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Abstract

How would a society evolve if there were no fixed rules when the citizens
entered it? Would it be possible to maintain a fair and civil society without
the tools we are used to have at hand like the book of law, lawenforcers,
courts and so on? In the mundane world thisis pretty much impossible since
we already have well-established societies, but in a virtual world that is not
the case. This essay aims at investigating how formal and informal rules are
mediated in a virtual society and what kind of human ideals are intertwined
in those rules. The conclusion of the essay shows that the structure in the
virtual society shows resemblance to the mundane world.

Keywords: formal and informal rules, avatar, citizen, virtual society, cultural
group.
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1. Inledning

| begynnelsen skapade Gud himmel och jord. Jorden var 6de och tom, djupet
tacktes av morker och en gudsvind svepte fram 6ver vattnet. Gud sade: "Ljus, bli
till!" Och ljuset blev till. Gud s3g att ljuset var gott, och han skilde ljuset fran
moarkret.

Empirin i denna uppsats & insamlad i samhdlet Sawato, i den virtuella dataspelsvarlden
Dereth. Dereth & en vérld som skapades av Turbine Entertainment Software (Turbine) till
foretagets forsta spel; Asheron's Call. Liksom Gud gor i forsta moseboken, skapade Turbine
en varld som férst var 6de och tom. Men dlt eftersom tiden gick skapade Turbine, i likhet
med Gud, trad som véxte i Dereth och varelser som vandrade pa Dereth. Pa den gétte dagen
skapades manniskans avbild, avataren.

En annan likhet & att varken Jehova eller Turbine skapade ndgra samhdllen; deras arbete
begrénsades till att frambringa liv och fysiska forutsdttningar for kommunikation och
interaktion. Men vad som sedan kom att vaxa fram ur dessa forutsditningar hade de
grundlaggande kreatdrerna (&tminstone de senare) mycket lite kontroll Gver.

Idag & de flesta samhdlen i den mundana vérlden (med dler utan Guds inblandning)
strukturerade, det vill siga, de har ndgon form av normer som dess medborgare maste fdlja.
Dér finns en lagbok, en poliskar, ett domstolsvasende och si vidare, vilka fungerar som
ordningsmaktens verktyg och ett vapen mot kaos. Men vad hander n&r manniskor samlasi en
parallell (virtuell) véarld som inte har tillgang till de instrument vi & vana vid for att
uppréatthalla ordning och rattvisa? Kommer de tillsammans att forsoka skapa ett strukturerat
och ordnat samhélle eller kommer det att rada kaos?

Ovanstédende resonemang sammanfattar en av anledningarna till varfor vi intresserat oss for
det problemomréde som behandlas i denna uppsats. Eftersom det inte & mdjligt att studera
hur ett samhélle vaxer fram idag, anser vi att det & intressant att studera ett virtuellt samhélle.
Detta eftersom det & det ndrmaste man idag kan komma att studera hur ett samhélle
struktureras nér inte ordningsmaktens verktyg finns till hands.

En annan sak som gjort oss intresserade av det problemomrade som behandlas i denna
uppsats, ar att roll- och datorspel emellandt far utstd massiv kritik frén massmedia. Dessa tva
rekreationsformer anklagas for att driva ungdomar till exempelvis galvmord, till att vara den
bakomliggande orsaken till valdsdad och till djavulsdyrkan. V& studie & inte specifikt
inriktad pa att forsoka svara pa om denna kritik &r legitim. Dock anser vi att vara resultat
kommer ge en grund for spekulation huruvida dessa tva rekreationsformer ar skadliga for
samhdllet och dess utévare eller . Detta utifran en fdlstudie i en genre inom
datorspel sbranschen, vilken & en mix av rollspel och dataspel.

Asheron’s Call &r ett dataspel som tillhor en genre som &r relativt ny pa marknaden. Den &r
lite av en mix mellan rollspel och dataspel eftersom man hittar element fran dessa i genren.
Forutom att genren & ny vekar den vara dSakt véxande eftersom  flera
speltillverkningsforetag arbetar med titlar inom denna genre. En av vara forhoppningar med
denna uppsats ar att vi skall skapa ett intresse for fortsatta studier inom denna genre.

Denna uppsats har foljande indelning:



Kapitel 2 presenterar problemorienteringen. Dér visar vi pa rollspelens historia, rollspel pa
dator och vad genren Massive Multiplayer Online Roleplaying Games omfattar. Vi avslutar
kapitlet med att presentera uppsatsens syfte.

Kapitel 3 behandlar den teori som vi har byggt var uppsats pa. Vi gar igenom Emile Durheims
begrepp som vi gdva anvander oss av. Vi behandlar hur normoéverforing sker i ett samhélle
utifran Durkheims teorier.

| kapitel 4 avhandlas studieobjektet och fragestalIningen, aven de metoder vi anvant oss av for
att samlain data behandlas hér. | slutet pa detta kapitel finns ett avsnitt som behandlar spraket

I uppsatsen.

Efter detta presenteras i kapitel 5 resultaten fran de intervjuer och observationer som vi
genomfort. Syftet med intervjuerna och observationerna har varit att soka svar pa véra
fragestallningar.

Kapitel 6 & en analys av de resultat vi har kommit fram till. Vi tar upp éverféring av normer,
pedagogikens md, Sawato och de kulturella grupperna, samt arbetsdelning i Dereth.

Det sunde kapitlet & den avslutande diskussionen, dar vi allméant diskuterar fragor som
exempelvis fortsatt forskning inom omradet.

Vi har dlutligen bifogat fyra bilagor; en ordlista, vart intervjuschema, samt tva skarmdumpar
fran Asheron's Call.



2. Problemorientering

2.1 Historik

Rollspelens historia

Det & i litteraturen som vi hittar den storsta kopplingen till dagens fantasyrelaterade rollspel.
Den i mangas Ogon storsta forfattaren av fantasylitteratur & J.R.R. Tolkien (1892-1973).
Genom sin kannedom om keltisk folklore banade han vég fér en ny genre inom litteraturen.
Under 1950-talet publicerade han Sagan om ringen, den forsta boken i en trilogi om ett land
dér drakar, magiker och levande tréd & vardagliga ting. Han lockade fram en spanning, som
an idag fascinerar lésare, genom att anvénda sig av det okanda, som ingen hade upplevt, i den
eviga kampen mellan det onda och det goda.

Det hade dock existerat fantasyrelaterad litteratur tidigare. Som exempel kan ndmnas Lewis
Carrol bok, Alice i underlandet, vilken gavs ut under 1800-talets mitt. En annan forfattare, vid
sidan om Tolkien, som var med och lyfte fram fantasygenren var C.S. Lewis. | hans septologi,
som startade med boken Min morbror trollkarlen, méts lésaren bland annat av héxor och djur
som kan tala. Denna litteréra genre, med Tolkiens episka saga om hérskarringen i spetsen,
lade grunden for en ny kategori av spel. Men det dréjde andartill borjan av 1970-talet innan ett
sadant spel nadde ut pd marknaden. Det var tva man, vilka tidigare terskapat medeltida
krigsscenarion med hjélp av tennfigurer, som fick en idé.! Det bérjade med att scenariona fick
indag av hjdtar och magiker. Men strax upptackte de att det var roligare att endas skota en
karaktar, i stallet for att kontrollera en hel armé. Tennsoldatsformen |amnades for att ge plats
for ett nytt spel, vilket endast bestod av papper, penna, samt térningar. Dungeons & Dragons,
som spelet efter ett tag kom att heta, markerade starten for en ny era av spelande. En grupp
manniskor samlades i en lokal och skapade var sin fantasikaraktér genom att, med hjélp av
tarningar och fantasi, fastsld karaktérens egenskaper.? Innan man borjade spela spelet hade
sdledes varje deltagare skapat en karaktar, vilken kan jamstallas med huvudpersonen i en bok.
Huvudpersonen i en bok handlar som bekant pa olika sétt i diverse situationer, allt efter vilka
personliga drag forfattaren har gett honom.

| stéllet for bokens forfattare finns i Dungeons & Dragons en spelledare. Det & hon som, i
beréttande form, beskriver omgivningen for spelarna. Man kan jamféra det med hur
forfattaren av en bok bygger upp en milj6é och vad som finns dér, samt vad som &r relevant for
att lasaren skall kunna skapa sin egen bild av hur miljon med dess omgivning ser ut. N&r
spelarnas karaktarer agerar i den beskrivna miljon far det konsekvenser for den fortsatta
handlingen och dérmed fér den fortsatta miljobeskrivningen. Ett exempel med tre spelare och
en spelledare skulle kunna te sig pa foljande sétt.

Spelledarens(SL) beskrivning: Ni strosar framat langs vagen. Plotsligt infaller en kuslig tystnad,
vilken tycks sluka naturens sjal. Ur tystnadens avgrund utkristalliseras ett enda ljud, vilket snabbt
narmar er. Efter ndgra forvantansfulla sekunder kan ni identifiera ljudet av hovar fran en
galopperande hast. Vad gor ni?

L http://www.rpgcl assi cs.com/rotd/dndhistory. html
2 http://www.crossover.com/~costik/paphist.html



Spelare 1, Teleth: Jag drar mig ut mot buskaget i narheten av vagen och invantar hasten.
(Spelaren som skater/styr/agerar Teleth anser att Teleth, som den lugne krigare han &r, avvaktar i
de flesta situationer och inte gor n&got forhastat.)

Spelare 2, Beowulf: Jag hukar mig bakom den stora stenen pa andra sidan av vagen och kikar
forsiktigt fram for att snabbt kunna gémma mig igen. (Spelaren som skéter/styr/agerar Beowulf
anser att det basta séttet att undvikatrubbel ar att inte synas, speciellt eftersom konungens soldater
jagar honom och hiasten an sa lange &r oidentifierad.)

Spelare 3, Grim den stolte: "Ynkryggar!" Jag staller mig mitt pa vagen och spanar efter den
annalkande hasten. (Spelaren som skoter/styr/agerar Grim den stolte har skapat honom som en
gycklare som inte rads négot, pa gransen till dumdristighet och agerar efter hur karaktdren &r
skapad.)

SL beskrivning: Grim den stolte, du ser att hasten kommer i full galopp rakt mot dig och du tycker
dig skymta en man som lutar sig framat i sadeln.

Grim den stolte: Ser det ut som en av konungens man?

SL: Negj, och nu nar hasten narmat sig ser du att han endast verkar klanga sig fast kring hastens
hals och att det sticker ut en pil frdn hans hogra axel.

Grim den stolte: Jag forbereder mig pa att ta tag i grimman och ropar pa Teleth att han skall
hjalpatill.

Teleth: Jag sluter upp pa andra sidan vagen s att vi kan stoppa hasten fran var sitt hall.

SL: Med gemensamma krafter lyckas ni sakta den galopperande hésten, men hon blir skérrad och
stegrar. Ryttaren faller till backen med en dov duns och ni bada tappar taget om grimman och
faller baklanges pa vagen, varvid hasten skenar vidare.

Beowulf: Nar jag ser att det inte &r en av konungens man rusar jag fram fran mitt gomstalle for
att hjalpa honom.

SL: Ryttaren andas tungt och har forlorat mycket blod. Med ostadig hand drar han ut ett
nerblodat pergament fran tunikan och med rosslig rost sager han; "Ta detta pergament till Baron
Zengai i Lytelthorpe. Han ko..komm..er a.. be..on... .e u..upp me..me.. ku..." Du kénner att hans
huvud blir tungt mot ditt kna och att han lamnat pergamentets 6de i era hander. P4 grund av att ni
varit sd upptagna med ryttaren har ni inte tidigare hort att konungens man kommit ridande och nu
hér ni rop om att de har sett er. Vad gor ni?

Allt eftersom rollspelandet véaxte i popularitet forsokte man utveckla rollspelet till nya nivaer.
Ett steg var att forsoka konkretisera omgivningen runt karaktéarerna. Genom att exempelvis
anvanda sig av tennfigurer, samt modellandskap kunde man i storre grad pavisa positioner i
forhdlande till varandra. Om stridigheter uppstod kunde man 14t konkretisera vem som stod
var pa dagféltet, utan att det blev en massa diskussioner. Det fanns &ven de spelare som
gillade att spelet d&ven kunde spelas med en konkretare framtoning an vad som forekommit
tidigare. | och med inmarscherandet av tennfigurer vaxte aven en ny genre av rollspel fram,
bradspelen. Bradspelen vande sig bort fran rollspelen och dtervande till de mer strategiska
tankandet, som man finner i exempelvis schack, fast uppbyggt i fantasymilj6. Det kunde vara
alt fran att fora ett 1angvarigt krig till sma korta sag. Ett exempel pa den typen av bradspel &r
Warhammer Fantasy Battle. Denna typ av spel kom starkt att paverka utvecklingen av de
kommande datorspelen.

Allt eftersom marknaden véxte lanserades fler och fler rollspel. | dagdéaget kan du hitta
rollspel inom de flesta genrer och miljoer. Du kan exempelvis spela i flera olika
framtidsscenarion dar du kan valja mellan pahittad framtid eller scenarion som &r baserade pa



kanda verk som till exempel George Lucas rymdtrilogi, Star Wars. Det gar dven att spela
riddare kring kung Arthurs runda bord, 16sa astraldimensionernas hemligheter i Chock, eller
ljudlost sétta skrack | manniskor i spelet Vampire. Utover tarningsbaserat rollspel véxte live-
rollspel fram. Live-rollspel & den form av rollspel som blivit mycket populért pa senare &r
och & den gren som véxte snabbast under 1990-talet.® Det visas &ven i Kent Hagglunds
artikel dar han namner det dkade intresset for medeltidsbyar och tornerspel i Sverige.* Det &
att ta rollspelandet ett steg langre, genom att genomféra handel sescenariot som en teaterpjas
med obestamd utgang. Dock &r detta endast ett axplock av alla otaliga rollspel som har vuxit
fram till dags datum.

