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Sammanfattning

Syftet med denna studie ar att forsta hur deltagare i virtuella varldar skapar marknader. For att
besvara denna fraga har det ocksa varit relevant att diskutera vad virtuella varldar innebar, vad
deltagare sysslar med och hur detta hanger ihop med marknadsfenomen. Tidigare forskning har inte
diskuterat detta omrade och utifran det valdes en abduktiv ansats dar valet av teori fick véxa fram
under denna kvalitativa studie. For att begransa omfanget ndgot utgar denna studie ifran den
virtuella varlden Entropia Universe, da denna varld ar bekant for forskaren och innehar egenskaper
som samlar faltet av virtuella varldar. Genom netnografiska intervjuer och observationer
identifierades det virtuella som flexibelt och att deltagarnas aktiviteter ocksa var varierande, dven
inom samma sysselsattning. Detta medforde ett krav pa en forklaringsmodell som ar flexibel och som
inkluderar variationer, darav framstod praktikteori som en relevant forklaringsmodell. For att sedan
forklara marknaders skapande ytterligare antogs den marknadspraktiska modellen som gav en mer
omfattande foérklaring av hur deltagare skapar marknader i virtuella varldar. Slutsatsen blir att den
marknadspraktiska modellen visar hur marknader skapas kontinuerligt och kan darfor inte forstas
som nagot statiskt, interaktionen mellan deltagarna i den virtuella varlden ar det som skapar
marknader och dess struktur, dar det officiella forumet ar en viktig plattform for diskussion.



Abstract

The purpose of this study is to understand how participants in virtual worlds co-create markets. In
order to fulfill the purpose it has also been relevant to discuss the workings of virtual worlds, the
activities of the participants and how these activities relate to the market phenomenon. Earlier
research does not cover this purpose and this motivates the abductive approach that allowed the
theoretical framework to emerge during this qualitative study. To limit the scope of this study, the
study is based on the virtual world Entropia Universe, as this world is already familiar to the
researcher and it posses characteristics that aggregates the field of virtual worlds. Through
netnographic interviews and observations the study identified the virtual aspects as flexible and the
participants activities were also diverse, even within the same activity. This required the theoretical
framework to be flexible and able to account for variations, hence the choice of practice theory as a
relevant framework. To further be able to explain the creation of markets this study adopts the
market practice framework that enabled a more comprehensive explanation of how participants of
virtual worlds create markets. The conclusion is that the market practice framework portrays how
markets constantly are being created and therefore cannot be seen as something static, it is the
interaction amongst the participants that creates the markets and their structures. The official forum
plays an important role as a platform for discussion.
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1. Introduktion:

Det forsta kapitlet behandlar studiens inledning foljt av en problembakgrund varpa syfte samt
forskningsfragor foljer. Det finns ocksa ett avsnitt som behandlar litteraturgenomgangen. Kapitlet
avslutas med studiens avgransningar .

1.1 Inledning:

Den digitaliseringsprocess som varlden har anammat har beskrivits som en ny tidsepok i
mansklighetens historia (Smolak, 2015) . Det har medfort omfattande omstallningar i de strukturer
som omgardar samhallet, likval har den enskilda individens liv allt mer kommit att karaktariseras av
en digital narvaro. Digitaliseringsprocessen har skapat nya majligheter for foéretag och konsumenter
dar interaktionen mellan parter i princip ar simultan.

Det som tidigare har setts som en dikotomi, det digitala separerat fran det verkliga, har dock allt mer
blivit ifragasatt och gransen mellan de tva blir allt mer svardefinierad. Det ar dock ingen sjalvklarhet
nar dikotomin forsvann, snarare en process som innefattat en gradvis omstallning. Vissa skeenden i
processen kan ses som viktigare an andra for historiebeskrivningen, t.ex. Pokemon GO's dramatiska
succé under sommaren 2016 (Parkin, 2016) var ett tydligt exempel pa ytterligare en férskjutning av
digitalt kontra verklighet.

| samband med diskussionen kring digitalt kontra verklighet har begreppet virtuell verklighet vaxt
fram och i forlangningen ocksa begreppet virtuella varldar. Definitionerna angaende dessa begrepp
aterfinns senare i denna studie da det rader en diskussion kring dessa definitioner. For att inleda
studien kan virtuella varldar forstas som " (digitala) platser med en kansla av varld med objekt som
deltagarna kan upptacka och anvdnda, samt att det delade sociala miljéer dar anvandare kan
interagera och kommunicera" (Boellstorff , 2012). Exempel pa framgangsrika virtuella varldar ar bl.a.
spelet World of Warcraft med 6ver 12 miljoner unika konton och anses vara ett av spelvarldens mest
framgangsrika projekt (Whynot, 2011). En annan framgangssaga i utvecklingen av virtuella varldar ar
Second Life som huvudsakligen ar en social varld som skapat rubriker i konstvarlden (Gavin & Wilton,
2013) och som trots ett minskat media intresse fortfarande ar en aktiv varld med ett BNP pa 5
miljarder per ar (Weinberger, 2015).

Att de historiska framgangssagorna World of Warcraft samt Second Life allt mer portratteras som det
forflutna av medier, med begrepp som "forfallet av virtuella varldar" (Orland, 2010) blir dock bilden
av utvecklingen nagot onyanserad. Att virtuella verklighetsglasdgon blev arets julklapp 2016 (TT,
2016) och den tidigare namnda succén med Pokemon GO ar indikationer pa att virtuell verklighet
fortfarande ar relevant och i en utvecklingsfas. Genomslaget av bl.a. Facebook har paverkat Second
Life ,men att avfarda virtuella varldar som ett férlegat koncept ter sig i ljuset av virtuell verklighets
framgangar som forhastat.

1.2 Problembakgrund:

Virtuella varldar har medfort en rad nya marknader for sa val utvecklare av varldar samt andra
aktorer. Da allt fler spenderar tid online har det ocksa medfért att dessa marknader kommit att
innefatta en hégre niva av konsumtion och i férlangningen, 6kat kapital i omlopp.

Majoriteten av alla virtuella varldar &r sociala, spel eller en kombination av de tva dar deltagarna i
den virtuella varlden kan konsumera och investera i virtuella objekt. Avsikterna med konsumtion



samt modellerna for detta skiljer sig at och varierar fran varld till varld. Det ar dock inte av relevans
for denna studie att ndrmare forsta dessa variationer da detta huvudsakligen &r en fraga om
speldesign. Det kommer kontinuerligt nya virtuella varldar, enligt MMORPG.com (MMORPG.com,
2017) forvantas det slappas ndarmare 100 nya varldar under 2017 och detta utgor endast de
spelorienterade varldarna. Statistiken dver antalet nya varldar ger en partiell bild av den marknad
som finns, men indikerar anda pa vidden av den utveckling som sker av virtuella varldar. Avsaknad av
nagot centralt organ for virtuella varldar medfor att statistik inom virtuella varldar som helhet saknas
men uppskattningar av marknaden av virtuella objekt pekar mot ett varde pa ca 150 miljarder kronor
(Superdata, 2012) och det ar en varldsomspannande marknad fordelad pa manga aktorer. Det ar
darfor av vikt att forsta hur dessa marknader med virtuella objekt och tjanster fungerar samt vad
som ar drivkraften bakom denna framvaxt.

Virtuella produkter dr som tidigare ndmnt ett fenomen som uppstatt i samband med digitaliseringen.
Den tidigare distinktionen mellan produkt och tjanst i grad av abstraktion blir darfor ifragasatt. |
forlangningen paverkar detta hur foretag agerar och kraver darfor utokad forstaelse. Fragestallningar
kring vad som innefattas i ett virtuellt objekt paverkar i hog grad hur marknadsféring bor bedrivas.

Handeln med virtuella objekt och tjanster i virtuella varldar innefattar ocksa olika aktorer och
relationer mellan dessa, inom den virtuella varlden men ocksa utanfér. De natverk av aktorer som
interagerar med varandra och de processer detta innefattar innebar inte nédvandigtvis nagot unikt
per se, men i kontexten av virtuella varldar, som &r strukturerade och utvecklade av féretag med
vissa syften bidrar till en ny kombination som behdover utredas och forstas.

Sammanfattningsvis ar alltsa marknader i virtuella varldar ett relativt nytt fenomen med nya
produkter och nya kombinationer av forhallningssatt. | detta tar studien sin borjan i ett forsok att
vidare forsta hur dessa marknader fungerar och aterskapas i virtuella varldar genom att identifiera
processer, aktorer och kombinationen mellan dessa.

1.3 Syfte:

Studien kommer undersdka virtuella varldar for att forsta marknadsfenomen i virtuella varldar. Detta
ar av intresse da det ar en varldsomspannande marknad med manga aktérer och utmanande
fragestallningar. Det dr dessutom i viss man en forbisedd marknad dar manga manniskor éverlag har
liten inblick och dar de som spenderar sin fritid i virtuella varldar inte nodvandigtvis reflekterar over
vad alla aktorer tillsammans skapar. Att dessutom digitaliseringen ar en fortgdende process utan ett
definitivt slut bidrar till att forstaelse kring de fenomen som hittills skapats och som kontinuerligt
utvecklas ar av vikt for att forutsaga framtiden, samt att bidra till fortsatt utveckling av
digitaliseringen. Studien émnar dédrmed att férsta hur deltagare i virtuella vérldar skapar marknader.
For att uppna detta syfte delas studien in i de forskningsfragor som presenteras nedan.



1.4 Forskningsfragor:
Primar forskningsfraga:

e Pavilket satt gar det att forsta marknadernas skapande i virtuella varldar?

Sekundara forskningsfragor:

e Vad innebar den virtuella aspekten for deltagarna i virtuella varldar?
e Hur gar det att forsta deltagarnas aktiviteter i forhallande till marknaderna i virtuella varldar?

Den ovanstaende uppdelningen i primara samt sekundar forskningsfragor bestar i att for att kunna
besvara den primara forskningsfragan ar det relevant for denna studie att forst forsta kontexten
genom de sekundara forskningsfragorna.

1.5 Avgransningar:

Da utbudet av virtuella varldar ar brett fordelat 6ver tva huvudsakliga kategorier, sociala samt
spelbaserade, kommer denna studie utga ifran den virtuella varlden Entropia Universe for att
begrdansa omfanget. Entropia Universe lampar sig val for denna typ av studie da denna virtuella vérld
har inslag av bade spel samt sociala aspekter. Ytterligare relevans for avgransningen ar att Entropia
Universe valuta ar direkt kopplad till verkliga valutor och darmed ar intresset for marknaden samt
marknadens tillstand av vikt i denna virtuella varld for alla inblandade aktorer. Att jag som forfattare
av denna studie ocksa har erfarenhet av Entropia Universe bidrar ocksa till avgransningen da varje
virtuell varld kraver en viss grad av forarbete for att kunna observera och interagera med andra
deltagare. Ytterligare diskussion kring detta aterkommer i metoddelen av studien.

1.6 Litteraturgenomgang:

Syftet med litteraturgenomgangen ar att identifiera den forskning som finns angaende hur deltagare
i virtuella varldar kan forstas i relation till marknaderna. Detta for att befdsta och positionera denna
studie.

Den litteratur som behandlar virtuella varldar i forhallande till marknadernas struktur gar att dela in i
tre 6vergripande delar i) Nationalekonomiska studier av marknadernas strukturer ii) Studier av
faktorer som bidrar till konsumtion i virtuella varldar iii) Diskurs angaende gransdragningen mellan
virtuellt och verklighet samt de ekonomiska kopplingarna mellan dessa.



Forfattare Verk Beskrivning Typ av vérld
Castronova On Virtual Economies Diskurs angaende virtuella varldars viarde som ett eget fenomen GVV/SVV

med slutsatsen att dessa varldar har unika egenskaper

Huffaker, Simmons, Seller activity in a virtual marketplace Forklaring av séljares aktivitet pa marknader i SVV
Bakshy, Adamic virtuella varldar - listar faktorer som paverkar

Mantymaki, Salo Teenagers in social virtual worlds: Studie av motivation och SV
Continuous use and purchasing behavior in Habbo Hotel konsumtionsbeteende i virtuella varldar

Castronova, Williams,  As real as real? Studie av makroekonomiska GVV
Shen, Ratan, Xiong, Macroeconomic behavior in a large-scale virtual world beteendemodeller kan appliceras pa virtuella varldar
Huang, Keegan

Lehdonvirta Virtual Worlds Don't Exist: Diskussion kring den felaktiga dikotomin GVV/SVV
Questioning the Dichotomous Approach in MMO Studies mellan virtuell och verklig

Lehdonvirta Real-Money Trade of Virtual Assets: Ten Different User Perceptions Studie av installning hos konsumenter for handel med virtuella varor med verkliga valutor GVV/SVV

1

Tabell 1: Litteraturgenomgang

SVV = Socialt orienterad virtuell varld GVV= Spelorienterad virtuell varld MMORPG= En form av spelorienterad virtuell varld

L Fér att se hela urvalet se bilaga 1,
10



| tabell 1 aterfinns ett urval av den litteratur som knyter an till marknader i virtuella varldar med ett
medvetet exkluderande av de omraden av forskning kring virtuella varldar som inte knyter an till
marknadsfenomen. | tabellen gors en distinktion mellan den litteratur som huvudsakligen behandlar
sociala varldar samt den litteratur som behandlar spelvarldar, da dessa varldars syften som studierna
baseras pa ,skiljer sig at.

Det forsta omradet som litteraturen behandlar ar nationalekonomiska férhallningssatt till virtuella
varldars marknader. Castronova ar framstaende inom denna gren av forskning och i artikeln " As real
as real? Macroeconomic behavior in a large-scale virtual world" (Castronova et al, 2009) belyser
forfattarna hur marknader i en spelbaserad virtuell varld kan tolkas och analyseras genom
nationalekonomiska modeller. | férlangningen analyseras dven dessa marknader med BNP-
berdkningar och kontrasterar detta mot verkliga ekonomier. Ytterligare kunskap inom relationen
mellan virtuella varldars marknader samt nationalekonomisk forskning ges genom " Understanding
"Gold Farming" and Real-Money Trading as the Intersection of Real and Virtual Economies" (Heeks,
2010) som undersoker marknaden som uppstar i flodet mellan virtuella valutor samt verkliga
valutor. Aven artikeln " Seller activity in a virtual marketplace" (Huffaker, Simmons, Bakshy, Adamic,
2010) antar en nationalekonomisk modell for att analysera séljares aktivitet och de faktorer som
paverkar forsaljning. Dessa studier med nationalekonomiska forhallningssatt ar huvudsakligen
kvantitativa med fokuset riktat mot beskrivningar av marknader samt dess roll i férhallande till
verkliga marknader.

