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Abstrakt

Denna avhandling handlar om datorspel, mer specifikt MMORPG. Vi har valt att
titta narmare pa vilka faktorer som spelar en roll for spelare nar de byter fran ett
MMORPG till ett annat. Tidigare forskning har inriktat sig pa klassificering av
spelarna, motivationsfaktorer och varfor vi spelar, denna forskning ar ocksa viktig
for var fragestallning. Vi har valt en kvalitativ metod och intervjuer ar vart satt att
samla in data pa, vi har aven valt att komplettera med ett frageformular. Vi
kommer fram till att man spelar for att det ar roligt och/eller fér avslappning, vad
att ha roligt innebar ar hogst individuellt. De vanligaste faktorerna som namns
som roliga ar sociala faktorer, utmaningar och tavlan. Vi kommer fram till att det
ar nar dessa inte langre existerar i spelet som spelarna slutar spela. Detta kan
bero pa att vanner slutar spela eller att spelet forandras med tiden, eller att
upprepningen gor det trakigt i langden. For de flesta ar det vannernas val som
vager tyngst da det galler valet av nytt MMORPG.
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1 Inledning

Marknaden for datorspel har sedan Internets genombrott i mitten av 90-talet gatt allt mer
mot spelformatet multiplayer, alltsa att vi kan spela med och mot andra spelare. 1997
lanserades Ultima Online (UO), inom tre manader hade UO 50 000 spelare och efter ett
ar drygt 100 000 spelare (Bartle, 2004) och UO brukar darmed klassas som det forsta
kommersiellt framgangsrika Massively Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPG). Efter UO kom MMORPG-titlar som Lineage, Everquest, Dark Age of
Camelot (DA0C), alla hade de ndgot gemensamt, den virtuella varlden de utspelade sig i
hade temat fantasy. Marknaden for MMORPG ansags i borjan av 2002 ha uppnatt en hog
mattnadsgrad och marknaden véxte mycket langsamt fram till mitten av 2003
(Woodcock, 2008). Star Wars Galaxy (SWG) slapptes framat sommaren 2003 och var en
av manga titlar som kom att bringa nytt liv till marknaden féor MMORPG. SWG skiljde
sig fran foregaende MMORPG da den virtuella varlden hade temat SCI-FI, nagot som
anses ha fyllt ett tomrum och darmed bringat manga nya spelare till genren. Marknaden
fortsatte att vaxa i stadig takt fram till slutet av 2004 da det beraknade antalet aktiva
spelare var 6 500 000 vérlden éver (MMOGCHART, 2008b; Woodcock, 2008).

| slutet av 2004 lanserades World of Warcraft (WoW), ett MMORPG fran foretaget
Blizzard, baserat pa varlden fran deras spelserie Warcraft I, 11 och I1l. WoW anses ha
revolutionerat marknaden for MMORPG och efter drygt ett ar hade Wow 5 000 000
aktiva spelare (Gamasutra, 2008a). | januari 2008 meddelade Blizzard att deras succé
WoW hade uppnatt 10 miljoner spelar varlden 6ver, varav ca 2 miljoner i USA, 2.5
miljoner i Europa och 5.5 miljoner i Asien (Gamasutra, 2008b). Det totala antalet aktiva
spelare uppgick vid samma tidpunkt till ca 16 miljoner, vilket ger Blizzards WoW en
dominerande stallning med 6ver 60 % av marknaden (MMOGCHART, 2008a)

Med en spelarbas pd ca 16 miljoner spelare och en manadskostnad pa $10-$20
(Castronova, 2001) sa kan marknaden for MMORPG (endast I6pande intakter) berdknas
till strax under $3 miljarder for 2008, forutsatt att vi réknar med en genomsnittlig
manadskostnad pa $15. Vidare sa tillkommer intékter for salda spel och expansioner. Den
vanligaste affarsmodellen for MMORPG ar ovan namnda, alltsa att anvandaren betalar en
manadskostnad for att fa spela, men det finns dven alternativ. Det kan handla om
MMORPG som finansieras genom reklam i spelet eller att foretaget later spelarna betala
for foremal och dylikt i spelet (Chan & Vorderer, 2006).

Siffrorna ovan visar pa hur stor marknaden for MMORPG har vuxit sig. Det ar stora
pengar involverade och det & manga som vill at dem. Mangder av foretag har givit sig in
i branschen men endast ett fatal har lyckats. Det kravs stora pengar for att utveckla ett
MMORPG och faktum &r att de flesta inte lyckas ta fram ett MMORPG som bringar
I6nsamhet. Nar det galler MMORPGs sa handlar det inte bara om att sélja exemplar av
spelet, eftersom pengarna till stor del genereras av manadsavgifter fran spelarna galler det
ocksa att fa spelarna att fortsatta spela.



Marknaden ar till viss del mattad och spelare soker sig fran ett MMORPG till ett annat.
Nar ett nytt MMORPG slapps sa stjal det i regel merparten av sina spelare fran andra
MMORPG (det finns undantag som till exempel tidigare n&mnda SWG, men &ven WoW
tillforde en mangd nya spelare). Enligt Woodcock (2008) ar DA0C ett bra exempel pa ett
MMORPG dar merparten av spelarna kom fran andra MMORPGs. Nar DAoC lanserades
nadde spelet snabbt 200 000 aktiva spelare, samtidigt sa tappade deras konkurrenter
Everquest och Ultima Online nastan lika manga spelare. Woodcock menar pa att
sambandet var uppenbart och att DAoC i sjalva verket inte lockat nagon stérre mangder
nya spelare. Ett nytt MMORPGs spelarbas bestar alltsd i de flesta fall till stor del av
tidigare spelare av MMORPG. Eftersom det ser ut pa det har sattet ar det av betydande
vikt for spelutvecklare att ha kunskap om varfor det ar sa och vad det ar som far spelarna
att ga fran ett gammalt till ett nytt MMORPG. Vi har darfor foljande fragestallning:

"Vilka faktorer spelar en roll for spelare nar de byter fran ett MMORPG till ett
annat?”

Vi kommer att titta pa faktorer som gor att en spelare lamnar ett spel och valjer ett annat.
Tidigare forskning inom omradet har fokuserat pa kategorisering av spelarna av Multi
User Dungeons (MUDs) (Bartle, 1996) eller motivationsfaktorer for spelande av
MMORPG (Yee, 2002, 2006). Yee (2001) undersokte aven varfor spelarna av Everquest
spelade just Everquest. Vidare har Said (2005) undersokt vad som far spelare online att
fortsdtta spela. Fast den tidigare forskningen &r en viktig bakgrund till var forskning
amnar vi komplettera bilden med faktorer som spelar in nar en spelare byter fran ett
MMORPG till ett annat.

2 Teorli

Manga olika faktorer skulle kunna ha betydelse for spelare som bestammer sig for att
sluta spela ett spel och borja spela ett annat. Exempel pa tankbara sadana faktorer ar
marknadsforing, prissattning, anvandbarhet, utmaningar, forandringar i det gamla spelet,
spelrecensioner eller paverkan av vanners val. Det & mycket majligt att faktorernas
paverkan ar hogst individuella och skiljer sig fran person till person. Vi bérjar darfér med
att beskriva teori om olika typer av spelare, deras motivationer for spelande och deras
olika behov, detta for att forsta dessa faktorer pa ett battre satt.

2.1 Spelartyper, motivationsfaktorer och behov

Bartle (1996) kom med en Kklassificering pa olika typer av anvandare géllande MUD.
Denna Klassificering ar &ven applicerbar pa virtuella vérldar och MMORPG. En
anvandare tillhor inte enbart en kategori utan matchar de fyra kategorierna olika mycket,
detta illustreras utav diagrammet pa nasta sida.

Achievers

Achievers ar de anvandare som spelar for att uppna specifika mal. Detta kan innefatta att
uppna en viss niva pa sin avatar, en specifik ranking, att erhalla ett visst foremal eller att
klara av nagot annat uppsatt mal i spelet sa som att doda ett visst monster.

Socializers



Hit hor de anvéndare som satter de sociala momenten framst. Dessa anvandare finner det
givande att interagera med andra anvandare genom en virtuell vérld. Hit hor ocksa de
som tar sig an en annan karaktar an de sjélva, de som rollspelar.

Explorers
Dessa anvandare njuter av att ta reda pa hur den virtuella varlden fungerar och av att
upptécka nya saker. Dessa anvandares framsta drivkraft &r att se allt som ar nytt.

Killers
Killers definierar de anvandare som vill dominera andra. Det kan vara genom att déda
dem, eller bara gora tillvaron jobbig for dem, de njuter av att fa andra att ma daligt.

ACTING
Killers Achievers
PLAYERS WORLD
Socializers Explorers
INTERACTING

Figur.1 4 Kvadranter av spelartyper (Kalla: (Bartle, 2004))

Bartle beskriver hur explorers och achievers ar mest intresserade av spelet och inte sa
mycket av de andra spelarna medan socializers och killers i sjalva verket ar mer
intresserade av andra spelare an spelet i sig. Vidare visar Bartle hur antalet av en viss
spelartyp paverkar antalet av andra spelartyper i ett specifikt spel. Till exempel leder farre
killers till fler achievers och betydligt fler socializers.

Yee (2002) kritiserade Bartle’s klassificering bland annat for sattet den var framtagen pa,
genom en diskussion bland erkdnda MUD-spelare, men ocksa for att de olika
kategorierna overlappade varandra. Yee undrade om inte i sjdlva verket achievers ocksa
var explorers da det kan tyckas vara en nédvandighet for att uppna saker.

Yee (2002) kom i samma artikel fram till att det finns 5 olika motivationsfaktorer som &r
drivande for spelarna (Everquest och Dark Age of Camelot). Dessa 5 faktorer har starka
likheter med den Kklassificering Bartle (1996) kom fram till, men det finns en del
skillnader. Har foljer en kort summering av Yee’s 5 motivationsfaktorer:



Relationship — De som stravar efter att utveckla relationer till andra i spelet, oftast
vanskapliga sadana.

Immersion — De som drivs av denna faktor gillar att svepas in av en fantasivarld. Manga
av dessa spelare ar rollspelare.

Grief - Denna faktor méter begéret att objektifiera andra spelare och att anvanda dem som
verktyg for att uppna sina egna mal.

Achievement - Denna faktor méter begaret att bli maktig inom spelets definition av
begreppet.

Leadership — Dessa spelare vet vad de vill och spelar hellre med andra &n pa egen hand.
Nar de spelar med andra tar de kommandot och strévar efter ledarroller.