Rollspel padatorn

Rollspel pd datorn &r inte ndgonting nytt. Redan 1978 skapades den forsta versionen av MUD?
(Multi- User-Dungeon) av Richard Bartle och Roy Trubshaw. Den forsta versionen var inte
mycket mera dn nagra fa rum som var sammankopplade dar spelaren kunde ga omkring eller
kommunicera med andra avatarer genom sin egen avatar. Det fanns inte nagot bestamt mdl
som spelaren skulle nd och inte heller ndgot system for en avatars styrkor och svagheter.®

MUD gor det mojligt for flera personer att koppla upp sin dator mot en véarddator. Pa
varddatorn ligger gava MUD-spelet och det & dar som ens avatar skapas. MUD &
textbaserat, det finns med andra ord ingen grafik som visar var ens avatar befinner sig. Istéllet
fa& man all information via text och man far sin avatar att utfora olika handlingar genom
kommandon. Ett métt pa dess popularitet skulle kunna vara att redan 1995 fanns det 6ver 500
olika MUD-spel dér hundratusentals personer gick omkring med sina avatarer.” Den stérsta
likheten med rollspelen vi talat om tidigare &r att utdvaren maste vara kreativ och anvanda sin
fantas for att fa en visuell bild av handel sefrloppet.

Under 1980-talet, altsd inte langt efter att MUD introducerades hade speldatorer och
persondatorer blivit alt vanligare i hemmen. Darmed bdrjade, numera klassiska, roll- och
aventyrsspel som Ultima-serien, Might and Magic, Bard's Tale och King's Quest nd hemmen.
Dessa klassiker var bland de forsta datorspel att forsoka fanga spelaren i en fantasymiljo,
liknande den som J.R.R Tolkien skapade under mitten av 1900-talet. Dessa spel gick endast
att spela pa ens egen dator och motstandarna var Al-kontrollerade avatarer i spelen. Det
intressanta var att det bildades en community runt dessa spel via tidningar och BBSer dar
spelare delade pa kunskap och hjalpte varandra for att klara av spelen. Dessa communties var
troligtvis de forsta som byggdes upp runt omkring datorspel och spelandet i sig.

Allt eftersom teknikens utveckling gick framat gick dven datorspelens utveckling framét.
Grafiken blev bétre och ljudet lika sa Datorspel borjade accepteras som en
fritidssysselséttning och aven design av datorspel boérjade vinna mark mot att bli en erkénd
konstform. Det som gor datorspel speciellai jdmforelse med exempelvis en bok eler en film
ar att datorspel skapar forutséttningar och regler medan det & spelaren §alv som skapar sin
individuella upplevelse.® N&r man |4ser en bok eller ser en film kan man inte sjdlv, pd samma
sitt, skapa sin egen upplevelse utan man maste forstka leva sig in i den varld som forfattaren

3 Ohrnstedt & Sjostedt, 1997

4 Hagglund, 1996

°> Raymond, 1991

® http://mww.apocal ypse.org/pub/u/l po/muddex/bart le.txt
" Turkle, 1997

8 crawford, 1982



eller regissoren har skapat. "N&r vi passivt observerar ndgon annans artistiska skapelse
héarleder vi vissa emotionella fordelar, men nér vi aktivt deltar i ett spel, investerar vi en del
av vart eget ego i den fantasymiljo spelet bygger upp."®

Internets utbredning magjliggjorde att fler och fler upptéckte de upplevelser som MUD-
spelandet kan ge.° Eftersom datorerna &nnu inte var s& snabba, inte hade s mycket minne
eller en snabb uppkoppling mot Internet, var det just MUD-spelandet som manga fastnade for.
Men alt eftersom tekniken utvecklades borjade det att dyka upp andra datorspel dér man
kunde spela mot varandra. | de forsta spelen kunde man endast spela en mot en, men det tog
inte 1ang tid forran det var majligt for mellan fyratill &tta personer att spela mot varandra.

1998 hade Baldur's Gate sin premidr. Detta spel blev i forsta hand ett single-player rollspel.
Spelet bygger pa regler fran ett traditionellt rollspel, namligen Advanced Dungeons &
Dragons. Baldur's Gate var bland de férsta moderna datorspel som anpassade ett traditionel It
rollspels regelsystem till ett datorspel. Badur's Gate fungerar vadigt likt ett traditionellt
rollspel. Precis som i dessa &r det en grupp personer som tillsammans utforskar en vérld, fast i
Baldur's Gate &r det spelaren som kontrollerar alla avatarer inom gruppen. | stridssituationer
kan spelaren pausa spelet for att i lugn och ro tilldela de specifika avatarerna inom sin grupp
olika mdl/uppgifter. Men ser man till multiplayer-funktionen av Baldur's Gate lamnas mycket
att onska. Nér man spelar multiplayer kan man vara upp till sex spelare som har kontrollen
dver varsin avatar i gruppen. En av de l6sningar som medfdrde att fa spelade multiplayer ar
att varje spelare kan pausa for att tilldela sin avatar t ex ett ma att anfalla. Detta innebér att
det kan bli en mycket 18ng vantan under strider. Annu en 1ésning som g & s& genomtankt &r
att gruppen hela tiden maste befinna sig inom samma omrade. Detta innebar alltsa att ingen
avatar kan gain i en byggnad om inte de andra foljer med.

Men redan tva & innan Baldur's Gate dépptes hade ndgot som kom att revolutionera
spel branschen skapats.

MMORPG

Né&r Ultima Online sldpptes banade det vag for en helt ny genre. | USA kom genren att fa
namnet Massive Multiplayer Online Roleplaying Games, MMORPG. | Ultima Online hade
spelutvecklarna satsat pa att valdigt manga méanniskor skulle ha méjlighet att interagera med
varandra samtidigt och dérav prefixet Massive i genrenamnet. Ultima Online blev snabbt
populért och har an idag ett stort antal spelare.

Néar marknaden upptéckte vilken storsdljare Ultima Online blev skred designers till verket
med att utveckla spelidén Ultima Online byggde pa Det skulle dock dréja éanda till borjan av
1999 innan nasta spel inom samma genre, Everquest, sag dagen ljus. Den storsta skillnaden
var den grafiska utformningen av spelet. Istéllet for att se handelserna uppifran i en sa kallad
top-down-view foljde man sin avatar i antingen first-person-view, dar man ser alting genom
sin avatars 6gon, eller i en vy snett ovanfor avatarens axlar, en sa kallad third-person-view.

Ultima Online har under &ren skaffat sig en bred spelarbas och har for narvarande fortfarande
ca 100 000 aktiva spelare.’! Aven om det var Ultima Online som startade denna genre kan
man siga att det var Everquest som verkligen forde utvecklingen i genren framét, i ala fall

° Crawford, 1982, s. 2
19 Turkle, 1997
M http://www.gamezilla.com/reviews/u/uo2.asp 010213. 18.22



den grafiska utvecklingen. | oktober 1999 hade Everquest sltsi 220.000 upplagor.t? Man kan
antaga att antalet sdlda upplagor har 6kat under aren. Specidllt nar man betanker att det har
séppts tva stycken expanssionsset till spelet, varav den senaste ddpptes for bara négra fa
manader sedan.

Det senaste spelet i genren som kommit ut pa marknaden & Asheron's Call. | Asheron's Call
finns det tva typer av servrar. Dels servrar dar man fran borjan inte kan attackera andra
spelare, del's motsatsen, dar man frén borjan kan attackera och attackeras av andra spelare. En
vasentlig skillnad mellan Ultima Online, Everquest och Asheron's Call &r just hur man kan
attackera andra spelare. | Ultima Online kan man attackera andra, dock kan det fa
konsekvenser om man &r i en stad eftersom det finns \ekter i st&derna och vakterna tolererar
inte attacker | st&derna. | Everquest kan man normalt inte attackera andra spelare. Det &r
endast né&r man tréder in i speciella zoner (omraden pa servern) som detta & mgjligt. |

Asheron's Call finns det som sagt en server dar man redan fran borjan kan anfalla och bli
anfallen av alla andra spelare.

2.2 Syfte

Servern i fraga kallas for Darktide. Nar man forst ser pa Darktide och hur den virtuella
varlden, Dereth, ser ut, & det |4t att tro att det inte finns nagra existerande normer i denna
varld. Forsta tanken man far kan vara relaterad till anarki och kaos, eftersom Turbine inte har
skapat nagra normer som avatarerna maste folja. Dock & den virtuella vérlden mycket mer
komplex an vad en askadare kan se vid forsta 6gonkastet.

| den virtuella vérlden Dereth finns det ett antal virtuella samhéllen med olika existerande
normsystem. N&r det i ett av dessa samhdllen &r tillatet att gora en sak, kan det i nasta
samhélle existerar en norm mot just detta. De mest synliga av dessa samhéllen & de stéder
som &r, pa forhand, skapade av spelutvecklarna. Dessa stader & stommen i den virtuella
varlden. Att likna dessa st&der inom den virtuella vérlden vid de samhéllen som existerar i den
mundana vérlden &r inte att 6verdriva. De & samlingsplatser, bytesplatser med mera. Utan
dem skulle den sociala interaktionen mellan avatarer vara mycket mindre i denna virtuella
varld.

Inom dessa virtuella samhdllen finns det oftast en mangd olika grupperingar. Dessa
grupperingar bestar av ett antal spelare som med sina avatarer har gétt samman for att skapa
nagonting som i Asheron's Call betecknas Allegiance, men ett mera vedertaget begrepp inom
genren & Guild. Inom dessa grupperingar skapar medlemmarna egna normer. Dessa kan i
vissa fall std i motsats till de normer som finns i det samhélle de lever i. Dock & sadana
motsattningar inte speciellt vanliga eftersom de gor att medlemmarna tillhdrande en guild
med normer som krockar med samhallets normer far svart att interagera med medborgare
utanfor sin egen guild. Vanligtvis brukar ett samhélles medborgare inte ha alltfér hog tolerans
mot de som inte agerar i enlighet med samhéllets normer. Dock bor det podngteras att det
precis som i var mundana vérld finns stora avvikelser mellan olika samhdllen. Allt eftersom
nya medlemmar och medborgare anduter sig till ett samhalle maste de socidiseras in i
samhdllet. Dessa nytillkomna maste |&ra sig, och dven acceptera, de normer som rader i
samhéllet och gruppen.
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Det grundldggande syftet med detta arbete skapades ur en 6nskan att:

Beskriva och skapa forstaelse for hur normer formedlasi ett virtuellt samhélletill
dess nya medborgare, samt vilket méanniskoideal som speglas i de normer som
formedlas.

Genom att i var ansats anvanda oss av Emile Durkheims teorier om savd den pedagogiska
processen, som om arbetsdelning, anser vi oss kunna beskriva och skapa den forstaelse vi

strévar efter i detta arbete.



3. Teoretisk genomlysning

Syftet med detta avsnitt &r att presentera den teoretiska referensram som utgor grunden for var
forstéelse av problemomradet. Genom att vi har forankrat véart arbete i Emile Durkheims
teorier anser vi att vi har ett gediget fundament att bygga uppsatsen pa Forsta avsnittet
behandlar normoverféring som generellt begrepp, medan vi i de fdljande avsnitten
konkretiserar hur teorin anvands i var uppsats.

3.1 Normdverfdring

Om ett samhdlle skall fungera och utvecklas krévs en fungerande samhdllsstruktur. Samhallet
i stort och de enskilda ménniskorna lever i ndgon form av symbios med varandra. Inom denna
omsesidiga gemenskap maste det enligt Durkheim finnas en grad av homogenitet for att
samhdllet skall utvecklas. "Samhéllet kan inte 6verleva om det inte finns en viss grad av
homogenitet." 3

For att medborgare gemensamt skall kunna ta beslut som ror samhdllet krévs att de har
liknande intressesfarer. Om sa icke & falet kommer besluten troligtvis att rivas upp €ler
omformuleras inom en snar framtid. Samtidigt betonar Durkheim vikten av differentiering
mellan samhallets medborgare da han havdar att allt samarbete vore en omajlighet om det inte
skulle existera n&gra variationer als.** For att symbiosen skall leva vidare kraver samhéllet att
medborgarna éverfor de radande normerna till nasta generation. Endast pa detta sétt kan
samhéllet undvika att g& under. Overforingen av normer géller inte enbart moraliska
varderingar for samhallet i stort, utan innefattar sdval fysiska som mentala fardigheter och
attribut. For att overféringen av normer skall fungera forser samhéllet sina medborgare
exempelvis med uthildning i skolan; "Utbildning &r saledes det verktyg samhéllet anvander
for att forbereda barnen fér de speciella forhallanden, som det existerar under."*°

For att medborgaren skall vara villig att anpassa sig till sasmhdllet & det viktigt att symbiosen
fungerar harmoniskt. Om samhéllet stéller for stora krav pa dess medborgare eller inte kan
leva upp till de krav som medborgaren stéller pa samhallet & risken stor att medborgaren
lamnar samhéllet och darmed upphor den for bada parter fruktsamma symbiosen; | stéllet for
att individ och samhélle skulle sta i motsats till varandra ar de émsesidigt beroende av
varandra foér sin utveckling."1°

Durkheim menar att samhallets md inte & att fjattra dess medborgare, eftersom det skulle
hdmma symbiosen. | stdllet menar han att samhéllet i sig stravar efter att utveckla
medborgarna, eftersom de i sin tur utvecklar samhdlet. Det som i forsta hand utvecklar
samhéllet & de mentala fardigheterna. Ren tankekraft kan komma med |Gsningar pa problem,
som bade teoretiskt och praktiskt skulle kunna hota samhélet. Men fér att de mentala
fardigheterna skall kunna fa tid att stadigt utvecklas krévs att den rédande samhallsstrukturen
inte gar under, vilket skulle leda till stagnation i utvecklingen, samt inforandet av nya normer.
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Dessa normer skulle dock formodligen vara béttre anpassade till den tidsanda som réder.
Omdaning skall g ses som ett hot mot samhdllet, utan snarare som en utvecklingsprocess.

