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1 Want a Good Clean Fight”

— Att hantera konflikter i MMORPG

Abstrakt

Manniskor varlden over spelar MMORPG (massive multiplayer online roleplaying games)
regelbundet och nar manga personer interagerar samtidigt uppstar oundvikligen konflikter.
Syftet med denna uppsats var att undersoka vilka konflikter som uppstar i tva olika spel, och
ge designforslag for hur man som speltillverkare generellt kan hantera konfliktsituationer i
MMORPG. Vi har anvédnt oss av en etnografisk metod dar vi intervjuat och observerat
spelare. Resultatet av denna undersokning visade att konflikter ar vanliga och av olika
karaktar. Det finns dels konflikter mellan grupper av spelare, inom grupper av spelare och
konflikter som uppstar till foljd av sakfragor. De senare kan delas in i tre kategorier;
fordelnings -, positions- och ordningskonflikter. Slutligen gav vi férslag pa hur dessa
situationer skulle kunna hanteras genom speldesign. Detta skulle kunna ske genom
instansiering av omraden, utbyggd funktionalitet kring uppdelning av foremal mellan spelare,
regler kring leveling, rostningsverktyg, buggrapportering och utdkad information till spelare
om inférda forandringar i spelet.
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1 Inledning

Online-communities och virtuell interaktion har varit mal for intresse fran saval forskare som
industri under de senaste decennierna (se bl. a. Turkle(1995), Yee (2004), Ratcliffe (1995),
Schwartz (1995)). Tidig forskning handlade uteslutande om att underséka hur manniskor
interagerar i sadana miljoer och huruvida de relationer som upprattas kan anses vara
meningsfulla i ndgon bemérkelse. Den virtuella interaktionen har satts inom parantes eller
jamforts med “verkligheten” och inte varderats som ndagonting meningsfullt i sig.
Genomgaende har ett anvandarorienterat perspektiv intagits, och darmed har fragan om
mjukvaran och dess betydelse i viss mening ldmnats obesvarad (Taylor, 2003). De tidigaste
undersokningarna av virtuella miljéer gjordes pa olika bulletin board systems och MUD:ar
(multi-user domains) dar all interaktion &r textbaserad (Turkle (1995), Stone (1999)).
Mjukvaran i dessa forsta virtuella miljoer var begransad och hade inte stora implikationer pa
medlemmarnas beteende. | dessa sammanhang blev det naturligt att forbise den och endast
betrakta den som ett verktyg att kommunicera med, ett fonster ut mot en virtuell vérld. Sallan
problematiserades mjukvaran som artefakt.

Massive multi-user online role playing games (MMORPG) ér en samlingsterm for Internet-
baserade rollspel med tusentals samtidiga anvandare som interagerar i en virtuell vérld.
Varlden ar standigt befolkad av spelare och dynamisk. Detta innebar att om en enskild
anvandare loggar av sa kommer varlden att vara forandrad nasta gang han/hon loggar pa igen.
Vérlden fortsatter existera och forandras for en anvandare oavsett om denne ar paloggad eller
inte. Arkitekturen &r en client-server-arkitektur, dar anvandare kopplar upp sig mot en central
enhet som fungerar synkroniserande mellan anvéndarna. En vanlig 16sning ar att klientsidan
haller i grafiken och "véarlden” och serversidan hanterar karaktarerna [2]. Nar spelaren
(klienten) agerar (klickar, skriver, avslutar spelsessionen) formedlas detta till servern som
formedlar det vidare till de klienter som berdrs av handlingen.

MMORPG ar nagot ytterligare &n enbart textbaserad kommunikation. Spelare interagerar pa
ett sddant satt att nya dimensioner uppstar. Spelen kraver av anvandarna att de organiserar sig
och samarbetar for att 16sa problem och komma vidare (Eneman, 2003). Liksom i verkliga
livet uppstar oundvikligen konflikter nar manniskor vill olika saker och agerar pa olika satt
for att uppna dem. Dessa konflikter skapar spanning och dynamik i spelet och bidrar till
spelupplevelsen, men det finns aven konflikter som uppstar till foljd av brister i spelet och
dessa torde inte uppskattas eller ses som nagonting positivt av anvandarna. Konflikter kan
dven uppsta dar designerns uppfattning om hur nagonting skall hanteras gar emot vad
anvandare anser, eller nar designerns privata varderingar som inte delas av anvandarna
avspeglas i spelet.

Smith (1999) beskriver ett antal synsatt pa konflikter som var och en erbjuder sina
angreppssatt for att hantera konflikter. Det finns enhetliga modeller som efterstravar
konsensus i hela systemet. | detta synsétt finns en stravan efter konsekvens i varderingar, mal,
intressen och regler, och konflikter ses i grunden som nagot negativt- som ett symptom pa
brister i systemet. Konflikternas upphov tillskrivs inte sallan avvikare och provokatdrer och
dessa skall foljaktligen hanteras genom systemdesign och kontroll. Malet med
konflikthantering under detta synsétt ar l6sning och férebyggande for storre enighet i
systemet.



Vidare beskriver Smith (1999) vad hon bendmner som den “radikala modellen” som snarare
ser konflikter som en drivande kraft for foérandring genom polarisering av subgrupper och
destabilisering av systemet. Huruvida konflikter skall ses som nagot daligt eller inte beror
snarare pa hur man moraliskt ser pa systemet konflikten uppstar i.

| ett pluralistiskt perspektiv d&r man inte beroende av moraliska uppfattningar for att kunna
finna positiva aspekter med konflikter (Smith, 1999). Sociala system ses alltid involvera bade
harmoni och oenighet och ett fridfullt system ar inte mojligt eftersom det saknar formagan att
utvecklas och forandras. Harmoni och konsensus &r darfor inte nddvéandigtvis bra och inte
heller &r konflikt nodvandigtvis daligt. Snarare ar bada positiva och nodvandiga for systemets
overlevnad. Till exempel sa strukturerar konflikter upp ett system, starker existerande band
och formar nya nar deltagare blir polariserade in i block som bestar bortom konflikten. Sma
konflikter tillater ocksa grupper att ventilera asikter och minskar pa sa satt sannolikheten for
storre, destruktiva konflikter. Pa dessa och andra sétt gynnar konflikter systemets uthallighet
och livsduglighet. Detta resonemang innebér att konflikthantering riktad mot att eliminera
oenighet inte bara & en omajlig uppgift, utan att den ocksa missar malet.

| detta perspektiv aterfinns standpunkten att for fa konflikter framkallar en falsk kansla av
valmaende och laga nivaer av energi, kreativitet och anpassning. For mycket konflikter &
andra sidan framkallar antagonism, begréansat informationsflode, 1ag kvalitet pa beslut och tar
resurser fran andra uppgifter for att losa striden. Oavsett tillstdnd sa kan foljden bli att
systemet gar ner. Systemeffektivitet, nas i mittenskiktet pa skalan av konfliktintensitet, dar
den ar varken for svag eller for stark. Effektiv konflikthantering blir da en fraga om antingen
reduktion eller stimulering, beroende pa situationen. Effektivitet i sociala system anses ocksa
uppsta ur differentiering hos populationen i fraga om asikter, fardigheter, kunskap och sa
vidare eftersom detta gor systemet battre rustat for forandringar som uppstar saval externt som
internt. Meningsskiljaktigheter, som tillats uttryckas, kan ocksa generera en mangd olika idéer
for att forbattra systemets prestanda, och en béttre kapacitet for att utvardera dem. Mdjliga
fordelar med variation blir da hogkvalitativt beslutsfattande, kreativitet och innovation, och
anpassningsformaga. Konflikter skall alltsa inte véarderas som generellt negativa, utan det &r
snarare oférmaga att hantera dem som skapar negativa konsekvenser. | alla situationer dar
manniskor interagerar kommer konflikter att uppstd och stravan efter att eliminera dem
riskerar ha oonskade konsekvenser av stagnation och reducerad livskraft hos systemet (Smith,
1999).

MMORPG ar en snabbt vaxande genre och skiljer sig fran andra spel pa marknaden i och med
att de involverar tusentals samtidiga anvandare och ofta har en livslangd pa flera ar. Det
racker inte langre med héftig grafik for att behalla spelarnas intresse, utan spelet maste ha en
genomtankt design pa djupare plan sasom t.ex. ekonomi, community-utveckling och
konflikthantering. Som speltillverkare har man inte rad att misslyckas pa nagot av dessa
omraden om man skall vara framgangsrik i den numera stenharda konkurrensen.

1.1 Problemformulering

Vi vill lyfta upp de konflikter som uppstar och synliggora dem, sa att man som speltillverkare
i ett tidigt skede kan ta medvetna beslut om hur man skall hantera de situationer som ger
upphov till konflikter. Vi skall arbeta utifran fragestallningen:

e Hur kan speltillverkare med teknik och design hantera de situationer som ger upphov
till konflikter bland spelare av MMORPG?



1.2 Syfte och avgransning

Vi skall underscka tva olika MMORPG och forsoka klargora vilka konflikter som uppstar och
hur de hanteras. En del av dessa konflikter tillfor spelet spanning och forstarker
spelupplevelsen, andra &r standigt aterkommande irritationsmoment. Uppkomsten av manga
konflikter tror vi kan minskas med en mer genomtankt design, men vi ser det inte som
efterstravansvart att designa ett spel dar det ar omdgjligt att bete sig illa eftersom det skulle ske
pa bekostnad av frihet och spelgladije for alla.

Syftet blir saledes att hitta satt att hantera konflikter genom en genomténkt design som inte
inverkar negativt pa spelupplevelsen. Dessa forslag hoppas vi kommer att kunna hjalpa
utvecklare i designen av nya MMORPG och genom detta skapa miljéer som ger en mer
positiv spelupplevelse. Vi tror att &ven spelare av MMORPG skulle kunna ha gladje av att
lasa detta arbete. Uppsatsen kan &ven vara av intresse for ménniskor som arbetar med online
communities, eftersom dessa har vissa gemensamma drag med MMORPG i exempelvis
asynkron interaktion och kommunikation mellan medlemmarna/spelarna.

1.3 Disposition

Kapitel 2 behandlar det teoretiska ramverket i uppsatsen. Dar tar vi upp; virtuella miljéer och
gemenskaper, Communitys of Practice, konflikttriangeln som ett satt att se pa konflikter och
konflikthantering i spel. | kapitel 3 beskriver vi de tva MMORPG som ingar i var
undersokning med avseende pa spelens uppbyggnad, antal anvandare, kommunikationssatt
och gruppfunktioner. | kapitel 4 beskriver vi etnografi som metod inom informatik samt tva
kvalitativa datainsamlingstekniker: observation och intervju. Vi beskriver &ven for- och
nackdelar med respektive metod. Kapitel 5 innehdller en redovisning av resultatet av
undersokningen och i kapitel 6 presenterar vi vara designforslag. Kapitel 7 innehaller
diskussion och slutsats.



2 Teoretiskt ramverk

| detta kapitel presenterar vi de teorier vi anvander i undersdkningen. Inledningsvis
presenterar vi 6versiktligt var forskningen bidragit med och var den befinner sig idag. Sedan
tar vi upp tva centrala begrepp; virtuella miljéer och virtuella gemenskaper och relaterar
dem till var fragestallning. Vi tar aven upp “Communities of Practice” som ett satt att
forklara larande och skapandet av praxis och bruk. Konflikter och konflikthantering beskrivs
med tva modeller.

2.1 Tidigare forskning

Fragan om konflikthantering i virtuella miljoer ar inget nytt. Problemen har funnits lika lange
som de virtuella gemenskaperna. Stone (1995) skriver att redan i mitten av 1970-talet nadde
the age of surveillance and social control” de elektroniska virtuella gemenskaperna. Vad hon
syftade pa var attackerna pa CommuniTree (vilket var ett diskussionsforum) som slutligen
medforde att systemet kollapsade pa grund av alltfor mycket och upprepat spam. Konflikter
och konflikthantering i virtuella miljéer har darefter tagits upp ur ett flertal olika perspektiv.
Smith (1999) framfor, efter att ha gjort deltagande observationer pa MicroMuse under tva ar,
standpunkten att virtuella gemenskaper ar mer kulturellt diversifierade, att medlemmar har
disparata intressen, behov och forvantningar. Detta och att medlemmarna interagerar via ett
datorbaserat granssnitt, att Internet i sig bygger pa anarkistisk struktur och att det ofta finns en
maktasymmetri mellan medlemmar i dessa gemenskaper, resulterar i att virtuella
gemenskaper ar arena for fler och mer svarhanterade konflikter an traditionella gemenskaper.
Bartle (1996) forsokte svara pa fragan vilken av synonymerna "spel”, "tidsfordriv”, "sport”
och "underhallning” som stamde béast in pa en MUD genom att analysera en lang och het
diskussion mellan erfarna MUD-spelare. Han kom fram till att spelarna kunde delas in i fyra
olika grupper beroende pa vad de tyckte var roligast med MUD:ar; Achievers, Explorers,
Killers och Socializers. Achievers ser poangsamlande och 6kning av level som sitt huvudmal,
som allt annat &r underordnat. Explorers vill gora nya upptackter och forsoker forsta hur
varlden fungerar. Killers storsta drivkraft ar att orsaka sa mycket smarta och bedrévelse som
mojligt. Socializers & mest intresserade av ménniskor och vad de har att saga, for dem &r
spelet bara en arena dar de kan umgas med andra.

ACTING
Killers Achievers
PLAYERS WORLD
Socializers Explorers
INTERACTING

Figur 1. Spelartyper (Bartle, 1996)

Bartle (1996) menar att dessa omraden givetvis Gverlappar varandra och att spelare ofta kan
véaxla mellan alla fyra, beroende pa humar och spelstil. Han sager dock att alla spelare han har
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undersokt har en primér spelstil, och bara byter till andra stilar for att framja sitt
huvudintresse. Problemet for utvecklare och administratorer ar att se till sa att spelet inte
andras i fel riktning och forlorar spelare. Det krdvs en balanserad relation mellan de olika
spelartyperna for att det ska bli roligt att spela. Vad som é&r “balanserat” ar upp till
speltillverkarna att definiera, beroende pa vilken typ av spelmiljé de vill ha.

