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ABSTRACT

The purpose of this study was to investigate how anonymous online players treat each other in
the game environment in Counter Strike (CS GO), where the way they communicate can
affect other people's gaming experience through cheating or “griefing”. We have also sought
to examine how issues of anonymity affected player’s experiences. Data was collected
through the use of qualitative methods, such as semi-structured interviews and non-participant
observations. Ten respondents participated in the interviews, five women and five men who
had played Counter Strike for at least two years. The questions which they were asked related
to attitudes, communication, gaming experience, trust, behavior, cheaters and griefers in
Counter Strike.

The results were analyzed with the help of previous research and theory related to the problem
of our study. The results showed that the anonymous players responded to each other
positively or negatively depending on various factors such as performance, gender,
experience, communication and trust. Positive attitudes gave a positive gaming experience
that increased the teamwork and changed the anonymity to friendship, while negative
attitudes gave negative gameplay experience that made players lose the desire to play for a
while, because they had high expectations of others.

In order to improve Counter Strike for anonymous players, we recommend that the game
company improves its security, by blocking cheaters and griefers faster than they do at
present, by changing blocking of a cheater from only a blocked account to a whole computer
system, and by making the game more expensive. We also recommend applying region or
country functions when they people play anonymously to avoid linguistic misunderstandings
and to ease communication by ensuring that players from the same country play with each
other and speak a common language.

Keywords: communication, trust, attitude, anonymous players, Counter-strike, gaming
experience, cheaters.



SAMMANFATTNING

Syftet med denna uppsats &r att undersoka hur anonyma online-spelare bemoter varandra i
spelmiljon som omger Counter Strike (CS GO), dar det kan uppsta ett visst kommunikativt
beteende som kan paverka andras spelupplevelse, sdsom att fuska eller “griefa”. Vi ville dven
undersoka hur man kan l6sa de svarigheter som anonyma spelare upplevde nar de spelade
med varandra. Undersokningen anvéander kvalitativa metoder dar data insamlades med hjélp
av semistrukturerade intervjuer. Respondenterna som deltog i intervjuerna var totalt tio
personer, fem tjejer och fem killar som hade spelat Counter Strike i minst tva ar. Fragorna
som stélldes berérde bemotande, kommunikation, spelupplevelse, tillit, beteende, fuskare och
griefers i Counter strike. Resultatet analyserades med hjélp av relevant tidigare forskning och
teori

Resultaten visar att anonyma spelare bemotte varandra positivt eller negativt beroende pa
olika faktorer, sdsom prestation, kon, erfarenhet, kommunikation och tillit. Positiv bemétande
gav en positiv spelupplevelse som dkade lagsamarbetet och &ndrade anonymitet till vanskap,
medan negativ bemdétande gav negativ spelupplevelse som gjorde att man tappade lust att
spela ett tag, eftersom man hade hoga forvantningar pa andra.

For att kunna forbattra Counter Strike for anonyma spelare rekommenderar vi att
spelutvecklarna forbéttrar sitt sdkerhetssystem, genom att blockera fuskare och griefers
snabbare dn vanligt, forandra blockeringen av fuskare till att omfatta bade konto och
datorsystem, samt gora spelet dyrare. Vi rekommenderar &ven att tillampa en region- eller
landfunktion nar man ska spela med fyra andra anonyma, for att forhindra sprakmissforstand
samt underlatta kommunikation med varandra nar man hamnar med spelare fran samma land
och talar ett gemensamt sprak.

Nyckelord: kommunikation, tillit, bemotande, anonyma spelare, Counter-strike,
spelupplevelse, fuskare



Innehallsférteckning

L INTRODUKTION . ...ttt ettt ettt et bt et e bt s at e te s bt et e sbeeat e besaeentesaeeaean 1
11 INEANING ..ttt ettt ettt ettt b e b b nne 1
L2 SYFLE oot et 2
1.2 FrAgEStAIIMINGAT ......oieeveieieiiiceietee ettt b s sesns 2
IR T N Vo T 131 01T [P ST T RPR 2

2. BAKGRUND ...ttt ettt e sh e she e sttt st e bt e b e e s bt e s beesaeesateeabeenbeenbeesaeesanenas 3
N R O 1 PP RUSRURTRPRO 3

N N Y To I T O3 € 2SS 3
2.1.2 SPEIELS SEIUKIUL ...ttt ettt ettt et e s te et este e s e be e te et e s beeaaesbesasensesteessentesanenes 3
2.1.3 Matchmaking OCH FANG .......ccoviiiieieiceceeee ettt st e be e 4
2.2 KOmMMUNIKALION T CS GO .....uiiiiiiiiiieieieete ettt 4
2.3 T T ONINE SPEI ..ottt s nes 5
2.4 FUSKATE ...ttt sttt a bbbttt e e e st e bt e bt h e e bt et e b et et et n e neen e b e nen 6
2.5 GIIETRIS ...ttt b bttt b ettt bbbttt ens 6

3. TIDIGARE FORSKNING OCH TEORI.....ooiiiieeeeeeeeteeeeee ettt 7
3.1 Negativt beteende i onliNe-SAMNAIIEL ............eeoviiiieieiceeeeee e 7
3.2 GIIETIS ..ttt 9
BB FUSKAIE ...ttt 10

AU IMETOD ..ttt b e s bttt e et e e b e e e bt e eh e e sat e e bt e b e e be e e beeeheeeateebeebeenheenarenas 12
4.1 VAL AV MELOU ...ttt ettt ettt bttt b e 12
4.2 ODSEIVALION ...ttt ettt sr e 12
B3 UIVAL.c.iiii e 12
D] L7 T - - PSR P 13
4.5 THlIVAGAGANYSSALL......c.cveeieiiiiiieiete ettt ettt s bbb s bbb ebebebebeseseseseseasanaens 14

Tt I 101 =] Y O PSSP 14
4.5.2 Icke-deltagande ODSEIVALION..........c.covieecierieeeee ettt ettt beseeens 14
4.6 MELOUKITEIK ...ttt sttt 15
4.7 Validitet och tillforlitlighet/reliabilitet .........ccvevveiie e 15
4.8 ELISK QISKUSSION .....cviiieeiieieieee ettt sttt sb e 15

A9 KKBITKITTIK ..ottt e bbb sn s 16



5. RESULTAT OCH ANALYS ...ttt s 17

5.1 Beteende 0Ch DEMOLANE ........cviiiirieeee e 17
5.2 KOMMUNIKATION ......eiitiitiieieteiee ettt st be b e 18
B3 THIIE ettt ettt 20
5.4 HUr UPPTattas GrIETEIS ...cviiiceeeiceee ettt et teere e beeaeenaesreeanas 22
5.5 HUF UPPTALLAS TUSKAIE .......oveieieiieieeieees ettt naen 24
5.6 ResultatsSamman atiNning .........cceoveererirerereeee ettt 26
6. DISKUSSION OCH SLUTSATS ...ttt ettt ettt st sttt e sbe e st e st e st s beesbeenas 27
6.1 DISKUSSTON .....ouvitiiieiist ettt b et b ettt b e b e b 27
8.2 STULSALS ...ttt bbbttt 28
6.3 FOrslag till vidare fOrSKNING .........ccoeeeiririniiieieieee ettt neen 29
REFRENSLIST A ettt ettt ettt sttt st e et e e b e e beesbeesatesateenteenteesbeesseesanesas 31
TEYCKER KAIIOT: ...ttt ettt b e b bt nes 31
VEteNSKAPIIGA KAIIOT: ..ottt et s b e b st e et e e re et e sreeraenbesanenns 31
EIEKErONISKa KAIIOT: ... .ottt 32
BILAGOR ...ttt sttt st sttt e bt e s bt e s at e s et e st e et e e b e e bt e s he e sae e e ateente e beenbeesheesane e 33
Bilaga 1: iNtEIVJUFTAGOT ...vcveviiiececteieecee ettt 33

Bilaga 2: 0DSErVAtion QUIAE .........cuecieiiiceeece ettt ettt sttt 34



1. INTRODUKTION

| det har kapitlet ges en introduktion till &mnet vi tankt understka. Har presenteras inledning,
syfte, avgransningar som har gjorts i studien samt de fragestallningar vi tankt besvara.

1.1 Inledning

Onlinespelande &r idag en av de mest populéra néjesaktiviteter bland internetanvéandare (Wu,
Liu, 2007, s.128). Fenomenet online-spelande blev mer utbrett sedan bérjan av 2000-talet
enligt ESA (2016). Da sjonk kostnaderna for teknik, servrar och internet vilket ledde till att
internet blev tillgangligt for 3,2 miljarder manniskor. Bland dessa finns det 1,5 miljarder
manniskor som spelar dator- och konsolspel. Over hélften av dessa foredrar att spela med
andra individer an att spela sjalva (ESA, 2016). Amnet ar intressant att undersoka eftersom
det visar hur IT (informationsteknik) paverkar kommunikativa monster bland en stor del av
huvudsakligen unga manniskor. Det visar hur IT paverkat vardagen for manga, samt hut det
paverkar kommunikation.

Anonymitet bland deltagare i online-spel har lett till bland annat problem med diverse spel dar
antisociala fenomen har uppstatt pa grund av brister i samarbete. Vi tanker undersoka hur
kommunikation leder till samarbete i spelet Counter-Strike: Global offensive (CS GO),
eftersom spelet ar valdigt beroende av just kommunikation och omstandigheterna dar det
sker..

Att spela online har tillatit manga individer varlden dver att spela, interagera och tavla mot
varandra. Ett av de spel som har vuxit fram under de senaste aren ar Counter-Strike: Global
offensive (CS GO). CS GO 4ar ett populart malbaserat online forsta person skjutningsspel, dar
spelaren spelar som terrorist eller anti-terrorist och forsoker tillsammans med sitt lag att
eliminera motstandarlaget. Spelet inspireras av en 12 ar aldre version av originalspelet
Counter-Strike (Counter-Strike Wiki, 2016). Spelet har 6ver 500 000 spelare runt om i
varlden, vilket visar hur populért spelet &r bland online-spelare (Steam, 2016).

CS GO ar ett av manga online-spel som har producerat nya spelkulturer, sociala normer och
kommunikationsmekanismer mellan individer runt om i varlden (Bainbridge, 2009, s.6).
Samtidigt har spelet skapat problem med hur spelare beméter varandra pa grund av de
negativa konsekvenser som online-spel bar med sig nar det kommer till kommunikation, och
detta kan paverka beteendet hos andra anonyma spelare. Individer som inte tar spelet pa
allvar, paverkan av anonymitet, olika kulturer, olika normer, diverse orsaker till fusk, samt
stora forvantningar av andra anonyma spelares prestation ar nagra exempel pa vad som kan
drabba individen i vardagliga online-spelande (Johansson, Verhagen & Kou, 2015).

Johansson, Verhagen & Kou (2015) studerade inte CS GO, som ar ett spel som drabbas
synnerligen hart av det problemet med anonymitet och kommunikation som de studerade, och
darfor har vi bestamt oss for att géra denna undersokning for att se om deras resultat ar giltiga
vad géller CS GO.



1.2 Syfte

Syftet med denna studie ar att understka hur anonyma online-spelare beméter varandra via
kommunikation i en spelmiljé som CS GO, dar det kan uppsta ett visst kommunikativt
beteende som kan paverka andras spelupplevelser negativt, sasom fuskande eller ”griefande”
(vilket innebér att man inte tar spelet pa allvar och forstor for andra). Vi vill d&ven undersoka
hur man kan losa de svarigheter i kommunikation och samarbete som anonyma spelare
upplever nar de spelar med varandra.

1.2 Fragestallningar

e Hur bemoter anonyma spelare varandra i CS GO via kommunikation? Hur kan detta
paverka deras spelupplevelse?

e Vad kan man gora for att forbattra spelupplevelsen for framtiden nar spelare spelar
med andra anonyma spelare?

1.3 Avgransning

Vi har bestamt att avgransa oss till competitive-matchmaking i CS GO. Competetive-
matchmaking ar ett konkurrenslage dar tva lag med fem spelare staller sig mot varandra i ca
30 spelrundor. Till skillnad fran det vanliga laget i CS GO tas konkurrenslaget mer seriost an
de vanliga lagen bland CS GO-spelare, eftersom det ar mer baserat pa taktiska drag,
kommunikation och lagsamarbete, vilket gor spelet mer tavlingsinriktat. (CS GO, 2016).



2. BAKGRUND

| detta kapitel presenteras en omfattande bakgrund om CS GO. Vi gar dven djupare in pa
kommunikation, information, tillit, och definierar fuskare och griefers, samt hur dessa ar
relaterade till CS GO.

2.1 CS GO

| ett spel som CS GO dr samarbete viktigt, som gor att kommunikation och tilltro spelar en
stor roll. Denna studie &mnar undersoka hur dessa faktorer kan leda till att brister i det sociala
beteendet kan forstora spelupplevelsen for andra, vilket kan leda till minskat deltagande och
darmed minskade intékter for spelets dgare.