"Men att med tvang forsoka uppratthalla en moral som inte langre
Overensstammer med samhallets struktur ar gagnlost. Nar samhallet forandras
maste ocksa moral och varderingar andras. Darfér behdver inte upplésningen
och ifragasittandet av traditionella varden innebara kaos och socialt
sammanbrott. Det kan ocksd vara tecken pa fornyelse och anpassning till
forandrade sociala villkor."*’

Utéver de mentala och fysiska fardigheterna och attributen strdvar samhéllet dven efter att
utveckla moraliska fardigheter hos sina medborgare. Framfér alt gdler det pliktkanslan.
Plikten att manniskan, gentemot saval samhéllet som den egna gruppen, altid skall ge sitt
yttersta. De tre egenskaperna, de mentala, de fysiska och de moraliska kravs av bade
samhéllet i stort och av den lokala milj6é manniskan befinner sig i for att méanniskan skall
kunna interagera med andra personer i samma milj6.'® En medborgare kommer forsoka att
anpassa sig efter samhdllets krav eftersom medborgaren vill bli accepterad av andra
medborgare och darmed kunna tréadain i samhéllet.’® Utvecklingen av de mentala, fysiska och
moraliska férdigheterna & en del i den personlighetsutveckling som alla medborgare
genomgar for att bli anpassade till samhallet. Durkheim anser att den pedagogiska processen
& ett hjalpmedel i den metodiska sociaisationen av en yngre generation. %°

3.2 Normoverforingens tre aspekter

Den normdverféring som tas upp ovan beskriver Durkheim som pedagogisk paverkan. Han
definierar:

"Pedagogik ar den paverkan som den aldre generationen utévar mot dem som
annu inte ar redo for socialt liv. Dess mal ar att frammana och utveckla vissa
fysiska, intellektuella och moraliska egenskaper hos barnen, som kravs bade av
det poli2t1iSka samhéllet i sin helhet och av den speciella miljé som barnet skall
levai."

Ur ovanstaende definition kan tre aspekter utkristalliseras. Dessa ar 6verforingen till individer
vilka g annu ar socialt anpassade, pedagogikens mal, samt det politiska samhéllet i relation
till den speciella miljon.

Den forsta aspekten behandlar dverforing av immateriellt stoff mellan medvetanden. Denna
overforing sker i alla samhéallen i ndgon form. Durkheim anser att en medborgares liv pa intet
sétt & forutbestdmt och att dverforingen av immateriellt stoff bidrar till att de medborgare
som inte &r redo for sociat liv socialiserasin i samhéllet.

"Mellan de obestdmda mojligheter som konstituerar en manniska vid
fodel sedgonblicket och den klart definierade person som hon maste utvecklas till
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for att spela en meningsfull roll i samhéllet, & avstandet avsevart. Det ar detta
avstand medborgaren maste tillryggal &gga med hjalp av pedagogiken.” 22

| det virtuella samhdllet finns inte olika generationer i ordets vanliga bemarkelse, men det
finns mer eller mindre erfarna spelare. Man kan missténka att det & med hjédlp av de mer
erfarna spelarna som de med mindre erfarenhet, genom Gverforingen av det immateriella
stoffet, bland annat inskolas i vilka normer som & radande i det virtuella samhéllet.

Den andra aspekten handlar om de ma som syftar till att utveckla individuella drag hos
individen. Dessa drag &r tankta att gynna saval den specifika individen som samhdllet i stort.
Durkheim delar in dem i fysiska, intellektuella och moraliska egenskaper. For att fa en mer
noggrann indelning delar vi vidare in Durkheims fysiska och intellektuella egenskaper i
attribut och fardigheter. De fysiska attributen & till exempel hur stark, uthdllig eller
koordinerad en person &r. De fysiska fardigheterna handlar exempelvis om hur bra individen
ar pa att hoppa, ssimma, springa med mera. Ett intellektuellt attribut ar exempelvis viljestyrka,
medan en intellektuella fardighet till exempel &r taktiskt tankande.

Vi har tidigare pavisat hur Durkheim poangterat att bade variation och homogenitet & viktiga
komponenter for att en bra sammansittning skall kunna skapas. "Aven de egenskaper som
alltsa vid forsta anblicken synes som sjélvklara, skaffar sig individen endast om samhallet
kraver det, och det gér han pa det sétt som foreskrivs honom."?® D& samhallet marker att det
rader brist pa en fardighet eller ett attribut ser det till att antingen rekrytera eller forma
medborgare med dessa fysiska, intellektuella eller moraliska fardigheternalattributen.

Den tredje egenskapen i pedagogikens mal, som Durkheim talar om, & den moraliska. Den
egenskapen & inte lika konkret som de fysiska och intellektuella, men minst lika viktig. | den
pedagogiska processen i ett samhéle & det viktigt att betona att det ingalunda far bli en
ensidig belysning av problem, konfrontationer eller for den delen [Gsningar pa de tidigare. Det
& viktigt att man, trots de skillnader som finns inom samhéllet, forsoker skapa en struktur
genom gemensamma grundléggande principer. Det &r trots allt denna struktur samhallet skall
ha som ramverk nar det vaxer. "For att arvet fran varje generation skall kunna bevaras och
laggas till nasta, maste det finnas en moral som varar Gver generationerna, som binder
samman." 24

Den sista aspekten Durkheim talar om vid Overforing av normer & forhdlandet mellan
samhéllet och alla specifika miljoer som finnsi samhallet. Da samhéllet bestar av flera miljoer
ar det aven viktigt att medborgarna visar tolerans fér de andra medborgarnas normavvikel ser.
Speciellt géller detta for medborgare fran olika miljoer for att samarbetet mellan medborgarna
skall fungera sa friktionsfritt som mojligt. Hade det inte existerat nagra skillnader hade
medborgarna troligtvis inte behovt differentiera sig till olika miljoer. Oavsett hur manga
medborgare som har sin tillhérighet i en specifik miljo & det av yttersta vikt att varje
medborgare & beredd att acceptera det straff som eventuellt delas ut, om hon brutit mot en av
samhéllets normer.?

Om sdicke &r fallet & risken stor att andra medborgare ifragasétter normerna, och dven att de
bryter mot dem. Den specifika miljon gynnas av att dess medlemmar arbetar for samhdllets
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fortlevnad, da alla medborgarnai miljon & en del av samhéllet. Det & viktig att komma ihdg
att de moraliska féardigheterna inte endast existerar i samhdlet, utan att &en inom den
specifika miljon. Samhéllet lagger grunden for en medborgares moraliska féardigheter, men i
den specifika miljon kan det utvecklas andra fardigheter, s lange de inte fundamentalt strider
mot samhéllets ideal .2®

En, for samhdllet, fruktbar utveckling av en individ & att hon hanger sig att skydda det
samhélle som hon véxte upp i, samt tar det moraliska ansvaret att vidareférmedlia kunskapen
om de normer och fardigheter som gjort att hon utvecklats till en sociat anpassad
medborgare. Kan samhéllet kontinuerligt fostra medborgare med den pliktkéanslan oOkar
chansen att samhéllet bemastrar de svarigheter som det stalls infor. " Samhéllet stiftar lagar sa
att vi beharskar oss, utstar forsakelser, offrar oss och haller tillbaka vara privata behov infor
samhéllets hogre méal." 2’

Nér vi applicerar Emilie Durkheims teorier pa den virtuella vérlden Dereth, omformulerar vi
hans begrepp for att anpassa dem till var uppsats. Det samhélleliga begrepp Durkheim kallar
det politiska samhéllet, refererar i var uppsats till ett virtuellt samhalle, Sawato, i den virtuella
varlden Dereth. Om man gér ner en niva anvander Durkheim sig av begreppet den speciella
miljon, vilket vi valt att bendmna den kulturella gruppen. | Asheron's Call motsvaras den
kulturella gruppen av en alegiance.

3.3 Arbetsdelning

N&r vi tittar pa normdverforingen i det virtuella samhallet kommer vi ocksa att analysera den i
relation till begreppet arbetsdelning.

Begreppet arbetsdelning i ett samhdle & nagonting som Durkheim har forsokt utveckla
Durkheim anser att normer fOrandras Over tiden, samt att ett samhédles sociaa
sammanhallning & ingenting som givet kan kopplas till dess normer. Han menar att det &r
majligt att den sociala sammanhallningens mekanism kan forandras. | de moderna samhéllen
som existerar utanfor den virtuella vérlden har just detta skett.?®

Det finns tva huvudsakliga former av solidaritet. Dagens moderna samhéllen, utanfoér den
virtuella vérlden, har en sammanhallningsmekanism, vilken &r vitt skild fran ddre tiders, samt
bygger pa nya organisatoriska principer. Skillnaden mot forr & graden av arbetsdelning eller
med ett begrepp som Durkheim féredrar, differentiering av sociala funktioner.

"Samhéllen med |3g differentieringsgrad binds samman av en stark
samstdmmighet i varderingar och synsatt, ett " conscience collective", ett kollektivt
medvetande som omfattas av alla och som dessutom stéttas av stranga straff som
riktas mot eventuella awikare."?°

Durkheim benamner ovanstéende citat mekanisk solidaritet.
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I samhéllen med hog differentieringsgrad behtver vérldsbild och normer inte vara homogena.
Skillnader i varldshbild och normer & Overlag mer accepterat. Anledningen till denna hégre
acceptans & samhdlets forandrade synsétt fran strikt regelsystem till friare regelsystem. Ett
striktare regelsystem skulle kunna vara hindrande och oférdelaktigt i samhéllet eftersom den
storre delen av forvaltningen sker galvmant som en f6ljd av den 6kade differentieringen.

"Det ar arbetsdelningen som mer och mer fyller den roll som férut fylldes av det
gemensamma medvetandet. Det & det huvudsakliga sammanhallande bandet
mellan de sociala aggregaten i de héigre samhallsformerna."*°

Durkheim bendamner ovanstdende citat organisk solidaritet. Det finns klara skillnader i hur
bestraffning gar till och synen pa bestraffning mellan ett samhélle med mekanisk solidaritet
och ett med organisk solidaritet.

"Det kollektiva medvetandet ar genomférgat av religiosa forestallningar och
dominerar den enskildes tankevarld. Avsteg fran géngse lagar och tankesétt
betecknas som forbrytelser och straffas hért"3!

Ovanstaende citat visar pa ett samhalle med mekanisk solidaritet, medan nedanstéende citat
namner ett samhalle med organisk solidaritet.

"| ett modernt hogt differentierat och individualiserat samhélle ar en sadan typ av
repressiv. kontroll varken mojlig eller nodvandig. Darfor blir  ocksa
sanktionssystemet ett annat ">

Durkheim pdpekar vidare att avsikten med ett straff sdllan, om nagonsin, & att forbéttra
brottslingen, utan istéllet oftast att avskracka andra fran att begd samma brott. Straffets
verkliga funktion &r att starka den sociala sammanhéliningen. 3
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4. Metod

4.1 Studieobjekt och Fragestallning

N&r man som spelare trader in i en virtuell varld kan man likna det vid hur John Locke (1632-
1704) ansag att ett barn kom in i varlden:

"Lat oss anta att Sjdlen ar, somvi sager, ett tomt vitt papper utan bokstaver, utan
idéer. Hur mobleras sjalen da? Nar far sjialen den otroliga méangd kunskap, som
den upptagna och obundna manniskan har inforskaffat i en oandligt skiljd
mangd? Nér har den fatt allt fornuft? Pa dessa fragor svara jag med ett ord,
ERFARENHET. Fran var all var kunskap springer; och var den i slutet salv
kommer ifrén."3*

En avatar & helt tom frén normer nar spelaren skapar denna. Nar avataren for forsta gangen
trader in i den virtuella vérlden kommer spelaren dock att dverfora vissa intellektuella normer
till sin avatar. Allt eftersom avataren far erfarenheter i den virtuella vérlden kommer spelaren
att utveckla sin syn pa hur avataren bor agera i specifika situationer. Dessa erfarenheter leder
sdledes till utvecklingen av avatarens normer.

"[]...manniskans liv paverkas av en mangd olika, komplexa forhallanden, varfor
hon oupphérligen forandras. Darfér kan hennes liv inte utstakas enligt ett visst
monster. Endast mycket allméanna och obestdmda anlag kan 6verleva och foras
over frAn generation till generation."*

Ar det mgjligt att en spelare kan forandra sin avatars normer i en virtuell varld? Ar det majligt
att spelaren géalv blir uppfostrad av en annan spelare om hur man skall agera sava i det
virtuella samhallet, Sawato, som inom respektive grupp? Bade samhéllet och varje enskild
grupp kanske har formella normer som avatarerna maste folja for att anpassa sig den specifika
miljon. Hur delges avataren information om de radande normer som existerar? Det vi &r
intresserade av & sdledes hur 6verforing av tankerelaterat och immateriellt stoff inom en
virtuell varld sker, och vilken slags avatar som éverfoéringen ar tankt att fostra.

Overforingen av tankerelaterat och immateriellt stoff har av Emilie Durkheim benamnts den
pedagogiska processen. Vad som oOverfors & bland annat normer, vilket for oss & det
viktigaste. Det & denna process som vi har for avsikt att studera narmare, och da specifikt hur
den ser ut i en virtudl vérld.

D& den pedagogiska processen ligger till grund for all formedling i ett samhélle, av normer
savdl som erfarenheter, kommer vi foljaktligen &ven att dverblicka denna. Vi vill betona att
denna uppsats g gor en ansats att ta stallning till huruvida spelaren paverkas i positiv eler
negativ beméarkning av sdva spelet, utan lamnar det omradet Gppet for andra att undersoka.

For att kunna besvara vart grundlaggande syfte valde vi att bryta ner det i ett antal
fragestéliningar. Med dessa fragestéllningar anser vi oss kunna komma &t kérnan i den
pedagogiska processen.

3 Phillips & Soltris, 1998, s. 14
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* Vilka formella respektive informella normer existerar?

Vilka & de mest fundamentala normer som spelare marker att de behdver nar man inte
kan dkalla sitt lands nationella lag? Det intressanta med denna fraga ar att se \ilken,
vilka typer av normer som vaxer upp i ett samhélle, vilket fran borjan & en anarki.
Finns det normer som endast existerar pa papper, men inte i verkligheten? Finns det pa
samma sitt normer som inte existerar pa papper, men som ala spelare anda agerar
utifran?

* VVem skapade normerna?

Maste spelaren eller spelarna ha varit samhéllsmedborgare en langre tid eller racker det
med att man har lang erfarenhet av spelvérlden eler finns det mahanda andra
fardigheter som efterfragas? Har det varit konsensusbeslut eller var det en spelare som
bestamde vilka normer som skulle ligga till grund for samhdlet? Utifran denna
fragestallning blir det intressant att se om det & en enda spelare som bestéammer de
normer som finns inom samhdllet, samt om den personen &en har varit med och lagt
grunden till det nu existerande samhaéllet.

* Vem formedlar normerna till samhéallets nya medborgare?

Ar det den nya medborgarens beskyddare®® som & ansvarig eller & det som i Sverige,
att det dligger den nya medborgaren att ta reda pa vilka normer som galer? Vad
intréffar nar nya medlemmar inkorporeras i samhéallet? Far de en uppfostran i de normer
som existerar i samhdllet eller maste de ldara sig dem den harda végen? Denna
fragestallning &r intressant eftersom den visar pa hur uppfostran sker i ett av de virtuella
samhdllena pa Darktide.

