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Forord

Vi vill tacka alla vara respondenter som har deltagit i studien och delat med sig av sin
kunskap och erfarenhet inom omradet. Tillsammans med er har vi lyckats besvara var
fragestallning och syftet med studien. Vi vill dven tacka vara opponenter som har forsett oss
med vardefull feedback. Slutligen vill vi tacka vara handledare, Lena Hylving och Esbjérn
Ebbesson, som har véglett oss genom arbetets gang och alltid funnits dar under hela
processen.



Abstrakt

Den 6kade populariteten av onlinespel har skapat nya sétt att interagera med varandra i en
virtuell vérld. Spelare kan idag mota andra spelare och tavla mot varandra bland dagens
populdra onlinespel. Onlinespel tillfor inte bara n6je utan kan ocksa ha negativa konsekvenser
pa spelaren. Trolling ar ett framvéxande problem i gamingvarlden och kan férknippas med
natmobbning. Spelare som trollar kan tillampa olika trollingtaktiker, de kan utnyttja
kommunikationskanaler for att trakassera andra spelare eller anvénda spelmekaniker for att
sabotera spelupplevelsen. Syftet med studien ar att skapa en forstaelse for fenomenet trolling i
onlinespel genom att undersoka hur spelare tillampar olika trollingtaktiker. FOr att besvara
studiens fragestallning och na 6kad forstaelse for hur spelare trollar har en kvalitativ studie
genomforts med onlinespelare som spelar frekvent. Respondenternas svar pa vilka
trollingtaktier de anvénde varierade men det gick att konstatera att beteendet var ett vanligt
forekommande. I slutsatsen presenteras hur vara respondenter tillampar olika trollingtaktiker i
onlinespel.

Nyckelord: Onlinespel, trolling, trollingtaktiker.



Abstract

The increased popularity of online games has created new ways to interact with each other in
a virtual world. Players can now meet other players and compete against each other among
today's popular online games. Online gaming does not only bring the user pleasure but can
also have negative consequences on the player. Trolling is an emerging problem in the
gaming world and can be associated with cyber-bullying. Players can use different trolling
tactics, they can use communication channels to harass players or use game mechanics to
sabotage the gaming experience. The purpose of this study is to create a better understanding
of trolling by examining which trolling tactics players use in online games. To get a better
understanding of how players troll, we performed a qualitative study with online players who
play frequently. Respondents' responses to the trolling tactics they used varied, but it was
found that the behavior was a common occurrence. The conclusion presents how our
respondents apply different trolling tactics in online games.

Keywords: Online games, trolling, trolling tactics.
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1 Inledning

Utvecklingen av spel, framfor allt online multiplayer spel, har medfort ytterligare en plats dar
spelare fran hela vérlden kan interagera med varandra (Blackburn & Kwak, 2014; Kwak,
Blackburn, & Han, 2015). Onlinespel erbjuder inte bara anvandarna underhallning och
upplevelser, spelvarlden kan &ven bidra till en spelares personliga tillvaxt genom att
tillhandahalla meningsfulla upplevelser (Possler, Klimmt, & Raney, 2018). Tillvaxten av
onlinespel har gett upphov till stora gemenskaper dar spelare kan skapa relationer och
bibehalla kontakt med likasinnade (Brown, 2016; Depping, Johanson, & Mandryk, 2018).
Onlinespel grundar sig i interaktivitet dar en spelare kan socialisera sig med andra spelare, ta
beslut och férandra den virtuella varlden som upplevs (Bowman, Wasserman, & Banks,
2018). Aven fast interaktivitet tillfor ndje dr det ocksa kravande da spel standigt paverkar vara
kognitiva, emotionella, fysiska och sociala resurser (Bowman 2018; Bowman et al., 2018).
Om ett onlinespel kraver for mycket av en spelare, exempelvis att en motstandare &r éver
spelarens skicklighetsniva kan frustration uppsta (Sherrick, 2018; Cook, 2019). Om ett
onlinespel daremot inte tillfor en tillrackligt stor utmaning kan inte spelet fanga anvandarens
intresse vilket leder till tristess (Sherrick, 2018; Cook, 2019). Frustration och tristess som
uppkommer i samband med onlinespel &r tva primara anledningar till varfor spelare trollar i
onlinespel (Thacker & Griffiths, 2012; Cook, Schaafsma, & Antheunis, 2018).

I onlinespel ar odnskat beteende ett vanligt forekommande eftersom spelare kan trakassera
andra spelare utan att sta till svars for sociala konsekvenser (Brown, 2016). Spelare kan
forolampa andra spelare men ocksa utnyttja och vilseleda nya spelare eller doda sina egna
lagkamrater (Cook et al., 2018). Spelare som utfor dessa handlingar kallas for troll och deras
beteende trolling (Cook et al., 2018). Cook et al. (2018) skriver att trolling kan kategoriseras
in i tva trollingtaktiker: verbal trolling och beteendetrolling. Verbal trolling sker i
kommunikationskanaler som har implementerats i spel for att framja social interaktion (Kwak
et al., 2015). Kommunikationskanalerna kan istallet anvandas for att attackera andra spelare
med ord och termer som ar férolampande (Adinolf & Turkay, 2018; Martens, Shen, losup, &
Kuipers, 2015). Beteendetrolling &r i sin tur nér en spelare utnyttjar spelmekanikerna for att
trolla, en spelare kan medvetet doda sina lagkamrater eller hindra dem fran att uppna sitt mal
(Cook et al., 2018).

Trolling i onlinespel ar ett framvéxande orosmoment och vanligt forekommande i onlinespel
(Cook et al., 2018; Cook, 2019; Komag¢ & Cagiltay, 2019). Eftersom trolling klassas som en
typ av natmobbning kan det fa allvarliga konsekvenser pa spelare i den virtuella och verkliga
varlden (Fox, Gilbert, & Tang, 2018). Orsaker till varfor spelare trollar &r vél kartlagt
(Thacker & Griffiths, 2012; Cook et al., 2018). Daremot har fa studier gjorts kring hur spelare
trollar (Cook, 2019; Thacker & Griffiths, 2012). Det &r fortfarande oklart vilka
trollingtaktiker som spelare anvénder sig av och tillampar i onlinespel (Cook, 2019).
Atskilliga forsok har gjorts fran spelutvecklare i syfte att motverka trolling, ménga utan
framgangsrika resultat (Adinolf & Turkay, 2018). Det ar darfor relevant att undersdka
spelares beteenden i onlinespel i form av hur de trollar. Detta leder fram till studiens
fragestallning: Hur tillampar spelare olika trollingtaktiker i onlinespel?

Syftet med studien &r att skapa en forstaelse for fenomenet trolling i onlinespel genom att
undersoka hur spelare tillampar olika trollingtaktiker. Studien och dess resultat &r av
betydelse for spelutvecklare och andra aktorer inom spelvérlden som vill na 6kad forstaelse
for beteenden i onlinespel med syfte att skapa béattre och mer underhallande spelupplevelser
fria fran trolling.



2 Relaterad litteratur

Foljande avsnitt presenterar och redogor for den litteratur som studien baseras pa. Avsnittet
behandlar onlinespel, trolling i onlinespel och trollingmotiv. Slutligen sammanfattas
resultatet av litteraturstudien.

2.1 Onlinespel

Onlinespel ar allt mer vanligt och har sedan 2000-talet expanderat och blivit stérre &n film-
och musikindustrin (Bowman, 2018). Onlinespel har under den storre delen av den digitala
aldern sysselsatt manniskor pa deras fritid nar det kommer till digital underhallning
(Bowman, 2018). Onlinespel tillfor noje for spelare och dess interaktivitet likasa, da en
spelare aktivt kan forandra det som sker pa skarmen (Bowman et al., 2018). Interaktivitet kan
tillfora noje men det ar aven kravande da spelare standigt maste forsta och agera pa det som
hander pa skarmen for att fortsétta sina aventyr i den virtuella varlden (Bowman, 2018;
Bowman et al., 2018). Spelares interaktion i spel kan forklaras genom fyra spelkrav:
kognitiva-, emotionella-, fysiska- och sociala krav och utgér grunden i hur vi forstar
spelupplevelsen (Bowman, 2018). For att ge en tydligare forklaring av vad de olika
spelkraven innebér, illustrerar Bowman (2018) exempel fran det populara spelet Super Mario
Bros.

I Super Mario Bros lér sig en spelare de nya symbolerna som finns i den virtuella varlden
samt deras relationer till varandra, vilket staller ett kognitivt krav pa spelaren (Bowman,
2018). Det emotionella kravet paverkas da det finns olika varelser i spelvarlden som maste
identifieras som vén eller fiende (Bowman, 2018). Det sociala kravet innebér att olika spelare
har olika forhallande till sin karaktar i spelet vilket kan resultera i att olika beslut tas pa grund
av detta (Bowman, 2018). Slutligen paverkas det fysiska kravet da en spelare, genom olika
knapptryck pa en kontroll, maste mandvrera Mario nar han ska bekampa fiender och ta sig
forbi diverse hinder for att klara olika nivaer i spelet (Bowman, 2018). Spelkraven &r bade en
forutsattning for underhallande spelupplevelser, men dven en bidragande faktor till att
frustration uppstar och genom att forsta dessa spelkrav kan vi forbattra var kunskap gallande
de avsedda och oavsiktliga effekterna av onlinespel (Bowman, 2018).

Pa tva decennier har spel utvecklats fran isolerande konsolspel som Super Mario Bros till
onlinespel med en spelarbas fran hela varlden (Blackburn & Kwak, 2014; Kwak et al., 2015).
Detta har medfort att det inte langre bara &r spelet som paverkar spelkraven utan dven andra
spelare (Cook, 2019). Dessa spelare kan vara lagkamrater eller fiender och de existerar i den
virtuella varlden i samma utstrackning som dig sjalv (Achterbosch, Miller, & Vamplew,
2013; Cook, 2019). Cook (2019) skriver att andra spelare i exempelvis motstandarlaget kan
ersatta rollen som datastyrd fiende fran ett singleplayer-spel och denna motstandarens
skicklighet blir istallet det kognitiva- och fysiska kravet. Till skillnad fran exemplet kring
Super Mario maste en onlinespelare lara sig motstandarens strategier, spelsatt och
skicklighetsniva for att vinna. Eftersom att manga onlinespel idag &r tavlingsinriktade stélls
krav pa koordination och lagsamarbete (Neto, Yokoyama, & Becker, 2017). Spelare maste
etablera strategier tillsammans for att nd framgangar i onlinespelet och vinna (Neto et al.,
2017). Tavlingsaspekten i onlinespel har lange forknippats med formagan att hantera och
dverkomma hinder i spelet, men tévlingsaspekten har i onlinespel aven tratt fram genom
sociala situationer sasom att tavla och samarbeta med andra spelare (Vorderer, Hartmann, &
Klimmt, 2003). Tavlingsaspekten i onlinespel som dr ett spelelement som syftar till att tillfora
gladje och spanning har ocksa lett till negativa beteenden (Kwak et al., 2015; Gilbert & Tang,
2018). Dessa negativa beteenden sker bland annat i form av fusk och verbala trakasserier och
har blivit en del av kulturen i onlinespel (Adinolf & Turkay, 2018).



