spelmiljön påverkar 

både relation och spelupplevelse. Ett upprepande mönster i teorin som har framkommit i 

studien är att motivationen till spelandet resulterar i både utformning, identifikation och 

relatering. Kujanpää och Vallius (2016, ss.3–4) menar att spelarens relation till spelet 

och avataren varierar beroende på vilket syfte och motivation spelaren har till spelet. Om till 

exempel den sociala delen i spelet är det viktigaste så är kommunikationen det mest väsentliga. 

Det kan också vara så att om det är upptäckandet som är det mest vitala så läggs mer fokus på 

utseendet och hur det passar in i spelets miljö. Dessa typer av kategorier var tydliga i 

datainsamlingen. Även Ryan (u.å., i Waggoner, 2009, s.15) poängterar vikten i motivationen i 

hur pass mycket spelaren identifieras med avataren. Detta kan vara till exempel faktorer såsom 

tid och motivation som avgör hur mycket spelet, miljön och avataren betyder för användaren. 

Studien visar att någon form av avspegling av användare kontra karaktär existerar i skapandet 

av avataren. Flertal forskare menar på att människan tenderar att uttrycka identiteten genom 

publika personas, men att syftet kan variera beroende på teorin. Detta uttrycks speciellt i 

spelsammanhang. Till exempel Nephew (2006 s.121) som menar på att användarens 

undermedvetna behov tenderar att uttrycka sig i fiktiva karaktärer. Att kognitiva 

beteendemönster kan speglas i användarens interaktion genom rollspelet och psykologiska 

faktorer. Detta uttrycker sedan förmågan att föreställa sig hur det är att vara en annan människa. 

Detta kan appliceras på delar av respondenternas uppfattning av deras relation till avataren. 

Dock så motsägs denna teori genom att uttrycka betydelsen av att skapa en karaktär som 

representerar en del av individen som inte existerar. Petersen (1999:23, i Nephew, 2006, s.124) 

menar istället att spelaren föredrar att skapa en karaktär som motsäger jaget för att fly det 

verkliga livet. Alltså kan båda teorierna vara relevanta och kombinera varandra. Att till exempel 

kunna uttrycka sitt alter ego men att samtidigt kunna uttrycka sin verkliga identitet. Detta kan 

då hypotetiskt skapa en större användarupplevelse, relatering och identifikation genom 

kommunikativa medel. 

Sociala aspekter inom studien visade sig vara utmärkande vitala för användarupplevelsen. För 

många respondenter var detta den viktigaste aspekten inom spelet. Detta kan förklaras och 

diskuteras inom olika teoretiska ramar. Precis som Ekman et al., (2012, s.327) förklarar så 

skapas en social kultur genom det avancerade och interaktiva gränssnittet. Genom detta så har 

användaren möjlighet att finna en gemensam faktor som skapar samhörighet. Precis som 
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studien visade så är det vitalt att finna den gemensamma faktorn på grund av andra yttre 

faktorer i det verkliga livet. Att spelare kan skapa nya bekantskaper som värderar samma 

gemensamma faktor som individen själv. Den positiva emotionella utmärkelsen blir mer 

betydande om spelaren spelar med vänner än en främling (Ekman et al., 2012, 

s.327). Dourish (2003 s.14) menar att designern som skapar interaktionen genererar 

användarupplevelsen i den sociala biten. Medan Ekman et al., (2012) menar på att den sociala 

interaktionen utvecklas utifrån användaren själv. Det som sammanstrålar de båda teorierna är 

att spelmiljön och spelet är grunden för interaktionen. Detta påverkar i sin tur 

användarupplevelsen i det sociala utrymmet. Studien uppvisar också att respondenterna 

uttrycker till exempel hur det sociala klimatet skiljer sig beroende på vilket spel som spelas. 

