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Abstract

Social games have become a digital phenomenon over the last few years, affecting a lot of peoples
everyday life. This paper focuses on how social games can affect workplace relationships. Through
qualitative interviews I investigate how people who play with their colleagues experience the social

games and their influence on the social interaction in the workplace.

10 interviews were carried out with people from four different organizations. The findings from
these interviews were then put in relation to previous research and existing theories concerning
workplace relationships and social games. The findings suggests that social games help to maintain
and enhance existing relationships between colleagues. The research also show that although only a
few of the interviewed believe that their relationships has been affected noticeably, the games
become a common interest between the colleagues, resulting in increased conversation and more

non-workrelated topics.

Keywords: social games, social network games, workplace relationships, game studies, social

interaction.
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1. Inledning

Sociala spel har de senaste dren blivit ett digitalt fenomen och en del av manga ménniskors vardag.
Sedan uppkomsten 2007 har sociala spel, ofta forklarat som spel som kors via sociala
natverkstjanster, 6kat stort 1 popularitet (Kirman, 2010). Nya plattformar sa som Facebook och
Iphone gor att speltillverkare kan na ut till en ny publik (Chang, 2010), varav méinga har liten eller
ingen erfarenhet av traditionella datorspel (Kirman m.fl., 2011). Aven om sociala spel kritiseras av
manga for att vara enkla, barnsliga och inte alls sa sociala som namnet foreslar fortsétter de att
spelas och spridas bland miljontals ménniskor. Spelet Farmville hade i februari 2010 Gver 83
miljoner ménatliga anvéndare (Deterding, 2010) och i november 2013 var Candy Crush Saga det

populédraste spelet pa Facebook med 6ver 100 miljoner ménatliga anvéndare (Appdata, 2013).

Sociala spel dr vdlanpassade 1 en tid dér tiden sjélv dr en bristvara, bland annat d& de 1 ménga fall
kan spelas korta stunder i taget och krdver minimalt engagemang. Tack vare smartphones kan
spelen ocksé finnas tillgidngliga dverallt och ge anvdndarna mdjlighet att spela nir det passar dem.
Trots denna enkelhet krdver ménga av spelen att anvéndaren for att kunna spela eller atminstone for
att fa fordelar 1 spelet har kontakter som ocksa spelar samma spel. Sociala spel har ddrmed blivit en
ny kanal for social interaktion och kommunikation mellan ménniskor, vilket ger spelen inflytande

over manniskors relationer.

Eftersom arbetsplatsen &r en plats diar manniskor spenderar en stor del av sin tid sker ocksa mycket
av en ménniskas sociala interaktion dér. Sociala relationer mellan ménniskor pé arbetsplatsen &r
viktiga for en individs utveckling och véxande genom livet och karridren (Kram & Isabella, 1985).
Dar kommer dven de sociala spelen in, dd manga véljer att spela med kollegor. Trots detta finns det
relativt lite forskning pé hur de sociala spelen paverkar relationer mellan ménniskor pa
arbetsplatser. I denna studie &r jag darfor intresserad av huruvida sociala spel paverkar relationer pa
arbetsplatser och i sé fall hur. Genom intervjuer vill jag ta reda pd vad spelen har for betydelse for

relationer mellan kollegor och om sociala spel kan paverka umgénget pé en arbetsplats.



1.1 Syfte

Att veta hur ménniskor anvénder teknik for social interaktion dr en viktig kunskap inom ménniska-
datorinteraktion, bland annat for att kunna designa spel som tar hdnsyn till ménniskors behov och
onskemal, men dven for att forstd vad tekniken har f6r betydelse for skapande av relationer mellan
individer. Syftet med denna studie dr darfor att undersoka vad sociala spel har for paverkan pa hur
relationer mellan kollegor formas pa arbetsplatser. Jag kommer att utreda hur manniskor upplever
att sociala spel har paverkat deras arbetsplatsrelationer och pé vilket sitt. Bland annat kommer jag

att undersdka om och hur de upplever att interaktion och kommunikation har férandrats.

1.2 Fragestallning

Det finns tvd olika frigestéllningar som denna undersokning vill besvara. Den huvudsakliga
fragestillningen ar:
& Hur kan sociala spel paverka sociala relationer och umgdnge mellan kollegor pd en

arbetsplats?

For att ta reda pé detta stélls dven underfrdgan:

& Pavilket sdtt kan sociala spel paverka kommunikation och interaktion mellan kollegor?

For att kunna analysera spelens paverkan pa umgéinge och relationer kommer jag dven att undersoka

vilka kollegor man spelar med och varfor, samt hur spelandet ser ut.

1.3 Avgransningar

Fokuset for denna studie ligger pa anstéllda pé olika arbetsplatser som spelar nagon form av socialt
spel med kollegor, vare sig det dr pé jobbet eller pa fritiden. Jag kommer att underséka om
personerna upplever att deras spelande av sociala spel har paverkat relationer till de kollegor som de
spelar med. Jag kommer att avgransa mig till undersdka hur individerna upplever sitt spelande och
eventuella foljder for sina arbetsplatsrelationer, men jag kommer inte att undersoka gruppbeteenden
eller interaktioner mellan individer pa en arbetsplats. Studien fokuserar pa hur tekniken kan paverka

interaktion mellan individer, men gér inte in pd psykosociala orsaker eller teorier.



1.4 Disposition

Uppsatsen borjar med ett bakgrundskapitel for att fa en bra grund for undersékningen. Detta kapitel
handlar om hur sociala spel kommer att definieras i denna studie, vilka tekniska mojligheter for
social paverkan som finns 1 dessa spel samt vikten av arbetsplatsrelationer. Efter det kommer ett
kapitel som presenterar olika teorier och tidigare forskning som &r relaterad till denna undersokning.
Direfter beskrivs metoden som anvints for undersokningen, hur urvalet har gjorts, etiken kring
undersokningen, hur materialet har analyserats, samt en kritisk granskning av metoden. Efter
metodkapitlet presenteras resultatet av undersokningen indelat under fyra olika rubriker, varpa
fynden sedan diskuteras i1 forhéllande till tidigare forskning och teorier 1 ett diskussionskapitel. Sist

av allt presenteras slutsatsen och forslag till vidare forskning.



2. Bakgrund

Sociala spel ir ett relativt nytt fenomen och det rader delade meningar om vad som definierar ett
sadant, samt huruvida “’sociala spel” verkligen &r ett passande begrepp. Darfor borjar jag detta
kapitel med en diskussion om vad som definierar sociala spel utifran tidigare forskning for att sedan
reda ut hur begreppet kommer att anvéndas i denna undersokning. Dérefter kommer en diskussion
om sociala mojligheter i sociala spel utifrdn tidigare forskning, eftersom det rader delade meningar
om huruvida sociala spel kan vara sociala eller inte. Aven om manga sociala spel #r beroende av att
spelaren har vinner som spelar har de begriansade tekniska mojligheter for interaktion (Consalvo,
2011). Trots detta finns det de som menar att spelen dndé kan frimja interaktion och paverka
relationer. Darfor dr det av vikt for undersdkningen att ha en bild av vilka sociala mdjligheter spelen
har. Kapitlet avslutas med ett stycke om arbetsplatsrelationers betydelse och varfor det ar viktigt

med denna studie.

2.1 Definition av sociala spel

2.1.1 Begreppet sociala spel

Det finns oenigheter om vad som definierar sociala spel. Enligt Kirman (2010) innebér termen spel
som spelas pa eller i anslutning till sociala néitverkstjdnster som till exempel Facebook' och
MySpace’. Aven Consalvo (2011) skriver att detta ir den vanligaste inneborden av termen, men
menar att det dr komplext att dra denna grins dé spelen blir mer och mer varierade. Wohn och Lee
(2013) anvénder istillet termen “’sociala ndtverksspel” for att kategorisera spel som anvénder
natverksdata fran sociala nétverkstjanster. Ocksa Deterding m.fl. (2010) diskuterar att just termen
”sociala nétverksspel” skulle passa béttre for den typen av spel som man ofta syftar pa nir man
pratar om sociala spel. Begreppet “’sociala spel” dr dock sé pass rotat enligt Deterding m.fl. (2010),
att det inte 4r nagon idé att argumentera om en annan term just nu. Det som behdvs dr en klar,

akademisk definition av vad som menas med termen “sociala spel”. Detta saknas dock fortfarande.

1 https://www.facebook.com/
2 https://myspace.com/



2.1.2 Kannetecken och funktioner

En bidragande faktor till att det &r svéart att definiera sociala spel 4r att de inte tillhor en specifik
genre. Det dr snarare de tekniska aspekterna av hur de distribueras som kédnnetecknar sociala spel
och inom denna grupp finns det ménga olika genres och stilar (Wohn m.fl., 2011). En funktion som
ar unik for sociala spel dr dock att de kan ha tillgang till en databas med spelarens Facebook-vanner
och dven kan lata spelarna publicera spelrelaterat material pa Facebook (Se illustration 1 och 2).
Shin och Shin (2011) skriver att sociala spel &r multiplayer-spel som kan vara tur-baserade,
avslappnade (eng. casual) eller baserade pa sociala plattformar som forser anvindarna med en
identitet. Manga dr asynkrona, sé att spelarna kan spela nir de har mojlighet. Andra vanliga
egenskaper hos sociala spel dr att de dr enkla, billiga, léttillgdngliga, ldttspelade och kan spelas 1
korta intervaller (Wohn & Lee, 2013). Manga pépekar just enkelheten hos sociala spel. Kirman
(2010) menar att sociala spel forenklas for att tilltala en ny publik som kanske inte har blivit

exponerade for mycket spel tidigare. Ekonomin &r ocksa en faktor som definierar sociala spel, da

madnga av spelen &r gratis att skaffa men kraver mikro-betalningar for till exempel virtuella varor

eller fordelar (Deterding m.fl., 2010).
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(FEO Media AB, 2012/2013) ta information frdn anvindarens
kan man logga in via Facebook, Facebook-sida. I detta exempel
men dven skapa ett konto direkt i Wordfeud (HBwares, 2010).
spelet.