Efter att ha kommit fram till dessa 5 faktorer sa kommenterar Yee ater igen Bartle's
klassificering. Han namner bland annat att det inte framkom nagra bevis som talar for att
det finns nagon spelartyp som den Bartle benamnt som explorers, atminstone inte med
definitionen av nagon som gillar att uppticka nya geografiska omraden.

Vad som kan tyckas extra intressant ar att Yee undersokte spelarna i spelet Everquest och
en av fragorna lat sa har (Yee, 2001:17):

” Why is EQ Appealing to you?”

De tillfragade spelarna gavs olika alternativ de fick rangordna fran 1-5 dar 1 stod for
strongly disagree och 5 for strongly agree. Resultatet illustreras av nedanstaende figur:

Why is EQ Appealing to You? H Male
N male = 1024, N female = 189 O Female
pairs marked with "*" are significantly different with each other at p<.05
Strongly 5
Agree 4.4 4.4 4.3 4.4 %
42 * 4.2 4
4 - 3.8 3.7 38 37 ;
3.5 33 3.4
3 -
2 <
Strongly
Disagree 1 - T T T T . .
I can explore I get satisfied I enjoy the 1 like the It makesme  Ilike feeling 1 can pretend
afantasy from achieving social escapist less stressed powerful  to be someone
world goals interactions element out else

Figur.2 Svar pa fragan: Why is EQ Appealing to You?
Av de sju olika pastaendena var det féljande som fick hogst medhall (4.4 i snitt hos bade
man och kvinnor):



” | can explore a fantasy world”

Det kan darfor tyckas markligt att Yee (2002) kom fram till att inget pekar pa att Bartle’s
spelartyp, explorers, skulle existera. En forklaring skulle kunna vara att svarspersonerna
lade betoningen pa “fantasy world” istallet for “explore” och att det da skulle vara
fantasivarlden som var det viktigaste, inte sjalva utforskandet.

De flesta vanliga datorspel har ett relativt kort livsspann det finns dock spel som tack
vare spelformen multiplayer har visat sig halla i manga ar. Spelen som hallit i manga ar
ar fa och till dem hor till exempel Counter-Strike. Om vi ser pa framgangsrika MMORPG
sa har de ett vasentligt langre livsspann &n andra spel (speciellt spel utan majlighet till
multiplayer som spelform). Vad ar det da som gor att vi fortsatter spela?

Enligt Said (2005) finns det tre viktiga faktorer som paverkar vart konsumtionsbeteende
online, dessa kan dven appliceras pa spelande online. Spelande av MMORPG kan ses
som en fortgaende konsumtion da det kravs en prenumeration pa speltjansten for att
spela. Dessa tre faktorer &r njutning, dominans och kéanslosvall. Said menar pa att
njutning kan definieras som spelglédje, dominans kan uttrycka sig som skicklighet och
kénslosvall ar den fysiska kénsla av valbehag som spelaren kan kdnna. Said (2005:40) ger
exempel pa hur kénslosvall kan yttra sig:

”Online gamers may experience ’thrill’ and increased heart rate when they
are successful in killing adversaries”

Nu har vi beskrivit Bartle’s och Yee’s teorier om vad som driver och motiverar vart
spelande. Vi har aven sett exempel pa kanslor som far oss att fortsatta spela. Vad som
ocksa &r intressant ar hur detta knyter an till vara behov som méanniskor.

Maslow’s (1943) teori, dven kallad Maslow’s trappa, beskriver och kategoriserar
manskliga behov. Bilden nedan illustrerar hans teori om hur manniskan har
grundldggande behov sa som mat, somn och sex. | nasta kategori finner vi behov
relaterade till var sikerhet sd som kroppslig sékerhet, anstéllning, var familjs sikerhet
osv. Nasta kategori innefattar behov relaterade till kérlek och tillhérighet sa som vénskap,
familj och nérhet.



Self-actualization

self-esteem,
confidence, achievement, Esteem
respect of others, respect by others
/ friendship, family, sexual intimacy \ﬁ LUVE{BElUnglng

Safety

Physiological

Figur.3 Maslow’s trappa av manskliga behov (Kélla: (Wikipedia, 2008))

Om vi jamfor de svar som Yee fick i sin undersokning pa varfor spelarna av Everquest
spelade just Everquest med de olika kategorierna i Maslow’s trappa sa ser vi att
atminstone tva av dem gar att harleda till tva olika kategorier.

Friendship — Relationship
Achievement — Achievement

Vidare kan vi ocksa tanka oss att spelande kan leda till battre sjalvfortroende, battre
sjalvkansla, och respekt. Spelande erbjuder aven problemldsning vilket ocksa aterfinns i
Maslow’s trappa. Som vi ser innehaller Maslow’s trappa manga utav de bakomliggande
faktorer som paverkar oss nar vi spelar. Bartle’s, Yee’s och Maslow’s teorier ar alla
vasentliga for var avhandling och i deras teorier kommer vi ha utgangspunkten nar vi
konstruerar vara intervjufragor.

3 Metod

I det hér kapitlet beskrivs olika metoder och tillvagagangssitt.

3.1 Kvalitativ och kvantitativ metod

Kvalitativ och kvantitativ forskning handlar enligt Denscombe (1998) om tva olika
angreppsséatt och vilket som passar bast for att undersoka ett givet problem:

”Var och en av termerna innebdr ett engagemang i en sarskild uppséttning
antagande om den undersokta sociala varldens karaktar och det bésta sattet att
undersoka den”



Enligt Denscombe (1998) finns det flera klara skillnader mellan den kvantitativa och
kvalitativa forskningen. Den mest uppenbara skillnaden &r att de tva tillvagagangssatten
anvander sig av olika analysenheter. Den kvantitativa forskningen anvander sig i regel av
siffror som analysenhet, medan den kvalitativa forskningen har ord som sin huvudsakliga
analysenhet. De bada tillvagagangssatten kan observera och registrera samma sak, men
deras mal ar att omvandla data till antingen numeriska data (kvantitativ) eller skrivna ord
(kvalitativ).

Numeriska data later sig analyseras pa ett helt annat satt an ord, detta med hjalp av
statistiska metoder. Saledes ar kvantitativ forskning lampad for att forma objektiva
samband och jamforelser (Denscombe, 1998). Han menar pa att for att uppratta dessa
objektiva samband och jamforelser sa maste de gallande variablerna isoleras fran sin
naturliga omgivning.

| kontrast bygger kvalitativ forskning pa en djupare beskrivning av handelser och
manniskor. Kvalitativ forskning passar saledes bra for komplexa sammanhang dar
betydelser och beteendemdnster star i centrum. For att fa en sa bra bild som majligt av
det som studeras och inte forlora helheten studeras alla variabler i sin naturliga milj6
inom kvalitativ forskning (Denscombe, 1998).

Statistik ar mer tillforlitlig vid storre mangd data. Vid kvantitativ forskning foredras alltsa
stora mangder data for att fa sa palitligt resultat som mojligt och ju stérre méangd data
desto storre chans att resultatet gar att generalisera. Dessutom sa ar merarbetet litet for
ytterligare data da det galler analysdelen inom kvantitativ forskning (Denscombe, 1998).

Om kvantitativ forskning tenderar att vara storskalig sa ar det tvart om med den
kvalitativa forskningen. Eftersom malet med kvalitativ forskning inte &r att ta fram
statistiska data s finns inget behov av stora mangder data. Det finns dock inget hinder
for storre mangder data forutom att det i den kvalitativa forskningen medfor betydligt
mer merarbete (Denscombe, 1998).

3.2 Val av metod

Som pavisats sa har bade kvalitativa och kvantitativa metoder sina anvandningsomraden.
For att fa en djupare forstaelse om spelarnas val och upplevelser sa har vi valt att utga
fran en kvalitativ metod. Vidare passar ett kvalitativt angreppssétt battre da amnet &r
outforskat och var forskning kan ses som deskriptiv.

Vi har dven valt att komplettera den kvalitativa metoden med kvantitativa data, déar det
finns mojlighet, som kan ge oss grundldggande deskriptiv statistik. Syftet med att
komplettera med kvantitativa data ar att forsoka forma hypoteser som kan ligga till grund
for framtida forskning.

3.2.1 Intervjuer

Det framsta argumentet for att anvénda sig utav intervjuer &r att de ger véldigt detaljerad
information. Intervjuer &r dock tidskrdvande och i jamforelse med till exempel



frageformular sa far man noja sig med att samla in mer detaljerad information fran farre
antal personer (Denscombe, 1998).

For att komma fram till att intervjuer ar det basta alternativet maste forskaren ta stéllning
till de tva foljande fragorna (Denscombe, 1998:132):

e ”Behdver undersokningen verkligen den typ av detaljerad information som
intervjuer ger?

e "Ar det fornuftigt att forlita sig pa information som samlas in fran ett litet antal
informanter?”

| denna uppsats sa bestamde vi oss for att anvanda intervjuer som utgangspunkt, eftersom
det inte finns nagon direkt tidigare forskning pa just det vi vill undersoka. Genom att da
fa djupgaende information uppnar vi en battre forstaelse for det vi undersoker. Vi
planerar sedan att utga fran den, via intervjuer insamlade, informationen for att samla in
kvantitativa data.

Vidare sa ar det som skall undersokas i denna uppsats delvis kopplat till personliga
erfarenheter men aven beteende, Denscombe (1998) menar pa att detta dr bra motiv till
att anvanda just intervjuer. Han pekar ocksa pa andra viktiga aspekter, speciellt namns
mojligheten att komma i kontakt med de eventuella intervjuobjekten samt tidsatgang och
eventuella kostnader (till exempel resekostnader).

Vi har inga kostnader associerade med vara intervjuer sa den aspekten &r inget problem
och innan vi bestamde oss for intervjuer kontrollerade vi sa att det gick att hitta passande
intervjuobjekt. Eftersom vara intervjuer skedde Gver Internet sa sparade det oss tid da vi
undvek eventuella restider och dylikt.

3.2.2 Frageformular

Enligt Denscombe (1998) finns det manga olika typer av frageformuléar. Det finns dock
nagra gemensamma namnare for vad som kan klassas som ett forskningsméssigt
frageformular. Frageformuldret maste amna samla in information som skall anvéandas
som data for en vetenskaplig analys. Alla de personer som deltar skall ocksa fa samma
frageformular.