Axelsson (2002) har i sin undersokning av Asheron’s Call visat pa att uppmuntrandet av
sociala grupper i virtuella miljéer & mojlighet att hantera avvikande beteende i dessa miljoer.
En person som ingar i en social grupp kan antas vara mindre bendgen att uppvisa anti-socialt
beteende. Detta beror pa att nar spelare gar med i grupper blir de involverade i sociala natverk
och darmed mer synliga och tillgangliga for andra spelare an spelare som inte ingar i nagon
grupp. Gruppmedlemskap anses ocksa hoja spelares moral och géra dem mer lojala mot

gruppen.

Taylor (2003) uppmanar till ett granskande av de implikationer som foljer pa designbeslut i
MMORPG. Hon menar att de val utvecklare och designers av virtuella miljéer gor,
exempelvis betraffande hur man skall kommunicera eller hur interaktion skall se ut, far
konsekvenser for hur “livet” kommer att se ut i de virtuella miljéerna. Hon ser vidare
“participatory design”, det vill sdga att spelare ges utrymme att paverka design av de virtuella
varldarna, som ett sitt att fanga olika anvandares varldsaskadningar och darmed skapa
starkare, djupare och mer intressanta varldar.

2.2 Virtuell milj6é och virtuell gemenskap

Virtuella miljoer definieras av Schroeder (2002) som “a computer-generated display that
allows or compels the user (or users) to have a feeling of being present in an environment
other than the one they are actually in and to interact with that environment”. Det finns vissa
centrala fragor knutna till begreppet rérande narvaro, samvaro och kommunikation. Med
nérvaro menas kénslan av att "vara dar”, att stiga in en artificiellt skapad vérld. Samvaro
innefattar kénslan av att dela ndrvaron med andra (vilket i sig starker kdnslan av narvaro).
Den underliggande tekniken (sdsom interface och programvara) i virtuella miljoer har
inflytande pa hur manniskor interagerar i miljon. Anvandare av systemen befinner sig i en
omgivning dar utvecklarnas varderingar, forestéllningar, visioner och ekonomiska intressen
speglas i produkten, dven om detta sker pa ett outtalat vis dar mycket tas for givet och aldrig
explicit uttrycks. Taylor (2003) har identifierat tre teman som utvecklare ser som
framtradande aspekter vid design av MMORPG; stdrkandet av engagemanget hos anvéndarna,
identitet och socialt ansvarstagande i miljon och behorighet till miljon. Dessa tre flyter
samman och ar svara att klart separera, men utgangspunkten for dem alla ar fragan hur platsen
som skapas skall vara (och inte vara) och hur man kan forma spelupplevelsen.

Begreppet virtual community” blev valként i och med Rheingolds bok The Virtual
Community (1994). Begreppet tillfredsstadllde nya behov av att beskriva de sociala
dimensioner som uppstod i de framvaxande datorbaserade grupper som borjat framtrada pa
Internet. Vi skall hddanefter anvanda ordet gemenskap for begreppet.

Pargman (2000) anvander begreppet i sin avhandling om MUD:ar (Multi User Domains) dar
han utifran ett utvecklarperspektiv diskuterar vad en virtuell gemenskap ar , hur det utvecklas
over tid och vad som haller det samman. Han definierar en virtuell gemenskap med hjalp av
féljande koncept:



e Relationer — relationer ar en nddvandig forutsattning for att en gemenskap skall uppsta
men en gemenskap utgdrs av mer an endast relationer.

e Mojligheter att kommunicera och interagera — ar en nédvandig forutsattning for att
relationer skall uppsta, men enbart mojligheten att kommunicera och interagera
medfor inte att relationer uppstar. Kommunikation kan ske antingen synkront eller
asynkront.

e Delade intressen — kan vara positivt vid utvecklandet av en gemenskap eftersom
delade intressen kan leda till att relationer uppstar. Har medlemmar olika
uppfattningar kan dock detta koncept snarare leda till att relationer bryts upp &n att de
starks. Manniskor som ingar i en gemenskap Gver tid tenderar att narma sig varandra i
fradga om delade intressen.

Gemenskap

I

Relationer ~—  Delade intressen

I

Mojligheter till
kommunikation
och interaktion

Figur 2. Vad som kravs for att en virtuell gemenskap skall uppsta. (Pargman, 2000)

Preece (2000) definierar ett online community genom att beskriva dess ingaende delar. Hon
pekar pa att foljande komponenter skall finnas:

e Manniskor, som interagerar socialt i deras stravan att tillfredsstalla behov eller inta en
roll (sésom ledare eller moderator).

e Ett delat syfte, sasom intresse, behov, informationsutbyte eller tjanster.

e Policyn, i form av outtalade antaganden, ritualer, protokoll, regler och lagar som styr
manniskors interaktion.

e Datorsystem som stddjer och mojliggor social interaktion och stérker kanslan av
“togetherness”.

Vi ser ett MMORPG som bestaende av bade en virtuell miljo (som utgdrs av systemet i fraga)
som i sig implicerar en viss ordning och struktur, men ocksa en social dimension som uppstar
i just interaktionen mellan anvandare av systemet, och den ingar i ett storre system och ar inte
avskuren fran verkligheten pd samma satt som den virtuella miljon. Méanniskor kommer
oundvikligen "ta med sig” normer och varderingar fran sin verklighet in i dessa spel, och det
medfor att mojligheten att direkt paverka den virtuella gemenskapen genom design blir
mycket liten. Det ar dock mojligt att paverka de aktiviteter manniskor deltar i och darmed
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indirekt beteendet (Checkland, 1985). Problemet traditionellt sett nar det galler
konflikthantering i de virtuella gemenskaperna har varit att utvecklare fokuserat just pa den
sociala interaktionen. Genom kontroll och styrning, sdsom “banning” - att stinga av
anvandare, "gagging” - att tysta anvandare, har man forsokt komma tillratta med de konflikter
som uppstatt (Bruckman, 1994). Detta ar kostsamt eftersom det kraver administratorer som
skall uppréatthalla denna kontroll.

2.3 Communities of Practice

Lave och Wenger (1991) anvander "Community of Practice”(CoP) som ett begrepp for att
beskriva hur grupper av individer som delar samma intressen, varderingar och/eller mal
samarbetar. Medlemmar i ett CoP innehar olika roller beroende pad graden av aktivt
deltagande och engagemang. En medlems roll kan ocksa variera éver tid. En ny medlem
befinner sig i regel i periferin men kan genom aktivt socialt deltagande och skicklighet réra
sig mot karnan i CoP. | kdrnan befinner sig erfarna och skickliga medlemmar i gemenskapen.

En individs larande ligger i processer i det sociala deltagandet i gemenskapen. Detta grundas
i ett legitimt och inledningsvis perifert deltagande (vilket innebar att individen maste
uppfattas som legitim av gemenskapens medlemmar, till exempel genom att de har
gemensamma uppgifter eller mal). “Cognitive apprenticeship” (ung. att vara en kognitiv
larling) uppnas genom deltagande observationer av experterna i CoP, utférandet av enkla (och
senare alltmer centrala och sofistikerade) uppgifter samt en tillbakahallande och reglerande
feedback av personer i de inre skikten i gemenskapen. Denna process leder till ett mer
intensifierat innefattande i de gemenskapens sociala bruk och praxis. Det &r alltsa frdga om en
sorts “uppfostring” av nya medlemmar som utfors av mer erfarna medlemmar som befinner
sig i en mer central position i CoP.

Utvecklandet av bruk och praxis inkluderar forhandlingar om innebdrder och mening bland de
deltagande medlemmarna likaval som dmsesidiga engagemang i gemensamma uppdrag och
en delad repertoar av aktiviteter, symboler och artefakter. Denna gemensamma praxis ar
oskiljaktig fran fragor om identitet, saval individuell som social, vilken huvudsakligen avgors
av upplevelsen av en sjalv i termer av deltagande i gemenskapen och inlarningsprocessen
inblandad i ens medlemskap i CoP. CoP innefattar bade social praxis i gemenskapen som ett
kollektivt fenomen, och identiteten hos medlemmarna som individer.

Varje individ deltar i en mangd informella CoP och dessa &r Overlappande och
tvarfunktionella vilket innebér att ménniskor for med sig bruk och praxis mellan olika
gemenskaper (Lave & Wenger, 1991). En person som golfar eller spelar fotboll kommer att
ha med sig forestallningar fran denna CoP in i andra CoP (sasom till exempel arbetsplatsen)
och &ven tvartom. Paverkan blir 6msesidig mellan de olika gemenskaperna och vissa element
kommer att vara gemensamma. Varje CoP har tre karakteristika:

e Doman — ett CoP ar nagot mer &n bara en grupp vanner. Medlemskap kraver nagon
sorts kompetens eller kunskap om det som CoP é&r fokuserat kring (domanen).

e Gemenskap — Medlemmar i CoP interagerar och lar tillsammans. Man delar kunskap
och kompetens.

e Praxis — Medlemmar utvecklar en delad repertoar av resurser: erfarenheter, anekdoter,
verktyg och satt att hantera aterkommande problem — de har en gemensam praxis.
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2.4 Konflikter

Konflikttriangeln (ocksa kallad ABC-modellen) ar en modell som kan vara till hjalp att
synliggora olika sidor av en konflikt (Friberg, 1990). Konflikter kan delas in i latenta och
manifesta konflikter. De latenta konflikterna leder inte till handling till skillnad fran de
manifesta och darfor blir de mycket svara bade att upptiacka och hantera. ABC-modellen
fokuserar pad manifesta konflikter dar alla tre aspekter existerar. Latenta konflikter kan
naturligtvis i ett langre forlopp leda till manifesta konflikter.

— Direkt kormmunikation

B —Handlingar
—Fysisktwald
A cC
—Tankar —Fardelningskonflikter
—Kanslar — Positionskanflikter
—Milja —.ardningskonflikter

Figur 3. Konflikttriangeln®

De tre hornen representerar viktiga aspekter av alla konflikter. A-hdrnet representerar
Attityder; subjektiva aspekter som ror vad parterna tanker (kognitiv aspekt), k&nner (affektiv
aspekt) och vill (motivationsaspekt). Den kognitiva delen handlar om vad parterna har for
bilder av sig sjalva, motparten, sakfragorna och handelser men dven grundforestallningar
kring hur manniskor och organisationer fungerar och hur man bor forhalla sig. Den affektiva
aspekten handlar om vilka kanslor som vacks hos parterna under ett konfliktfrlopp, och hur
parterna hanterar dessa kanslor. Motivationsaspekten ror parternas mal, motiv, énskningar etc.
Motivationen kan besta av olika skikt, som &r i olika grad medvetna av parterna.

B-hornet representerar parternas beteende och ar fundamentalt i varje konfliktanalys. Det
finns tre olika nivaer av konfliktbeteende; direkt kommunikation, handlingar och vald. Direkt
kommunikation beskrivs som verbal och icke-verbal kommunikation mellan parterna i te x
samtal, debatter, forhandlingar eller skriftvaxlingar. Handlingar har ocksa en
kommunikationsaspekt dar en konfliktpart genom sitt satt att agera stéller en annan part infor
ett fullbordat faktum. Vald forandrar karaktaren pa en konflikt radikalt, och kommer inte
behandlas hér.

C-hérnet handlar om konfliktens sakfragor. | konflikter finns inte séllan ndgon sorts
ofdrenliga mal. Tre vanliga typer av sadana konflikter ar; fordelnings-, positions- och
ordningskonflikter. Fordelningskonflikter handlar om hur resurser som gar att dela upp skall

! Modellen presenterades ursprungligen av Johann Galtung 1969, men &terfinns i Friberg (1990).
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fordelas mellan parterna. Det kan handla om pengar, tid, plats, uppmarksamhet etc. Det
viktigaste vid losandet av sadana har konflikter &r att l6sningen upplevs som réttvis av
samtliga parter i konflikten. Positionskonflikter innebér att parterna konkurrerar om nagon
resurs som upplevs som odelbar (alltsa en position i ett system). Forestallningen ar att endast
en part kan na det atradda malet at gangen. Ett satt att 16sa den har typen av konflikter ar att
gdra om den till en fordelningskonflikt genom att lata flera parter dela en position eller skifta
vilken part som innehar positionen 6ver tid. Ordningskonflikter handlar om vilka regler som
skall gélla. En sadan konflikt utmanar parternas grundlaggande vérden och visioner och kan
darfor vécka ett intensivt och starkt engagemang.

2.5 Hantera konflikter

Hur konflikter hanteras i spelen kan ses utifran tva skalor; centraliserat — decentraliserat och
tekniskt — socialt (Bruckman m.fl., 1994). Den mest decentraliserade hanteringen hamnar hos
den enskilda anvandaren och den mest centraliserade konflikthanteringen skots av nagon form
av administratorer eller av systemet. Konflikthantering kan hanteras tekniskt, genom
modifikation av data eller mjukvara, eller socialt genom personlig feedback.

Decentraliserat "Gagging” Feedback fran spelare
Bannlysning, Feedback fran
Centraliserat Avstangning administratorer
Teknologiskt Socialt

Figur 4. Angreppssétt for att hantera konflikter.