Den sociala delen påverkar även hur användare väljer sina designval. Enligt datainsamlingen 

svarade majoriteten att de val som gjordes rent kosmetiskt innehöll någon typ av förklaring 

kring varför valet blev som det blev. Detta kan argumenteras som val gjorda för att visa andra 

spelare något som spelaren själv har skapat och vill representera sig själv med. Spelaren finner 

en bekräftelse i att visa sina val samt kan även skapa en bättre bild av sin personlighet med en 

avatar som är attraktiv för spelaren (Waggoner, 2009, ss.30–33). Respondenterna nämner hur 

andra spelare hjälper varandra trots att de aldrig mötts i verkligheten, samt hur spontana möten 

kan resultera i att olika spelare hjälper varandra utan att någon frågat om lov. Lupton (2011, 

s.79) argumenterar att spelare finner lärdomar i hur sociala kontakter görs. Spelare kan därför få 

kunskap om deras personliga reaktioner genom de interaktiva produkterna, samt hur de skulle 

reagera i det verkliga livet (Ekman et al., 2012, s.327; Lupton, 2011, s.79). Detta gör att 

användaren får större kontroll över sitt välmående och kan uppleva sina individuella val i tredje 

person. 

Emotionell design uttrycks som användarens behov och/-eller situations tagande. Designens 

grund formas av de psykologiska aspekter som användaren besitter och avatarens konstruktion 

formas utifrån spelens miljö, historia och händelser (Ekman et al., 2012, s.323). Emotionell 

design grundas i förståelsen av användarens upplevelser, känslor och uttryck (Norman, 2005, 

s.16). Utifrån de intervjuer som utfördes beskrev samtliga respondenter att deras avatar som de 

skapade hade en design som skulle vara tillfredsställande att titta på. För att kunna designa efter 

användarens behov är det viktigt att definiera känslan och mönster för att förstå vad användaren 

till exempel saknar i interaktionen. Under de olika nivåerna som gör att avataren blir starkare 

ökar behovet av att fortsätta spela eftersom stimulansen utmanar den mentala processen (Ekman 

et al., 2012, s.323). En speldesign som spelaren personligen uppskattar visuellt var ett 

genomgående resultat i datainsamlingen. De respondenter som inte var lika engagerade i den 

sociala delen av ESO beskrev att de föredrog att spela ensamma samt att utföra dem olika 

uppdragen i spelet utifrån sin egen spelkategori. Dock beskrivs det att olika uppdrag krävde 

samarbete och respondenten förklarade sig då att detta inte var något som hen upplevde som 

svårt. 



43 av 55 

 

6.1 Framtida forskningsarbeten 

Under intervjuerna framkom det en del politiska/- samt jämställdhetsperspektiv som berättades 

med passion av respondenterna. Här framkom det även normenliga perspektiv som framstod 

som stereotypiska i västerländsk kultur. Det framställs tydligt hur relationerna till de politiska 

åsikterna var en stor del av vissa användares spelupplevelse samt hur de socialiserar sig i olika 

sociala grupper. Som tidigare nämnt beskrivs det till exempel sociala grupper där de endast 

inkluderar kvinnliga eller icke-binära spelare och hur dessa plattformar skapar en trygg och 

bekväm miljö för kvinnliga spelare.  

 

Vitaliteten med jämställdhet och ett inkluderande för alla typer av spelare uppkom. Detta kan 

då argumenteras som ett uteslutande av andra spelare som inte passar in i det valda ramverket. 

Dock existerar en rad olika guilds och plattformar för olika typer av spelare. Vilket gör att 

exkluderingen sker från alla håll med olika riktlinjer och anpassningsformer för spelare. Studien 

visade även sociala hierarkiska nivåer som framgick i intervjuerna där respondenterna talade om 

sociala situationer eller utbildningsnivåer på motspelare. Eftersom de kognitiva beteenden och 

psykologiska aspekter är en stor del av ett hierarkiskt perspektiv valdes detta bort som 

huvudfokus. Ämnet går att gräva djupare i och kan arbetas vidare med och besitter därför en 

relevans för framtida forskning. 
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7. Slutsatser

Syftet med denna studie har varit att undersöka den emotionella förbindelsen som existerar 

mellan användare och avatar. Det har också varit ett sätt att uppmuntra till att arbeta mer med 

emotionella förbindelser inom speldesign. Studien har givit ett resultat som var relativt 

förväntat men intressant. De kvalitativa metoderna har varit givande i uppmärksammandet av 

existerande emotionella förbindelser samt att användarupplevelsen påverkas genom emotionell 

design. Genom att utveckla en djupare förståelse för användarens synsätt och relationer med 

spelkaraktärerna så kan detta förekomma som ett hjälpmedel till ökad förståelse. 

Emotionella förbindelser uppstod genom flertal olika komponenter. Det som var mest 

utmärkande var hur primär den sociala delen var för identifikationen och för förbindelserna. 