Frageformular ar lampliga att anvanda da det géller ett storre antal respondenter, speciellt
om de ar geografiskt spridda (Denscombe, 1998). Detta gor att frageformular passar bra
till var kvantitativa datainsamling da vara respondenter ar geografiskt spridda over hela
vérlden.

Vidare menar Denscombe (1998) pa att det ar frageformular passar véldigt bra da
informationen ar okomplicerad, kortfattad och okontroversiell. De fragor vi har i vart
frageformular ar i var mening inte kontroversiella, men for att gardera oss har vi angivit
att det ar frivilligt att svara pa alla fragor. Pa sa satt minskar vi ocksa risken att nagon
avskracks fran att svara pa frageformularet pd grund av en specifik fraga, som de nu
enkelt kan hoppa over istéllet.



3.3 Intervjufragorna
Har presenteras de omraden vi amnar fraga respondenterna om i intervjuerna

3.3.1 Varfor baorjar/fortsatter/slutar man spela?

For att forsta vilka faktorer som ligger bakom beslutet att sluta spela ett MMORPG och
borja spela ett annat ar det nédvandigt att bryta upp det i tre delar. Vi behdver veta varfor
man borjar spela, vad gor att man fortsétter spela och vad gor att man slutar spela? I
princip alla vara fragor amnar fylla i dessa pusselbitar, men vi bérjar med att fraga vara
respondenter vad som fick dem att borja, respektive sluta spela de MMORPG de spelat.

3.3.2 Spelupplevelsen

For att fa en djupare forstaelse av hur spelupplevelsen kan forandras med tiden fragar vi
om hur spelupplevelsen forandrats for vara respondenter. | de flesta vanligt datorspel har
man en storyline som man foljer och det finns en borjan och ett slut, inte i ett MMORPG.
Vi behover ta reda pa hur spelupplevelsen forandras med tiden, det kan hjalpa oss att
identifiera samband mellan forandring i spelupplevelsen och ben&genheten att sluta spela.

3.3.3 Framtida planer

Vi kommer fraga vara respondenter om de planerar spela nagot nytt MMORPG inom en
snar framtid och i sa fall vad &r det som lockar med just det spelet? Har hoppas vi fa svar
som kan hjélpa oss ta reda pa vilka faktorer som spelar in vid val av MMORPG.

3.3.4 Foretaget, marknadsforing och spelrecensioner

Vi forutsatter att ett starkt varumarke har storre potential att lyckas. Blizzards framgang
med WoW kan mycket val till viss del bero pa den framgang foretaget haft med tidigare
titlar. Vi kommer fraga vara respondenter om detta ar nagot de tanker pa vid val av
MMORPG. Vidare vill vi se hur vara respondenter later sig paverkas av marknadsforing
och spelrecensioner. Vi tror dock att vanners rekommendationer kommer fore bada dessa
faktorer.

3.3.5 Community

Samhdrighet och socialt umgange ar nagot vi forknippar med MMORPG. Vi kan se det i
Bartle’s Kklassificeringar (socializers) och &ven i Yee’s fem motivationsfaktorer
(relationship). Vi hittar aven friendship i Maslow’s trappa och en community &r ju i sig
ett satt att forma relationer till andra, varav vanskap kan vara en typ av relation. En
community ar det omkring sjalva spelandet, det kan till exempel innefatta forum. Hur
paverkar en community eller brist pa sadan spelarnas val?

3.3.6 Vad vill man fa ut av sitt spelande?

Olika spelartyper spelar av olika anledningar. De flesta vill ha roligt, vad det innebar &r
dock valdigt individuellt. Sedan kan det ténkas att det spelas av andra anledningar &n for
att ha roligt, som till exempel att koppla av komma bort fran vardagen. Varfér man spelar
och vad man vill ha ut av vart spelande ar en intressant fraga. Genom att fa svar pa denna
fraga kan vi ocksa forvanta oss att fa en aterkoppling till Bartle’s och Yee’s teorier om
spelartyper och motivationsfaktorer som vi tidigare beskrivit. Aven Maslow’s trappa



innehaller underliggande faktorer for varfor vi kan tankas spela, sa som okad sjéalvkansla,
sjalvfortroende, vénskap, utmaningar i form av problemldsning och ké&nslan av att ha
astadkommit nagot.

3.3.7 Anvandargranssnitt, anvandbarhet och grafik

Anvandbarhet har blivit ett populart uttryck pa senare ar, enligt 1ISO 9241-11 (Wikipedia,
2007) definieras anvandbarhet som:

’Den grad i vilken anvandare i ett givet sammanhang kan bruka en produkt for att uppna
specifika mal pa ett andamalsenligt, effektivt och for anvandaren tillfredsstallande satt.”

Genom att halla en god anvandbarhet och ett anvandarvanligt granssnitt blir produkten
lattare att lara sig, risken minskar att anvandaren blir avskrackt av att svarighetsgraden
for att lara sig. Hur viktigt ar da dessa aspekter for val av MMORPG? Kanske spelar de
inte sa stor roll for sjalva inkpet, men om anvandbarheten ar dalig sa kanske anvéandaren
byter spel fortare? Vidare ar grafiken nagot som ofta ar valdigt viktigt for traditionella
datorspel, &r det mindre viktigt for MMORPG? Vi tror att grafiken kan spela en mindre
roll da ett MMORPG innehaller sa mycket fler aspekter och att det ar de som star i
centrum och inte just grafiken.

3.3.8 Brister, Buggar och Fusk

Brister, buggar och mojligheter till olika sorters fusk uppstar i sa gott som alla datorspel,
kanske mer i MMORPG é&r andra. Pa grund av att ett MMORPG uppdateras konstant via
patcher sa ar det oundvikligt att nya buggar smyger sig in hela tiden. En patch kan &mna
att 16sa ett par buggar, men resultatet kan bli att den for med sig lika manga nya. Vi tror
att det ar av yttersta vikt att foretaget prioriterar att 16sa kritiska buggar, brister och
mojligheter att fuska, sa fort som mojligt. Det finns dock spelare som gor allt for att
utnyttja de mojligheter som uppstar nar dessa problem inte tas itu med, de spelarna hor
till vad Bartle klassade som griefers.

3.3.9 Patcher, expansioner och foérandrade forutsattningar

Patcher och expansioner ar tva valdigt stora aspekter av MMORPG, de for med sig
forandrade forutsattningar for spelarna. Patcher anvands for att kontinuerligt uppdatera
ett MMORPG, det kan vara for att till exempel fixa buggar, balansera spelet eller att
lagga till nytt material. Oavsett vilken av ovanstdende anledningar sa medfér patcher
forandrade forutsattningar for spelarna, vilket inte alltid ar positivt for alla. Hur paverkas
man av dessa forandrade forutsattningar? Om du spelat en karaktér under en langre tid
och de i en patch forandrar den radikalt sd kan detta vara valdigt nedslaende. Vi vill
ocksa se hur manga som slutat pa grund av patcher och expansioner, men ocksa hur
manga som atergatt till ett MMORPG pa grund av nytt innehall.

3.3.10 Priset

Hur paverkar priset oss i valet av MMORPG? De flesta MMORPG ligger inom samma
kostnadssegment, d&ven om det finns de som avviker. Normalt kostar det $10-20 |
manaden och inkopspriset allt fran gratis till runt $80. Hur viktigt ar priset egentligen och
hur paverkas spelarna av férandringar | manadsavgiften?
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3.3.11 Sociala faktorer

Sociala aspekter ar en stor del av ett MMORPG, Bartle benamde de spelare som spelar pa
grund av sociala aspekter som socializers. De flesta spelar tillsammans med andra spelare
aven om det gar att valja att spela pa egen hand. Manga spelar med vénner fran verkliga
livet, men &ven med personer de lart kdnna i spelet. Det finns de som har det sociala som
framsta drivkraft for sitt spelande, vi tror att sociala faktorer kan vara en av de viktigaste
faktorerna vid val av MMORPG, om inte den viktigaste. Hur stor paverkan har vanners
val i valet av MMORPG? Hur stor paverkan har de spelare vi mott i den virtuella varlden
pa var bendgenhet att fortsétta det spelet eller byta spel?

3.4 Tillvagagangssatt

Efter att ha bestdmt oss for att anvdnda oss av intervjuer skaffade vi oss fyra
respondenter. Det var inte helt latt att hitta fyra respondenter som ville stélla upp pa en
intervju som skulle ta 6ver en timma, men still slut fick vi tag pa fyra stycken. Efter att ha
gatt igenom mangder av litteratur hade vi ett hum om vilka faktorer som skulle kunna
spela in i var fragestdllning. Med litteraturen och egen erfarenhet som bakgrund
konstruerade vi fragorna till intervjuerna. Intervjuerna genomférdes i via chatt, dver
Internet. Intervjuerna tog mellan 40 minuter och 2 timmar, den stora skillnaden i tid
berodde pa att vissa respondenter var mer villiga att ge utforliga svar.

Efter intervjuerna var fardiga och vi gatt igenom dem, utformade vi ett frageformular.
Frageformularet inneholl tva sektioner, en med fragor dar respondenterna fick skriva
utforligare svar och en del med pastdenden de fick gradera 1-4, beroende pa till vilken
grad de holl med. Frageformuléren distribuerades via tre stycken olika forum, dessa var:

http://www.palomides.net (16 respondenter)
http://vnboards.ign.com/world_of warcraft_general _board/b19789/p1 (1 respondent)
http://vnboards.ign.com/daoc_general_board/b5176/p1 (5 respondenter)

4 Resultat

Héar presenterar vi vad som framkommit i de intervjuer som vi haft. Vi presenterar dven
data fran frageformularen som komplement dar majlighet finns. Alla fragor har inte
inkluderats, de kommer heller inte presenteras i dess exakta ordningsfoljd, utan pa ett satt
som underlattar for lasaren. Vi har ocksa valt att presentera en sammanfattning av
resultatet for varje dmnesomrade. Vidare presenteras respondenternas svar utan
korrigeringar, precis som de har svarat.

Respondenternas bakgrund (intervjuerna):

e Resondentl: Man, 21 ar, spelar ca 20 timmar per vecka. Har spelat féljande
MMORPG: Ultima Online, Anarchy Online, World of Warcraft och Dark Age of
Camelot.

e Respondent2: Man, 28 ar, mellan 30 och 50 timmar per vecka. Har spelat foljande

MMORPG: Dark Age of Camelot och World of Warcraft.
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e Respondent3: Man, 24 ar, spelar mellan 10 och 70 timmar per vecka. Har spelat
féljande MMORPG: Dark Age of Camelot och World of Warcraft.

e Respondent4: Man, 26 ar, spelar mellan 30 och 70 timmar per vecka. Har spelat
féljande MMORPG: World of Warcraft.