Teknologiskt-decentraliserat hanterande innebér exempelvis att enskilda spelare kan vélja att
inte se vad en annan spelare skriver. Ett teknologiskt-centraliserat angreppssatt betyder att
spelares konton stangs eller att de forbjuds att delta pa vissa servrar, och detta sker genom
administratorer. De sociala angreppssatten kan &ven de vara decentraliserade eller
centraliserade dér den forsta varianten innebér att det finns satt for spelare att ge varandra
feedback. Det centraliserade sociala angreppssattet innebéar att en administrator eller dylikt ger
spelare feedback.
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3 MMORPG

Det finns en mangd MMORPG pa marknaden. De flesta av de stora, populara vérldarna tar
utéver priset pa mjukvaran ut en slags manadsvis prenumerationsavgift for att anvandare
skall kunna spela online mot andra spelare (ex. EverQuest, Dark Age of Camelot, Ultima
Online). Det finns aven spel som ar helt avgiftsfritt men dar investeringar kops med riktig
valuta (Project Entropia). Det finns ocksa spel dar man endast betalar for mjukvaran och
darefter har fri tillgang till online-varlden och dar aven ett "toolset” (utvecklingsverktyg) och
API:er for egen modifikation av spelet ingar (Neverwinter Nights). Vi fokuserar i denna
undersokning pa EverQuest och Neverwinter Nights. EverQuest ar ett naturligt val eftersom
det &r det storsta MMORPG och utan tvivel det mest kdnda med anvandare 6ver hela jorden.
Neverwinter Nights ar inte lika valkant men har en mycket intressant strategi i och med att
man overlamnat viss kontroll 6ver produkten pa sina anvandare.

3.1 EverQuest

Sonys EverQuest (EQ) éar ett av de storsta och popularaste MMORPG som finns pa
marknaden och har varit sd sedan det slapptes 1999. Spelet har mer an 430 000 betalande
anvandare och som mest dver 118 000 anvéandare spelandes samtidigt (Jakobsson & Taylor,
2003). Nér spelet kom bestod konkurrensen framst av Ultima Online, som var en av
pionjarerna bland MMORPG (Meridian 59 slapptes ett halvar tidigare), som var spelet som
gjorde genren riktigt populér.

Tidpunkten for EverQuest release kunde knappast vara mer perfekt. Ultima Online hade
funnits i ett och ett halvt ar och byggt upp en trogen skara spelare, men 2D-grafiken stod sig
slatt mot EverQuest, for den tiden, vackra 3D-grafik och manga spelare var sugna pa nagot
nytt. Nagra nya konkurrenter fanns inte forran Microsoft slappte sitt Asheron’s Call mot slutet
av aret, men da var EverQuest redan etablerat. Lanseringen gick dock inte helt smartfritt
eftersom spelet plagades svart av buggar och lagg de forsta manaderna. For att fa spela
EverQuest maste man forst och framst inhandla spelet, men ocksa betala en manadsavgift pa
c:a $10 for att fa tillgang till spelets servrar.

14



3.1.1 Awvatarer

| spelet maste du skapa din avatar (ditt virtuella alter ego). Spelaren kan vélja mellan tretton
raser; allt ifrdn manniskor till alver och troll. Varje ras har olika for- och nackdelar sasom hdg
styrka och lag uthallighet. Nar man sedan har valt rasen man vill spela &r det dags att valja
mellan spelets fjorton olika klasser/yrken. Exempel pa klasser ar krigare, prast och magiker.

Bild 1. Exempel pa avatarer i EQ.

De olika klasserna &r bra pa olika saker och &r tankt att komplettera varandra i spelet. De har
olika varden pa en mangd olika attribut sdsom styrka, intelligens och karisma. Varje attribut
paverkar hur vél din karaktar klarar av olika situationer som han eller hon stélls infor i spelet.
Man har ocksa majlighet att vélja kon pa sin karaktar vilket dock bara paverkar karaktarens
utseende och inte formagor.

3.1.2 Spelmiljon

EverQuest varld, Norrath, ar enorm och uppdelad i olika zoner. En resa till fots fran ena dnden
av varlden till den andra kan ta flera dagar, verklig tid. Karaktarerna bérjar i olika delar av
varlden beroende pa ras. Varje zon ar befolkad av en samling datorgenererade varelser, sa
kallade mobs. Den underliggande poangen med spelet ar att doda mobs for att fa erfarenhet sa
att nivan (level) pa din karaktar 6kar. Nar man okar i niva har man stérre mojlighet att doda
maktigare mobs, fd mer pengar och foremal fran deras kroppar (s.k. loot), och kopa battre
foremal sa att man kan doda &nnu maktigare mobs och fa mer erfarenhet.

| borjan gar det forhallandevis fort att na en ny niva, men det kraver exponentiellt mer tid och
erfarenhet for varje ny niva man nar. Ju hogre niva man far, desto svarare ar det att aventyra
och ddda hogniva-mobs ensam. Detta ar anledningen att karaktarer ofta gar samman och
formar grupper dar karaktarerna, av olika ras och klass, kompletterar varandra. Samarbete och
spel i grupp designades att spela en viktig roll i spelet eftersom det oftast blir langtrakigt att
spela sjalv.
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3.1.3 Kommunikation

Kommunikationen i spelet sker via en chatt-panel i nedre delen av skdrmen. Man kan chatta
pa olika satt och fargen pa texten varierar beroende pa val av sétt. De grundlaggande sétten ar
"Say”, “Shout” och "Tell”. ”Say” later alla i narheten fa meddelandet pa sin skarm. ”Shout”
later alla i samma zon se det och "Tell” later bara personen du pratar med se det. Andra satt
att kommunicera pa ar ”Auction”, ”Out of Character” och gillesfunktioner. ”Auction” &r en
speciell kanal som spelare kan anvanda for att byta foremal med varandra och kan horas 6ver
hela zonen. OOC anvands for att saga ndgot som inte tillnor sjélva spelet, t.ex. “Jag maste
sticka nu, pizzan har kommit”. ”Yelling” visar méanniskor i din nérhet att du behdver hjalp och
visar var du befinner dig i forhallande till dem. Gillesfunktioner tillater gillesmedlemmar att
kommunicera med varandra.

Spirit of Wolf

[

Pty
Stamina

Shrink

Lanornla

In Qisband

Bild 2. Kommunikation i EQ.

3.1.4 Gillen

Gillen (grupper av spelare) ar spelarskapelser, som vilken spelare som helst kan forsoka
starta, men som maste ga igenom en ansoknings- och godkannandeprocess. Ett gille ar i grund
och botten en klubb eller social grupp som knyter karaktarer samman. Den som anséker maste
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fa tio andra karaktarer att vara villiga att g med i gillet. Sedan ansoks det pa EverQuests
chatt-server om ett formellt godkannande. Blir gillet godkand far alla medlemmarna
gillesnamnet utskrivet efter karaktarens namn i spelet. Gillen tillater medlemmarna att
kommunicera med varandra via den speciella gilles-chatten, vilket starker kanslan av
samhdrighet och mojliggor storskaliga projekt som t.ex. zon-réader.

3.2 Neverwinter Nights

Biowares Neverwinter Nights (NWN) slapptes i juli 2002 och har 30 000 unika
anvandarinloggningar och i snitt 7 500 spelare online samtidigt, oavsett tidpunkt [3].
Neverwinter Nights skiljer sig fran traditionella MMORPG, som EverQuest, pa ett flertal
punkter. For det forsta ar NWN designat for att kunna spelas savél offline som online. Offline
kan man spela sjéalv i kampanjen som medféljde spelet eller med kompisar i ett lokalt natverk.
Online kan man antingen spela i ett slutet séllskap motsvarande ett lokalt natverk eller skapa
en publik server som vem som helst kan ansluta till. En annan skillnad mot traditionella
MMORPG ar att NWN bygger pa det klassiska regelverket, som anvands i bordsrollspel,
D&D. NWN anses allmant vara det narmaste man kommer ett bordsrollspel pa sin dator. Med
spelet foljde ocksa ett sa kallat toolkit och en DM-klient. Toolkit gor det mojligt for
anvandare att modifiera stora delar av spelet, designa egna foremal och monster och skapa
egna moduler och spelvarldar. DM-klienten later spelaren bli en Dungeon Master
(organisator av en modul eller kampanj) jamforbart med en traditionell spelledare i ett
bordsrollspel. En DM kontrollerar alla aspekter i spelet forutom de andra spelarkaraktérerna -
monstren, sammandrabbningarna och de andra karaktarerna i &ventyret.

Toolkit och DM-klienten kan givetvis kombineras pa sa satt att man styr en vérld som man
sjalv har skapat och later andra spela i. NWN och speciellt toolkitet hade ganska avsevarda
barnsjukdomar nar det slapptes, men blev snabbt valdigt populéart.

Att spela NWN kostar inga pengar (férutom inkdp av spelet), men Bioware erbjuder, till
skillnad fran Sony, inga servrar att spela pa. Vill man spela online far man sta for servern
sjalv, vilket inte innebar nagot problem om man bara ar nagra stycken som vill spela; da ar en
spelare vard och de andra kopplar upp sig mot hans eller hennes dator. Har man daremot
skapat en egen spelvérld som skall stodja manga spelare samtidigt, kravs det att man satter
upp en server for specifikt detta &ndamal for att det skall bli en s& smidig spelupplevelse som
mojligt.
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3.2.1 Spelmilj6

I Neverwinter Nights finns ingen stor, bestdndig varld liknande EverQuests Norrath, med
massor av uppdrag att utféra och monster att doda. Detta har istallet lamnats at anvandarna att
skapa, vilket de verkligen har gjort. Det finns mangder av kampanjer, moduler, foremal osv.
att ladda ner fran Internet. Spelarna valjer ett aventyr eller en server som de tycker verkar vara
intressant och satter igang att spela. Dessa varldar ar inte i narheten av Norraths storlek eller
spelarantal, men kan genom ett slags portalsystem kopplas ihop med varandra och pa sa satt
skapa en, i teorin, gigantisk varld.

Bild 4. Miljon i Neverwinter Nights

3.2.2 Avatarer

I NWN bdrjar man, precis som i EverQuest, med att skapa sin karaktar. Man har sju olika
raser och elva olika yrken/klasser att valja mellan. Sjalva processen ar ganska likartad i de tva
spelen aven om NWN bygger pa lite mer avancerade regler.

Karaktarerna far aven i NWN erfarenhet av att déda monster och klara av uppdrag, men det &r
upp till skaparen av vérlden att bestimma hur mycket som kravs for att byta level. DM kan
belona spelare efter eget tycke, t.ex. om de har klarat ett quest eller om nagon har utmérkt sig
genom att rollspela bra. De kan dven ta erfarenhetspoang fran spelare.

3.2.3 Kommunikation

Kommunikationen sker &ven hdar via en chatt-panel dar man, precis som i EverQuest, kan
anvanda olika satt att kommunicera pa som t.ex. "Say” och ”"Shout”. I NWN finns det &ven ett
antal, forbestdimda meddelanden som skall underlétta och snabba upp vanliga meddelanden
som t.ex. "Need help” och ”Follow me”.
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3.24 Gillen

Grupper av olika karaktarer som kompletterar varandra ar ocksa i NWN en stor fordel nar det
galler att ta sig an svara monster och uppdrag. Spelare som registrerar sitt spel pa Biowares
hemsida, med hjéalp av cd-nyckeln som medféljer, kan dar hitta olika servrar, gillen och
spelare och skapa egna gillen.
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4 Metod

Den héar undersokningen behandlar konflikter i MMORPG. En konflikt &r i grunden en
subjektiv upplevelse som inte kan forstas eller matas kvantitativt eftersom det inte gar att
objektivt avhilda vad en manniska téanker och kanner. For att forsta varfor konflikter uppstar
krévs ett angreppssatt som mojliggor en djupare forstaelse genom tolkning av vad manniskor
sager och gor. Vi har som utgangspunkt i vart arbete tolkat hur spelare i dessa miljcer
upplever konflikter och orsakerna till dem.

4.1 Studiens upplagg

Studien badrjade med litteraturstudier for att skaffa sa mycket information om omradet som
mojligt eftersom ingen av oss hade nagon tidigare erfarenhet av MMORPG. Parallellt med
detta arbete konkretiserade vi &ven problemformuleringen. Dérefter borjade vi leta efter
specifika teorier att bygga undersdkningen pa. Under hela perioden har vi utarbetat och
omarbetat de fragor vi avser fa svar pd i vara intervjuer. Mycket arbete har alltsa pagatt
samtidigt och hela arbetet har snarare vuxit fram, an att sekventiellt gatt fran fas till fas.

4.2 Etnografi

Etnografi ar en metod for att forstd vad aktiviteter betyder for manniskorna som utfor dem.
Inom forskningen betyder det att man skall forsoka forstd omstandigheterna under vilka ett
antal aktiviteter utfors — omstandigheterna som ger aktiviteterna mening. Beskrivningen av
dessa skall vara tillrackligt utforlig och detaljerad for att ett observerat beteende skall kunna
forstds (Harper, 1999). Backman (1998) beskriver etnografiska studier som ett av de
vanligaste metoderna i det kvalitativa perspektivet.

Etnografi innefattar olika tekniker, de vi kommer att anvanda oss av ar observation och
intervju. Anvandandet av tva tekniker kommer att ge oss en battre forstaelse av
problemomradet &n vad t.ex. bara intervjuer skulle kunna.

Eftersom tiden for var undersokning ar begransad kommer vi att anvanda oss av "quick and
dirty”-etnografi. Syftet med en quick and dirty”-etnografisk studie ar att erhalla en generell
forstaelse for problemomradet pa relativt kort tid. Hughes, King, Rodden, Andersen (1994)
menar att "quick and dirty”-etnografi ar speciellt lampad som underlag for designarbete.

4.2.1 Observation

Observationer &r bra nar man vill veta vad ménniskor verkligen gor i motsats till vad de tror
att forskaren ar intresserad av, vad de borde gora eller vad de skulle vilja géra (Harper, 1999).
Vad manniskor gor ar dock inte alltid sjalvforklarande. Darfor maste forskaren ha kunskaper
om mycket mer &n vad sjalva observationen berattar om han eller hon skall kunna bilda sig en
uppfattning. Det kan t.ex. handla om hur representativt det observerade &r, hur ofta det sker
och vilken inneb6rd manniskor tillskriver handlingen. Det ar ocksa viktigt att veta om de
observerade hade upptratt annorlunda om de inte observerats (Halvorsen 1992).