2.1.3 Anvandning i denna undersokning

Trots att plattformen &r den mest direkta definitionen av vad som karaktériserar ett socialt spel s&
finns det en mojlighet att de inte nddvéndigtvis behdver ha en social nitverkstjénst som plattform
(Deterding m.fl., 2010). Aven om méanga spel finns som applikationer pa Facebook ir ménga ocksa
nedladdningsbara till smartphones och ldsplattor. Spelen kan ofta anvénda data fran Facebook, men
vissa spel tillater ocksé inloggning oberoende av Facebook, till exempel via en e-postadress (Se
illustration 1). I denna studie viljer jag dérfor att skilja mellan termerna “sociala spel” och “’sociala
nitverksspel”. ”Sociala spel” far i denna undersokning vara ett mer dvergripande begrepp som dven
inkluderar spel som inte nodvandigtvis maste koras via en social nitverkstjanst utan kan spelas
oberoende av en sddan. Férutom det dr definitionen dock densamma, med andra ord spel 1 olika
genres som kénnetecknas av att de bland annat &r enkla, littillgdngliga, littspelade och asynkrona.
Att anvéndaren i ndgon man ar beroende av andra personer for att kunna spela eller fa fordelar i

spelet ses ocksa som ett viktigt kriterium for spel som omfattas av denna undersdkning.

) ,
J) H”.::Y:m Q
o

inn mzldzlan:lon n [ N
L ) = ) \ o
\ Du har fétt en present
= /7 JElin gav dig ett liv! .
L L=
[ (% JAstrid gav dig extradrag! @
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Hllustration 3: Att ge gdvor dr Hlustration 4:

en social funktion i manga Turneringsresultatet i SongPop
spel, hér i Candy Crush Saga (FreshPlanet Inc., 2012)
(King.com Ltd., 2012). hamnar i kategorin utmanings-

och tavlingselement.
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2.2 Mojlighet till social interaktion i sociala spel

Manga diskussioner kring sociala spel handlar om hur sociala de egentligen &r. Sociala spel far ofta
kritik for att vara enkla, repetitiva och bygga pé banala &mnen (Deterding m.fl., 2010). Manga
pastar att sociala spel inte alls dr sociala, sa som namnet foreslar. Deterding m.fl. (2010) menar att
sociala spel egentligen har fa sociala spelmekaniker. Interaktionen sker asynkront genom objekt
som bada spelarna agerar med och de sociala relationerna blir snarare symboliska. Stenros,
Paavilainen och Méyra (2009) har dock tittat pa sociala dimensioner i bade single player, two
player, multiplayer och massively multiplayer-spel och fastslar att det dr fa spel som inte har nagot
som helst socialt element. Bara kunskapen om att andra spelar samma spel 4r socialt och dkar
spelarens sociala kapital. Darfor kan till och med single playerspel vara sociala trots avsaknaden av
sociala interaktionsmdjligheter i sjédlva spelet (Stenros, Paavilainen & Méayra, 2009). Méanga sociala
spel innehaller dock ndgon form av social funktion. Genom att underséka 70 olika sociala spel

identifierar Consalvo (2011) fem funktioner som &r vanliga i dessa:

1. Vanner-faltet
Ge gavor
Besok

Utmaningar och tévlingar

wok w N

Kommunikation

I majoriteten av spelen som Consalvo (2011) undersdker finns ndgot som hon kallar “’the friend
bar”, eller vanner-féltet. Detta dr en funktion som visar spelarens vinner som en del av spelets
granssnitt, i manga fall med profilbilder fran Facebook. En annan funktion som ir vanlig i sociala
spel ar mojlighet att ge gavor i form av virtuella varor och saker som behdvs 1 spelet (Se illustration
3). Nigot som aterkommer i manga av spelen dr att spelarna har varsitt eget utrymme som de kan
skdta om pa ndgot sitt, till exempel odla pé, dekorera eller liknande beroende pa vad spelet géar ut
pa. Darfor dr en tredje funktion som Consalvo (2011) identifierar mdjligheten att besdka och hjélpa
sina vianner. Man kan till exempel hjdlpa nédgon att stdda sitt utrymme, skorda det denne odlat eller
ta hand om vinnens djur 1 spelet. Spelen kan dven innehélla utmanings- och tivlingselement, det
vill sdga mojligheter for spelaren att tdvla mot andra. Ibland bestar denna mdjlighet enbart i att
kunna jamfora sina resultat med vénners (Se illustration 4). Den sista typen av funktioner som

Consalvo (2011) hittar ar olika typer av kommunikationsfunktioner, till exempel géstbocker eller
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mojligheten att posta inldgg eller andra smé meddelanden. Consalvo (2011) forvanas over att just
kommunikation dr en véldigt begrdnsad mekanik i de sociala spel som hon undersoker och att det ar

sldende hur lite de sociala spelen uppmuntrar sina spelare att kommunicera med varandra.

2.3 Vikten av arbetsplatsrelationer

Ferris m.fl. (2009) beskriver arbetsplatsrelationer som ndgonting som generellt syftar pa kopplingar
eller samband mellan tvd samverkande parter. Dessa parter kan enligt Ferris m.fl. (2009) vara bade
individer, grupper eller organisationer. I denna uppsats syftar arbetsplatsrelationer enbart pa
relationer mellan individer. Kunskap om arbetsplatsrelationer kan hjédlpa organisationer att skapa
forutsittningar for utveckling av relationer som ér stottande for de anstéllda (Kram & Isabella,
1985). Arbetsplatsrelationer har ménga likheter med relationer utanfor arbetet, men deras kontext
gor dem unika. Arbetskollegor maste interagera for att {3 sitt arbete gjort, formellt eller informellt
(Ferris m.fl., 2009). De ér alltsa i varierande grad beroende av varandra i sitt arbete och spenderar
ofta mycket av sin vakna tid i varandras nirvaro (Sias m.fl., 2012). Arbetsplatsrelationer kan
utvecklas over tiden och genomga olika faser (Ferris m.fl., 2009). Det kan bland annat uppsta
vanskap. Vinskap pa en arbetsplats dr enligt Sias m.fl. (2012) kopplat till manga viktiga processer
och utfall s& som anstélldas tillfredsstillelse, karridrutveckling, kreativitet, engagemang,

informationsdelande och inflytande pé beslutsfattande.
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3. Teori

I detta kapitel kommer jag att behandla olika teorier som relaterar till denna undersékning. Till att
borja med kommer jag att lyfta fram teorier om hur arbetsplatsrelationer utvecklas och formas och
sedan kommer ett stycke om jambordiga arbetsplatsrelationer, det vill séga relationer mellan
kollegor som &r pad samma niva hierarkiskt eller motsvarande. Efter det behandlas teorier om
motivation kring sociala spel och hur de paverkar relationer pa Facebook. Slutligen tittar jag pa vad
sociala nitverkstjanster har for betydelse for arbetsplatsrelationer, eftersom sociala spel delar ménga

egenskaper med sociala natverkstjanster.

3.1 Utveckling och underhall av arbetsplatsrelationer

Vem man blir vin med pa en arbetsplats beror pa bade personliga och kontextuella faktorer (Sias
m.fl., 2012). Hur beroende tva kollegor &r av varandra for att utfora sina uppgifter &r till exempel
starkt associerat med deras relation och kommunikation, eftersom 6msesidigt beroende uppmuntrar
initiation av vianskap. Att en relation utvecklas till vanskap resulterar i dandringar i kommunikationen
enligt Sias m.fl. (2012), bland annat att parterna borjar prata mer och far en storre &mnesbredd. Det
ger ocksd 0kad nédrhet och minskad forsiktighet. Arbetsplatsvénskaper dr kénsliga for instabilitet
och olika roller och forvantningar kan leda till spanningar. Det kan vara en balansgéng att behalla
gransen mellan den privata sfiren och arbetssfaren i arbetsplatsrelationer och darfér anviands ofta
olika taktiker for att behélla en relation pd en viss nivd. Taktikerna gér ut pé att undvika att en

relation forsdmras, men dven att hindra den fran att eskalera (Sias m.fl., 2012).

Aven Ferris m.fl. (2009) skriver att for mycket av bade nirhet och distans i en relation kan innebéra
problem och att det behdver finnas ndgon grad av funktionell distans. Arbetsplatsrelationer
utvecklas genom olika faser eller stadier i tiden och olika dimensioner hos arbetsplatsrelationer
paverkar interaktioners kvalité och utfall pd olika sétt. Enligt Ferris m.fl. (2009) pdverkar
individernas egenskaper, bakgrund och erfarenheter deras interaktion och hur de tolkar och
uppfattar kommunikation. Ferris m.fl. (2009) beskriver bland annat det positiva organisatoriska
beteendeperspektivet som tittar pd positiva forbindelser och huruvida dessa forbindelser har hog

eller 1ag kvalitet, det vill siga om interaktionen mellan tva personer ar baserad pa positiv eller
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negativ omtanke om den andra parten. Enligt detta perspektiv dr hogkvalitativa forbindelser viktiga
for bade organisationen och individen, medan lagkvalitativa forbindelser kan vara skadliga.
Arbetsdimensioner sa som maluppfyllelse, karridrutveckling och personligt stdd mdjliggdr positiva
arbetsplatsrelationer och det dr ocksa viktigt att skapa en kénsla av gemenskap pa arbetsplatsen

(Ferris m.fl., 2009).