FoOr att vinna i onlinespel krévs det ofta en hog grad av samarbete och kommunikation mellan
spelare (de Mesquita Neto & Becker, 2018; Cook, 2019). Nar lagspel och kommunikation blir
kritiskt for att vinna tenderar den sociala interaktionen mellan spelare att bli intensiv vilket
gor att spelares sociala och emotionella krav paverkas (Cook, 2019). Utvecklingen av
onlinespel och narvaron av andra spelare har resulterat i att spelkraven har forandrats, en
spelare kan paverkas, socialt och emotionellt genom olika kommunikationskanaler och
paverkas kognitivt och fysisk genom onlinespelets andra spelare (Cook, 2019).
Kommunikation inom onlinespel &r en betydande del for att framja spelarinteraktion (Tychsen
& Smith, 2008). I de flesta onlinespel sker kommunikationen i form av text, rost eller olika
signaler i spelet (de Mesquita Neto & Becker, 2018). Signalerna i spelet kan vara hur spelare
signalerar till medspelare for forekomsten av eventuella fiender genom symboler.
Kommunikationskanalerna ger spelare méjlighet att kunna koordinera taktik med andra
spelare (Martens et al., 2015).

2.2 Trolling i onlinespel

Trolling &r en term som &r svar att definiera, trots det 6kade intresset for fenomenet finns det
brist pa empirisk forskning och en gemensam definition av troll online och vilka beteende
som betraktas som trolling (Komag & Cagiltay, 2019; Cook et al., 2018; Cook, 2019).
Eftersom begreppet ar svart att definiera anvander sig forskare av olika kriterier for att
beskriva samma fenomen. Buckels, Trapnell och Paulhus (2014) beskriver trolling som
vilseledande och stérande beteende, medan Hardaker (2010) i sin tur har identifierat att
aggression, bedrdgeri och storning ar beteenden som kannetecknar ett troll. Egenskaperna
som beskriver trolling forknippas oftast med negativa beteenden men Bishop (2014) havdar
att troll inte nédvandigtvis har skadliga avsikter. Det finns dven de som genomfor trolling
med syfte att underhalla andra individer online (Bishop, 2014). Trots att trolling inte alltid
utfors med skadliga avsikter ar det ofta forknippat med toxiskt beteende, griefing och
natmobbning (Komag¢ & Cagiltay, 2019).

For att skapa en forstaelse for hur troll agerar i onlinespel maste trolldefinitionen utokas och
omfatta spelspecifika typer av trolling (Cook et al., 2018). | en studie med sjalvutndmnda troll
i onlinespel har definitionen av trolling i onlinespel utvecklats och identifierat tva typer av
trolling: verbal trolling och beteendetrolling samt underkategorier i form av trollingtaktiker
till respektive (Cook et al., 2018). Se tabell 1. Studien dmnar analysera den insamlade empirin
utifran dessa trollingtaktiker eftersom de blir av hogst relevans for att kunna besvara var
forskningsfraga och syftet med studien.

Tabell 1. Trollingtaktiker och definitioner fran Cook et al. (2018).

Trolling Forklaring

Verbal trolling Kommunikationskanaler i onlinespel som anvénds for att trolla
andra spelare.

Trash-talking Meddelanden som nedvarderar och gor narr av andra spelare genom
oberattigad kritik pa personlig niva eller pa ens prestation i spelet.




Flaming Emotionellt laddade pastdenden som har for avsikt att “tinda en
laga” hos den andra parten.

Misdirection Sprider falsk information mellan spelare.

Spamming Aterupprepade meddelanden eller ljud som inte &r spelrelaterat.

Inappropriate Latsas vara en annan person utanfor spelet for att vacka en viss

Roleplaying reaktion.

Beteendetrolling Spelare anvander sig av spelmekaniker for att trolla andra spelare.

Inhibiting team Att utféra handlingar som hindrar lagkamraterna fran att na sitt mal.

Contrary play Ett spelsatt som gar utanfor spelets och andra spelares tilltankta mal.

Aiding the enemy Att bortse fran strategier for att gora det enklare for motstandarna att
vinna.

Trolling innehar dven likheter och 6verlappningar med toxiskt beteende och griefing (Komag
& Cagiltay, 2019). En toxisk spelares handlingar kan kidnnetecknas enligt f6ljande kategorier:
assisting enemy, inappropriate name, intentional feeding, negative attitude, offensive
language, spamming och verbal abuse (Kwak et al., 2015). Vidare skriver Achterbosch et al.
(2013) att en spelare som utfor griefing kan kannetecknas av foljande kategorier: verbal
harassment, spamming chat channels, looting other players spoils of war, corpse and spawn
camping, blocking players paths and movement, preying on new players, scamming, and
disrupting events och disrupting your own team. Det finns en del likheter och olikheter mellan
de olika fenomenen som idag till stor del behandlas separat (Komag & Cagiltay, 2019). Den
overlappningen som gar att identifiera mellan fenomenen kan bidra med en djupare forstaelse
for de trollingtaktiker som Cook et al. (2018) presenterar. | onlinespel finns det tre akttrer
som &r inblandade i trolling: forévare, offer och askadare. En person som utfor trolling kallas
for troll och personen som blir utsatt for trolling ir offret (Komag & Cagiltay, 2019). Aven
personer som bevittnar forekomsten men som inte upplever den i forsta hand, askadare, &r en
del av de tre aktorerna (Komag & Cagiltay, 2019). De spelare som utsitts for trolling och som
bevittnar férekomsten av det tenderar att sedan bli de forévare som trollar andra spelare,
vilket leder till en ond trollingcykel i spelvérlden (Cook et al., 2018).

Trolling kan leda till allvarliga konsekvenser (Adinolf & Turkay, 2018). Spelare som utsétts
for fientlighet online kan uppleva negativa konsekvenser av detta offline sasom angest, tvekan
och socialt tillbakadragande (Fox, Gilbert & Tang, 2018). Nér sociala interaktioner forflyttas
online minskar de visuella kopplingarna till det manskliga jaget (Fox et al., 2018).
Avsaknaden av face to face-konversationer och en anonymitet online &r orsaker som kan leda
till fientlighet och aggressivitet i onlinespel (Blackburn & Kwak, 2014; Mora-Cantallops &
Sicilia, 2018; Fox et al., 2018). Manga ganger upptacker inte spelare negativa beteenden sa
som trolling da detta beteende har normaliserats (Adinolf & Turkay, 2018; Hilvert-Bruce &



Neill, 2020; Fox et al., 2018). Bidragande orsaker till normaliseringen av detta beteendet i
onlinespel &r bland annat pa grund av att det inte alltid bestraffas. Det racker inte att
poangtera att beteendet ar oacceptabelt och forbjudet da bestraffningar &r de metoder som
reducerar trolling i onlinespel (Hilvert-Bruce & Neil, 2020). Aven kanda live-streamers har
visat sig vara en bidragande orsak till normaliseringen av trolling i onlinespel da deras
beteenden influerar andra spelare till att bete sig pa liknande satt (Hilvert-Bruce & Neil,
2020). Det ar darfor viktigt att spelare foregar med gott exempel i syfte att lara omgivningen
(Adinolf & Turkay, 2018).

2.3 Trollingmotiv

Cook (2019) havdar att en obalans mellan spelkraven &r anledningen till varfor frustration och
tristess uppkommer och forklarar vidare att dessa har kopplingar till varfér onlinespelare
trollar. Tidigare studier fran Cook et al. (2018) visar dven att spelare borjar trolla pa grund av
triggers och namner tre olika typer: sociala-, inre- och omsténdighets triggers. En av de storsta
triggande faktorerna till trolling &r att en spelare sjalv blir utsatt for trolling (Cook et al.,
2018). Vid sociala triggers tenderar spelare som blir trollade att ledas in i en ond cykel déar
den trollade spelaren sjalv utvecklar ett liknande beteende (Cook et al., 2018). Inre triggers
syftar till spelares emotionella instéllning och tillstand dar frustration och tristess ses som de
primara motiven till trolling (Cook et al., 2018). Bade erfarna spelare och nybérjare av spel
kan bli triggade av inre faktorer. Erfarna spelare kan bli triggade pa grund av att ett spel blir
trakigt och en nyborjare kan bli triggad pa grund av en for hog svarighetsgrad (Cook et al.,
2018). Omstéandighets triggers ar den minst forekommande faktorn och ar en triggerpunkt
som utspelar sig i forstadiet till ett spel (Cook et al., 2018). Forstadiet innefattar de faktorer
dar onlinespelet triggar trolling, exempelvis innan ett spel startar da spelare chattar med
varandra i en lobby. Forstadiet satter sedan tonen for resten av spelet och trolling kan
uppkomma (Cook et al., 2018).

Faktorerna som triggar en spelare till trolling 6verlappar med trollmotiv (Cook et al., 2018).
Thacker och Griffiths (2012) har identifierat frekventa motiv till trolling som bestar av
underhallning, tristess, soka uppmarksamhet och hamnd. Ut6ver dessa har personlig
tillfredsstéllande och spénningssdkande identifierats som ytterligare motiv (Cook et al.,
2018). Spelare nar personlig tillfredsstéllelse och gladje genom att trolla motspelare i syfte att
forsvaga dem for att vinna (Cook et al., 2018). Spelare som blir uttrakade av ett spel och tar
till handlingar som att trolla ses &ven som ett ndra samband till personlig tillfredsstéllelse
(Cook et al., 2018; Komag¢ & Cagiltay, 2019).

Spelare som har som mal att hamnas pa andra spelare ar ofta spelare som sjalva har blivit
utsatta for trolling (Cook et al., 2018). Det handlar om att beteendet och handlingarna som
spelare som trollar pavisar skall bli kannbart fér dem sjélva (Cook et al., 2018). Ett annat
motiv &r att spelare trollar for att soka spanning. Dessa spelare tenderar att efterstrdva de mest
extrema reaktionerna hos motspelare med de nédvandiga medel som kravs (Cook et al.,
2018). Aven nyfikenhet faller inom ramen for spanningssokande spelare som trollar da de
spelarna vill ta reda pa vad for reaktion som framkommer (Cook et al., 2018). De spelare som
trollar for att séka spanning ar &ven de mest aggressiva (Cook et al., 2018).

The demand framework anvands av spelforskare for att skapa forbattringar till
spelupplevelsen i onlinespel (Cook, 2019). The demand framework undersoker spelare och
deras beteende genom att knyta an dem till fyra spelkrav. | tabell 2 presenteras en definition
av spelkraven samt ett exempel pa trolling till respektive spelkrav.



Tabell 2. Spelkrav, definition och trolling-exempel fran Cook (2019).

Demand  Definition Trolling Exempel

Cognitive  “The extent to which the user is Increasing cognitive demand by
required to implicitly or explicitly thwarting one’s team’s strategy to
rationalize or understand the game” win by purposely killing one’s own

character.

Emotional “The extent to which a video game Increasing emotional demand by
causes the user to have an implicit or hurling per- sonal insults at a
explicit affective response to the game”  teammate or enemy.