Var observation kommer av nédvandighet vara 6ppen, direkt och icke-deltagande eftersom vi
inte har sa mycket tid till vart forfogande som skulle kréavas for att kunna satta sig in i och pa
ett autentiskt satt delta i spelen. Vidare kommer den att vara ostrukturerad eftersom vi inte vill
begransa oss till, pa forhand, utvalda aktiviteter.
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4.2.2 Intervju

Easterby-Smith et al (1991) skriver att intervjuer ar passande vid tva tillfallen:

e Nar det ar nodvandigt att forsta de begrepp pa vilka den som intervjuas baserar sina
asikter och tankar om en specifik situation eller fraga.

e Né&r malet med intervjun ar att fa en forstaelse for den intervjuades "varld" sa att den
kan paverkas av forskaren.

En vanlig typ av intervju dr samtalet eller informantintervjun (Halvorsen 1992). Det ar en
muntlig metod dar intervjuaren styr samtalet sa lite som majligt. Metoden ar relevant nar
forskaren till exempel inte har mojlighet att studera ett femomen sjalv. Da &r alternativet att
utnyttja ersattningsobservatorer, d.v.s. att samtala med eller intervjua personer som har
forstahandskunskaper om de fenomen eller sociala system som forskaren &r intresserad av.

Vill forskaren fa en djupare forstaelse av en persons beteende kan djupintervjuer anvéandas
(Halvorsen 1992). Denna intervjuform forutsatter emellertid ett fortroligt forhallande mellan
intervjuare och intervjuperson. Intensivintervjuer ar ett samtal dar intervjuaren uppmuntrar
informanten att med egna ord formulera sadana erfarenheter och attityder som &r relevanta for
problemstaliningen.

Dessa intervjuformer har det gemensamt att de ar informella och att de inte sker pa ett
standardiserat satt genom att forskaren pa forhand utarbetat fragorna — de fods i stallet ur
sjalva samtalet. En majlig utgangspunkt for intervjuerna kan vara en lista 6ver temaomraden
som ska tas upp. Ett av de storsta problemen vid anvéandning av informella intervjuer ar att
klassifikationen av det insamlade informationen kan bli problematisk och ta lang tid. Men
styrkan i informella intervjuer jamfort med formella intervjuer och enkater ar att
intervjupersonen inte tvingas in i ett bestdmt tankesatt utan kan uttrycka och fordjupa sina
asikter pa ett betydligt friare satt.

Eftersom vi inte har mojlighet att pa kort tid fa full inblick i de spel vi vill studera, tror vi att
informella intervjuer &r ett bra sétt att skapa sig en bild av dessa.

4.2.3 Undersdkningens genomforande i praktiken

De intervjuade var alla mycket erfarna spelare med stora kunskaper om spelen. Tack vare
detta hade vi, trots undersokningens begransade omfattning, mycket material att utga ifran i
vara analyser. Vi tog tidigt kontakt med de vi skulle intervjua och pa fragan vad det gallde
svarade vi mycket knapphandigt —"Konflikter i spelet”. Vi tror att detta kan ha varit en bra
strategi. Vi gav dem tid att reflektera ver begreppet och relatera det till spelet, pa ett valdigt
fritt och personligt satt. Intervjuerna genomférdes med hjalp av bandspelare, vilket
mojliggjorde att ingen information tappades bort pa vagen. Dessa transkriberades sedan for att
underlatta analysarbetet.

Utover intervjuer s genomforde vi ocksa observationer dar vi satt bredvid spelarna nar de
spelade, var inne pa forum och chattar och sokte information. Det gav en bra bild av vad det
egentligen innebdr att spela ett MMORPG, vilket gav oss valdigt mycket eftersom ingen av
oss sjélva ar spelare. Det uppstod ingen allvarlig konflikt under de timmar observationerna
varade men de var anda till stor hjalp i vart arbete. Vi forde anteckningar under
observationerna som vi sedan direkt skrev rent.
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Vi tog aven kontakt med spelforetagen for att forsoka fa till stand intervjuer med utvecklare,
men intresset var mycket svalt fran deras sida. Darfor finns inte deras synpunkter
representerade i uppsatsen.

4.3 Metodkritik

Denna studie genomférdes under en begrénsad tid. Det empiriska materialet samlades in
under loppet av tre veckor da vi intervjuade och observerade spelare. Detta ar egentligen en
alldeles for kort period for att kunna genomféra en etnografisk studie. Om vi hade haft mer tid
och kunnat genomfdra fler observationer och intervjuer hade vi foérmodligen upptéckt
ytterligare situationer som ger upphov till konflikter &n de vi lyckats fanga har.

Vi anser dock att metoden som anvandes for undersokningen fungerade mycket
tillfredsstallande. Etnografins styrka ar studier av manskliga aktiviteter i verkliga
sammanhang, dar man som forskare fokuserar pa att fa fram kunskap om relationerna mellan
teknologi och uppgifterna som utférs med hjalp av denna.
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5 Resultat

| detta kapitel presenterar vi resultaten fran vara intervjuer och observationer. Vi benamner
de intervjuade som F, M och H. F ar en EQ-spelare sedan fem ar. F &r 26 ar. M ar en numera
inaktiv EQ-spelare som dock har sitt konto kvar. M ar 34 ar. H har spelat NWN intensivt
sedan det slapptes 2002. Han ar 19 ar.

5.1 MMORPG som virtuell milj6é och virtuell gemenskap

De tva spelen vi undersokt har bada de drag som utmérker en virtuell miljo. Narvaron i spelet
starks genom att spelarens alter ego representeras grafiskt i en artificiell omgivning. Det
faktum att spelaren delar upplevelsen med andra starker kanslan av samvaro. Spelen
uppmuntrar starkt anvandarna att kommunicera med varandra, framst genom att det svart att
avancera i spelet utan samarbete.

SONY ONLINE
ENTERTAINMENT

Bild 3. Miljon i EverQuest

En virtuell gemenskap bygger pa upprattandet av relationer, mojligheter att kommunicera och
interagera samt delade intressen bland dess medlemmar. | de tvd MMORPG vi undersokt
finns alla dessa element representerade. Spelarna uppréttar mer eller mindre langvariga
relationer med varandra (exempelvis genom att ”gruppa” under en spelsession eller ga med i
gillen som kan vara i flera ar). Spelen har val utvecklade stod for synkron kommunikation.
Asynkron kommunikation forekommer ocksa i stor utstrackning, fast framst pa anvandarnas
eget initiativ (exempelvis p& community-sidor med forum, mailing-listor etc.). Aven det tredje
kriteriet for en virtuell gemenskap uppfylls i de tva spelen eftersom spelarna redan fran start
har ett intresse gemensamt, att spela MMORPG.

M och F beskriver bada sitt spel som ett klassiskt rollspel, dar man tar rollen som hjalte och
aventyrar i en gigantisk vérld. F beskriver EQ som ett spel sett ur férstapersons-perspektiv
och gar ut pa att springa omkring och sla ihjal de monster man traffar pa och plocka upp
foremalen de har pa sig. Nar man slar ihjal ett monster far man erfarenhet vilket gor ens
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karaktar starkare och mer utvecklad. Mer avancerad &n sa é&r egentligen inte
spelmekanismen och det ar ju jattetrakigt och statiskt egentligen.” M och F har bada det
gemensamt att de introducerades till spelet genom kompisar och bada &r EQ-veteraner, dven
om F ar betydligt mer aktiv. F beskriver att det som far honom att spela ar “’den sociala
interaktionen och alla kompisar man lart kianna i spelet”. ”’Aven om man inte ar s& sugen pa
att spela kan man logga in och utnyttja spelet som en chatt och diskutera verkliga livet.”” M
séger att han framforallt spelade for den sociala biten. *’Jag var aldrig med i hardcore-ganget
som spelade tio timmar om dagen, jag spelade mest for skoj. Det var kul att vara atta
personer i ett lag och forsdka koordinera laget i strid.”

H beskriver sitt spel som “ett spel som ar baserat pa D&D, ett papper och penna-rollspel
som foretaget Bioware har byggt som ett dataspel. Dar har man en egen karaktar och ger sig
ut pa aventyr i en stor varld. Varfor jag valde det spelet ar for att jag har spelat deras
tidigare spel och tyckte att dom var valdigt bra. En av dom stérsta anledningarna till att jag
borjade spela det spelet ar att det var gratis att spela, men fran borjan hade jag inte alls tankt
mig att jag skulle spela sd mycket pa Internet som det sedan blev. Anledningen till att jag
spelar &r att det alltid &r roligt att ha en karaktar som utvecklas och blir battre samt mycket
det sociala i spelet.”

5.2 Communities of Practice

Gillen ar en central del i de MMORPG vi har undersokt. De bestar av grupper av spelare som
gatt samman av en mangd olika anledningar. Vissa bildar gillen framst pa grund av den
sociala dimensionen som detta medfor, andra gor det for att samarbeta for att enklare na sina
mal. Gemensamt for alla gillen &r att spelarna i dem delar samma intresse och ofta samma
varderingar. M beskriver det pa foljande satt: ”’Ofta har gillen en ideologisk bakgrund och att
ga med i ett gille &r att skriva under pa den varldsaskadningen. Lite samma sak som att ta pa
sig en partimossa™.

EQ och NWN genomsyras bada av en mangd mjuka regler och normer som utvecklats under
tid. Det finns en kédrna av spelare som genom sitt engagemang, sin erfarenhet och skicklighet
ar tongivande i spelargemenskapen. Nya spelare forvantas lara av "aldre” och mer erfarna. M
uttrycker foljande om hur regler och normer utvecklas: "Dom hér interna, outsagda reglerna
ar ganska enkla att ta upp igen ndr man kanner igen situationen. Sedan utvecklas det ju
naturligtvis en kultur kring dom héar bitarna. Man diskuterar bade direkt i spelet och pa forum
den har typen av problem. Det &r mer en framvaxt mischmasch av outsagda regler som man
tar till sig, att jamfora med t.ex. nagon slags foretagskultur. Det finns inget skrivet, men alla
ar medvetna om det. Kommer man som ny s far man reda pa reglerna av de &ldre. Det
interna regelverket ar mycket valbyggt.”

| EQ &r det officerarnas uppgift att se till att gillets regler foljs. F beskriver regler och
feedback sa har: Vi har tydliga regler for vem som far plocka upp saker, vem som sager vad
vi ska gora, vem gor vad osv. Langa regelbocker med hur mycket regler som helst. Om inte
reglerna foljs s& ar det officerarnas uppgift att se till att dom gor det. Reglerna skiljer sig at
fran gille till gille.”” Om personer misslyckas med att folja gillets regler kan Gvertradaren
bestraffas med att inte fa ta upp foremal under en manads tid eller, i allvarliga fall, sparkas ur
gillet. Till sin hjalp for att uppratthalla reglerna har officerare ofta egenhandigt kodade
program eller papper och penna. | NWN é&r positiv feedback i form av rekommendationer fran
andra spelare en forutséattning for att kunna avancera i spelet: "nomineringen till citizen token
ar en slags feedback”.
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Gillen utfor vanligen aktiviteter tillsammans. Det kan handla om att tillsammans upptacka nya
zoner som hade varit alldeles for svara att ga in i sjalv, eller att besegra monster. F beskriver
en typisk aktivitet som hans gille utfor tillsammans: ’Man kanske &r 60-100 personer i ett
gille som samlas for att t.ex. doda ett jattesvart monster tillsammans. Vi samlas tre ganger i
veckan, fyra timmar per gang”. Kunskap och kompetens sprids inom gillena. Spelare delar
med sig av erfarenheter och pa sa vis uppstar praxis och bruk. Under observationen av M
framkommer ett exempel pa hur man som druid (en klass i EQ) kan gora for att samla exp pa
ett effektivt satt: ”Sedan gar han in i en zon dar det finns manga monster. Han beskriver och
visar en strategi for som druider anvander for att fa exp pa ett effektivt satt; kiting. Denna
strategi gar ut pa att springa runt och samla ihop monster som foljer efter karaktarer. Nar
man samlat ihop ett gdng och dessa borjar rdra sig som en enda klump kan druider anvanda
area-spells och forgora alla pa en gang.”

Sjalvklart bryts gillen upp ocksa. F visade oss en postning pa ett forum dar Taino (guilleader
for "Legend of the Jokers” i EQ) beskriver varfor gillet maste uppldsas: “’the game has broken
us. It is not us, it is not the members, it is not the leadership. it is the game. It is the high end
game and the way it is set up in EverQuest. With 3 raids a week, with 50 active people, with
friendship and fairness for everyone, you can't get into the Elemental Planes [en svar zon i
EQ]”. Han skriver vidare: “There was no longer any way to keep up our values and
Jokerspirit and still be sucessful in EQ. It is the game, not us. So there is one way to move on
now. Only one. We must completely abandon all our value and philosophy, our roots and the
Jokerspirit. We must kick all unactive members, we must not look after friendship much at all,
we must have more rules, harsher rules, we must reign harshly and we must be loot oriented.
We must make alliances and kill mobs with other guilds. We must massrecruit and we must
build a zerg force. This is all 100% against our values. This will turn us into a normal uber
guild like every other one. I will not allow this guild to go this way! Because it stands in direct
contradiction of what this guild stands for! I will not allow this guild to go this way. | have
not stood up for values and roots for 3 years, invested all this time and blood to only see it all
being tossed away and ruined the whole idea behind this very guild.”

5.3 Konflikter

5.3.1 Fordelningskonflikter

M och F ar dverens om att den vanligaste konflikten i EQ handlar om nar rivaliserande
spelare/grupper anser sig ha réatt till samma monster eller omrade. Detta ar vanligast pa de
hogre nivaerna eftersom relativt manga spelare i EQ har natt level 65 (som &r max) och
konkurrerar om samma omraden och samma monster. Vissa monster ar sarskilt maktiga och
slapper ifran sig mycket vardefulla foremal nar man dodar dem. Dessa monster ar dessutom
inte alltid framme utan kommer kanske fram en gang i veckan. Nar de val gor det kan det latt
blossa upp konflikter om vem som har ”ratt” till det monstret, vem som var dar forst eller om
nagon dodade monstret pa ett ojuste satt. M tycker dock att EQ i allméanhet praglas av en
ganska stor forstaelse for fortursratt till monster, atminstone pa lagre och medelhdga nivaer.
Pa hogre nivaer ar det dock ofta annorlunda: ’[...] nar det daremot &r ett stort monster som
alla vill &t har man en helt annan basis for konflikt, da kan det bli ratt s hett”.