2.1.1Vad ar CS GO

Counter-Strike: Global-Offensiv ar ett FPS spel (First person shooter, forstapersonsskjutare).
Det online-baserade spelet lanserades ar 2012 och &r inspirerat av en version av det tolv ar
aldre originalspelet Counter-Strike. Sedan dess har spelet gatt igenom oerhort stora
forandringar och utvecklingar, bland annat Counter Strike 1.6 och Counter-Strike Source som
i sin tur forvandlades till den nya version CS GO. (Counter-Strike-Wiki ,2016).

CS GO bestar av tva lag, terrorist och counter-terrorist. Nar man valjer att spela i
matchmaking-lage i CS GO innebér det att man har valt att spela med fem spelare mot fem
andra, dar man spelar antingen med vanner eller anonyma spelare. Terroristers uppdrag &r att
eliminera motstandarlaget eller spranga bomben, medan counter-terrorist har i uppdrag att
desarmera bomben eller eliminera motstandarlaget och det laget som lyckas férst vinner en
runda. En runda tar ca en minut och 45 sekunder. Man spelar 15 rundor per halvlek innan man
byter lag. Laget som nar 16 vinster forst vinner (Sveriges radio, 2015).

2.1.2 Spelets struktur

| spelet har man mojlighet att spela med olika vapen, samt vélja karta och spelldge. | borjan av
varje runda far man en viss summa pengar att spendera pa vapen och olika utrustning.
Utrustning bestar av olika pistoler, gevar, granater, vast samt hjalm (Counterstrike blog,
2016).

CS GO innehaller manga olika spellagen:

Competetive: Det vanligaste spellage bland CS GO spelare, vilket innebér spel i en 5v5
match, dar det lag med bast av 30 rundor vinner. Har anvands standardregler och man spelar
pa olika kartor. Man kan dven spela med fyra andra anonyma spelare eller bilda ett eget lag
och spela tillsammans med vanner.

Casual: Detta spellage ar mindre seridst och mer tillfallig &n competetive, eftersom detta
spellage ar agnad for spelare som vill trana pa spelet och som inte vill binda sig till en match
som varar upp till 60 minuter. Casual lage anses ofta som uppvarmning for att forbereda sig
infor att spela i competetive lage.

Demolition: I demolition turas spelarna om att attackera och forsvara en enda plats dar en
bomb befinner sig i sarskilda kartor for enbart snabba rundor. | detta spellage far spelaren
automatiskt vapen i borjan av varje runda och avancerar genom en sekvens av olika
skjutvapen som andras ju mer fiender man dodar.



Arms race: Detta spelldge utspelar sig pA sma kartor dar manga narstrider sker. Spelaren startar
rundan med en pistol som utvecklas senare till battre vapen ju fler man dodar fiender (Counter
strike blogg, 2016).

2.1.3 Matchmaking och rang

| typiska sportgrenar sasom tennis eller formula-one racing tilldelas spelare poang enligt
prestanda. Dessa podng &r rent kumulativa, vilket innebér att ju fler evenemang man deltar i
desto fler podng far man. De resulterande prestandasiffror aterspeglar en spelares eller lagets
skicklighet i CS GO och skapar en rang. En spelares rang kan ocksa paverkas av antalet
matcher man vinner och hur man presterar mot motstandarna (Graepel & Herbrich, 2006 s.3).

Det underliggande matchningssystemet kravs for att hitta en balans mellan online-spelare, da
nivan bland spelarna varierar. Matchmaking-systemet syftar till att hitta en motstandare som ar
lik ens rang. Den centrala idén som ligger bakom kompetensbaserad rang och matchmaking &r
att spelet blir mer roligare for deltagarna, eftersom nar man soker en match da hamnar man
automatiskt med en annan spelare av samma rang med hjalp av matchmaking. Pa detta satt
slipper man hamna med andra spelare som har battre rang och man far en béttre chans att
kunna gora bra ifran sig (Fritsch, Voigt & Schiller, 2015 s.2). Kommunikation och tilltro &r
viktiga i alla online spel, som CS GO, och vi ska presentera dessa i ndsta avsnitt.

2.2 Kommunikation i CS GO

Information spelar en nyckelroll i att sétta sig sjalv och sitt eget lag i en mer gynnsam
situation an motstandaren. Utan information &r man i princip vilse. Det finns en skillnad
mellan att spekulerar om var en fiende befinner sig och veta exakt var hen &r. Informationen
samlas framst genom att man ser eller hor fienden, och normalt brukar man férmedla sina
lagkamrater via rost-kommunikation om vad man hor och var man kan se motstandarlaget for
att ge sitt eget lag en fordel Gver motstandaren. Det finns goda kommunikationsformer och
daliga kommunikationsformer. Man maste beratta vad man gor for sina lagkamrater, till
exempel titta pa en viss vinkel eller kasta en granat pa en viss plats, eftersom lagkamraterna
inte kan lasa dina tankar, speciellt ndr man spelar med fyra andra slumpmassiga lagkamrater. |
dessa stunder kan denna form av kommunikation hjalpa att forbattra samordningen i laget, ge
Overtaget i vissa situationer och utdka lagarbetet (Calling and Communication in CS GO,
2015).

Formagan att kommunicera med sitt eget lag ar en viktig aspekt i CS GO, oavsett om man
spelar med vanner eller pa egen hand med anonyma spelare. Kommunikation ar en av de
viktigaste faktorerna for framgang, eftersom den hjalper att samordna strategier, forbéattra
lagspel och informera lagkamrater med vardefull information. Vardefull information &r
information som ens lag kan anvénda for att ge dem en férdel gentemot sina motstandare, till
exempel genom att veta var fienden befinner sig.

Kommunikation i CS GO sker via antingen chattfunktionen i spelet eller rostchatt. Det ar &ven
extremt beroende av vilken sort av information som sands 6ver mikrofon eller chatten till
laget, n&r man kommunicerar ska kommunikation helst vara kort och koncis (Calling and
Communication in CS GO, 2015).

Forfattarna Dabbish, Kraut och Patton (2012) ville undersdka hur en social kommunikation
fungerar nér man spelar online-spel, dar engagemang och forbindelse inom en spelgrupp leder
mycket mer sannolikt till ett framgangsrikt samarbete med battre resultat. Engagerade
individer paverkar beteendet bland andra spelare i laget. Brister i kommunikationen ar



daremot mer vanligt forekommande, dven nar kommunikationen &r avgorande for framgangen
av en online-grupp (Dabbish, Kraut & Patton 2012 s.1).

Tidigare arbete tyder pa att bade sociala och icke-sociala situationer andrar beteendet hos
manga individer, darfor ar en viss situation som sker under ett spel ar en kraftfull och en
effektiv anledning till att paverka kommunikation och erfarenhet (Dabbish, Kraut & Patton
2012 s.2).

Som slutsatser har forfattarna kommit fram till att kommunikation paverkar engagemang och
skapar en stodjande miljo, beroende pa hur mycket man kommunicerar. Tidig kommunikation
i laget leder till en hdgre kommunikationsniva, eftersom den ger hogre sjalvfortroende och
mer tilltro till andra individer i laget vilket i sin tur leder till ett battre lagsamarbete (Dabbish,
Kraut & Patton 2012 s.8).

Kommunikation beskrivs av Werner (1988) pa ett satt som visar hur manniskor interagerar
online for att uppna sociala mal. Malet tillhor inte en individ utan &r ett delat mal mellan olika
individer. Pa detta satt kan man se varfor griefers finns, eftersom lagets mal ar mindre viktigt
for dem da de anser att den virtuella varlden ar mindre allvarlig an den aktuella sa de behéver
inte underkastas regler om korrekt etikett eller moralisk hansyn, vilket tillater dem att se sina
egna mal som de enda som de bryr sig om. Det gemensamma malet, som motsvarar ett socialt
mal, for laget blir irrelevant. Kommunikation sker eftersom man inte vet “virldens” exakta
tillstand och behdver léra sig det fran andra, och denna brist pa information blir det som kan
exploateras av griefers (Werner 1988, s. 134)

2.3 Tillit i online spel

“Trustworthiness, the capacity to commit oneself to fulfilling the legitimate
expectations of others, is both the constitutive virtue of, and the key causal
precondition fo,r the existence of any society” (Rahman & Hailes, 2000)

Citatet visar hur man kan se vikten av tillit dverallt, i online samhallet har tillit samma vikt.
Internetanvandning har utvecklats fran passivt tittande pa TV, att séka information pa néatet
och att chatta med vanner till social interaktion med framlingar via online-spel. I en online-
miljo dar det saknas ansikte mot ansikte interaktion ar samarbetet en forutsattning for
framgang (Lundmark, 2015).

Lee Chun-Chia och Chang Jen-Wei (2013) skriver att lagarbete handlar om att en grupp av
manniskor samarbetar for att tillsammans uppna ett mal. Lagarbete spelar en avgérande roll i
online-spel, eftersom lagarbete ger motivation till andra spelare. Detta innebar ocksd manga
fordelar for online-spelare, sdsom att ge spelarna mer kontroll, 16sa konflikter samt fatta mer
beslut som grupp. All dessa aspekter avgors av faktorer sasom fortroende, samordning och
kommunikation (Lee & Chang, 2013 s.1). Man behéver kunna lita pa de andra medlemmarna
i laget for att lyckas med lagets mal. Dock innebar anonymitet att vissa individer forstor den
delade tilliten for att uppna sina egna antisocial mal.

Tillit &r den viktigaste faktorn som bidrar till ett framgangsrikt lagarbete, eftersom den leder
till en uppsattning av beteendeforvantningar bland spelare. Tillit innebér att spelarna vet att de
inte kommer att skadas eller dventyras av andra spelare i det laget. Dessutom kan spelare
hantera osékerhet eller risk i samband med interaktion, vilket gor det mojligt for spelarna att
gemensamt optimera vinster, nagot som framja mer samarbete (Lee & Chang, 2013 s.2).



CS GO ar ett sadant unikt online-sammanhang dar manniskor behover samarbeta med
varandra for att uppna sina personliga och lagets mal, oavsett om malet &r prestation, det
sociala sammanhanget, eller nagot annat. En befintlig relation mellan anonyma spelare i
online-varlden kan bli paverkad av olika attityder och beteenden bland individer, i synnerhet i
ett spel som ar malinriktat och tavlingsbaserat. Nar en individ samarbetar med framlingar,
skapar man darigenom nagon sort av tillit och vanskap, vilket ar positivt. Men i vissa fall kan
det uppsta konkurrens inom laget som kan leda till aggression (Waddell & Pengss, 2014
s.331).

2.4 Fuskare

Fuskbeteende i online-spel har alltid utgjort ett hot mot bade spelare och spelforetag. Anda
finns det ingen riktig definition av fusk som i allmanhet accepteras i spelvérlden, vilket beror
pa att olika spelforetag varierar i de kriterier som anvands for att avgora vilka beteenden ska
raknas som fusk. (Duh & Chen 2009 s.568). Men den narmaste definitionen pa engelska
lyder:

“Any behavior that a player may use to get an unfair advantage, or achieve a target that he is
not supposed to be [sic].” (Duh & Chen 2009, s.568)

Detta betyder mer eller mindre att varje beteende som spelare anvander for att fa en fordel
over andra pa ett olagligt satt ar fusk, och avgors av spelets regler eller av spelets operator.
Fuskare brukar utnyttja luckor i spelsystemet, sadana beteenden leder till orattvisa fordelar
gentemot andra spelare som leder till i sin tur att fuskare natt mal fore alla andra (Duh & Chen
2009 s5.569).

2.5 Griefers

Det finns ingen allmént vedertagen definition av “griefing”, men det som star klart &r att en
griefer har alltid for avsikt att stéra andra spelarnas upplevelse for personligt bruk eller fordel
(Hunter, Bowman & Banks, 2015 s.244).

Det finns fyra olika typer av griefers enligt dessa forfattare (2015):

Trakasserande: orsakar kdnslomassigt lidande for andra spelare genom att skrika, forolampar,
hota eller stora.

Maktmissbruk: Dominerar sina egna lagkamrater genom att doda dem upprepade ganger och
forstora deras spelupplevelse.

Bedréagerier: Ta hjalp av bedrégliga satt for att lura andra spelare.

Girighet: Gynna sig genom att stjala foremal eller forstora for andra spelare som tagit lang tid
pa sig att samla pa sig olika objekt (Hunter, Bowman & Banks, 2015 s.244).