3.2 Jambordiga arbetsplatsrelationer

Det finns olika typer av arbetsplatsrelationer, men denna undersokning fokuserar framst pa
jambordiga relationer (eng. peer-relationships). Till skillnad frén till exempel mentor-relationer
brukar antingen alder eller hierarkisk nivd vara samma for de inblandade individerna i en jambordig
relation (Kram & Isabella, 1985). Avsaknaden av hierarkiska skillnader gor att kommunikation,
Omsesidigt stod och samarbete uppstar littare och dessa relationer kan ge en méngd
utvecklingsmissiga fordelar och stdd for bade personlig och karridrméssig utveckling. Jimbordiga
relationer mellan kollegor kan vara av olika karaktdr och styrka. Kram och Isabella (1985) har
identifierat tre olika typer av relationer mellan jambordiga arbetskamrater och pa vilka sétt dessa
kan stodja psykosocial och karridrmissig utveckling. Dessa tre relationstyper dr informations-

jambordiga, kollegiala jambordiga och speciella jimbordiga.

Informationsjaimbordiga (eng. information peer) relationer kinnetecknas av laga nivéer av
sjalvutlamnande och tillit och dessa relationer vinner mest pa byten av information om jobbet eller
organisationen. Kollegiala jimbordiga (eng. collegial peer) relationer i sin tur kinnetecknas av
mattliga méngder av sjdlvutlimnande och tillit och skiljer sig enligt Kram och Isabella (1985) frén
informations-jimbordiga relationer da individernas roller blir mer komplexa och grinserna vidgas.
Forutom informationsdelande féar parterna dven hogre nivéaer av kdnslomaissigt stod, aterkoppling
och bekriftelse och kan med storre sannolikhet delta i mer fortroliga diskussioner. Dessa relationer
ar mer begrénsade 1 antal och oftast mellan kollegor som nigon gang har jobbat pd samma
avdelning och haft 16pande kontakt i jobbet menar Kram och Isabella (1985). Speciella jimbordiga
(eng. special peer) har en hég niva av sjdlvutlimnande och dr den form av arbetsplatsrelationer som
ar intimast. De &r ovanliga och tar manga 4r att utveckla, men de dr ocksa mer taliga for
fordndringar. Denna forskning ar relevant eftersom olika grader av nérhet paverkar hur

interaktionen ser ut mellan parterna.
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3.3 Sociala spels paverkan pa Facebook-relationer

Wohn och Lee (2013) har undersokt relationer mellan motivation, spelsitt och individuella
egenskaper sa som kon, alder och kultur hos personer som spelar sociala nédtverksspel via Facebook.
Genom en survey-undersokning bland Facebook-anvéndare har Wohn och Lee (2013) kommit fram
till att det finns fyra olika faktorer som motiverar spelande av sociala spel. Dessa &r att bygga
gemensam grund, dmsesidighet, att fordriva tiden och att méikta med (eng. coping). Med gemensam
grund menar Wohn och Lee (2013) till exempel viljan att skapa gemensamma samtalsdmnen och
erfarenheter. Enligt dem &ar det mojligt att folk spelar sociala spel bara for att ha ett gemensamt
intresse med andra minniskor och for att skapa socialt kapital. Omsesidighet innebér att bland annat
hjdlpa varandra och att médkta med kan till exempel vara att slippa téinka pa problem. Det var enligt
Wohn och Lee (2013) fler som uppgav att de spelade sociala spel enbart {or att fordriva tiden dn av
nagon annan anledning, men trots detta kan spelen enligt dem fortfarande generera sociala
konsekvenser. Att lagga till ndgon som vin pd Facebook enbart {or att fa fordelar i ett spel innebir
anda att man far tillgang till information och uppdateringar om varandra. Dérfor menar Wohn och
Lee (2013) att sociala spel erbjuder ménga typer av social interaktion, bade i och utanfor spelet. I
deras undersokning framkom det att detta i vissa fall ocksa hade resulterat i att spelarna blev vanner

pa riktigt.

Wohn m.fl. (2011) har undersokt pa vilka satt spelapplikationer pa Facebook paverkar anvéindares
relationer till andra Facebookanvédndare. Genom intervjuer kom Wohn m.fl. (2011) fram till att
sociala spel kunde bidra till att underhélla, initiera och forstérka relationer. En del anvéndare
spelade sociala spel for att interagera med redan existerande kontakter eller for att halla kontakten
med avligsna vinner. Manga spelade bara med vianner och familj, men det fanns ocksa folk som
initierade nya relationer for att fa fordelar 1 spelen och pa sé sitt triffade blivande vanner. Vissa
deltagare hade dessutom bdrjat spela vissa spel bara for att vara omtinksam mot den som skickade
inbjudan. Wohn m.fl. (2011) skriver att &ven om spelen i sig inte ger direkt social interaktion, sa kan
indirekt interaktion och det faktum att spelet kan vara ett gemensamt intresse och samtalsimne
bidra till att paverka relationer. Aven om Wohns m.fl. (2011) undersdkning giller Facebook-
relationer dr det mojligt att sociala spel kan bidra till underhallande, initiering och forstirkning av
relationer dven i arbetssammanhang. En anledning till att sociala spel anvdnds som kommunikation
ar enligt Wohn m.fl. (2011) att det &r enkelt och inte kostar mycket tid eller pengar i jamforelse med

andra kommunikationssatt.
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3.4 Sociala natverkstjansters paverkan pa arbetsplatsrelationer

Steinfield m.fl. (2009) har undersdkt hur en intern social nétverkstjanst kan paverka socialt kapital
hos anstéllda. Sociala nétverkstjanster kan enligt dem hjélpa anvindare att underhalla ett stort
niatverk med blandade kontakter, underhalla existerande kontakter samt stirka framvaxande
relationer. Det kan 1 sin tur ge anvéndaren tillgéng till ny information, mdjligheter och perspektiv.
Enligt Steinfield m.fl. (2009) kan sociala nétverkstjanster potentiellt hjdlpa anstéllda att underhélla
och utveckla relationer inom foretaget och ar speciellt anvéndbara for individer som annars har
mindre mojlighet att skapa dessa kontakter. Sociala ndtverkstjanster kan enligt Steinfield m.fl.
(2009) forbattra relationer mellan kollegor genom att avsldja intressen och kompetensomrdden hos

befintliga kontakter, vilket bland annat kan gora det enklare att friga om hjélp.

Skeels och Grudin (2009) har undersokt attityder och beteende kring sociala nédtverkstjdnster pa ett
storre foretag och konstaterar att sociala natverkstjénster hjdlper anvéndare att behdlla medvetenhet
om kollegor och bygga starkare arbetsplatsrelationer. Bara att ldsa korta statusuppdateringar kan i
langden stérka relationer och att hitta gemensamma intressen samt dela olika aspekter av ens liv
med varandra kan bygga en kinsla av narhet. Dessutom erbjuder sociala nitverkstjanster l1attvikts-
kommunikation utan att stora som till exempel ett telefonsamtal kan gora, eftersom anvéndarna
sjdlva kan vilja nir de ska ga in och kolla den sociala nétverkstjansten. Applikationer pd Facebook
sa som spel kan erbjuda ett enkelt sitt att visa att att man tdnker pa varandra utan direkt
kommunikation. Skeels och Grudin (2009) konstaterar att det kan uppsta problem 1 att halla isar

jobb och privatliv, men att sociala nitverkstjanster i jobbsammanhang &ndé kan ha manga fordelar.

Enligt bade Steinfield m.fl. (2009) och Skeels och Grudin (2009) kan sociala nétverkstjdnster alltsa
ha positiva sociala konsekvenser pa en arbetsplats. Anvandarna kan stirka och underhélla relationer,
men utan att riskera att vara patringande eller anvdnda ndgon direkt interaktion. Detta skulle kunna
aterspeglas i anvindningen av sociala spel, da de delar manga egenskaper med sociala natverks-
tjénster, bland annat att de erbjuder littsamma sociala interaktionsmojligheter. Dérfor kan man
tédnka sig att sociala spel ocksa kan forstirka relationer pa en arbetsplats. Daremot tittar Steinfield
m.fl. (2009) pa en jobbspecifik social nitverkstjdnst och hur den kan pdverka kunskap och resurser
som kan frimja foretaget och Skeels och Grudin (2009) undersdker hur sociala nédtverkstjanster
anvinds i en jobbmilj6. Medan béade Steinfield m.fl. (2009) och Skeels och Grudin (2009) har valt

att undersoka specifika arbetsplatser fokuserar denna studie dock pa anstdllda inom olika foretag.
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4. Metod

Detta kapitel handlar om metoden som har anvénts for studien, en kvalitativ undersékning i form av
halvstrukturerade intervjuer. Forst beskrivs metodvalet och efter det kommer en beskrivning av
urvalet och urvalsmetoden. Sedan kommer ett stycke som handlar om etik kring undersékningen
och en beskrivning av analysmetoden. Sista rubriken handlar om metodkritik kring kvalitativa

intervjuer i1 forhallande till denna undersokning.

4.1 Metodval

For att fa reda pa hur sociala spel paverkar arbetsplatsrelationer valde jag att anvidnda en kvalitativ
metod. Kvalitativ forskning anvinds for att titta pa hur ménniskor upplever sin vérld, snarare an att
maéta kvantifierbar fakta och dra generella slutsatser (Bell, 2006). Man vill uttrycka virlden utifrdn
de studerade personernas eget perspektiv och skapa mening i det som sker (Kvale & Brinkmann,
2009). Eftersom denna undersdkning ville undersoka manniskors relationer och sociala interaktion
var det [ampligt att inte bara undersdka hur sociala spel anvinds, utan dven hur de upplevs av dem
som spelar. Dérfor passade en kvalitativ metod béttre for denna undersoknings syfte. Den
kvalitativa intervjun ar sérskilt 1dmplig ndr man vill beskriva manniskors upplevelser, eftersom den
ger en unik mojlighet att komma &t en ménniskas vardagsvarld. Syftet med en kvalitativ
forskningsintervju dr ndmligen att forsta den intervjuades perspektiv (Kvale & Brinkmann, 2009).
En annan fordel med intervjumetoden dr att den &r flexibel och man kan fi fram mycket information
eftersom man har mojligheten att till exempel f6lja upp, utveckla och sondera svar (Bell, 2006).
Detta &r en mojlighet som inte finns i manga andra metoder, s& som kvantitativa

enkétundersokningar.