Social “The extent to which a system (or actor) Increasing social demand by
triggers an implicit or explicit response  spamming in the chat window.
in the user to the presence of other so-
cial actors”

Physical  “The extent to which a system requires ~ Reducing physical demand by

the user to exert discrete or holistic
physical effort”

abusing a glitch to become
invulnerable in-game.

Dessa spelkrav behandlas ofta som kontinuerliga dimensioner och det ar interaktionen mellan
spelare och spelmekaniken som skapar spelkrav (Cook, 2019). Spelkrav som en kontinuerlig
dimension finns presenterat i figur 1.

For att kunna applicera ramverket till trolling maste den utokas med beteende i spelet (Cook,
2019). Beteende i spelet i detta sammanhang definieras som alla handlingar som kan utfors i

spelets anvandargranssnitt, till exempel att eliminera en fiende eller att skriva i chatten. Cook
(2019) hévdar att det &r en obalans mellan spelkraven som &r en stor bidragande faktor till att
spelare trollar och dédrmed &ndrar sitt beteende i spelet.

FOr att ytterligare forklara varfor spelare &ndrar sitt beteende tar Cook (2019) hjélp av flow
theory. Flow theory syftar till att individen ska uppna ett optimalt tillstand dar en persons
fardigheter ar val balanserad med utmaningsniva (Cook, 2019). Vidare syftar Cook (2019) till
att the demand framework anvands pa samma satt for att nd optimalt tillstand i ett spel. Nar
spelkrav ar val balanserat med spelarnas kapacitet uppnas normalt och optimalt spelsatt dar
flera timmar kan passera utan att spelare trollar (Cook, 2019). Nar de olika spelkraven ar
antingen for pafrestande eller for begransade i interaktion med spelarens fardigheter och
tillstdnd kommer spelare vara benédgna att trolla (Cook, 2019). Om ett spelkrav inte moter
spelarnas fardigheter tenderar de att uppleva tristess och valjer istallet andra satt att underhalla
sig pa som att trolla (Cook. 2019). Om ett spelkrav ar for pafrestande for en spelare uppstar
frustration, vilket i sin tur ocksa leder till trolling. Frustration och tristess ar tva primara
faktorer som gor att spelare trollar (Cook, 2019).
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Figur 1. Spelkrav som dimensioner fran Cook (2019).

2.4 Litteratursammanfattning

Utvecklingen av onlinespel har gatt fran att vara isolerade konsolspel till att nu spelas med
andra spelare online (Blackburn & Kwak, 2014). Idag interagerar spelare pa helt nya sétt och
moter varandra i en virtuell varld (Kwak et., 2015) och nya sociala gemenskaper formas
genom onlinespel (Depping et al., 2018). Spelarens interaktion i spel kan forklaras genom
fyra spelkrav: kognitiva-, emotionella, - fysiska, - och det sociala spelkravet (Bowman, 2018).
| takt med utvecklingen av onlinespel utvecklas dven spelkraven till att involvera interaktion
mellan andra spelare (Cook, 2019). Detta innebér att onlinespel inte har lika bra 6verblick pa
potentiella faktorer som kan gora att spelare kan hamna utanfor det optimala speltillstandet.
Med utveckling av the demand framework beskriver Cook (2019) hur avvikandet fran det
optimala speltillstandet ar anledningen till att frustration och tristess uppstar, och att detta
foranleder trolling. UtGver det ar d&ven motiv sasom hamnd, personlig tillfredsstallelse och
spanningssdkande en katalysator for trolling (Cook et al., 2018).

Trolling i onlinespel ar ett véaxande problem dar negativa och aggressiva beteenden
forekommer stéandigt och har blivit en norm i onlinespel (Hilvert-Bruce & Neill, 2020).
Trolling i onlinespel har manga olika beskrivningar men forknippas ofta med nagot negativt
(Buckles et al., 2014; Hardaker, 2010; Bishop, 2014; Cook et al., 2018). For att definiera vilka
typer av trolling som forekommer i spel och vilka taktiker spelare anvander sig av har Cook et
al. (2018) identifierat verbal trolling och beteendetrolling samt olika trollinktaktiker till
respektive kategori. Resultatet av var litteraturstudie indikerar dock att det saknas djupare
forstaelse for hur de trollar med hjalp av de identifierade trollingtaktikerna.



3 Metod

Foljande avsnitt presenterar utvalda metoder och tillvagagangssatt for studien. Har forklaras
den valda forskningsansatsen, litteraturstudie, urval, datainsamlingsmetod, analysmetod,
etiskt forhallningssatt och avslutningsvis en metoddiskussion.

3.1 Metodansats

For att besvara fragestallningen: Hur tillampar spelare olika trollingtaktiker i onlinespel? har
en kvalitativ metod valts for att skapa en 6kad forstaelse kring problemomradet. Eftersom
trolling &r ett komplext fenomen och uppfattas olika av spelare behovs en djupare forstaelse
for hur de tillampar olika trollingtaktiker. Kvalitativa studier ar intervjuer och deltagande
observationer som ar baserade pa analys och tolkning (Rienecker & Stray Jargensen, 2018).
Valet av en kvalitativ ansats medfor att studien, genom intervjuer, far forstaelse for
respondenternas tankar och upplevelser kring trolling i onlinespel. Intervjuer ar en
datainsamlingsmetod inom kvalitativ forskning som genererar i detaljrik data om den miljo
och individer som studien @mnar att undersoka (Braun & Clarke, 2006). Nagot som
exempelvis inte hade kunnat nas med en kvantitativ ansats.

3.2 Litteraturstudie

En litteraturstudie genomfors for att skapa en kunskapsgrund dar tidigare bidrag studeras for
att darefter kunna gora egna undersokningar (Rienecker & Stray Jgrgensen, 2018).
Litteraturstudien fordjupades kring litteratur av onlinespel och fenomenet trolling for att na
okad forstaelse for varfor onlinespelare trollar. Vidare identifierade litteraturen forekomsten
av trolling i onlinespel, dess konsekvenser och den negativa inverkan trolling kan ha pa
spelare.

Litteratursokningen genomfoérdes i foljande databaser: Google Scholar, Scopus, ACM digital
library och IEEE Xplore. Vid sokning i dessa databaser anvéndes sokord som: Online
gaming, trolling, trolling motivations, verbal trolling, behavioral trolling, cyberbullying och
toxic behavior. | urvalet av litteratur bedomdes relevansen utifran forskningsomrade kring
trolling i onlinespel. Eftersom fokuset var att undersoka trolling i onlinespel behandlade vi till
storre del litteratur som hade onlinespel i fokus och uteldmnade trolling som utfors i andra
kontexter. | den litteraturen som identifierades lastes abstrakten och slutsatsen for att avgora
litteraturens relevans. Darefter genomfordes nérldsning av den utvalda litteraturen. Som
komplement till databass6kningen genomfordes framat- och bakatsokningar. Referenslistor
granskades for att fa tillgang till aldre litteratur kring amnet och mer framatriktade sékningar
gjordes da bidrag som citerat den relevanta litteraturen identifierades.

Studien har dven tagit del av och involverat litteratur kring toxiskt beteende och griefing. Da
toxiskt beteende, griefing och trolling har visat sig ha sammankopplingar har darfor en
bredare litteraturbas till studien erhallits. Resultatet av litteraturstudien har bidragit med en
kunskapsbas kring forskningsomradet. Vidare har litteraturstudien legat till grund for var
intervjuguide och analytiska fokus. Utifran denna kunskapsbas har en djupare forstaelse
skapats kring trolling och existerande trollingtaktiker.

3.3 Datainsamling

Det empiriska materialet samlades in genom semistrukturerade intervjuer. Semistrukturerade
intervjuer utmarks genom dess flexibilitet och utrymme for féljdfragor for att ge
respondenterna utrymme att utveckla egna erfarenheter och upplevelser (Fejes & Thornberg,
2019). De semistrukturerade intervjuerna var ett bra sétt att fa utforliga och uttdmmande
intervjusvar fran respondenterna i syfte att kunna besvara forskningsfragan, da det gav dem



mojlighet att beratta mer fritt kring erfarenheterna av trolling. De semistrukturerade
intervjuerna bor forhalla sig till ett antal teman med fragor som etableras i en intervjuguide
for att forskningsfragan ska bli belyst (Fejes & Thornberg, 2019). For att pavisa att den
relaterade litteraturen tacktes in i intervjuguiden skapades ett operationaionaliseringsschema.
Se bilaga 1. De intervjufragor som lag till grund for intervjuguiden bestod till en bérjan av
mer oppna och generella fragor relaterat till trolling i onlinespel. Dérefter riktades fragorna
mer in pa trollingmotiv och vilka trollingtaktiker spelare tillampade enligt identifierad
litteratur for att forsta respondenternas uppfattning kring dessa fragor. Detta bidrog till att
studien uppnadde en kombination av 6ppna fragor och detaljgrad i svaren fran respondenterna
som kunde bidra med att besvara forskningsfragan. Se bilaga 2 for intervjuguide.

Intervjuerna genomfordes med atta stycken frekventa onlinespelare som hade varierande
erfarenhet av att spela onlinespel. Samtliga intervjuer genomfordes pa distans genom
kommunikationsverktyget Zoom.us och respektive intervju spelades in med ljud via
programmets inspelningsfunktion. Darefter transkriberades samtliga intervjuer for att
underlatta analysarbetet. Respondenterna informerades om studiens syfte och innehall innan
intervjuerna genomfordes och dven om att de nar som helst under studiens gang kunde
avbryta sin medverkan. Detta i enlighet med Vetenskapsradet (2002) forskningsetiska
riktlinjer.

Som en del i studien valde vi att genomféra en pilotintervju for att testa var
datainsamlingsmetod i syfte att forbattra vara intervjufragor. Denscombe (2018) beskriver att
pilotintervjuer gor det mojligt att testa metoden i verkligheten. Pilotintervjun &mnade att testa
var framtagna intervjuguide, och intervjun pagick i 40 minuter. Aven pilotintervjun spelades
in i kommunikationsverktyget Zoom.us for att testa inspelningsméjligheter och ljudkvaliteten.
Pilotintervjun genomfdrdes med en person som spelade onlinespel pa konsol cirka tva till tre
timmar per dag.

3.4 Urval

Fejes och Thornberg (2019) skriver att intervjupersoner som ska inga i studien bor ha vissa
gemensamma erfarenheter. For att besvara fragestallningen har studiens val av respondenter
gjorts utifran tva kriterier. Det ena var att respondenterna har erfarenhet av onlinespel pa PC-
plattform oavsett genre. Anledningen till att studien inte har fokuserat pa ett specifikt spel var
for att na en forstaelse for hur trolling forekommer och upplevs i olika onlinespel och se
hur/om det skiljer sig at. Det andra kriteriet var att respondenterna ska tillbringa ett minimum
av sex timmar i veckan pa att spela onlinespel. Eftersom att en spelare tillbringar i genomsnitt
sex timmar per vecka i onlinespel (Depping et al., 2018) bestod det andra urvalskriteriet av att
involvera onlinespelare i studien som uppfyllde detta. Detta urvalskriteriet grundade sig
dessutom i att mer erfarna onlinespelare som spenderar mycket tid framfor ett onlinespel
potentiellt skulle kunna ha djupare och rikare beskrivningar av trolling och trollingtaktiker.