* Hur férmedlas normerna?
Vilket medium anvands for kommunicering av normerna? Sker formedlingen i eller
utanfor spelvérlden?

* Efterlevs normerna?

Det kanske & sa att samhéllets medborgare egentligen inte bryr sig om de normer som
det har skapat. Lever folk som de l&ér? Existerar det till och med onddiga normer? Om
ett samhélle & under utveckling efterfdljs kanske inte normerna, men ett stabilare och
mera utvecklat samhélle medfor att fler medborgare stér bakom normerna och darmed
foljer dem. Motsatsen skulle kunna vara att normerna & gamla och forlegade och darfor
vdjer inga spelare att félja dem.

* Vem upprétthdller normerna och hur gors det?

Om en spelare inte foljer samhéllets normer, vad innebar det for den spelaren? Blir han
bestraffad eller kommer han undan med en &sagning eller en varning? Ar det samma
person som har skapat normerna som ser till att de efterlevs eller & det
samhéllsmedborgarna gemensamt som ser till at normerna upprétthdlls? Vilka
sanktioner kan man tillgripa for att upprétthdla normerna?

4.2 Tillvagagangssétt och Urval

36 pa Darktide finns det majlighet att f& beskydd och hjalp av en initialt mer erfaren spelare, vilken kan jamféras
med en mentor.



N&r man studerar ett nytt forskningsomrade &r det svart att borja med att kvantifiera eftersom
det troliga & att man inte vet vad och hur man skall kvantifiera den data som samlas in.
Istéllet bor man borja med att utifran en kvalitativ studie forsoka skapa en forstaelse kring
studieobjektet. Det & forst efter att man har skapat en teori kring studieobjektet som
kvantifiering kan ge avkastning. Vi har gétt tillvaga genom att gora deltagande observationer,
men till stérsta del lagga tyngdpunkten pa intervjuer for att fa fram den information som &
relevant for denna undersokning. Var urvalsprincip for vilka karaktarer vi valt till var
undersokning & i grund och botten relaterad till de deltagande observationer vi utfért i denna
virtuella vérld. Under observationerna har det utkristalliserats fyra olika kulturella grupper;
aktiva, inaktiva sval som seridsa och oseriosa. Nér vi tog beslutet att vi skulle undersoka hur
den pedagogiska processen fungerar i ett virtuellt samhélle fanns det flera samhallen®’ at
véljamelan.

Nar vi skulle véja ett spel att titta narmare pa, skiljde sig spelen & ganska véasentligt. Det
forsta spelet som kom ut pa marknaden, Ultima Online, hade inte en s pass stark
samhdllsstruktur som vi dnskade eftersom staderna inte kontrolleras av en grupp manniskor.
Spelartypen blir mer vagabondlik dar man gar fran stad till stad. Darfor uppstar inte samhélen
dar avatarer gar samman for att gemensamt forsvara samhallet mot inkraktare. UtGver den
orsaken & det valdigt svart att fa kontakt med spelare i Ultima jamfort med de tva andra
spelen, Everquest och Asheron’s Call. | Everquest existerar det inte ndgon vérld dar ala
spelare & kapabla att attackera alla andra spelare, vilket minskar behovet av att forsvara ett
samhédlle. Da manga spelare anda kan rora sig obehindrat férmedlas inte kénslan att spelarna
maste forsvara samhéllet till varje pris mot andra spelare.

Nar vi sag hur Asheron’s Call var uppbyggt kunde vi se tva olika typer av vérldar. De flesta
vérldarna var uppbyggda pa samma kriterier som Everquest. Den vérld som skiljer sig at
ligger pa servern Darktide. Eftersom det i den virtuella véarlden Dereth, pa servern Darktide &r
majligt for alla spelare att attackera alla spelare, grupperar sig spelarna. Dels for att f& skydd,
men aven for att kunna attackera mer effektivt. Man kanske kan dra en forsiktig parallell till
vara forfader som levde i sma grupper. Saval som de hade sina jaktmarker, finns det liknande
territorier i Dereth. Monstren i Dereth kan spegla détidens jaktbyten. P4 samma sétt som vara
forfader jagade tillsammans goér man i denna virtuella varld réder tillsasmmans med sina
vanner. Dessa forutsdttningar ger en $ark sammanhalning inom gruppen och leder till att
man forsvarar det samhéllet man har byggt upp till varje pris.

For att se hur normformedlingen sker till samhéllets nya medborgare valde vi att studera hur
den pedagogiska processen fungerar i kulturella grupper som existerar i Dereth och mer
specifikt i samhéllet Sawato. Med avseende pa tidsaspekten blev vi tvingad att begrénsa oss
till tva kulturella grupper. | enlighet med vara deltagande observationer har det, som sagt,
visat sig att det finns aktiva, inaktiva saval som seritsa och oseridsa kulturella grupper

Vad vi menar med aktiva kulturella grupper & de, som férutom att inneha en stor mangd
speltid i denna virtuella vérlden, &en har en webbplats dar gruppens medlemmar for
diskussioner om alleharda ting. En kulturell grupp kan vara aktiv i den generella mening som
vi satt hdr utan att for den skull vara serits. Med en serids kulturell grupp menar vi en dér
medlemmarna kan fora relevanta och givande samtal med andra spelare i den virtuella vérld

37 Redan har bor vi poangtera att vi med samhéllen avser mer komplexa strukturer an vad som finns i exempelvis
tredimensionella chatprogram. Eftersom det i den nya spelgenren MM ORPG véxer upp virtuellavérldar, som
befolkas av personer med olika asikter, skapas olika former av samhallen. Den enkla anledningen &r att man vill
ha andra spelare, med liknande 8sikter som sinaegna, i sin nérhet.



de lever i. Forutom detta jobbar aven de flesta, om inte ala, medlemmar for gruppens
fortlevnad. Motsatsen &r de kulturella grupper dar medlemmarna uppfor sig pa ett omoget Sétt,
satt i relation till den verkliga varld vi lever i. Dock behdver deras oseridsa sétt inte betyda att
de inte jobbar for gruppens fortlevnad, men det & den brist pa respekt som medlemmarna
visar andra i den virtuella vérlden som vi vill peka pa, nér vi tadar om oseriosa kulturella
grupper. Inaktiva kulturella grupper & de som inte spelar speciellt ofta och darmed uteblir
interaktionen i stor utstrackning mellan mediemmarna. | var undersokning inriktade vi oss pa
de kulturella grupper som &r aktiva och seritsa. Vi valde seriésa kulturella grupper beroende
pa att dessa & mera strukturerade och dérmed drar vi slutsatsen att de svar vi fatt in & mer
tillforlitliga.

Vi tog kontakt med monarkerna i tva olika kulturella grupper, Circle of Arms (CoA) och
Inner Circle (IC), och utan att avddja vad vi har tankt studera, bad vi dessa refereratill fem av
sina medlemmar. Dérefter tog vi gélva kontakt med dem och intervjuade dem. Ingen av de
tillfragade, varken monarkerna eller medlemmarna nekade oss en intervju. Utover de fem
medlemmarna intervjuade vi dven monarken sdv. Vi ansdg att en intervju med monarken
kunde skapa oss en bild av hur han anser att den pedagogiska processen fungerar inom hans
kulturella grupp. Genom intervjuer med olika personer under honom hoppades vi vidare
kunna skapa en bild av hur de som lever inne i en kulturell gupp upplever den pedagogiska
processen dels inom gruppen och dels i samhéllet.

Vi vill ocksa poéangtera att vi meddel ade intervjupersonerna innan genomfdrandet av intervjun
att deras namn inte skulle publiceras. Anledningen var att anonymitet & ett viktigt indag for
att personer skall vaga lamna ut sig sava och sina asikter. Darfor kommer vi endast att
anvanda oss av bendmningar som intervjuperson 1 eller kort IP1. Det ger den intervjuade full
anonymitet i handelse av att spelaren uttalar sig om ndgot som andra spelare skulle kunna
uppfatta som stétande eller krankande.

4.3 Den kvalitativa forskningsintervjun

En intervjuare kan betraktas som en mamletare som soker en begravd malm déar mamen
representerar kunskap och forsi dagen av malmletaren.

"Vissa malmletare soker objektiva fakta att kvantifiera, andra soker mal mklumpar
med vasentlig mening. | bada fallen ligger kunskapen och vantar i den
intervjuades inre, oftrdarvad av malmletaren. Intervjuaren graver ur den
intervjuades rena erfarenheter fram malmklumpar av data eller mening som ar
obesudlade av |edande fragor.” 38

Mamklumparna eller mer precis kunskapen som intervjuaren gréver fram tas obesudlade via
omvandlingen fran den yttre till den inre véarlden, alltsa fran muntlig till skriftlig lagring.
Genom att anvanda sig av olika analystekniker formas objektiva fakta och vésentliga
meningar till sin sutliga form. Avdutningsvis bedoms véardet pa intervjun med dess
medfdljande analys genom att studera dess renhetsgrad, det vill séga stélla intervjun och
analysen i forhdllande till en objektiv, yttre vérld eler till en varld av subjektiva, inre
erfarenheter.®

38 Kvale, 1997, s. 11
39 Kvale, 1997



En intervju & ett samtal mellan tva manniskor och samtal & en grundldggande form for
manskligt samspel dar fragor bade besvaras och stélls. Det & genom samtal som vi 1&r kdnna
manniskorna i var omgivning. Genom att vi staller fragor far vi veta nagot om deras
erfarenheter, férhoppningar och k&nsdor om vérlden de lever i. Vi kan kommunicera genom en
rad olika sorters samtal, det kan vara samtal i arbetslivet, vardagdivet, inom sportlivet och sa
vidare. Samtalet i vardagdivet vaxlar mellan kallprat, utbyte av nyheter, samsprak, hétska
diskussioner med mera. Y rkessamtalet kan vara en muntlig akademisk tentamen, den religitsa
bekannelsen, det rattsliga forhoret, den kvalitativa forskningsintervjun.

Ett problem med den kvalitativa intervjun & att den kréver att analyser av metodologiska
avgoranden fattas under intervjun. Den som intervjuar maste alltsa inneha kunskap, inte bara
om amnet, utan &en om de metodologiska alternativ som star till buds. Eftersom den
kvalitativa forskningsintervjun bor vara som ett samtal & det just Gppenheten som & en av
fordelarna med den kvalitativa intervjun.

"Den stora fordelen med kvalitativa intervjuer ar deras dppenhet. Det finns ingen
standardteknik, inga regler for en intervjuundersokning som bygger pa
ostandardiserade kvalitativa intervjuer."*°

Steinar Kvale definierar den kvalitativa forskningsintervju som: "En intervju vars syfte &r att
erhdlla b%ekrivni ngar av den intervjuades livsvarld i avsikt att tolka de beskrivna fenomenens
mening.”

Nér vi valt de tva kulturella grupperna som vi skulle studeratog vi kontakt med de karaktérer
som & monark for respektive grupp. Vi forklarade att vi var tva studenter som skulle gora en
studie om Asheron’s Call, men vi férklarade inte i sak vad det var vi skulle studera. Ingen av
monarkerna hade négra invandningar mot att vara med. Vi bad dem att rekommendera oss
fem personer fran deras respektive kulturella grupp, som vi skulle ta kontakt med for
intervjuer. Intervjuerna foljde ett intervjuschema (Bilaga 2) som vi skapat utifran de
fragestdIningar vi satt upp till var studie.

Online-rollspel innebér att man kan sitta pa var sin sida av jordklotet men anda interagera
tillsammans sida vid sida i den virtuella véarlden. Detta innebar stora avstand mellan oss och
de vi skulle intervjua. Det medfdrde att vi var tvungna att soka andra alternativ an de vanliga
ansikte- mot-ansikte-intervjuerna. Telefonintervjuer skulle bli fér dyrt och varianter Over
Internet kandes inte bra eftersom vi inte visste hur vi skulle kunna spelain dem. Istéllet valde
vi att gora intervjuerna 6ver IRC. Att vi genomférde intervjuerna 6ver IRC innebar att vi

kunde stélla foljdfragor och be intervjupersonen utveckla och forklara sina svar. Detta skulle
inte varit mgjligt om vi istéllet skapat ett intervjuformular som vi lagt ut pa Internet. Vi ansag
at intervjuer over IRC skulle bli den datainsamlingsmetod som gav storst utrymme till

interaktion férutom direkta ansikte- mot-ansikte-intervjuer eller telefonintervjuer, och dessa
kunde inte genomforas pa grund av ekonomiska skal.

Nér vi skapade vart datainsamlingsverktyg, det vill sdga intervjuschemat utgick vi alltsa fran
var fragestallning. Utifran den skapade vi ett antal intervjufragor som vi ansag skulle hjélpa
oss att erhdlla de svar som vi behovde for att besvara och analysera dels vart syfte och dels
fragestéllningen. Eftersom véar fragestdlning var skriven pa svenska skapade vi forst

40 Kvale, 1997, s. 82
4 Kvale, 1997, s. 13



intervjufragorna pa svenska. Sedan Gversatte vi intervjufragorna till engelska och skapade en
mall, eler ett intervjuschema som vi skulle folja nér vi genomférde intervjuerna.

Intervjuerna sparades som loggar, vilket innebar att vi kunde skriva ut dem direkt. Detta
mojliggjorde att vi kunde borja analysera dem precis pd samma sitt som vid vanliga
intervjuer, med fordelen att vi sparade tid. N&r det var dags att kategorisera in intervjusvaren
anvande vi oss av de frégestdliningarna vi hade skapat for var studie. Wifran intervjuschemat
och vara fragestallningar har vi ssmmanstallt intervjuerna och analyserat dem.

4.4 Observation som metod

Observation & en datainsamlingsmetod som inte & enkel att hantera. Nar man behérskar den
blir den dock ett tillvagagangssatt for att erhdlla information om individers och gruppers
erfarenheter som skulle vara svart att erhdlla med en annorlunda datainsamlingsmetod. Medan
intervjuer dterger vad individer och grupper varit med om tidigare, aterger observationer vad
som faktiskt sker.*?