En annan mycket vanlig konflikt ar den som handlar om hur loot skall férdelas. Ens framgang
i EQ &r valdigt beroende pa vilka foremal man har pa sin karaktar. De béasta féremalen ar
valdigt svara att fa tag pa och hittas nastan uteslutande efter att man dodat ett maktigt
monster. For att kunna doda de méaktigaste monstren behover spelarna samarbeta, men da kan
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det ocksa bli problem nar manga spelare vill ha samma féremal. Spelet erbjuder otillracklig
hjalp med detta sa det ar ofta upp till spelarna sjélva att 16sa dessa konflikter.

M beskriver en annan konflikt med av en mer, som han uttrycker det, "moralisk” art. ”Ibland
kan hoglevel-spelare sitta och vanta pa kompisar i en zon dar laglevel-spelare harjar. Da kan
dom ibland buffa [kasta positiva besvarjelser] pa vissa laglevel-spelare for att hjalpa dem.
Detta kan hjalpa till valdigt, valdigt mycket. Du kan in princip rensa ett halvt omrade ensam
med en level 50-buff, vilket du inte hade haft en chans att géra annars. Detta kan skapa
konflikter eftersom de spelare som inte fatt buffs blir ganska avundsjuka och irriterade nar en
ensam karaktar dodar allt i sin vag och tar deras monster. D& kan det bli lite gnallig
stamning”.

En annan typ av konflikter som bada namner ar konflikter som involverar gillen, antingen
internt inom ett gille eller mellan tva eller flera olika gillen. M beskriver dem som flytande
och stora och sager att det kan handla om tva gillen som férsoker uppna nagonting och som
har "trampat pa varandras tar” tidigare. Dessa konflikter ar betydligt svarare att 16sa eftersom
de involverar komplikationer med en valdig massa méanniskor. M ger som exempel fallet nar
ett gille hittat en exploit som gor det mojligt for dem att doda ett stort monster pa ett sétt som
det inte ursprungligen var tankt skulle vara mojligt. Detta ger dem fordelar i kampen om en
begrénsad resurs, monstren, och ses inte med blida 6gon av rivaliserande gillen och konflikten
ar ett faktum.

Manga fordelningskonflikter i NWN har med den inbyggda DM-mekanismen att gora.
Spelarna ar beroende av en DM:s gunst for att avancera i spelet (man maste fa ett
godkannande for att kunna na hogre an level fem). Aven senare i spelet ar DM:s viktiga, som
H uttrycker det: ™[...] det finns inte nagonting nytt i varlden efter ett tag forutom nar det ar
en DM som &r inblandad. Da hanger nastan hela spelet pa att man forr eller senare blir
inblandad i nagot quest eller nagon stor story”. Att inte bli uppméarksammad leder ofta till
frustration Over vad man tycker ar oréttvisa DM:s och konflikter mellan spelare dar man
diskuterar vem som borde uppméarksammas och vem som inte borde. Enligt H sdger DM:s att
om en spelare vill bli uppmarksammad ar det upp till dem att engagera sig, skaffa sig nagon
slags position, skaffa sig dom vanner man behéver, skaffa sig den kunskapen, makten eller
nagot annat som gor att andra spelare vill soka upp dem.

Konkurrens om monster och omraden finns inte pa samma satt i NWN som i EQ eftersom det
som H uttrycker det ar en stor varld pa relativt fa spelare jamfort med andra MMORPG.
Dessutom vet man vilka nastan alla andra pa samma niva som man sjéalv ar’>. Om man beter
sig illa i NWN sprider sig detta sa fort att man snart ar helt utanfor gemenskapen. De
"jattemaktiga” monstren som slapper évermaktiga foremal existerar inte heller i NWN. Det
basta sattet att fa bra foremal ar att gora quests som en DM ger en och hoppas pa en bra
beldning.

5.3.2 Positionskonflikter

Maktpositioner och kampen om dessa kan ofta vara en kélla till konflikt i ett MMORPG. De
flesta gillen har nagon form av demokratiska val for att utse officerare och nya medlemmar,
men det kan dnda ofta bli problem. Splittringar av stora gillen in i olika fraktioner pga. olika
asikter om vem som skall bestamma vilken riktning gillet skall ta och vilka regler som skall
galla ar inte ovanliga. | var undersokning av EQ framkom dessa problem. F berattade att hans
foregaende gille hade splittrats just pa grund av denna typ av konflikt. Gillesledaren for detta
gille skriver i postning pa gillets forum: I believe that this guild is bound to go down. No
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matter what. With me or without me. And | will not let my baby go down and sink in the
MUD. I can and won't allow anyone else to lead this baby, much less watch it go down. This
has nothing to do with my faith in your skill but much more with how I predict the Guilds
future. And | am very sure about it. Please understand that | do not take this decision easily. |
am much much more involved in this guild then anyone of you. This is my heart and soul.” M
upplever och har inte upplevt inte samma problem, vilket kan forklaras med att han spelade
med vanner som han hade relation med sedan tidigare, utanfor spelet.

I NWN &r maktpositioner ocksa en kalla till konflikter, men det handlar mer om positioner i
sjalva spelvérlden &n positioner i gillen. Exempel pa sadana positioner ar borgmastare, senator
och vakt. Dessa positioner ar attraktiva och det finns manga kandidater till dem. Klagomal
angaende att folk utnyttjar sin maktposition ar vanligt forekommande. Eftersom det i spelet
finns en medvetet inbyggd konflikt mellan de med makt och de utan, ar det ofta svart att
avgora vad som &r "sanktionerat” maktutdvande och vad som gar éver gransen till missbruk.
Vill man klaga pa ndgon kan man antingen gora det i egenskap av sin karaktar i spelet och
anvanda sig av propaganda eller utanfor karaktaren genom att posta pa forum eller prata med
DM:s. H berattar att man egentligen inte far klaga 6ppet pa enskilda personer pa forumet utan
helst skall ga till en spelledare eller DM med sina klagomal.

5.3.3 Ordningskonflikter

Ordningskonflikter som uppstar i EQ handlar dels om de regler som spelen bygger pa, men
aven forhallandet mellan spelarna och speltillverkaren. M menar att konflikter intraffar hela
tiden och pa olika nivaer. ”Den stora nivan handlar om vart &r EQ pa véag som spel betraktat?
Vilken utvecklingsstil skall man ta? Sony vill ju tjana pengar medan dom som spelar vill
betala sa lite som majligt. Varfor vissa expansioner ar gratis och andra inte kan ge upphov
till konflikter. P& lagre niva handlar det mer om balans. Varfor far druider dom fordelarna
dar nér inte kastarna far dom har? Varfor ar det balanserat pa det dar sattet och inte pa det
har? Varfor gor ni sa, det suger ju fett?!”” Han menar dock att Sony lyssnar ganska mycket pa
spelarna. ““Spelarna far atminstone en forstaelse fran Sony for vad dom sager aven om dom
[Sony] inte alltid foljer det.”

F ger exempel pa gilleskonflikter som framst behandlas pa gillets interna forum. Ett exempel
handlar om ifall gillet skall hjalpa andra gillen att komma in i svarare zoner. Vissa vill att
gillet skall fa ett bra rykte och tycker att de skall hjalpa till, andra ser mer till gillets eget
intresse och vill inte ha mer konkurrens pa “sitt” omrade. Vart gillet ar pa véag, vad man har
for mal och planer ar ocksa vanliga. Men han tar dven upp fragan om spelare som tanjer pa
granser och bryter mot regler: ’Sedan har vi dom uppenbara konflikterna som handlar om
méanniskor som gor fel, som utnyttjar sina karaktarer pa fel satt, fuskar med dubbla konton
etc. Dessa ar ganska sallan konflikter mellan tva méanniskor utan uppkommer snarare nar
nagon ser att ndgon annan fuskar och da rapporterar det till en game master.”

F sager att introducerandet av nya féremal och balansandringar ibland kan ge upphov till
konflikter men att det oftast brukar ordna sig. ’Att dom infér oonskade saker intraffar ganska
ofta, men ofta s& blir dom har oonskade sakerna bra i slutandan. Dom har varit ganska
duktiga pa att utveckla spelet sa att det har hallit sig stabilt, men ibland har dom gjort missar
och introducerat saker fér snabbt eller saker som ar valdigt obalanserade som gor att en typ
av spelare kan bli valdigt mkt starkare &n ngn annan osv.”

H for fram rollspelsaspekten som en stor kalla till konflikt mellan spelare: > Konflikter i1 det
spelet jag spelar nu ar ofta mellan folk som vill g& upp snabbt i level, utveckla sin karaktar
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snabbt i krafter och s& och folk som inte vill det utan som tycker att det inte ar bra rollspel att
’springa runt och doda monster i flera timmar per dag”. Vissa tycker da att det visst ar bra
rollspel eftersom dom t.ex. spelar aventyrare som har det som yrke. Och da maste man hitta
nagon slags balans mellan dom tva olika grupperna. Dom som hamnar ytterst pa de olika
kanterna av skalan kan ju egentligen inte spela det spelet jag spelar. Dom skulle aldrig tycka
att det var kul”” . ”’[En] konflikt mellan spelare kan vara att nagon t.ex. har &gnat ett halvar
att spela upp till level sju och sedan far ndgon annan level atta pa ett par manader, da kanske
den med level sju tycker att den andre borde straffas av dm pa nagot satt eftersom denne har
gatt for langt och inte alls rollspelar utan bara slass. Sant ar ofta en kalla till konflikt.”

Konflikter kan dven uppsta som foljd av skillnader mellan DM och spelares uppfattningar om
hur svart spelet skall vara: ’Det uppkommer ofta konflikter mellan spelare och DM:s nar det
galler hur svart ett uppdrag far vara. Om spelare t.ex. forsvarar en stad mot monster och
kanner att det inte spelar nagon roll hur bra dom forsvarar eftersom en DM alltid kan trycka
pa tills forsvaret brister, medan en dm tycker, som t.ex. i den senaste konflikten, att det inte &r
meningen att spelarna skall tro att de alltid ska vinna, forr eller senare maste man ju fly. Har
man en grupp som DM som har s& mycket makt s& kan ju spelare alltid klaga pa dom inte det
inte gar som dom har tankt.”

H jamfor NWN med andra MMORPG och slar fast: “Sadant som finns i andra MMORPG:s
som kill steal och liknande &r inget storre problem hér eftersom rollspelandet inte tillater att
man blir arg for en sadan sak. Det ar ju inte for sjalva kill’en [dodandet av monstret] som
man egentligen far erfarenhet. Sedan &ar dom flesta pa denna servern mogna. Nagon
konkurrens om vissa monster etc. finns inte heller direkt eftersom det ar en stor varld pa
relativt fa spelare jamfort med andra MMORPG. Dessutom vet man vilka nastan alla andra
pa samma niva som man sjalv ar.”

Eftersom NWN ger anvandarna utrymme att modifiera regler uppstar aven diskussioner och
ibland ocksa konflikter kring dessa: "I sjdlva spelet intraffar det manga konflikter, men det ar
sadana konflikter som ar innefattade i spelet. Utanfor spelet ar det ofta konflikter om vilka
regler som borde galla, t.ex. om man far stjala fran andra. Det borde man ju enligt rollspelets
regler fa gora, men det ar ju inte sa himla roligt. Inte sa kul att forlora sina bésta saker, sa det
ar ju nagot man pratar om mycket.”

H menar att det finns en konflikt mellan spelare och NWN:s utvecklare Bioware som grundar
sig pa att eftersom spelet fran borjan var utvecklat pa D&D-regler sa tyckte manga som
spelat sadana papper- och penna-rollspel att NWN borde likna dem, men istallet blev det
mera Diablo-liknande.” (Diablo ar ett sa kallat hack ‘n slash, vilket & en benamning pa
rollspel som bara gar ut pa att repetitivt doda monster). Detta loste sig sedan i och med att
mod-funktionen gjorde att spelare kunde skapa det spelet som de sjalva ville spela.

Som en naturlig foljd blev det istéllet konflikter mellan spelare av en viss mod och moddens
tillverkare. H upplever inte att spelarna har sa mycket makt att paverka skaparen av modden.
’Han [skaparen] sager ofta att allas asikter och forslag raknas. Men jag tycker han ar ganska
dalig sa jag forsoker undvika honom som mycket som mdjligt.”” Detta varierar givetvis fran
mod till mod. Som exempel pa detta berattar H att "’han [skaparen] utlovade att monster med
hog level skulle ge mer exp for att kompensera for att nya spelare kommit upp [i level] for
snabbt. Forandringen som utlovades kom aldrig. Jag tycker inte att huvud-DM [skaparen]
verkar ha full koll pa spelarna. Fast han ar ju en privatperson med eget liv och hans fru har
fatt barn, han kan ju inte sitta dar hela dagarna.
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5.4 Konflikthantering

Spelen vi undersokt har tva mycket olika satt att hantera de konflikter som uppstar. EQ har
speciella game-masters vars uppgift ar att halla ordning i spelet. Dessa &r personer anstéllda
av Sony och har valdigt stor makt. De kan stdnga ner zoner, stdnga av personers konton etc.
Men enligt F &r det ovanligt att admins ingriper for att 16sa konflikter. *’Jag har spelat i fyra
ar och inte varit med om det. Man kan be dom om hjalp om man t.ex. inte nar sitt lik eller
blivit av med ett foremal pga. bugg. Konflikter ingriper de ytterst sallan i.”” M har varit med
om det vid ett fatal tillfallen. ”En gang var det spelare i en zon som jag spelade i som
utnyttjade exploits och da stangde en GM ner hela zonen. Det upplevs ofta positivt, sarskilt
nar det galler exploits. Det ar klart att det inte ar lika roligt att tvingas fly fran en zon om
man ar inne i en viktig strid, men oftast kdper man nog anledningen till det.”” Han beskriver
sin uppfattning om GM sa har: ”Spelare ar alltid mer uppfinningsrika an vad spelet ar, det
gar alltid att utnyttja ett spel och det finns alltid manniskor som goér det. For dom flesta
spelarnas basta sa bor man ha nagon som kan stavja den typen av utnyttjande. Sedan kan
man ju alltid diskutera GM:s mojligheter att verkligen stavja detta. Ska dom kunna stanga ner
saker och ting? Skall dom kunna banna folk? Skall dom kunna radera folks konton? Ar det
bra? Att man behdver ndgon som kan enforca dom reglerna som finns, det maste man nog ha.
Dom GM:s jag har traffat och pratat med har jag fatt ett ganska bra intryck av. Vissa ar
dessutom gamla hardcore-spelare sjalva.”