Det andra omradet som en betydlig av forskningen kring virtuella varldars marknader avhandlar, ar
det som behandlar motivationen bakom konsumtion och deltagande i virtuella varldar samt dess
marknader. Flera studier som utforts i Habbo Hotel, exempelvis " Teenagers in social virtual worlds:
Continuous use and purchasing behavior in Habbo Hotel" (Mantymaki & Salo, 2011) behandlar detta
omrade och amnar att ge inblick i drivkrafterna bakom konsumtion i den sociala virtuella varlden
Habbo Hotel. Denna studie ar huvudsakligen en konsumentpsykologisk undersoékning och
identifierar viktiga faktorer utifran vad som paverkar en konsument i en social virtuell varld.

Det finns dven studier som behandlar kulturella fenomen pa marknaderna i virtuella varldar. Ett
exempel pa en sadan studie ar " Playing the market and sharing the loot: consumption limits in a
virtual world" (Ross, 2012) dar marknaden i spelvarlden "Final Fantasy IX" analyseras med fokus pa
den kultur som paverkar vad som anses vara ett acceptabelt beteende samt hur detta kulturella
fenomen uppstar och reproduceras. Lehdonvirta (2005) forlanger forskningen kring uppfattningar
och motivation genom sin artikel " Real-Money Trade of Virtual Assets: Ten Different User
Perceptions" (Lehdonvirta, 2005) genom en studie av hur marknader med virtuella varor som handlas
med verkliga valutor paverkar spelares uppfattning och motivation. Sammanfattningsvis ar
litteraturen inom detta omrade delvis kvantitativ och delvis kvalitativ och utifran saval ett mikro som
ett makroperspektiv pa marknader i virtuella varldar.

Det sista stora omradet som forskningen behandlar ar diskursen av vad som utgor en virtuell varld
samt om det finns relevanta skillnader, vilket &r avgérande for hur marknader i virtuella varldar boér
behandlas. Gransdragningen havdar Castronova (2002) ar av relevans da virtuella varldar besitter
egenskaper som sarskiljer dessa fran verkliga ekonomier. Castronova (2002) beskriver i sin artikel "On
virtual economies" hur nationalekonomiska aspekter skiljer virtuella varldar mot verkliga ekonomier.
Lehdonvirta (2010) ifragasatter dock denna uppdelning och menar att det inte finns en relevant
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distinktion mellan virtuell och verklig i sin artikel " Virtual Worlds Don't Exist: Questioning the
Dichotomous Approach in MMO Studies". Lehdonvirta (2010) menar att begrepp som "magisk cirkel"
forutsatter att dikotomin mellan verklig och virtuell ar statisk samt separerad vilket Lehdonvirta
avfardar bl.a. genom att marknaderna i virtuella varldar stracker sig utanfér den virtuella varlden.

| tabell 1 listas ocksa studier som delvis utforskar andra omraden samt andra perspektiv pa
marknader i férhallande till virtuella ekonomier. Daribland Halvorsons (2010) studie " Virtual worlds:
marketing implications and applications" som skildrar hur virtuella varldar samt dess marknader kan
anvandas for att bedriva marknadsforing i framtiden. Det som presenterats i denna
litteraturgenomgang ar dock huvuddragen i den litteratur som finns och som angransar till amnet i
denna studie.

Det som framgar av litteraturstudien ar att det saknas en beskrivning av hur marknaderna i virtuella
varldar skapas samt reproduceras. Det ar huvudsakligen mikro eller makroperspektiv pa marknaden.
Antingen nationalekonomiska och kulturella eller beteende och psykologiska perspektiv. Det finns
ingen mellanvag dar en utforlig diskussion kring hur interaktion mellan aktorer skapar olika
marknader med olika strukturer. Utifran bristen pa sadan forskning placerar sig denna studie sig som
ett relevant tillagg till den litteratur som finns om virtuella varldar samt dess marknader.
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2. Bakgrund:

Foljande avsnitt amnar att ge en bakgrund till vad Entropia Universe ar och vad det innefattar.
Kapitlet ar indelat i tre avsnitt i) Historia, for att ge en grundldggande kontext ii) Foretagsmodell, for
att presentera den virtuella varlden i fraga iii) Bortom den virtuella varlden, for att se de plattformar
som finns utanfér den virtuella varlden men dnda ar av relevans.

2.1 Historia

Entropia Universe, tidigare Project Entropia ar ett virtuellt universum utvecklat av det
Goteborgsbaserade foretaget Mindark PE AB (Mindark, Mindark PE AB group, 2017) . Mindark
beskriver Entropia Universe som "En plattform for virtuell verklighet bestaende av flera separata
aktorer som utvecklar egna virtuella planeter". Det som binder samman dessa aktorer ar plattformen
som beskrivs som "En 3D-miljé med en enad ekonomi som bygger pa verkliga pengar". Entropia
Universe ar ocksa en sandlade-miljo vilket innebér att deltagarna inte ar bundna till en specifik
inriktning utan deltagarna kan sjalva utforska samt forma sin narvaro inom den virtuella varldens
granser.

Mindark lanserade Entropia Universe 2004 (Mindark, History, 2017) och till en borjan fanns det
enbart en planet, som drevs och dgdes av Mindark, kallad Planet Calypso (Mindark, Mindark PE AB,
2017). Entropia Universe ar alltsa samtida med World of Warcraft (2004) samt Second Life (2003)
som tillsammans utgor det som Castronova (2001) bendmner som den forsta generationen av 3D
virtuella varldar. Lehdonvirta (2005) beskriver Entropia Universe som ett MMORPG, alltsa
huvudsakligen en spelvarld men med inslag av aspekter fran en social virtuell varld.

2004 tog sig Entropia Universe in i "Guiness Rekordbok" (Mindark, Accomplishments, 2017) efter att
en virtuell egendom saldes fér 26500 USD. Efter detta har Entropia Universe fortsatt att skapa
rubriker i media efter forséljningar av virtuella foremal. 2010 o6vertraffades de tidigare rekorden da
Jon "Neverdie" Jacobs salde virtuell egendom i Entropia Universe for 635 000 USD (Chiang, 2010) och
under 2016 borjade Jon Jacobs titulera sig som "Forsta presidenten av virtuella verkligheter". Enligt
Mindarks egen utsago var BNP for Entropia Universe ca 428 miljoner USD ar 2010 (Mindark, Mindark
PE AB, 2017) och med ca 250 000 unika konton (Lehdonvirta, 2005). Varje unikt konto motsvarar en
avatar, en karaktdr med ett eget namn samt utseende och enligt Mindarks regelverk ar det max ett
konto per verklig individ.

2.2 Foretagsmodell

Entropia Universe &r gratis att deltaga i samt att inforskaffa och bygger som tidigare namnts pa
integration av verkliga pengar som kan anvandas till mikrotransaktioner inne i varlden dar i princip
alla aktiviteter kostar pengar. Sedan starten har Entropia Universe alltid haft en fast vaxelkurs mot
dollarn, 10 Project Entropia Dollars (PED) motsvarar 1 USD och Mindark skoter vaxlingen mellan de
tva valutorna (Lehdonvirta, 2005). Det ar alltsa mojligt att sa val satta in pengar som att ta ut pengar
ur den virtuella varlden. Detta enligt Lehdonvirta (2005) minskar risken for alternativa marknader
utanfor spelet.

| den virtuella varlden finns en mangd objekt som kan inférskaffas med olika anvéandningsomraden.
De huvudsakliga sysselsattningarna i den virtuella varlden ar jakt, gruvdrift samt tillverkning men det
finns en stor mangd andra sysselsattningar utover de tre storsta. De tre ovan ndmnda
sysselsattningarna har flera gemensamma egenskaper, daribland att de virtuella objekt som
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inhandlas for dessa aktiviteter i stor utstrackning inhandlas for att uppna ekonomiska framgangar,
eller begrénsa forluster som skapas genom att utféra aktiviteter (Lehdonvirta, 2005). Malsattningen
med spelande ar darfor delvis, som med andra MMORPG:n, att lasa upp nya nivaer och avancera sin
spelkaraktar men det som sarskiljer Entropia Universe dr den ekonomiska faktorn dar malet ar att ga
med vinst fran sina aktiviteter genom att skaffa komparativa férdelar.

Utover de tre huvudsysselsattningarna i Entropia Universe finns ocksa sysselsattningar som inte faller
inom ramarna for spelvarldar utan som har en mer social natur. Ett exempel pa en sadan
sysselsattning dr skapandet av kosmetiska foremal och andra dekorativa foremal som kan
skraddarsys efter personliga preferenser (Lehdonvirta, 2005). Dessa foremal utgor en viktig
komponent for marknaden i Entropia Universe. Ytterligare exempel pa sociala aspekters varde och
marknaden for den ar konstnaren Ernst Billgrens utstallning i Entropia Universe (Jeppsson, 2006).
Dessa féremal och marknaden kring dessa har inte nagon direkt inverkan pa en karaktars progression
i spelet eller nagon direkt inverkan pa effektiviseringar av andra sysselsattningar. Istdllet innebar
dessa féremal och sysselsattningar en form av sjalvuttryck (Lehdonvirta, 2005).

Runt dessa sysselsattningar har andra sysselsattningar vaxt fram. Ett omdebatterat omrade inom
Entropia Universe som vissa karaktarer verkar inom &r sa kallade "Aterforsiljare" (Planet Calypso
Forum, 2017). Denna sysselsattning involverar kdpande och sdljande av virtuella objekt for att tjana
pengar med hjalp av en rad olika taktiker. Eftersom Entropia Universe tillater karaktdrerna att fritt
agera finns det som tidigare namnt ett stort spann av sysselsattningar och valet av sysselsattning ar
inte statiskt vilket innebar att karaktarer i den virtuella varlden kan byta fram och tillbaka samt skapa
egna kombinationer.

For att handla inom den virtuella varlden finns det tre huvudsakliga tillvagagangssatt. Genom direkt
transaktion mellan tva parter, via det officiella auktionshuset samt genom affarer dgda av deltagare
eller deltagardgda pantbanker. Till varje féremal i spelet finns en funktion som visar statistik éver vad
foremalet salts for tidigare i auktionshuset.

2.3 Bortom den virtuella virlden

Den virtuella varlden Entropia Universe kompletteras av en rad utomstaende verktyg for att
interagera, samla information samt utbyta information. Ett av dessa verktyg ar forumet Planet
calypso forum (PCF) som utgor det huvudsakliga forumet for diskussioner utanfér den virtuella
varlden. Forumet dgs och drivs huvudsakligen av Mindark samt frivilliga som hjalper till att moderera.
Forumet utgors av sektioner dar olika aspekter av Entropia Universe diskuteras samt det finns ocksa
en marknadsplats for virtuella féoremal. All konversation pa forumet ska vara pa engelska enligt
forumets regler. Det finns fler forum kopplade till Entropia Universe men dessa utgor ett marginellt
tillskott till diskussionen vilket medfér att de kommer utlamnas i denna studie.

Det finns en grupp verktyg utanfér Entropia Universe som agerar som samlingspunkter for
information. De tre storsta ar Entropedia (Entropedia.info, 2017), Entropia Life (Entropialife.com,
2017) samt PEauction (PeAuction.com, 2017). Entropedia ar en databas 6ver de virtuella objekt som
finns i Entropia Universe samt annan information som ror varlden och ar skapad av deltagarna i
Entropia Universe. Entropia Life dr en datainsamlingstjanst som sammanstaller statistik fran
resultatet av olika aktiviteter. PEAuction ar en databas 6ver auktionshistorik i spelet samt grafiska
presentationer av prisutveckling pa olika féremal.
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3. Metod:

Foljande avsnitt kommer redovisa den metod som studien kommer baseras pa. Kapitlet delas in i tio
stycken avsnitt for att tydligt presentera de olika aspekterna i den valda metoden.

3.1 Metodens utgangspunk

Denna studie @mnar att undersdka hur marknader skapas och reproduceras i virtuella varldar. D3
marknader ar dynamiska samt beroende av aktorers agerande utgar denna studie ifran det som
Bryman & Bell (2011) beskriver som en konstruktivistisk utgangspunkt, d.v.s. att sociala fenomen
skapas av de inblandade aktérerna. Med detta som en ontologisk utgangspunkt fér denna studie ar
det motiverat att vélja en kvalitativ forskningsmetod dar fokuset ligger pa ord istallet for
kvantifierbar data (Bryman & Bell, 2011). En kvalitativ studie innebar att storre emfas fast vid djup i
de observationer som utfoérs samt en storre flexibilitet att modifiera och tolka metoden under
studiens gang (Bryman & Bell, 2011).

Kvalitativ forskning ar mer induktiv i sin natur, vilket innebar en 6ppen tolkning av det material som
studien samlar in och darmed inte bundet till en forutbestamd teoretisk inriktning. Féljande studie
kommer dock att utga fran en kompromiss mellan det teoretiskt bundna deduktiva och det 6ppnare
induktiva, daven benamnt abduktiv ansats (Veldzquez-Quesada, Soler-Toscano & Nepomuceno-
Fernandez, 2013) Detta innebér i praktiken att genom studiens gang har relevant teori identifierats
och darmed paverkat studiens inriktning. Denna metod valdes da avsaknad av forskning inom detta
specifika omrade saknas och darmed finns ingen teoretisk ram att utga ifran.

For att utifran en kvalitativ ansats studera hur marknader skapas samt aterskapas i virtuella varldar
baseras denna studie pa en fallstudie av Entropia Universe. Genom ett netnografisk forhallningssatt
genomfdrdes intervjuer samt observationer fran Entropia Universe samt tillhGrande tjanster.
Ytterligare utveckling av metodens delar samt forklaring och motiveringar foljer senare i
metodavsnittet.

3.2 Primar samt sekundirdata

Till grund for denna studie anvandes sekundara kallor for att identifiera vilken forskning som finns
inom omradet idag och ett urval av denna inhamtning finns presenterat i litteraturgenomgangen.
Baserat pa den litteratur som finns inom omradet formulerades samt motiverades studiens syfte. |
syfte att pavisa kontexten fér denna studie samt i beskrivningen av Entropia Universe anvands
sekundarkallor. Ytterligare sekundarkallor anvands i teoriavsnittet samt i detta metodavsnitt. De
sekundéra kallorna utgors till merparten av vetenskapliga artiklar samt litteratur hamtat fran
Goteborgs universitetsbiblioteks databaser samt fran databasen Google Scholar. Ovriga sekundira
kallor innefattar tidningsartiklar, foretagsinformation samt andra informationsférmedlande
hemsidor. Den primdrdata som inhdmtats dr genom sjalva studien och utgors av netnografiska
intervjuer samt observationer med inslag av historisk datainsamling.