Man kan dela in observationer i tva typer, icke-deltagande och deltagande observationer. De
som genomfor en icke-deltagande observation kommer att férsoka vara osynliga eller icke
narvarande for de som observeras. Under en deltagande observation tar man del i aktiviteterna
som observeras. En deltagande observation & oftast mer ostrukturerad an en icke-deltagande
observation. En fordel med en icke-deltagande observation & att den kan goras mera
strukturerad och objektiv eftersom man inte behdver interagera med nagon. Istdlet kan man
bland annat fokusera sig helt pa att leta efter en specifik situation att studera. En deltagande
observation & andra sidan gor det mojligt att observera aktiviteter som man inte visste var
relevanta pa forhand. Medan en icke-deltagande observation insamlar datamaterialet med
hjdlp av exempelvis checklistor och observationsscheman, insamlas datamaterialet vid en
deltagande observation genom kontinuerliga observationer dér anteckningar goérs Over
relevanta handelser.*®

Under en icke-deltagande observation finns altid risken att man altfér slaviskt foljer sina
checklistor och observationsscheman och darmed missar de sma, men inte desto mindre
viktiga iakttagelserna pa grund av att de inte finns med pa checklistan eller i
observationsschemat. Ett problem med deltagande observationer kan vara tolkningen av
forskarens iakttagel ser.

"Om tre eller fyra personer star vid ett fonster och tittar ut pa en trafikerad gata
och observerar vad som hander och sker under omkring fem minuter for att
dérefter skriva ned vad de sett, kommer deras skildringar formodligen att skilja
sig at. Var och en av observatorerna har sitt eget fokus och tolkar viktiga
handelser pa sitt eget satt."*

Deltagande observationer kan vara bra nér man skall generera hypoteser, men man maste vara
beredd att |agga ner mycket tid. Dessutom &r risken stor att hypoteserna blir svéra att hantera.

42 Bell, 1995
43 Bell, 1995
44 Bell, 1995, s. 109



Vilken typ av observationsmetod, icke-deltagande eller deltagande, man an véljer skall man
komma ihdg att det & forskarens uppgift att observera och anteckna sina iakttagelser pa ett
objektivt sétt och slutligen gora en sa korrekt tolkning som majligt.

Genom att genomfoéra deltagande observationer i det virtuella samhéllet, Sawato, kunde vi
hitta tva kulturella grupper for vara intervjuer. Observationerna utférdes genom att vi skapade
karaktérer som helt enkelt fick observera och till viss del interagera i Sawato. Genom detta
tillvagagangssétt kunde vi se vilka individer som var bland de mest aktiva nér det géllde att
exempelvis |6sa tvister, regelbrott och forsvara samhéllet fran fysiska aggressioner. Genom att
identifiera dessa individer kunde vi se vilken kulturell grupp de tillhérde.*® De tva kulturella
grupperna med de till synes flest aktiva spelarna i det virtuella samhéllet var de vi bestdmde
oss for att ta kontakt med for var studie.

Nu slutade inte observationerna efter att vi valt tva kulturella grupper att inrikta oss pa. Istéllet
borjade vi gora mera malinriktade observationer. Vi till och med provocerade fram vissa
specifika situationer i det virtuella samhéllet for att se om reaktionen pa situationen stdmde
dverens med de forvantade reaktionerna. Ett exempel pa detta var att vi ville se om de
medborgare som & inbegripna i ett |&tsassagsma [playfighting] blir tillréttavisade som
reglerna sager att de skall bli.

Under observationerna inriktade vi oss mer mot att studera vad som hander vid regelbrott i
Sawato. Det vanligaste tillvagagangsséttet var att vi helt enkelt stod med véra karaktéarer och
studerade handelseforloppet i samhéllet.

4.5 Spréaket i uppsatsen

Eftersom defacto-standarden pa Internet nar det galler sprék & engelska, och Asheron's Call
inte & ett undantag, blev det naturligt att vi inte krympte vart urval av intervjupersoner till
enbart svensktalande. Hade vi enbart inriktat oss mot att komma i kontakt med svensktalande
hade vi inte kunnat studera tva kulturella grupper eftersom de personer som talar svenska inte
& en speciellt stor del av den totala populationen pa Darktide. Med dessa anledningar i
ryggen valde vi att skapa och genomfora vara intervjuer pa engelska. Da vi ansag att det var
svart att Oversitta intervjuerna fran engelska till svenska utan att tappa exempelvis
undermeningar valde vi att behalla och redovisa resultaten pa dess original sprék, engelska.

En del av de uttryck och termer som vi anvander i denna uppsats kan vara svara att forsta for
den som inte & insatt. Darfor finns det som bilaga 1 en ordlista dér vi tagit upp de ord vi anser
kan behova forklaras for att lasaren skall kunna fa en béttre forstéelse for var studie.

Genomgadende i uppsatsen anvander vi oss av uttrycket hon nér vi refererar till en
person/avatar/medborgare/mediem, oavsett vilket kon hon tillhor.

5 Allaavatarer kan forsoka se andra avatarers fysiska attribut och da ser man automatiskt &ven vem som &r
avatarens monark och dérigenom &ven vilken kulturell grupp avataren tillhor.



5. Resultat

5.1 Det virtuella samhallets normer

Den forsta fragestallningen i var studie tog upp frégan om vilka normer som existerar i det
virtuella samhdllet. For att kunna svara pa den fragestallningen tog vi hjdp av foljande
underfragor:

Vilka & de mest fundamentala normer som spelare marker att de behdver nér man
inte kan &kalla redan befintliga normer? Det intressanta med denna fréga &r att se
vilken, vilkatyper av normer som vaxer upp i ett samhalle, vilket fran borjan & en
anarki. Finns det normer som etablerats sa starkt att de skrivits ner? Finns det pa
samma Sitt normer som inte existerar pa prant, men som ala spelare anda agerar
utifrén? Pa vilka fundament &r dessa normer baserade?

| sdval det virtuella samhéllet som i de kulturella grupperna existerar det normer. Ingetdera ar
baserat pa en total anarki, &en om uppfattningarna kan skilja sig fran spelare till spelare om
vad som & en formell respektive en informell norm. En del vill endast betona det mest
fundamentala normerna, vare sig de & formella eller informella normer; "Do not kill another
character without just cause and act with honor at all times." (IP5). Andra elaborerar for att
visa pa vilken tackning normerna har;

"We ban fighting, even play dueling, because you can't distinguish dueling from
an actual raid. We also ban offensive spells use, profane language, and profane
names on characters, who usually are lower level mules. Finally, also ban
spamming; repeatedly stating something again and again.” (IP7)

Néastan alla betonar att medlemmarna i gruppen dels inte skall attackera andra spelare till
hoger och vanster och dels att medlemmarna skall agera arofullt. Svaren visar &ven att det
finns en distinkt skillnad mellan formella och informella normer. De formella normerna &r
starkast relaterade till det virtuella samhéllet; "We have lots of town rules you have to follow."
(IP8), medan de informella normerna snarare & kopplade till hur den enskilde karaktéren i
den kulturella gruppen bor agera. Pa fragan om det i den kulturella gruppen existerade nagra
regler for hur en spelare bor agera kunde vi bland annat utlasa; " | think so, although they're
more guidelines than rules. No portal logging to escape a fair fight, no spamming so they
can't see messages and then we have out of game rules also like no shittalking on boards.”
(IP2). Denna form av normer som inte & formella formedlas pa en klart informell basis;
"These honor rules are spoken if mediated, but mostly thereisjust an implicit understanding.”
(IP5). | var observation framgick detta tydligt da vi endast verbalt fick rekommendationer for
hur vi skulle agera. Generellt sett kan man se att adla spelare har argument till varfor de
formella normerna existerar och inte enbart foljer en forlegad formell norm bara for att den
existerar; "The rules are there to keep peace, so that when an actual raid occurs it is easy to
tell whats happening and wher€[]...basically it saves unnecessary deaths." (1P10).

Vi har ovan presenterat vilka normer som medborgarna framhdller existerar i deras samhélle.
Vid flera tillfallen blev vi hanvisade till webbsidan http://coa.acsage.com for att dar finns de
formella normer som existerar i det virtuella samhéllet Sawato. Nedan kommer en
redovisning av vad vi fann nér vi besokte den webbsidan och specifikt sidan Rules of Sawato:



Sawato is a town that the Circle of Armstriesto keep safe for the benefit and enjoyment
of all good and neutral people. Unfortunately, some have chosen to engage in disruptive
behavior thus causing the needs for these rules. The intent of these rules isto promote the
safety and well-being of Sawato, making a place more enjoyable for all. An explanation
of the decisions behind the rules are as follows:

* Rule One

Fighting in town makes town defense much harder. People coming into town cannot tell
if it is aduel or actua attack. You are considered in town if you can see a vendor,
building or the lifestone on radar. This includes the meeting hall.

* Rule Two

Enjoyment means being civil. Rude behavior reduces the enjoyment of others. If you
need an item ask once or twice, but don't continualy ask. No running around naked
bothering people either. If you are being rude you will be asked to leave. If you don't
think you are being rude, but the Circle of Arms does, you are free to go defend your own
town someplace else and set up your own rules.

* Rule Three

This is to ensure that everyone reads these rules. Anyone who plays Asheron's Call has
access to this website, as such there is no excuse for not reading these rules. The showing
of the inscribed item upon defend is a method to ensure that people have taken the time to
read and acknowledge these rules. It is not to be used to harass a player. Ask to see the
inscribed item when a person violates a rule, or if they are new to town. Tell al new
dwellersto Sawato to come to the website and read these rules.

Here are the specifics of these rules, everyone in Sawato must agree to abide by these
rules.

No Mock Fighting

a. No duding within town limits.

b. No testing spells on others, yourself or Non Playing Characters.

c. No testing archery, melee or spell damage.

d. No injuring aplayer at all unlessit is against someone attacking the town.

e. No casting any offensive spellsin town unlessit is against an attacker. [Which includes
all spellsthat have (but not limited to) Equin, Cruath, Volae, Zojack and any other spells
that maybe invented over time]

Becivil

a. No needless swearing.

b. No endless begging.

c. No stealing or thievery.

d. No spamming.

e. No spamming people with dozens of assessments.

Rule Acknowledgment

a. All people in Sawato must read and agree to these rules.

b. All people must inscribe a viewable item with the phrase, "I agree to abide by the
Sawato town rules posted on coa.acsage.com”

c. Anyone under level 10 must produce this inscribed item upon demand from any CoA
member over level 20.

d. Any CoA member over level 20 may make a determination if your actions are bresking
therules.



If Sawato is attacked you have two choices, fight or leave. By fighting you can hea the
defenders, send tells to defenders updating them where the enemy is, or actualy try to kill
the attackers. If you cannot do this either log or run our of the town. Those who idly stand
around during attacks will no longer be welcome in Sawato.

Xanthro
Leader Circle of Arms

Det finns alltsa ett antal valdigt tydliga normer for hur man skall agera 6verlag i samhéllet och
aven hur man skall agera vid nagra olika specifika situationer. Exempelvis nar samhéllet ar
under attack.

Vi har under hela var studie inte sett ndgon fraga efter det forema som skall ha inskriptionen:
"| agree to abide by the Sawato town rules posted on coa.acsage.com”. Vi har inte gédva
blivit ombedda att visa upp detta foremal. Det verkar som om denna regel inte efterfoljs i
samhdllet, varken av nya eller av ddre medborgare. Inte ens ledaren for den kulturella
gruppen, som skapat de formella normernai Sawato, foljer denna regel. Kort sagt en informell
norm finns som s&ger att regeln om att man skall inneha ett foremd som har en inskription
som ovan, bara &r att ignorera.

Den regel som séger att ala medborgare skall forsvara samhéllet vid en fysisk aggression
eller lamna staden &r rétt intressant. Nér vi observerat hur medborgarna agerar under fysiska
aggressioner mot Sawato har vi kunnat utl&sa att det finns informella normer om huruvida en
medborgare forvantas forsvara Sawato. Det vi iakttagit pekar mot att, beroende pa vilka
fysiska och intellektuella fardigheter en medborgare har, forvantas denne inte alltid férsvara
samhdllet. Huruvida medborgaren forvantas forsvara eller € beror pa vilken typ av fysiska
och intellektuella fardigheter som de avatarer som utfor den fysiska aggressionen mot
samhallet har. Om fardigheterna skiljer sig markant at, vet bade den medborgare som forsoker
forsvara samhdllet och de andra medborgarna som lever dér, att chansen ar liten att man kan
besegra sin motstandare. Dock skall vi poangtera har att de som innehar béttre intellektuella
fardigheter & de som forvantas forsvara mest. Detta eftersom intellektuella férdigheter
innebar ett dvertag mot de som & samre pa dessa. Man kan alltsd siga att de med
valutvecklade intellektuella fardigheter forvantas forsvara sasmhdllet i hogre grad eftersom de
har storst chans att besegra motstandarna. En som déremot har véutvecklade fysiska
fardigheter forvantas i 1agre grad férsvara samhéllet.

Nu innebér inte detta att det & de medborgare med utvecklade intellektuella fardigheter som
forsvarar i storst utstrackning. Vad detta innebér &r att det finns en forstaelse for att vissa
medborgare ldmnar staden nér den blir utsatt for fysiska aggressioner eftersom dessa inte har
nagon reell chans att besegra motstandarna.

5.2 Normernas uppkomst

Den andra fragestalIningen sokte svara pa vem som skapat normerna i samhéllet. Med hjép
av foljande underfrégor sokte vi svaret pa den fragestallningen:

Maste spelaren eler spelarna, vilka lade grunden till normerna ha varit
samhallsmedborgare en langre tid eller récker det med att man har |ang erfarenhet
av spelvarlden? Mahanda finns det andra fardigheter som efterfragas. Skapades de



genom konsensusbeslut eller var det en spelare som bestdmde vilka normer som
skulle liggatill grund for samhéllet?

Alla spelare vi intervjuade visade sig vara rutinerade spelare som varit aktiva spelare under en
period av minst ett &r. D& Asheron's Call inte har varit ute p& spelmarknaden langre an knappt
ett och ett havt ar, far dessa spelare anses vara rejdt erfarna, aven om dla inte besitter
erfarenhet fran tiden nér det inte existerade fler @an 20 spelare pa Darktide, vilket den mest
rutinerade spelaren gor.