Denscombe (2018) skriver att nér forskaren sjalv handplockar respondenter till studien kallas
detta for ett subjektivt urval. Pa detta satt kan forskaren se till att respondenterna, genom sin
relevanta kunskap och erfarenhet, kommer generera vérdefull empiri till studien (Denscombe
2018). Vi valde att inte ha ett kriterium baserat pa om respondenterna har utfort eller blivit
utsatta for trolling i onlinespel. Genom var forforstaelse och urvalskriteriet kring att involvera
spelare som spelar onlinespel minst sex timmar i veckan, utgick vi fran att samtliga
respondenter hade upplevt trolling i ndgon form. Om det visade sig att nagon eller flera
respondenter inte kénde till fenomenet eller tyckte sig ha upplevt detta nar de spelat
onlinespel, hade &ven det varit en intressant aspekt som vi hade kunnat analysera. Vi hade



tidigare kdnnedom kring samtliga respondenter, darfor kunde vi forsékra oss om att
respondenterna antingen har utfort trolling eller blivit utsatta for det. Studiens respondenter
var personer som vi kande till sedan tidigare och urvalet bestod mén och kvinnor i
aldersspannet 23-28. Respondenterna presenterades med fiktiva namn for att anonymisera
dessa. Respondenterna kontaktades via telefon dér de fick information om studien och en
forfragan om en eventuell medverkan. | tabellen nedan presenteras respondenterna, deras
speltid i onlinespel per dag, vilket/vilka spel de spelar samt langd pa de genomférda

intervjuerna.
Tabell 3. Presentation av respondenterna

Fiktiva namn  Onlinespel Speltid/dag Intervjuléangd
Jonathan World of Warcraft 4 timmar/dag | 50 min
Robin Dota 2 2 timmar/dag | 40 min
Karl Dota 2 3 timmar/dag | 35 min
Jakob League of Legends 3 timmar/dag | 30 min
Sebastian Counter strike / Company of Heroes 2 4 timmar/dag | 55 min
Jonas World of Warcraft 6 timmar/dag | 30 min
Kajsa World of Warcraft 2 timmar/dag | 35 min
Elin Rainbow Six Siege 4 timmar/dag | 25 min

3.5 Analysmetod

Vi valde att analysera vart resultat genom en tematisk analys, vilket ar en vanligt
forekommande analysmetod inom kvalitativ forskning (Braun & Clarke, 2006). En tematisk
analys ar ett tillvagagangssatt som grundar sig pa att identifiera och forsta monster i empirisk
data (Braun & Clarke, 2006). En anledning till att vi valde att géra en tematisk analys, ar da
det &r en lattillganglig analysmetod for forskare som &r nya inom kvalitativ forskning
eftersom den inte kréver detaljerad teoretisk kunskap. Teman och ménster inom tematisk
analys kan identifieras pa tva satt: induktivt eller deduktivt (Braun & Clarke, 2006). | var
tematiska analys hade vi ett deduktivt forhallningssétt, vilket innebar att forskaren pa ett
analytiskt satt kodar materialet med utgangspunkt i en specifik forskningsfraga (Braun &
Clarke, 2006). Vi kodade vart material utifran vart huvudsakliga teoretiska ramverk, det vill
sdga de trollingtaktiker som Cook et al. (2018) presenterar. FOr att underlatta analysarbetet
delade vi upp intervjuerna sinsemellan for transkribering och dérefter laste vi igenom de
utskrivna intervjuerna pa varsitt hall. Vi diskuterade sedan vilka delar av det insamlade
materialet som vi ansag kunde relateras till respektive trollingtaktik och presenterade
resultatet utifran dessa forutbestamda teman.

3.6 Etiska 0vervaganden

Vetenskapsradet (2002) presenterar fyra forskningsetiska principer: informations-, samtyckes-
, konfidentialitets- och nyttjandekravet som har tillampats i studien for att skydda
respondenterna som medverkar. Samtliga respondenter informerades muntligt kring samtliga
forskningsetiska principer.
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Informationskravet innebar att respondenterna informeras angdende studiens syfte och
struktur (Vetenskapsradet, 2002). Detta tillampades i studien genom att respondenterna
muntligt informerades kring studiens innehall. Samtyckeskravet innebér att respondenterna far
mojlighet att ta stallning till sin medverkan (Vetenskapsradet, 2002). Respondenterna fick
sjalva inneha bestammanderatt dver sin medverkan och nar som helst avbryta studien om sa
onskades. Konfidentialitetskravet syftar till att sdkerstélla att den insamlade datan och
personuppgifter inte sprids vidare eller avslojas for obehoriga (Vetenskapsradet, 2020). Detta
sékerstélldes i studien genom att exempelvis anonymisera respondenterna med andra namn.
nyttjandekravet sékerstéller att de insamlade uppgifterna om deltagarna endast anvénds till
studiens andamal (Vetenskapsradet, 2002). Studien sag till att de insamlade uppgifterna om
respondenterna endast brukades for studiens &ndamal och att de inte anvandes for
kommersiellt bruk eller annat som inte innefattade studiens andamal.

3.7 Metoddiskussion

Validitet i forskning &r huruvida den genomfdrda forskningen och de metoder som anvénts
undersoker det som studien avser att undersoka (Fejes & Thornberg, 2019; Kvale &
Brinkmann, 2014). Eftersom att validitet ar svart att mata i kvalitativ forskning talas det
darfor om tillforlitlighet och trovardighet (Kvale & Brinkmann, 2014). Studien har redogjort
for att vi innehar ett subjektivt urval vilket ocksa pavisar uppriktighet och trovérdighet enligt
Tracy (2010) men som kan ha paverkat studiens resultat. Det subjektiva urvalet som
Denscombe (2018) beskriver har dock medfort fordelar da respondenterna har gett djupa och
rika beskrivningar av den undersokta forskningsfragan.

Valet av att inrikta oss pa frekventa spelare av onlinespel baserades pa vara egna erfarenheter
kring att de flesta som har spelat onlinespel bade har blivit utsatta for trolling och utsatt andra
spelare for trolling. Pa sa satt kunde vi na en helhetsbild av fenomenet och déarmed en
inkludering av bada perspektiven. Denna inriktningen gav ocksa mojlighet att ta del av rika
beskrivningar av erfarenheter fran trolling som frekventa spelare har upplevt, samt hur deras
bild av trolling har férdndrats med tiden.

Tracy (2010) skriver vidare om uppriktighet som ett av kriterierna for att uppna en val
genomford studie. Sjalvreflektion och transparens om forforstaelse och partiskhet bor
redogoras for (Tracy, 2010). Studien har presenterat en redogorelse om en forforstaelse och
erfarenhet av trolling i onlinespel. Detta for att presentera for lasaren vilken forforstaelse som
studien genomfordes med. Se bilaga 3.

Till skillnad fran andra studier relaterade till trolling har vi valt att inte utga fran ett specifikt
onlinespel utan har istallet haft ett mer generellt forhallningssatt. Detta kan ha paverkat
studien da trolling uppfattas olika beroende pa spel (Blackburn & Kwak, 2014). Det behovs
dock fler studier som tar ett helhetsgrepp om trolling i samtliga onlinespel for att finna
gemensamma namnare och monster som kan medverka till att forsta fenomenet trolling béttre
(Komag & Cagiltay, 2019). Pilotintervjun indikerade pa att trolling i
kommunikationskanalerna inte forekommer i samma utstrackning pa konsol som pa PC. Detta
for att konsoler har reducerad tillgang till chatter och ej anvands lika frekvent. Baserat pa
pilotintervjun gjordes darfor ett aktivt val att begrénsa studien till PC som plattform.

Studien hade for avsikt att genomfora intervjuerna ansikte mot ansikte, men pa grund av
radande omstandigheter (Covid-19) utfordes darfor intervjuer digitalt. Detta kan i sin tur ha
paverkat utkomsten av studien da vi exempelvis inte kan lasa av respondentens kroppssprak.
Genom att utfora intervjuerna digitalt genom Zoom.us tillat det studiens respondenter att
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kanna trygghet och vara bekvama i sin hemmiljo dar de vanligtvis spelar onlinespel. Ett fatal
av respondenterna hade vid intervjuerna precis spelat fardigt och hade dérfor aktuella trolling-
exempel som var av betydelse for var studie. Ett alternativt satt hade varit att genomfora
chattbaserade intervjuer, men pa grund av forskningsfragans utforskande karaktar valdes
alternativet bort eftersom vi potentiellt sett inte skulle kunna na samma rika beskrivningar och
empiri.
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4 Resultat

| detta kapitel presenteras resultatet av den genomforda studien. Det empiriska materialet
bygger pa semistrukturerade intervjuer med atta personer som spelar onlinespel regelbundet.
Respondenterna har givits de fiktiva namnen: Jonathan, Robin, Karl, Jakob, Sebastian,
Jonas, Kajsa och Elin. Resultatkapitlet &r strukturerat utefter de trollingtaktiker som
identifierats i studiens litteraturstudie och som gar igenom hur onlinespelare trollar.

4.1 Trash-talking

Samtliga respondenter erké&nner att de har sagt eller skrivit olampliga saker via spelets
kommunikationskanaler. Ett flertal respondenter har uttryckt hur vardel6sa andra spelare ér
tillsammans med andra krdnkande kommentarer. Vidare har respondenterna uttryckt sig
olampligt pa personlig niva och kallat andra spelare allt ifran att de ar idioter till att ifragasatta
med- och motspelares mognadsgrad. Sebastian och Jonathan beréttar:

“Det har forekommit att jag har blivit frustrerad och da kanske jag har lagt in det hdr med
att "’du borde kanske avinstallera spelet for du dr sd jdvia kass.” - Sebastian

“[...] det ledde till en frustration som gjorde att jag skrev jivligt dumma grejer till dem och
trakasserade dem som fan.” - Jonathan

Jonas, Jakob och Kajsa anvander sig av sarkasm och mildare trash-talking nér de trollar andra
spelare, som ett satt att hinta att de spelar daligt och bor andra sitt spelsatt. De ser detta som
ett mildare satt att trolla och anser inte att de férolampar den andra personen. Kajsa

beskriver:

“Om nagon skriver massa dumheter och dr dryga sa har jag inget problem med att skriva en
sarkastisk kommentar bara for att driva med dem.” - Kajsa

Nagra respondenter har aktivt utdvat eller utévar olika sporter, till exempel fotboll och
ishockey, och forklarar att trash-talking till stor del férekommer dven dar. Respondenterna
menar att det ar ett satt att fA motstandarna ur balans och att fa dem till att tappa
koncentrationen. De tilldgger daremot att trash-talking i sportsammanhang inte alls ar
synonymt med motsvarande typ av trash-talking i onlinespel. Karl beskriver:

“Jag dr aktiv inom hockey och dd kan det uppkomma trash-talking men det &r inte i narheten
av det som uppkommer online.” - Karl

Nagra respondenter menar samtidigt pa att trash-talking i onlinespel oftast forekommer inom
det egna laget och inte gentemot motstandarlaget. Detta tror respondenterna kan bero pa att
spelare lattare blir frustrerade pa sig sjalva eller lagkamrater. De beskriver att frustrationen
ofta tar sig i uttryck genom chatt och mikrofon. Sebastian forklarar:

“Det dr vdl ndgon frustration ddr och da tar man ut det i att vara...de blir ju arga, pd sig
sjalva, pa sina lagkamrater och da tar de ut det pa andra och skriver till andra liksom bara
“you suck!”, till exempel. ““- Sebastian

4.2 Flaming

Samtliga respondenter vittnar om hur de har blivit utsatta for trolling i olika
kommunikationskanaler och menar att det &r manga spelare som skriker och skriver elaka ord
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till varandra. Respondenterna har fatt hora nedvéarderande kommentarer direkt riktade mot sig
eller sina anhoriga, och vissa ar grovre &n andra. Karl berattar:

“Jag spelade ddligt, en ddlig match i Dota och ja nagon lagmedlem sa att jag var skitdalig
och att min familj skulle do i cancer...” - Karl

Samtliga respondenter vittnar om att flaming ar vanligt férekommande i de onlinespel som de
spelar. FOr Robin som spelar Dota 2 har det inneburit att han &ven har sett sina ndrmaste
vanner, som han ocksa spelar med, kliva 6ver en grans som har lett till bestraffning i form av
att de blivit bannade fran spelet. Han berattar:

“Jag vet att min kompis blev bannad en gdang for det var nagon som hade skrivit sd hdr i en
chatt: 100 gold to the person who presents a solution to a jew problem” och s hade
han skrivit: “revive Hitler.” - Robin

Samtliga respondenter beréttar att de trollar for att vacka en reaktion hos den andra spelaren.
Sebastian och Jonas beskriver hur de vill vacka en negativ reaktion hos den andra spelaren
och trigga igang nagot for att sedan se hur spelaren i sin tur reagerar. Sebastian beréttar:

“Aa men det dr ju ingen positiv reaktion direkt utan man vill ju ha en...vad ska man
saga...ehm, typ trigga igang lite tror jag. Att trigga igang folk liksom och vacka da en
reaktion sd att de blir sura sjilva och hdrja tillbaka med fula ord.” - Sebastian

Aven om flaming mestadels ar forknippat med negativitet, menar Kajsa att det aven finns
humoristiska satt att utfora det pa. Hon berattar om en handelse som skett nyligen, dar hon
ville vacka en reaktion men som resulterade i att hon blev bestraffad i spelet. Kajsa forklarar:

“Jag blev bannad hdromveckan for att jag var en hunter och blev bannad for att jag hade
dopt min fladdermus till Covid, det ar ju bara kul! Men det var inte lika uppskattat hos andra
sd det resulterade i en ban” - Kajsa

Elin berattar att hon tror att hon blivit utsatt for flaming pa grund av att hon &r kvinna. Hon
beskriver att detta leder till negativ paverkan och att hon tar at sig personligen. Elin beréttar:

“Ja, jag har blivit utsatt for trolling ndr folk skriver mer opassande kommentarer, att

man antingen dr ddlig pd det och bli kallad “Noob” for nagot man gor eller ifragasditter att
man dr tjej. Det kinns mindre roligt och man tar det lite mer personligt dn vad man borde.” -
Elin

Nagra respondenter beskriver hur flaming tar sig uttryck i olika spel. Sebastian forklarar hur
han har spelat olika onlinespel, men aldrig sttt pa flaming i lika stor utstrackning som i spelet
League of Legends. Detta tror han kan bero pa att att spelarbasen oftast &r ung i detta spel.
Sebastian forklarar:

“Sen dr det ju League of Legends dd som dr grunden till all flame, ddr det riktiga hatet kom

fram. Det &r liksom en ung spelarbas, de gillar att harja och de gillar att skriva att ens
mamma dr fet. Det bara dr sa!” - Sebastian
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4.3 Misdirection

Flera respondenter beskriver hur de antingen har blivit vilseledda eller har vilselett andra i
onlinespel. Respondenterna anser att trolling ofta handlar om att lura nagon och att det ofta
forekommer i onlinespel. Vidare malas en bild upp om att vilseledandet kan forekomma i
olika grader. Om det sker pa ett harmlost sétt ser respondenterna ett stort noje av att vilseleda
andra spelare.

“[...] man kanske ljuger och sdger fel for att fa andra spelare att gora ndagot, man baitar
[lurar] nagon till att géra nagot, du gor det liksom lite for the lulz [ett begrepp som anvénds
for att motivera lojligt, meningslost beteende], du bara fular dig for att det dr kul.” - Jonas

Elin och Kajsa beréattar hur de ibland valjer att vilseleda andra spelare for att skydda sig sjalva
fran nedlatande kommentarer och andra trakasserier. Dessa kommentarer och trakasserier tror
dem att de far utstd pa grund av att de ar kvinnor, och att det inte ar lika vanligt att kvinnor
spelar onlinespel. Kajsa forklarar hur hon ibland férsoker dolja att hon &r kvinna:

“Jag brukar aldrig dopa mina karaktdirer till ndgot som dr uppenbart kvinnligt och sd linge
du inte pratar med mig i discord sa kommer du darmed inte veta vilket kon jag har, det kan ha
skyddat mig fran en del skrdp som sdkert forekommer” - Kajsa

Awven Jonas tycker att det ar kul att vilseleda andra spelare, men han beréttar ocksd om en
gang nar han var yngre och han sjalv blev vilseledd. Jonas forklarar att det var en annan
spelare som hade fragat honom om hjélp och att han bara behévde Jonas kontoinformation.
Av ren artighet och ovisshet forsag han den andra spelaren med det, vilket resulterade i att
han blev av med sitt konto. Jonas forklarar hur han hanterade situationen:

“De bytte sedan e-postadress och aterstéllde kontot, det &r surt men man lar sig av sina
misstag” - Jonas

4.4 Spamming

Nagra respondenter beskriver hur de har skrivit meddelanden, skickat emotes eller signaler
aterupprepade ganger till andra spelare i syfte av att stora. Till exempel har Sebastian vid ett
fatal tillfallen skrivit aterupprepande meddelanden till andra spelare. Aven fast han vet att
hans grova sprak kommer att censureras havdar han att andra spelare anda forstar vad han
skriver. Sebastian beréttar:

“Jag vet ju att vissa ord blir...de har liksom tagit bort dem frdan spelets grammatik eller vad
man séga. Du kan ju skriva men sen nar du forsoker skicka ut det i chatten blir det bara sana

hdr stjdarnor. Men dndd skriver jag fuck, fuck, fuck, fuck och bara spammar chatten.” -
Sebastian

Kajsa berattar hur hon anvander en viss sarkasm nér hon anvander en forprogrammerad
emote. Hon forklarar att en emote ar en handling som ens karaktér utfor och ar en
kombination av ljud och animation. Om hon anser att en spelare har presterat daligt véljer hon
att anvanda denna emoten aterupprepade ganger for att reta den andra spelaren. Kajsa
forklarar:

“Jag anviinder sarkasm nér jag spammar “wow”’- emoten nar nagon har gjort nagot daligt,
bara for att retas” - Kajsa
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Respondenterna som spelar Dota 2 och League of Legends (LoL) beskriver att det ar vanligt
forekommande att spelare missbrukar funktionen for signalering som ar till for att
uppmarksamma spelare. Denna anvands istéllet av en missndjd lagkamrat for att irritera
resterande. Jonathan forklarar:

“Ndr spelare blir sura sd kan de spamma signalfunktionen ldtt tio till femton ganger bara for
att visa sitt missndje...” - Jonathan

4.5 Inappropriate Roleplaying

Majoriteten av respondenterna beskriver hur de brukar trolla genom att utéva olika typer av
rolispel i syfte att vacka en reaktion hos med- och motspelare. Bade Sebastian och Jonas
beréttar om handelser som visar pa att de tillampat trollingtaktiken Inappropriate
Roleplaying. Jonas beréttar:

“Det hcéinder att man joinar ndgon form av server eller att det &r ndgon form av roleplaying
och sen sd fuckar man med folk liksom. Det har jag gjort.” - Jonas

Respondenterna ndmner att det finns vissa spel som dr mer “trollingvénliga” dn andra och
nadmner specifikt ett spel som heter Garry’s Mod dér spelare kan anta olika roller och genom
dessa trolla. Sebastian forklarar att han ofta véljer en karaktar som inger hog auktoritet och
trollar spelare vars karaktarer ar av lagre auktoritet:

“Du kan hoppa in i en server och kunde roleyplaya, du fick ett jobb som polis i en stad dar
det fanns maffiamedlemmar. Jag tog mig an rollen som polis och anhdéll andra spelare oavsett
om de inte hade gjort ndagot eller inte.” - Sebastian

4.6 Inhibiting team

Samtliga respondenter beréttar att de pa nagot vis har trollat genom att utnyttja spelets
mekaniker. Flera av respondenterna beréttar att de har trollat for att medvetet forstora for
andra spelare eftersom att det tillfér dem noje. Kajsa poangterar daremot att ett sadant
beteende leder till avsaknad av motivation till att spela. Hon forklarar:

“Det dr ett beteende som forstor for alla andra och gor att man ledsnar pd den som haller pd
eller pd spelet i stort.” - Kajsa

Robin och Karl beréttar att det finns foremal som kan kopas i spelet och som kan anvandas pa
motstandare. Vidare forklarar respondenterna att dessa féremal dven kan anvandas gentemot
medspelare i syfte att trolla dem och hindra deras karaktar fran att réra sig under ett antal
sekunder. Flera av respondenterna har ett flertal ganger blivit trollade av sina lagkamrater,
vilket till slut ledde till att de forlorade i spelet eller slutade spela. Elin berattar:

“Ja, jag har blivit teamkillad ett antal ganger, for att de tycker att jag star i vigen eller
valjer en gubbe som de hade velat ha, dven att spelare har stallt sig i vagen for mig.
Det kanns trakigt att man inte kan ingd i ett lag dar alla har samma malsattning, och
samarbeta med varann.” - Elin

Respondenterna som har spelat onlinespelet World of Warcraft (WoW) beskriver hur de har
utnyttjat sin hoga level for att doda andra spelare och uppdragsgivare som har varit i lagre
level &n dem sjélva. Kajsa och Jonas beskriver tillfallen nar de sjélva har fallit offer for den
typen av trolling nar de har blivit utplanade av spelare med hégre level an de sjélva.
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“[...] man har vdl dodat folk som dr alldeles for lag level och har stadtt dir ett tag liksom,
dodat nagon quest-giver och sdnt bara for att det dir kul for att jivlas lite.” - Jonas

Respondenterna som spelar WoW, bland andra Kajsa och Robin, beskriver hur de dodar
monster sjdlva eller tillsammans med andra i syfte att forbattra sin karaktar med diverse
foremal och utrustning. Vidare berattar dem hur de sjélva eller andra har snott vardefulla
foremal och utrustning av andra fastén de inte sjalva behdver det. Detta kallar respondenterna
for ninja looting, som de forklarar som att plocka upp ett objekt i spelet fastédn du inte behdver
det.