Respondenternas bakgrund (frageformuléren):
Genomesnittlig alder: 26 ar

Kon: 9 % Kvinnor och 91 % man
Genomsnittlig speltid: 20 timmar

Sammanstallning av spelbakgrund for respondenterna av frageformuléaret.
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Figur.4 Sammanstallning av spelbakgrund for respondenterna av frageformularet.
(Ovriga MMORPG ej inkluderade i diagrammet)

4.1 Varfor borjar/fortsatter/slutar man spela?

4.1.1 Varfor borjar/slutar man spela?

Efter att vi frdgat om respondenternas bakgrund som presenteras tidigare sd bad vi
respondenterna sammanfatta varfor de borjade samt slutade spela respektive MMORPG
de spelat? Vi fragade dven hur spelarna kommit i kontakt. Svaren 16d som féljande:

Respondentl:

”En god van rekommenderade UO, jag testade, gillade formatet men vid tiden var man
annu inte fréalst s nar min vén inte spelade tréttnade aven jag”

’Anarchy Online kom strax efter, gratis erbjudande som min (samma jag nyss namnde)
van gjorde reklam for.” [...] ’Slutade dock spela AO efter ca 4 manader da spelet kandes
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repetitivt och langtrakigt, men dven for att den van som rekommenderat detta dven
slutade med det”

”DaoC testade jag en kort period medan jag spelade WoW, pa rekommendation av en
person jag spelade WoW med. Storsta lockelsen nytt pvpsystem (RvR) och pvpbaserade
skillsystem, saklart var det faktum att det var en van som rekommenderade spelet &ven
har en avgorande faktor. Storsta skalet till att det blev kortlivat var erbjudandets
tidsgrans (1manad) och det faktum att WoW fortfarande tog upp mycket tid.”

’Och nu till WoW! Nu var det inte en enstaka van som hade sagt *du har val forbestéllt
WoW och kort US och EU betorna? For det hade man, WoW var nagot helt nytt.” [...]
”WoW var annorlunda for att det lyckades goéra social interaktion till en alltid
narvarande (utan att den dverskuggade) vad man &n gjorde.” [...] ”Eftersom man lagger
ner sa mycket tid pa ’bara ett spel’ blir t ex studier lidande, man far samre halsa pga.
man motionerar mindre och férmodligen ater samre” [...] ’Detta i kombination med att
jag gick tredje aret pa gymnasiet och att Blizzard (wows skapare) hade lagt till en fin
liten finess med de tva sista bossarna i den senaste raid-instancen. Namligen att de var
alldeles 6verdrivet overpowered och att man oméjligen doda”

Respondent2:

’Sammanfattningsvis sa borjade jag spela DAOC pa en rekommendation fran nagon jag
kande. Jag spelade till en borjan for att det var nytt, frascht och roligt. Jag fortsatte spela
pa grund av de jag lart kanna i spelet och de tavlingsmoment DAOC erbjod i form av
RVR mot andra spelare. Jag valde att byta fran DAOC till WoW pa grund av att DAOC
misslyckats med sin expansion och att manga av de jag spelat med ocksa hade slutat.
Blizzard var ett foretag som aldrig gjorde en besviken och betan av WoW var avgorande.
WoW erbjod farre och samre tavlingsmoment och dar 1ag dess storsta svaghet.”

Respondent3:
”Genom kompisar” [...] ”’Ett expansion som kom till DAOC forstorde spelet”

Respondent4:

’Jag hade en gammal kompis som jag kannt lange som hade boérjat spela och han tjatade
pa mig i 2 veckor om att jag maste testa det, sa en helg nar jag inte hade nagot att géra
sa gick jag och kopte det och borjade spela.”

4.1.2 Hur foérandras spelupplevelsen?

Vad fick dig att borja spela, fortsatta spela och sluta spela och eventuellt bérja med ett
nytt spel? Beratta om hur din spelupplevelse forandrades under den tid du spelade
samma MMORPG.

Respondentl:

| borjan ar ett spel nytt och skoj i sig sjalv, sedan blir personerna man spelar med
viktigare och det man astadkommer i spelet.”
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Respondent2:

”For att borja spela ett MMORPG sa finns det ett antal kriterier som det maste uppfylla.
Det maste erbjuda nagon form av PvP, grafiken maste vara ok’ och gréanssnittet val
utformat. For att jag skall fortsatta spela forutsatter det att jag blir del av en community,
att andra personer gor det vart att logga pa. Spelar man ensam kan man lika garna spela
vanliga dataspel och slippa betala nagon manadsavgift. Jag slutar ofta pa grund av att
jag kénner mig frustrerad. Det kan ha att géra med att de jag vill spela med inte langre
spelar eller att de spelar andra tider pa dygnet. Eller det kan ha och gora med
forandringar i spelet som i DAOC dar en expansion gjorde det trakigt. Jag har ocksa en
tendens att atervanda till spel jag slutat spela, ofta pd grund av nostalgiska minnen, jag
minns det jag vill minnas, de goda bitarna. Det brukar dock inte bli nagra langvariga
aterbesok da jag snabbt kommer underfund med varfor jag slutade.”

Respondent3:

”Jag borjade spela pa grund av kompisar, sedan larde jag kanns nytt folk i spelet som
fick mig att fortsatta spel och gjorde det roligt. Jag slutar spela nar man kéanner att det ar
mer frustrerande &n skoj. Frustrationen kan bero pa att ens vanner slutat, att spelet tar
utvecklas at ett hall som man inte gillar eller andra saker, ofta en kombination.”

Respondent4:
Svar saknas

4.1.3 Frageformularets anknytning

Nedan foljer ett antal citat fran fragan: Why did you quit one MMORPG and start
playing another?:

“friends drifted away from the game, needed a break/change or the game changed to the
point | did not recognize it - in the case of UO and DAOC it was a combination of
everything” — Man, 31

“Loss of community feeling. Mostly all community related problems. Take WoW for
example.” — Man, 25

“Freshness, everything in life can get stale. Usually due to the content being repetitive” —
Man, 20

“Character imbalances, stupid patches, unnecessary nerfs, lack of advancement,
unattainable advancement, timesinks, shitty server choice and the lack of will to re-roll,
game just plain sucked, didn’t have a character that could farm, boredom from zerging,
lack of time, girlfriend, personal life, professional life”” — Man, 23

“Friends left the game or game started taking too much time” — Kvinna, 44

“My friends stopped playing DAOC” — Kvinna, 24

14



Vi fragade ocksa foljande fraga | frageformularet: Explain how your gaming experience
has changed during the time you’ve played the same MMORPG (Why you started
playing, continued to play and possibly quit).

Nedan presenteras ett antal citat utvalda bland de svar vi fick:

Started playing most MMO’s because friends said the game was awesome, or maybe it
just peaked my curiosity because of the reviews online, etc. | usually keep playing if the
game interests me or is fun (like WoW ...I HATE the game, but | keep playing because the
arena is freaking amazing...however, | only log on to do arenas then log out.). | usually
quit because friends do, or because it becomes repetitive, or because it’s just not a
challenge any more.” - Man, 22

“Bright-eyed optimism, the crashing down of reality, stubbornness that slowly gives way
to boredom, then quit” — Man, 28

“Gone from a few hours of fun, to an addiction, to only logging in to use the chat engine”
— Man, 28

“| started off not knowing many people, met a few then quit for a while. On my second
startup | met a group of buds I liked playing with and since then we’ve stuck together and
plan to move to the next MMORPG together.” — Man, 19

“In the beginning it’s the most fun. It’s fresh, new, and exciting. | don’t know much about
the game or it’s classes when starting out, so every encounter is a first for a few days or
weeks. | like to explore, develop and learn, while meeting new people who are trying to
do the same. | actually enjoy a PVE grind to level because it gives me something to work
towards to get to the end-game PvP, and during the grind is also where | learn the most
about the game and my class. | don’t really enjoy end-game PVE so much, particularly
raiding. | enjoy small group PVE with people I know well. I get frustrated with PUGs and
newbs who don’t know what they are doing by end-game, so it tends to give me a bit of an
elitist attitude. After a while my friends stop logging on as much or quit altogether, so |
don’t have anyone to stuff with when I log on. And my refusal to join pugs leaves me with
nothing to do, so at that point I usually cancel my account.” — Man, 28

4.1.4 Sammanfattning

Angaende varfor vi slutar spela ett spel sa verkar det vara ett antal faktorer som é&r
aterkommande. Det handlar om att vanner slutar spela, uttrakning pga. upprepning av
spelmoment eller nar utvecklingen av spelet inte gar i en for sig sjalv tillfredsstallande
riktning. Det kan ha att gora med forandringar via patcher eller expansioner som gor
spelupplevelsen for dessa individer mindre njutningsbar. Vidare namns community som
ett problemomrade, ett omrade vi far anledning att aterkomma till senare.

Nar det galler fragan om varfor vi borjar spela ett MMORPG ser vi att de flesta namner

vanner. Eftersom MMORPGs ar en social foreteelse &ar svaret inte speciellt forvanande. |
World of Warcraft’s fall ndmns &ven den 0ppna betatestningen som en inkorsport. Vidare
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sag vi i intervjuerna att vad foretaget bakom spelet presterat tidigare har betydelse, nagot
vi aterkommer till senare i resultatet.

Vidare ser vi att i borjan spelas det for att det ar nytt, spadnnande och roligt. Genom spelet
mOter man nya manniskor som det ar roligt att spela tillsammans med. Nar de personerna
slutar och spelet i sig inte langre &r nytt och frascht véljer manga att sluta. For en del sa
racker det inte att spela med andra, de spelar inte for de sociala aspekterna och nér de
tycker att spelet i sig inte langre &r skoj sa slutar de.

4.2 Planer pa att byta spel?
Planerar du att byta MMORPG inom en snar framtid?(om ja, varfor?)

Respondentl:
Jag kommer att testa WAR, det om lockar ar framst PvPsystemet som forhoppningsvis
kommer ligga ndra DaoCs RvR.”