Halvstrukturerade intervjuer bedomdes vara den ldmpligaste metoden for undersdkningen. Att en
intervju dr halvstrukturerad innebdir att den “varken dr ett oppet vardagssamtal eller ett slutet
frdageformuldr” (Kvale & Brinkmann, 2009, s. 43). For att garantera att alla &mnesomraden och
teman som man vill underséka kommer med bdr en intervju ha en viss struktur, men inom dessa
ramar &r det bra att tillata att intervjudeltagaren har en viss frihet att prata kring fragorna (Bell,
2006). For att uppné detta kan man anvianda en intervjuguide med olika teman som man vill

fokusera pa, samt eventuellt forslag pa fragor (Kvale & Brinkmann, 2009). Till denna undersékning
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konstruerades dérfor en intervjuguide med bade dvergripande teman for intervjun, samt forslag pa
frdgor under varje tema. Intervjudeltagarna erbjods pa sa sitt en viss frihet att prata kring temat och
frdgorna under intervjuerna, men viktiga teman och frdgor kom &ndé med i1 samtliga intervjuer. Alla
intervjuer borjade dessutom med tre strukturerade fragor om deltagarens alder, yrkesroll samt hur
lange de arbetat pa sin nuvarande arbetsplats. Temana som sedan anvédndes var deltagarnas spelande
i allmdnhet, spelande pa jobbet samt arbetsplatsrelationer och paverkan. Spelande i allmdnhet
innebar att deltagarna fick beritta lite om sitt spelande, till exempel vad spelen hade for betydelse
for dem, vad de spelade och hur mycket. Temat spelande pd jobbet handlade bland annat om vilka
kollegor de spelade med och upplevd relation till dessa. Under arbetsplatsrelationer och paverkan
fick deltagarna beritta bland annat om hur de upplevde att spelandet paverkade deras relationer pa

jobbet, om de upplevde skillnader i interaktionen samt huruvida de pratade om spelet pa jobbet.

Jag valde att spela in intervjuerna dé det gor att man kan ha storre uppmérksamhet pa den som blir
intervjuad (Bell, 2006). Det gor ocksa att man kan ha mojlighet att stilla uppfoljningsfragor, vilket
man inte har mojlighet till om man ska anteckna allting denne séger (Lofland m.fl., 2006). Darfor

spelades de intervjuer som gjordes ver telefon in via en dator, medan de som gjordes ansikte mot

ansikte spelades in via en telefon.

4.2 Urval

I kvalitativa undersdkningar finns det en risk for att antingen ha for ménga eller for fa respondenter.
Ar urvalet for litet kan man inte gora nigra generaliseringar och ir det for stort 4r det svart att tolka
intervjuerna mer ingdende (Kvale & Brinkmann, 2009). Antalet deltagare beror pa undersdkningens
syfte samt vilken tid och vilka resurser man har. For denna undersdkning bedomdes 10-15 personer
vara lampligt. Urvalet for undersokningen var arbetsverksamma méan och kvinnor som spelade
sociala spel tillsammans med en eller flera kollegor. For att fa en representativ bild ville jag fa tag
pa ungefar lika manga mén som kvinnor och fokuset hamnade pa personer i dldrarna 25-50 ar.
Urvalet begransades till individer som spelade pa nidgorlunda regelbunden basis i motsats till folk
som bara spelat enstaka génger eller pa tillfélliga jobb. Personer som inte spelade ofta skulle ha
mindre relevant erfarenhet och det fanns en risk att personer med tillfélliga jobb skulle ha andra

typer av arbetsplatsrelationer som inte skulle vara representativa for denna undersokning.
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Enligt Blomberg (2003) s ar bekvdmlighets- och sndbollsurvalen 1&dmpliga om man inte i forvig
vet vilka som kommer att kunna delta 1 studien. Bekvimlighetsurvalet innebér att man viljer folk
som uppfyller kriterierna samt &r tillgéngliga och vill delta, medan snobollsurvalet later deltagare
rekommendera andra som de tror kan passa (Blomberg, 2003). For att fa tag pd personer som
uppfyllde undersokningens kriterier anvindes en blandning av dessa metoder. Forst tillfrdgades folk
som fanns tillgéngliga i min nérhet och sedan ombads de att friga vidare bland bekanta och pé sina
arbetsplatser. F& av dem jag kontaktade i1 forsta hand kunde sjdlva delta, men genom deras

rekommendationer fick jag tag pd folk som kunde ténka sig att delta och uppfyllde kriterierna.

I slutdndan utfoérdes 11 intervjuer med personer mellan 24 och 44 ar. En av intervjuerna togs dock
inte med 1 analysen d personen uppgav att hon inte spelade med kollegor. Av de andra 10
intervjuerna var 6 médn och 4 kvinnor. Av dem arbetade 6 personer pé tva olika avdelningar pé ett
verkstadsforetag inom teknikbranschen, 3 personer arbetade pa olika foretag inom mediabranschen
och en jobbade inom energieffektivisering. Tva av personerna hade bytt jobb inom det gdngna aret
och pratade bade om sina nya och gamla jobb. Efter att personerna sagt sig vara intresserade fick de
ett mail med mer info om undersdkningen, inspelning, samt val av tid och plats. Intervjudeltagarna
fick sjdlva vélja att bli intervjuade ansikte mot ansikte eller over telefon. Eftersom ménga upplevde
sig ha ont om tid eller befann sig pa geografiskt avstand valde de flesta att bli intervjuade over

telefon. Endast en av de intervjuer som togs med skedde ansikte mot ansikte.

Tabell 1: Oversikt éver intervjudeltagare baserat pa dlder, kon och bransch

Deltagare | Kon Alder Bransch

D1 Man 26 Jobbar inom teknikbransch tillsammans med D2 och D3
D2 Kvinna |38 Jobbar inom teknikbransch tillsammans med D1 och D3
D3 Man 44 Jobbar inom teknikbransch tillsammans med D1 och D2
D4 Kvinna |40 Jobbar inom mediabransch tillsammans med D6

D5 Kvinna |41 Jobbar inom mediabransch

D6 Man 25 Jobbar inom mediabransch tillsammans med D4

D7 Kvinna |27 Jobbar inom energieffektivisering

D8 Man 41 Jobbar inom teknikbransch tillsammans med D9 och D10
D9 Man 24 Jobbar inom teknikbransch tillsammans med D8 och D10
D10 Man 25 Jobbar inom teknikbransch tillsammans med D8 och D9
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4.3 Etik

Etik dr grundlidggande for en intervjuundersdkning menar Kvale (2009) och enligt honom
genomsyras denna typ av forskning av etiska fragor. Innan man borjar ett intervjuarbete maste man
till exempel ha deltagarnas medgivande (Bell, 2006). Det &r bra om man i forvig berattar for
deltagarna varfor man vill intervjua dem och vad undersdkningen handlar om. Det géller dock att
hitta en balans mellan att ge for mycket information och att uteldmna sddant som &r av vikt for
undersokningsdeltagarna (Kvale & Brinkmann, 2009). Jag valde att beritta for intervjudeltagarna
om temat for undersdkningen, men inte att jag var ute efter hur spelen paverkar relationer, eftersom
jag inte ville att deltagarna skulle tinka pa det innan jag hade fétt reda pa hur deras spelande och

relationer sag ut.

Alla deltagare fick information via mail i forvdg om att undersdkningen handlade om mobilspel och
Facebook-spel mellan kollegor och att undersdkningen skulle vara konfidentiell. Konfidentialitet
betyder enligt Kvale och Brinkmann (2009) att man inte kommer att avsldja privata data som kan
identifiera deltagarna. Ska man publicera information som kan gora att deltagaren identifieras maste
denne godkénna detta forst (Kvale & Brinkmann, 2009). Om man ska lova konfidentialitet méste
man specificera vad det ska innebéra i1 den aktuella undersékningen (Bell, 2006). I informationen
till deltagarna fick de veta att det skulle innebéra att inga namn skulle aterges pa dem eller deras
foretag, enbart deltagarnas kon, alder och yrkesroll. Deltagarna fick ocksa information om att
intervjun med deras tillstand skulle spelas in, men att enbart jag skulle lyssna pa inspelningen och
att den skulle raderas sé fort uppsatsen var klar. Innan intervjun fick deltagarna denna information

aterigen fast denna gdng muntligt.

4.4 Analysmetod

En del av analysen sker enligt Kvale och Brinkmann (2009) redan under intervjun, dels av
deltagaren som sjilv uppticker nya inneborder i sina beskrivningar, men ocksé av intervjuaren som
tolkar meningen 1 det deltagaren sédger. Intervjuaren kan enligt Kvale och Brinkmann (2009) ocksa
sdnda tillbaka det som sagts for att ge deltagaren en chans att bekréfta eller specificera detta, vilket
ocksa skedde 1 viss utstrickning. Bara data som har blivit registrerade kan sedan genomgé en
systematisk analys till skillnad fran data som enbart finns i forskarens minne (Lofland m.fl., 2006).

I denna undersdkning transkriberades darfor ljudinspelningarna efter intervjuerna, eftersom det &r
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de utskrivna texterna och inspelningen som utgor det material som sedan ska analyseras (Kvale &
Brinkmann, 2009). Forsta utskriften gjordes ordagrant, sedan dversattes relevanta delar fran talsprak

till skriftsprak.

Efter att man har transkriberat intervjuer bor materialet sedan struktureras for att inneborder ska
utvecklas (Kvale & Brinkmann, 2009). I denna undersékning anvindes dérfor en form av
meningskoncentrering som analysmetod, vilket enligt Kvale och Brinkmann (2009) kan ske 1 fem
steg. I det forsta steget ldser man igenom en intervju for att f en helhetskénsla. Efter det forsoker
man faststélla naturliga "meningsenheter", s som de uttrycks av intervjudeltagaren. Det tredje
steget dr att sé enkelt som mojligt formulera temat som dominerar en naturlig meningsenhet. Man
ska ocksa tematisera intervjudeltagarens uttalanden utifran hur man uppfattar dennes synvinkel.
Direfter bestdr det fjdrde steget i att man utifran undersokningens syfte stéller fragor till

meningsenheterna. Sist knyts de centrala temana for intervjun samman i en beskrivande utsaga.