Detta kunde sedan utökas med sekundära 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 på vilket sätt användaren 

kände inför avataren. Det beror på vilken typ av motivation spelaren har till spelet. Det 

påverkar i sin tur hur spelaren förhåller sig till moraliska aspekter, beteenden i spelet samt hur 

de ser på relationen till avataren. Spelare som ser avataren som ett skådespeleri eller rollspel har 

en mer utomstående relation till sin avatar. De kan därför uppleva och se sin karaktär som 

hotande om ett möte i det verkliga livet skulle ske. Dessutom så läggs mycket fokus på hur 

karaktären ska se ut, dels på grund av den attraktiva faktorn men också på grund av hur 

användaren väljer att lägga sin egen identitet i utseendet. Användaren refererar ofta till hur de 

själva skulle ha agerat eller hur de skulle se ut när de talar om avataren. 

Det som har framkommit i denna studie är att relationen mellan spelare och avatar är väldigt 

vital. Det bör därför inkluderas i en större utsträckning när det gäller utvecklingen inom 

digitala spel, framförallt spel som använder egenskapade karaktärer. Det gäller även vilka 

möjligheter det finns för användaren i uttryck, utseende och kommunikativa medel. Utan den 

sociala delen går spelaren miste om inte bara kontakten med andra spelare utan även 

valmöjligheten att agera utifrån sina egna värderingar. Användarens engagemang i spelet 

varierar beroende på spelarens personliga upplevelser på sociala plattformar, 

liv och kontakter. Dessutom hur bekväm spelaren 

är med att aktivt vara social och prata med andra spelare. Det innebär att spelaren 

handlar likt såsom hen hade gjort i verkliga livet. 
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9. Bilagor

9.1 Bilaga 1 – Intervjumall 

Intervjumall

Syftet med intervjun:

intervjuerna kommer att undersöka respondenternas emotionella förbindelse med sin 

egen avatar. Det innebär att frågorna kommer delvis att bestå av de olika design 

valen men också vad för grund som ligger bakom valen.  

Inledning:
Vi kommer att spela in samtalet, godkänner du att vi spelar in intervjun samt 

transkriberar? Du är anonym men datan som framställs från denna intervju kommer 

att delas på Diva (som är en portal där uppsatser delas) och undersökas av 

Södertörns Högskola.  

När vi trycker på play vill vi att du säger att du godkänner inspelningen och 

hanteringen av data.  

• Hur länge har du spelat ESO?

• Hur länge har du spelat med denna karaktären?

• Varför har du spelat med den här karaktären under___ länge?

• Vad är det som har gjort att du har bytt/ inte bytt karaktär?

Djupgående: 

• Berätta lite om din spelkaraktär.

• Berätta om det sociala livet i ESO?

Följdfrågor:

• Hur känner inför din karaktär?

• Varför / varför inte? Vilka likheter och/-eller skillnader finns det?

• Hur skulle du reagera om din karaktär levde i samma värld som dig?

• Vad har du för roll i den sociala interaktionen i spelet? Är det viktigt/oviktigt för dig att

vara en del av den sociala biten i spelet?

• Hur lever din karaktär i spelet? Vilka sociala grupper spelar du med? Är du ond/god?

Designval: 

• Berätta om desigvalen

• Berätta om klädvalen

Följdfrågor:
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• Varför valde du att använda du just den här rasen?

• Varför valde du dem kläderna som karaktären har på dig?

• Vad tycker du om dina kläder rent spelmässigt?

• Hur tänkte du i samband med val av kön?

• Hur tänkte du när du valde kroppstyp?

• Varför valde du just denna kroppstyp? (Detta ink kroppsform)

Kläder: 

(specificera frågorna kring bilderna som de skickar på sina karaktärer) 

• Varför valde du kläderna du har på dig?

• Hur är designen rent spelmässigt? Vad/ varför?

• Finns det något du skulle vilja ändra eller förbättra med din karaktär?

• Vad känner du när du ser en annan spelare som spelar med en liknande karaktär

som din?

Avslut: 

• Är det något mer du skulle vilja säga om din spelkaraktär innan vi avslutar?

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

Eftersom vi spelar in kan vi även skicka inspelningen samt transkribering till dig när 

transkriberingen är klar, är detta något som du vill få behöver vi i så fall din mailadress. 
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9.2 Bilaga 2 – Kodningsschema  
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