Det framgar tydligt att det inte & nagra speciella mundana fardigheter hos spelarna som
efterfragats nar normerna bildades. Det som istéllet framhdlls &r att konsensusbeslut var den
gangse normen for hur bedut fattades angdende de normer som byggde upp savéd de
kulturella grupperna som det virtuella samhéllet. Detta framgar tydligt i detta svar; " Xanthro
and other members laid down the groundwork...[]" (IP8), men &ven i detta; "I was not there
when the rules were set down, but to the best of my knowledge they were decided upon by
mutual consent by those who initially formed the guild." Det framgar &ven att de formella
normerna har existerat under en langre tid, vilket medfor att det virtuella samhéllet har vaxt
fram relativt tidigt; "Initially the rules were created to help keep us safer cause back in the
early days playfighting went on in town all the time and raiders would get people before
anyone noticed it was a raid." (IP3).

Byggnaderna i Sawato & statiska, vilket medfor att de har existerat &nda sedan servern
Darktide lanserades, medan strukturen i det virtuella samhéllet har vaxt fram forst i och med
uppkomsten av de formella normerna. De kulturella grupperna existerade redan nér de
virtuella samhéllena vaxte fram, men starktes genom bildandet av formella och informella
normer, vilka var specifika for den kulturella gruppen. Samtidigt beskrivs savé de formella
som de informella normerna som forema for potentiell forandring for att optimalt anpassas
till den rédande situationen i spelvérlden; '[]...but the rules have evolved since then. Lots of
things have changed in game calling for slight changes.” (1P8).

Nar vi fragade hur uppfattningarna och tankarna pa att agera arofullt hade framkommit var
ingen riktigt sker, men flertalet antog att de endera tillkommit muntligen; "The honor rules
were probably founded by consensus, with older/more mature people given more weight.",
eller mer oreflekterat; "1 don't think someone created the honor rules, | think itsa moral thing
I think." (1P2).

5.3 Formedling av normer

Genom att anvéanda foljande underfragor ville vi komma fram till vem som férmediar
normerna till samhéllets nya medborgare:

Ar det den nya medborgarens beskyddare som & ansvarig eller & det som i
Sverige, att det dligger den nya medborgaren att ta reda pa vilka normer som
gdler? Vad intréffar nar nya medlemmar inkorporeras i samhéllet? F&r de en
uppfostran i de normer som existerar i samhéllet eller maste de lara sig dem den
hérda vagen?



| denna fraga skiljer sig de kulturella gruppernas svar ganska markant. Inte s mycket i hur
normer formedlas till nya medborgare i det virtuella samhéllet, men desto mer markant i hur
man formedlar normer inom den egna kulturella gruppen.

Om en ny medborgare, tillhdrande Circle of Arms, agerar pa ett sitt som strider mot de
formella normerna i det virtuella samhallet far hon vanligtvis en tillréttavisning av nagon
annan medborgare; "We all help distributing the rules. Players who come to Sawato for the
most part know it is a CoA town. They have an idea of the rules. If they break them they are
warned." (IP8), samt en hanvisning till den URL dér hon kan l&sa in sig pa normerna; "On
our webpage there is a listing of all the rules. | am sure everyone refers them there...[]"
(IP10). Med véra avatarer brét vi i var observation ndgra av de formella normerna som géllde
I det virtuella samhéllet, Sawato. Foljden blev oftast att vi fick en tillrétavisning, men det
héande &ven att vi blev attackerade beroende pa hur gravt brottet var.

Om den nya medborgaren daremot redan tillhdr en kulturell grupp dligger det den nya
medborgarens beskyddare att normformedlingen fungerar; "[]...also it is up to their patron to
make sure they are informed and understand all the rules." (IP10), &en om vem som helst av
gruppens medlemmar har befogenhet att komma med en tillrdttavisning. Det bor dock
poangteras att en viss hierarki kan skonjas da det & sidllsynt att mindre erfarna spelare
tillréttavisar mer erfarna spelare; "A level 1 telling a level 20 to leave because they were
cussing in town might get laughed at since you need power to back up your talk" (IP9).
Beskyddaren har ansvar for den nya medborgaren och beskyddaren galv, savdl som hans
kulturella grupp, hamnar dérvid i dalig dager om den nya medborgaren inte foljer normerna;
"[]...a good deal of Dartktide is reputation, and reputation means following conduct that is
consistent with your monarchy. Undisciplined members means a devalued monarchy...[]"
(IP7). Nér véra avatarer hade etablerat oss i en kulturell grupp var det oftast vara avatarers
beskyddare som kom med tillréttavisningar pa hur vi agerade, sava i uppléaxande som i
forebyggande syfte.

| den kulturella gruppen, Inner Circle, vilken endast tar emot medborgare som har spelat
under en langre tid, anser man att deras patankta medlemmar redan har ett agerande som &r i
samklang med de radande normerna och att de darfor inte behdver ha nagon specifik
formedling av dem; "When we take new members we look for similar qualities, people who
act honorably, that way we don't really enforcerules at all.” (IP4). De anser att det snarare &r
sa att de granskar den tilltéankta medlemmen for att se om hon har den mentalitet som kréavs
for att fungerai deras kulturella grupp. Om hon verkligen besitter den, menar de att hon redan
handlar i enlighet med gruppens rédande normer; "[]...the true test is their general attitude,
and their reactions to ingame events. Their actions and words in the most stressful of times
tend to demonstrate whether they truly understand the abstracts upon which the guild is
built." (IP5).

5.4 Normfdrmedlingens medium

Vér fjarde fragestdining behandlade fragan hur normerna formedlas i samhéllet. For att kunna
svara pa den fragan har vi anvant oss av foljande underfragor:

Vilket medium anvands for kommunicering av normerna? Sker formedlingen i
eller utanfor spelvarlden?



| Sawato och mer specifikt inom de tva kulturella grupperna vi har studerat och intervjuat,
sker en formedling av normer, inte bara i spelvarlden, utan i minst lika hdog grad utanfor
denna. Det vanligaste mediumet for kommuniceringen, utanfor spelvérlden, av normer inom
dessa tva kulturella grupper ar Internet. Mera specifikt webbsidor, webbforum och IRC. "New
members are usually people who have posted intents to join he guild [pa ett specifikt
webbforum] and have hung out with guild members in IRC and/or ingame” (IP1). Daen av
vara avatarer blivit medlem i en av de kulturella grupperna vi dmnade undersdka bad
avatarens beskyddare henne att kommatill den specifika IRC-kanaen, dér manga av gruppens
medlemmar kommunicerar utanfor spelvéarlden. Vi har &en kunnat iakttaga situationer da
andra avatarer blivit hanvisade till IRC-kanaen.

Inne i spelvérlden sker kommuniceringen av normer inte lika tydligt eler uttalat. N&
medborgare interagerar eller helt enkelt ser hur andra agerar i olika situationer i det virtuella
samhdllet, kan de fungera som forebilder for saval nya medborgare, som for avatarer dverlag.
De som é&r forebilder i samhdllet har ett stOrre ansvar att félja de normer som finns eftersom
andra medborgare skall kunna se hur dessa agerar i samhéllet. Om de inte respekterar de
normer som existerar blir de till en dalig forebild for andra och darmed riskerar att motverka
de mal som normera stravar att uppfylla. "Snce | am a founding member, the rules reflect me
more than others| think.” (1P2).

Genom att diskutera diverse situationer eller scenarion pa ett webbforum far medlemmarna
inom gruppen en fingervisning om hur de skall agera om de gédlva hamnar i en liknande
situation. Denna form av diskussion hjaper bade nya och ddre medlemmar att forsta vilka
handlingar som &r accepterade och vilka som inte & accepterade inom gruppen. Pa fragan hur
nya medbogare introduceras till de normer som existerar svarade IP7 "The common
communications medium is the website, but really you are talking about socializing the new
member to the ways of the guild. That takes time for the new member to learn and consent,
and the example of other guild members, and debate on websites.” (1P7).

En genomgaende trend inom de tva kulturella grupperna &r att formedlingen av normer sker
genom en rad olika medium, bade muntligt och skriftligt, bade inom och utom spelvéariden.
Dock har det under intervjuerna framkommit att direkt 6verféring av normer till stérsta delen
sker utanfor spelvarlden.

5.5 Efterlevs normerna?

Den femte frégestdliningen tog upp frdgan om hur samhallets normer efterlevs. De
underliggande frégorna vid stéllt var som foljer:

Det kanske &r sa att samhéllets medborgare egentligen inte bryr sig om de normer
som det har skapat. Lever folk som de lar? Existerar det till och med onddiga
normer?

| det virtuella samhéllet dar de tva kulturella grupperna verkar efterlevs, generellt, de normer
som vuxit fram. De personer som innehar hdga poster inom de kulturella grupperna, det vill
saga kan forvantas vara forebilder for andra, bryter sillan, om nagonsin mot dessa normer.
For att ta reda pa om de personer som har hoga poster salva, nagon gang, bryter mot de
normer som existerar, fanns den fréga med under véra intervjuer. Har & vad I1P6 svarade nér



vi stéllde den: "No, | follow them. You will never see me play fighting in town or something
like that. It would set a terrible example.” (IP6).

Dock héander det att andra medborgare bryter mot de normer som existerar. Nu handlar det
valdigt sdllan om brott mot mer savklara normer, som att man inte f& attackera vem som
helst. Istéllet & det oftast brott mot de normer som vid en forsta blick kan verka dverdrivna,
men som har tillkommit av en eller annan anledning. 1P2 forklarade for oss varfor det hander
att andra bryter mot de existerande normerna.

"Probably because of three reasons. One, because each situation can be vague in
terms of rules. For example, how close to town is in town vs out of town for play
fighting? Second, miscommunication arises, some people don’'t understand the
rules. Third, some people just feel like doing what they want at the time, either to
blow off steam or out of anger etc.” (IP2)

Under de observationer som vi utfort i det virtuella samhéllet Sawato har vi kunnat se hur
medborgare fran en specifik kulturell grupp vid olika tillfallen inte har f6ljt de normer som
existerar. Det vanligaste tillfélena har varit nar tva eler flera medlemmar fran samma
kulturella grupp befunnit sig i samhéllet, samtidigt som endast ett fatal andra medborgare har
befunnits sig dér. Vid sddana tillfalen héander det att medborgarna bryter mot normen som
sager att man inte skall anfalla andra pa skoj, sk. playfighting.

Dels nar vi varit med d& medborgare fran Sawato anvant fysiska aggressioner mot andra
samhdllen och dels nér vi observerat hur medborgare i Sawato forsvarat samhéllet mot fysiska
aggressioner, har vi observerat nagra intressant fenomen.

Vi har sett att det &r valdigt varierande hur regeln som siger att en medborgare maste forsvara
Sawato eller [amna samhéllet under den fysiska aggressionen efterlevs. Vissa medborgare
som forsvarar lagger inte nagon storre vikt vid vilka som verkligen forsvarar och vilka som
bara fortsétter med sina &renden som om ingenting hander. Andra medborgare som forsvarar
ser till att efter den fysiska aggressionen &r dver, férpassa de medborgare i samhéllet som inte
hjépte till med forsvaret, till livsstenen som bestraffning for brottet mot den formella normen
om att hjalpatill med forsvaret.

Tva andra intressanta observationer vi gjort handlar om hur vissa medborgare samarbetar mer
med varandra under en fysisk aggression. Det gdler sdval vid forsvar mot en fysisk
aggression, som vid en fysisk aggresson mot ett annat samhélle. Det handlar ofta om
medborgare som har olika fardigheter. Genom att samarbeta med varandra under en fysisk
aggression kompletterar de varandra och darmed blir de mycket effektivare och farligare
motstandare. Overlag efterlevs de normer som satts upp och vuxit fram. De medborgare som
kan forvantas verka som forebilder i samhdllet & de som hardast foljer normerna. Andra
medborgare behdver inte folja normerna lika strikt, dock innebér inte detta att de kan struntai
normerna. Men det kan finnas tillfallen da det inte anses specidllt alvarligt med brott mot en
norm. Ett exempel pa detta &r att medborgare i Sawato kan bryta mot regel #3 utan att riskera
bestraffning.



5.6 Kontroll och straff

Den ssta fragestédlningen handlade om vem som uppréthdler normerna i det virtuella
samhéllet och pa vilket sitt man da gar till vaga. De underliggande fragorna l6d som foljer:

Om en spelare inte foljer samhéllets normer, vad innebér det for den spelaren?
Blir han bestraffad eller kommer han undan med en dtsagning eller en varning? Ar
det samma person som har skapat normerna som ser till att de efterlevs eller &r det
samhallsmedborgarna gemensamt som ser till att normerna upprétthalls? Vilka
sanktioner kan man tillgripa for att upprétthalla normerna?

De normer som existerar i Sawato forsoker bada kulturella grupperna upprétthdla. Det finns
savklart fal da karaktérer bryter mot normerna. Vad som héander nér brott mot normerna
sker beror mycket pa vilka karaktarer som finns i Sawato vid tidpunkten for brottet/brotten
och i vilken mén de &r villig att tillrattavisa den som brytigt mot normerna. Vi fragade |P9 om
normerna altid foljs strikt eller om det finns tillfalen da man ser mellan fingrarna pa brott
mot normerna.

"No, they aren’'t always strictly followed, maybe there are no high level people in
town who know them well enough, or have the authority to enforce them without
causing trouble.” (IP9)

Om en karaktér inte foljer samhéllets normer blir denna tillréttavisad pa nagot sitt, det kan
vara att man meddelar karaktdren som bryter mot normera att denna gér sig skyldig till ett
brott. Det kan dven vara sa att man foljer en hardare vag och bestraffar den som begétt brottet
genom att skicka tillbaka den karaktéren till livsstenen "We're enforcers, explainers and
maintainers. We explain to those breaking them why, tell them where to go etc, or dispatch
thejustice.” (IP3).

Vid de observationstillféllen vi haft har det ofta intréffat situationer déar storre delen av de
néarvarande medborgarna i Sawato stétt tillsammans i en grupp och diskuterat det intréffade.
Vanligaste situationen som diskuterades var huruvida en medborgare brutit mot en norm och i
sa fal vilken bestraffning som skulle utdelas. Vid dessa tillféallen har inte nagon av de
forebilder som finns, varit nérvarande.

De flesta som bryter mot normers blir i forsta hand varnade, dock kan antalet varningar
karaktaren far bero pa vem det & som delar ut dem.