Vidare pratar respondenterna som spelar WoW om nagot som kallas for corpse camping.
Jonathan forklarar att detta innebér att en annan spelare vakar 6ver ens lik och ser till att
karaktaren inte kan aterupplivas, och gor den det dédas spelaren igen. Ibland kan det ha gatt
sa langt att respondenterna tvingats avsluta spelet och logga ut eftersom corpse camping har
hindrat dem att spela. Jonathan beréttar:

“Jag blev kontinuerligt dédad nar jag var i en Iag level, sa jag loggade in pa min
huvudkaraktar och dodade dem, jag spenderade tva timmar bara pa att doda dem for att visa
vem som &r boss ” - Jonathan

4.7 Contrary play

Ett flertal respondenter berattar om nar de har gatt utanfor spelets tilltankta mal for att trolla.
Till exempel beréattar Jonathan att han efter varje gang han har dédat en annan spelare
teabaggar dem och forklarar hur han hukar sig aterupprepade ganger 6ver en annan spelares
doda kropp i syfte att visa vem som bestammer. Respondenterna benamner sadant som gar
utanfor spelets tilltainkta mal som en okonventionell spelstil. Robin och Jonathan har i spelet
WoW skjutsat runt frammande spelare pa deras flygande vasen for att sedan slappa ner dem
fran en hog hojd sa att de skulle do. Robin forklarar:

“Jag kom ihdg ndr jag var mindre och spelade WoW sa hade man sana hdr flying mounts
som man skjutsade runt folk pa och sa fanns det de man kunde sitta tva pa. Sa ibland sa tog
man folk och slippte dem i lava och sdana grejer, typ frdamlingar.” - Robin

Ett flertal respondenter spelar Dota 2 och LoL, vilket ar samma spelgenre, och beskriver hur
de trollar genom att spela okonventionellt. | spelen finns det ett flertal satt som trolling utfors
pa och respondenterna beréattar hur de till exempel brukar vélja en karaktar som har for avsikt
att heala (laka) andra spelare, men att de istéllet véljer att gora skada med den.
Respondenterna brukar aven anvanda en kombination av karaktarer och foremal for att trolla
med- och motspelare. Karl beskriver:

“Du viljer en hjilte som gor att du byter position mellan spelarna eller hjaltarna sa kan du
springa mot hjaltarna sa byter du position pa dig och din medlem sa han dor, sa man kan
forstora hans match.” - Karl

Ett fatal respondenter har anvant buggar, som de forklarar som fel i onlinespelet eller
bevittnat andra spelare som anvant buggar for att fa en fordel i spelet. | spelet WoW har det
bevittnats att andra spelare hoppat utanfor kartan med ett foremal de skulle ta, vilket
resulterade i att ingen kunde komma at foremalet. Slutligen havdar respondenterna att det har
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forekommit en del fusk i onlinespelen de spelar, vilket har haft en negativ paverkan pa deras
spelupplevelse.

“Det fanns en bugg i WoW, om du anvdinde en ability som hette polymorph pd en spelare som
var pa sitt mount sa gjorde det att han tappade anslutningen till servern” - Jonathan

4.8 Aiding the enemy

Flera av respondenterna berattar hur dem sjalva och andra spelare medvetet har offrat sin
karaktar till motstandarlaget upprepade ganger for att missgynna sitt egna lag. Detta har gjorts
efter att en medspelare eller de sjalva har détt upprepade ganger eller inte fatt hjalp av sina
lagmedlemmar. | samband med detta forklarar respondenterna att de upplever en uppgivenhet
som leder till nagot de benamner som feeding (en sjalvisk akt som gynnar motstandarna).
Robin beskriver:

“Det dr ju en del ryssar som inte har fdtt hjdlp och har gatt och dott ett par ganger och sen
springer de och feedar andra laget for att de ska fa guld och képa coolare vapen och andra
gamet sd motstandarlaget vinner” - Robin

Nagra av respondenterna har olika karaktarer och konton som de anvander nar de vill logga in
och trolla. Dessa konton och karaktarer anvands nar de har trakigt och vill géra nagot
annorlunda i spelet tillsammans med véanner och struntar i spelets tilltankta mal.
Respondenterna &r medvetna om att deras handlingar férmodligen inte kommer leda till
vinster i spelet men utfor dem anda for att det tillfor noje till dem sjalva. Jonathan beréttar:

“Jag skiter fullstindigt i objectives med den karaktdren och jag vill bara stealtha [smyga]
och one shotta folk for att irritera dem” - Jonathan

Elin ser det dock inte som ett noje, utan mer ett sétt att skydda sina lagkamrater som hon
oftast har en personlig koppling till. Detta ar ett sétt att markera tillbaka mot spelare i det egna
laget som har utfort liknande trolling och varit de som initierade forloppet.

“Jag har forsokt att skjuta folk i mitt lag om dom avsiktligen dédat min pojkvdns
karaktar. Det kanns inte s& kul som man kan tro, men i en annan vinkel kanns det lite
mer som “makt” att man kan ha det alternativet med, dven om det kommer sld
tillbaka.” - Elin

Ett flertal av respondenterna menar att nar de sjalva och andra spelare star still vid en position
och inte utfor ndgra handlingar kan det betraktas som trolling. Spelarna som gor detta tillfor
inte nagot for laget, utan gor att lagmedlemmar hamnar i underlage och tenderar att forlora.
Respondenterna beskriver detta som att ga AFK (Away From Keyboard) och forklarar att det
kan forekomma nar de inte far vélja sin favoritkaraktar eller nar nagon skriver dryga
kommentarer riktade mot en. Genom att ga AFK markerar spelaren mot sina lagmedlemmar
att de inte tolererar att bli behandlade hur som helst. Karl berattar:

“Det var en som trollade mig verbalt och sa att jag var sa fruktansvart dalig och att jag bara

stod i basen och da skrev jag bara ok och sen sa gjorde jag det, och pa grund av det férlorade
vi fastan vi hade kunde vinna.” - Karl
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5 Analys

| féljande kapitel analyseras och tolkas det empiriska materialet med hjalp av valda teorier
och begrepp. Analysen ar strukturerad pa samma satt som resultatdelen, det vill séga utefter
de olika trollingtaktikerna som identifierats ur litteraturen. I slutet av analysen presenteras en
sammanfattning av de identifierade trollingtaktikerna och olika tillvagagangssétten.

5.1 Trash-talking

Eftersom majoriteten av respondenterna har skrivit till andra spelare hur vérdeldsa de ar pa
spelet och anvant krankande ord dverlag, gar det att identifiera den trollingtaktik som Cook et
al. (2018) beskriver som trash-talking. I likhet med tidigare studier (Cook et al., 2018)
indikerar vart resultat att denna trollingtaktik ar den vanligast férekommande i onlinespel.
Den tidigare forskning presenterad av Cook et al. (2018) menar att trash-talking &r en vanlig
taktik i borjan av spelarkarriaren, men vart resultat visar att merparten av respondenterna an
idag tillampar trash-talking som trollingtaktik trots att de alla &r erfarna onlinespelare.
Daremot indikerar resultatet pa att en del av respondenterna har frangatt det aggressiva
beteendet som trash-talking ofta forknippas med. De anvénder istallet sarkastiska
kommentarer om de rakar ut for nagon typ av forolampning eller kommentar riktad mot dem,
vilket korrelerar med Kwak et al:s (2015) tidigare forskning om toxiskt beteende. Var analys
blir darmed att det finns likheter mellan trolling och toxiskt beteende, nagot som aven Komag
och Cagiltay (2019) tidigare har skrivit.

Definitionen av toxiskt beteende enligt Kwak et al. (2015) involverar bland andra negative
attitude och offensive language, vilket kan kopplas till samtliga av vara respondenter och
deras utsagor kring erfarenheten av trash-talking. Precis som tidigare forskning har
identifierat om att daliga spelare och daliga prestationer foranleder trash-talking (Kwak et al.,
2015), tyder vart resultat pa liknande upptéackter kring hur detta framkallar denna
trollingtaktiken.

Vidare indikerar resultatet pa att hur spelare tillampar trash-talking i onlinespel skiljer sig at
fran en offline-kontext och den fysiska miljon. En andel av respondenterna forklarar hur deras
erfarenhet av att ingd i en lagsport sa som fotboll och ishockey ar annorlunda &n att ingd i ett
lagsammanhang i onlinespel. Detta har resulterat i att spelare tillampar &nu mer aggressiva
kommentarer och féroldmpningar &n i en offline-kontext. Detta kan hérledas till tidigare
forskning om hur trolling tar sig uttryck i mer intensiva former pa grund av en ckad
anonymitet online (Blackburn & Kwak, 2014; Mora-Cantallops & Sicilia, 2018; Fox et al.,
2018). Slutligen indikerar resultatet pa att trash-talking oftast forekommer inom det egna
laget, en pafrestning pa spelkraven pa grund av tavlingsaspekten i onlinespel leder till att
trash-talking uppstar. Det kan relateras till Cook (2019) som menar pa att det intensiva
lagspelet och kommunikationen skapar utrymme for pafrestning pa de sociala och emotionella
spelkraven.

5.2 Flaming

Resultatet indikerar pa att samtliga respondenter har upplevt trollingtaktiken flaming, och att
aven denna typ ar vanligt forekommande. Flaming &r en av de trollingtaktiker Cook et al.
(2018) relaterar till verbal trolling. Samtliga respondenter har statt pa bada sidor av denna
form av verbala trolling, en andel respondenter har upplevt varre pahopp an andra. Resultatet
indikerar pa att nar de sjalva anvander sig av verbal trolling ar det med syfte att framkalla en
reaktion hos en annan spelare. Vidare visar resultatet pa att trollingtaktiken flaming skiljer sig
at beroende pa onlinespel, dar en andel respondenter ar eniga om att League of Legends &r det
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spelet som i sarklass innehaller mest flaming. Resultatet visar dven att sattet som spelare
trollar pa kan vara av den mest extrema graden.

En respondent forklarar att hon anvander sarkasm i form av en mjukare ton for att vacka en
humoristisk och mer positiv reaktion hos andra med- och motspelare. Detta ar ndgot som star i
kontrast mot tidigare forskning som enbart har férknippat flaming med negativitet (Kwak et
al., 2015; Cook et al., 2018). Aven kon tycks vara en faktor till hur flaming tar sig uttryck
utifran resultatet. De kvinnliga respondenterna beskriver hur de ofta provoceras i form av
olampliga kommentarer for att de ar kvinnliga.

5.3 Miisdirection

Resultatet visar att flera respondenter har spridit falsk information mellan spelare vilket kan
héarledas till vad Cook et al. (2018) skriver om trollingtaktiken misdirection. Resultatet visar
att vara respondenter anvander sig av denna trollingtaktik genom att vilseleda andra spelare
och har olika beskrivningar pa hur de gor det. Ett fatal respondenter tenderar att harmldst
vilseleda andra spelare genom att ljuga och séga fel saker eftersom det tillfér dem ndje vilket
kan harledas till vad Cook et al. (2018) skriver om personlig tillfredsstallelse. En av
respondenterna blev av med sitt konto till foljd av att han blivit vilseledd av en annan spelare,
detta ar ett grovre exempel pa hur spelare trollar inom denna trollingtaktiken. Respondenterna
som framst svarade pa hur de trollar genom att vilseleda andra spelare var i spel som WoW
eftersom i dessa spel kan de i hogre grad lura spelare da det finns olika foremal som kan
saljas. Vara kvinnliga respondenter anvander denna trollingtaktiken for att vilseleda andra
spelare for att skydda sig sjalva, baserat pa tidigare upplevelser av nedlatande kommentarer
och trakasserier. Detta utférandet ar ndgot som avsaknas i existerande forskning, det vill siga
att misdirection dven kan anvandas for att skydda sig sjalv mot andra spelare.