3. TIDIGARE FORSKNING OCH TEORI

| detta kapitel tas tidigare forskning samt uppsatsens teoretiska perspektiv. Intressant att
notera ar att det fanns lite forskning om just CS GO, samt &nnu mindre vetenskapliga artiklar
om anvandarproblematik i spelet, sasom bemoétande, kommunikation, tillit, fuskare och
griefers. De vetenskapliga artiklar som finns idag ar gamla sedan ar 2000-2005, trots att
spelet har vuxit finns det fortfarande valdigt lite forskning om det vi undersoker, vilket gor
denna uppsats mer intressant. Vi skriver mer om fuskare och griefer som de behandlas i
litteraturens for att fordjupa var tidigare definition.

3.1 Negativt beteende i online-samhallet

Online-spel idag &r en stor global industri med miljontals anvéndare. Forfattarna Teng Ching-
I, Tseng Fan-Chen, Chen Ye-Sho och Wu Soushan (2012) ville undersoka de orsaker som
ligger bakom ilska och precis hur ett sadant beteende paverkar andra spelare (Teng, Tseng,
Chen & Wu 2012, 5.343).

Orsaker som ligger bakom ilska:

Kontostold: Vissa online-spelare far en tillfredstéllelse nar de tar éver andras spelkonto for att
fa tillgang till vardefulla saker samt forstora for andra som investerade tid i spelet

Fuskare: Online-spelare motiveras av prestationsbehov, darfor véljer vissa spelare att fuska
nar de inte klarar av en viss niva i spelet och anvéander otillatna metoder.

Mobbning: Vissa online-spelare har prestationsmotiv som far dem att vilja dominera andra,
vilket kan leda till att vissa spelare borjar mobba andra for att tillfredsstélla denna vilja.
Mobbningen kan ske genom trakasseri via kommunikation eller genom att mobbaren bérjar
doda sina egna lagkamrater och forstor deras spelupplevelse (Teng, Tseng, Chen & Wu 2012,
5.347).

Svordomar: Interaktioner i online-spel kan ske enbart mellan laget eller offentligt med
motstandarlaget. En viss handling kan leda till svordomar som brukar innehélla hanfullt och
forolampande sprak, vilket med stor sannolikhet kan paverka andra spelare.

Missnoje: Nar ett spel inte lever upp till spelares férvantningar, minskas lojaliteten till spelet,
spelupplevelse blir forstord och detta leder oftast till missnéje eftersom spelaren inte kanner
sig tillrackligt tillfredsstalld av spelet (Teng, Tseng, Chen & Wu 2012, s.348).

Figur 1 nedan visar visuellt de fem orsakerna som leder till ilska och att spelarna uttrycker
ilskna kanslor via kommunikationskanalerna
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(Figur 1, Roseman, Antoniou Jose, 1996; Weiner, 1986)

Undersokningen kom fram till att alla spel som leder till daligt uppférande kan leda till ilska
eller andra negativa reaktioner. Detta i sin tur kan paverka andras spelupplevelser. Darfor
uppmanas speldesigners att ha varningsmeddelanden for nya spelare som ska innehélla
bestdimmelser om svordomar och information om vikten av att respektera varandra (Teng,
Tseng, Chen & Wu, 2012 s.354).

Forfattarna Waddell och Pengs (2014) har skrivit om hur en befintlig relation mellan anonyma
spelare i online-vérlden kan bli paverkad av aggression och brister i det kooperativa
beteendet, speciellt i spel som ar malinriktade och tavlingsbaserade. Online-spelande har varit
ett aterkommande inslag for de flesta spel pa moderna spelkonsoler och datorer under de
senaste aren. Nar man spelar online, har man, som tidigare noterat, méjlighet att spela bade
med vanner eller med anonyma spelare med hjélp av ett matchmaking-system baserat pa
skicklighet och intresseniva. Dock skiljer det sig mellan att spela online med vénner eller med
anonyma spelare. N&r man spelar med vanner etableras en hogre grad av rumslig nérvaro,
engagemang och fysiologisk upphetsning &n nar man spelar online med anonyma spelare.
Denna skillnad beror pa grund av olika nivaer tillit och erfarenhet. Att spela online innebér att
samverka med ens lag mot en annan grupp av spelare genom att samarbeta och konkurrera
mot motstandarlaget, men detta har bade negativa och positiva effekter. Nar man samarbetar
med anonyma spelare skapar man nagon sorts tillit och vanskap, vilket ar positivt. Men i vissa
fall kan det uppsta konkurrens inom laget som kan leda till aggressionsbeteende (Waddell &
Pengs, 2014 s. 331)

Waddell & Pengs (2014) undersokte effekterna av samarbetet mellan anonyma spelare samt
konkurrensniva. Det har visat sig att online-spelare hellre ville spela med vanner an med framlingar pa
grund av aggression och beslaktade beteenden som kan uppsta specifikt nar spelet ar tavlingsinriktat.
Forhallandet mellan de anonyma spelarna kan leda till ett fientligt tillstand pa grund av bristande
bemotande. Spelare som ar inriktade pa samarbete &r betydligt mer benagna att lita pa deras
lagkamrater och ar 6ppna for att lyssna (Waddell & Pengs, 2014, s.335).



3.2 Griefers

Ett fenomen som liknar griefing & natmobbning enligt Hunter, Bowman, och Banks (2015)
dar de forklarar att natmobbning har karaktariserats som aggressiv, da det bestar i avsiktliga
handlingar som utférs av en grupp eller en individ som anvander information och
kommunikationsteknik upprepade ganger éver tiden mot ett offer som inte kan forsvara sig.
Griefing ar ett antisocialt beteende likt natmobbning men det skiljer sig nér det géller
medium, miljén dar det sker, samt motivet. Skillnaden mellan griefing och nd&tmobbning &r att
griefing sker i online-spel, medan mobbningen sker via textbaserad kommunikation i form av
trakasserier och kréankningar via spam-meddelanden. Griefing sker exklusivt i spelets miljo
genom att man dodar sina egna lagkamrater samt stjala spelforemal fran andra. Annu en
skillnad &r att nar det handlar om motiv sa ar avsikten med mobbningen att skada ett offer
med sina handlingar, medan griefing handlar mer om att férstéra andras njutning och hindra
dem fran att uppna sina mal (Hunter, Bowman & Banks 2015, s.245).

Griefers avsikt med att forstora spelupplevelsen for andra beror dels pa en 6nskan att havda
makt genom kunskap om spelaspekter, till exempel att véagra ta rad fran sina lagkamrater. En
annan motivation ar att griefers verkar anse att den virtuella varlden bara &r en plats dar de
kanner sig motiverade i sitt beteende, trots de reaktioner de far av sina egna lagkamrater nar
de griefar. Detta styrs och paverkas av individens personliga moral och vilja att bryta mot
forvantningar i spelet i jakt pa sin egen njutning. Vissa anvander aven griefing som en form
av bestraffning eller rattvisa mot de som bryter spelets normer, inklusive andra griefers. Nar
en griefer dodar sin egen lagkamrat anvander lagkamraten samma taktik mot spelaren som
utforde handlingen (Hunter, Bowman & Banks, 2015 s.246).

Griefers motivation kan ocksa bero pa tre faktorer som stod for att tillfredsstélla sina behov:
sjalvstandighet, kompetens och sallskap. Sjalvstandighet hanvisar till behovet av att delta i en
aktivitet. Kompetens &r relaterat till hur effektivt en person k&nner sig for att utfora en viss
uppgift samt paverkan av miljon. Sallskap ar relaterat till dnskan av att kdnna samhorighet
med andra. Olika individer siktar mot ett visst mal for att tillfredsstalla sina behov och letar
efter en aktivitet som dr intressant beroende pa tidigare erfarenheter for att uppfylla behoven.
En minskning av sjalvutvardering, anonymitet, minskad sjalvkannedom och att man ar i en
stor grupp resulterar i en motivation till att bli en griefer (Hunter, Bowman & Banks,
2015s.247).

Chen Vivian Hsueh-Hua, Duh Henry Been-Lirn och Ng Chiew Woon (2013) skriver om
spelare som rapporterar om griefers. Griefers definieras som spelare som gillar att paverka
andras spelupplevelser negativt. Detta skadar bade spelare och foretaget, pa grund av rykten
som skapas om att spelet inte har ndgon bra sékerhet ifran griefers som kan skydda andra
spelare ifran.

Forfattarna undersokte sambandet mellan anonymitet och spelare som fick ett daligt
bematande av griefers. Studien anvéande en individuationsteori som bestar av fyra kategorier
for att forklara olika motiv som ligger bakom att spelare blir griefers (Chen, Duh & Ng, 2009
5.341). Dessa fyra kategorier foljer:

Spelets paverkan: Faktorer orienterade runt spelvarlden och dess funktioner. Bland annat
anonymitet, hur trakigt spelet ar, girighet, protest och spelets premiss.

Vanliga spelares paverkan: Faktorer orienterade kring andra icke-griefers i spelen. Faktorer
innefattar offrens sarbarhet och hamnd.

Griefers paverkan: Faktorer orienterade runt andra griefers i spelen. Dessa faktorer inkluderar
gruppidentitet och hansynsfullhet.



Gieferns sjalvidentitet: Faktorer orienterade kring griefer-personligheten och hens dnskan att
fordjupa sin karaktar. Dessa faktorer inkluderar daligt humor, samt ett behov av att kanna sig
kraftfull, samt att skaffa sig uppmérksamhet och njutning.

Resultaten visade att 6kad anonymitet skulle 6ka spelarnas njutning i alla fyra ovanstaende

kategorier. Resultaten indikerade ocksa att griefers som bemétte andra daligt upplevde 6kad
njutning och det visade sig aven att griefers spenderade fler timmar per dag i online-spel &n
vanliga spelare (Hua, Chen & Ng 2009 s.342).

3.3 Fuskare

| det forflutna spelade man spel ensam mot datorn. En mansklig spelare skulle anvénda alla
mojliga medel for att besegra datorn, antingen legalt eller illegalt. Da var spelutvecklare
mindre bekymrade 6ver vilka spelmetoder ménskliga spelare utvecklade for att vinna. Dessa
metoder var att utnyttja kryphal i spelet for att vinna olagligt. Fuskets resultat paverkade inte
andra spelare, eftersom man spelade enbart mot datorn. Men nér fusk borja komma till online-
spel som &r utformade for att tillata manskliga spelare att konkurrera och samarbeta med
andra ménskliga spelare, borjade detta bekymra andra ménskliga spelare samt spelutvecklare
(Duh & Chen, 2009 5.568).

Duh Henry Been-Lirn och Chen Vivian Hsueh-hua (2009) skriver att fuskare i online-spel
hittade en ny innebdrd for att vinna”, eftersom de upplevde en starkare kdnsla av njutning
genom att fuska an prestera for att vinna. Detta ledde till att vissa spelare blev villiga att fuska
for att komma fore andra. Ett sddant beteende har forstort online-spel samt fatt spelare att ge
upp, sarskilt de nya spelarna.

Det som motiverar vissa spelare att fuska och de vanligaste metoder de anvander ar, enligt
dessa fOrfattare:

Konspiration: Ibland forsoker spelare uppna orattvisa fordelar genom att konspirera, vilket
orsakas ofta av driftstorningar som kan uppsta under driftsfasen av spelsystemet.
Konsekvensen av det skulle vara stold av information och dgodelar i spelet. Konspiration &r
snarare ett satt att fuska, men att det ar latt att gora sa utgor ett motiv for vissa.

Spelférfarande: Denna form av fusk sker ndr en spelare inser att man sannolikt kommer att
forlora en spelomgang och snabbt koppla ned sig fran spelet for att undvika att forlora. Detta
galler ofta spel som innehaller rankningssystem. Vissa spel har dven ett straffsystem om en
spelare lamnar mitt i en match for att motverka denna metod.

Fuska via grafikdrivrutinen: Vissa spelare kan fuska med att skapa genomskinliga vaggar i
vissa online-spel genom att dndra grafikdrivrutinen. Pa detta satt kan fuskare hitta andra
spelare i spelet som egentligen skulle vara dolda for andra. Ett sadant beteende leder till ett
brott mot integritet genom kod och datamodifiering.

Komprometterade losenord: Fuskare far tillgang till andra spelarnas uppgifter genom att
avsloja deras losenord. Ett sadant beteende leder till stold av andras privata information samt
agodelar.

Brist pa sekretess: Vissa spelare kan avlyssna andra spelares samtal genom kommunikationen
som sands genom natet. Detta leder till stold av information i motstandarlaget.

Utnyttja en bugg eller kryphdl: Kunniga fuskare brukar ofta utnyttja buggar eller kryphal i
spelets utformning, men denna typ av fusk har inget med data eller kodmodifiering att géra
utan beror pa brister i spelsystemet och designen (Duh & Chen, 2009 s.570).
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Datorspel &r en virtuell gemenskap som liknar pa manga satt det verkliga varldssamfundet.
Spelare interagerar med varandra pa natet genom spelets virtuella varld. Dessa interaktioner
leder till att nara relationer byggs upp mellan online-spelare som delar samma intresse.