I det hir fallet anvéndes en dator med kalkylprogrammet OpenOffice Calc® fran Apache som
hjilpmedel. Nir en intervju blivit genomlést och meningsenheter faststéllda formulerades teman
utifrdn dessa. Deltagarnas uttalanden strukturerades sedan in i olika kategorier i datorprogrammet,
baserat pa vilka teman som framtrddde. I det hér fallet delades svaren in under bland annat
personliga egenskaper, det vill sdga alder, kon och yrkesroll, motivation for spelandet, vilka man
spelade med och uppfattad relation, f6ljder, kommunikation med mera. Alla intervjudeltagare
tilldelades sedan en specifik fiarg som deras uttalanden méarktes med for att lattare kunna fa
overblick 6ver vem som sagt vad. Sedan analyserades meningsenheterna enligt Kvales m.fl. (2009)
fjarde steg och di eftersoktes precis som Bell (2006) skriver saker som var extra viktiga, till
exempel sirskilda monster, likheter och skillnader. Sist knots allting samman 1 det femte steget sa

som Kvale och Brinkmann (2009) beskriver, vilket redovisas i kapitlet Resultat.

4.5 Metodkritik

Intervjuer kan vara viktiga for att fa en deltagares perspektiv pa det man undersoker, men risken for
skevhet kan vara stor eftersom det ar en subjektiv teknik, menar Bell (2006). Den som gor

undersdkningen kan medvetet eller omedvetet pdverka deltagaren genom ledande och vérderande

3 https://www.openoffice.org/
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fragor (Bell, 2006), vilket 4ven kan ha hént i denna undersdkning. Kvale och Brinkmann (2009)
menar dock att ledande fragor inte alls behover vara nagonting negativt i en intervjuundersdkning.
Om de anvinds i syfte att prova tillforlitligheten och validiteten i1 deltagarens svar sd kan ledande
fragor istéllet 6ka reliabiliteten (Kvale & Brinkmann, 2009). I denna undersokning har jag forsokt
gora avvigningar om nir det passar med ledande fragor. Bland annat anvéndes de for att kontrollera
att jag forstatt deltagaren rétt. Detta kan alltsa leda till 6kad reliabilitet, men det finns dven risk for
att det kan ha paverkat deltagarens svar. En annan risk med intervjuer dr att den som utfor
undersdkningen véljer ut aspekter som dverensstimmer med dennes uppfattningar och paverkar
tolkningen av resultatet (Bell, 2006). Det ar dérfor viktigt att vara medveten om dessa risker sé att
man tinker pd att vara kritisk och ifrdgaséttande i1 tolkningen av materialet. Eftersom jag &r
ensamtolkare 1 denna studie &r denna risk storre &n om intervjuerna hade tolkats av flera inblandade.
Endast en del av citaten kunde valideras av intervjudeltagarna innan publicering, men cirka hélften

har inte blivit kommenterade av upphovspersonen.

Intervjudeltagarnas svar kan ocksa ha pdverkats av vad dessa anser vara mest socialt acceptabelt
(Blomberg, 2003). Jag mirkte i flera intervjuer att deltagarna verkade ha en bild av att sociala spel
inte var helt socialt accepterade och att de forsokte tona ner bilden av sitt spelande. Eftersom de
flesta av intervjuerna gjordes via telefon forsvann ocksa mojlighet att ta hansyn till kénslor och

mimik, vilket dr en av fordelarna med intervjuer enligt Bell (2006).

En nackdel med intervjuer &r att man enbart far intervjudeltagarnas perspektiv pa hur de upplever
sin interaktion med arbetskollegor. Hade jag diremot anvént mig av observation hade jag mgjligtvis
kunnat fa en mer géllande bild av vad som egentligen hinder p4 arbetsplatsen, eftersom
observationer enligt Bell (2006) kan ge information som skulle vara svart att f fram med hjélp av
andra metoder. Observationer kan till skillnad fran intervjuer visa vad som verkligen sker och inte
bara hur en deltagare uppfattar det (Bell, 2006). P& grund av uppsatsens tidsram fanns det dock inte
mojlighet till att utfora den typ av observation som hade krivts. Déarfor fokuserar uppsatsen i
huvudsak pa deltagarnas upplevelser. Aven om deltagarnas berittelser giller deras subjektiva
uppfattningar och erfarenheter, sa dr det dndé intressant att undersoka detta eftersom en individs

upplevelser och kénslor spelar stor roll for hur relationer formas.

22



5. Resultat

10 intervjuer genomfordes med 6 mén och 4 kvinnor mellan 24 och 44 ar. Flera deltagare spelade
med andra som ocksé deltog i studien. I flera fall kunde beskrivningarna fran deltagare som spelade
med varandra skilja sig. Det kan antingen vara ett tecken pa att de uppfattade samma situationer
olika, men det kan ocksé bero pa att de flesta spelade med fler 4n en person. Deltagarnas bild kan
dérfor skilja sig eftersom den kan vara baserad pa interaktion med flera olika personer. For att
kunna gora en mer géllande analys fick deltagarna beritta om hur spelandet sdg ut och vad det
betydde for dem. I detta kapitel kommer dérfor spelandets betydelse och motivation redovisas forst
for att visa pa kontexten for resten av resultatanalysen. Rubriken efter det handlar om vilka
deltagarna spelade med, vad de upplevde att de hade for relation till dessa kollegor och varfor de
hade valt att spela med just dessa. Darefter redovisas spelens betydelse for kommunikationen och

sista rubriken handlar om hur deltagarna har upplevt foljder och paverkan, samt pa vilket sitt.

5.1 Spelande och motivation

Det var flera olika sociala spel som nimndes i intervjuerna, varav Wordfeud* (Hbwares, 2010) var
det mest forekommande bland deltagarna. Andra spel som nimndes var bland annat Candy Crush
Saga’ (King.com Ltd., 2012), SongPop® (FreshPlanet Inc., 2012) och Quizkampen’ (FEO Media
AB, 2012/2013). I beskrivningarna av spelens betydelse var det nagra grundtankar som aterkom.
Det var bland annat flera som ség spelandet som tidsfordriv eller som underhéllning. Méinga
deltagare beskrev det som avkoppling, eller ett sétt att fly undan. Flera kommenterade att de tyckte
att spelandet var socialt eller en form av kontakt, men ett par deltagare nimnde ocksa att det
egentligen var antisocialt. Aven om olika speltitlar kom upp beskrevs spelandet pa ungefir samma
sdtt av deltagarna. Alla spelade i huvudsak via sina mobiltelefoner, frimst pa raster eller kvéllar och

helger. Spelandet kunde ofta utgdra en sekundér aktivitet, bland annat i spelade ménga i TV-soffan:

“Framfor allt dr det vil pausunderhdllning da. Ndr reklamen drar igang kan man

titta till vad som har hdnt i spelvirlden, men dven i sociala medier i ovrigt.” (D6)

http://wordfeud.com/
http://about.king.com/games/candy-crush-saga
http://www.songpop.fim/
http://www.quizkampen.se/
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En deltagare som kommenterade att hon mest spelade pé helger och kvéllar sade att detta gjorde att

hon kinde att hon och hennes kollegor hade privat kontakt ocksa. Ett par deltagare kommenterade

det faktum att man inte spelade under arbetstid:

“Ja pd jobbet far man ju inte spela. Men det kan ju héinda att det drar ivig en rad

kanske pad arbetstid, men det dr inte sd direkt forekommande det dr det inte.” (D3)

”Och den kinslan, tror jag spelar roll i sana hdr typer av saker ocksa, att det finns
dnda ett syfte med varfor vi dr ddr pd jobbet, det dr inte att spela mobilspel. Sd att
det dr for att vi har borjat ldra kinna varandra och vi kan liksom slappna av pa

lunchen eller pd fikapauser och prata om andra saker.” (D7)

Det var vanligt att spela med en eller tvé kollegor, men i manga fall fler. Eftersom spelen &r
asynkrona varierade det hur mycket deltagarna spelade frin dag till dag. I ménga spel var det

dessutom vanligt att ha flera spelomgéngar igdng samtidigt med olika personer:

“Jag har vil ungefir sex personer som jag spelar med i mobilen, och man spelar
vdl en eller tvd spel per gang med de hdr personerna. Sa att man, sdg att man har
dtta olika spel pa kanske da ungefdr. Och sen sd, ja, har man spelat klart efter
nagra dagar och dd paborjar man ju ett nytt spel. Sa det dr ju pagdende hela

tiden” (D35)

Det framkom inte att det skulle finnas nagra skillnader i spelande mellan konen och inte heller alder
verkade spela nagon roll. Det kan bero pa att de flesta deltagarna spelade med bade kvinnor och
mén och det var vanligt att spela med folk i olika aldrar. En deltagare spelade bara med kollegor av
samma kon och alder och dir skilde sig spelandet nagot fran de andra fallen, bland annat genom att
de spelade flera olika spel tillsammans istillet for ett eller tva. Denna deltagare papekade att

spelandet kunde se olika ut pé olika arbetsplatser och att det kunde vara mer eller mindre officiellt:

“Jag har spelat med folk pa olika arbetsplatser och det har varit lite olika stimning
kring det. Men det kan ocksd ha lite med hur organisationerna dr uppbyggda att

gora och vilka typer av uppdrag man har. Sa det kanske dr sd att det inte dr sa
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konstigt, ndr jag tinker efter, att chefen pd [mitt gamla jobb] ville bygga upp en bra
gruppkdnsla. Vi slet ju vildigt hart fysiskt tillsammans.” (D7).