Skalet till att byta MMORPG skulle vara att WAR var s bra och tog upp s& pass
mycket tid att det inte langre skulle ga att forsvara manadskostnaden for Wow™

Respondent2:

Jag spelar inget for tillfallet, men hade inte WAR varit pa gang sa hade jag troligtvis
spelat WoW. WAR &r nasta MMORPG fran skaparna av DaoC. Jag tycker inte WoW &r
vart min tid nar ag vet att jag anda kommer sluta spela det sa fort WAR kommer. WAR
erbjuder fokus pa tavlan mellan spelarna och det passar mig bra”

Respondent3:
”Kommer borja spela Warhammer Online sa fort det kommer. Darfor att spelet kommer
att vara baserat pa DAOC vilket &ar det basta MMORPG som kommit hittills™

Respondent4:

nej
4.2.1 Frageformularets anknytning

Nedan foljer ett antal citat frdn fragan: Are you planning to change to another
MMORPG in the near future? If so which game and why?

“Yes, and probably going for Age of Conan due to guildmates traveling over there.” —
Man, 26

“Yes, WarhammerOnline for RvR and other friends playing it” — Man, 23
“Warhammer. It has the best potential for PvP, and that is what | play these games for.”
— Man, 23

“To WAR...mostly to cure my boredom of games that have been out forever. If it sucks,
I’ll probably play the WoW Xpack — Wrath of the Lich King.”” — Man, 22
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“Yes, Warhammer. It looks promising and many people, whom | know, will be playing it
also.”

“Yes, I’ll try WHO and AOC”” — Kvinna, 44

4.2.2 Sammanfattning

De vanligaste svaren var Warhammer Online (WHO eller WAR) och Age of Conan
(AoC). De vanligaste anledningarna var att bada spelen innefattar Player vs Player (PvP)
eller Realm vs Realm (RVR), alltsa tavlan mellan spelarna. Vanner var dven det ett av de
vanligaste svaren till varfor just dessa spel valts ut. Vidare kan namnas att bada spelen ar
stora titlar som fatt mycket uppmarksamhet och bolagen bakom har erfarenheten som
behdvs for att lyckas. | vara intervjuer sag vi ocksa att just detta, att WAR var ett populart
val for att DAoC hade lyckats sa val.

4.3 Foretaget bakom spelet

Nar du valt ett nytt spel har du nagonsin tittat pa foretaget som gjort spelet och vad de
astadkommit tidigare? Till exempel hade Blizzards tidigare framgang med Warcraft /
Starcraft / Diablo nagon betydelse i ditt val av WowW?

Respondentl:
’Sjalvklart var Diablo och WC3 en stor del i varfor WoW var ett sékert val for mitt
inkop, kvalitet och supporten hade varit genomgaende stor i dessa spel.”

Respondent2:

Jag hade alltid varit ett fan av Blizzards spel, sa nar de annonserade att de skulle gora
ett MMORPG av sin varld Warcraft visste jag att det var nagot jag skulle vara tvungen
att testa. Blizzard hade aldrig misslyckats med nagot av sina spel och framgangarna med
warcraft / starcraft / diablo talar for sig sjalva. Jag fick mojlighet att delta i betan till
World of Warcraft och da bekraftades mina forvantningar och det var inte langre nagon
tvekan om att jag skulle mer an bara testa detta spel.”

Respondent3:

Till viss del, jag gillade Diablo mycket, men Warcraft spelade jag inte s& mycket for
gillar inte direkt strategispel.”

Respondent4:

”Inte direkt”

4.3.1 Frageformularets anknytning
Nedanstaende diagram visar frageformularets utfall:

17



When deciding which MMORPG to play, the track record of the company behind it is
important.

m Antal svar

Medelvarde: 2.36

1 2 3 4

1="ldon't agree atall" 4 ="1completely agree"

Figur.5 Svar pa pastaendet: When deciding which MMORPG to play, the track record of
the company behind it is important.

4.3.2 Sammanfattning

| vara intervjuer framkom det att vad ett foretag tidigare astadkommit kan spela en stor
roll enskilda individers val av. MMORPG. | vart frageformular var det dock ett mer
reserverat utfall som vi kan se ovan med ett medelvarde pa 2.36 och relativt jamnt
fordelade roster.

4.4 Marknadsféring och Spelrecensioner

4.4.1 Marknadsforing
Hade marknadsforing av spelet nagon paverkan pa ditt val? (Nagot av dina spel)

Respondentl:
”Negj, det storsta och avgdérande skalet har alltid varit rekommendationer fran folk man
kanner.”

Respondent2:

Betan av WoW anvéndes pa ett lite annorlunda satt an hur betor normalt lanseras. Nar
den stangda betan var O6ver sa Oppnades betan upp for alla som ville prova. Detta
fungerade valdigt bra for Blizzard da det sékerligen 6vertygade manga till att senare
kopa spelet. Om vi réknar detta till markandsforing sa blir mitt svar ja.”

Respondent3:
,1Nej1’

Respondent4:
Svar saknas
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4.4.2 Spelrecensioner
Har du paverkats av spelrecensioner i dina val av MMORPG?

Samtliga respondenter svarade nej pa fragan i vara intervjuer.

4.4.3 Frageformuléarets anknytning
Nedanstaende diagram visar frageformularets utfall:

When deciding which MMORPG to play, I'm sometimes influences by game reviews.

W Antal svar

Medelvarde: 2.05

1 2 3 4

1="ldon't agree atall" 4="1completely agree"

Figur.6 Svar pa pastaendet: When deciding which MMORPG to play, I’m sometimes
influenced by game reviews.

4.4.4 Sammanfattning

| vara intervjuer var det en person som namnde WoW beta som en typ av
markandsforing, i ovrigt var det ingen som hade paverkats av det. Det var heller ingen
respondent i intervjuerna som lat sig paverkas av spelrecensioner. | frageformularet var
det lite annorlunda resultat, dock endast en person som helt holl med.

4.5 Community

Hur viktigt ar det med en véalutvecklad community for dig vid val av MMORPG? Och
har det paverkat dina val?

Respondentl:

”Innan WoW spelade det ingen roll alls. Efter WoW insdg jag hur mycket béattre spelet
skulle ha kunnat vara. Sa i framtida val, t ex WAR kommer communityt att spela storre
roll.”

Respondent2:

”For mig ar det valdigt viktigt. DAOC hade en valdigt valutvecklad community och det
forstarkte det roliga med spelet.”” [...] Communityn i DAOC gjorde med all sakerhet att
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jag stannade langre tid i spelet. Samma sak med WoW, avsaknaden av community gjorde
sakerligen att jag inte stannade lika lange med spelet. Om spelet ar nytt &r det svart att
veta, men brist pA community runt servern man spelar pa gor att spelet tappar minst en
dimension.”

Respondent3:
"Mycket viktigt, det ger en béattre gemenskap och samhorighet mellan de som spelar pa
samma server”

Respondent4:
11Nej1’

4.5.1 Frageformularets anknytning

Vi hade ingen specifik fraga direkt anknuten till denna i vart frageformular. Dock sa
namndes community som nagot viktigt av nagra respondenter i de falt dar de kunde
skriva fritt. Har foljer ett par citat:

| stay in an MMO while | still feel like I am not wasting my time. A poor community
will drive me away sooner than anything. Not being able to find a group is also real hard
one to deal with.” — Man, 25

“D&D Online community was rotten to the core and | left after 1 month™ — Man, 34

4.5.2 Sammanfattning

Majoriteten av vara respondenter i intervjuerna tyckte att community var nagot viktigt.
Ett par personer namnde community aven i frageformularen trots att det inte fanns nagon
specifik relaterad fraga.

4.6 Vad vill man fa ut av sitt spelande?
Vad vill du fa ut av ditt spelande?

Respondentl:

”Social interaktion, kénslan av att ha uppnatt nagot och eftersom det gatt valdigt bra for
mig s& har man dven borjat uppskatta den lilla status man har pa sin lilla server. Jag ar
hellre med i ett bra guild som aldrig kommer att kdmpa om topl0 men har bra
interaktion &an ar med i ett top10 guild dar man ogillar nastan alla. Samtidigt skulle jag
aldrig kunna spela i ett guild dar spelare inte sparkas direkt om de &r odugliga.”

Respondent2:

| grund och botten sa vill man ha roligt. Vad roligt innebar andras allt eftersom man
spelar. | borjan kan det vara att utforska nya aspekter av spelet. Senare i spelet blir det
en tavlan och mycket sociala moment.”

Respondent3:
’Ha roligt och traffa andra trevliga spelare.”
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Respondent4:

”Underhallning, spel for mig ar som en film dar jag ar skadespelaren och kan
kontrollera vad som skall handa. Samtidigt halla kontakt med vanner som inte bor i
narheten som ocksa spelar.”

4.6.1 Frageformularets anknytning

| frageformularet stallde vi foljande fragor: 1. What do you want out of your gaming
experience? Vi fragade aven: 2. What do you get out of your gaming experience?
Nedan féljer ett antal citat, citaten &r hopparade sa att samma persons svar syns
tillsammans for att se hur svaren skiljer sig at:

Man, 28:

1:

| like to be able to keep my interest and have in depth mechanics that need to be
learned. | don’t just like to blindly pick up a game and play it, I like to have to learn how
to play the game. | want to be able to explore and develop a character. | want to meet
people and develop a reputation with them. But mostly, | want to get together online with
friends, chat it up and do stuff together in the game. I also use the game as something to
do when I’m bored and having nothing else to do; it helps to pass the time much more
quickly and forget about stress and worry in real life.”

2:

“Pretty much what | want to get out of it. Except sometimes there’s more stress in the
game than there is in real life, like when you’re getting zerged and camped, someone is
going out of their way to be an asshat and steal your kills or loot or something like that.
Then it’s time to log off for a bit and read a book to relax.”

Man, 23:

1:

“Ultimately fun with friends and family”
2:
“Sometimes stress in certain situations, but for the most part bonding with people”™

Kvinna, 44:

1:

“l want a hobby with enough challenge and variety to keep my interest but that doesn’t
leave me chained to my computer just to keep up enough just to be able to play. | want to
be able to meet new people and make friends...sort of a chatroom with activity.”

2:

“When it’s fun, it relaxes me. It gives me time to focus on something besides whatever is
worrying me and also gives me chance to be social that | don’t get in real life”

Man, 23:

1:

“I want to be able to fight other players and also have a setup where you have to use a
group. An mmo is not about solo play, and ones that cater to that are just not fun.
Playing with others in a group is.”
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2:
“Fun, usually from hanging out with people and chatting while doing bizarre things.”