Det virtuella samhéllet kan byggas pa mangfald, enighet och 6msesidighet. Med mangfald
menas spelare fran olika bakgrunder, lander och kulturer som delar samma intressen och
idéer. Gruppen kunde enas kring samma mal och samarbetar med varandra for att uppna dessa
gemensamma mal.

Baserat pa denna mangfald och enighet skulle 6msesidighet hjélpa dem att géra sin relation
langre och béttre (Duh & Chen, 2009 s.571).

Ett intressant fenomen som har observerats i online-spel &r att spelare tenderar att béra sig illa
at mer pa natet an i det verkliga livet, eftersom den virtuella miljon tillater spelare att kanna
sig tillracklig sékra att bete sig pa ett hansynslost sétt. Speciellt nar man sitter bakom en
skarm med distans fran andra och inte kanner lika stort ansvar som i det verkliga livet, vilket
kan leda till en 6kning av daligt uppférande (Duh & Chen, 2009 s.571). Detta har att gora
med anonymiteten som finns pa natet, dar man inte ser ansiktet pa dem man bemoter.

| ett samhaélle, bade den virtuella och den verkliga, forvéntas spelarna att félja reglerna och bli
straffade enligt de gallande principerna om rattvisa. Om inget straff sker for fuskarna,
kommer de andra spelarna att forlora intresset och sluta spela som resultat. Fusk inom online-
spel hotar spelarna och spelforetag samt de senares intakter, eftersom detta fusk skadar bade
spelets rykte och spelare som vill njuta av spelet (Duh & Chen, 2009 s.572).

Slutligen, kan man notera att spelforetag alltid forsoker sakerstalla en rattvis spelupplevelse
for att skapa en onskvard spelatmosfar for spelare, som kommer att sdkra foretagets intékter.
De flesta online-spel ar utformade for att vara utmanande och tilltala spelare, vilket leder till
att de flesta spel kraver langa timmar for att slutféra ett mal eller uppdrag. Nér vissa spelare
anvander fusk, kommer de aldrig att forsta det harda arbetet som det tar for normala spelare
som inte fuskar att slutféra ett mal eller uppna en viss rang, vilket innebar att de inte far nagra
fordelar ur spelet utover tillfredsstallelse av sina oérliga mal. (Duh & Chen, 2009 s.572).
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4. METOD

| detta kapitel presenteras information om vilka metoder vi har anvant for undersokningen,
urval av respondenter, hur vi har gatt tillvaga, metodkritik, etisk diskussion samt kallkritik.

4.1 Val av metod

| denna uppsats har vi valt att enbart anvanda kvalitativa metoder, eftersom denna metod kan
ge oss mer tydligare svar pa vara fragestallningar samt en béattre forstaelse kring amnet vi
undersoker an kvantitativa metoder.

Kvalitativa metoder handlar om djupare undersokningar for att beskriva hur och varfor saker
och ting sker. | kvalitativa metoder anvander forskare intervjuer och observationer for att
fordjupa sig i amnet de undersoker samt analyserar sina resultat for att fa ett konkret svar
(Bryman, 2011, s. 40). Kvalitativ forskning &r mer inriktad pa ord och forstaelse kring en
kunskapsteoretisk standpunkt som brukar beskrivas som en tolkningsinriktad lésning, vilket
betyder att tyngdpunkten ligger pa en forstaelse av den sociala verkligheten som i sin tur
grundas pa hur deltagarna i en viss miljo tolkar den (Bryman, 2011, s.41). Det bygger pa
gemensam forstaelse for situationer och handlingsalternativ.

Vi anvénde oss i var studie av kvalitativa intervjuer med svenska spelare som har koppling till
CS GO. Vi observerade aven vad for slags attityder och beteenden det &r som uppvisas i
kommunikation mellan anonyma spelare och hur deras bemoétande paverkade varandra.

4.2 Observation

Né&r det kommer till att anvanda observation i studien, tar vi ett steg langre och analyserar det
man ser, nar man producerar fakta och sammanhang. Darfor ar det viktigt att komma ihag det
man har observerat, sarskilt nar man observerar en miljé som man &r van vid, da det
forekommer starka reaktioner géllande de saker som avviker fran det man ar van vid. Nar en
forskare observerar varije iakttagelse sker en subjektiv tolkning utifran egna erfarenheter,
minnen och kanslor, vilket kan komma att bli en viktig dela av analysen (Bryman, 2011 s.
379).

For att kunna iaktta ett beteende eller ett fenomen bland anonyma spelare, bestamde vi oss att
genomfora en icke deltagande observation. Icke deltagande observation handlar om att soka
kunskap utan att delta i interaktion under observationen eller paverka deltagarna som ska
observeras (Bryman, 2011 s. 388).

4.3 Urval

Vi valde att utga fran ett malinriktat urval for intervjuerna. Det innebdr att pa ett strategiskt
sétt valja respondenter som man tycker &r relevanta for undersokningen (Bryman, 2011, s.
392).

For att komma 1 kontakt med respondenter skrev vi ett inldgg 1 Facebook gruppen ”CS GO
Sverige, lite battre, lite finare”, vilket &r den storsta CS GO gruppen for svenska spelare pa
Facebook, med éver 35 000 medlemmar. Totalt 108 personer besvarade vart inlagg och ville
delta i vara intervjuer. Vi valde slumpmassigt fem tjejer och fem killar som fick vidare
information om var skulle vi traffas for att genomfdra intervjun.
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Alla vara respondenter har spelat CS GO i mer an tva ar, vilket var vart krav for att delta i
undersokningen, eftersom vi ville intervjua respondenter som hade erfarenheter relaterade till
vara fragor for att kunna fa svar pa basta mojliga satt. Alla vara respondenter var mellan 20—
27 ar och vara intervjuer tog mellan 30-50 minuter via Skype. Skype &r ett program som
fungerar exakt som en telefon, dér man kan ringa vem som helst i hela vérlden med en
internetuppkoppling, men det gar ocksa att se varandra nar man pratar (Skype, 2016). Nar vi
genomforde vara Skype-intervjuer anvande vi oss av bade rost och video med deltagarna,
detta for att kunna lasa deras kroppssprak nar de svarar och reagerar pa vara fragor. Ingen av
respondenterna sa vitt vi vet var sjalv fuskare eller griefer.

4.4 Deltagare

Totalt 10 personer deltog i var undersékning, fem tjejer och fem killar:

Kille 1 (P1), ar 20 ar och har spelat CS GO i tva ar. P1 borjade spela pa grund av det unika
sallskapet man far nar man spelar med vanner och den kanslan man far nar man vinner
tillsammans. P1 spelar totalt 17—-20 timmar veckovis.

Tjej 1 (P2), &r 27 ar och har spelat CS GO i tre ar. P2 tycker att det ar ett roligt spel, bra
tidsfordrift samt att man jamt vill bli battre pa det, speciellt nar man spelar med véanner. Hon
brukar spela CS GO 30 timmar om veckan.

Kille 2 (P3), ar 22 ar och har spelat CS GO i tva ar. P3 tycker att det som &r roligt med spelet
ar rang, utmaning, skicklighet, lagsamarbete och kommunikation, man kan inte finna allt detta
i ett FPS spel, forutom i CS GO. Han brukar spela 20 timmar veckovis.

Tjej 3 (P4), &r 26 ar och har spelat CS GO i tva ar. P4 borjade spela pa grund av vanner, men
efter ett tag hon borja &ven spela med anonyma spelare som blev &ven hennes vanner med
tiden. Hon brukar spela 30 timmar veckovis.

Tjej 3 (P5), ar 24 ar och har spelat CS GO i fyra ar. P5 har borjade spela pa grund av att det ar
valdigt uppmanande spel, vem som helst kan inte bli bra pa det utan det kravs mycket tid och
det &r ett roligt spel som man kan spela med sina vanner. Hon brukar spela 40 timmar
veckovis.

Kille 3 (P6), ar 24 ar och har spelat CS GO i tre ar. P6 borjade spela pa grund av det unika
sallskapet man far med vanner i CS GO, eftersom det ar mer allvarligt an andra spel, da det
handlar mycket om taktiska drag. Han brukar spela 45 timmar veckovis.

Kille 4 (P7), ar 26 ar och har spelat CS GO i tva ar. P7 tycker det som &r roligt med spelet ar
sallskapet med vanner samt att det &r sa pass allvarlig att det gor spelet &nnu mer spannande
att spela. Han brukar spela 25 timmar veckovis.

Kille 5 (P8), ar 27 ar och har spelat CS GO i tre ar. P8 tycker att spelet & mer utmanande an
andra spel och baseras mer pa hur skicklig man &r, inte vem som helst kan vara bra pa det.
Han tycker att spelet ar sa roligt att man inte méarker hur fort tiden gar. Dessutom ar det ett
allvarligt spel, dar man maste trana for att lara sig kartor, vilka vinklar man haller och vart
man kastar granater. Han brukar spela 50 timmar veckovis.

Tjej 4 (P9), ar 27 ar och har spelat CS GO i tre ar. P9 tycker att det som gor spelet roligt att
spela ar vanner och att det &r mer taktiskt &n andra spel samt spelets stil nar det kommer till
taktiska drag och lagarbete. Hon brukar spela 30 timmar veckovis.

Tjej 5 (P10), ar 23 ar och har spelat CS GO i fyra ar, P10 alskar spelet pa grund av att det ar
stor utmaning ta bort som &r baserat pa skicklighet. Man skapar d&ven manga nya vanner

13



genom det samt att det ar ett roligt spel som &r baserad pa tillit och lagarbete. Hon brukar
spela 45 timmar veckovis.

4.5 Tillvagagangssatt

4.5.1 Intervju

Vi skickade forst ett mejl till vara respondenter. Dar fanns information om var undersokning
och om att alla vara respondenter hade ratt att vara anonyma. Vi hade dven krav pa att vara
deltagare skulle ha spelat CS GO i minst tva ar, for att kunna bidra med tillrackligt manga
relevanta erfarenheter. Ingen av respondenterna var fuskare eller griefer utan samtliga var
vanliga spelare som ville spela spelet arligt.

Vara intervjuer var semistrukturerade. Det innebér att forskaren har en lista med fragor som
kallas for intervjuguide, men att personen som blir intervjuad har stor frihet att utforma svaret
pa sitt eget satt (Bryman, 2011, s. 413). Vi delade upp vara fragor inom olika teman, med
fokus pa huvudsyftet. Detta for att fa de mest viktiga svar som skulle ge oss den grundligaste
mojliga forstaelsen 6ver undersokningsomradet (se bilaga 1).

Vara deltagare hade inte tid att traffas i borjan nar vi tog kontakt, da de bodde utspritt Gver
Sverige, darfor kom vi 6verens om att genomfoéra intervjuerna via Skype-samtal istéllet. |
vissa teman stalldes foljdfragor som gav oss annu storre forstaelse for amnet. Alla vara tio
intervjuer spelades in, vilket vara respondenter var medvetna om. Detta gjordes for att inte
missa viktiga svar vi fick av respondenterna.

Efter att vi var fardiga med vara intervjuer transkriberade vi dem for att borja analysera
materialet och aterkoppla det till vart syfte och fragestallningar.

4.5.2 Icke-deltagande observation

Var icke-deltagande observation genomfordes genom tre olika inspelningar i CS GO dar en
spelare spelade competitive-matchmaking med fyra andra anonyma spelare. Varje match
varade i ca 60 minuter och tre matcher spelades in totalt. Matcherna spelades in for att kunna
titta igenom dem och analysera materialet med fokus pa vad for slags kommunikation skedde
mellan spelaren och sitt anonyma lag, men dven alla andra spelare fran andra laget. Detta for
att &ven kunna fa en helhetshild av den kommunikation som skedde i spelet samt hur det
paverkade spelupplevelsen for andra spelare.

Under inspelningen fokuserade vi pa specifika teman som vi ville undersdka via
kommunikation med hjélp av en observationsmanual (se bilaga 2). Med en
observationsmanual menas noggranna anvisningar om hur observationen ska ga till steg for
steg och vad for fragor man ska utga ifran nar man ska observera (Bryman, 2011, s.295). Det
underlattar med att behalla fokus pa relevanta observationer.

Vi tittade dven pa kanalvaxling mellan chattfunktionen och mikrofon som analysenhet, vilken
kommunikationskanal anvande sig spelarna mest av och hur detta paverkade andra spelare
och matchen i sin helhet. Vi undersokte ocksa vad for innehall det fanns i kommunikationen
och informationen som formedlades inom laget.