Spelare i EQ verkar kénna ett storre ansvar for sitt beteende i spelet. M gor en jamforelse
mellan EQ och ett annat natbaserat spel (Counter-strike):’Det ar 6verlag ganska moget och
det tror jag har att gora med att det &r mer personligt i EQ &n i t.ex. CS. Det ar kanske det
som ar sjalva rollen i rollspel, du kan inte gdmma dig till 100% bakom din karaktar. I CS kan
du logga pa med ett annat namn och ingen vet att det ar du, men det kan man inte géra i EQ
utan det ar du som ar din karaktar och i ett langre perspektiv sa maste du tanka pa det. Gor
man sig omdjlig sa...”

Sony har ocksa implementerat stod i mjukvaran for att hantera de allra vanligaste
konflikterna. F beréttar att det finns regler i spelet som ér till for att minska konflikter
angaende loot och kill-stealing. ”Man maste ha gjort merparten av skadan for att ens kunna
plocka upp foremalet som monstret droppar. Liket ligger i 30 min, de forsta femton kan bara
den som dodade det ta upp grejerna. Det har forekommit att spelare latit nagon annan sla
45% och sedan ga in och doda monstret, fa expen och ta grejerna. Sallan nufortiden eftersom
monstren tal sa mkt att det ar svart att gora sa. Férekommer kanske pa lagre nivaer.”

I NWN har spelforetaget lamnat 6ver allt ansvar pa sina anvéandare. Det blir upp till varje DM
sjalv att hantera avvikande beteende. H berattar att DM kan ingripa om “en grief-player gar
runt och dédar folk. D& kan en DM déda honom eller banna honom fran servern. Men det &r
inte sd himla ofta det hander. Annars sa skall inte DM:s ha nagon direkt fysisk narvaro i
varlden.”

Det ses inte som “ratt etikett” att diskutera konflikter mellan spelare i spelet, bara konflikter
mellan karaktarer. Nar det galler allmanna konflikter dar ingen speciell person &r utpekad,
I6ses de med fordel pa forumen. Nar man vill att nagot skall férandras i spelet ar det ofta bra
att 6vertyga sa manga andra som mojligt forst innan man ber om en DM:s uppmarksambhet.
Det kan ocksa vara bra att 6vertyga en spelledare eftersom dessa har direktkontakt med DM:s.
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5.5 Buggar och exploits

Konflikter mellan speltillverkaren och spelarna i EQ verkar vara pa olika nivaer. Pa en lagre
niva handlar det om specifika buggar och exploits. Spelarna vill att vissa saker skall atgéardas
medan Sony kanske inte tycker att de ar lika viktiga. Sony tycker att nagot ar en exploit som
skall bestraffas medan de utpekade spelarna inte tycker att de gjort nagot fel. Andra vanliga
konflikter har ar konflikter om hur karaktarer och foremal (sérskilt nya) skall balanseras i
spelet. P4 en hogre niva kan det handla om vart EQ &r pa vag som spel betraktat, hur det skall
utvecklas, om nasta expansion skall kosta pengar eller inte. Pa frdgan om det férekommer
fusk och buggar i EQ svarar F: "Det finns buggar da och da som man ser folk utnyttja. Jag
brukar inte gora det for det ar inte vart det. Dom jag umgas med tycker inte heller det. Det
har funnits buggar dar man blivit rik jattesnabbt, men Sony brukar stdnga abusers och ibland
stdnga deras konton.” Han fortsatter och beskriver foljande héndelse: “En stor bugg for ett
tag sen var nar en grupp spelare upptackte att man kunde ddda ett jattemaktigt monster
eftersom monstret inte kunde skada dom nar dom satt pa ett speciellt stalle under en bro.
Dom slog pa monstret, gick till bron och helade sig, slog pa monstret igen osv. Nar Sony
upptackte detta splittrades gillet och vissa spelare blev av med sina karaktarer”. M ndjer sig
med att sla fast: ”Jag skiter egentligen i om folk fuskar sa lange det dom gor inte paverkar
mig”. Det finns &ven mer raffinerade satt att fuska: ”Sedan kan man fuska genom att anvanda
en Linux-server och lata den analysera paketen mellan klient och server och pa sa sétt t.ex.
automatisera trakiga saker i spelet, ta fram spawn-time [tiden for ett monster att dyka upp
igen efter att ha dodats] for monster. Det finns inget satt for Sony att upptécka detta” (F). M
visar pa hur sddan information kan anvandas av spelare: "En del av detta kommer communityt
till godo eftersom de lagger upp statistik pa monster och sant”.

I NWN fanns det fran borjan en konflikt mellan speltillverkaren och vissa spelare som inte var
nojda med hur spelet utvecklade sig. Manga spelare tyckte inte att spelet blev tillrackligt likt
D&D utan mer liknade Diablo och andra “hack ’n slash”. Eftersom spelet slapptes
modifierbart var det dock bara att &ndra det man inte var ndjd med. Nu blev det, som en
naturlig foljd, istallet konflikter mellan modskaparen och spelarna av modden. Det handlar
ocksa om regler, balans och hur spelet skall utvecklas.

Han forklarar orsaken till konflikter mellan DM och spelare pa féljande satt: “det ar ofta
brister i kommunikationen. For det ar svart for en spelare att forestalla sig hur det ar att vara
DM, sitta dar och kontrollera hela situationen, ansvara for alla dom spelarna, alla monster,
det &r hur mycket som helst som dom maste halla reda pa. Det kan vara svart for en DM, fast
inte lika svart eftersom dom ocksa har varit spelare, att satta sig in i hur utsatt man kanner
sig nar man har sin karaktar som man har byggt i ett ar och ar hur maktig som helst skall do
for att uppdraget ar for svart. Man kanner sig ganska maktlgs.”

Pa fragan om det forekommer fusk i spelet svarar H:” Ja. Om man transformerar karaktéaren

till ett troll och sedan loggar av och loggar pa igen sa har karaktaren oandligt manga spells.
Men det finns en stor risk att bli upptackt, sa darfor anvander inte manga det.”
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6 Diskussion

| detta avsnitt diskuterar och analyserar vi materialet vi fatt fram i undersokningen. Vi gor
detta utifran de teorier vi anvant oss av; virtuell miljo och gemenskap, Communities of
Practice, konflikttriangeln och hantering av konflikter. Avsikten ar att lyfta fram de konflikter
som uppkommer i spelen och forsoka identifiera varfor de uppstar. MMORPG bestar av bade
manniskor och mjukvara i samspel, och vi forsoker lyfta fram detta i diskussionen. Men en
tydlig medvetenhet om programvaran och hur den kan forbattras med avseende pa konflikter,
finns hela tiden med oss. Informatik &r ett designorienterat &mne som star med en fot i den
tekniska sfaren och den andra i samhallsvetenskaperna. Dahlbom (1996) beskriver sin syn pa
informatik sa hér:

“People and their lives are themselves artifacts, constructed, and the major material in that
construction is technology. When we say we study artifacts, it is not computers or computer
systems we mean, but information technology use, conceived as a complex and changing
combine of people and technology. To think of this combine as an artifact means to approach
it with a design attitude, asking questions like: This could be different? What is wrong with it?
How could it be improved?”

6.1 Virtuell miljé och gemenskap

MMORPG bestar av en artificiell varld som spelare far ta del av genom att logga in pa
spelservrar. Spelen utspelar sig ofta i ”fantasy-miljéer” som egentligen inte har mycket med
den fysiska verkligheten att gora, men det faktum att spelare kan paverka miljon och agera i
den gor att kanslan av narvaro starks. Det framstar dock tydligt att betoningen i dessa miljoer
ligger pa samvaro, dvs. att man delar upplevelsen i miljon med andra. Det framstar ocksa som
om speltillverkarna lyckats skapa ett starkt engagemang bland sina anvéndare. Det finns ett
socialt ansvarstagande som manifesteras i en vilja att félja de normer och regler som rader i
miljon. En del av detta har sékerligen med det faktum att anvéndare gor en verklig investering
(koper mjukvara, abonnemang) att gora. Tilltrade till miljéerna &r inte obegransad pa det
sattet att vem som helst utan nagra som helst krav kan ha tillgang till den.

Pargman (2000) definierar en virtuell gemenskap med hjélp av tre aspekter; relationer,
kommunikation och interaktion samt delat intresse. Vi har i var undersékning tydligt kunnat
se att alla dessa aspekter &r centrala delar av ett MMORPG. | en av intervjuerna framkom att
den sociala aspekten var huvudanledningen till att denna person spelade och de bada andra
framforde tydligt att den sociala aspekten var minst lika viktig som spelandet i sig. Spelare av
MMORPG har utéver sin verkliga sociala umgéangeskrets ett virtuellt umgéange som ibland
kan Gverlappa varandra, men absolut inte behdver gora det. Det har framstar som naturligt for
dem vi intervjuat och de lagger sjélva inga varderingar eller jamfor irl-vanner (in real life)
med online-vanner. Det verkar ocksa som om de relationer som uppréttas virtuellt ger ett
storre utrymme for diskussioner om kénslor, relationer och problem som personerna upplever
i "verkliga livet”.

6.1.1 Kommunikation och interaktion

| spelen finns mojligheter till kommunikation synkront (i chatt-kanaler) eller asynkront (i
forum, mail-listor et c.). Den synkrona kommunikationen ar en viktig del av spelet och det ar
dar spelare oftast loser de konflikter som uppstar, men den fungerar ofta ocksa
sammansvetsande och mojliggor att spelare upprattar relationer med varandra. | den
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asynkrona kommunikationen hanteras fragor av en mer strategisk karaktar, man lagger upp
planer och mal och diskuterar kring dessa. Interaktion &r en vésentlig del av MMORPG. Att
endast spela spelet &r inte det som framst lockar, utan det & mojligheten att spela det
tillsammans med andra.

6.1.2 Relationer

Mojligheten att interagera och kommunicera gor det mojligt for manniskor att uppratta
relationer i virtuella gemenskaper enligt Pargman (2000). Det framstar som mycket tydligt att
detta sker i de spel vi undersokt. De relationer spelare knyter med varandra ar av olika
karaktar och kan vara tillfalliga samarbeten under ett par timmar eller djupare relationer som
varar under en lang tid.

6.1.3 Delade intressen

Spelare av MMORPG har ett starkt gemensamt intresse som utgangspunkt - de tycker om att
spela i en virtuell miljo tillsammans med andra manniskor. Men det finns ocksa utrymme for
manniskor att inom den ram spelen utgdr, uppratta subgrupper med gemensamma mal och
vérderingar.

6.2 Communities of Practice

| analysen av materialet vi tog fram stod det klart att bade NWN och EQ har en méangd mjuka
sociala regler, bruk och praxis. Dessa formedlas och uppratthalls av spelare sjalva och finns
egentligen inte implementerade i mjukvaran. Gillena fungerar som "Communities of Practice”
dar medlemmar har olika positioner beroende pa erfarenhet och skicklighet, och dar de som
befinner sig i den inre sfaren utovar ett inflytande 6ver de mer perifera medlemmarna. En stor
aspekt med gillen i EQ ar den sociala interaktionen. Eftersom det ar sa manga samtidiga
anvandare pa servrarna blir det svart att uppratthalla kontakter under mer &n en spelsession.
Gillesstrukturen ger spelarna moéjligheter att knyta kontakter som varar 6ver en langre period.
I NWN har inte gillena samma tyngd och det kan bero pa att spelarsamhallena dar &r
fokuserade kring mod:ar och inte &r lika stora. Det blir snarare mod:en &n gillena som
fungerar som sammanhallande faktor. Gillena blir snarare en del av rollspelandet vilket
avspeglas i det faktum att gillen i NWN brukar vara organiserade kring klass (t ex alla
magiker i en viss stad), vilket inte ar fallet i EQ. Gillen skiljer sig fran varandra pa en rad
olika punkter. Vissa gillen har inga tydliga regler eller normer, ofta ar detta nystartade gillen
med oerfarna medlemmar eller gillen som bara bestar av ett gang kompisar. Pa andra dnden
av skalan finns s.k. "tber-guilds”, vilka kan innehalla hundratals medlemmar och som har
tydliga regler for varje tankbar situation. | val etablerade gillen delar oftast medlemmarna en
varldsaskadning, de ser med andra ord spelet pa samma satt. Detta tar sig uttryck i
gemensamma mal for gillet, hur man bor bete sig och hur mycket tid varje medlem forvantas
l4gga ner pa spelet.

Lave & Wenger (1991) menar att ett CoP har tre viktiga kriterier; domén, gemenskap och
praxis. | var undersokning framkom det att etablerade gillen uppfyller dessa kriterier och vi
anser darmed att de kan liknas vid CoP.

6.2.1 Doman

Medlemskap kraver nagon sorts kompetens eller kunskap om det som CoP ar fokuserat kring.
Alla medlemmar i ett gille har en tydlig gemensam domadn; spelet de spelar. For att
overhuvudtaget kunna vara medlem krdavs att man har kopt ett eget spel och har ett aktivt
konto. Nar det galler gillen har de olika krav pa spelare som vill bli medlemmar beroende pa
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vilket gille det galler. For att t.ex. bli medlem ett "tber-guild” stalls det hdga krav pa kunskap
om spelet, hog level pa karaktaren och det &r inte ovanligt att det stalls krav pa minst atta
timmars spelande varje dag.