Aven om spelandet sig relativt likadant ut s& var motivationen till att spela ndgot olika. Det var

flera som pastod att den sociala aspekten var viktigt eller till och med den storsta anledningen till

spelandet. Vissa spelade dock framst for att de tyckte att det var kul och sade att det sociala inte

hade nigon betydelse:

“Jag gor det ju for att jag tycker att det dr kul att spela, det dr inte for att ha kontakt
med folk.” (D35)

"Det dr ju lite kul dnda att fd ett ansikte pa den man spelar med och kunna
kommentera matchen eller vad man ska sdga i det verkliga livet. Sd att det blir ju

lite annat dn att bara spela med ndgon helt random, det tycker jag.” (D6)

Att ha en bild av den man spelade mot verkade vara en forstdrkande motivation och det var flera

som tog upp det som en viktig aspekt av spelandet. De deltagare som inte tyckte att det sociala var

viktigt sade att de skulle spela d&ven om de inte kinde ndgon annan som spelade, men att de var

tveksamma pa om de skulle ha borjat i sa fall eftersom de hade borjat efter att ha blivit

rekommenderade att borja spela:

"Ofta sd blir man ju indragen via nagon annan som rekommenderar eller visar hur
det funkar. For jag dr ju vildigt dalig pd att ta ner spel sjdlv och borja prova, det
skulle jag nog inte gora. Sd pd sa vis har det ju en social effekt att nagon har forst

rekommenderat eller sagt att det hdr ska du prova. Ta ner det hdr sd spelar du och

Jjag.” (D6)

"Vi har ndra kontakt med varann, och det var vil mer att nagon hade borjat spela,

vi borjade prata om det och sd borjade alla andra spela pa det” (D10)

Det verkade vara vanligt forekommande att man borjade spela med varandra genom att bli tipsad av

ndgon annan eller for att man hade borjat prata om spelen i till exempel fikarummet.
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5.2 Relationer till medspelare

Niérheten till kollegorna geografiskt och uppgiftsmissigt verkade vara den avgdrande faktorn till
vem man spelade med. Majoriteten av deltagarna sade att de spelade med nira kollegor. I de flesta
fallen innebar detta kollegor pa samma avdelning eller kollegor med samma uppgifter.
Beskrivningarna av relationerna till dessa kollegor kunde vara allt ifrén att man var bara 'vanliga
arbetskamrater' till att det var personer som man hade bra kontakt med eller var hyfsat nira. En del
av deltagarna sade att de &ven umgicks med kollegorna utanfor jobbet. Flera personer

kommenterade att de inte skulle spela med vem som helst:

“men det dr klart att det var nagra av dem som var ndrmast, absolut, jag glider ju
inte fram till chefen och fragar om han har lust att Wordfeuda med mig, det gor jag
ju inte.” (D3)

“Men det har aldrig riktigt varit pad tal att bjuda in de dldre da eller vad man ska
sdga, for det skulle kinnas vildigt konstigt liksom. Vi dr inte kompisar, pa det sdttet

liksom.” (D7)

Dessa citat visar pa att deltagarna inte ville spela med vem som helst. Deras uttalanden var dock
nagot motsédgelsefulla i forhallande till andra tankar som ocksa framkom under deras intervjuer.
Samtidigt som deltagaren i det fOrsta citatet sade att hon spelade med “négra av dem som var
nidrmast” sdger hon tidigare 1 intervjun att hon helt enkelt spelade med ”de som holl pa” med spelet,
samt att hon fragade dem som satt ndrmast. Deltagaren i1 det andra citatet séger att hon inte skulle
spela med de dldre pa jobbet eftersom hon inte kénde att de var kompisar ”’pa det séttet”. Hon sidger
dock ocksa 1 intervjun att hon borjade spela med sina kollegor for att de ville knyta an till varandra
nir de var nya pa arbetsplatsen. Att vara nira en kollega kan alltsé bdde peka pa geografisk nirhet
och social ndarhet. Vad det innebér att vara kompis kan ocksa vara relativt. Formodligen beror det pd
hur tillgdnglig en person dr och hur litt eller svart det &r att ndrma sig denna av olika skil. Det
verkade vara dterkommande att det var viktigt att ha ungefdr samma hierarkiska niva, eller att ha en
viss typ av relation innan man borjade spela. Endast 1 fallet ovan sade en deltagare att spelen
anvindes nir de var nya pd arbetsplatsen, 1 Ovrigt verkade det inte vara sérskilt vanligt att spela for

att initiera relationer.
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5.3 Betydelse for kommunikationen

Samtliga deltagare i undersdkningen berittade att de kunde prata om spelen pa jobbet, men i olika
utstrackning. En del sade att de pratade om spelen dagligen, medan andra sade att de pratade om det
ifall det hade hiant nagot speciellt. Spelen medférde ocksé en speciell jargong. Det var vanligt att
man kunde berdémma varandras insats eller kommentera sin motspelares resultat, men det var lika

vanligt att “tracka” varandra och ge varandra pikar eller gliringar for spelandet:

”Da tar ju jag tillfdllet i akt naturligtvis och berdttar hur duktig jag dr, och hur

dalig han dr. Sd att man sldnger ju lite ord efter varandra i korridoren.” (D4)

"Ndgon liten pik eller nagot bra omdomesord brukar det kunna bli. Inte dagligen
eller sd, men om man har gjort ndagot extra ordindrt.”... ”Det dr inte vdrre dn sd,
men det dr just det ddr lilla extra jadmfort med om man spelar med ndagon man inte

har ndgon aning om.” (D6)

Aven om det verkade vara vanligast att man spelade med jimbéordiga kollegor férekom det dven att
man spelade med andra. En deltagare berdttade att de pa hennes jobb brukade spela spel som hade
att gora med att till exempel bilda ord eller att gissa musik. Detta spelande hade enligt henne gjort
att de hade borjat prata mer pa hennes arbetsplats och att &ven chefen hade spelat med de anstillda

och varit med 1 jargongen:

“ddr kan det ju verkligen bli sd att chefen helt plotsligt star och berdttar en ldng
anekdot om varfor han kéinner till ordet 'blablabla’, eller du vet, alltsa. Eller den
laten, eller ndr han upptrddde, sdana typer av incidenter dr det. Och det dr ju inte sa
att det pd ndagot sdtt tar upp vdr arbetstid, utan snarare att annars hade man kanske
pratat om det som stdr i tidningen. Det gor vi i och for sig ocksd, sa att jag vet

inte.” (D7)

Deltagaren tyckte inte att jargongen hade minskat de anstélldas respekt for chefen utan snarare
tvartom, men sade att det kdindes som att det hade avdramatiserat lite. Det fanns aterkommande
berittelser om att det uppstod spelrelaterade samtal i fikarummet eller pé lunchrasten. Det var ocksa

forekommande att folk som inte spelade ocksd kunde vara niarvarande under dessa samtal.
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Forutom att prata om spelet kunde man &ven skicka kommentarer i spelen via nagon form av
chatfunktion, men de flesta sade att det skedde mycket sparsamt. Aven Facebook-chatten kunde
anvéndas under spelandet. Vad man pratade om i chatten var olika. En del sade att det bara eller
néstan bara handlade om spelet, lika ménga sade att det kunde handla bdde om spelet och annat eller
mestadels andra &mnen. Férutom att kommentera spelet kunde man bland annat 6nska varandra
trevlig helg, kommentera spelldget eller smiretas med varandra. Det fanns enligt en deltagare dven
en risk att man pratade jobb i spelet. En annan deltagare berittade att det var vanligare att prata om
icke-spelrelaterade amnen med de hon var mer kompis med, vilket verkade vara dterkommande.
Vad man chattade om kunde alltsé bero pa vad man hade for relation till den man spelade med.

Chatten kunde anvindas istéllet for att kommunicera pé andra sétt:

istdllet for att sitta och sms:a dem, sa det dr ju vdldigt enkelt att skicka ivdg bara
liksom ndgot enkelt sdddr att 'Ah, vad duktig du har varit, ndmen borde vi inte kika

lunch snart?' Sdddr. Det dr vildigt okomplicerat.” (D35)

“Det dr istdllet for att skicka ett sms eller... Ndr han dnda har nagonting att sdga sa

drar han det genom spelet ndr det dndd finns, ndr man kér.” (DS)

I dessa fall verkade det handla om att det var enkelt att anvénda spelen som kommunikation, i alla
fall nér spelarna dnd4 spelade med varandra. Det fanns dock indicier pa att det ocksé kunde bero pa

att de som spelade inte hade en relationsnivd som medgav sms:

“det var en helt annan typ av jargong ddr. Hdr skulle jag inte sdga att vi gor det pd
samma sdtt riktigt liksom, vi skulle nog aldrig skriva ett sms till varandra eller
nagonting sant. Utan det dr mer pd ndgot sdtt att man kdnner av att de andra tinker
pda en typ om man skickar liv i nagot spel eller nagonting, alltsda att vi har nagon san

typ av kommunikation.” (D7)

Spelandet var i detta fall ett satt att visa omtanke, men pa ett sitt som passade relationsnivan.
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5.4 Upplevelse av betydelse och paverkan

Flera betydelser som deltagarna beskrev i intervjun upplevde de inte sjdlva som direkta foljder av
spelandet. De flesta berdttade om olika konsekvenser som spelandet hade medfort, men det var fa
som upplevde att spelen med sédkerhet hade paverkat deras relation till en kollega. Desto fler sade

att de inte tyckte att spelandet hade ftt nagra f6ljder, men flera var osékra:

“Jag vet inte om det har paverkat varken mer eller mindre sa. Det dr klart att det
ger ju ndgonting mer att prata om, men jag tror inte att det har paverkat ndgonting

mdrkbart faktiskt.” (D10)

“Man far lite mer tugg emellan varandra pd rasterna eller ndgot sant hdr just nar
man har trdffats kanske. Om ndgon har fdtt ett bra resultat sa kan man ndmna det.