Viktigt att notera ar att spelaren som spelade in sina tre matcher inte hade ndgon aning om
vart syfte med att observera matchen, men personen informerades i efterhand. Detta for att
inte paverka spelarens beteende nar hen spelade med fyra andra anonyma spelare.
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4.6 Metodkritik

Hultman (2014) namner tre olika kritiska faktorer gallande svaren man far i en
forskningsintervju. Intervjueffekten, som handlar om interaktionen mellan intervjuare och
personen som blir intervjuad, och hur det kan uppsta nagot slags samspel som kan paverka
resultat pa ett positivt eller negativt satt. Haloeffekten, som handlar om hur intervjupersonen
blir paverkad av andra faktorer. Centraltendensen, som handlar om hur manga personer vill
halla en Iag profil. Hultman namner &ven att det finns en fordel med att anvénda sig av
intervjuer snarare an enkatundersokningar eftersom man i en intervju har mojlighet till
tolkning nar man staller en fraga till den personen som blir intervjuad, till exempel genom
kroppsspraket (Eriksson, Hultman, 2014 s.104). Kroppssprak hjalper oss i sin tur att bedoma
hur den intervjuade personen blir paverkad av vara fragor. Hultman menar att man maste
lagga stor vikt vid kritiskt tankande kring de svar man far.

Vi utforde alla vara intervjuer med hjalp av Skype-samtal. Fordelen med Skype ar att man
bade kan se och hora varandra hemifran utan att behdva aka till en sarskild plats. Pa sa satt
kunde vi avlasa respondenternas kroppssprak samt integrera pa ett béttre satt, speciellt nar det
kom till foljdfragor. Skulle vi ha utfort vara intervjuer med endast mejl skulle det vara svart
att lasa kroppsspraket och fa ett allmant intryck av respondenterna.

4.7 Validitet och tillforlitlighet/reliabilitet

Nar det kommer till validitet galler det att mata det man avser att méata, genom att forsta sig pa
de méatmetoder som man har valt. Har handlar det &ven om att undvika felkallor eller felaktiga
data som kan ge oss ett felaktigt resultat, till exempel i miljon d&r man valde att utfora studien
(Holme & Solvang, 1997 s. 163).

Tillforlitlighet (eller reliabilitet) avser att man ska fa samma resultat med upprepade
métningar oberoende av den som utfor testet. De enkla fragorna vi valde skulle starka
undersokningens tillforlitlighet (Holme & Solvang, 1997 s. 163).

For att 6ka undersokningens validitet, har vi anpassat vara fragor sa att de ska vara latta att
forsta, for att undvika missforstand och att intervjuerna gors pa smidigaste satt utan besvar.
Detta eftersom vi tycker att det ar viktigt att intervjuerna blir sa tillforlitliga som mojligt sa att
man far arliga svar av respondenterna som generar var undersokning.

4.8 Etisk diskussion

Forskare maste forsékra sig att respondenterna som ska intervjuas blir val medvetna att de kan
identifieras och har ratt att vélja att forbli anonyma s att var studie inte medfor ndgon typ av
skada for nagon av vara respondenter. | vissa fall kan man inte publicera allt som ségs i en
intervju som innebar att det ar viktigt att ha respekt och forstaelse for att respondenten
eventuellt inte vill att man anvénder sig av de delar hen har ndmnt (Bryman, 2011 s. 136).

Vi forklarade for vara respondenter i ett mejl innan intervjuerna att de har ratt att ha anonymt
identitet, men att deras svar pa vara fragor kommer att publiceras. Som forskare &r det viktigt
att ga genom de etiska aspekterna, speciellt nar det kommer till kvalitativa undersokningar.
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4.9 Kallkritik

Erikson och Hultman (2014) namner att som forskare bor man stélla sig kritiskt nar man far
svar av sina respondenter och att man har en skyldighet att jamfora de svar man far, for att
kunna fa en sa rattvis bild som mojligt (Eriksson & Hultman, 2014, s. 32).

Vi var noga med att vara respondenter inte var partiska och bara vanliga spelare. Vi var
kallkritiska mot Internetkallor, och forsokte minimera var anvandning av otryckta
webbaserade kéllor, eftersom detta kan orsaka risk for en minskad trovardighet i var
undersdkning. Vi anvande oss dven av databaser via S6dertérns Hogskola bibliotek och
Google Scholar istéllet for vanliga Google, for att leta efter relevanta vetenskapliga artiklar
till vara fragestéllningar och syfte.
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5. RESULTAT OCH ANALYS

| detta kapitel presenteras resultatet av de intervjuer vi utforde med respondenterna samt de
icke deltagande observationer tillsammans med analys av bemétande i CS GO, specifikt pa
kommunikation och tillit. Vidare gar vi &ven in pa fuskare, griefers och deras paverkan pa
individer.

Resultatet av intervjuerna genererande mer data an de icke-deltagande observationerna. Under
observationerna lade vi fokus pa enbart kommunikation, medan i intervjuerna tittade vi mer
pa bemotande, tillit, griefers och fuskare. Detta ledde till mycket mer givande svar fran vara
respondenter. Darfor blev observation mindre viktig for vara resultat och vi valde av den
anledningen att inte inkludera observation till samma utstrackning i resultaten, eftersom
utrymmesskal och den tillgangliga tiden inte tillat det. Detta kan forklaras med att vi ville ta
reda pa spelares erfarenheter, som ar lattare gjort genom att fraga typiska spelare. Dessa har
tillbringat manga timmar med att spela och kvalitativa intervjuer innebar att man lattast kan ta
reda pa hur spelarna upplever spelandet med fokus pa kommunikation.

5.1 Beteende och bemotande

Nar man spelar online tillats man att antingen spela med vanner eller med anonyma spelare
genom att matchas ihop av spelets system beroende pa skicklighet och intresse. Dock skiljer
det sig mellan att spela online med vénner eller med anonyma spelare. Nar man spelar med
vanner byggs en hdg grad av rumslig narvaro, engagemang och fysiologisk upphetsning till
skillnad fran nar man spelar online med framlingar pa grund av anonymitet samt bemotandet
for forsta gangen. Nar man spelar online galler det att samverka med ens lag mot en annan
grupp av spelare genom att samarbeta och konkurrera mot motstandarlaget, men detta har
bade negativa och positiva effekter (Waddell & Pengs, 2014 s. 331).

Bemotandet som anonyma spelare ger varandra i CS GO varierar pa olika orsaker oavsett om
det ror sig om bra eller daligt bemotande. Vissa tycker att de blir bemotta pa ett visst sétt pa
grund av sitt kon, till exempel om spelaren &r en tjej (P2, P4, P10). Andra tycker att kdn inte
har med saken att gora utan att det berér pa vem individen ar, och till exempel deras
prestation. Enligt P3 och P6 kan prestation paverka bemdtandet mellan spelare: spelar man
skickligt far man bra bemotande, spelar man daligt far man daligt bemotande, vilket kan bero
pa att folk har hdga forvantningar pa en. Men enligt P6 kan aven rang spela roll. Eftersom
rang ar en position som man far beroende pa hur bra eller daligt man presterar och hur manga
matcher man vinner eller forlorar (Graepel & Herbrich, 2006 s.3). Spelar man med hdg rang
men presterar daligt, forstar vissa att man har en dalig match och man kan inte alltid prestera
bra, till skillnad fran lagre rang som inte har tillrackligt med erfarenheter for att forsta sig pa
sadant (P3). Dessa ar exempel pa fragor om bemétande.

P2: ”Ndr de inser de spelar med en tjej, blir de flesta antingen for fjdskiga eller elaka”.

P4: Vissa kan bli jitteglada att man dr en tjej och det ar nagot unikt, men sen kan &ven
konet gor sa att man blir bematt daligt, eftersom man ar en tjej och man underskattar tjejer
och att de tycker att jag bor ga till kéket istdllet for att spela CS GO”.

P10: "Ndér man presterar bra och dr en kvinna, da blir folk imponerade. Nar man presterar
ddligt borjar folk klaga att man inte kan spela for man dr en kvinna”.
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P3: "Endast ndr man spelar ddligt, ndr man dr i sa pass hog rang behandlar dina
lagkamrater dig annorlunda, de férstar liksom att man kan ha daliga matcher och det tar tid
att komma tillbaka och prestera, medan de med 1ag rang har noll talamod och klagar jamt.
Man kan dven bli kickad pa en gang till skillnad fran hoga rang”.

P6: "For dem tycker jag dr ddlig, eller forvinta sig for mycket av mig, vilket gor att de blir
missnojda med min prestation”

Bemotande av andra manniskor kan aven bli paverkat av vad for slags beteende spelarna
generellt har mot varandra. Teng Ching-I, Tseng Fan-Chen, Chen Ye-Sho och Wu Soushan
(2012) beskriver hur daligt uppférande av andra spelare, till exempel av folk som fuskar, stjal
konton, mobbar, och svér kan paverka de andra som spelar och leda till ilska eller andra negativa
reaktioner (Teng, Tseng, Chen & Wu 2012 s.354).

Respondenterna gav likadana beskrivningar som de i figur 1 nar de fick besvara fragan om
hur daligt bemétande kan paverka deras spelupplevelse (se figurl). Enligt P1 blir man arg nar
folk fuskar och detta kan leda till svordomar, medan P2 tyckte att man mar daligt pa grund av
folk som klagar pa en, eftersom detta leder till negativt bemétande. Detta slutar ofta med att
man antingen vill blockera den personen man brakade med eller som anvande svordomar.

Respondenterna beskrev flera exempel pa bra bemétande, och namnde bland annat att om
man ar trevlig, snall och ger information upplevs detta som bra (P10). Dessa beskrivningar
bidrar till att tilliten 6kar samt tyder pa att det &r ett bra bemotande som ger en rolig
spelupplevelse. Ar det tvartom kan det leda till att man tappar lust att spela samt koncentrerar
mindre pa spelet (P9).

P1: “Man kan bli arg och ma ddligt av folk som fuskar, vilket medféljer mycket svordomar
och tjafs som tyder pd ens spelupplevelse dr forstord”.

P2: ”Man brukar vara arg pd sig sjdlv ndr man spelar ddligt och ndir man hor andra klagar
pa en da mar man annu samre for det paverkar psykiskt, da vill man antigen tjafsa med dessa
individer eller blockera de, men man vill anda inte gora det, eftersom man vill garna fa
information, ibland det slutar med att man blir tyst i slutdndan eller fortsatter byta svordomar
mot varandra”.

P9: ”Ar man trevlig da &r det roligare att spela och man forsoker jobba tillsammans, men &r
man otrevlig da borjar man brdka istdllet vilket forsamrar ens koncentration pa spelet”.

PI10: “Nir folk dir trevliga ar det riktigt roligt och spela da tilliten 6kar. Men nar folk klagar
bara och skapar kaos igenom kommunikation, tappar man lust pa att spela samt tilliten
minskar”.

5.2 Kommunikation

Kommunikation &r ett engagemang och forbindelse inom en spelgrupp som leder till
framgangsrikt samarbete (Dabbish, Kraut & Patton 2012).

Vara observationer visar att CS GO ér ett lagspel som handlar mycket om att kommunicera
med varandra for att tillsammans vinna rundor som ett lag. Kommunikation &r en viktig del av
spelet, eftersom att sprida information om var motstandare befinner sig eller vad de tanker
gora ar en avgorande aspekt i varje runda som spelas. Vara observationer har bekréftat det
som respondenterna sade, da det visade sig att spraket spelade roll, och positivt socialt
beteende ledde till framgang. Vi observerade att da spelare hade svart att kommunicera pa
grund av spraket, tenderade de att forlora mycket mer.
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Under intervjuerna som handlade om kommunikation, fick vara respondenter svara pa vad for
sort kommunikationsmetod de anvande under spelets gang, varfor och hur de blev paverkade
av andra, bade pa positiva och negativa satt. Asikterna var i stort sett likadana och handlade
om varfor kommunikation ar viktig.

P1: ”Jag anvander mikrofon, eftersom det ar snabbare att kommunicera med, speciellt nar
laget vill ha information om motstandarlaget”.

P3: "Jag brukar anvinda mikrofon ndr jag dr levande, annars brukar jag anvinda
chattfunktionen nar jag dor. Detta kan bero pa att jag inte vill stora mina lagkamrater nar
jag dor och de vill nog inte bli storda ndr varje stegljud dr avgorande for en runda”.

P7: ”Mikrofon dr bdst och snabbast nér det kommer till kommunikation. Man behéver bara
anvanda sin rost och behdver inte avbryta mitt i spelet for att skriva snabbt pa chatten. Att
titta ner pa chattrutan kan ocksa paverka koncentrationen jamfort med att bara tala ut fran
mikrofonen och ha samma koncentration”.

I CS GO kan man kommunicera med sitt lag via antingen chattfunktionen eller mikrofon.
Manga av vara respondenter var verens om att mikrofon &r en snabbare metod att
kommunicera med &n chattfunktionen (P1, P3, P7), det kom vi dven fram till i
observationsresultatet.