"You are asked to stop, if you don’t you are asked to leave, if you don’t leave you
will be killed. The people that know the rules usually see why they are in place. Of
course you might get two warnings, it’s really whoever enforcing thents decision
how many times to warn them. Carbok gives them half a warning, while Xanthro
givesthemfive.” (1P9)

Den som har skapat de normer som existerar i samhdllet & nodvandigtvis inte den enda
person som ser till att normerna efterlevs. Det & mer ett undantagsfall att endast den som
skapat normerna upprétthaller dem. Alla de som lever i samhdllet hjalps & att tolka och
uppratthalla normera. 1P7 forklarade si hér hur normerna upprétthalls; ”Interpreted and
enforced by guildmembers or the dominant guild, and trusted allies.” (1P7).



Karaktarer som bryter mot samhéllets normer kan bli tillréttavisade pa olika sétt. Vilket sitt
som anvands grundar sig mycket i vilken norm som brutits.

"The enforcement actions are warning, then banning for a period of time, and
then killing them, and letting other guildmembers know that the other partyis
permanently kill on sight, kos. In that order.” (1P7)

| Sawato hjalps medborgarna &t att upprétthdla de normer som finns, Alla drar sitt stra till
stacken, fran att helt enkelt bara informera en karaktér att hon bryter mot en eler flera
normer, till att skicka dem tillbaka till livsstenen.



6. Analys

Vi téankte borja analysen med att klargéra omfattningen av nagra begrepp som vi anvant oss
av i analysen. | beskrivningen av det virtuella samhéllet har vi som sagt valt att anvanda oss
av termen, den kulturella gruppen, istéllet for Durkheims term, specifik miljo. Vi vill har
trycka pa att grupp i denna bemarkelse & striktare an den mundana definitionen av grupp, da
varje medborgare endast kan vara medlem i en grupp. Medlemmarna kan dock samarbeta
dver gruppgranserna utan restriktioner, savida inte den egna kulturella gruppen har satt upp
normer for vilka gruppens medlemmar far samarbeta med.

En spelares avatar har olika tillhdrighetsomraden. Enligt var definition skiljer sig begreppen
avatar, utlanning, medborgare och medlem pa foljande sétt. Avatar ar det mest 6vergripande.
Med andra ord & ala spelares representationer avatarer. Ett steg langre ner pa
abstraktionsstegen finner vi utldnningen och medborgaren. Utlanningen & varken medlem i

négon kulturell grupp eller medborgare i det virtuella samhalet dar vi gjort var studie.

Utlanningen kan dock vara medlem i en kulturell grupp i ett annat virtuellt samhdlle i Dereth.
Alla avatarer som tillhor det virtuella samhéllet, Sawato, & medborgare i det samhéllet.
Sawato & uppbyggt av kulturella grupper, vilkai sin tur & uppbyggda av medlemmar. De tva
kulturella gruppernas, Circle of Arms' och Inner Circle's, medlemmar, vilka vi tagit hjdlp av i

var studie, ar sdledes allamedborgare i det virtuella samhéllet, Sawato.

6.1 Overforing mellan vilka?

Det existerar flera samhéllen i Dereth. Alla dessa virtuella samhédlen har skapat en struktur
som forsoker framja fortlevnaden av samhdllet, samt att hjdpa medborgarna i dem. Vi har
tidigare namnt liknelsen nellan dessa virtuella samhélen och samhéllen utanfor den virtuella
varlden. En markant skillnad som framgatt i vart arbete & att den pedagogiska processen
mellan avatarer i spelvarlden, har ersatt det mundana samhéllets mellangenerationella
paverkan. Det sker en socialisering, men eftersom det i det virtuella samhallet vi undersokt
inte existerar nagon biologisk reproduktion kan den inte ske mellan olika generationer.

Av intervjuerna framgdr att socialiseringen & en kontinuerlig process. Alla medborgare,
speciellt de som annu inte anpassat sig till det virtuella samhélets normer, blir standigt
paminda om de radande normerna. Det kan vara att medborgaren salv agerar mot normerna
och far en reprimand, €ller att hon ser nagon annan medborgare eller en utlanning fa en.

Alla medborgare i det virtuella samhéllet deltar i formedlingen av normerna. Det kan vara till
exempel att man ger nagon en reprimand nér de bryter mot en norm eller genom att hjapatill
att utfora sanktioner och bestraffningar. De medborgare som besitter mindre erfarenhet utfor
dock séllan sanktioner och bestraffningar pa egen hand. Anledningen &r vanligtvis att de inte
annu har utvecklat tillrackligt bra fysiska och intellektuella fardigheter om det skulle leda till
en konfrontation.

Vanligtvis leder en enstaka normbrytning av en medborgare inte till vare sig sanktioner eller
en bestraffning. De som bryter mot normerna & oftast de med mindre erfarenhet och darfér &r
de andra medborgarna mer toleranta. En annan anledning & att sanktioner och bestraffningar
mot en medlem i en annan kulturell grupp skulle leda till ditningar mellan de kulturella



gruppernas medlemmar. Det betyder inte att det som skett gar forbi utan pafdljder. Istallet for
att utdela ett straff kontaktas i de flesta fallen normbrytarens beskyddare. Om beskyddaren
inte vidtar atgarder vid upprepade foérseelser hamnar hon i dalig dager. Det & darfor brukligt
att beskyddaren sager & sin vasall redan vid forsta forseelsen. Om hennes vasall har begéit ett
brott gentemot nagon annan medborgare i Sawato, brukar pafoljden bli en ursakt. Skulle
forseelserna fortsétta & det brukligt att beskyddaren tar bort sin skyddande hand fran vasallen.
Om forseelsen &r tillréckligt grov, som att attackera en annan medborgare, leder det, férutom
att beskyddaren drar bort sitt stdd, till att angriparen blir bannlyst fran Sawato.

Generellt sett kan man siga att de mer erfarna medborgarna strévar efter att i huvudsak
socialisera de mindre erfarna medborgarna, men aven utldnningar i det virtuella samhéllets
radande normer. Denna process ar fundamental om de erfarna medborgarna &r intresserade av
att samhéllet skall fortleva. Denna 6verforing av normer sker oftast i den kulturella gruppen,
men normoéverforing kan aven ske till utlanningar och andra samhéllsmedborgare, beroende
pa vilket medium som anvands. Det ar till exempel ovanligt att utlanningar bestker andra
kulturella gruppers IRC-kanaler. Dock &r det inte & lika ovanligt att andra kulturella gruppers
medlemmar fran Sawato gor det, da informatioren som formedlas pa IRC-kanalerna till stor
del berér hela samhdllet.

Normerna som Overfors ar dels de som & specifika for gruppen, dels de generella normerna
for samhallet som gruppen lever i. N&r det sker en normoverféring mellan spelare fran olika
grupper &r det sdllan mer an samhdllets normer som dverfors. Genom denna éverforing vill de
mer erfarna spelarna forsoka gora de mindre erfarna redo for ett sociat liv i Sawato och i
forlangningen sakerstélla den radande samhallsstrukturen. De avatarer som inte klarar av att
anpassa sig till de r&dande normerna i Sawato blir pa ett eller annat sétt tvingade att |amna
samhéllet.

6.2 Pedagogikens mal

| teorin belyste vi att pedagogikens mal &r att frammana vissa fysiska, intellektuella och
moraliska fardigheter/attribut, utefter vilka samhéllet forsoker forma nya medborgare. Just de
fysska och intellektuella férdigheterna som samhéllet forsoker frambringa hos sina
medborgare syftar till att skapa medborgare som kan sta emot, och garna da tillbaka, de
fysiska aggressionerna som ar en konstant del av vardagen pa Darktide. Har avataren aven vél
utvecklade attribut som korrelerar mot dessa fardigheter framjar det utvecklingen av just
dessa fardigheter.

OQavsett var avataren befinner sig i spelvarlden riskerar ton att vid varje méte, bli indragen i
en fysisk aggression. Det finns primart tva anledningar till varfor avataren |6per denna risk.
Den forsta &r att det pa Darktide réder motséttningar mellan olika samhéllen, vilket leder till
att det & en sténdig kamp om herravédldet i Dereth. Den andra &r att speltillverkarna har gjort
det valdigt enkelt for alla avatarer att forflytta sig over hela spelvarlden, vilket Okar
méjligheten att hon stéter pa andra avatarer. Kombinationen av dessa anledningar medfor att
avataren maste utveckla de fardigheterna som den rédande tidsandan kréaver om hon vill
kunna konkurrera under liknande forutséttningar som de andra avatarerna.

Véra observationer visar att med valdigt fa undantag har de medborgare med stor erfarenhet
aven tillskansat sig vautvecklade fysiska och intellektuella fardigheter och attribut. Det &
tack vare dessa fardigheter och attribut som medborgaren kan stélla ett ultimatum till de som



eventuellt bryter mot samhéllets normer. Formandet av denna mentalitet kan tillskrivas
samhéllets formaga att utveckla avatarernas moraiska fardigheter, vilka ligger till grund for
om medborgaren dver huvudtaget véljer att forsvara det virtuella samhéllets normer.

Men gér verkligen hela det virtuella livet i Dereth ut pa att hantera fysiska aggressioner? Nej,
&ven om argumenten vi gav tidigare forklarar att det & vanligt att det sker, sa fyller det inte pa
langa vagar vardagen for en avatar i Dereth. Eftersom det i grund och botten fér handlingen i
Dereth ligger ett spel, & malsittningen att ha kul, samt att umgas med likasinnade méanniskor.
Det &r darfor Rule Two existerar som formell norm i Sawato. Utover den fastslagna normen
att man skall vara trevlig och agera pa ett civiliserat Sitt, uppmuntras spelarna att
kommunicera pa de kulturella gruppernas IRC-kanaler. Allt for att skapa en bra stamning,
samt hoja utbytet spelarna far av spelet.

Pedagogikens mal i det virtuella samhédllet & sdledes att utveckla avatarer med fysiska och
intellektuella fardigheter som kan foérsvara samhallet vid fysiska aggressioner. | det ideal som
speglas i vérderingarna i det virtuella samhéllet, Sawato, finns &ven kravet pa att man savé
ndr man forsvarar samhédlet mot fysiska aggressioner som annars skall agera arofyllt och
hedersamt. Ur samhéllets synvinkel & det darfor en stor férdel om avataren tar sitt moraliska
ansvar och vidareformedlar all sin kunskap om de rédande normerna och lampliga fardigheter
och attribut till samhdlets nya medborgare. Allt for att sikerstdla den rédande
samhélIsstrukturen.

6.3 Sawato och de kulturella grupperna

For de medborgare som lever i Sawato récker det inte med att utveckla de fysiska,
intellektuella och moraliska férdigheterna/attributen for att anpassa sig till samhéllet.
Durkheim ndmner en anpassning till dels det politiska samhéllet, vilket & Sawato, och dels
till den speciella miljén som medborgaren tillhor, vilken & den kulturella gruppen.

Av véra resultat att déma betonas stadens formella normer hérdast. Det & kanske inte sa
underligt vid ndrmare eftertanke. Det &r trots alt de normerna alla avatarer som passerar
genom Sawato kommer i kontakt med. Medborgarna i Sawato har ingen mgjlighet att kdnna
igen alla avatarer som uppehdller sig i Sawato, vare sig de & frekventa besokare eller inte. De
kan darfor vara svart att urskilja skillnaden pa en attack mot staden eller om det bara & nagon
som inte kanner till de rédande normerna i samhélet. Av den anledningen agerar
medborgarna i Sawato alltid utifran att det & en attack mot samhallet. Om det skulle visasig
att det inte & det, forklarar medborgarna varfor de agerat som de gjort och pa det sitet
undviker man framtida missforstand. Samtidigt som man formedlar det virtuella samhéllets
normer till nya avatarer.

| den kulturella gruppen &r det sdllsynt att det gar langre an till en tillsagelse. Dels for att hdlla
samman den kulturella gruppen, men aven for att banden mellan medlemmarna i gruppen &
mycket starkare &n om man jamfér mellan andra avatarer, framfor allt gentemot utl&nningar.
All tid som spelarna lagt ner pa att kommunicera med varandra i IRC-kanaler eler via
roststyrda medium leder ofrankomligen till att de borjar kdnna varandra.

Att agera mot den kulturella gruppens normer skulle, ur en medlems synvinkel, vara att arbeta
for att rasera det gruppen har forsokt bygga upp. Om det blir for stora motséttningar inom den
kulturella gruppen kan det dock, &ven om det & oerhort sdllsynt, tasig uttryck i attacker pa de



egna medlemmarna. En sadan drastisk handling leder forstas till att den som bar ansvaret for
attacken blir utesluten ur den kulturella gruppen och darmed dven blir bannlyst fran Sawato.

For att en medborgare skall kunna leva och interagera med andra i samhallet maste hon lara
Sig att acceptera exempelvis skillnader i normer mellan de olika grupperna i det virtuella
samhéllet. Det krévs &ven av medborgaren att hon accepterar bestraffningar, inte bara mot sig
galv, utan &ven mot andra. Dessa bestraffningar &r inte alltid konsekventa, vilket i sig kraver
en acceptans. Nar en avatar funderar pa att leva i Sawato maste hon acceptera de svarigheter
som detta innebér. De flesta i Sawato har accepterat de formella normer som finns och att
bestraffningen for brott mot dessa kan variera. Det som verkar vara det viktiga fér de som
lever i Sawato &ar att ordningen upprétthals, inte altid hur den upprétthalls. Allt detta & vad
Durkheim anser vara en anpassning till det rédande politiska samhéllet.

6.4 Arbetsdelning i Dereth

| alla samhdlen, mundana som virtuella, finns det ndgon form av arbetsdelning.
Arbetsdelningen i ett samhalle innebér att medborgarna delar ansvar. Hur arbetsdelningen ser
ut skiljer sig fran samhélle till samhélle.

Sawato & ett samhalle dar medborgarna maste acceptera de normer som galer. Om man inte
accepterar dem & man inte valkommen dit. Att inte vara valkommen innebér att man méts av
fysiska aggressioner ndr man kommer till samhéllet. Circle of Arms &r den kulturella gruppen
i Sawato som har satt upp de normer som galler for dess medborgare. Malet med detta &r att
skapa ett tryggt samhélle som inte bara &r tryggt, utan &ven trevligt att levai. Circle of Arms
forsoker, genom de normer man satt upp, att skapa ett organiserat samhélle inte alltfor olikt de
samhdallen som existerar i den mundana véarlden. Circle of Arms har alltsa ett uttalat mal om
att de skall forsvara Sawato. Detta innebér inte att det endast eller ens till stérsta delen & de
medlemmar av Circle of Arms som forsvarar Sawato. Vi har sett hur medlemmar fran Inner
Circle i lika hog grad forsvarat Sawato. Overlag kan man siga att &ven om Circle of Arms &
de enda som har formella normer om att forsvara Sawato s hjalper de flesta medborgare till
nér Sawato utsétts for fysiska aggressioner, oberoende av vilken kulturell grupp de tillhor.