De sekundara kallorna har granskats kallkritiskt i denna studie samt med vetskapen om att sekundara
kallor utgor en riskfaktor enligt de riktlinjer som Hulten, Hultman & Eriksson (2007) menar ar viktiga.
Det bér dock papekas att mangfaldskriterier for att skapa en nyanserad bild som Hultén, Hultman &
Eriksson (2007) beskriver inte uppfylls till fullo i forhallande till nagra av sekundkallorna i avsnitten
"Inledning" samt "Bakgrund" i denna studie. Detta ar t.ex. fallet med de siffror som presenteras
angaende omfattningen av virtuella varldar samt siffror angaende den ekonomiska styrkan i Entropia
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Universe. Det finns risk att dessa siffror dr uppblasta da det saknas kallor till ursprunget av dessa
siffror och bristen pa alternativa kallor innebar att dessa siffror star oemotsagda i denna studie.
Motivationen for att behalla dessa siffror ar att studien inte vilar pa den statistiken utan syftet ar
bara att ge en fingervisning angaende kontexten. | dvrigt i studien balanseras kéllor for att uppna
mangfald och nyansering. Dessa balanserade kallor utgér huvudparten av de sekundarkallor som
anvands och bestar av den teori som studien applicerar pa den empiri som samlats in.

3.3 Netnografi

Netnografi ar enligt Kozinets (2015) en applicering av etnografiska metoder i ett onlinesammanhang
for att forsta onlinesamhallet samt kulturen som aterfinns dar. Etnografi definieras som ett forsok att
forsta det vardagliga livet for individer eller grupper (Boellstorff ,2012). Netnografi utgar i likhet med
denna studie huvudsakligen fran ett konstruktivistiskt férhallningssatt dar interaktionen mellan
aktorer skapar den sociala miljon. Det finns flera verktyg for att genomféra en netnografisk studie,
daribland intervjuer samt observationer (Boellstorff ,2012) som bada anvands i denna studie.

3.4 Intervju

Da studien antar en konstruktivistisk hallning innebar detta en studie av en dynamisk social miljé som
skapas samt reproduceras av de berorda aktorerna inuti miljon. For denna studie ar det darfor
relevant att inleda studien med en intervju av en aktor pa marknaden i Entropia Universe. Detta for
att darefter identifiera flera potentiella aspekter att underséka samt att genom den forsta intervjun
identifiera ytterligare aktorer av intresse.

Intervjuerna ar enligt det som Bryman & Bell (2011) beskriver som semistrukturerade vilket innebar
att intervjuerna baseras pa en intervjuguide som innefattar teman som skall tackas under intervjun.
Bryman & Bell (2011) menar att denna typ av intervju mojliggér en 6kad flexibilitet jamfort med
strukturerade intervjuer med fardigskrivna fragor. Flexibiliteten innebér i praktiken att
intervjuobjektet fritt kan tolka och svara pa fragorna utifran den tolkning denne gér. Detta medfor
att intervjuer kan variera beroende pa tillfdlle samt intervjuperson. Genom en semistrukturerad
intervju kan forskaren ocksa folja upp intressanta spar som uppkommer under intervjun (Bryman &
Bell, 2011)

Syftet med att anvdnda semistrukturerade intervjuer i denna studie ar att na ett djup i intervjuerna
och med en delvis induktiv ansats ter sig en mer 6ppen struktur [dmplig for att fanga variationer samt
nya uppslag. Semistrukturerade intervjuer bidrar dven enligt Bryman & Bell (2011) med langre och
mer utforliga svar och detta forstarker insamlandet av de potentiella variationer som tidigare var
okanda. De semistrukturerade intervjuerna utgor den huvudsakliga empirin i denna studie.

3.5 Observationer:

Boellstorff (2012) beskriver att en grundldggande princip inom netnografiska studier ar att tolka
aktérernas beteende och folja dem till platser dar de dgnar sig at relevanta aktiviteter for det som
forskaren studerar. Syftet med detta ar att uppna ett stoérre djup i forstaelsen kring den kultur samt
de aktiviteter som utgor den sociala miljon, i foérlangningen ocksa hur de skapas och kan tolkas.

Studien anvander sig av en metod som kan anses vara i granslandet mellan observationer samt
netnografisk datainsamling. Detta innebar i praktiken att forskaren deltar i den miljé som studeras
samt kompletterar detta med historiska data. En mer utforlig beskrivning av tillvdgagangssatt
presenteras senare i studien. Utifran den empiri som insamlades fran intervjuerna innebar detta en
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strukturerad observationsmetod och strukturerad datainsamling. Detta da syftet med denna metod
var att utveckla redan identifierade teman och genom en aktiv begransning, som en strukturerad
observation innebar, fokusera pa dessa teman. Kombinationen av dessa metoder motiveras utifran
ett behov av kontext till observationerna for att uppna ett djup i empirin.

Syftet med denna metod &r att folja upp de omraden som identifierades i intervjuerna och placera
dem i ett stérre kontext. Kombinationen av observationer och historisk data anvdands som
supplement till intervjuerna.

3.6 Urval:

Avgransningsavsnittet i kapitel 1 av denna studie innebar att studien fokuserar pa Entropia Universe
med omnejd vilket har en signifikant paverkan pa urvalet eftersom studien da begréansar omradet
fran alla virtuella véarldar till en specifik virtuell varld. Enligt den motivation av avgréansningen som
presenterades i avgransningsavsnittet ar skilet delvis att genom att fokusera pa Entropia Universe
mojliggors ett storre djup och variation i form av intervjupersoner. Detta eftersom virtuella varldar
generellt krdver visst férarbete och etablering innan det ar tydligt hur grundlaggande system
fungerar samt att skapa kontaktnat dar potentiella intervjupersoner kan identifieras. Vidare
problematisering kring detta aterfinns i den metodkritiska delen av metodavsnittet.

Urvalet for studien grundas som ovan namnt i ett bekvamlighetsurval som innebar att forskaren
utgar fran sin omgivning for att samla empiri till studien i fraga (Bryman & Bell, 2011). Valet av
Entropia Universe ar alltsa av bekvamlighet for denna studie. Den inledande intervjun baseras dven
den utifran ett bekvamlighetsurval dar forskarens erfarenheter av Entropia Universe tillsammans
med det kontaktndt som fanns tillgangligt medforde valet av en person i forskarens narhet som utgor
startpunkten for studien. Den initiala intervjun avsl6jade andra kategorier av deltagare i Entropia
Universe av intresse vilket medforde att urvalet ocksa fick egenskaper som tillskrivs snébollsurval
samt kvoturval. Snébollsurval innebar enligt Bryman & Bell (2011) att anvanda intervjupersonernas
natverk for att utvidga urvalet och kan ses som en férlangning av bekvamlighetsurvalet. Kvoturval ar
den urvalsmetod som bygger pa en strdva att skapa populationsrepresentation bland férutbestamda
kategorier i det som slutligen utgor urvalet( Bryman & Bell, 2011). Det innebar alltsa att urvalet ar en
kombination av tre metoder men med grunden baserat pa ett bekvamlighetsurval.

Den observation samt datainsamling som genomférdes grundas i samma urvalsmetod dar de teman
som identifierats under intervjuerna Iag till grund for det urval som sedan anvandes. Kombinationen
av dessa urvalsmetoder gar hand i hand med den netnografiska andan om att f6lja intervjuperson i
dess miljo (Boellstroff, 2012), vilket motiverar urvalsmetoden i denna studie.

3.7 Genomforande:

Inledningsvis identifierade forfattaren av denna studie ett intresseomrade vilket var virtuella varldar.
Tillsammans med handledaren Peter Zackariasson utvecklades kopplingen mellan virtuella varldar
samt marknadsforing. For att utvardera det nuvarande kunskapslaget inom forskningsfaltet gjordes
en litteraturgenomgang dar en avsaknad av studier kring marknadsskapande i virtuella varldar
identifierades. Utifran detta formulerades ett initialt syfte att forsdka forsta hur marknader i
virtuella varldar skapas samt reproduceras.

For att studera detta omrade begrénsades studien till Entropia Universe vilket motiveras tidigare i
texten. Genom kvalitativa intervjuer amnade studien att na pa djupet av hur marknaden skapas i
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Entropia Universe. For att genomfora dessa intervjuer skapades en intervjuguide baserat pa den
metod som tillhor semistrukturerade fragor samt forfattarens tidigare kunskaper inom dmnet och
som finns att aterse i bilaga 2. Alla intervjuer utférdes i den virtuella varlden och genom den
meddelandetjanst som finns dar. Entropia Universe har en inbyggd funktion som samlar
meddelanden i en textfil vilket kunde anvandas for att efter varje intervju transkribera intervjun samt
identifiera relevanta teman. Efter varje intervjutillfalle modifierades intervjuguiden i relation till det
som framkommit av tidigare intervju. Totalt tre intervjuer genomférdes i denna studie och antalet
berodde pa att den urvalsmetod som studien anvdnde gav en viss mangd uppslag som féljdes upp. |
samband med att intervjupersonerna refererade till kategorier av deltagare i Entropia Universe som
redan behandlats ansag forfattaren av denna artikel att studien stod vid ett viktigt vagskal. Vagskalet
bestod av alternativen att avsluta intervjuprocessen eller drastiskt 6ka mangden intervjuer for att
finna ytterligare potentiella uppslag for studien. Da tidsramen for denna studie &ar begransad
bestdamdes det att avsluta intervjuprocessen samt behandla de identifierade teman som primara i
forhallande till de potentiellt uteblivna teman.

Under intervjuprocessen kodades intervjuerna enligt den metod som aterfinns under
databehandlingsavsnittet. De teman som intervjuerna uppdagade gav successivt en utékad koppling
till det teoretiska ramverket vilket ar grunden till den abduktiva ansatsen. Intervjuerna innebar dven
en modifiering av syftet dar den insamlade empirin uppvisade ett annat fokus dn det initiala syftet,
mer om detta i analys samt diskussionsavsnittet.

Intervjuerna pavisade ett behov av ytterligare studier utanfér universumet for att uppna studiens
syfte. Det framgick att det officiella forumet fér Entropia Universe, Planet calypso forum behdvde
behandlas for att knyta ihop saval empirin samt det teoretiska ramverket. Motiveringen bakom detta
aterkommer i analys samt diskussionsavsnittet. For att tillgodose detta behov adderades en
observation kombinerat med insamling av historisk data och denna begransades i relation till de
teman som redan var identifierade. Kombinationen uppstar i att diskussionerna pa forumet pagar i
realtid men for att tolka denna kravs kontext som baseras pa tidigare diskussioner. Resultatet av
denna insamling transkriberades och kodades enligt de teman som var identifierade sedan tidigare,
alltsa ett tillagg.

3.8 Bearbetning av empiri

Den kvalitativa empirin ar ofta enligt Bryman & Bell (2011) ostrukturerad i sin natur och genom att
transkribera samt koda det insamlade materialet kan forskaren fa en mer strukturerad empiri. Detta
var ett nédvandigt steg i denna studie for intervjuerna samt observationerna.

Transkriberingen bestar i att rensa och strukturera det insamlade materialet infér en kodning
(Bryman & Bell, 2011). Entropia Universe programvara har en funktion som producerar exakta loggar
fran den utférda intervjun vilket underlattade arbetet med att transkribera intervjumaterialet. Efter
en rensning av intervjun dar sprak och jargong rensades bort kunde den jamféras med loggen och
korrigera potentiella fel i transkriberingen. Observationerna transkriberades enligt liknande modell.
Eftersom den observationsbaserade empirin bygger pa text hamtat fran en hemsida kunde den
applicera samma metod av jamférelse, mellan originalmaterial samt det transkriberade materialet,
for att upptacka potentiella misstag.

Kodningen baseras pa Bryman & Bells (2011) metod for att tolka kvalitativ data. Genom att
identifiera teman utifran det transkriberade materialet kunde det empiriska materialet successivt
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koncentreras. De initiala teman som identifierades kunde samlas under stérre teman och efter
upprepning av denna process kunde denna studie identifiera en mangd stérre och mer 6vergripande
teman som diskuteras vidare i analysen.

3.9 Etiska aspekter

Enligt Boellstorff (2012) finns det tre omraden inom forskningsetik som kan applicera pa denna
studie. Dessa ar informerat samtycke, anonymitet samt korrekt portratterande. Det férsta omradet,
informerat samtycke innebar att intervjupersonerna I6per en sa kallad "informationsrisk" (Boellstorff
2012) vilket innebar att informanterna riskerar att privat information blir publik genom forskningen.
For att begransa detta samt minimera riskerna for intervjupersonerna informerades
intervjupersonerna om syftet med studien, tillvdgagangssatt samt en majlighet att fa Iasa igenom det
transkriberade materialet samt studien. Detta i kombination med kontinuerlig uppdatering av hur
arbetet med denna studie fortgar. Inga invandningar kring materialet inkom under processen och det
initiala godkannande av publicering godtogs dven efter aterkoppling. Dock i efterarbetet ansag
forfattaren att intervjupersonerna uppgav vissa komparativa fordelar som de anvander i Entropia
Universe, for att minimera risken att dessa sprids valde forfattaren att inte inkludera hela de
transkriberade intervjuerna i bilagorna samt undvika att avsl6ja for mycket angdende detta omrade.
Boellstorff (2012) menar att den deltagande i publika miljéer inte krdver samma grad av informerat
samtycke. Alltsa har den datainsamlingen som skett fran det publika forumet inte féregatts av nagot
informerat samtycke da forumets inlagg ar publikt for alla att se och genom att anvandarna av
forumet sedan innan ar infoérstadda med att deras inldgg ar publika anses det inte nodvandigt att
informera forumanvandarna ater en gang om detta.

Det andra kriteriet 4r anonymitet och risken att sprida konfidentiell information. Enligt Boellstorff
(2012) kraver netnografisk forskning en forsiktighet i sitt forhallande till empiriskt material for att
inte skada informanterna. Den virtuella varlden bidrar per automatik med en viss grad av
anonymitet genom att intervjupersonerna anvinder tagna identiteter samt smeknamn. Amnet for
studien dr inte heller kontroversiellt och direkt kansligt for intervjupersonerna vilket inte kraver full
anonymitet. Intervjupersonerna dr medvetna om att deras smeknamn i spelet anvands och har fatt
chansen att korrigera eventuella uttalande innan publicering . En forsiktighet samt omtanke har dock
varit grundlaggande for forskaren i forhallande till det empiriska materialet.

Det sista omradet av relevans for denna studie ar korrekt portratterande. Korrekt portratterande
innebar att forskaren ska ge en rattvisande bild av informanternas livsmiljo (Boellstorff, 2012). For att
uppna detta kravs enligt Boellstorff (2012) ett varsamt forhallande med respekt for
intervjupersonernas perspektiv. | denna studie har forskaren férsokt uppna detta och i samspel med
intervjupersonerna. Att aterkoppla med intervjupersonerna har medfoért att korrigera eventuella
missuppfattningar samt ett nyanserande utan att forlora forskningsvardet i studien.

3.10 MetodKritik

Varje val innebar att ndgot annat viljs bort, genom att vélja bort nagot gar detta ocksa forlorat. Detta
ar en stor utmaning for alla typer av studier inom alla omraden. Féljande stycke amnar att kritiskt
granska de val som denna studie gjort for att férsta vetenskapligheten i de val som gjorts i relation till
det studien dmnar att diskutera. For att genomféra denna granskning utgar det metodkritiska
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avsnittet ifran Bryman & Bells (2011) hanvisning till validitet och reliabilitet . Det rader dock en
diskussion inom kvalitativ forskning angaende dessa begrepp da de huvudsakligen ar anpassade for
kvantitativ forskning, for att kompensera fér detta har Bryman & Bell (2011) anpassat de tva
begreppen for kvalitativ forskning.