Da chattfunktionen kéandes en aning segare an mikrofon, och vissa spelare storde sig pa detta.
Eftersom informationen som férmedlades via chattfunktionen tog tid att skriva ner, vilket
gjorde att motstandarlaget fick fordel av det och vann rundor nar informationen kom sent.
Trots det foredrog &ndd manga spelare att anvanda chattfunktionen istallet for mikrofon,
speciellt individer som hade Iag tillit i bérjan gentemot anonyma spelarna, samt for att
undvika mobbning, vilken kan ske via kommunikation, och i synnerhet pa grund av konet (P2,
P4, P9).

P2: ”Helst undviker jag att prata i mikrofon, for nar de hor att jag ar en tjej da far jag daligt
bemdtande. Darfor foredrar jag att skriva istallet for att prata i mikrofon. Men mérker man
efter ett tag att lagkamraterna ar snalla och allt gar som det ska, d& borjar jag prata i
mikrofonen, eftersom jag trivs och knner mig extra trygg. Speciellt om de &r svenskar och vi
har ndgot gemensamt sprak”.

P4: " Ar de sndlla anvinder jag mikrofon, men dr de elaka dd anvinder jag bara
chattfunktionen for att slippa héra de mobba mig via mikrofon, vilket kan gora mig jdttearg”.

P9: ”Jag anvander chattfunktionen i borjan tills man far tillit till andra och da bérjar
anvanda mikrofon. Det beror ocksa pa hur matchen gar, gar det daligt sa fortsatter jag
anvanda chattfunktionen men gar det bra brukar jag ibland anviinda mikrofon” .

Bemotande och kommunikation kan bli paverkade av bade sociala och icke-sociala situationer
som kan andra beteende hos manga individer, darfor att en viss situation som sker under ett
spel ar en kraftfull och effektiv anledning till att paverka kommunikation och erfarenheten
man har av spelandet (Dabbish, Kraut & Patton 2012 s.2).

Eftersom CS GO:s uppbyggnad bygger i stor utstrackning pa lagsamarbete och
kommunikation, ar det viktigt att man kommunicerar mycket inom laget for att na sina mal
och vinna matchen i slutdndan (P2). Tidig kommunikation i laget leder till en hégre
kommunikationsniva, eftersom det ger hogre sjalvfortroende och tillit till andra individer i
laget och leder i sin tur till framgang samt effektivare lagsamarbete (Dabbish, Kraut & Patton
2012 s.8).
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Vara intervjurespondenters asikter stamde delvist med artikeln ovan. Vissa har dven namnt
hur att vara utan kommunikation &r som att vara blind: man vet inte vad som hander (P5) och
vissa har dven sagt att man &r vilse utan den information som andra kommunicerar, eftersom
allt hanger pa det (P8).

P2: I CS GO dr kommunikationen jdtteviktigt for att kunna vinna, for positiva delen till
exempel, det bra och veta hur manga som kommer till bombplats och vart de befinner sig. Det
ar svart ibland att lasa minikartan som finns i spelet. Darfor ar information viktigt via
kommunikation. Det negativa dock ar nar andra borja gora oljud, skrika, sjunga, griefa,
prata andra sprak eller anvanda personangrepp nar man inte spelar bra”.

P5: ”Om man inte har bra kommunikation i laget dr det som att vara blind sad att sdga, man
vet inte vad som hander och man tappar lust pa att spela, eftersom det existerade ingen slags
kommunikation mellan laget vilket &r en nyckelaspekt for att vinna matcher”.

P8: ”Om de ger mig gott om information underldttar det for mig att prestera, men utan
information dr man vilse, allt hdnger pd vad de sdger mer eller mindre”.

P2, P5 och P8:s kommentarer stamde bra 6verens med vara observationer. Kommunikation
har en avgdrande roll och stor inverkan pa bade spelet och spelarna samt att
kommunikationen paverkar i stort sett vad resultatet blir av en match.

Var respondent som deltog i tre matcher under observationen hamnade i en av matcherna med
fyra andra svenskar, vilket gav hen mojlighet att tala samma sprak och forenklade
kommunikationen i matchen, vilket ledde till att laget vann. Men i vissa av vara observationer
sjonk kommunikationsnivan rejalt vilket paverkade hur laget spelade samt slutresultatet av
matchen. Eftersom vissa observerade situationer inneholl spraksvarigheter nar man hamnade
med spelare som inte behérskade engelska, ledde detta till att laget kommunicerade mindre.
Dérfor foreslog P9 och P10 att CS GO borde tillagga en funktion som finns i vissa spel dar
det ar majligt att valja vilken region man vill spela i eller vilket sprak. Det forbattrar
kommunikation nar man till exempel hamnar med svenskar och kan tala samma sprak utan
svarigheter for man forstar varandra. Om man hamnar med spelare fran ett annat land och
spraket blir begransat forsvarar det kommunikation och det blir svart att spela som ett lag.

PY9: ”De bor gora sa att man enbart kan spela med folk fran sitt eget land. For att forbdttra
kommunikationen”.

PI10: ”De borde Iigga till en speciell server at ett visst land eller region, till exempel att
ryssar far egna servrar sa slippar man missforstand med spraket mellan ryska och svenska
om folk inte kan behdrska engelska spraket”.

5.3 Tillit

Tillit for ens lagmedlemmar ar den viktigaste faktorn som bidrar till framgangsrikt lagarbete,
eftersom denna tillit leder till en uppséttning forvantade beteenden bland spelarna. Tillit avser
att spelarna vet att de andra i laget inte kommer att skada eller aventyra laget, och tillater
spelare att hantera osékerhet eller risk i samband med interaktion. Detta gor det mojligt for
spelarna att gemensamt optimera vinster vilket i sin tur framjar mer samarbete i framtiden
(Lee & Chang, 2013 s.2).

CS GO ér baserat pa lagarbete dar man tillsammans behdver kommunicera for att uppna vinst.
Né&r man samarbetar med anonyma spelare skapar men en sorts tillit och vénskap, vilket ar
positivt. Men i vissa fall kan det uppsta konkurrens inom laget som kan leda till
aggressionsbeteende (Waddell & Pengs, 2014 5.331)
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Under de delar av intervjuerna som handlade om amnet tillit, fick respondenterna svara pa tva
grundfragor: ”Vad dr det forsta man tdnker pa ndr man hor ordet tillit?” och “’Vilka faktorer
gor att man kanner hog respektive lag tillit?”.

P4:”Ar de glada och snalla i bérjan sa hojs tilliten. Men borjar man gnalla redan i bérjan da
minskas tilliten, eftersom det paverkar mig och andra spelare”.

P6:”Ar man trevlig da dr det roligare att spela och man forsoker jobba tillsammans. Men dr
man otrevlig da borjar man bréka istdllet vilket forscimrar ens koncentration pd spelet”.

P10: ”Nar folk dr trevliga dr det riktigt roligt och spela samt tilliten okas, men ndr folk
klagar bara och skapar kaos igenom kommunikation, tappar man lust pa att spela och tilliten
Minskar”.

Engagerade individer paverkar beteenden bland andra spelare i laget. (Dabbish, Kraut &
Patton 2012 s.1). Vid forsta intrycket nar man bemdter anonyma spelare tanker man pa deras
beteende (P4); ndmligen om de ar snalla och trevliga (P6), samt om de kommunicerar mycket,
vilket kan ge en hogre tillitseffekt, dock bara ndr man har ett bra beteende. Uppvisar man
daligt beteende, sasom att klaga och irritera andra via kommunikation kan det leda till samre
tillit (P10).

P1: ”Bra kommunikation med andra, att alla presterar och har kul dr det som gor att man far
hdg tillit. Om de varken prata via mikrofonen eller anvander chattfunktionen minskar
tilliten””.

P2: "Att man fdr information som man vill ha om motstdndare, och att man haller sin
lagkamrats rygg. Ju mer folk kommunicerar ju mer tillit far jag, samt att de ar seriésa nar de
spelar och trevlighet skapar ocksd hog tillit”.

P5:”Erfarenhet som bedomer andra frdan forsta rundorna och hur de beter sig, hur folk
agerar nar de spelar daligt, ger de upp péa en gang eller fortsétter de kampa och
kommunicerar fortfarande samt villiga att samarbeta”.

Det visar sig att bra kommunikation leder till hogre tillit. | CS GO ar det viktig att
kommunikation och information presenteras fran varje medspelare, eftersom man behover
dela sin status om spelvéagar och om motstandarlagets spel (P1, P2). Spelare som inte néarvarar
med kommunikation via mikrofon eller chatten och som inte delar information paverkar
tilliten negativt, vilket kan leda till konsekvenser som slutar med forlust (P2).

Po6: "Information som ges pa CS GO, var motstandaren gdr, vad de forsoker géra och sd
vidare. Jag forvantar inte mig dock att alla spelare kommer att prestera eftersom vissa kan ha
sina daliga dagar”.

En till anledning till brist pa tillit gentemot en medspelare ar fall dar deras personliga liv har
paverkat deras prestation och beteende, vilket i sin tur paverkar resten av lagets tillit till de
andra medspelarna (P6).

P7: "Tillit byggs upp ju mer tid matchen tar och hur min andra lagkamrat presterar och ger
bra info. Att hamna med lagkamrater som inte kan beharska det engelska spraket minskar
tilliten, eftersom CS GO byggs pa kommunikation. Daremot blir tilliten hdgre nar en
presterar hela tiden och inte forstor for sina lagkamrater”.

PY: "Att de anonyma spelare som jag spelar med dr trevliga, ger god info och inte mobbar
min rost som kvinna, om det ar svenskar man spelar med, da far jag ganska hog tillit,
eftersom vi snackar samma sprak och forstar varandra pa satt och vis. Men jag sager inte
alla svenskar ar trevliga, de mesta i alla fall. Det som gor att min tillit minskar daremot &r
folk som ger fel info eller inte ens ndmner info overhuvudtaget och bara gndller”.
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P7 och P9 diskuterade en del om att spraket ar en valdig viktig fordel nar det kommer till tillit
och kommunikation. Folk som inte beharskar ett visst sprak, till exempel engelska, kan inte
kommunicera med resten av laget, vilket kan minska tilliten. Dock ar det tvartom om folk
kommer fran samma land eller talar samma sprak, eftersom gemensam forstaelse ger hog
tillit, speciellt om det ar samma sprak.

5.4 Hur uppfattas griefers

Duh och Chen (2009) definierar en griefer som en spelare som gillar att paverka andras
spelupplevelse negativt och som njuter av detta.

Vara respondenter fick fragor som handlade om ifall de har spelat med en griefer forut, hur
ofta man mater sadana individer i CS GO, vad deras uppfattning pa sadant beteende ar, samt
hur griefers paverkar deras spelupplevelser. Vara respondenters svar visade klara likheter med
analysen av Hua, Chen & Ng, (2013) och &ven likheter med de fyra kategorier som de
beskrev som det som ligger bakom uppkomsten av griefing:

Spelets paverkan: Detta inkluderar faktorer orienterade runt spelvarlden och dess funktioner.
Bland annat anonymitet, trakighet, girighet, protest och spelets premisser. Detta stamde
Overens med P4 och P10.

P4: ”Det kan vara att man dr arg, sur och inte kan hantera sin aggression eller sa njuter man
av att forstora for andra helt enkelt. Detta paverkar oss i laget negativt eftersom vi blir en
man mindre, 4 mot 5, vilket gor det i sin tur for oss svdrt att vinna”.

P10: "Det dr oftast folk som dr barnsliga och inte tar spelet pa allvar som alla andra gor och
njuter av att forstora for andra ™.

Andra spelares paverkan: Faktorer orienterade kring andra icke-griefers i spelet. Faktorer som
inkluderar offersarbarhet och hamnd, vilket stdamde 6verens med P3.

P3: “Antigen vill de fran borjan ranka ner eller sa har de frdan bérjan forsokt spela bra. Men
nar de inser att vi har spelat daligt anser de att det &r kért och vill inte 1amna spelet for de
blir straffade av spelsystemet”.

Griefers paverkan: Faktorer orienterade runt andra griefers i spelen. Dessa faktorer som
inkluderar gruppidentitet och hénsyn, vilket stdmde 6verens med P6.

P6: ”Om man dr elak mot ndgon dd dr det stort risk att denna person blir en griefer och
borjar forstora for andra som hamnd. Om det gar bra trots att vi har en person som griefer i
laget fortsatter man kdmpa och spela, men gar det daligt da ger jag upp eftersom jag tappar
lust att spela”.

Gieferns sjalvidentitet: Faktorer orienterade kring griefers personlighet och énskan att
uttrycka sin karaktar. Dessa faktorer, som inkluderar daligt humor, vilja att kanna kraftfull
uppmaérksamhet och njutning (Hua, Chen & Ng, 2013 s.342) stdimde 6verens med P5 och P7.

P5: "De tycker att de har roligt och de underhdller sig sjdlva pd det scittet. De har kul med
det de gor och tyvirr det gar pd andras bekostnad”.