Sa det blir en jargong, men dndd en snygg jargong.” (DS§)

Manga intervjudeltagare upplevde att spelen hade lett till att de hade bdrjat prata mer med varandra
pa jobbet, men flera sade att de trodde att detta skulle ha hiant &ven utan spelen. Andra

kommenterade att man fick ndgonting annat 4n jobb att prata om:

“Det dr pa ndgot sditt lite isbrytare, och sen kan man ocksa kanske i samma veva
frdga sahdr, "hur dr ldget?' For det blir ju pa det personliga planet och da tar man

upp andra typer av dmnen skulle jag sdga.” (D7)

Samma deltagare sade att spelandet hade gjort att det blivit en mer avslappnad kinsla pa jobbet:

’Sa skulle jag sdiga att absolut sa har det blivit lite mer avslappnad kdinsla, for man
kan alltid ga tillbaka och skdmta om den ddr gdngen ndr nagon skrev ndgot sda dumt

som blev sa mdnga podng eller alltsd, forstar du?” (D7)

Flera av deltagarna som var osdkra p4 om de hade upplevt nagra foljder kommenterade att det 1 s&
fall skulle vara positiva foljder. Bland annat kom det fram att man kunde kédnna att man hade mer
kontakt pa fritiden, eller bara att det kdndes kul att man gjorde ndgonting tillsammans. Ménga sade

att de trodde att spelen hade en vildigt liten paverkan, om négon alls.
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Spelen anvindes dven som ett sitt att halla kontakten med gamla arbetskamrater. En deltagare som
nyligen bytt jobb sade att hon inte tyckte att spelen hade péverkat hennes arbetsplatsrelationer, men
att de ddremot hjilpte henne att behdlla relationer med sina gamla arbetskamrater pa ett bra sétt. En
annan deltagare spelade med en kollega som tidigare hade jobbat pa arbetsplatsen men slutat. Hon
uppgav att hon inte skulle ha haft kontakt med denna arbetskamrat om det inte hade varit for
spelandet. Spelandet hade dven paverkat deras relation redan nér de arbetade tillsammans, s att de

till exempel hade blivit vinner pa Facebook:

“tack vare att vi korde faktiskt pa det hdr Wordfeud, att vi kom igang med det,
gjorde sen att vi blev vinner pd Facebook. Innan sa var det vil en vin som hade
rekommenderat mig att jag kunde bli vin med honom, men jag kdnde: Nej! Vi har ju
ingenting alls gemensamt, varfor skulle jag bjuda in honom? Men sd hade vi kort pd
Wordfeud ett tag och da kom det fran honom en vin-forfrdgan och da kéinde jag att,
jamen nu pad ndgot lustigt vis kdndes det som vi var mer vinner nu! Sa nu dr jag vin
med honom pd Facebook. Sd ddr har du ndagonting, att man kdnner faktiskt att man

blir lite ndrmre en mdnniska, saddr.” (D4)

I detta fall har spelandet alltsa fatt en konkret pafoljd. Deltagaren séger att hon inte kdnde att hon
hade nigot gemensamt med kollegan och dérfor inte ville bli Facebook-vin med denne. Efter att de

hade spelat tillsammans menar hon dock att det hade @ndrats.

30



6. Diskussion

I detta avsnitt diskuteras resultaten frén intervjuerna i forhéllande till tidigare forskning och teorier.
Diskussionen ar indelad under tvéa overrubriker, betydelse och relationer och konsekvenser och
foljder. Under betydelse och relationer diskuteras forst spelarnas motivation och sociala
konsekvenser av dessa. Sedan diskuteras relationer till dem man spelar med och dérefter varfor
sociala spel anvinds 1 just dessa relationer. Under konsekvenser och foljder diskuteras deltagarnas
upplevelse samt hur kommunikation och interaktion paverkas av sociala spel. Sista stycket handlar

om vilken paverkan spelandet har for relationer pé en arbetsplats.

6.1 Betydelse och relationer

6.1.1 Sociala konsekvenser utifran motivation

De fyra olika faktorer som Wohn och Lee (2013) identifierar i sin forskning om vad som motiverar
Facebook-anvindares spelande av sociala spel visade sig vara aktuella dven 1 denna undersokning.
Spelandet beskrevs bland annat som tidsfordriv, vilket var en av de faktorer som Wohn och Lee
(2013) identifierar 1 sin forskning. En av deltagarna i undersokningen beskrev spelandet som en
”escape” medan tre andra beskrev det som avkoppling, vilket kan kopplas till det som Wohn och
Lee (2013) kallar for coping. De viktigaste aspekterna for denna undersdkning &r dock faktorerna
som Wohn och Lee (2013) kallar gemensam grund och dmsesidighet. Det ér enligt Wohn och Lee
(2013) mojligt att folk spelar sociala spel bara for att ha ett gemensamt intresse. Detta visade sig
dven stdimma for en del av intervjudeltagarna som sade att det sociala var malet med deras spelande
och att de inte hade spelat annars. Det kom fram i undersdkningen att spelen hade blivit ett
gemensamt samtalsdmne och lett till att det hade skapats en jargong pé arbetsplatsen. Det innebar
att spelandet kan resultera 1 att man bygger gemensam grund dven nir detta inte 4r motivationen till
att spela. Spelen visade sig ocksé bidra till dmsesidighet. En av deltagarna papekade till exempel att
hon kénde att ndgon tdnkte pa henne nir hon fick saker i spelet. Enligt Wohn m.fl. (2011) kan
hjilpande aktioner i ett spel ses som representativt for vénlighet i allménhet, vilket ger spelarna en
kansla av tillhorighet. En del deltagare sade dock att de bara spelade for att det var kul, men enligt

Wohn och Lee (2013) kan spelen oavsett motivation fortfarande generera sociala konsekvenser.

31



6.1.2 Niva av narhet i relationer

I analysen framkom att néarheten till kollegorna geografiskt och uppgiftsméssigt verkade vara en
viktig faktor till vilka kollegor man spelade med, d& ménga sade att de spelade med kollegor som
var nira, pd samma avdelning eller hade samma uppgifter. Detta stimmer 6verens med Sias m.fl.
(2012) pastaende att arbetsplatsrelationer paverkas av hur néra kollegor jobbar och hur beroende de
ar av varandra. Det verkade dessutom vara vanligast att spela med jaimbordiga kollegor, speciellt 1
kategorin som Kram och Isabella (1985) kallar kollegiala jimbdrdiga. Det var mindre vanligt att
spela med informationsjambordiga, da man ville ha en viss relation till den man spelade med. Till
skillnad frd&n Wohns m.fl. (2011) undersokning anvéndes spelen till exempel inte {fOr att initiera nya
relationer 1 arbetsmiljoer 1 sarskilt stor utstrdckning. En deltagare sade att hon och hennes
arbetskamrater hade spelat for att knyta an till varandra nér de var nya, men i 6vrigt verkade det
vara viktigare att redan ha en relation till den man spelade med. En deltagare sade att hon inte skulle
bjuda in de édldre pé arbetsplatsen och en annan att hon inte skulle spela med till exempel chefen.
Det kan ha att géra med att nivén av tillit och sjélvutlimnande i en informationsjadmbdrdig relation
ar for 1ag for att medge den formen av kontaktsokande. Det var inte heller ndgon som beskrev att de
hade en speciell jimbordig relation. Det fanns nagra som umgicks privat, men relationerna var anda
inte sa starka att de kunde kategoriseras som speciella jimbordiga relationer. Aven om det &r
relevant att ménga av relationerna i denna undersokning f6ll in under samma kategori blir Kram och
Isabellas (1985) teorier egentligen for generella. I detta fall hade man behovt skilja pé fler nivaer, d&

de flesta relationer hamnade i samma kategori &ven om det fanns en del skillnader mellan dem.

6.1.3 En lattviktig kommunikationsform

Att de flesta relationer hamnade i kategorin kollegiala jambordiga kan ha att géra med
balanseringen av gransen mellan privatliv och arbetsliv. Precis som Ferris m.fl. (2009) skriver
behover det finnas en grad av funktionell distans i arbetsplatsrelationer for att relationen ska vara
produktiv. Det finns darfor taktiker bade for att undvika att relationen férsdmras, men dven for att
hindra den fran att eskalera (Sias m.fl., 2012). Det 4r mdjligt att spelen som interaktionsform lampar
sig sdrskilt bra for relationer pa en viss social niva eller anvdands som kommunikationsform i storre
utstrackning 1 relationer som inte ar tillrdckligt definierade for andra typer av interaktion. Den
intervjudeltagare som pratade om att man kénde att folk tinkte pd en nir man fick saker av dem i

spelet, beréttade ocksa att hennes och hennes kollegors relation inte var sddan att de skulle skicka
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sms till varandra. Spelandet skulle alltsd kunna vara ett sitt att ndrma sig kollegor som man kanske
inte har eller vill ha en for néra relation till. Aktionerna 1 spelen, 1 detta fall att skicka virtuella saker
till varandra, kan vara en taktik for att ge uppmarksamhet till en person utan att behova riskera att
korsa sociala grinser eller behdva omdefiniera sin relation. Det kan bli ett stort steg att ringa eller
bjuda hem en kollega, men att spela ett enkelt spel pa olika hall kan vara mer avslappnat. Att spela
innebér ocksa att man inte behdver oroa sig for att stora pa samma sitt som till exempel med ett
telefonsamtal eller till och med ett mail, eftersom personerna viljer sjdlva nir de ska titta pa spelet
(Skeels & Grudin, 2009). Som Wohn m.fl. (2011) skriver &r sociala spel en enkel
kommunikationsform som kostar lite tid och pengar. Ett par deltagare papekade att chatten i spelet
kunde anvéndas istéllet for att till exempel skicka sms, antingen for att det var enklare eller for att

man dnda var inne och spelade.