Validitet avser huruvida att studien studerar eller mater det som ar relevant utifran syftet (Bryman &
Bell, 2011) och kan delas in i extern validitet och intern validitet. Extern validitet asyftar hur val det
gar att generalisera studiens slutsatser till andra omraden och detta ar ett problem for manga
kvalitativa studier da de ofta utgar fran sma urval med snava avgransningar (Bryman & Bell, 2011).
Den interna validiteten utgors av hur val observationerna kan knytas till den valda teoretiska
referensramen.

Reliabilitet avser huruvida att studiens resultat ar inhamtade pa ett tillforlitligt satt och kan delas in i
extern reliabilitet samt intern reliabilitet (Bryman & Bell, 2011). Extern reliabilitet asyftar hur val
studien kan aterskapas vid ett annat tillfalle. Detta utgér en utmaning for kvalitativ forskning
eftersom det "dr omaijligt att frysa sociala miljoéer" (Bryman & Bell, 2011) och darmed kommer det
uppsta skillnader. Intern reliabilitet avser huruvida forskningsgruppen ar enig i sina slutsatser och
tolkning av det empiriska materialet (Bryman & Bell, 2011).

Den externa validiteten i foljande studie kan i vissa avseenden anses vara lag da urvalet ar begransat
redan fran avgransningen mot Entropia Universe men ocksa pa grund av mangden intervjupersoner.
Detta har dock studien forsokt vdaga upp, genom att visa pa att trots avgransningen sa kan fallstudien
av Entropia Universe fortfarande vara representativt for manga olika virtuella varldar och
intervjupersonerna har kopplats till den stérre kontext som finns pa Planet Calypso Forum. Att
slutsatsen dessutom &r en applicering av en modell innebér att bidraget fran denna studie ar
konceptuellt snarare an specifikt vilket 6kar den externa validiteten ndgot. Den interna validiteten
kan anses var hog, kvalitativa studier ar i sin natur djuplodande och det ar tydligt att den valda
teoretiska referensramen knyter an till den insamlade empirin.

Den externa reliabiliteten i denna studie ar i dess utgangspunkt |3g, detta da svarigheten att frysa
den sociala miljon ar pataglig. For att forbattra den externa reliabiliteten har studien varit noggrann i
att presentera utgangslaget samt de steg som studien bestar av, vilket bidrar till stérre
replikerbarhet. Den interna reliabiliteten ar inte relevant i detta fall da det endast ar en forfattare av
denna studie och enbart en person har behandlat det empiriska materialet.

En moijlig forbattring for denna studie hade varit att kombinera det netnografiska med vanlig
etnografi. Genom att se den virtuella vardag som intervjupersonerna har hade detta bidragit med en
mer nyanserad och samlad bild av aktiviteterna, dock innebér detta ett stort intrang pa privatlivet
och ekonomiska risker vilket inte kunde 6verkommas i denna studie. Detta minskar dock inte
relevansen av det som en intressant utveckling av metoden.
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4. Teoretisk referensram:
Foljande avsnitt amnar att presentera den teoretiska referensram som studien vilar pa och som vaxt
fram under inhdmtningen av empirin.

4.1 Inledning

Den diskussion kring virtuella varldar som presenteras i litteraturgenomgangen kraver en viss
fordjupning infor denna studie da konceptet virtuella varldar ar en huvudkomponent. For att forsta
virtuella varldars natur kravs en definition, eller ett ramverk av forstaelse. Det andra centrala
begreppet i denna studie &r marknaden och hur den skapas vilket ocksa kraver ett ramverk for
forstaelse och bada kommer presenteras i detta avsnitt.

Virtuella virldar presenterades i introduktionen av studien som " (digitala) platser med en kansla av
varld med objekt som deltagarna kan upptacka och anvanda, samt att det delade sociala miljoer dar
anvandare kan interagera och kommunicera" (Boellstorff, 2012). Lehdonvirta (2005; 2010) beskriver
hur dven virtuella varldar i viss man skiljer sig fran varandra men trots variationerna finns det
grundlaggande likheter i de virtuella varldar som faller inom spel respektive sociala varldar.
Modellerna for spelvarldar bygger exempelvis huvudsakligen pa karaktarsprogression utifran
uppdrag och nivaer. Medan sociala varldar bygger pa natverk och identitetsbyggande vilket aterfinns
i de artiklar som diskuteras i litteraturgenomgangen. Utover detta menar Castronova, Knowles &
Ross (2015) att det finns, om an stadigt urholkande "magisk cirkel" som virtuella varldar baseras pa.
Begreppet magisk cirkel kan forstas som "den teoretiska gransen mellan spelaktiviteter och seridsa
aktiviteter" (Castronova et al, 2015) och kan tolkas som den bubbla en deltagare i en virtuell varld
trader in, som exkluderar den verkliga varlden. Castronova (2002) menar ocksa att det finns
ekonomiska aspekter som sarskiljer en virtuell ekonomi fran en verklig ekonomi. De huvudsakliga
skillnader som Castronova (2002) menar finns ar:

e En ekonomisk centralmakt, alltsa utvecklaren av den virtuella varlden som kan styra priser
genom tillgdng och anvandbarhet av de virtuella féremalen

e Arbete anses vara av intresse for deltagarna i en virtuell ekonomi da det ar sjalva drivkraften
att deltaga. Saknas motivation till arbete finns det ingen vits att deltaga i den virtuella
varlden

o Tillvaxt kan vara negativt for virtuella varldar eftersom de forenklar tillvaron och far
deltagare att trottna, vilket ar i motsats till den verkliga varlden

e Populationen dr mer dynamisk an i den verkliga varlden, genom att inte deltaga under en
period eller att deltaga mycket forandras egenskaperna hos individen och skapar storre
variationer i populationen jamfort med verkliga ekonomier.

Castronova et al (2015) menar dock att den magiska cirkeln urholkas i samband med handel av
virtuella varor for verkliga pengar, detta medfor att det virtuella och verkliga blandas. Framtiden
kommer innebér en kollision med t.ex. skattemyndigheter vilket redan i viss man har hant (Seto,
2009). Lehdonvirta (2010) manar dock till férsiktighet angaende en tydlig uppdelning mellan virtuellt
och verkligt eftersom det finns flera aspekter som utmanar den modell som Castronova et al (2002)
samt Boellstorff (2012) presenterade. Att t.ex. forum och andra plattformar som utgor viktiga delar
av deltagande i virtuella varldar utmanar definitionen av virtuella varldar enligt Lehdonvirta (2010).
Den ekonomi som finns i en virtuell varld ar inte heller den exkluderad fran omvarlden, den tidigare
namnda handeln av virtuella varor for verkliga pengar ar en aspekt men dven den virtuella
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identiteten kan inte helt separeras fran den verkliga personen eftersom verkliga personer ar préaglade
av olika kulturer samt andra verkliga forhallanden (Lehdonvirta, 2010).

Marknad ar en huvudkomponent i denna studie, likval som for marknadsforing som teoretiskt falt.
Inom marknadsforingsfaltet pagar en diskussion kring marknadens roll inom féltet och Venkatesh &
Pefialoza (2006) beskriver hur det finns en paradox inom marknadsféring dar "marknaden finns
overallt och ingenstans i [marknadsforings] litteraturen". | artikeln "A holistic market
conceptualization" (Mele, Pels & Storbacka, 2015) belyser forfattarna hur marknadsbegreppet
traditionellt inom marknadsféring definierats utifran ett nationalekonomiskt forhallningssatt dar
marknaden anses vara ett utbyte mellan kbpare och saljare (Mele et al., 2015) . Denna bild av
marknadsbegreppet menar dock Mele et al. (2015) har pa senare tid kommit att utmanas inom
marknadsforing av en uppdelning i perspektiv pa marknad som ett substantiv samt marknad(sfora)
som ett verb. Skillnaden enligt Mele et al. (2015) &r att synen pa marknaden som ett substantiv ar att
den huvudsakligen behandlar resultatet av marknaden snarare dn marknad(sféring) som ett verb vars
perspektiv skildrar marknaden som en process vilket exemplifieras genom Kjellberg & Helgesson
(2007). Denna distinktion ar av stor vikt for denna studie da den teoretiska grunden i denna uppsats
kommer bygga pa den sistndmnda definitionen av marknaden vilket motiveras i samband med
analysen i kapitel 5. En mer ingdende forklaring av vad synsattet pa marknad(sfoéring) som ett verb ar
aterkommer senare i detta avsnitt.

4.2 Konsumentpraktik

Under 1980-talet utvecklade Bruno Callon, Michel Latour och John Law ett ramverk for att forsta
sociala fenomen och detta ramverk bendmns som ANT - Actor Network Theory (Roby, 2014). Detta
ramverk skiljer sig fran andra teoretiska ramverk inom samma filt da det amnade att bryta tidigare
uppdelningar som exempelvis den mellan naturrealism och kulturella forklaringsmodeller (Roby,
2014). Istallet anvdands en modell som binder samman alla relevanta enheter i en modell dar
enheterna paverkar och ger signifikans till varandra genom praktiker eller aktiviteter (Roby, 2014).

ANT kom sedan att inkorporeras i marknadsféring genom den gren inom marknadsforing som
bendamns som konsumentbeteende déar fokuset ligger pa att forsta hur och varfor konsumenter
agerar som de gor. Inom konsumentbeteendevetenskapen fick anammandet av ANT namnet
konsumentpraktik (6versatt fran engelskans Consumer practice) och forklaras av Warde (2005) som
en nexus av de tre komponenterna "(1) férstaelse (2) tillvagagangssatt (3) férbindelser" dar
agerandet samt det som omger agerande ar i fokus. Vidare beskriver Warde (2005) att praktiker ar
"koordinerade entiteter som kraver verkstallande for att existera" vilket Warde (2005) forstarker
genom citatet "[praktiker] skapas inte genom sociala aktorer utan de ar kontinuerligt aterskapade
genom hur aktorerna uttrycker sig sjalv som aktorer" (Warde, 2005). Genom appliceringen av
ovanstaende definitioner av praktiker pa konsumtion menar Warde (2005) att konsumtion i sig sjalv
inte ar en praktik utan en del av nastan alla praktiker och praktiker skapar behov.
Sammanfattningsvis menar alltsd Warde (2005) att praktiker &r en kombination av tre delar som
tillsammans existerar nar aktorer uttrycker sig sjdlva genom aktion och konsumtion ar ofta en viktig
del av praktiker men konsumtion utgoér ingen egen praktik.

Hartmann (2016) bygger vidare pa den tidigare definitionen av konsumentpraktik som presenterats
och introducerar dven produktionsbegreppet i konsumentpraktik. For att férsta konsumentpraktik
belyser Hartmann (2016) vikten av de fragor som finns inbdddade i denna teoretiska gren och dessa
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utgors av en 6vergang fran fragestallningar baserade pa "vem?" till "Vad, hur och varfor?" som ar en
Overgang fran resultat- till praktikorientering. Hartmann (2016) utvecklar dven Wardes (2005) nexus
och anvander istallet for "forstaelse, tillvagagangssatt samt forbindelser" en nexus baserad pa
begreppen "objekt, utforande och mening"(6versatt fran engelskans objects, doings, meanings).
Objekt innebar de "specifika objekt som tillhér en specifik praktik" (Hartmann, 2016; Arsel and Bean,
2013; Epp and Price, 2010; Truninger, 2011). Utférande asyftar "praktisk forstaelse samt set av
rutinmassiga kroppsliga aktiviteter (Hartmann, 2016; Schatzki, 1996) och mening ar "generell
forstaelse och regler" . Denna modell innebar att fokuset darfor flyttas fran enhet for analys, t.ex.
konsumenten till en tredelad forklaring.

For att ytterligare forsta sambandet mellan individ menar Hartmann (2016) att individen utgor en
"barare" av praktiken samt att det finns s.k. "underlattare" (6versatt fran engelskans facilitator) som
agerar som ett ramverk for utférandet av praktiken. Det bér dock poangteras att praktiker inte ar
statiska och kan inhysa stora variationer daven om en praktik kan te sig snarlik en annan. Warde
(2005) menar dessutom att mangden praktiker konstant 6kar samt att det sker en successiv
forandring av dessa praktiker, vilket exempelvis sker genom att praktikerna paverkar varandra.

For att sammanfatta konsumentpraktik kan det forstas ur ett historiskt kontext dar ANT blev
inkorporerat i marknadsfoéring och bryter ner tidigare uppdelningar. Praktiker i
konsumentbeteendeforskning kan beskrivas som en modell som forklarar agerande utifran en
interaktion mellan objekt, utférande och mening dar konsumtion oftast ar en del av praktiken.
Praktiker ar inte heller statiska och existerar inte utan agerande, de &r dynamiska i den man att de
hyser stora variationer och interagerar samt utvecklas standigt i samspelet med varandra.
Motiveringen av anvandning av denna teori aterkommer i kapitel 5 av denna studie.

4.3 Marknadspraktik

Den konsumentorienterade praktikteorin brister i dess forklaringsmodell i forhallande till att beskriva
marknaden ur ett storre perspektiv da dess natur huvudsakligen ar inriktat mot konsument
beteendevetenskapliga fragestallningar. Praktikteori ar dock fortfarande relevant for att férklara
marknaden vilket foljande avsnitt kommer visa.

| den tidigare diskussionen kring vad marknadsbegreppet har for férhallande till
marknadsforingsfaltet beskrevs hur denna studie kommer att utga ifran en syn pa marknad(sforing)
(6versatt fran engelskans market) som ett verb istallet for marknad som ett substantiv. Detta innebar
enligt Mele et al (2015) en 6vergang fran en konceptualisering av marknaden som ett utbyte mellan
tillverkare och kopare till en forklaringsmodell som huvudsakligen férklarar ekonomisk organisering.
Ett exempel pa den 6vergangen ar den forskning som Kjellberg & Helgesson (2007) beskriver som
marknadspraktik. Denna inriktning av forskning baseras pa praktikteori och i likhet med den
beskrivning som aterfinns i tidigare avsnitt kring konsumentpraktik dr grundfundamenten i denna
forskningsgren liknande. Marknadspraktik utgar ifran ansatsen att marknaden inte existerar
oberoende av dess aktorer utan marknader skapas nar aktorer representerar sig sjalva (Mele et al,
2015). Alltsa behandlar denna forskning huvudsakligen vad relevanta aktorer gor utifran ett "specifikt
och konkret satt" (Mele et al, 2015). Istallet for ett sedan innan existerande ramverk som styr
marknaden utmanar denna forskningsgren nationalekonomiska antaganden till férman fér en mer
komplex tolkning av marknaden dér en stérre variation antas mellan/inom olika marknader, alltsa
flyttas fokuset fran singular till plural. Det finns inte en marknad utan det finns marknader och dessa
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marknader forandras kontinuerligt (Kjellberg & Helgesson, 2007). Marknader kan déarfor inte
beskrivas som att de dr ndgot utan snarare att de blir nagot (Mele et al, 2015). Detta innebar utifran
en ontologisk standpunkt en 6vergang fran ett objektivt perspektiv till ett tolkande forhallningssatt
(Mele et al, 2015).