P7: ”De hittar ett simpelt n0je som de vill halla pa med. De vill bara leka runt och dumma sig
och de hittar det sjalva det som ett noje som forstér teamlaget. De kan kasta saker pa laget
som orsakar lagets prestanda”.

Alla respondenter var Overens att man inte hamnar lika ofta med en griefer om de andra har
hog rang, dd man med hogre rang inte vill férlora den rang man har och forstéra for andra
spelare. | lIange rang sker dock detta (P1).
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P1: "Det beror pd vilken rang man kor pa ndr det kommer till att spela med en griefer. Om
man ar lag rang spelar man ofta med minst en griefer varje match, men i hogre rang ar det
sdllan man spelar med griefer”.

Ett fenomen som liknar griefing &r natmobbning enligt Hunter, Bowman och Banks (2015)
dar de forklarar att nd&tmobbning karaktéariseras som aggressiv och antisocial, det galler
avsiktliga handlingar som utférs av en grupp eller individ som anvander information och
kommunikationsteknik upprepade ganger éver tiden mot ett offer som inte kan forsvara sig
sjalv. Vara respondenter beskrev hur griefers kunde anvéanda sin kunskap om lagmedlemmars
position for att ’déda” dem. Skillnaden mellan griefing och ndtmobbning ar att griefing sker 1
online-spel, medan mobbningen sker i textbaserade online kontexter i form av trakasserier
genom kréankningar eller spammeddelanden. Griefing sker exklusivt i spelets miljo, sasom att
doda sin egen lagkamrat eller stjdla spelforemal fran andra. En annan skillnad handlar om
motiv: ndtmobbares avsikter ar att skada offret genom sina handlingar, medan spelare som
griefar forsoker forstora njutning av spelet for andra eller neka dem fran att uppna sina mal.
Det gemensamma nar det kommer till natmobbning och griefing &r dock nar man skickar
forolampningar eller spam (Hunter, Bowman & Banks, 2015 s.245).

Mobbning sker ocksa i CS GO oavsett om man ar en man eller kvinna, enbart genom
kommunikation via antingen chattfunktionen eller mikrofon (P3, P5, P10).

Nar mobbningen vél sker paverkar det spelarnas sjalvfortroende och gor att vissa anvander
chattfunktionen istéllet for mikrofonen sa att inte andra mobbar deras rost eller kon (P3).

P3: "Ar de sndilla anviinder jag mikrofon, men dir de elaka anvinder jag bara chattfunktionen
for att slippa héra de mobba mig via mikrofon. Det kan géra mig jdttearg”.

P5: ”Ndr jag anvinder mikrofon brukar andra mobba mig eller gora oljud som kan bli
storande och forstéra min spelupplevelse. Darfor féredrar jag att anvanda enbart
chattfunktionen”.

P10: "Det som ékar tilliten hos mig dr att de anonyma spelarna dr trevliga, ger god info och
inte mobbar min kvinnliga rost”.

De flesta respondenterna namnde att om de blir stérda av andra spelare sa brukar de tillampa
“mute” knappen som dtgird mot de som stdr. Med “mute” menas att man blockerar all
kommunikation som kan ske mellan en eller flera spelare. ”Mute-ar” man en lagkamrat kan
man missa informationen som den personen ger till resten av laget, vilket kan i sin tur forstéra
spelupplevelsen, eftersom man inte kan ha en bra éversikt éver det som sker utan information
via kommunikation (P3).

P3: “Jag brukar muta andra spelare som stor mig via kommunikation, till exempel ndr de gor
oljud eller klagar for mycket pa en. De paverkar min spelupplevelse s& nar jag mutar de
avbryts all slags kommunikation mellan varandra. Det negativa dock med att muta ar att jag
inte far information av den personen jag blockerade, vilket kan paverka kommunikationen i
hela laget”.

Vara observationer visade att det som respondenterna sager stimde. Man markte att de som
kommunicerade 6ppet och arligt beméttes battre och lagen fungerade béttre tillsammans och
uppnadde sina mal medan nya spelare som inte deltog i kommunikationen pa ett 6ppet satt
skapade misstro bland de andra.
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5.5 Hur uppfattas fuskare

Forfattarna Duh och Chen (2009) definierar fuskare pa olika sétt. Fuskare har manga former
beroende pa vad for slags spel det rér sig om, men en sak som alla dr Gverens om &r att en
fuskare i allmanhet &r en som brukar utnyttja otillatna metoder till sin fordel. Det kan variera
fran att utnyttja ett kryphal i ett spel, se andra pa en karta nar man egentligen inte far gora det
eller stjéla andras privata information och dgodelar i spelet. Anledning bakom detta ar att
fuskare i online-spel brukar uppleva en starkare njutning genom att fuska &n genom att
prestera arligt for att vinna, eller far njutning av att forstora for andra. Detta kan ge en stor
fordel for fuskare att komma fore andra som spelar enligt reglerna (Duh & Chen, 2009 s.568).

Vara respondenter fick dven dela sina asikter om vad de egentligen ser som en anledning till
att man fuskar och dess paverkan pa deras upplevelse. Respondenternas reflektioner stamde
overens med Duh & Chen (2009) om att en fuskare anvéander sina otillatna metoder for att de
stravar efter en viss rang som de aldrig kan uppna utan fusk (P2), samt att de far en
tillfredsstéllelse nar de forstor for andra (P10). Detta paverkar i sin tur andras spelupplevelser
negativt och gor att man tappar lust att spela i ett lag (P6).

P2: ”En fuskare brukar vara dalig pa CS GO, hen vill nd en hog rang som hen aldrig kommer
att nd utan fusk”.

P6: “Fuskare dr det virsta som hdnder ndr de kommer. De forstor spelupplevelsen. Spelar
ingen roll om vi vinner - man far inte den riktiga upplevelsen och fuskare bryr sig inte om
andra blir drabbade av det. Detta i sin tur paverkar mig negativt och man tappar lust for att
spela”.

P10: "Folk som vill na en viss rang men inte kan vdljer att fuska och forstora for andra helt
enkelt. Man vill inte spela klart matchen direkt for att man vet att det ar kort. Dessutom
tappar man lust att spela éverhuvudtaget, till skillnad mot fuskare som njuter av att forstéra
for andra”.

| ett samhalle, bade i den virtuella och i den verkliga vérlden, forvantas manniskor folja regler
eller bli straffade enligt principerna om réttvisan. Om inget straff sker for fuskarna kommer
spelarna att forlora intresset och sluta spela som resultat och mangden fuskare i CS GO 6kKar.
Fuskare i online-spel har hotat bade spelarna samt ber6rda spelforetag och deras intékter,
eftersom fusk skadar inte bara spelets rykte utan dven spelarna som vill njuta av det (Duh &
Chen, 2009 s.572).

Respondenterna tyckte dven att fuskare ar en mycket stérre majoritet &n griefers: man moter
fuskare oftare i hogre rang an lagre rang (P5), och nar man vél moter en fuskare kan man inte
gora sa mycket at saken forutom att rapportera spelaren till spelutvecklarna. Enligt vara
respondenter &r detta en langdragen process som inte har lett till ndgon nytta da det sallan sker
att en fuskare bli blockerad fran CS GO eftersom det inte ar latt att identifiera vilka det ar som
verkligen fuska skulle en stor médngd anmalda spelare forsvinna, vilket skulle innebdra att
spelutvecklarna forlorade pa det (P7, P9).

P5: "Ju hégre man gdr upp i rang ju mer fuskare finns det, eftersom det svart att komma upp
pa egen hand ibland”.

P7: ”"Man vill fa bort fuskare, eftersom de dr en stor majoritet, men dd kan spelet ga minus pad
det, eftersom en stor del av spelare forsvinner. Det jag skulle 6nska ar att rapportsystemet
skulle stanga av fuskare snabbare .

PY9: "Fuskare dr en stor majoritet i spelet, eftersom man méter pd minst en varje match”.
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Pa fragan om hur kan man undvika fuskare och griefers, namnde nagra respondenter att CS
GO har skaffat en ny funktion som heter ”prime”. Denna funktion har gjort spelet sakrare men
inte tagit bort fuskare helt och hallet. Med prime ansluter man sin mobil till sitt CS GO konto,
och blir man blockerad fran spelet blir &ven ens mobil blockerad. Som en konsekvens vill inte
fuskare och griefers riskera detta och valjer att inte griefa eller fuska nar de spelar med denna
funktion (P5). Om man inte har prime aktiverat 0kar risken att hamna bland fuskare och
griefers (P10), men har man det aktiverat &r chansen inte alls lika stor (P6).

P5: ”Ndir man identifierar en fuskare brukar man rapportera hen och hoppas pa det béasta.
CS GO har lagt till en ny funktion som heter "prime”, som gor att du ldnkar ditt konto till
mobilen. Nar man blir identifierad som fuskare blir man blockerad och forlorar allt man har
pa kontot, vilket gér det mer riskabelt att fuska”.

P6: “Det finns mojligheter att forsoka hindra sd manga fuskare som mojligt: en tjdnst som
heter prime dar man binder telefonnummer till konton som hjalper till att identifiera alla som
inte ar fuskare. Med prime blir det mer seri6st att ha sitt konto identifierat. Fuskare har
minskat som jag ser det ndr jag spelar med prime men inte sa vdrst”.

P10: ”Prime dr ddr for att minimera risken for att mota fuskare. Har man inte prime
aktiverat ar sannolikheten jattestort att mota fuskare. Darfor har prime hjalpt att minska
fuskare och att det har blivit battre an forut, men man stottar pa fuskare fortfarande nar man
spelar CS GO, dock inte lika ofta”.

Men aven prime-funktionen har inte minskat problemet helt och hallet, eftersom de flesta av
vara respondenter tyckte att det storsta problem med CS GO idag fortfarande &r fuskare.
Respondenterna fick dven dela olika asikter angaende hur man kan forbattra CS GO nar det
kommer till dessa individer. Vissa tyckte att CS GO:s sakerhetssystem bor agera snabbare
gentemot fuskare (P1, P2, P3). Vissa diskuterade &ven hur blockering borde ske nér man
bryter reglerna. Nar man blir blockerad i CS GO kan man oftast kopa ett nytt konto och spela
pa nytt, eftersom spelet ar ganska billigt. P2 foreslog darfor att utvecklarna borde gora spelet
dyrare. P7 foreslog att blockering borde galla anvandarens dator och inte enbart spelkontot.

P1: "Det dr alldeles for ldtt att fuska samt alldeles for svart att fa en fuskare att bli
blockerad”.

P2: "Genom att stinga av fuskare mycket snabbare och géra spelet dyrare sa kan inte
fuskare kopa konto lika snabbt”.

P3: "Forbdttra sdkerhetssystemet och gora sa att den agerar snabbare at fuskare”.

P7: ”Utvecklarna bor géra som i vissa andra spel: nar man blir blockerad blir &ven
datorsystem blockerat fran att spela spelet, till skillnad mot att bli blockerad pa CS GO. Da
blir bara kontot stangt och man kopa ett nytt konto. Dessutom ar de mycket snabbare pa att
stanga av fuskare ddr dn CS GO
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5.6 Resultatsammanfattning

Vara respondenters resultat stamde dverens med beskrivning av griefing i de olika kallorna
som vi anvande. Griefers ar ofta barnsliga, aggressiva och inte beredda att delta i spelet pa det
korrekta sittet. De utnyttjar anonymitet for att sdga fula saker om andra och ”dédar” deras
egna lagkamrater i spelet. Spelforetaget har minskat mojligheten till att fuska och griefa, men
detta har inte fatt problemet att forsvinna, fast det har minskat forekomsten av problemet.
Tjejerna bekraftade att de bemdttes samre an killarna pa grund av andra spelares sexism.
Allmant ansag manga att barnslighet och anonymitet ledde till elakt beteende som uppfyllde
olika behov av makt och underhallning hos griefers.

Alla intervjurespondenter bekraftade att deras tillit for andra spelare berodde helt pa deras
bematande ifran dem. Respondenterna upplevde dessutom olika former av fusk i spelandet
som det varsta problemet med CS GO.
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6. DISKUSSION OCH SLUTSATS

| det har kapitlet ger vi en diskussion av undersokningens resultat samt vara slutsatser och
forslag pa framtida forskning

6.1 Diskussion

Syftet med denna studie var att undersdka hur anonyma online-spelare bemdter varandra i en
spelmiljo som CS GO, dar det kan uppsta ett visst beteende genom kommunikation som kan
paverka andras spelupplevelse, sasom fusk eller griefing. Undersokningen ville ocksa forsoka
se hur man kan losa svarigheter som anonyma spelare upplever nar de spelar med varandra.

Detta gjordes genom fragestallningar som ber6rde bemotande, dess paverkan och eventuella
I6sningar till de problem som uppstar. Bland annat bekréftades Duh & Chens (2009)
uppfattning om hur fusk fungerar, och Hunter, Bowman och Banks (2015) diskussion om hur
griefing uppfattas som lik nd&tmobbning.