En av de normer som existerar, pa papper, & att alla medborgare under level 10 maste vara
beredda att visa ett foremd dar de ingraverat att de godtar de normer som finns pa Circle of
Arms webbsida. Som utokning av denna norm kan vilken medlem fran Circle of Arms begéra
att fa se detta forema. Denna formella norm & dock en norm som inte existerar annat &n pa
papper. Troligtvis & det en kvarleva frén da Circle of Arms och deras normer i Sawato inte
vara lika befésta som de &r idag.

| Sawato har den Circle of Arms-medlem som & Over level 20 rétt att avgéra om en
medborgare bryter mot de formella normer som existerar. Da de flesta idag ar 6ver level 20
innebdr denna norm kanske inte sA mycket att en level 20 mediem av Circle of Arms
forvantas bestraffa ndgon medborgare som kanske & Gver level 40. Dock innebdr normen att
aven en level 20 medlem av Circle of Arms kan poangtera att nagon bryter mot en formell
norm. Da detta sker kommer det att tas upp med ndgon som i sin tur kan bestraffa den som
brét mot normen. Det gar altsa att utlasa en skillnad i arbetsdelningen mellan erfarna
medborgare och oerfarna medborgare.



Forutom de formella normer som existerar i samhéllet finns det normer som &ar specifika for
den kulturella gruppen. | var fragestéllning &r vi intresserade av om det finns ndgonting som
vi kalar for honor rules Vad vi menar & om det finns ndgon form av hederskodex som
medlemmarna av grupper forvantas folja. Som vi pavisat existerar det en sddan hederskodex
inom bégge grupperna. En sadan hederskodex &r ingenting som vilken mediem som helst i
gruppen kan skapa. De som skapat en grupps hederskodex & de som & dldre och mognare av
gruppens medlemmar. Eftersom dessa & forebilder for andra bade lyssnar man till vad de har
att saga, samt tar efter deras upptrédande. Att det finns de medlemmar som &r forebilder for
andra i den kulturella gruppen och aven i samhéllet innebér att dessa forebilder har ett storre
ansvar pa sig att folja de normer som existerar, inte bara i samhallet eller i den kulturella
gruppen, utan i bada tvd For om de inte foljer normerna riskerar de att motverka mdlen med
normera.

Nér en kulturell grupp, €eller en del av gruppen, bestammer sig for att utfora en fysisk
aggression mot ett annat samhélle eller skapa en storre férsvarsstyrka vill de som organiserar
gruppen att differentieringen mellan mediemmarna skall vara s stor som mgjligt. Om
gruppen endast skulle besta av medlemmar med samma fardigheter skulle gruppen inte uppna
basta mojliga resultat. De medlemmar som har vdautvecklade intellektuella férdigheter
kompletterar de som har vélutvecklade fysiska fardigheter pa ett efterstravsamt sétt nar man
skall utfora, eller forsvara sig mot, en fysisk aggression. En parallell kan dra till vad Emile
Durkheim papekar om arbetsdelning och kon. "Differentieringen har skapat en
komplementaritet mellan konen och ett 6msesidigt beroende...[]"® En liknelse mellan
Durkheims beroende mellan kénen och beroendet mellan medlemmar med olika fysiska och
intellektuella fardigheter anser vi kunna skapa forstaelse for hur dessa kompletterar och ar
beroende av varandra i det virtuella samhéllet. Utifran vilka fardigheter en medborgare har
forvantas denna forsvara samhallet utifran sin kapacitet. Medborgare med vissa fardigheter
har mycket svart att forsvara samhallet fran fysiska aggressioner om det utfors av en utlanning
med helt andra fardigheter.

Eftersom det i Asheron's Call inte finns nagonting som motsvaras av déden i ett mundant
samhdlle anser vi att detta & den stora anledningen till att Sawato &r ett samhélle som vid en
forsta anblick ser ut att vara av mekanisk solidaritet och inte ett samhélle med organisk
solidaritet. Vid narmare studier ser man dock att det finns organisk solidaritet i samhéallet. Den
arbetsdelning som finns, nar det gdler hur man forsvarar Sawato, visar pa hur organisk
solidaritet existerar i samhéllet.
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7. Diskussion

| var undersokning har det framkommit att det i ett virtuellt samhalle faktiskt sker en
strukturering som & snarlik den som existerar i den mundana vérlden. Viktigt & det héar att
betona att det fran borjan i denna vérld var en total avsaknad av normer och struktur. Vart
resultat visar dock att spelarna fostras till att skapa en struktur och en mening i den virtuella
tillvaron, baserad pa formella och informella normer. Varken strukturen eller meningen har
som malséttning att forma ett ménniskoforakt eller ett asocialt beteende - snarare tvartom. Det
betonas att spelaren skall agera arofullt och med heder, &ven nér hon moter en motstandare.

Visst kan man ifrégasitta att det skymtar ett manniskoideal dér avataren bor vara specialiserad
pa fa fardigheter for att vara riktigt bra. Det finns inget utrymme for att vara en mangsyssare
om man vill vara bast. Gér man & andra sidan en dverblick av vart eget samhélle sa kanske
idealet rent av harstammar fran vart eget samhélle, snarare an att spegla genrens véarderingar.
En fordel med att avataren inte beharskar manga fardigheter &r att hon standigt tvingas att
samarbeta i grupper, enligt principen for den organiska solidariteten, for att beméstra de
svarigheter hon stélls infor.

Man kan spekulerai om de normer och den struktur som framkommer i Sawato enbart &r
virtuella foreteelser. Vi har tidigare visat att spelaren tar med sig intellektuella fardigheter till
den virtuella véarlden. Vi anser dock att spelarna &ven for med sig en del erfarenheter, fran den
mundana vérlden, in i den virtuella. Dar absorberas de erfarenheterna av avataren. Mangden
stér till storsta delen i relation till vilken grad av rollspelande spelaren vill att hennes avatar
skall uppvisa. §alvklart kan spelaren stéta pa nya erfarenheter som hon inte tidigare kommit i
kontakt med i den mundana varlden. Vid de tillféllena & den pedagogiska processen extra
viktig for att spelaren skall kunnatillskansa sig den nya kunskapen.

Som vi poangterade i inledningen har det hojts roster fran olika hdl i samhdlet att
rollspelsrelaterade aktiviteter skulle fostra ungdomar och andra utovare till, i vérsta fall, en
grupp djavulsdyrkare, eller i alafal personer som stér utanfor den gangse samhallsnormen.
De som anser att sa ar fallet tycker galvklart att rollspelsrel aterade aktiviteter inte for med sig
négot gott till utdvaren. Dock ifrégasatter vi huruvida manga av de studier som utforts varit
objektiva, eler att man helt enkelt i efterhand sokt anledningar till tragiska héndelser dar
medborgarna har kravt svar pa fragan; Varfor?

Vi har gdva haft forkunskaper om spelet Asheron's Call i och med att vi har haft tillgang till
spelet sedan det lanserades | Sverige i december 1999. De mérka sidor som sags komma till
ytan & inget som varken vi eller ndgon av de i var bekantskapskrets kanns vid. Troligtvis ar
det lika fel att soka orsaken i rollspelsaktiviteternas struktur, som det & i speciella
musikgenrer. Det & troligtvis snarare en rédsla for det okanda, sdval som ett alltfor enkelt och
bekvamt sétt for samhéllet att undvika att ta pa sig skulden for dessa handelser.

Som vi pavisat tidigare & den datorspelsgenre vi gjort var understkning pa relativt ny och har
endast existerat i fem ar. Vi & dock forvanade dver att det inte finns nagon direkt forskning
inom genren, nar det finns gott om forskning inom nérliggande genres som exempelvis MUD,
virtuella varldar, rollspel, datorspel och IRC. Detta & ocksa anledningen till varfor vi anser att
intresset borde vara storre for forskning inom denna spelgenre, eftersom liknande forskning
hittas i ovan némnda omraden.



Ett delomréde skulle kunna vara att undersoka vad det & som gor att manniskor spenderar sa
mycket tid med personer som de till stor del aldrig har tréffat i den mundana vérlden. En
annan infallsvinkel skulle kunna vara att se narmare pa vilka som verkligen rollspelar en
annan personlighet i denna kategori av spel och vilka som snarare projicerar sig §alv och sina
normer in i den virtuella varlden. Skulle normférmedlingen finna andra vgar om det redan
vid spelets start fanns instrument for upprétthallande av réttvisa, som poliskar, domstolar och
bredare former av straff?

En annan infalsvinkel skulle kunna vara att analysera ett virtuellt samhdle utifrén en
maktanalys med Bourdieu eler Foucault som teoretisk grund. Vad existerar det for
kénnetecken i olika samhallens maktstruktur? Hur stannar de reglar som lagts fast i ett
samhdlle kvar nér den avatar som skapat dem inte langre befinner sig i den virtuella vérlden?
Ar de som skapar normerna i virtuella samhallen valutbildade i den mundana varlden? Vilka
kriterier kan tankas vara nodvandiga for att styra ett virtuellt samhéle? Ar de kriterierna
relaterade till den virtuella eller mundana vérlden?

Den enda forskningen vi har kunnat hitta inom denna véxande genre har varit en
mastersuppsats som tar upp fragan om en spelares kulturella bakgrund har ndgon betydelse for
hur spelaren tolkar den virtuella vérlden.*” Slutligen skulle en intressant och jamférande
studie med var kunna vara att se hur normférdelningen ser ut i ett virtuellt samhalle dar
samhdllsstrukturen inte & lika vaorganiserad som i Sawato.

47 Mastersuppsatsen & skriven av Michael Bell, dock var den inte tryckt och kom till oss som ett e-mail.
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Ordlista

Allegiance - | Asheron's Call & detta att likna vid ett feodalt system. Avatarer kan ha
beskyddare och vasaller. Genom att svéra trohet till en annan avatar blir denna ens
beskyddare.

Avatar - Den virtuella representationen av en spelares karaktar.

Al (Artificiell Intelligens) - Datoriserat tankemonster som & tankt att paminna om ett
manskligt tankemonster.

Beskyddare - | Asheron's Call finns det mdjlighet att fa beskydd och hjélp av en initialt mer
erfaren spelare, vilken kan jamféras med en mentor. Beteckningen i Asheron's Call for denna
beskyddare &r patron.

BBS (Bulletin Board System) - En foregangare till dagens webbforum.

Community - Grupp av manniskor med liknande intressen och mal.

Experience points (xp) - De poéang som en karaktar far nér hon besegrat ett monster. Ett visst
antal xp krévs for att man skall okartill nésta level.

Fysisk aggression - Attack eller anfall mot avatar eller samhaélle.

Guild - Spelgenrens gangse term for kulturell grupp. | Asheron's Call &en kallat for
Allegiance.

IRC (Internet Relay Chat) - En synkron kommunikationsform da ménniskor kan
kommunicera med varandra.

Level - Vanligt anvand term inom spelgenren som métt pa hur erfaren och méaktig en avatar
ar. Lagst &r level 1 och uppét sétts taket av tillverkaren av respektive spel.

Livssten eller lifestone - Dit kommer man n& man blivit besegrad av ett monster alternativt
en avatar.

Medborgare - Avatar som tillhér ett samhélle som t.ex. Sawato.
Medlem - Avatar som tillhor en specifik kulturell grupp som t.ex. Inner Circle.

MUD (Multi-User-Dungeon) - Ett icke-grafiskt datorprogram som mdjliggor rollspelande
over Internet.

Multiplayer - Datorspel som kan spelas mot eller med andra spelare.
Single-player - Datorspel som inte spelas mot eller med andra spelare.

URL (Universal Resource Locator) - adresstill en webbsida som t.ex. http://coa.acsage.com



Vasall — Beskyddarens adept. En beskyddare kan ha flera vasaller, medan en vasall endast kan
ha en beskyddare.

Vy - Det perspektiv som spelaren ser sin karaktéar ifran. De vanligaste tva i mmorpg &r first-
person och third-person.



| ntervjuschema

Gender?
Age?
Nationality?

When did you start playing AC?

Why AC?

Why and when did you start playing on DT?

Did you have any knowledge about DT prior to creating your first char?

Did you have any friends playing on DT at the time when you started out on DT?
At what Ivl did you join your first guild?

Have you been in more than one guild and if so which ones?

Do you have any specific rules the members have to follow in your guild?
Why were these rules created?
When distributing the rules — is there one person or are there more than one doing this task?
Can you find the rules written down on a website, parchment ingame or similar?
When a new member is accepted into the guild — how does the guild introduce the new
member to the guild specific rules?
Does it happen that others act outside these rules, eg dont follow them?
- If yes, why?
- If no, why not?

Does it happen that you act ouside these rules, eg dont follow them?
- If yes, why?
- If no, why not?

Can you give us any examples?

Are there any specific rules in the town, where your guild is located, that has to be followed?
- If yes, Why were these created?

How did you get knowledge about these rules?
- When distributing the rules — is there one person or are there more than one
doing this task?
- Can you find the rules written down on a website, parchment ingame or
similar?

When a new member is accepted into the guild — how does the guild introduce the new
member to the town specific rules?

Does it happen that others act outside the townrules, eg dont follow them?
- If yes, why?
- If no, why not?

Does it happen that you act ouside the townrules, eg dont follow them?
- If yes, why?
- If no, why not?



Can you give us any examples?

In your guild, do you have any kind of honor rules, eg things you can do within the game but
choose not to because the guild sees them as dishonorable?
- If yes, are these honor rules written down or just spoken or something the
guild members just wont do?
- If spoken, isit one person that has decided these honor rules or?
- If honor rules exists, can you give us some examples of these honor rules?

Within the town, how are the townrules upheld?
How does your guild uphold their guildrules?
What happens if a player violates arule?
- A guildrule?
- Atownrule?
What happens if a player violates the guilds honor rules?



Exempel pa en avatars attribut (till vanster) och fardigheter (till hoger).

SHat ¥ Click znd type here'to'talic 1o othery



En avatar star pa ett hustak och ser ut dver delar av Sawato.
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