6.2.2 Gemenskap

Medlemmar i CoP interagerar och lar tillsammans. Man delar kunskap och kompetens.

En stor del av diskussionerna pa ett gilles interna forum ar angaende de bésta sétten att gora
saker och ting i spelet. Man diskuterar strategier, taktik, hur en viss karaktar bor byggas, var
man far mest erfarenhet och vilka foremal som ar bast. Vad en medlem av ett gille vet, delas
in princip av varje annan medlem. Detta sékerstéller att gillet ar sa effektivt som majligt,
vilket &r nodvandigt i den harda konkurrensen.

6.2.3 Praxis

Medlemmar utvecklar en delad repertoar av resurser: erfarenheter, anekdoter, verktyg och
satt att hantera aterkommande problem — de har en gemensam praxis.

Strukturerade gillen har ofta val utvecklade regelverk som skall kunna hantera varje tankbar
situation i spelet. | vara intervjuer framgick det att erfarna rollspelare kande igen mycket av
problematiken fran tidigare spel och dérifran tagit med sig kunskap om hur denna kunde
hanteras. Sa aven om spelet och dess problemsituationer var nya fér manga, fanns det redan
fran starten spelare som redan hade en mer eller mindre vél utarbetad praxis for hur dessa
kunde 16sas. Regelverken har sedan vuxit sig storre under tid och ar unika for varje gille, &ven
om de sékert liknar varandra pad manga punkter.

Stod for gillesaktiviteter ges inte i nagon storre utstrackning i ndgot av spelen. EQ har en
chattkanal och ett enkelt guildtool, men ingenting utdver det. Detta medfor att spelarna far en
stor frihet att sjalva utforma organiseringen av gillet, men samtidigt kan det leda till
diktatoriska strukturer dar inte alla har ratt att paverka eller ens uttala sig. Att organisera
gillen pa det sattet ser vi som nagot som i forlangningen ger upphov till allvarliga konflikter
som kan medfora att gillen splittras. En splittring av ett gille borde sannolikt upplevas som
mycket dramatisk och negativ av medlemmar som kanske tilloringat ar tillsammans i spelen.
Genom att atminstone tillhandahalla en losning for gillena tror vi att speltillverkare kan
paverka hur man organiserar sig i dem och pa det sattet starka dem.

6.3 Konflikter

6.3.1 Beteende

Enligt Friberg (1990) finns det tre olika beteenden vid konflikt; direkt kommunikation,
handlingar och vald. | ett MMORPG har parterna i en konflikt oftast ingen fysisk kontakt
darfor undersckte vi inte vald som beteende. Direkt kommunikation, som framgar i var
undersokning, ar daremot ett mycket vanligt beteende vid konflikt. Detta manifesteras pa en
méangd olika satt.

Ar konflikten mellan tva spelare som inte direkt kdnner varandra &r ooc-kanalen eller
privatmeddelande till spelaren man har konflikten med naturliga val. Pa sa satt kan man I6sa
eller hantera mindre konflikter av typen "varfor slog du pa mitt monster”? Mindre konflikter
kan ofta I6sas pa detta satt men kan dven blossa upp till storre konflikter, sarskilt om det ar en
konflikt mellan tva gillen. Nar det galler gillen sa skots oftast “forhandlingen” av
gillesledarna eller officerare, da en diskussion mellan hundratals spelare ar nastintill omajlig.
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Om konflikten ar storre och mer allvarlig ar det ofta svart att 16sa den inne i spelet. Exempel
pa dessa konflikter kan vara just konflikter mellan gillen eller konflikter inom gillen angaende
t.ex. vad gillet skall ha for mal. Dessa konflikter brukar oftast avhandlas pa forum, publika
eller interna. Dar ar det enklare att fora fram sakliga argument och alla som har nagot vettigt
att tillagga far komma till tals. Gar det inte att 16sa konflikten pa detta satt heller kan man
blanda in en tredje part, dvs. admin, men detta ar ovanligt da de inte &r alltfor intresserade av
att lagga sig i denna typ av konflikter. Vanligast vid en ol6st konflikt ar att man far enas om
att vara oense, aven om det da ar ovanligt att man skiljs som vanner och i snélla ordalag.

6.3.2 Sakfragor

Sakfragor i konflikter handlar ofta om oftrenliga mal hos parterna. Dessa tar sig uttryck,
enligt Friberg (1990), i tre wvanliga typer av Kkonflikter; fordelningskonflikter,
positionskonflikter och ordningskonflikter.

6.3.2.1 Fordelningskonflikter

Fordelningskonflikter, som handlar om hur resurser som gar att dela upp skall fordelas mellan
parter, & mycket vanliga i de MMORPG som vi undersokt. | EQ identifierade vi tre olika
omraden; monster, loot och buffing och i NWN ett omrade; uppméarksamhet. Anledningen till
att de tre forsta konflikterna inte ar sa vanliga i modden av NWN som vi undersokte ar att det
dar ar en annan spelkultur, det priméra ar rollspelandet, foremal och karaktarens level ar
sekundart.

Monster ar i EQ ar en synnerligen begransad resurs pa hogre nivaer. Enligt Friberg (1990) &r
det viktigaste vid l6sandet av fordelningskonflikter att I6sningen upplevs som rattvis av
samtliga parter i konflikten. | detta fall &r det oerhort svart eftersom det helt enkelt inte finns
tillrackligt med hogniva-monster sa att det racker at alla. En fordelning skulle inte innebéra att
alla parter &r nojda, utan snarare att alla parter & missndjda. Idag l6ses dessa konflikter
genom att de gillen som &r storst, starkast och mest hangivna tar vad de vill ha och sen far de
ovriga dela pa resterna.

Karaktarens foremal ar helt avgorande for hur maktig han eller hon ar i EQ. Det enda séttet att
fa tag pa riktigt bra foremal &r att sla ihjal méaktiga monster och for att lyckas med detta maste
man samarbeta. Detta leder dock ofta till konflikter om vem som har ratt till féremalet som
monstret tappar, dvs. loot. Gillen har tvingats till att ha tydliga regler och
poangrakningssystem for att genomféra en rattvis uppdelning av loot. For spelare i grupper,
som inte litar pa varandra fullt ut, &r det ett annu storre problem. Tillrackliga tekniker fran
spelets sida for att hjalpa till med detta saknas.

Mojligheten att gora en spelare med lagre level, mer eller mindre odddlig i relation till dennes
niva, kallas buffing. En av hornstenarna i ett MMORPG ér visserligen att spelare skall hjalpa
varandra, men det kan ibland skapa stora problem. Man bara kan ”buffa” ett begrénsat antal
spelare innan ens mana tar slut och de spelare som da blir utan blir valdigt irriterade. Att se en
annan spelare, av samma eller lagre level, springa runt och rensa ett helt omrade ensam, bidrar
knappast till spelupplevelsen och spelgladijen.

Konflikten i NWN, dér spelare konkurrerar om en DM:s uppmarksamhet, anser vi inte vara

nagot som ar mojligt att 16sa med design. Uppmarksamhet ar en personlig resurs och ar svar
att fordela med hjélp av regler.
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6.3.2.2 Positionskonflikter

Positionskonflikter uppstar nar manniskor konkurrerar om positioner i ett system. Denna
resurs upplevs som odelbar, dvs. att endast en person kan inneha en befattning. 1 EQ
forekommer denna form av konflikter eftersom gillen bygger pa en hierarkisk struktur i
grunden med en ledare och ett antal officerare under denne, som leder en grupp spelare. Det
ar ocksa ledaren som har makten att upplosa gillen och utesluta medlemmar, andra spelare
kan endast valja att Iamna det. Eftersom sa mycket av spelet bygger pa gillekonceptet, blir
splittringar av dessa grupper mycket dramatiska for spelare.

6.3.2.3 Ordningskonflikter

Ordningskonflikter handlar om vilka regler som skall gélla i spelet. Enligt Friberg (1990)
utmanar en sadan konflikt parternas grundlaggande vérden och visioner och kan darfor vicka
ett intensivt och starkt engagemang. | var undersokning framkom att ordningskonflikter &r
mycket vanliga. Detta ser vi som naturligt eftersom spelen kretsar valdigt mycket kring regler
— pga. bade utvecklare och spelare. Utvecklare bidrar till detta genom spelets design och
spelare genom mjuka regler och regler inom gillen.

Manga konflikter som uppstar mellan spelarsamhallen och speltillverkare verkar uppsta for att
speltillverkaren genomfor forandringar utan att tillrackligt informera spelarna om syftet till
forandringarna. | NWN fungerar denna kommunikation battre eftersom det ar lattare for
spelare i den miljon att ta kontakt med mod-utvecklaren direkt och diskutera. En annan typ av
ordningskonflikter ar buggar och exploits. De orsakar manga problem och konflikter i
MMORPG. Det kan handla om konflikter mellan spelare och speltillverkare nér
speltillverkaren stdnger av spelarkonton for att ha utnyttjat en exploit eller mellan spelare om
nagon anvant sig av en exploit for att komma fore i konkurrensen.

6.4 Konflikthantering
| var undersokning framkom vissa skillnader mellan hur konflikthantering ser ut i EQ

respektive  NWN. | EQ hanteras konflikter huvudsakligen pa tva olika satt;
teknologiskt/centraliserat av game masters och i mjukvaran samt decentraliserat/socialt av
anvandarna sarskilt i gillen, men d&ven i annan spelinteraktion. I NWN sker all

konflikthantering decentraliserat — teknologiskt och socialt. Dar har speltillverkaren dverfort
de tekniska verktygen for kontroll till spelarna i form av DM-klienten, socialt sker
konflikthanteringen av de vanliga spelarna, pa ungefar samma satt som i EQ.

seEEEEENg
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Figur 5. Konflikthantering i EQ och NWN

35



Att EQ kostar pengar medan NWN inte gor det ar starkt bidragande till skillnaderna i
konflikthantering. EQ erbjuder servrar och nytt innehall i form av expansioner (inte alltid
gratis) och har flera heltidsanstallda som arbetar med att fa allting att fungera. For att fa
tillgang till detta som spelare ar man tvungen att betala den obligatoriska manadsavgiften pa
ca: $10. Sony tjanar stora pengar pa EQ och &r knappast intresserade i det laget att lamna 6ver
kontrollen pa sitt spel till anvandarna. Bioware, & andra sidan, skapade ett spel och gav
anvandarna mojlighet att modifiera allting i spelet samt styra det efter eget tycke. Forutom att
Bioware uppdaterar spelet da och da med buggfixar etc. sa ar allt annat lamnat till spelarna att
skota.

6.5 Skillnader mellan spelen

En stor skillnad mellan att vara spelare av EQ jamfort med att vara spelare av NWN, &r
mojligheten att paverka spelets utveckling. Lite harddraget kan man séga att som spelare av
EQ har man inte sarskilt mycket att s&ga till om. Man &r bara en i méngden av flera hundra
tusen spelare och chansen att Sony skall lyssna pa just dig & minimal. For att kunna paverka
riktningen som EQ tar krévs att en véldigt stor del av spelarna tycker likadant och starkt
uttrycker detta. D& kanske de kan fa vad de vill, men bara om Sony ar évertygade. Nar man
borjar spela EQ bor man vara medveten om att det &r Sonys spel och att man bor spela pa det
séatt som de har tankt sig for att lyckas i spelet. Man bor t.ex. gruppa med andra och spela sin
karaktar pa ett visst satt for att lyckas.

I NWN fungerar det annorlunda. Istéllet for en stor varld d&r alla, mer eller mindre, delar
samma varldsaskadning och spelar pa samma satt, bestdr NWN:s community av flera hundra
olika, mindre varldar som skiljer sig at pa flera punkter. | vissa handlar det om att hitta de
basta foremalen; sprak och rollspel &r ovasentligt. Andra &r rena rollspels-servrar dar man
maste rollspela korrekt for att 6verhuvudtaget kunna avancera eller bli accepterad i spelet.
Visserligen ar man hanvisad till att spela pa det séttet som det ar tankt pa just den servern man
spelar pa, men passar det inte har man alltid mgjligheten att soka sig till en annan server som
passar en battre. Eftersom allt ar i mindre skala an i EQ har man dven storre mojligheter att
paverka sin spelvérlds skapare och administratérer. Om man &r en veteran pa servern och
atnjuter respekt (tillnor karnan i CoP) har man stora majligheter att kunna prata direkt med
admins och i vissa fall mod:ens skapare.

Vi tror dock att majoriteten av dagens MMORPG-spelare inte har nagra storre problem med
att finna sig i att skriva under pa att dela speltillverkarens, i detta fall Sonys, vérldsaskadning.
Om man vill interagera med ett stort antal andra spelare i en bestandig vérld dar det rader
klara direktiv angdende hur spelet skall spelas ar formodligegn MMORPG av typen EQ det
perfekta valet. Om man daremot tillhér en minoritet av spelare som vill spela pa ett visst satt
eller om man tycker det &r viktigt att kunna paverka spelets utveckling, ar nog NWN ett battre
val. De som verkligen ar engagerade och vill ha saker och ting pa ett visst sétt kan i NWN
valja att inte spela nagon annans spel alls, utan istéllet utveckla sitt eget.
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7 Designforslag och slutsats

| undersdkningen upptéckte vi ett antal konflikter som uppstar i spelen. Vi forscker har ge
generella designforslag som kan reducera uppkomsten av dem. Med generella menar vi att de
idéer vi for fram inte kommer att vara specifika for ett spel, utan galla for MMORPG i
allmanhet. Vi gar inte in pa& tekniken och hur dessa idéer skulle kunna implementeras utan
stannar vid att ge just designforslag.

7.1 Fordelningskonflikter

De fordelningskonflikter vi identifierade i undersokningen kan delas in i tre kategorier
beroende pa vad i spelmiljén som ger upphov till dem; Zones, Loot och Leveling. De handlar
alla om hur resurser i spelet skall fordelas mellan spelare och &r en kalla till manga trakiga
och negativa konflikter. Vi har for varje sddant omrade utarbetat forslag pa hur man skulle
kunna designa for att minska uppkomsten av den hér typen av konflikter.