Kjellberg & Helgesson (2007) anvander en liknelse med skapandet av engelska tradgardar for att
beskriva relationen mellan den traditionella nationalekonomiska beskrivningen av marknaden samt
det forhallningssatt som forfattarna menar ger en mer korrekt beskrivning av marknader. Det
nationalekonomiska perspektivet kan genom tradgardsliknelsen ses som en tradgard som baseras pa
en vild och naturlig miljo. Det Kjellberg & Helgesson (2007) menar ar dock att engelska tradgardar
egentligen inte baseras pa en replika av en okontrollerad natur utan snarare féljer en sadan tradgard
regler och forsoker efterlikna naturportratt i rendssansstil. Alltsa en replika av en representation med
inbyggda ideal och idéer .

For att utveckla de av nationalekonomi bortglomda komponenterna som formar marknader har
Kjellberg & Helgesson (2007) utvecklat ett ramverk baserat pa praktikteori. | likhet med Wardes
(2005) och Hartmanns (2016) modeller bestar det marknadspraktiska ramverket av en
trekategorimodell. De tre kategorierna utgors av i) utbytespraktiker (6versatt fran engelskans
exchange practice) ii) forestallande praktiker (6versatt fran engelskans representational practices) iii)
normaliserande praktiker (Kjellberg & Helgesson, 2007). Syftet med denna modell &r enligt Kjellberg
& Helgesson (2007) att forstd hur marknader skapas samt aterskapas. Nedan foljer en presentation
av dessa kategorier samt hur de samverkar med varandra.

Utbytespraktiker tacker de praktiker som innebar "fullbordandet av individuella ekonomiska utbyten"
(Kjellberg & Helgesson, 2007) och med det avses de konkreta marknadsmaéssiga praktiker som kravs
for att gora en transaktion. Kjellberg & Helgesson (2007) exemplifierar att t.ex. prisférhandlingar
samt dverrenskommelse angaende leverans utgor aktiviteter inom denna praktik. | likhet med det
som Hartmann (2016) beskriver som "underlattare" finns det ocksa aktiviteter som hjalper till att
skapa ett ramverk for specifika utbyte och utgors exempelvis av reklam samt produktjamforelser
(Kjellberg Helgesson, 2007).

Férestdllande praktiker ar de praktiker som producerar och reproducerar bilder av marknader. Dessa
praktiker innebar att en specifik marknad med dess abstrakta och dynamiska natur kondenseras ner
for att producera en sammanhallen bild av den specifika marknaden (Kjellberg & Helgesson, 2007).
Genom att gora detta paverkar den skapade bilden dven den marknad som portratterades. Ett
exempel enligt Kjellberg & Helgesson (2007) pa en forestéllande praktik ar hur foretag gor
marknadsundersékningar for att sedan anpassa sin reklamkampanj som i sin tur paverkar marknaden
for den marknad foéretaget riktar sig mot.

Normaliserande praktiker innefattar de aktiviteter vars syfte ar att forma eller omforma strukturer
pa den specifika marknaden ifraga genom saval formella regler som informella eller frivilliga regler
(Kjellberg & Helgesson, 2007). Ett exempel pa en formell normaliserande praktik kan t.ex. vara
statliga atgarder for att begransa monopolet pa en marknad medan en frivillig normaliserande
praktik kan t.ex. vara svenska dagligvaruhandels 6verenskommelse kring aldergréns vid kop av
energidryck (Svensk dagligvaruhandel, 2017)
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Denna trekategorimodell innebar dock inte en separation av dessa praktiker utan de bor forstas
utifran den kontext dar modellen appliceras, alltsa ar varje praktik kopplad till en specifik marknad
och det gar inte att goéra en varderingen kring vikten av en specifik praktik pa en marknad. Dessa tre
praktikomraden bor enligt Kjellberg & Helgesson (2007) inte heller separeras fran varandra utan bor
betraktas som sammankopplade och tolkning mellan samt inom dessa praktikomraden bendmns som
"Gversattningar" (6versatt fran engelskans translations). Detta kan kortfattas beskrivas som en
process dar de tre sammankopplade praktikomradena har inflytande pa, samt inom varandra.
Oversittningarna innebir en dialog mellan praktikomrddena och ett utbyte dir omradena tolkas
varpa de utévar inflytande pa varandra. De olika dversattning mellan praktikomradena i modellen
har vanligtvis en viss karaktar enligt Kjellberg & Helgesson (2007) vilket presenteras nedan.

Utbytespraktiker 6versatts oftast genom matningar och studier till férestallande praktiker (Kjellberg
& Helgesson, 2007), vilket bl.a. sker genom det som tidigare beskrivits som marknadsundersoékningar.
| forhallande till normaliserande praktiker dversatts oftast utbytespraktiker genom intressen, alltsa
konkreta praktiker som utgér modus operandi pa en specifik marknad paverkar den normaliserande
processen bl.a. genom att acceptera eller avfarda nya lagar eller regler beroende pa hur aktorer pa
den marknaden redan agerar.

Forestallande praktiker 6versatts enligt Kjellberg & Helgesson (2007) genom resultaten till
utbytespraktikerna. Alltsa de representationer av en marknad som skapas kan anvandas i
utbytespraktikerna genom bl.a. motivera en viss prissattning utifran en uppmalad bild av hur den
specifika marknaden sett ut tidigare. Den 6versattning som sker mellan forestallande praktiker till
normaliserande praktiker bendmner Kjellberg & Helgesson (2007) som "foérklarande" vilket innebar
att for att skapa strukturer baserat pa regler kravs det en forklaring av hur den specifika marknaden
ser ut och som produceras genom de forestéllande praktikerna.

Normaliserande praktikers dversattning till utbytespraktiker forklaras av Kjellberg & Helgesson
(2007) som regler och verktyg. Detta innebar konkret att sa val informella och formella regler direkt
paverkar hur utbyten genomfors, t.ex. nationella lagar som dikterar att ockerpriser ar férbjudet. De
forestallande praktikerna paverkas av normaliserande praktiker i den man att de normaliserande
praktikerna bidrar med strukturer kring hur forestallningar av en marknad ska portratteras. Ett
exempel kan t.ex. vara marknadsforingslagens inverkan pa hur foretag pa en marknad inte far
felaktigt beskriva marknaden for sin egen vinning genom att lagstiftningen stipulerar att statistik som
presenteras maste vara vetenskapligt belagd.

4.4 Studiens forhallningssatt till den teoretiska referensramen

For att sammanfatta det forhallningssatt som denna studie har till den teoretiska referensramen bor
det anmarkas att detta kapitel enbart presenterar teori som genom studiens abduktiva ansats vaxt
fram. Det ar alltsa varken en motivation eller en diskussion kring det teoretiska ramverkets
applicerbarhet pa empirin. Skélet till detta ar att detta kapitel enbart &mnade att presentera medan
nastkommande kapitel i denna studie istdllet amnar att motivera valet av teoretiska modeller samt
diskutera dessa val.
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5. Resultat och analys

Detta kapitel kommer presentera den inhamtade empirin och tolka denna. Detta for att kunna
presentera och diskutera hur den férhaller sig till teorin. For att ldsaren av studien ska kunna forsta
den abduktiva processen, foljer resultat- och analysavsnittet den kronologi som studien haft.

Praktik &

konsument- Marknadspraktik
praktik

Flodesschemat ovan illustrerar hur detta kapitel ar disponerat. Fargskalan amnar att ge en
beskrivning av den abduktiva ansatsen, fran en huvudsaklig induktiv ansats till en mer deduktiv.
Storleken pavisar vikten av de teoretiska referensramarna i férhallande till empirin i detta kapitel.

5.1 Presentation av intervjupersoner

| kapitel 3 som behandlar metoden som denna studie baseras pa beskrivs det hur urvalet for studien
ser ut samt hur sjalva intervjuerna som genomforts ar strukturerade. Nedan kommer urvalet av
intervjupersoner att redogoras for samt hur intervjuerna paverkade det fortsatta urvalet och den
inriktning inhamtning av empirin fick. Presentationen amnar darfor att bidra till motiveringen av
studiens urval samt ge lasaren en 6verblick av intervjupersonerna infér analysen.

- Alltsa jag férsoker ju mest minimera mina férluster och kanske ga lite plus ndr jag jagar eller dgnar
mig Gt gruvdrift, finns ju dom som kér lite mer intensivt och tévlar." Eson" dr en s@n, han dr ju med
och tdvlar i toppskitet i de flesta tévlingar och tror att han spenderar lite mer pé Entropia [Universe]
dn vad jag gor. - Rocky

- Om man ser Entropia [Universe] som ett spel ... funkar ju [jakt, gruvdrift, tillverkning osv.] ndstan
likadant och verkar bygga pd samma mekanik bara lite andra objekt - Rocky

- Finns ju ocksa dom som inte spelar alls utan mest star och snackar eller képer och sdljer grejer ... och
nybérjarna - Rocky

Den inledande intervjun utifran det kontaktnat som forfattaren har, skedde med "Rocky" och den
bidrog med en beskrivning av hen som en medelspelare vars primara intresse i Entropia Universe ar
spelaspekten i den virtuella varlden. Genom citaten ovan identifierades totalt fyra kategorier av
deltagare i Entropia Universe samt med ett namn for att utforska en av dessa kategorier.
Identifierade av kategorier och anvandandet av intervjupersonen ar det som utgor kvoturvalet samt
sndbollsurvalet i denna studie medan valet av "Rocky" som intervjuperson kdnnetecknas som ett
bekvamlighetsurval. En redogorelse av kategorierna aterfinns efter genomgangen av
intervjupersonernas presentation.

- Jag satsar pd detta for att vinna grejer, inte sé bra fér pldnboken men vill man vara i toppen sé kan
man inte spela sndlt, dd blir man en medelmdtta - Eson
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- Fér mig finns det tre nivder av spelare, nybérjare, medelspelare och eliten. Det gdller oavsett vad
man gor [jagar, gruvdrift eller tillverkning] - Eson

- Ja och dom som inte spelar, som bara snackar och ér aterférsdljare finns ju ocksa... Threep[wood] dr
en san som gor sant hela dagarna - Eson

Efterféljande intervju genomférdes i enlighet med identifieringen av en deltagare i Entropia Universe
med smeknamnet "Eson". Intervjun forstarkte bilden av de tidigare kategorierna samt placeringen av
"Rocky" som medelniva i forhallande till "Eson" som ar pa elitniva och gav ytterligare ett exempel pa

en intervjuperson att intervjua.

- F6r mig dr det roligast att prata med folk och samtidigt férséka tjéina lite pengar som jag kan Ildgga
pG min karaktdr - Threepwood

- Finns ju nybérjare...medelspelare... eliten men jag dr inget av dom egentligen. - Threepwood

Den sista intervjun, baserad pa uppgifterna "Eson" gav, blev darfor med "Threepwood" vars
huvudsakliga intresse i den virtuella varlden inte ar spelaspekterna utan sociala aspekter.
Intervjuerna tillsammans belyser darfér hur Entropia Universe huvudsakligen innefattar
spelorienterade sysselsattningar men utover detta finns ocksa de som valt att dgna sig at de sociala
aspekterna. Detta forstarker darfér motivationen av avgransningen mot Entropia Universe da sa vl
sociala samt spelaspekter finns representerade.

Motiveringen till avslutandet av intervjuer som aterfinns i kapitel 3 grundas i den mattnad av
kategorier som uppstod under intervjuprocessen. De fyra identifierade kategorierna, varav en
exkluderades, ledde till att studien betraktar deltagarna i universumet som ar av relevans for studien
utifran tre huvudsakliga kategorier, i) Medelspelare ii) Elitspelare iii) Socialt och/eller handels
orienterade spelare. Genom att ha en intervjuperson i varje kategori och dar alla dr eniga om dessa
huvudkategorier anser forfattaren av denna artikel att det inte var relevant att utvidga kategorierna.
Mangden intervjupersoner i varje kategori motiveras i sin tur av hur pass uttommande intervjuerna
blev samt ytterligare potentiella uppslag pa intervjupersoner. Da adekvat djup uppnaddes enligt
forfattaren av denna studie for att kunna utféra en analys blev resultatet att fler intervjuer inte
behovde genomforas. Fler uppslag pa potentiella personer att intervjua identifierades inte heller
vilket befaster slutpunkten for intervjuprocessen. Det bor dock poangteras att dessa kategorier inte
ar statiska utan baserade pa intervjupersonernas uppfattning kring sin egen roll samt hur de
uppfattar andra deltagare, alltsa ar kategorierna inte direkt bundna till ndgra direkta aktiviteter.

Den exkluderade kategorin som identifierades under intervjuerna ar nyborjarkategorin, alltsa helt
nya deltagare i universumet. Nyborjarkategorin praglas av okunskap kring den virtuella varlden och
det dr ddrmed svart att extrahera nagon djupare forstaelse fran denna kategori av spelare i
forhallande till studiens syfte. En liknelse kan goras vid en studie med malet att utforska t.ex. kunders
uppfattning av en livsmedelsbutik dar det ter sig irrelevant att utfraga potentiella nya kunder som
precis klivit in genom dorren for att fa en rattvis bild av vad livsmedelsbutiken innefattar.

Vidare identifierades det att en viktig aspekt i den virtuella narvaron for alla tre respondenter ar att
berika sin kunskap och deltaga i diskussioner. Framforallt spenderar alla respondenterna tid pa det
officiella forumet "Planet calypso forum" (PCF) déar varje intervjuperson hade sina huvudsakliga
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intresseomraden. Forumets roll kommer utvecklas senare i detta kapitel. For att se en kort
sammanfattning av intervjupersonerna, se bilaga 3.

5.2 Att forsta det virtuella

| studiens syfte ingar begreppet virtuell, det ar darfor av vikt att forsta vad den virtuella kontexten
innebar samt dess natur for att vidare kunna applicera teoretiska modeller i syfte att behandla
marknadsfenomenet. Detta avsnitt kommer darfér behandla relationen mellan de resultat som
framkommit av studien samt de teoretiska ramverk som finns for att beskriva virtuella varldar.