4.6.2 Sammanfattning

Det mest populdra svaret pa denna fraga var de sociala momenten som MMORPG
innefattar. Vi kan ocksa se att folk vill ha roligt och vad det innebar kan forandras med
tiden spenderad i spelet. Utmaningar och avslappning ar andra saker som namns i svaren.
Om vi ser pa frageformularen sa ser vi att folk vill ha avslappning, men ibland blir det
motsatt effekt nar nagot inte gar som det ar tankt i spelet och detta kan istéllet generera
stress.

4.7 Anvandargranssnitt, anvandbarhet och grafik

4.7.1 Anvandargranssnittet
Hur viktigt upplever du att anvéandargranssnittet i ett MMORPG &r?

Vi frdgade dven: Har du blivit avskrackt att testa ett nytt MMORPG pa grund av
bristfalligt anvandargranssnitt?

Svaren redovisas i separata citat.

Respondentl:
”’Det blev viktigare ju langre in i spelet man kom, eftersom man kan anpassa granssnittet
med externa moduler &r inte det bristfalliga interfacet i WoW nagot storre problem.”

’1Nej1’
Respondent2:
”Valdigt viktigt, jag gillade granssnittet i DAOC valdigt mycket. | WoW var det inte alls

lika bra, men det vagdes upp av att man kunde ladda ner addons tillverkade av andra
spelare for att férandra och forstarka granssnittet.”

Det ar bland det forsta jag tittar pa nar det kommer ett nytt MMORPG, om granssnittet
ar obegripligt sa ger jag aldrig spelet en chans.”

Respondent3:
’Mycket”

17Nej11
Respondent4:
”Det ar ratt viktigt, viktigaste ar att man har mojlighet att &ndra det efter egen énskan.”

,7Nej,1
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T Group Monitor #

Figur.7 Exempel pa hur anvandargranssnittet och grafiken kan se ut i spelet Dark Age of
Camelot.

Figur.8 Exempel pa hur anvandargranssnittet och grafiken kan se ut i spelet World of
Warcraft (kalla: http://www.poopuu.com/wow/deadgirl_2.jpg)
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4.7.2 Grafiken
Hur viktigt upplever du att grafiken ar i ett MMORPG?

Respondentl:
’Mindre viktig”

Respondent2:

Inte lika viktigt som granssnittet, men det paverkar absolut. For mig &r det inte den med
nyaste och flashigaste grafiken som ar det basta. Jag foredrar grafiken i DAOC 6ver den
I WoW trots att den tekniskt satt sékert rankas som battre i Wow”’

Respondent3:
”Ganska”

Respondent4:
Ja, till viss del, den behover inte vara perfekt, bara tillrackligt for att vara "trovardig’.”

4.7.3 Frageformuléarets anknytning
Nedanstaende diagram visar frageformularets utfall:

The usability (interface, tutorials, help function and "easy to use") has an impact on
me when deciding which game to play.

| Antal svar

Medelvéarde: 2.68

1 2 3 4

1="ldon't agree atall" 4 ="1completely agree"

Figur.9 Svar pa pastaendet: The usability has an impact on me when deciding which
game to play.

24



The graphic is very important for me when deciding which MMORPG to play.

B Antal svar

Medelvarde: 1.95
(6)]
L

1 2 3 4
1="ldon't agree at all" 4="1completely agree"

Figur.10 Svar pa pastaendet: The graphic is very important for me when deciding which
MMORPG to play.

4.7.4 Sammanfattning

Fran vara intervjuer kan vi se att anvandargranssnittet anses viktigt, vi ser ocksa att
mojlighet till individualisering av grénssnittet ar onskvért. Tre av fyra personer har dock
aldrig paverkats av anvandargranssnittet i sitt val av MMORPG.

Pastaendet i frageformuldret var annorlunda formulerat och hénvisade inte bara till
anvéandargranssnittet utan till anvandbarhet i sin helhet. Vi ser att svaren &r relativt jamnt
fordelade 1 till 4.

Enligt vara respondenter ar inte grafiken en av de viktigaste faktorerna vid val av
MMORPG. Vidare ar det inte alltid vassaste grafiken som foredras utan varje individ har
personliga preferenser. Om vi ser till frageformularet sa starks antagandet om att grafiken
inte ar en av de viktigaste faktorerna da endast 2 av 22 respondenter svarade att de holl
med fullstandigt och ett medelvérde pa strax under 2.

4.8 Brister, buggar och fusk

Har du upplevt brister i game play allvarliga nog att fa dig att 6vervaga att sluta spela
ett MMORPG?

Respondentl:

’Den gangen jag slutade med WoW, helt klart, man kunde inte komma langre i spelet och
foretaget vagrade gora nagot at det.”
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Respondent2:
”Ja manga ganger. FOr att ge ett exempel sa kan jag namna hur daligt de konstruerat
PvP i WoW, sett fran nastan alla perspektiv.”

Respondent3:
Ja, ibland nar saker inte fungerar som det skal och dom inte gor nagot at det.”

Respondent4:
”’Nej, det viktiga i ett MMORPG &r personerna man spelar med.”

4.8.1 Frageformularets anknytning
Vi har ett par pastaenden relaterade till denna fraga, diagrammen nedan visar utfallen:

I have quit playing a MMORPG because I felt the class imbalances were ignored

10

® Antal svar

Medelvarde: 2.09

1 2 3 4

1="ldon't agree atall" 4 ="1 completely agree"

Figur.11 Svar pa pastaendet: | have quit playing a MMORPG because | felt the class
imbalances were ignored.
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I have quit playing a MMORPG because | felt bugs and exploits weren't fixed in a
timely manner.

m Antal svar

Medelvarde: 2.09

1 2 3 4

1="ldon't agree atall" 4 ="1completely agree"

Figur.12 Svar pa pastaendet: | have quit playing a MMORPG because | felt bugs and
exploits weren’t fixed in a timely manner.

4.8.2 Sammanfattning

Svaren vi fick i intervjuerna pekar pa att brister i game play mycket val kan fa spelare att
overvaga att sluta spela. Det ar dock en skillnad pa att Gvervéaga det och ta sjélva beslutet.
Pastaendena i frageformularet var inte exakt samma som den i intervjuerna, vi valde
istallet tva mer specifika pastaenden och med inledningen “Jag har slutat...”. Vi fragade
om respondenten slutat pa grund av att balanseringsaspekter relaterade till spelets olika
klasser blev ignorerade. Det visade sig att bara 3 av 22 respondenter héll med fullstandigt
i det pastaendet. Vi fragade ocksd om respondenten hade slutat pa grund av att buggar
och sétt att utnyttja spelet pa satt som inte var meningen inte korrigerades inom en rimlig
tidsram. Inte heller har var det manga som fullstandigt holl med, bara 3 av 22.

4.9 Patcher, expansioner och forandrade forutsattningar

4.9.1 Nytt innehalls betydelse
Hur viktigt &r det med nytt innehall via patcher for dig?

Respondentl:
Valdigt viktigt, utan dem skulle spelet falla samman.”

Respondent2:

Det beror pa, i DAOC hade det ingen storre betydelse da det vi spelade for var RVR,
dvs. tavlan mot de andra lagens spelare. | och med att man spelar mot andra spelare sa
blir det inte langtrakigt lika fort da tva spelsessioner sallan ser likadana ut. | WoW var
det valdigt viktigt da det WoW erbjod som var bra var spelmomenten mot datorstyrda
monster. Det blir latt gammalt och man behdver stéandigt nytt material att besegra.”
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Respondent3:
”Med jamna mellanrum bor nytt content laggas till via patches annars blir det
enformigt.”

Respondent4:

”Det ar inte sa viktigt for mig langre for jag spelar bara arena nufortiden. Men om jag
inte gjorde det sa skulle det vara valdigt viktigt, man tréttnar fort pa instancer nar man
val klarat dem.”

4.9.2 Forandrade spelforutsattningar

Har du nagon gang upplevt nytt innehall och forandringar av spelférutsattningar, till
exempel klassandringar som nagot negativt och i s& fall hur pass allvarligt har det
paverkat din spelupplevelse?

Respondentl:
Man far anpassa sig eller byta klass, druider (som ar min mainklass) har alltid i mitt
tycke varit trasiga.”

Respondent2:

Ja, nar Trials of Atlantis kom sa forstérde det halvt DAOC da det flyttade dver fokus
fran RVR till PVvE och spelarbasen i DAOC var framst de som gillade RvR, vilket
resulterade i att manga lamnade spelet.”

Respondent3:
| WOW nér expansionen kom sa skapades det mer obalans an vad det var innan. Flera
klasser blev mer eller mindre odvervinnliga i vissa situationer.”

Respondent4:
”Ja, manga andringar i klasser har kants felaktiga for mig men det ar inget jag har hakat

upp mig pa.”

4.9.3 Aterkomst pé& grund av nytt innehall

Har du nagon gang atervant till ett MMORPG du slutat spela pa grund av nytt
innehall via patch eller expansion?

Respondentl:
”Ja, WoW.”

Respondent2:
Ja, i WoW, dock motsvarade det inte forvantningarna och jag slutade ganska omgaende
igen.”

Respondent3:
Ja, nar expansionen kom till wow gav jag det ett nytt forsok.”
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Respondent4:
Svar saknas.

4.9.4 Syn pa expansioner

Hur ser du pa expansioner och hur har de paverkat din relation till d¢ MMORPG du
spelat?

Respondentl:
”Forvantningen pa expansionen maste leva upp till priset for den, valdigt mycket nytt
content maste laggas till t ex.”

Respondent2:

’Jag tror att expansioner ar nodvandiga i langden, men om man skall betala ytterligare
far de tillféra valdigt mycket nytt. Samtidigt tar foretaget en stor risk med en expansion
och om de tar felsteg kan det sla véldigt hart, som med ToA i DAOC. | WoW var det
absolut nddvandigt med en expansion for att utveckla spelet vidare.”

Respondent3:
”Néar de slapper expansion sa ar det béttre att den ar gratis att skaffa och istéllet hoja
manadsavgiften med 10 kr.”

Respondent4:
Svar saknas

4.9.5 Frageformuléarets anknytning
Nedanstaende diagram visar frageformularets utfall:

| feel that new content via patches is important to keep my interest.

10

® Antal svar

Medelvarde: 2.91

1 2 3 4

1="ldon't agree at all" 4="1 completely agree"

Figur.13 Svar pa pastaendet: | feel that new content via patches is important to keep my
interest.
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I have quit playing a MMORPG because of an expansion pack

14

12

10

W Antal svar

Medelvarde: 2.05

1 2 3 4

1="Idon't agree at all" 4="1 completely agree"

Figur.14 Svar pa pastaendet: | have quit playing a MMORPG because of an expansion
pack.