Zones

Konflikter som uppstar mellan spelare/gillen om zoner och monster skulle i vissa fall kunna
I6sas med instansiering av dem, i betydelsen att varje spelare/gille far sin egen instans av
monstret eller omradet. Detta skulle kunna minska hur ofta denna typ av konflikt uppstar i
spelen, men for den sakens skull inte utradera dem helt. Det skall fortfarande finnas omraden
och monster som det rader stor konkurrens om.

Loot

Loot och dess fordelning har varit en standig kalla till konflikt inom MMORPG. Traditionellt
sett har bra foremal varit starkt kopplat tillmaktiga monster och dess loot. De foremal man har
fatt genom att gora ett quest eller som spelarstyrda smeder tillverkat, har inte kunnat
konkurrera. Vi tycker att fokus borde flyttas ifran monster till just quests och smeder. Detta
skulle gora slut pa det eviga campandet av specifika monster och bidra till samarbete mellan
spelare.

Nar det galler sjalva fordelningen av foremalen man far som loot eller efter ett klarat quest,
har vi forslag pa olika tekniker som skall underlatta for spelare att hantera detta. Var asikt ar
att det ar naturligt for spelare att vilja skota uppdelningen pa olika satt beroende pa vilka man
"gruppar” med for tillfallet. Vi har delat upp teknikerna efter tre olika grader av tillit, 1ag,
medelhdg och hog tillit.

Om man spelar tillsammans med nya spelare i en grupp dar tilliten inte &nnu ar sa stor, tror vi
att "forst till kvarn” eller ett system for att slumpvis fordela loot kan vara lampligt. Forst till
kvarn innebéar helt enkelt att den som klickar pa det fallna monstret forst far sakerna. Spelare
med daliga datorer och/eller daliga Internetuppkopplingar kan istallet valja att slumpvis
fordela loot for att pa sa satt oka sina chanser att fa tag i nagot.

Spelar man med personer som man kanner till sen tidigare, men som man kanske inte litar pa
fullt ut, kan man vélja att turas om att fa sakerna. Detta ar ett bra sétt att fordela loot om man
spelar en lite langre tid med varandra och vill fa en réttvis uppdelning. Det forutsatter dock
givetvis att spelarna litar pa att de andra i gruppen inte sticker sa fort de har fatt nagot som de
vill ha.
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For en grupp kompisar eller spelare i ett gille tror vi att det kan vara ett bra val att vélja nagon
i gruppen som fordelar all loot. Denne bor vara ndgon som de andra litar pa fullt ut. P& detta
satt kan man sakra att den i gruppen som &r i storst behov av ett visst foremal far det. Da
undviker man t.ex. fallet dar en krigare far en bage som alven vill ha och hellre séljer den for
egen vinning &n ger bort den.

Leveling

Som framgick av vara intervjuer sa gjordes bl.a. EQ utan en tanke pa att spelet skulle bli sa
populart och halla sa lange. Detta medférde att det inte fanns innehall och plats for sa manga
spelare med hog level som det sedan blev och konflikter om revir uppstod. Nya omraden och
foremal fick laggas till i efterhand for att forsoka tillgodose dessa spelares behov, vilket
medfdrde en valdigt hdg inflation. Dagens speltillverkare har forhoppningsvis lart sig av
detta, men vi vill d4nda betona vikten av att skapa stora varldar med mycket innehall (quests
m.m.) och ha en maxniva som &r nastintill omaéjlig att na for att belona de spelare som spelar
mycket. De &r trots allt spelets mest trogna kunder och bor behandlas som sadana.

I madnga MMORPG finns en grans for hur manga levels det far skilja mellan spelare som
gruppar. Detta tycker vi ar nddvéndigt for att forhindra power-leveling men skulle aven vilja
se att buffning far liknande regler. Mao skall inte en IvI50-cleric kunna buffa en Ivl1-krigare
sd att denne kan rensa ett helt omrade ensam. Detta ses som oréattvist av andra karaktarer och
ar emot spelets grundidé. Hogst tio levels tycker vi far skilja mellan karaktarer for att
gruppning och buffning skall vara tillatet.

7.2 Positionskonflikter

Gillen utgor en central del av den sociala interaktionen i spelen. Vi anser att det behovs
ytterligare stod och uppmuntran av gillen av tva anledningar; for att nya spelare skall soka sig
till dem, och for att starka dem och gora dem mindre bendgna att splittras. | spelen uppstar
positionskonflikter eftersom det finns olika maktnivaer och roller som spelare (framst i gillen)
konkurrerar om. Det hér ar naturligtvis inte en odnskad konflikt, utan &r snarare medvetet
designat for att skapa spanning och engagemang. | de spel vi undersokt &r dock stodet for
detta valdigt begransat och det blir upp till anvandarna sjélva att komma pa I6sningar. Vi
anser att speltillverkare genom att erbjuda anvandarna mer stod skulle kunna forbattra och
forstarka gillena i spelen och darmed ocksa spelupplevelsen.

Rostningsverktyg

Redan idag avgors mycket i gillena med hjalp av réstning, men det finns inte stod utvecklat
for detta. Formella rostningar om att t ex acceptera nya medlemmar och vem som skall fa
vissa positioner skulle kunna skotas med ett rostningsverktyg. Med hjalp av ett sadant skall
varje medlem kunna formulera en fraga, och en dialogruta skall dyka upp hos alla andra
medlemmar, antingen genast eller vid nésta inloggning, och dar ska de kunna lagga sin rost
som registreras och sparas. Nar sedan en majoritet uppnatts skall resultatet férmedlas till alla i
gillet. Vi anser ocksa att makten att stanga ner och splittra gillen skall inte ligga hos en
enskild anvandare (sasom ledaren), utan de skall fa fortsatta finnas sa lange de har nog med
medlemmar.

Feedback

Genom att ge medlemmar méjlighet att ge feedback till varandra skulle spelares beteende fa
storre vikt i spelet. Denna feedback skulle kunna representeras genom nagon form av
poangsystem liknande exp-systemet. Den skall lamnas anonymt vid tidpunkter som triggas i
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spelet (exempelvis efter ett avklarat quest eller efter en strid) och vara av relationen 1:1, dvs.
en spelare behdver endast ge feedback om en annan (slumpvis utvald) spelare inom gillet den
interagerat med. Spelare utanfor gillen skulle kunna ha andra mojligheter att skaffa dessa
poang (exempelvis genom NPC). Dessa poang skulle ge spelare ett gott eller daligt rykte som
kommer att vara synligt for andra spelare i kommande interaktioner. Detta &r ett sétt att 6ka
tilliten mellan spelare som inte kdnner varandra. De spelare som inte &r ndjda med sitt rykte
har alltid mojligheten att starta en ny karaktéar.

7.3 Ordningskonflikter

Ordningskonflikter uppstar pga. utvecklares och spelares olika asikter om vilka regler som
skall galla och hur spelet skall forandras. Konflikterna uppstar bade mellan utvecklare och
spelare samt mellan olika spelare. Vi tror att kommunikation & nyckeln till en storre
forstaelse fran spelarnas sida nar det galler forandringar. Information om férandringar och
maojligheten att ta del av utvecklarnas resonemang kring dem skulle kunna bidra till en storre
tolerans och vilja att a&tminstone prova idén.

Nar det galler buggar tror vi att designa ett sa stort spel som ett MMORPG och fa det
buggfritt nog i det ndrmaste & en omojlig uppgift. Det man daremot kan designa &r
hanteringen av buggarna. Vi tror att ett smidigt satt att hantera dessa battre och pa sa vis fa ett
stabilare spel, n6jdare kunder och en béttre relation mellan tillverkare och spelare skulle
kunna vara att ha en buggrapportering inne i spelet. Direkt nar man rakar ut for nagot som inte
ar som det borde skall man kunna géra en snabb rapport inne i spelet dar man kort beskriver
vad som hénde.

Updates

Spelare skall vid inloggning fa upp en kort beskrivning av vilka forandringar som inforts
sedan senaste inloggningen. Denna information skall vara mycket kortfattad och beskriva vad
som forandrats och varfor i ndgra meningar, men ocksa ge anvandaren anvisningar om var
man kan hitta mer information.

Buggrapportering

Ett smidigt satt att forbattra hanteringen av buggar och exploits anser vi skulle kunna vara ett
buggrapporteringssystem i spelet. Vi tror att detta skulle 6ka sannolikheten for att en spelare
verkligen rapporterar en bugg eftersom det ar enklare att gora det i spelet &n att surfa in pa
speltillverkarens hemsida och gora det vid ett senare tillfalle. Tanken &r att nédr en spelare ser
nagot i spelet som inte fungerar skall denne kunna rapportera snabbt vad som hande och da fa
en bekréftelse pa att rapporten blivit registrerad. Med i rapporten skickas automatiskt
information om var spelaren befinner sig, vilken ras och klass karaktdren har och vilka
foremal den har pa sig. Pa detta satt borde arbetet med att fixa buggar och exploits underlattas
avsevart vilket ar till gagn for alla inblandade.
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7.4 Slutsats

Konflikter i MMORPG ér vanligt forekommande och beror flera olika omraden. | var
undersokning identifierade vi ett antal konflikter som delades in i tre olika kategorier;
fordelnings-, positions- och ordningskonflikter. For varje sadan kategori kom vi fram till ett
antal designforslag, vars syfte var att reducera uppkomsten av dessa konflikter.

Fordelningskonflikter skulle kunna minskas genom:
e Instansiering av en del av de omraden som spelare konkurrerar om.
e Olika tekniker for fordelning av loot vilket minimerar risken for konflikter om
vardefulla foremal.
e En Iag tillaten nivaskillnad mellan spelare minskar konfliktskapande fenomen som
power-leveling och buffing.

Positionskonflikter skulle kunna hanteras med hjalp av:
e Ett rostningsverktyg skulle hjalpa gillen att fatta viktiga beslut.
e Feedback mellan spelare inom gillen.

Ordningskonflikter skulle kunna hanteras med hjélp av:
e Att vid inloggning fa reda pa nya uppdateringar av spelet minskar klyftan mellan
utvecklare och spelare
e En buggrapportering i spelet bidrar till 6kad sakerhet och minskat utnyttjande av
exploits.
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Bilaga |
Intervjufragor
Bakgrund

e Beskriv ditt MMORPG. Vad fick dig att valja just detta spel? Vad gar det ut pa? Vad
far dig att spela?

Konflikter
e Vilka konflikter uppstar och varfor uppstar dom?
e Beskriv din senaste konflikt (utforligt tack).
e Finns det eller har funnits motséttningar mellan speltillverkaren och spelarna?

Hantering av konflikter

e Hur l6ser man konflikter?
Nér ingriper admins for att 16sa konflikter och hur l16ser de dem?
Vilken ar din syn pd game masters/admins?
Finns det feedback mellan spelare med avseende pa beteende?
Rapporterar du konflikter?

Regler & Design
e Beskriv vilka regler som styr spelet. (Mjuka/harda regler)
e Finns det nagot i spelets design som bidrar till konflikter?

Kommunikation
e Vilken roll spelar kommunikationen i spelet och vad behandlas i den?
Ar det ett bra stéd for kommunikation i spelet?
Forekommer kommunikation aven utanfor spelet?
Stods denna kommunikation av speltillverkaren?
Vad behandlas i kommunikationen utanfor spelet?

Gille

Spelar du i ett gille?

Har ditt gille regler?

Vad hander om man bryter mot dessa?

Finns det olika maktnivaer i gillet?

Beskriv gillesledarens makt?

Ar medlemmarna i gillet lika vad galler alder, bakgrund etc.?
Uppmuntrar spelet till att skapa gillen?

Server
e Finns det servrar med olika regler?
e Har anvandarna nagot att saga till om angaende vilka servrar som satts upp?
e Anstranger sig speltillverkaren for att tillgodose behoven hos olika spelartyper?

Fusk & Buggar
e Finns det buggar i spelet som du, eller ndgon annan du kanner till, utnyttjar?
e Har du nagon asikt om detta?
o Forekommer fusk? Asikt?
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Bilaga Il

Ordlista

Buffning
Citizen token
D&D

DM

EQ

Exp

Exploits
Gruppa
Guild/Gille
Level

Loot

Mana

MMORPG

Mod

NPC

NWN

Power-leveling

Quest

Att sta bakom och kasta positiva spells (sadana som forstarker en
karaktar) pa en annan spelad karaktar.

Artefakt spelare i Narfell (NWN-mod) far genom nominering av
medspelare. Denna krévs for att komma 6éver level 5.

Dungeons & Dragons. Det forsta rollspelet. Spelades med tarningar,
papper och penna.

Individ i NWN som styr spelvérlden.
EverQuest. MMORPG utvecklat av Sony Entertainment.

Experience (erfarenhet). Poang spelare far nar de dodar monster/klarar
quests.

Buggar i spelet som utnyttjas av spelare for vinnings skull.

Samarbete mellan en grupp spelare under en spelsession.

Samling spelare som samarbetar 6ver en langre period i spelen.

Ung. niva. Nar en spelad karaktar samlat ihop en viss exp stiger denne
en level och blir lite starkare.

De foremal/pengar som monster tappar nar de dddas.

Energi som krévs for att kunna kasta spells.

Massive Multi-player Online Roleplaying Games. Rollspel som spelas
online med manga samtidiga anvéandare i en grafisk miljo.

Modifikation eller modul av ett spel.

Non-player character. En karaktar i spelet som &r programmerad att
utfora/séga vissa saker. Inte styrd av en mansklig spelare.

Neverwinter Nights. MMORPG utvecklat av Bioware.

En ny karaktar som hjalps av andra spelade karaktarer med hog level
att snabbt stiga i level.

Uppdrag i spelet dar spelare skall 16sa en eller flera uppgifter for att fa
en bel6ning, vanligtvis foremal och/eller exp.
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