- Jag ldgger mycket av min fritid pa Entropia [Universe] och dven en hel del pengar, lite beroende pa
hur det ser ut med I6n osv. i det verkliga livet - Eson

- Skulle inte sdga att det dr ndgon stérre skillnad mellan den jag ér i Entropia [Universe] och den jag
dr i verkliga livet, jag har ju vinner som jag hittat hér och umgds med i verkligheten och vice versa -
Threepwood

- Klart att det finns ndgon slags skillnad, svdrt att sdtta fingret pa vad, kanske har ndgot med att man
madste ha ndgon typ av dator fér att vara med eller att i Entropia [Universe] har du liksom inte
livsnédviindiga behov utan du gor saker for att det dr kul. Samtidigt ér det ju mycket som dr samma
och det flyter ju ihop, i verkligheten pratar jag om Entropia [Universe] och i Entropia [Universe] pratar
jag om grejer som hénder i verkligheten t.ex. - Rocky

Citaten ovan avslojar att det inte ar sjalvklart hur en distinktion ska dras mellan det som utgor det
virtuella samt det som &r verkligt. Det som framgar tydligt &r dock att det som Castronova (2002)
beskriver som den magiska cirkeln inte ar en adekvat beskrivning, da magisk cirkel som nagot
separerat fran verkligheten inte stimmer 6éverens med intervjupersonernas uppfattning av den
virtuella verkligheten. Den virtuella narvaron i likhet med det som Lehdonvirta (2010) beskriver som
invdndningen mot en skarp gransdragning, ar dynamisk och innefattar ett utbyte mellan det som
sker i virtuella varldar och den verkliga varlden. Intervjun med "Rocky" bekraftar dock delar av den
definition av virtuella varldar som Boellstorff (2012) presenterar, det finns en digital aspekt inbaddat
i forstaelsen av vad som utgor en virtuell varld. Det faktum att alla intervjupersonerna ar i formen av
digitala karaktarer som interagerar med forfattaren av studie i en artificiell varld med en kansla av
rum forstarker de kdnnetecken av en virtuell varld som Boellstorff (2012) beskriver.

- Mindark dr ju dom som bestdmmer vad som ska finnas, sd dr det men oavsett vad de introducerar
for objekt eller mdl i spelet dr det ju upp till oss [deltagare i den virtuella virlden] att képa/anvinda
dom. Finns flera tillféllen ... [ndr] Mindark har sldppt saker som ingen ville ha men sen kom ndgon pd
ndgot smart sétt att anvdnda dom pd och plétsligt ville alla ha dom. - Eson

- Det dr verkligen inte sa att nylanserade grejer dr det som folk vill ha, det som dr vdrt mest dr ju dom
gamla sakerna - Rocky

For att forsta de egenskaper som den virtuella ekonomin besitter presenterar Castronova (2002)
nagra huvudsakligen sdregenskaper med den virtuella ekonomin i jamfoérelse med en verklig
ekonomi. Den férsta, och den enda som intervjuerna berdrde var uppfattningen kring utvecklaren av
den virtuella varldens roll. Castronova (2002) menar att utvecklaren besitter formagan att direkt
paverka prissattningen pa féremal i den virtuella varlden. De ovan presenterade citaten av "Eson"
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samt "Rocky" pekar dock pa att anvandare i den virtuella varlden har ett stort inflytande pa hur
ekonomin formas, att spelutvecklaren inte ensam kan styra marknaden utan i basta fall sker detta i
symbios med anvandarna.

Det gar aven i likhet med det Lehdonvirta (2010) menar angaende risken med dikotomin mellan
virtuellt och verkligt, att ifragasatta huruvida Castronovas (2002) uppdelning ar relevant. Som visat
av intervjumaterialet i detta avsnitt ter sig den virtuella varlden dynamisk med ett flytande
forhallande mellan verklighet och virtuellt. Castronovas (2002) modell ter sig darfor aningen statisk
och en beskrivning av marknaden kommer darfér behdva en annan modell dn den
nationalekonomiskt inspirerad modellen

| processen att forsta den virtuella aspekten identifierades som tidigare namnt att deltagarna har ett
inflytande pa hur de virtuella féremalen varderas och accepteras. Denna studie bytte darfor delvis
inriktning for att fokusera pa vidare pa deltagarna i universumets roll istallet och ddrmed inte
inkludera utvecklarens roll. En inkluderingen av utvecklarens roll skulle innebéra en hel del
speltekniska aspekter och darmed flytta fokuset fran den virtuella varlden och in pa utvecklarnas
kontor.

5.3 En varierad aktivitet

Under intervjun stilldes en mangd fragor med syfte att bidra till forklaringar av hur
intervjupersonernas aktiviteter hanger samman med marknaden. En initial genomgéang samt tolkning
presenteras nedan.

- Som du vet jagar jag ju mest, inte alltid pG samma sdétt utan det beror lite pa situationen och vad jag
dr sugen pd - Eson

- [ndr] jag pratar med folk dr det ju av olika anledningar, ska jag képa eller sdlja ndgot sa pratar vi ju
om det eller néir jag bara pratar med mina véinner kan det vara lite hur som helst. - Threepwood

Fragorna angaende de aktiviteter som intervjupersonerna engagerar sig at visade att en huvudsyssla,
som t.ex. att "Eson" primart sysslar med jakt, innebar inte en kontinuerlig upprepning av samma
process. Varje aktivitet, dven de mer sociala innefattar variationer vilket citatet av "Threepwood"
ovan belyser. | enlighet med tidigare identifikation av den virtuella varlden som flytande eller
dynamisk blir det darfor allt mer relevant att den teoretiska kopplingen ger utrymme for variationer.
Att vara jagare eller aterforsaljare ar darfor inte ett statiskt begrepp utan ett samlingsbegrepp for
variationer inom ett omrade. For att vidare utforska detta och utreda kopplingen mellan deltagarna i
en virtuell varld samt deras aktiviteter bor darfér den teori som anvands ta hansyn till stora
variationer under ett tak.

Den teoretiska referensramen som uppfyller de tidigare namnda kriterierna ar praktikteori och i
huvudsak konsumentpraktik. Praktikteori tillater variationer att existerar da denna teoretiska modell
utgar fran varje enskilt utférande av en aktivitet enligt Warde (2005), dar variationerna inom bland
annat jakt kan samlas i ett ramverk av forstaelse utan att férlora dynamiken. Konsument praktikteori
utvecklas narmare i nasta avsnitt.
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5.4 Konsument praktikteori i en virtuell varld

Foljande stycke amnar att beskriva kopplingen mellan de resultat som presenteras samt den
konsument praktikteoretiska modellen. Studien antar en mer deduktiv forhalining till empirin for att
samla de identifierade teman som kan knytas an till den praktikteoretiska modellen.

- Ska jag ga ut och jaga maste jag férst bestdmma vad jag vill gér, ha kul och hoppas pa tur eller att
férséka bli battre och vara effektiv, sen bestimma vad jag ska anvidnda fér utrustning och képa det
som dr nédvdndigt - Rocky

Citatet ovan avslojar att en aktivitet som t.ex. jakt utgors av flera viktiga stallningstaganden samt
utférande av lampliga atgarder for att uppna resultatet av dessa beslut. Utifran den konsument
praktikmodell som Hartmann (2016) argumenterar, gar det att dela upp citatet av Rocky i tre delar
som tillsammans utgor en specifik jaktpraktik. Objekten i detta fall utgors av den utrustning som
kravs for att kunna dgna sig at jakten. Utférandet innefattar sjdlva jagandet men ocksa de
foreberedande samt avslutande aktioner sa som att inhandla utrustning och transportering.
Meningen innebar det syfte som jakten har, att ha kul eller att forbattra effektiviteten. Dessa tre
delar paverkar i sin tur varandra. Genom att bestimma syftet visar exempelvis "Rocky" i citatet ovan
hur utrustningen som valjs paverkas men dven sjalva utforandet blir ocksa paverkat bade direkt av
slopade effektivitetskrav, men ocksa indirekt genom att utrustningen paverkar de forberedelser som
kravs.

- Ndr jag agerar som aterférsdljare drivs jag ju av ett vinstsyfte, pengar som kan ga till att kpa ndgot
snyggt till min karaktdr... Kldderna ér i och fér sig inte bara snygga utan folk respekterar en mer om
de ser att man lagt tid och pengar paG det. - Threepwood

- Fér att sdlja ndgot far jag ju sta och géra reklam ett tag, eller kontakta folk som jag tror vill ha det
jag sdljer - Threepwood

Aterigen gér det att applicera Hartmanns (2016) modell, om &n p& mer sociala och
handelsorienterade aktiviteter i den virtuella varlden. Objekten utgors i detta fall av virtuella foremal
som "Threepwood" vill kopa eller sélja. Utférandet innebar de steg som kravs for att fa nagot kopt
eller salt, t.ex. att géra reklam. Meningen utgors primart av ett vinstintresse och sekundart av att
vaxa sitt sociala kapital. Da modellen kan appliceras pa sa val de spelorienterade aktiviteterna samt
de socialt eller handelsorienterade aktiviteterna forstarker detta relevansen av modellen i att forsta
deltagarnas aktioner.

- Ska jag t.ex. ut och testa min tur i gruvdrift mdste jag néstan alltid képa lite nya grejer av andra
spelare da dessa "lyckoamuletter"” har en begrdnsad livsldngd och gdr sénder vid anvéndning - Eson

Hittills har dock inte marknadens relation till aktiviteterna diskuterats vilket ar nédvandigt for att
studie ska uppna sitt syfte. Enligt Warde (2005) finns det nastan alltid ett moment av konsumtion i
varje praktik vilket citatet av "Eson" ocksa portratterar. Genom att konsumera "lyckoamuletter" i det
som kan beskrivas som en lyckojagande gruvdriftspraktik bekraftar inte "Eson" enbart Wardes (2005)
teori utan introducerar aven hur marknadsinteraktion finns inbaddat i olika praktiker.

- For att vara dterférsdljare gdller det att férsta vad saker ér vérda och varfér, har man inte bada sa
finns det risk att man hamnar i en ddlig situation...Jag anvénder ju bl.a. auktionshuset fér att képa
och sdlja grejer men det beror lite pa vad det handlar om [for féremal] - Threepwood
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"Threepwood" har ett naturligt inbdaddat forhallande till marknader i sina aktiviteter som
aterforsaljare. | "Threepwoods" utférande av aterforsaljarpraktiken ar dock inte konsumtions
momentet lika sjalvklart som i fallet med "Eson". Det gar att pasta att alla deltagare i viss man alltid
konsumerar nar de trader in i den virtuella varlden genom att de nyttjar den varld som Mindark har
skapat. Fragan ar dock om detta ar ett intressant forhallningssatt till konsumtionsmomentet da det
inte egentligen bidrar till ndgon vidare kunskap av relevans for denna studie. Ett kanske mer
intressant forhallningssatt till "Threepwoods" marknadsorienterade praktik ar att betrakta
konsumtionsmomentet som konsumerandet av andra deltagares uppmarksamhet och utrymmet i de
offentliga rum som finns i den virtuella varlden for att bygga kontakter och géra reklam for sin
verksamhet. Alltsa behover inte konsumtionsmomentet var direkt kopplad till ndgon form av utbyte
pa den specifika marknaden men citatet av "Threepwood" belyser dnda hur marknader i den virtuella
varlden dnda finns narvarande i de flesta praktiker, bade i den direkta bemérkelsen som exemplet
med "Eson" som engagerar sig i utbyte men ocksa "Threepwoods" nyttjande av marknader som
forum och med sin standiga narvaro.

- Det dr ju olika [angdende féremdls inférskaffande] beroende pa vad det dr fér féremdal, vissa grejer
dr ju lite slit och sléing sG man Idgger inte sa@ stor vikt vid dom... andra saker dr ju viktigare och dd kan
det vara bra att ha...[Threepwood] som hjdlper till att hitta dom till ett bra pris - Rocky

Hartmann (2016) anvander begreppet "underlattare" for att beskriva just det som citatet ovan
portratterar. | detta fall blir "Threepwood" en underlattare av "Rockys" interaktion pa marknaden
genom att férenkla processen att inférskaffa mer val valda foremal. Detta bidrar till att forsta
komplexiteten i marknadsutdovandet eftersom "Rocky" menar att inkluderingen av "Threepwood"
som underlattare inte ar ett givet steg varje gadng han gor ett utbyte pa marknader. Det forstarker
aven konsumentpraktikteori som en lampligare modell @n t.ex. en nationalekonomisk modell dar
aktérerna ar mer statiska dn de dynamiska roller som konsumentpraktikteori inkluderar, vilket ar
enligt det Hartmann (2016) och Warde (2005) menar &r styrkan i modellen.

- Ska jag képa eller sdlja ndgot som jag investerat mycket i... [behéver jag] kolla runt fér att forsta hur
det féremdlet dr i jimférelse med andra liknande féremdl och géra lite undersékningar av vad jag
tror det dr vdért - Eson

- [Jag] brukar anvinda entropedia och pcf (planet calypso forum) fér att férst jémféra féremdlet och
sen kollar jag forumet angdende vad folk séljer saken fér och om det finns ndgon tillsalu just nu -
Rocky

Relationen mellan marknaden for ett specifikt féremal och intervjupersonerna illustreras i citaten
ovan. Dessutom visar citaten ocksa pa de plattformar utanfér den virtuella varlden samt hur dessa
anses vara viktiga for utformningen av marknader. For att tolka detta gar det att anvanda nexusen
som bestar av objekt-mening-utférande som Hartmann (2016) presenterat och samla dessa
praktiker under vad som kan férklaas som konsument kdppraktiker eller konsument
forsaljningspraktiker. En sadan anvandning av modellen bidrar till mer forstaelse kring de praktiker
som skapar marknader. Ett exempel pa hur detta skulle kunna applicera ar pa citatet av "Eson" i ett
képsammanhang. Objektet skulle i detta fall primart utgéras av det objekt som "Eson" soker att kdpa,
utférandet innefattar primart insamlingen av kunskap kring objektet samt meningen utgors direkt av
en 6nskan inférskaffa nagot nytt foremal och indirekt att t.ex. utveckla sin karaktar. Exemplifieringen
ar inte heltackande utan medvetet enkel i syftet att ge en bild av hur praktikteori kan fokuseras mot
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marknadssammanhang. Givetvis kan exemplet med "Eson" ovan vara mer djuplodande och
identifiera fler aspekter men da studiens fokus &r pa marknaderna och inte konsumenten, anses en
djupdykning inte relevant.

Anvandandet av den konsumentpraktiska modellen som baseras pa Hartmann (2016) och Warde
(2005) i ett marknadssammanhang ger, som presenterat i foregaende stycke, viss forstaelse for
kopplingen mellan anvidndarna i ett virtuellt universum. Aven férstaelse kring den variation av
marknader som finns i den virtuella varlden, samt i viss man utanfor den virtuella varlden. Det finns
dock brister med denna modell. Aven om det gar att identifiera praktiker som berér marknaden och i
likhet med stycket innan gar det att skapa modeller for att forsta kop/sélj- aktiviteter, gar det att
ifrdgasatta huruvida detta ger en helhetsbild av en specifik marknad. Ar kdp/sélj- aktiviteter det som
skapar marknaden? Det gar att utveckla dessa for storre inkludering av aspekter i Hartmanns (2016)
modell men det &r 4nda tveksamt om detta ar en tillrdckligt innefattande modell for att beskriva
marknadsfenomenet. Anviandandet av modellen ger en grundférstaelse som detta avsnitt har visat
men nasta avsnitt kommer utveckla denna tankegang och férsoka undvika en fragmenterad och
partiell forklaringsmodell.