I have returned to a MMORPG because of an expansion pack or because of changes
via patching.

® Antal svar

Medelvarde: 2.36

1 2 3 4

1="ldon't agree atall" 4 ="1 completely agree"

Figur.15 Svar pa pastaendet: | have returned to a MMORPG because of an expansion
pack or because of changes via patching.

4.9.6 Sammanfattning

Vi kan i intervjuerna se att nytt innehall via patcher ar viktigt for vara respondenter, men
hur viktigt beror hur de spelar spelet. Tva respondenter namner att nar de spelar mot
andra spelare ar det inte langre sa viktigt. Vi fragade dven om respondenterna upplevt
forandringar av spelforutsattningar som nagot negativt. Alla fyra respondenter har
upplevt det som negativt, men en papekar att man far anpassa sig och en annan att det ar
inget han hakar upp sig pa. Vidare frdgade vi om respondenternas syn pa expansioner,
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deras svar pekar pa att du maste fa valuta for pengarna, det maste laggas till mycket nytt
material for att motivera kostnaden.

| frageformularet fragade vi om nytt innehall via patcher ar viktigt for att respondenterna
skulle behalla intresset for spelet. Det visade sig att nytt innehall ar en viktig faktor, 9 av
22 personer holl med fullstandigt och medelvardet var 2,91. Vi stallde ocksa fragan om
de slutat spela ett MMORPG pa grund av en expansion, det visade sig att de flesta inte
hade det, 12 av 22 héll inte alls med vart pastdende och medelvardet var 2.05. Vidare
fradgade vi om de har atervant till ett MMORPG pa grund av nytt innehall via expansion
eller patch. Det var hyfsat jamnt fordelade svar pa det pastaendet, med medelvarde pa
2.36.

4.10 Prisséattning

4.10.1 Produktens pris
Hur viktigt ar priset pa produkten?

Respondentl:
InkOpskostnaden ar inte viktig om den ligger runt normen for spel, manadskostnaden
maste man dock dvervaga varje gang man vill betala den..”

Respondent2:
Inte sa viktigt, sa lange priset ar inom rimliga granser. Produkten ar betydligt viktigare
an priset.”

Respondent3:
”’Inkopskostnaden kan ligga runt 500 och manadsavgiften runt 250kr som mest.

Respondent4:
”Det ar inte avgorande, sa lange jag tycker om spelet kommer jag att betala. Klart det
finns en grans for vad jag skulle betala.

4.10.2 Prisforandringar
Hur skulle du paverkas av en hojd manadsavgift?

Respondentl:
Det skulle fa mig att tveka direkt, stor risk att man slutar spela.”

Respondent2:

Det beror helt pa om jag ar nara att sluta med ett spel skulle det kunna fa mig att ta
steget, annars sa skulle jag inte paverkas om det inte var nagra helt orimliga héjningar
dvs.”

Respondent3:
’Om den hojs <60 kr sa skulle jag inte bry mig.”
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Respondent4:
Svar saknas.

4.10.3 Frageformuléarets anknytning
Nedanstaende diagram visar frageformularets utfall:

The price is an important factor for me when deciding which MMORPG to play.
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Figur.16 Svar pa pastdendet: The price is an important factor for me when deciding
which MMORPG to play.

4.10.4 Sammanfattning

Vi frdgade om priset och prisférandringar, i intervjuerna visade det sig att priset pa
produkten inte dr en speciellt viktig faktor. Sa lange priset ligger inom rimliga nivaer ar
produkten betydligt viktigare &n priset. Prisforandringar daremot kan ha stérre paverkan,
speciellt om de kommer da man redan har funderingar pa att sluta spela menar en av vara
respondenter.

| frageformularet pastod vi att priset ar en viktig faktor vid val av MMORPG, men det

visade sig precis tvart om. 14 av 22 holl inte alls med pastaendet och medelvérdet var
1.43, vilket ar valdigt lagt.
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4.11 Sociala faktorer

4.11.1 Nya sociala kontakter

Har du lart kdnna nya méanniskor genom ditt spelande av MMORPG och hur har
dessa paverkat din motivation till fortsatt spel?

Respondentl:
Svar saknas

Respondent2:

Har mott otroligt manga trevliga manniskor nar jag spelat, sakert minst lika manga
mindre trevliga men de glommer man fort. Har fortfarande kontakt med manga jag spelat
med trots att jag inte spelar nagot for tillfallet. Det ar de personerna som gjort spelandet
sa roligt. Om jag kommer spela nagot i framtiden skall jag gora mitt basta for att spela
tillsammans med sa manga som moéjligt av dessa personer.”

Respondent3:
Ja, roligare att spela nar man kanner folk.”

Respondent4:
”Ja, jag har lart kanna valdigt manga nya personer genom spelet, mest genom mina
guilds nar man har suttit pa ventrilo och pratat med personer flera timmar om dagen.”

4.11.3 Vanners val
Har du paverkats av dina vanners val? (val av MMORPG)

Respondentl:
”Alltid”

Respondent2:
’Absolut, det &r kanske det viktigaste vid val av MMORPG™

Respondent3:
”Ja, det ar viktigt.”

Respondent4:
Ja, jag borjade spela WoW pa grund av det.”

4.11.3 Frageformuléarets anknytning
Nedanstaende diagram visar frageformularets utfall:
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When deciding which MMORPG to play, the choices of friends and people I've
previously played with is a major factor.

Medelvarde: 3.50

1 2 3 4
1="ldon't agree at all" 4="Icompletely agree"

Figur.17 Svar pa pastdendet: When deciding which MMORPG to play, the choices of
friends and people I’ve previously played with is a major factor.
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The gaming experience is foremost formed by the players | play with and
against.
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Figur.18 Svar pa pastaendet: The gaming experience is foremost formed by the players |
play with and against.

I have gotten to know new people through the game and they are a major factor for
me staying with the game.
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Figur.19 Svar pa pastaendet: | have gotten to know new people through the game and
they are a major factor for me staying with the game.

35



I have gotten to know new people through the game and when they decide to play a
new game | probably will follow them.

12
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m Antal svar

Medelvarde: 3.09
[e2]

1 2 3 4

1="ldon'tagree atall" 4 ="I completely agree"

Figur.20 Svar pa pastaendet: | have gotten to know new people through the game and
when they decide to play a new game | probably will follow them.

4.11.4 Sammanfattning

| intervjuerna fragade vi vara respondenter om de lart kdnna nya méanniskor genom sitt
spelande och hur dessa paverkat deras motivation till fortsatt spelande. Vi kan
sammanfatta svaren genom att saga att respondenterna lart kdnna nya manniskor och att
de paverkat deras spelupplevelse positivt. Vi fragade dven om respondenterna paverkats
av deras vanners val av MMORPG, samtliga svarade ja, vanners val har en stor paverkan,
helt klart.

Vi hade fyra stycken pastaenden relaterade till sociala faktorer i vart frageformular som
illustrerats i fyra stycken diagram. Det forsta visar pa att nar man skall valja vilket
MMORPG att spela sa spelar vanner och manniskor som man tidigare spelat med en stor
roll. 15 av 22 holl med oss fullstandigt i pastdendet och medelvardet lag pa 3.50.

Vi pastod aven att spelupplevelsen i forsta hand formas av de vi spelar med och emot. 12
av 22 holl med oss fullstandigt, endast 1 av 22 holl inte med alls och medelvérdet lag pa
3.32.

Vi sag ocksa att 15 av 22 holl med oss fullstandigt i att de lart kinna nya manniskor och
att dessa ar en vital faktor for att de fortsétter spela spelet, medelvardet lag pa 3,50. Vi
pastod ocksa att om dessa personer bestamde sig for att byta spel sa skulle respondenten
formodligen hanga med dem. 11 av 22 personer holl med fullstandigt i det pastaendet och
medelvardet lag pa 3.09.
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5 Diskussion och slutsats

Har presenterar vi var diskussion och slutsats, vilket innefattar en kort sammanfattning,
var fragestallning och ett forsok att svara pa den, avhandlingens begransningar och
resultatet i ett sammanhang.

5.1 Sammanfattning

Var fragestallning i den har avhandlingen var: Vilka faktorer spelar en roll for spelare nar
de byter fran ett MMORPG till ett annat?

For att kunna svara pa den forskningsfragan bérjade vi med att studera relevant litteratur,
som sedan ledde fram till vart teoriavsnitt. Med teorin och egna erfarenheter som
bakgrund utférde vi fyra stycken intervjuer. Som komplement till dessa intervjuer
anvande vi ett webbaserat frageformular.

5.2 Fragestallning
Vilka faktorer spelar en roll for spelare nar de byter fran ett MMORPG till ett annat?

Spelande av MMORPG ar en social foreteelse, for de flesta spelare. Darfor ar det inte
helt forvanande att det aterkommande svaret pa manga fragor lyder: vanner. Vanner tycks
vara den framsta anledningen till att man borjar spela ett MMORPG, men dven att man
slutar spela. Om ens véanner borja spela ett MMORPG och rekommenderar det for en
annan van tycks denna rekommendation védga tyngre &n de flesta andra faktorer. N&r ens
vanner sedan slutar spela ar det inte langre lika roligt att spela utan man sjalv slutar
ocksa. Detta framkommer bade i intervjuerna och i frageformularen och de sociala
faktorernas betydelse kan illustreras av figur.17, 18, 19 och 20. Bartle beskrev spelare
som spelade pa grund av sociala aspekter som socializers. Eftersom Bartle’s
klassificering inte utesluter att en spelare tilln6r mer &n en av kategorierna kan vi fraga
oss om inte de flesta som spelar MMORPG atminstone till viss del tillhér kategorin
socializers?

En annan stor faktor for att sluta spela ett MMORPG ar uttrakning pa grund av repetition
av samma innehall. Efter att ha spelat ett MMORPG under en langre period sa finns
chansen att man gjort allt som gar att géra. Att upprepa samma spelmoment om och om
gor att det forr eller senare blir langtrakigt och inte langre roligt. Vi kan bade i
intervjuerna och frageformuléaren se att denna faktor verkar vara storre for de som inte
spelar MMORPG med tavlan mellan spelarna, ofta kallat PvP eller RvR. Inte speciellt
forvanande att spel mot en mansklig motstandare erbjuder en storre intellektuell
utmaning.