5.4 Spamming

En trollingtaktik som enligt Cook et al. (2018) ingar i verbal trolling & spamming, vilket
resultatet visar pd att ett fital av respondenterna anvénder sig av. Cook’s definition av
spamming som en form av trollingtaktik stimmer &ven 6verens med vad Achterbosch et al.
(2013) och Kwak et al. (2015) skriver om spamming, att det &r aterupprepade meddelanden
eller ljud som inte &r spelrelaterade. | kontrast till vad litteraturen skriver tyder aven resultatet
pa att respondenterna anvander sig av forprogrammerade emotes och signaler for att spamma.
Resultatet visar dessutom pa att séttet hur respondenterna spammar skiljer sig at, detta pa
grund av att de spelar olika spel. En av respondenterna som spelar WoW anvénder sig
aterupprepade ganger av emotes for att reta andra spelare, medan respondenterna som spelar
LoL och Dota 2 spammar med hjalp av olika signaler. Detta ar inget som specifikt lyfts i
tidigare litteratur pa hur spelare tillampar denna trollingtaktiken och kan darfor laggas till som
underkategorier. Vidare upptacktes att spamming inte &r unikt for enbart trolling utan
aterfanns aven i annan litteratur kopplat till problematiskt spelande.

5.5 Inappropriate Roleplaying

Ett fatal respondenter beskriver hur de trollat genom att latsas vara en annan person for att
vacka reaktioner vilket kan harledas till vad Cook et al. (2018) skriver om inappropriate
roleplaying. Resultatet visar att spelare som trollar genom inappropriate roleplaying har tagit
sig an en roll/karaktar i ett spel som har hog auktoritet och pa sa satt trollar andra spelare,
detta kan i sin tur hérledas vad Achterbosch et al. (2013) skriver om griefing och mer
specifikt role-play disruption. Resultatet visar att denna trollingtaktik &r den minst
forekommande bland vara respondenter och ar till stor del avsaknad i litteratur kopplat till
trolling. Var analys blir att trolling potentiellt kan forknippas med griefing och att vi kan
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utoka forstaelsen for trollingtaktiken genom att implementera en underkategori pa hur vara
respondenter trollade, ndmligen att de valjer en karaktar med hog auktoritet.

5.6 Inhibiting team

Samtliga av vara respondenter berattar att de pa nagot vis trollat genom att utnyttja spelets
mekaniker for att hindra spelare fran att na sitt mal vilket Cook et al. (2018) behandlar som
beteendetrolling och mer specifikt inhibiting team. Hur vara respondenter anvander sig av
denna trollingtaktiken &r genom att forstora for andra, utnyttja sin hdga level, ninja looting
och corpse camping. Resultatet visar pa att ett flertal av respondenterna har hindrat andra
spelare fran att na sitt mal och lyfter bland annat exemplet att de har hindrat karaktarer fran att
rora sig vilket stimmer bra 6verens med Cook et al’s definition av inhibiting team. Att
forstora for andra spelare ar det alla respondenter har gemensamt, dock sa skiljer det sig at i
utforandet eftersom trolling skiljer sig fran spel till spel (Komag¢ & Cagiltay, 2019).
Respondenterna som spelar onlinespelet WoW namner att de trollar genom att utnyttja sin
hoga level, ninja lootar och corpse campar. Detta star i kontrast till tidigare forskning inom
trolling i onlinespel och kan istéllet hérledas till vad Achterbosch et al. (2013) skriver om
griefing. Eftersom vara respondenter namner dessa trollingtaktiker som inhibiting team tolkar
vi det som att trollingtaktikerna i onlinespel kan utokas ytterligare till att innefatta &ven
taktiker fran griefing. Komag och Cagiltay (2019) skriver att trolling och griefing tidigare har
behandlats som separata fenomen, var analys blir att trolling i onlinespel aven kan forknippas
med griefing. Utifran vart resultat visade det sig dven att inhibiting team var den mest
férekommande trollingtaktiken inom beteendetrolling vilket &ven var det Cook et al. (2018)
kommit fram till.

5.7 Contrary play

Majoriteten av respondenterna har i onlinespel utfort handlingar som har gatt utanfér ramen
for vad spelet tillater en att gora och &ven utanfor andra spelares tilltdnkta mal. Detta ar ett
exempel pa trollingtaktiken som Cook et al. (2018) kallar for Contrary play. Kopplat till
denna trollingtaktik framkom det att vara respondenter har en okonventionell spelstil samt
utnyttjar diverse buggar som finns i onlinespelet. Cook et al. (2018) beskriver Contrary play
som att exempelvis knuffa ner andras karaktar i vattnet eller utnyttja en bugg i spelet for att fa
ett Gvertag. For att aterkoppla till hur vara respondenter trollade genom denna trollingtaktik sa
var det genom en okonventionell spelstil. I och med att vi inte valt att fokusera pa ett specifikt
spel sa framkom det olika satt pa hur de trollade. Vara respondenter som spelade WoW
utnyttjade sina flygande vasen for att slappa ner andra spelare sa de dog, detta liknas vid Cook
et al’s (2018) definition av trollingtaktiken. Vidare visar resultatet att i LoL och Dota 2 kan
man genom att vélja olika karaktarer, eller kombinera karaktarer med olika féremal ha en
okonventionell spelstil vilket inte bekraftas i litteraturen. En respondent beskrev hur han
aterupprepade ganger hukar sig dver en spelare for att teabagga spelaren. Detta tolkar vi dven
som att ga utanfor ramen for vad spelet tillater, spelet tillater att karaktaren ska huka sig, men
malet ar inte att gora det aterupprepade ganger. Var analys blir att det till stor del skiljer sig
fran spel till spel och vad spelet tillater en att gora, vi anser dock att Contrary play som
trollingtaktik kan potentiellt utokas med underkategorin okonventionell spelstil. Ett fatal av
vara respondenter har dven utnyttjat buggar i onlinepelet for att fa ett Overtag dver andra
spelare vilket bekraftar det Cook et al. (2018) skriver om Contrary play.

5.8 Aiding the enemy

Flera av vara respondenter namner hur de medvetet har forstort for sina lagmedlemmar och
utfort handlingar som bortser fran strategier, detta kan kopplas till taktiken Aiding the enemy
vilket &r en av de trollingtaktiker som Cook et al (2018) relaterar till beteendetrolling. Fran
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resultatet framkom det hur vara respondenter feedar, star AFK och ignorerar spelmal kopplat
till denna trollingtaktik. Respondenterna namner feeding som att aterupprepade ganger doda
ens egna karaktar for att missgynna sitt egna lag och kan hérledas till vad Kwak et al. (2015)
skriver om Intentional feeding. Resultatet av analysen indikerar att Intentional feeding &r
vanligt forekommande for spelen LoL och Dota 2 da det enbart var respondenterna som spelar
dessa spel som ndmnde det. Detta leder oss fram till att denna trollingtaktik kan vara
begransad i spel av samma genre och forekommer inte i lika stor utstrackning i andra spel.
Baserat pa att respondenterna namnt feeding som forslag pa hur de trollar inom Aiding the
enemy starks &ven argumentet till att det finns likheter mellan trolling och toxiskt beteende
(Komag & Cagiltay, 2019). I kontrast till litteraturen ndmner vara respondenter att de
upplever att ga AFK ocksa ar en form av trolling och berdttar att det innebdr att spelare inte
utfor nagra handlingar. Cook et al. (2018) skriver att ga AFK &r outforskat i litteratur kring
trolling i onlinespel. Var analys av det blir att om en spelare gar AFK under ett spel som
involverar lagmedlemmar kan det tolkas som att de hjalper motstandaren och bor darfor vara
en underkategori till trollingtaktiken Aiding the enemy. Slutligen berattar respondenterna hur
de ignorerar spelmal och istéllet utfor handlingar som tillfor dem noje. Av var vetskap ar detta
heller inget som har lyfts i litteraturen kring trolling och om det berér lagspel paverkas
resterande lagmedlemmar, vilket medfor att det bor kategoriseras under Aiding the enemy.

5.9 Sammanfattning av analys

Utifran de tva trollingkategorierna verbal trolling och beteende trolling, finns ett antal
identifierade trollingtaktiker (Cook et al. 2018). Vidare tolkar vi det som att det finns olika
underkategorier till respektive trollingtaktik. Till exempel &r trash-talking en trollingtaktik
som gar under kategorin verbal trolling, och som tar sig uttryck i form av sarkasm eller
krankande kommentarer. For att tydligare illustrera hur spelare trollar inom ramen fér de olika
trollingtaktikerna har vi skapat en tabell (se tabell 4):

Tabell 4. Identifierade trollingtaktiker samt underkategorier till respektive

Verbal trolling

Trash-talking Flaming [ Misdirection | Spamming Inappropriate
Roleplaying
Sarkasm Vécka | Vilseleda Emotes Véljer karaktér med
reaktion auktoritet

Krénkande kommentarer Signaler

Inhibiting team Contrary play Aiding the enemy
Forstora for andra Okonventionell spelstil Feeding
Utnyttja sin héga level Buggar AFK
Ninja looting Ignorerar spelmal
Corpse camping
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6 Diskussion
| foljande avsnitt diskuteras studiens resultat i forhallande till teorier och litteratur.
Avslutningsvis diskuteras studiens resultat relaterat till samhalleliga aspekter.

Trolling i litteraturen har visat sig vara ett komplext fenomen som beskrivs olika, litteraturen
som existerar kring &mnet &r ofta av kvantitativ karaktar och endast ett fatal studier har
genomforts med kvalitativa empiriska undersokningar som grund (Cook et al., 2018). |
samband med ett splittrat forskningsomrade existerar det andra fenomen utover trolling som
ocksa &r inriktat pa problematiskt spelande, namligen toxiskt beteende och griefing. Trots att
tidigare studier har pavisat att det finns likheter mellan trolling, toxiskt beteende och griefing
har de till stor del behandlats som separata fenomen (Komag & Cagiltay, 2019). Vi har med
hjalp av var kvalitativa studie identifierat och tolkat in vad som potentiellt kan vara
underkategorier till respektive trollingtaktik for att ge en djupare forstaelse for fenomenet
trolling. Eftersom studien &r baserad pa respondenternas subjektiva erfarenheter kan vi inte
generalisera nagot utan istallet pavisa hur de trollar med utgangspunkt fran de olika
trollingtaktikerna och hur de potentiellt kan harledas till andra fenomen kring problematiskt
spelande i onlinespel.