5.5 Virtuell marknadspraktik

| kapitel 5 har praktikteori anammats som ett perspektiv for att tolka empirin. Det praktikteoretiska
perspektivet har bidragit med en initial forstaelse kring hur deltagarna i Entropia Universe agerar i
forhallande till olika marknader. De brister som forra avsnittet patalade angaende risken for en
partiell bild av de olika marknaderna amnar detta stycke att rdda bot pa. For att utveckla den
praktikteoretiska modellen kommer detta avsnitt att presentera resultaten i forhallande till
marknadspraktikmodellen, utvecklad av Kjellberg & Helgesson (2007). | samband med detta
kommer ocksa de observationer samt historiska datainsamlingen att presenteras. D3 detta avsnitt ar
mer omfattande kommer det att delas in i mindre avsnitt, baserat delvis pa den struktur som
Kjellberg & Helgessons (2007) artikel foljer, for att underlatta ldsarens forstaelse av kopplingen
mellan resultaten och det teoretiska ramverket.

5.5.1 Planet calypso forums roll

Hittills har denna studie diskuterat virtuella varldars beskaffenhet, hur det gar att tolka aktiviteter i
den virtuella varlden samt i viss man hur deltagare i den virtuella varlden interagerar med
marknaden. | avsnitt 5.4 introducerades ocksa vikten av de plattformar som finns utanfér den
virtuella varlden och huvudsakligen forumet "Planet Calypso Forum" vilket kommer fa en viktig roll i
efterféljande analys och ocksa bidra med att placera intervjupersonerna i en stérre kontext, vilket
kommer forklaras senare i detta kapitel.

- Behéver man fraga ndagot eller férsta ndgot sa dr [Planet calypso forum] en guldkdlla...[jag] beséker
ofta jaktsektionen, den generella diskussionen eller marknadsplatsen fér att Idsa andras Gsikter... ofta
far man ldnkar skicka till sig fran forumet [i den virtuella virlden] om ndgot man borde ldsa... eller sa

berdttar folk fér mig om saker de Iéist - Eson

- Det som dr skén [med planet calypso forum] dr att alla dr samlade pa ett stdlle och alla diskussioner

dr déir ocksé mer eller mindre - Rocky

Det citaten ovan beskriver ar vikten av det officiella forumet for deltagarna i den virtuella varlden dar
deltagarna kan fordjupa sin forstaelse av den virtuella varlden men det belyser ocksa att forumet ar
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en aggregering av den diskussion som fors i Entropia Universe. Detta motiverar att inkludera forumet
i studien daven om det faller utanfor sjalva universumets ramar och inkluderingen ar en naturlig del av
den netnografiska andan. Fér den marknadspraktiska modellen ar forumet en central del i
forstaelsen vilket efterféljande avsnitten i detta kapitel kommer belysa.

5.5.2 Utbytespraktik

Kjellberg & Helgessons (2007) beskriver att utbytespraktiker utgér de mest konkreta praktikerna i
den modell de presenterar. Féljande avsnitt kommer darfor visa pa de utbytespraktiker som studien
identifierat.

Sdljare: Startpris 7500 PED "Kép nu"-pris 8500

Koépare: Jag bjuder 7500, men budet gdller bara fram till [tva dagar fram i tiden]
Sdljare: Noterat, om ingen bjuder éver innan dess dr den din

Sdljare: [efter tva dagar] Du vann, den dr din. Nér och var ses vi?

Képare: Ikvdll, skickar ett meddelande ndr jag dr inne.

- Utdrag ur en séljannons pd Planet Calypso Forum

Utdraget ovan skildrar flera utbytespraktiker enligt Kjellman & Helgessons (2007) beskrivning. Det ar
konkreta praktiker som behandlar det konkreta utbytet av varor, i detta fall en forsaljning av ett
objekt i utbyte mot den virtuella varldens valuta. Praktikerna som aterfinns i utdraget ovan utgérs
bl.a. av den prisdiskussion som fors men ocksa genom att kdparen satter villkor pa sitt bud. For att
anvanda Hartmanns (2016) begrepp "underlattare" gar det att beskriva sjalva forumet och
marknadsférandet av foremalet som ett verktyg som underlattar detta utbyte genom att koppla ihop
koépare och séljare samt en plattform for att komma 6verrens kring villkoren for utbytet. Det bor dock
fortydligas att marknadspraktikerna beskrivna ovan fran Entropia Universe inte ar universella, det ar
ett exempel fran ett utbyte pa en specifik marknad. Det ar viktigt att ha i atanke att Kjellberg &
Helgessons (2007) modell inte talar om ett marknadsbegrepp utan marknader skapas och aterskapas
kontinuerligt med olika praktiker.

5.5.3 Forestallande praktiker

Enligt Kjellberg & Helgesson (2007) ar de forestallande praktikerna de av kanske storst vikt for att
sarskilja denna modell fran andra modeller som skildrar marknadsfenomenet. Foér att illustrera hur
dessa praktiker aterfinns i relation till Entropia Universe foljer ett exempel nedan med tillhérande
analys.

Nunoko: Jag tror att alla dessa unika [féremdl] kommer bara vara virda ndgra hundra om ndgra ar..
[féremdl] liknande kommer ju hela tiden, och som dessutom dr bdttre . Jag tycker det dr intressant att
folk betalar 30 000 PED fér nagot som kommer vara vdrt 500 om ndgra ar.

StellaBlue: Jag tror att priset folk dr villiga att betala alltid ér marknadspriset... folk ser att det éir en
investering.

Wizz: Dom[féremdlen] har redan bérjat tappa i virde, alla diskussioner om marknaden fér dom gér
folk rédda.
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Messi91: Det dr en investering [att kopa féremalen] och dom dr vdrda sitt pris, tro mig jag har en och
jag tror inte alls att marknaden kommer krascha fér folk kommer alltid vilja ha bra saker.

- Utdrag fran en diskussion pa Planet calypso forum angdende ett nytt féremal i Entropia Universe

Diskussionen kan utifran perspektivet av forestallande praktiker ses som ett forsok att forsta
marknaden for ett foremal genom att mala upp en bild av hur marknaden ser ut samt spekulationer
angaende dess framtid. Det gar att tolka "Nunokos" diskussion som delvis ett intresse i att forsta och
ett forsok att forestalla sig marknaden men ocksa att skydda sig sjalv fran att géra en dalig
investering. "Messi91" forsoker & andra sidan paverka marknaden i en annan riktning baserat pa sina
upplevelser och i hens intresse ligger ocksa att férsvara marknaden da "Messi91" dger foremalet i
fraga. Intressen ar en viktig del i det som Kjellberg & Helgesson (2007) menar ar viktigt i forstaelsen
av forestallande praktiker, vilket diskussionen kring denna specifika marknad i viss man uttrycker,
intressena praglar i hog grad forestdllandet.

5.5.4 Normaliserande praktiker

Den sista kategorin i Kjellberg & Helgessons (2007) modell ar de normaliserande praktiker som i viss
man ar det mest abstrakta i forhallande till de deltagarskapade marknader i Entropia Universe som
studien baseras pa. Eftersom denna studie huvudsakligen fokuserar pa den roll som deltagarna hari
forhallande till marknader kommer féljande stycke att exkludera de normaliserande praktiker som
Mindark, utvecklaren av Entropia Universe utfor och dess inverkan. Detta enligt tidigare motivering
kring relevansen av detta omrade (se avsnitt 5.1). Eftersom deltagarna i Entropia Universe inte har
nagon gemensam lagstiftning eller annan direkt bindande regelverk annat an ramarna for Entropia
Universe och tillhérande forum kommer foljande stycke narmare studera informella och frivilliga
normaliserande praktiker pa marknaderna.

Zelldot: Alltsa priserna har ju sjunkit massor for [detta féremdl], alla héller pG och tdviar om vem som
kan sdlja fér minst verkar det som. Snart kommer det ju vara vérdelést. Kan inte alla bara komma
Overrens om ett minimumpris eller férséka spara och inte sdlja nér priserna ér Idga? Alla tidnar ju pd
det i Iéingden...Med nuvarande priser kommer jag ju aldrig kunna sdlja.

Rocket: Finns ju folk som betalar mer dd och da [dn marknadspriset]

Svarog: Visst finns det folk som betalar mer men denna marknad kan ju inte baseras pd vilgérenhet.
Det kommer aldrig ga att hdlla uppe det priset och folk som inte har koll kommer ju bli lurade att tro
att [féremdalet] dr vdrt mer.

Threepwood: Tyvdrr men detta dr en riktigt ddlig idé, det kommer aldrig funka fér mig nér jag képer
eller sdljer [pd denna marknad] fér jag har ingen lust att betala mer én nédvéndigt... ocksa hur ska du
hdlla kolla sd att detta efterlevs pG marknaden?

- Utdrag fran Planet calypso forum angdende en diskussion om en gemensam insats for att bygga
upp en struktur for att skydda mot prisfall

Utdraget ovan illustrerar det som Kjellberg & Helgesson (2007) beskriver som ett forsok att paverka
normerna som styr en specifik marknad. "Zelldot" verkar utifran sina intressen och forsoker etablera
en norm for prissattning och konkurrens pa marknaden, vilket tydligt gar att koppla ihop med tanken
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kring egenintresse som en drivkraft bakom normaliserande praktiker som Helgesson & Kjellberg
(2007) menar finns. Detta innebar inte nddvandigtvis att forsdken ar framgangsrika. | utdraget ovan
framgar det att det initiala forslaget om forsok till forandring av normerna inte mottags med 6ppna
armar utan exempelvis "Svarog" pastar att denna foréandring av normer ar en omajlighet och en dalig
idé. En annan aspekt som framkommer &r att denna normaliserande praktik ar att kopplingen till de
tva andra kategorierna av praktiker i Kjellberg & Helgessons (2007) modell bérjar kunna urskiljas,
bl.a. genom att "Zelldot" malar upp en bild av marknaden vilket kdnnetecknar en forestéllande
praktik. Det ar darfor relevant att vidare utforska kopplingen mellan de olika praktikomradena i
Kjellberg & Helgessons (2007) modell.

5.5.5 Oversittningar mellan de tre praktikomradena

| foregaende avsnitt identifierades det som Kjellberg & Helgesson (2007) beskriver som
oversattningar mellan de tre praktikkategorierna. Féljande avsnitt amnar att utveckla forstaelsen av
Oversattningar i forhallande till den empiri och de marknadspraktiska modeller som redan
presenterats i studien.

Me Really Never: Hur ser marknaden ut fér dettalvirtuellt féremdl] idag?
Bogdanc: Den kostar 2240 PED att tillverka

Sub-Zero: Jag vérderar den under 150 Idngsiktigt pa grund utav alternativen

John Weaver: Jag sdlde en liknande fér 3050 PED f6r en vecka sedan

BinfordW: Enligt auktionshistoriken ligger den pd mellan 2000-3000 PED

- Utdrag fran Planet Calypso Forum angdende marknaden fér ett specifikt féremal

Oversattningarna mellan de olika praktikomrédena ar enligt Kjellberg & Helgesson (2007) av olika
natur, éversattningen fran utbytespraktiker till forestadllande praktiker ar av matningar eller studier
och detta framgar av utdraget ovan. For att "Me Really Never" ska fa en bild av marknaden for ett
specifikt foremal, alltsa en forestallande praktik, bidrar 6vriga medlemmar med statistisk fran
genomforda utbyten. Detta illustrerar den inverkan som utbytespraktiker har pa forestéllande
praktiker. For att forsta den inverkan som utbytespraktiker har pa normaliserande praktiker gar det
att ateranvanda utdraget fran avsnitt 5.5.4 angaende ett exemplet av en normaliserande praktik.
Enligt Kjellberg & Helgesson (2007) praglas 6versattningen fran utbytespraktiker till normaliserande
praktiker av intressen vilket framgar i avsnitt 5.5.4. | det utdraget gors ett forsok till en
normférandring for utbytespraktiker, vilket detta avsnitt behandlar senare men det sker ocksa en
reaktion mot den utférda normaliserande praktiken. "Svarog" och "Threepwood" representerari
detta fall utbytespraktiken och motsatter sig den forslagna normférandringen och i synnerhet
"Threepwood" papekar sitt eget intresse som motstandare mot férandringar i utbytespraktiken pa
denna marknad.

Me Really Never: Képes: [specifikt virtuellt foremal] Efter mitt inldgg om [specifikt virtuellt féremal]
kom jag fram till att det dr rimligt att betala mellan 2000-3000 PED beroende pa skick, hér av dig om
du dr intresserad
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Utdraget angaende marknaden for det specifika foremalet som inleder avsnitt 5.5.5 ligger sedan till
grund for den bild som malas upp av marknaden i utdraget ovan, det Kjellberg & Helgesson (2007)
beskriver som en dversattning fran forestallande praktiker till utbytespraktiker i form av resultat. |
utdraget ovan anvander alltsa "Me Really Never" den samling av utbytespraktiker hen har identifierat
for att skapa en marknadsportrattering och i sin tur paverkar detta prissattningen vilket ar en del av
utbytespraktiken. Det &r alltsa delvis ett skapande av marknad men ocksa en reproduktion av tidigare
marknad foér detta foremal.

Oversittningen fran forestillande praktiker till normaliserande praktiker beniamner Kjellberg &
Helgesson (2007) som forklarande. Avsnitt 5.5.4 avslutades med identifierandet av en dversattning
fran ett praktikomrade till ett annat och genom forstaelsen kring den "férklarande éversattningen"
gar det att tolka utdraget i avsnitt 5.5.4 som en 6versattningen mellan forestallande praktiker samt
normaliserande praktiker. | "Zelldoths" inldgg inleder hen med en portrattering av den berérda
marknaden for att bekrafta relevansen med malsattningen att paverka den radande normen vilket &r
ett tydligt exempel pa en forklarande Gversattning.

Det sista omradet ar 6versattningarna fran normaliserande praktiker till de tva andra
praktikomradena. Oversattningarna frdn normaliserande praktiker till utbytespraktiker har avsnitt
5.5.4 delvis behandlat men for att utveckla detta och forsta det utifran Kjellberg & Helgessons (2007)
modell borjar detta stycke med att forsta den 6versattning som bendmns som "regler och verktyg"
(Kjellberg & Helgesson, 2007). Utdraget i avsnitt 5.5.4 visar pa hur de normaliserande praktikerna
Oversatts som "regler och verktyg" till utbytespraktiker. "Zelldoth" férsok till en normforandring,
enligt hen sjalv och som framgar i utdraget ar att normerna ska direkt paverka utbytespraktikerna pa
den marknad som diskuteras genom inférandet av frivilliga regler. Det utgor ett tydligt forsok att
uppratta regler for utbytespraktiken. Har blir det alltsa en vaxelverkan mellan intressen utifran det
som presenterades tidigare i avsnitt 5.5.5, en dversattning fran utbytespraktiker till normaliserande
praktiker samt en 6versattning mellan normaliserande praktiker till utbytespraktiker. Detta illustrerar
det som Kjellberg & Helgesson (2007) menar angaende att de marknadspratiska omradena inte &r
exkluderade fran varandra utan det ar en processen av dversattningar som pagar i olika riktningar
hela tiden samt att dessa Oversattningar paverkar varandra.