Respondenterna uppvisade manga olika asikter i intervjuerna. De berattade om allt fran bra
till daligt bemdtande, Uppfattningen om vad som &r bra och daligt bemdtande varierade fran
person till person, da det kan bero pa hur mycket man tar at sig personligen och vad for
erfarenheter man har nar det handlar om just bemdtande. Nagot vi anser vart att
uppmarksamma ar att de flesta som har fatt utsta daligt bemdétande dnda ville fortsétta spela
CS GO, da det inte paverkade deras instéllning till andra spelare.

Det mest negativa ar dock de historier vi har fatt hora om mobbning av spelare och speciellt
kvinnor i spelet. Vi anser att det inte spelar nagon roll om man tar at sig eller inte, ingen bor
bli bemott pa det sattet i samhéllet Overhuvudtaget, oavsett om det ar i den virtuella vérlden
eller verkligenheten. Sexism &r dessutom ett k&nt problem med online-spel sedan Gamergate,
som ar en kontrovers som relaterar till kvinnohat inom datorspelskulturen (Qvist 2014).

Enligt respondenterna visade sig kommunikationen ha en avgorande roll i spelet, vilket vara
observationer ocksa kom fram till, eftersom informationen som delas med hjélp av
kommunikation oavsett om det &r via chattfunktionen eller mikrofon spelade stor roll for
resultatet av en runda eller match. Detta bekréftar (Lee & Chang, 2013) Exempel pa
information ar var en motstandare kan befinna sig, eller vad man tror att motstandaren vill
gora, vilken vinkel man ska halla, och s vidare.

FOr att kommunicera stora mangder information till andra anonyma spelare behdver man
beharska det engelska spraket, om man inte hamnar med spelare som talar samma sprak som
en sjélv, vilket sker dock sallan. Kan man inte engelska, blir kommunikationen begransad och
forsvinner ibland helt och hallet, enligt vara respondenter, vilket kan i sin tur paverka
samspelet i laget och leda till negativa beteenden som minskar tilliten och gor att man tappar
lusten att spela. Vissa kan aven borja klaga och anvanda svordomar, vilket kan paverka andra
spelare och forstora deras koncentration samt spelupplevelse. Detta stdammer med (Lee &
Chang, 2013).

Manga spelare foredrar att blockera kommunikationen med andra i sddana fall, men dven
detta har sina konsekvenser. Spelare gar miste om information och kommunikation som sker i
laget om man tvingas blockera en i laget. Information blir begrdnsad och det kanns som om
man spelar med en man mindre, vilket kan paverka slutresultatet. Darfor har respondenterna
foreslagit att CS GO borde ange ett alternativ innan man startar en match sa man far vélja
vilken region eller land man hamnar i for att forhindra sprakliga missforstand. Bemotandet
kan &ven paverkas av ifall man hamnar med en griefer eller fuskare.
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Risken for att en griefer hamnar i ens lag ar hdgre om ens rang ar lag och griefern kan forstora
for resten av laget, genom avsiktliga brister i kommunikation eller genom att skjuta pa sina
egna lagkamrater. Detta paverkar spelupplevelsen och gor att laget ger upp, medan en griefer
har fatt sin tillfredsstéllelse. En fuskare kan oftast hamna i motstandarlaget och anvanda
otillatna metoder for att na hogre rang. Man kan rapportera en griefer eller fuskare till
spelleveranttren eller tillampa prime-funktionen, som hjélper en att undvika dessa spelare.
Trots detta har prime-funktionen inte fatt problemet med fuskare och griefers att forsvinna
helt, eftersom man fortfarande hamnar med sadana individer, fast inte i samma utstrackning.
Darfor tyckte respondenterna att det storsta problemet med CS GO idag &r fuskare, eftersom
de ar fler an griefers och CS GO har inte en sarskild behandling gentemot dessa individer
annu, medan prime finns redan for att ta bort griefers.

De forslag pa l6sningar som respondenterna for fram &r att CS GO séakerhetssystem bor agera
snabbare nar den val stanger av fuskares konton. Vissa respondenter ansag att utvecklarna bor
gora spelet dyrare sa att spelare inte blir lika benagna att fuska med tanke pa att de riskerar
avstangning. Idag ar spelet ganska billigt att kopa for de flesta. Dessutom menar
respondenterna att nar en spelare blir blockerad sa borde blockeringen gélla hela
datorsystemet och IP-adress, inte bara kontot.

6.2 Slutsats

Har presenteras studiens slutsatser.

Hur bemoter anonyma spelare varandra i CS GO? Hur kan detta paverka deras
spelupplevelse?

Resultaten fran studien har visat att anonyma spelare bemater varandra positivt och negativt
beroende pa faktorer sasom spelarens beteende, sprak, erfarenhet, prestation, kommunikation
och dessa faktorer skapar tillsammans tillit som paverkar lagets framgéangar. Det innebar att
slutsatserna bekraftar de tidigare studier som beskrev hut tillit paverkar lagens framgangar
och hur denna tillit gynnades eller missgynnades av olika beteenden som fusk och griefing
som paverkade andras upplevelser av spelets sociala miljo.

Positivt bemotande och dess paverkan:

Nar man kommunicerar fran borjan, delar information om motstandarlaget och ar trevlig, kar
tilliten automatiskt och ger en positiv spelatmosfar samt en rolig spelupplevelse for andra.
Sadant positiv bemotande brukar sluta med vinst tack vare lyckad kommunikation, och kan i
det Ianga loppet leda till att man skapar van-relationer med anonyma spelare och bérjar spela
fler matcher tillsammans. Aven gemensamma saker leder ofta till positivt bemétande, sdsom
sprak eller land. Hamnar man med svenskar i samma lag talar man samma sprak och
kommunikation blir 6ppen och bred. Spelet beror pd kommunikation eftersom det ar ett
lagspel och gemensamt handlande beror pa kommunikation, som stammer med Werner
(1988).

Negativt bemotande och dess paverkan:

Né&r man varken anvénder chattfunktionen eller mikrofonen for att kommunicera och koér sin
egen tavling, utan att samarbeta med lagkamrater, leder all detta till negativt bemd&tande som
minskar tillit och forvantningar bland spelare, da CS GO handlar om lagsamarbete och
kommunikation. Mobbning, svordomar och krankningar tyder dven pa daligt bemé&tande,
speciellt mot kvinnor, som av vissa anses inte bor spela, pa satt blir det latt att skylla pa dem
nar spelet inte gar som det ska. Detta bor utvecklarna motverka for att battre pa online-
spelandets rykte efter Gamergate (Qvist 2014). Man kan &ven méta griefers vars syfte ar
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forstora spelupplevelse for andra samt fa tillfredsstallelse genom att gora sa. Det finns dven
fuskare som anvander otillatna metoder for att na en hogre rang pa bekostnad av andra
spelare, vilket ar emot reglerna. Detta minskar tilliten hos andra spelare samt gor att de blir
arga, dven om det inte forhindrade respondenterna fran att kora spelet pa nytt. Daremot kunde
de tappa lusten att spela ett tag men aterkom senare.

Hur kan man forbattra spelupplevelse i framtiden nar man spelar med andra anonyma
spelare?

Spelupplevelse kan forbattras pa olika omraden:
Kommunikation och sprak

Respondenterna ville se ett alternativ dar man kan valja region eller land nér man ska spela en
match med fyra andra anonyma spelare, sa att till exempel svenskar kan hamna med andra
svenskar. Pa detta satt kan man minska missforstand och sprakbegransningar mellan anonyma
spelare samt skapa battre kommunikation, eftersom varje del av informationen som sker med
hjélp av kommunikation &r avgorande i CS GO. Detta kan mojligen utgora ett satt for
foretagen att forbattra spelupplevelsen for deras kunder. Det kan ocksa innebara att problemet
med anonymitet minskas, eftersom det &r mojligt att man ar mindre benégen att griefa mot
sina landsman.

Rapportering av fuskare och griefers

Det finns en stor majoritet av fuskare i CS GO som forstdr andras spelupplevelse. Nar man
rapporterar en fuskare eller griefer under en match tar det lang tid tills hen blir blockerad fran
CS GO eller blir straffad 6verhuvudtaget. Spelare anser darfor att CS GO:s sékerhetssystem
bor bli battre genom att reagera snabbare nar det handlar om att blockera fuskare. Johansson,
Verhagen & Kou (2015) har noterat att CS GO ér ett spel som drabbas ovanligt mycket av
problem baserad pa anonymitet. Ett effektivt system for apportering som far dem blockerad
snabbt kan eventuellt mildra dessa problem

Ytterligare ett forslag till forbattring néar det kommer till fuskare &r att nér en spelares konto
stangs av sa bor aven datorsystemet bli blockerat sa att hen inte kan kopa ett konto pa nytt.
Dessa satt skulle ocksa antagligen forbéttra spelupplevelsen.

Forandra priset pa spelet

Vi héller med om att spelet bor bli dyrare eftersom nér en spelare blir blockerad sa kan hen
kopa ett billigt CS GO konto pa nytt och fuska igen. Ett dyrare CS GO konto kommer att
forhindra fuskaren att fuska igen eller atminstone inte lika mycket som forut. Spelet &r mycket
populart och en lagom prishdjning kommer att leda till att de mer seridsa spelarna inte
kommer att sluta anvénda spelet, fast det skulle avskracka griefers. Man kan anta att en
prishdjning kan minska spelandet bland allmanheten, men spelets popularitet ar sadana att vi
inte tror att detta skulle avsevért minska spelandet om héjningen var rimlig.

6.3 Forslag till vidare forskning

Denna studie har varit inriktad pa att undersoka hur anonyma online-spelare beméter varandra
i en spelmiljo som CS GO, hur detta i sin tur kan paverka deras spelupplevelse samt hur man
kan losa de svarigheter som anonyma spelare maéter nar de spelar med varandra.

For att fa djupare inblick i vad som kravs for att skapa en framgangsrik spelupplevelse i
allménhet kan det behdvas undersékningar av andra spel, eftersom denna studie har inriktat
sig pa just CS GO.
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Den sorts mobbning som sker i CS GO forekommer férmodligen &ven i andra spel, men
antagligen inte lika mycket, eftersom competetive-matchmaking samt rang paverkar
kommunikationen i laget och tar CS GO till en hardare niva, vilket i sin tur paverkar
samarbetet och tilliten. Vi kan dock inte bevisa detta men antar det. En jamfoérande studie

kunde bekréafta eller dementera detta.
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BILAGOR
Bilaga 1: intervjufragor

Bakgrundsfragor

Kon/alder?

Hur léange har du spelat CS GO?

Hur mycket spelar du per dag/vecka?

Vad &r det som far dig att spela CS GO? Vad ar det som skiljer CS fran andra FPS spel?
Vad ar det basta respektive det sdimsta med CS GO?

Bemotandefragor:

Brukar du spela med anonyma spelare?

Kan du ge ett exempel pa nar du har blivit bem6tt bra under en CS GO match? Vad kan det
bero pa?

Kan du ge ett exempel pa nar du har blivit bemott daligt under en CS GO match? Har du
nagra tankar om varfor du blir bemétt pa det sattet?

Hur kanner du att bemdétandet du far paverkar ditt spelande?
Vad ar det som far dig att fortsatta spela CS GO?
Kommunikationsfragor:

Vad foredrar du att anvanda nar du kommunicerar med andra? Chattfunktionen eller
mikrofon? Varfor?

Kan kommunikationen paverka din spelupplevelse? Om ja, pa vilket satt?
Tillitsfragor:
Vad &r det forsta du tanker pa néar du hor ordet tillit i CS GO?

Vilka faktorer ar det som gor att du far hog respektive 1&g tillit nar du spelar online med
andra anonyma spelare?

Fragor om griefers och fuskare:

Har du spelat med en Griefer forut? Om ja, hur ofta méter man dessa?

Vad ar din uppfattning pa sadant beteende? Kan detta paverka din spelupplevelse? Hur?
Har du spelat mot en fuskare forut? Om ja, hur ofta moter man dessa?

Vad ar din definition av en fuskare? Kan detta paverka din spelupplevelse? Hur?

Finns det nagot satt att undvika fuskare och griefers? Om ja, Hur?

Framtidsfragor:

Hur paverkar bemétandet du far i CS GO din installning till andra online-spel?

Vad ser du som det storsta problemet med CS GO idag?

Kan spelutvecklarna bakom CS GO forbattra din spelupplevelse i framtiden? Hur?
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Bilaga 2: observation guide

Hur beméts han som spelar via kommunikation? Bra/daligt? Varfor?
Hur paverkas han av det bemétande han far?

Hur fungerar kommunikationen i laget?

Vilken betydelse har kommunikationen for spelet?

Kommer man bemoéta griefer/fuskare under observationen? Om ja, hur reagerade de andra
spelare mot en sadan attityd/beteende?
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