6.2 Konsekvenser och foljder

6.2.1 Upplevelse och kommunikation

Deltagarnas upplevelser av de sociala spelens inverkan pa deras arbetsplatsrelationer var nagot
tvetydiga. Ett par personer svarade till exempel: "Nej, 1 sa fall positivt!” pé fragan om de upplevt
nagra sociala konsekvenser. Pa sa vis var den generella instillningen till spelen att de inte hade
nagot inflytande socialt eftersom de flesta svarade nej pé en direkt frdga om huruvida de upplevde
att spelandet hade fatt nigra sociala konsekvenser. Ddremot beskrev alla olika foljder som kommit
ur spelandet. Samtliga deltagare medgav att man pratade om spelen pa jobbet, en sade att spelandet
gjorde att man kom ndrmare varandra och ett par andra att det gjorde att man hade kontakt dven pa

fritiden. Spelandet kunde ocksé bidra till att man holl kontakten med tidigare kollegor.

Det som var mest dterkommande var att minga intervjudeltagare upplevde att kommunikationen pa
nagot sitt hade paverkats av spelandet. Samtliga sade att spelen hade blivit ett samtalsimne och
flera sade att de dven hade borjat prata mer med sina kollegor pa grund av spelandet. Att spelen
hade blivit samtalsdmnen och skapat en jargong kunde ocksa berora folk som inte spelade. Det
verkade vara allmént forekommande att spelen togs upp i fikarummet, da &ven individer som inte

spelade kunde vara narvarande. Det var ocksa pa detta sétt som manga hade borjat spela.
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Ett par deltagare kommenterade att spelandet gjorde att man hade nadgonting annat &n jobb att prata
om. Skeels och Grudin (2009) skriver att sociala nitverkstjanster kan hjilpa kollegor att knyta an
till varandra pd ett personligt plan, vilket ocksé verkar gilla for sociala spel. En 6kning av
samtalsdmnen som inte &r jobbrelaterade kan ndmligen leda till en mer personlig kontakt. Att dela
till exempel framgéng eller frustration tillsammans kan dessutom leda till en kénsla av nirhet enligt
Skeels och Grudin (2009) och det kan vara det som hinder nér intervjudeltagarna som de beskrev
det kunde tracka eller beromma varandra for spelandet. Enligt Skeels och Grudin (2009) kan en

kénsla av nérhet bidra till starkare arbetsplatsrelationer.

6.2.2 Paverkan pa relationer

Trots att det var f4 som upplevde att spelen hade paverkat deras relationer mirkbart behdver det inte
innebdra att spelandet inte har nagra fo6ljder. Som Wohn m.fl. (2011) skriver kan det faktum att
spelet blir ett gemensamt intresse och samtalsdmne bidra till att paverka relationer. Detta visar bland
annat fallet dar en deltagare sade att hon inte ville bli Facebook-vidn med sin kollega for att de hade
for lite gemensamt. Efter att ha borjat spela tillsammans kénde hon att de kunde bli vénner pa
Facebook. De hade ju faktiskt ndgonting gemensamt nu. Stenros, Paavilainen och Méyré (2009)
havdar att det teoretiskt sétt till och med riacker att bara veta att andra spelar samma spel for att det
ska Oka spelarens sociala kapital. Pa det sittet kan en relation paverkas d&ven om individerna sjilva
inte uppmirksammar detta. Man kanske inte upplever ndgon foréndring i sin kommunikation till en

kollega, 4ven om samtalsdmnet har &dndrats fran jobb till mer personliga &mnen.

Sias m.fl. (2012) skriver att d&ndringar s& som 6kad kommunikation och storre &mnesbredd, vilket
upptécktes 1 undersdkningen, kan vara foljder av att en arbetsplatsrelation dvergar i vinskap. Detta
leder enligt Sias m.fl. (2012) till 6kad nérhet och minskad forsiktighet, vilket ocksa enligt Kram och
Isabella (1985) ar indikatorer pa en relations styrka. Spelandet medverkar ddrmed till att bygga en
kénsla av gemenskap pa arbetsplatsen, vilket enligt Ferris m.fl. (2009) &r viktigt for att mojliggdra
positiva arbetsplatsrelationer. Resultaten av denna studie tyder pd att sociala spel precis som 1
Wohns m.fl. (2011) undersdkning bidrar till att forstirka och underhélla redan existerande

arbetsplatsrelationer, oavsett om spelarnas motivation &r att vara social eller bara ha ett tidsfordriv.

34



7. Slutsatser

Malet for denna studie var att undersdka om sociala spel kan paverka sociala relationer pa
arbetsplatser, samt om och pa vilket sétt de kan paverka umganget mellan kollegor. Den
huvudsakliga fragestéllningen var: Hur kan sociala spel paverka sociala relationer och umgdnge
mellan kollegor pd en arbetsplats? Det fanns dven en underfraga: Pd vilket sdtt kan sociala spel
paverka kommunikation och interaktion mellan kollegor? Genom tio halvstrukturerade intervjuer
utreddes hur minniskor som spelade sociala spel tillsammans med en eller flera kollegor upplevde
att spelandet hade paverkat deras sociala interaktion. Fokus lag bland annat pa relationsstyrka och

andringar i kommunikation, till exempel médngd och samtalsdmne.

Resultaten visade att spelen upplevdes som tidsfordriv, avkoppling eller underhéllning. Det fanns
olika asikter om hur viktigt det sociala med spelen var. En del spelade bara for att det var kul, andra
sade att de inte skulle ha spelat om de inte hade haft social kontakt i spelen. Undersdkningen visade
ocksa att spelen fradmst verkade anvédndas i det som Kram och Isabella (1985) kallar kollegiala
jambordiga relationer, det vill sdga mellan kollegor som kénde varandra vil, men inte var nira
vanner. Sociala spel verkar ge en form av interaktionsmdjlighet som lampar sig bra for relationer pé
en social niva dér varken distans eller nérhet dr eller far bli for stor. Spelen anvindes dven for att

hélla kontakten med tidigare kollegor.

Fé deltagare upplevde att sociala spel hade péverkat deras arbetsplatsrelationer pé ett markbart sétt
och flera trodde att deras relationer skulle ha utvecklats pd samma sétt &ven om de inte hade haft
sociala spel. Trots detta kom det fram att spelen hade haft en viss paverkan pd umgénget och
formandet av relationerna. Alla deltagare uppgav att spelet hade blivit ett samtalsdmne och mer dn
halften sade att de pratade mera péd grund av spelen. Pa det sittet bidrar sociala spel till byggande av
det som Wohn och Lee (2013) kallar fér gemensam grund. Forutom att paverka frekvensen av
kommunikationen hade spelen lett till att man fick nagot annat 4n jobb att prata om, det hade
formats en jargong pa arbetsplatserna och man kunde bade berdémma och pika varandra. Dessa
foljder kan gora att individer knyter an pa ett mer personligt plan och far en forstarkt relation, vilket

kan leda till positiva konsekvenser for bade individen och organisationen.
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Utifrén dessa resultat kan man lyfta fram tre huvudsakliga slutsatser, nimligen att sociala spel kan

paverka arbetsplatsrelationer genom att:

& Anvindas i relationer dir andra former av kommunikation och interaktion kanske inte
passar. De anvinds mest i kollegiala jambordiga relationer, det vill sdga mellan kollegor som

kénner varandra men inte ar nara vanner.

¢ Bidra till byggande av gemensam grund. Spelen blir nagonting man har gemensamt, vilket
kan leda till 6kad kommunikation och mer icke jobbrelaterade samtalsimnen. Kollegor lér

kénna varandra pé ett mer personligt plan.

¢ Stirka och underhilla existerande relationer, bland annat da de skapar en kénsla av

gemenskap och samhorighet.

Trots att den upplevda betydelsen av spelen 1 denna undersdkning var relativt liten, sa visar
resultaten pa att spelande av sociala spel mellan kollegor kan ge ett 6kat socialt kapital och ge
upphov till byggande av gemensam grund, vilket visar att sociala spel har en mgjlighet att stirka

och underhalla existerande relationer pa en arbetsplats.
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8. Vidare forskning

I denna undersokning anvindes kvalitativa halvstrukturerade intervjuer for att ta reda pa manniskors
upplevelser av sociala spel och huruvida de kinde att sociala spel hade paverkat deras relationer till
arbetskollegor. Eftersom utgdngspunkten for studien var individens upplevelser &r resultaten inte
miitbara eller objektiva. Aven om deltagarnas upplevelser #r relevanta i sin egen mening behdver
dessa redogorelser inte vara det som egentligen skett (Bell, 2006). Genom observationer kan man
istéllet fa en mer objektiv och overgripande bild av fenomenet och déarfor skulle vidare forskning
kunna bygga pa denna metod, eller en kombination av denna och intervjuer. Overhuvudtaget ir
lingre studier av dmnet relevanta, eftersom man da kan undersdka det sociala spelandets padverkan
over tid. Mer ingdende forskning kan ge grundligare resultat, till exempel genom att utfora
mitningar och jamforelser for att se hur spelen paverkar relationer. Sddana métningar skulle kunna
ske genom bland annat dagbocker eller observationer, med skattningar av de berérda
arbetsplatsrelationerna i borjan och slutet av undersékningen. Det kan dock vara svart att dra
slutsatser utifran en sddan undersdkning utan att ta hinsyn till andra faktorer som ocksa kan paverka
relationerna parallellt. En annan mojlighet &r att anvidnda kvantitativa metoder for att undersoka om
fynden gar att applicera pé en stérre grupp ménniskor. Genom enkéter kan man fa fram

kvantifierbart material och pa sa sitt ha mojlighet att ta fram statistik pa fenomenet.

Ett annat forslag pa forskning inom omradet &r att titta pa hur fynden fran denna eller liknande
undersokningar skulle kunna anvéndas av organisationer. Man kan till exempel titta pd om denna
kunskap kan implementeras for att stirka grupper eller relationer pd en arbetsplats och 1 sa fall hur.
Man kan ocksa titta pa hur man kan skapa tekniska losningar som tar tillvara denna kunskap.

Sédana studier skulle ha mdjlighet att bidra till forbattringar inom arbetsmiljé och grupphantering.
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