Oversittningen fr&n normaliserande praktiker till férestéllande praktiker praglas enligt Kjellberg &
Helgesson (2007) av strukturer for att gora korrekta portratteringar av marknaden. Denna fraga lyfter
"Threepwood" i utdraget som finns i avsnitt 5.5.4 dar hen ifragasatter hur den forslagna
normférandringen egentligen ska kunna matas vilket patalar en brist i "Zelldoths" férsok att fordndra
normen pa denna marknad. Detta da det inte framgar hur normen ska paverka portratterandet av
marknaden i fraga. Utdraget belyser ocksa vikten av 6versattningar for att lyckas fordndra normen,
det gar att spekulera i att avfardandet av "Zelldoths" férslagna normférandring delvis misslyckas da
det inte framgar hur den ska 6verséattas och paverka forestallningspraktiken.

5.5.6 Sammanfattning av den marknadspraktikers relevans

| detta kapitel har studien tillampat Helgesson & Kjellbergs (2007) modell for att tolka den insamlade
empirin. Alla de praktikomraden som ndmns i den marknadspraktiska modellen har aterfunnits i det
insamlade materialet och det har ocksa visat hur de olika praktikomradena hanger ihop genom de
olika 6versattningar som finns i modellen.
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Tillampningen av modellen har bidragit med en forstaelse av marknader som utgjorda av tillhérande
praktiker och i enlighet med det som Mele et al (2015) menar visar den marknadspraktiska modellen
hur marknader blir istéllet for att marknader dr nagot. Modellen belyser ocksa hur specifika
marknader i Entropia Universe har sina egna praktiker, alltsa dr det inte relevant att prata om
marknaden utan istdllet bidrar modellen med marknader som ett synsatt.

Det ar gar ocksa att se hur den marknadspraktiska modellen &r en férlangning av det som
identifierades i avsnitt 5.4 dar en initial forklaring av den deltagarskapade marknadens framvaxt.
Avsnitt 5.5.5 har dock vidgat den forstaelsen fran enbart konkreta utbytesorienterade praktiker till
de mer abstrakta men viktiga de praktikomradena "normaliserande" samt "férestallande". Genom
att addera dessa praktikomraden gar det darfor att tydligare férsta de strukturer som skapar
marknader.
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6. Slutsats och framtida forskning

Foljande kapitel amnar att knyta ihop studien och samla den kunskap som presenterats i studien. |
slutet av kapitlet presenteras ocksa forslag pa framtida forskningsuppslag som framkommit under
arbetet med denna studie.

6.1 Slutdiskussion
Syftet med denna studie var att forsta hur deltagare i virtuella varldar skapar marknader med hjalp
av de tre forskningsfragor som finns i kapitel 1.

Litteraturgenomgangen visade att det saknas forskning kring hur deltagare i virtuella varldar skapar
marknader vilket motiverade denna studie. For att utforska detta omrade krévdes en induktiv ansats
da en sedan innan given teoretisk referensram saknades. Genom valet av kvalitativa intervjuer for att
na djup i forstaelse amnar denna studie att successivt forsta kopplingen mellan intervjupersoner,
plattformen och marknaden. Intervjuerna kompletterades med observationer och datainhamtning
for att bidra med kontext.

Under studiens gang blev det relevant att forsta vad virtuella miljéer ar samt hur de uppfattades av
deltagarna for att kunna applicera en teoretisk referensram. Studien fann att det finns vissa tekniska
aspekter som i viss man kdnnetecknar en virtuell varld men att gransdragningen ar flexibel och till
den virtuella varlden finns det plattformar. | detta fall Planet Calypso Forum som ar en del av
uppfattningen av den virtuella varlden Entropia Universe trots att det ar en annan plattform. Vidare
identifierades ocksa att det finns variationer inom de aktiviteter som utfors vilket kraver en dynamisk
forklaringsmodell. For att tillgodose kravet pa variationer och flexibilitet anvandes praktik teori som
en modell utifran utférande dar variationerna kunde tolkas utifran specifika aktiviteter vilket bidrog
till forstaelse kring relationen mellan objekten, utférande och mening i den virtuella varlden. Den
praktikteoretiska modellen gav ocksa en koppling till konsumtion och marknaden déar utbyten pa en
viss marknad ofta ingick i varje praktik. Bilden av marknader var dock otillrdcklig i viss man vilket
framgick nar studien lyfte perspektivet nagot och introducerade den marknadspraktiska modellen
som en forlangning av praktikteori. Den marknadspraktiska modellen bidrog, i relation till den empiri
som hamtats fran Planet Calypso Forum med en mer omfattande forklaring av hur marknader skapas
utifran de tre kategorier som modellen bygger pa och i samband med de 6versattningar som gors
mellan dessa praktikomraden. | relation till den marknadspraktiska modellen framgar det att
plattformen Planet Calypso Forum som en viktig samlingspunkt for de praktikomraden som utgor
modellen, dar éversattningarna mellan omradena var tydliga att se. | viss man illustrerade dven
diskussionerna pa Planet Calypso Forum svarigheterna att som deltagare skapa eller férandra normer
vilket kan vara intressant att studera vidare. Det som studien ocksa forsokt illustrera ar hur de
vardagliga praktikerna inom olika sysselsattningar, t.ex. jakt eller gruvdrift, har marknadsinteraktion
inbaddat och pa sa vis dverlappar med den marknadspraktiska modellen.

Det huvudsakliga bidraget med denna studie ar just modeller for hur de deltagarskapade
marknaderna kan forstas. Eftersom marknader skapas och aterskapas kontinuerligt ar det inte
relevant att férsoka lista avgérande faktorer och generalisera dessa till ett marknadsbegrepp utan pa
grund utav variationerna bor forstaelsen vara kontextuell. Alltsa marknader dr inte utan de blir och
detta kan innehalla i princip en oandlig mangd variationer, modellen bidrar inte med en specifik
forklaring av ett marknadsbegrepp utan ett perspektiv pa hur de skapas genom interaktion eller som
Kjellberg & Helgesson benamner det: éversattningar. Oversattningar dr den process dar
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praktikomradena formar de strukturer som ror en viss marknad och utgor darmed en viktig del i
forstaelsen kring utformningen av marknaden.

Vad ligger da den praktiska nyttan i sddan forstaelse? For utvecklare av virtuella varldar kan t.ex.
forstaelsen av marknaders skapande utifran det marknadspraktiska perspektivet bidra med hur
plattformar ska designas for framja marknaders skapande. Utvecklarens deltagande i de olika
praktikomradena kommer paverka oversattningarna och i sin tur hur marknaden utformas. Insikten
av att Planet Calypso Forum ar viktigt for 6versattningsprocessen i marknadsskapande kan motivera
ett storre inkluderande eller nyttjande av den plattformen i férhallande till den virtuella varlden.

Slutligen &r det ocksa av relevans att dven om denna studie utgar ifran en forsta generations virtuell
varld, ar det virtuella fortfarande hogaktuellt i samhéllet som stort men ocksa inom marknadsforing.
Det denna studie har visat ar att genom den interaktion som sker, uppstar konsumtion och till foljd
av det ocksd marknader. Framtiden kommer sannolikt att praglas av det virtuella och genom denna
forstaelse av marknadsfenomen kan framtida virtuella varldar byggas pa plattformar dér en
forstaelse av variationer och olika aktiviteter bidrar till mer relevanta upplevelser for deltagarna.

6.2 Framtida forskning

Da féltet kring marknaders skapande i virtuella varldar ar tamligen outforskat finns det manga
potentiella uppslag till framtida forskning. Under studiens gang har forfattaren upptéackt flera
intressanta sidospar som inte ansets vara relevanta for denna studie men som utgér spannande
uppslag, nedan kommer nagra av dessa att presenteras.

Ett uppslag ar att vidare utforska utvecklarens roll i skapandet av marknader i virtuella varldar.
Genom att kombinera spelutvecklingsteori samt den marknadspraktiska modellen skulle det ga att se
t.ex. genomslaget av de normativa aktioner som utvecklaren forséker driva igenom samt att utforska
varfor dessa normativa processer ar framgangsrika eller misslyckas. Detta skulle férdjupa den
marknadspraktiska modellen i forhallande till virtuella varldar samtidigt som det kan hjalpa
utvecklare att skapa mer relevanta atgarder i den virtuella varlden.

Ytterligare studier skulle ocksa kunna fokusera pa skillnader mellan marknadspraktik i verkligheten
samt i det virtuella. Detta skulle sannolikt ge ytterligare forstaelse kring viktiga aspekter i respektive
praktikomrade och bidra med forstaelse av den virtuella naturen alternativt att utveckla en
specialanpassad marknadspraktisk modell for virtuella varldar.

Uppslagen dr som sagt manga och utéver de ovan ndmnda finns det en stor kunskapslucka med
manga intressanta uppslag och som kan kombinera kunskap fran en rad olika teoretiska falt.
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7. Bilagor

7.1 Bilaga 1

Forfattare Verk Beskrivning Typ av varld
Castronova On Virtual Economies Diskurs angaende virtuella varldars varde som ett eget fenomen  GVV/SVV
med slutsatsen att dessa varldar har unika egenskaper

Castronova, Falk Virtual Worlds: Petri Dishes, Rat Mazes, and Supercolliders Att makro-niva experiment kan utféras med hjalp GVV/SVV
av virtuella varldar - distinktion mellan andra former
av experiment ar ej relevant

Ross Playing the market and sharing the loot: Hur kulturen for acceptabelt beteende pa marknaden GVV
consumption limits in a virtual world i FF IX skapas och reproduceras




Mantymaki, Salo Teenagers in social virtual worlds: Studie av motivation och SVV
Continuous use and purchasing behavior in Habbo Hotel konsumtionsbeteende i virtuella varldar

Jung, Pawlowski Understanding consumption in social virtual world: Hur uppfattar anvandarna i en virtuell varld SVV
A sensemaking perspective on the consumption of virtual goods  konsumtion av virtuella varor

Virtual goods, real goals: Konsumtionsmalsattningar i virtuella varldar SV
Jung, Pawlowski Exploring means-end goal structures of
consumers in social virtual worlds

Zackariasson, Wahlin, Virtual Identities and Market Segmentation in Marketing Virtuella identiteter samt dess GVV
Wilson in and Through Massively Multiplayer Online Games (MMOGs)  marknadsféringsimplikationer

Heeks Understanding "Gold Farming" and Real-Money Trading Nationalekonomiska idéer applicerade pa GVV
as the Intersection of Real and Virtual Economies virtuella varldar samt effekterna av "guldfarmande"
och distinktionen mellan verklig/virtuell

Lehdonvirta Virtual Worlds Don't Exist: Diskussion kring den felaktiga dikotomin GVV/SVV
Questioning the Dichotomous Approach in MMO Studies mellan virtuell och verklig
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Lehdonvirta,
Wilska, Johnson
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Virtual Consumerism: Case Habbo Hotel

Virtuell konsumtionskultur

SV



7.2 Bilaga 2

Intervjuguide

43

Det virtuella

Hur uppfattar du det virtuella?

Vart tycker du gransen gar mellan virtuellt och verkligt - samt varfor?

Hur ser du pa dig sjalv i den virtuella varlden jamfoért med den verkliga varlden? Finns det
likheter eller skillnader?

Hur ser du pa att Entropia Universe innefattar riktiga pengar?

Aktiviteter

Vad gor du i Entropia Universe?

Hur vet du vad du ska gora?

Vad behover du for att gora det du gor?

Hur skaffar du det du behover?

Vad ar det som driver dig till att géra olika saker i Entropia Universe?
Gor du alltid saker pa samma satt?

Hur ser du pa dina aktiviteter? Finns det nagon ram for att forsta det?
Hur ser du pa andras aktiviteter i forhallande till dina?

Hur uppfattar du marknaden i Entropia Universe?

Har du ndgon interaktion med marknaden i Entropia Universe, i sa fall hur ?
Interagerar du med andra, i sa fall hur?

Kan man se pa objekt olika i Entropia Universe, hur?

Hur vet man vad nagot ar vart?

Hur tar man reda pa att nagot ar bra?

Tror du andra har liknande férhallande till objekt som du?

Tror du andra har liknande férhallande till marknaden som du har?

Utover den virtuella vérlden

Anvéander du nagot som handlar om Entropia Universe men som &r utanfor sjalva varlden?
Hur anvander dessa plattformar?

Vad ar det du tittar pa / letar efter?

Varfor anvander du dessa plattformar?

Hur ser du pa ditt anvdndande i foérhallande till andra deltagares anvandade?

Vad spelar dessa plattformar for roll i den virtuella varlden?

Ovriga fragor

Hur mycket tid spenderar du i den virtuella varlden ?

Hur mycket tid spenderar du pa plattformar ?(om du spenderar tid dar alls)
Hur mycket pengar spenderar du i den virtuella varlden?



Dessa fragor utgor ramverket for intervjun, detta innebar varken att det féljde denna kronologi
eller att alla fragor stalldes eller stalldes utifran denna formulering. Intervjuguiden bér ses som
just en guide och inte som en strikt atergivelse av de faktiska intervjuerna. Eftersom intervjuerna
var ett samtal dar intervjupersonerna redan hade en koppling till intervjuaren var tonen
vanskaplig och tillatande.
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7.3 Bilaga 3

Smeknamn:

Rocky

Eson

Threepwood

Huvudsaklig aktivitet i
den virtuella varlden

Uppskattad tid i den
virtuella varlden per
vecka

Uppskattad tid
spenderat pa
tillhérande
Uppskattad mangd
verkliga pengar
spenderat per manad

Kategori av spelare

Kategorier pa forumet
som besoks

Jakt med sporadiska
inslag av gruvdrift

30h

1000-2000 SEK

Medelspelare

Generell diskussion,
Jaktsektionen,
marknadsplatsen,
ekonomisektionen

Tavlingsinriktad jakt
med sporadiska inslag
av gruvdrift samt
tillverkning

25-30h

8000 SEK

Elitniva

Jaktsektionen,
Foremalssektionen,
Marknadsplatsen

Aterforsaljning, socialt
umgange samt
kosmetiska varor

35h

0-500 SEK

Social / Handel

Generell diskussion,
Ekonomisektionen
Marknadsplatsen
Foremalssektionen
Ovriga sociala
sektioner
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