Varken marknadsforing eller spelrecensioner hade enligt respondenterna nagon storre
inverkan pa dem i deras val av MMORPG. Kan dock tankas att spelrecensioner kan
fungera som ett sétt for spelarna att fa upp 6gonen for att ett visst spel existerar, darmed
inte sagt att det ar sjalva spelrecensionen som gor att de valjer just det spelet.
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Vi hade forvantat oss att vad ett foretag tidigare producerat i form av spel skulle paverka
vara respondenter i deras val av MMORPG. Nar vi genomforde vara intervjuer fick vi
ocksa svar som pekade pa just detta. Flera respondenter namnde just hur Blizzards
tidigare spel gjorde det till en sjalvklarhet att testa World of Warcraft. Dock sa blev
utfallet i frigeformularen annorlunda och asikterna gick isér utan nagot tydligt monster.

Vad vill da folk fa ut av sitt spelande? De flesta namner tva olika saker, att ha roligt eller
avslappning, darmed inte sagt att de tva utesluter varandra. Vad att ha roligt innebar &r
dock hdgst individuellt, for att ge nagra exempel:

e Socialt umgénge
e Utmaningar
e Tavlan

Dessa tre faktorer kan vi koppla ater till den teori vi presenterat i vart teorikapitel. Socialt
umgédnge namns bade av Bartle och Yee och finns dven med i Maslow’s trappa.
Utmaningar kan vi aterknyta till 6kad sjalvkansla och sjalvfortroende. Tavlan kan vi
knyta an till Bartle’s, Yee’s och Maslow’s achievments, men dven respekt, vilket kan
tankas uppnas genom tavlan, respekt aterfinns i Maslow’s trappa.

Detta leder oss in pa var fragestallning: Vilka faktorer spelar en roll for spelare nar de
byter fran ett MMORPG till ett annat?

Efter att natt en storre insikt om var fragestallning sa inser vi att den egentligen bestar
utav tre fragestallningar. Dessa fragestéllningar bildar sedan en helhet i den fragestallning
vi har i var avhandling.

Vilka faktorer spelar en roll for fortsatt spelande av ett MMORPG?

Den viktigaste faktorn ar att spelaren inte blir uttrdkad, att det alltid finns nagot
stimulerande att gora i spelet. Att tillfora nytt material till spelet med jamna mellanrum &r
ett satt att motverka att spelarna blir uttrdkade. En annan forutsattning for manga spelares
fortsatta spelande &r de sociala momenten i spelet. Genom att stimulera social interaktion
i spelet, till exempel att vissa moment kraver samarbete sa kan sociala band starkas och
nya uppsta. Prisetfoérandringar kan ocksa paverka fortsatt spelande, om manadsavgiften
stiger kan detta fa spelare att sluta spela, de som varit pa gransen att sluta kan se det som
en avgorande faktor i deras beslut. Sammantaget kan vi summera det som att det maste
finnas en utmaning for spelarna, annars tréttnar de forr eller senare.

Vilka faktorer paverkar en spelare nar han véljer att sluta med ett MMORPG?
Det vanligaste svaret i var undersokning var att de slutade spela pa grund av att deras
vanner slutat spela. Detta visar pa hur viktigt de sociala aspekterna ar i MMORPG. Slutar

ett par betydelsefulla personer kan man anta att det skulle kunna skapa nagon form utav
kedjereaktion i deras bekantskapskrets i spelet. Vi kan ocksa anta att de som svarar att de
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slutar pa grund av att deras vanner slutat spela har gatt igenom ett antal faser, dér de inte
langre spelar for spelet i sig utan mer for de sociala momenten. Som vi sett kan
spelupplevelsen forandras kraftigt med tiden i ett MMORPG. | borjan spelar manga for
att spelet i sig &r roligt medan ju langre tiden gar &r det sociala band som haller spelarna
kvar i spelet.

Vilka faktorer paverkar nar en spelare skall vélja ett nytt MMORPG?

Respondenterna gjorde det klart for oss att det viktigaste var att spela med sina vanner.
Det ar dock manga andra faktorer som spelar in nar det galler att borja med ett nytt
MMORPG. Forst och framst handlar det om typ av MMORPG, alltsa viket tema: fantasy,
SCI-FI, reality eller pirater och sa vidare. Sedan om vart fokus ligger i spelet, finns det
till exempel mojlighet till PvP, RVR, PVE? Vi kan ténka oss att alla dessa faktorer och
manga fler som inte riktigt framkommit i denna avhandling ligger till grund for nagon typ
av Kollektivt beslut om vilket MMORPG som skall spelas, detta inom den sociala

gruppen.

Figur.21 nedan &r en visualisering av sambandet mellan olika faktorers paverkan. Endast
de mest betydelsefulla faktorerna finns med.

Visualisering av slutsats

Vilka faktorer spelar en roll for Vilka faktorer paverkar en spelare nir
fortsatt spelande av ett MMORPG? han viljer att sluta med ett MMORPG?
‘ Ha roligt ‘ ‘ Avslappning ‘ ‘ Ej roligt l&ngre ‘ ‘ Ej avslappnande l&ngre
‘ Vanner “—‘ Sociala moment ‘ ‘ Vénner slutat !
Utmaningar [ Patcher Férandringar [— Patcher
Taviingsmoment || PvP / RVR Uttrakad +—| Brist pa utmaningar Repetition
4+ []

Vilka faktorer paverkar nar en spelare
skall vélja ett nytt MMORPG?

| Val av MMORPG |

Vanners val

Tema pa spelet

—| PVP, RVR eller PVE?,

k| Grafik / Granssnitt

Figur.21 Visualisering av sambandet mellan de faktorer som relaterar till var
fragestallning. Endast de viktigaste finns med och vi har valt att presentera dem uppdelat
i tre olika delar.
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| ett forsok att sammanfatta dessa tre olika fragestallningar till ett svar pa var
huvudsakliga fragestallning kommer vi fram till:

De flesta namner att nar ett MMORPG inte langre ar roligt sa slutar de. Nar spelet inte
langre erbjuder det sociala umgénge, den utmaning eller den tavlan som dr sjalva grunden
till varfor man spelar och har roligt. Detta kan vara pa grund av att vanner slutar spela,
eller att spelet upplevs som upprepning, eller att spelet forandrats pa ett satt som inte
faller spelaren i smaken. Just att spelet forandras via patcher, och eventuellt expansioner,
ar en absolut nédvandighet for att fa spelarna att halla intresset uppe. Dock sa gillar inte
alltid alla spelare de forandringar som gars, vissa slutar till och med pa grund av dem.

For att sedan ett byte skall ske till ett annat MMORPG kravs det att det finns nagot som
tilltalar spelaren eller den grupp av spelare som haller ihop. Vi antar att det ofta ar fragan
om nagon typ av kollektivt beslut eller kanske ett beslut av den eller de personer i sociala
grupper som har mer av en ledarroll? Faktorer som kan spela in i dessa beslut kan vara
vilka spelformer spelet erbjuder, vilken form av tévlan, utmaning, granssnitt, grafik och
pa vilka plan spelet kraver eller erbjuder sociala moment.

Att undersoka de sociala aspekterna runt MMORPG skulle vara intressant da det finns
manga obesvarade fragor kring dem. Hur ser dessa sociala band ut? Hur paverkar det
spelvanor och hur samverkar de med sociala band i verkliga livet? Hur samverkar
community runt ett MMORPG med sjélva spelandet? Inte frdgor som har att géra med
var avhandling, men éndock intressant.

5.3 Begransningar

Vi hade fyra stycken intervjuer, med sa litet urval ar det omgjligt att dra nagra sakra
slutsatser. Dessa fyra intervjuer var alla med manliga respondenter i tjugoarsaldern, alla
fyra hade spelat WoW och tre DAOC, ett par hade testat andra MMORPG, men endast en
respondent hade spelat ett storre urval av. MMORPG. Vidare var alla fyra av vara
respondenter ganska avancerade spelare, detta i kombination med att de huvudsakligen
spelat endast tva MMORPG och att urvalet &r litet gor att de troligen inte kan anses vara
representativa for den genomsnittlige spelaren av MMORPG. Svaren vi fick hade kunnat
se annorlunda ut om vi hade haft respondenter med annan spelbakgrund.

Med intervjuerna som utgangspunkt kompletterade vi med ett frageformular, 22
respondenter svarade pa detta. Dessa 22 respondenter kan inte ses som representativa for
den genomsnittliga spelaren, men spelbakgrunden for dessa 22 respondenter far dnda ses
som bred, se figur.4. De 22 respondenterna var fran 3 olika forum, de spelare som
besoker dessa forum ar troligtvis mer erfarna &n den genomsnittlige spelaren och det ar
aven mojligt att utfallet hade varit annorlunda om vi valt andra forum med storre
representation fran andra MMORPG.

Trots de begransningar har vi anda fatt en fingervisning om vilka faktorer som kan spela
en roll for var fragestallning.
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5.4 Resultatet i sammanhang

Vad kan da denna avhandling anvandas till? Resultatet av denna avhandling bor
intressera utvecklare av MMORPG.

Vi har sett exempel pa hur férandringar av innehallet och spelforutsattningar i MMORPG
kan vara kritiska. Varje fordndring bor noga analyseras, speciellt om det &r storre
strukturella férandringar som till exempel en expansion skulle kunna medféra. Ar det vart
att salja X antal expansioner men samtidigt tappa Y spelare?

Vidare har vi sett att de sociala bitarna av ett MMORPG for manga spelare &r de framsta
incitamenten for att spela. Som utvecklare av MMORPG bor man téanka pa hur man kan
frdmja social interaktion i spelet. Vidare har vi &ven satt att en Community runt spelet,
eller annu hellre runt varje specifik server kan forstarka spelupplevelsen. Sa att hjalpa till
genom att skapa forutsattningarna for en community (till exempel erbjuda forum) ar
nagot foretag bakom MMORPG bor Gvervéga.
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Bilaga 1 — Begreppsordlista

Avatar
Den karaktar som gestaltar spelaren i spelet.

NPC
None Player Character, alltsd karaktarer och monster ej kontrollerade av nagon fysisk
person.

Patch
En uppdatering av spelet.

PVE
Player vs Enviroment, alltsa spelare mot NPC.

PvP
Player vs. Player, alltsa spelare mot spelare.

RVR
Realm vs. Realm, en realm kan ses som ett lag, alltsa lag mot lag.
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