Var studie indikerar att respondenterna anvander sig av de verbala trollingtaktikerna trash-
talking och flaming genom att till stor del anvénda sig av krankande kommentarer vilket
stammer 6verens med vad Cook et al. (2018) skriver. Genom studien kunde vi dven
identifiera att respondenterna anvéander sig av en viss sarkasm for att utféra denna typen av
trolling vilket skiljer sig fran tidigare forskning. Enligt Kwak et al. (2015) och Cook et al.
(2018) forknippas trash-talking och flaming ofta med negativitet, dock anvande vara
respondenter sig av trollingtaktikerna pa ett mildare och mer humoristiskt satt genom
sarkasm. Detta kan hérledas till vad Bishop (2014) tidigare har skrivit att trolling inte alltid
utfors med ett ont uppsat. Trollingtaktikerna trash-talking och flaming kan dérfor potentiellt
betraktas utifran ett nytt perspektiv dar sarkasm och humoristiska inslag kan anvandas.

Misdirection ar aven en verbal trollingtaktik som respondenterna till stor del anvander pa ett
humoristiskt och skamtsamt satt for att tillfora noje. Cook et al. (2018) skriver att
trollingtaktiken till stor del anvénds for att vilseleda nya spelare vilket korrelerar med vart
resultat av studien. Respondenterna vilseleder andra spelare, framforallt nya spelare for att
skapa ett underhallningsvarde for dem sjalva. | var studie framkom det aven att vara kvinnliga
respondenter anvénder sig av trollingtraktiken misdirection for att skydda sig vilket saknas i
tidigare forskning. Hilvert-Bruce och Neill (2020) skriver att kvinnor tenderar att utséttas for
mer trolling och hat i onlinespel &n mén. Detta kan vara en stor anledning till varfor studiens
kvinnliga respondenter kénner ett behov av att vilseleda andra spelare, framforallt manliga
onlinespelare, for att uppratthalla en positiv spelupplevelse. Aven om de kvinnliga
respondenterna i denna studien &r mer erfarna spelare kan det finnas anledning att ana att
denna foreteelse forekommer fOr en stor andel kvinnliga spelare.

For att uppratthalla en mer positiv spelupplevelse har en méangd onlinespel idag begransat sina
chattfunktioner pa grund av den mangd trolling som férekommer (Adinolf & Turkay, 2018;
Fox et al., 2018). Begransningarna &r inte enbart avsedda for att minska trolling i form av
trash-talking och flaming i kommunikationskanalerna utan &ven for att minska spamming.
Onlinespel som har begransade chatter kan istallet anvanda emotes och signaler for att
kommunicera (Adinolf & Turkay, 2018). Aven om signaler och emotes ska fungera som ett
sétt att minska trolling kan det argumenteras for att inte uppskattas fullt ut eller kan utnyttjas
pa andra satt (Adinolf & Turkay, 2018). Var studie visar att respondenterna anvander sig av
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dessa for att spamma andra spelare. Till skillnad fran litteraturens definition av spamming;
aterupprepande meddelanden och ljud i chatter som inte ar spelrelaterade (Cook et al., 2018;
Achterbosch et al., 2013; Kwak et al., 2015) ser vi att definitionen potentiellt kan utvecklas
till att innehalla &ven emotes och signaler.

Inappropriate roleplaying ar den trollingtaktik vara respondenter anvéander for att soka
kontroll och makt i ett onlinespel och véljer darfor karaktarer med auktoritet. Sattet som
denna trollingtaktik tillampas gor att det finns ett 6verlapp med, om inte storre tillnorighet till
griefing. Achterbosch et al. (2013) menar pa att detta ar ett satt for spelare att visa vem som &r
hogst i hierarkin, vilket far spelarna att kanna personlig tillfredsstallelse.

De verbala trollingtaktikerna och dess underkategorier som ndmnts ovan ar inte unika enbart
for en onlinespel-kontext utan kan &ven hérledas till problematiken som sker i andra digitala
kommunikationskanaler. Aven da fokuset i denna studien var att identifiera hur spelare
tillampar olika trollingtaktiker i onlinespel kan liknande verbal trolling &ven férekomma pa
andra digitala plattformar, sasom sociala medier (Hilvert-Bruce & Neill, 2020). Pa sociala
medier, saval som onlinespel saknas den fysiska narvaron och det gar att ggmma sig bakom
anonymitet vilket tidigare har visat sig kan leda till verbal trolling. Trots att verbal trolling
férekommer och har observerats i andra online-sammanhang havdar Komag och Cagiltay
(2019) att den &r otillracklig for att tacka all trolling som forekommer i onlinespel. |
onlinespel forekommer det dven spelspecifika beteenden som maste tas i beaktning och som
utokar den verbala trollingen till att &ven innefatta beteendetrolling (Komag & Cagiltay,
2019).

Var studie indikerar att respondenterna tillampar beteendetrolling pa olika satt. Eftersom
studien inte fokuserat enbart pa ett onlinespel och det faktum att spelen skiljer sig at, blev det
varierade svar. En sak alla respondenter hade gemensamt nar de anvande sig av
beteendetrolling ar att forstora for andra. Inhibiting team ar en trollingtaktik som vara
respondenter anvander sig av for att forstora for andra, men till skillnad fran vad Cook et al.
(2018) skriver om taktiken framkommer det &dven andra satt som vara respondenter anvander
sig av géllande trollingtaktiken. Det var framforallt i spel som WoW déar respondenterna
anvander sig av sin hoga level, ninja looting och corpse camping. Dessa spelspecifika
trollingtaktiker star i kontrast till tidigare forskning inom trolling da de inte involveras och
kan istéllet harledas till griefing (Achterbosch et al., 2013). Genom att granska litteratur som
gar utanfor ramen av trolling kan en okad forstaelse nas och som moéjligen kan pavisa att
trollingtaktikerna kan utvecklas till att involvera taktiker som gar utanfér ramen av trolling, i
detta fall griefing.

En annan trollingtaktik som anvands for att forstora for andra ar contrary play. Vara
respondenter tillampar taktiken genom att utnyttja buggar i spelet och spelar pa ett
okonventionellt satt. Var studie indikerar pa att trollingtaktiken till stor del grundar sig i att ett
onlinespel efter ett tag tenderar att bli statiskt och enformigt och att respondenterna vill hitta
nya, banbrytande sétt att spela pa. Detta i sin tur kan leda till en spelstil som gar utanfor
ramen for vad spelet och andra spelares tilltankta mal (Cook et al., 2018). Da det utévade
onlinespelet kan 6verga i tristess vill spelaren uppna personlig tillfredsstéllelse och tar till
denna typen av trollingtaktiker for att uppné detta (Cook et al., 2018; Komag¢ & Cagiltay,
2019). Personlig tillfredsstallelse har visat sig vara en stor orsak till forekomsten av contrary
play och andra typer av trolling, men inte utan konsekvenser. Den som blir utsatt for trolling
kan uppleva frustration och utveckla ett liknande beteende, alternativt ge igen genom att trolla
pa annat vis och darmed skapa den onda cirkeln (Cook et al., 2018).
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Var studie indikerar pa att trollingtaktiken aiding the enemy grundar sig mycket i frustration
och hdmndbegér. Det framkommer i studien att respondenterna tillampar feeding, AFK och
ignorerade spelmal som en del av trollingtaktiken. Detta i ett sétt att straffa sina
lagmedlemmar och hamnas pa spelarna som trollat. Taktikerna avsaknas i litteratur kring
trolling och kan istéllet harledas till ett annat fenomen kring problematiskt spelande, namligen
toxiskt beteende (Kwak et al., 2015). Aterigen finns det tendenser och spelsétt som gor att
trollingtaktikerna kan utvecklas till att involvera andra typer av problematiskt spelande.

Respondenterna i denna studie visar pa att trolling fér dem aven innefattar andra typer av
taktiker kring problematiskt spelande sdsom toxiskt beteende och griefing. Eftersom flertalet
tidigare studier har studerat fenomenen separat (Cook et al., 2018; Blackburn & Kwak, 2014;
Achterbosch et al., 2013), ger denna studien insiktsfulla inblickar pa hur respondenterna anda
uppfattar det som ett och samma fenomen. Aven om studien &r begransad kring urval &r den
genomford pa spelare med mangarig erfarenhet av olika onlinespel som tenderar att se
trolling, toxiskt beteende och griefing som ett och samma fenomen. Det kan darfor finnas
anledning att vidga vyerna bort fran ett splittrat falt kring dessa taktiker till ett mer
gemensamt falt i kommande studier.

6.1 Sambhalleliga aspekter

Det framgar tydligt att trolling &r ett utbrett fenomen som har utvecklats till att bli
normaliserat i onlinespel. Detta marks framforallt genom att respondenterna pratar om det pa
ett vardagligt satt och ofta inte uttrycker nagon skuld 6ver det faktum att de sjéalva utfort
trolling vid ett flertal tillfallen. Spridningen av trolling medfor att onlinespelare maste lara sig
att stanga ute negativiteten som det medfor i syfte att uppratthalla en positiv spelupplevelse.
Detta bekraftas av tidigare studier som skriver att problematiskt spelande har blivit
normaliserat i onlinespel (Adinolf & Turkay, 2018; Hilvert-Bruce & Neill, 2020). En stor del
av denna normalisering &r pa grund av en ojamnhet i bestraffningar i olika spel som
implementerad design har forsokt att 16sa (Adinolf & Turkay, 2018).

FOr att inte riskera att skapa onlinespel som innehar tydliga inslag av olampliga handlingar
kommer det darfor vara av vikt att handskas med denna problematiken. Spelféretag maste
hitta nya sétt att designa for att bryta den trollingcykel som forekommer i onlinespel och den
normalisering som har brett ut sig (Adinolf & Turkay, 2018). Aven om spelféretag idag har
gjort atskilliga forsok att designa funktioner for att stoppa trolling har dessa misslyckats da de
inte alltid anvénds (Adinolf & Turkay, 2018). Detta kan leda till konsekvenser i det verkliga
livet som kan fa allvarliga och skadliga effekter pa individer (Fox et al., 2018). Tidigare
forskning har foreslagit identifiering av trolling i realtid som en potentiell 16sning pa
problemet (Blackburn & Kwak, 2014), men utan en forstaelse for hur trollingen i onlinespel
uppstar kan det majligtvis vara svart att ta nasta steg i bekampningen.

Trolling &r idag &ven ett stort problem i andra sammanhang och pa andra plattformar &n
onlinespel (Cook et al., 2018). Vad som skiljer sig ar att trolling & mer accepterat i onlinespel
an i andra kontexter sa som exempelvis sociala medier (Hilvert-Bruce och Neill, 2020). En
stor anledning till detta &r, att tdvlingsaspekten i onlinespel gor att spelare kanner sig benégna
att utfora diverse trollingtaktiker. Aven om inga tydliga identifikationer gjordes i denna
studien kan tillampningen av olika trollingtaktiker leda till att spelare utvecklar angest och
andra allvarliga konsekvenser (Fox et al., 2018). Detta &r nagot som starker antagandet att
erfarna spelare ar mer resistenta mot trolling &n nya spelare, eftersom att denna studiens
respondenter bestod av mer erfarna spelare.
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7 Slutsats

| detta kapitel presenteras studiens upptackter och slutsats samt rekommendationer pa
framtida forskning inom omradet.

Studien besvarar foljande fragestallning: Hur tillampar spelare olika trollingtaktiker i
onlinespel? Syftet med studien var att skapa en forstaelse for fenomenet trolling i onlinespel
genom att undersoka hur spelare tillampar olika trollingtaktiker. 1 studiens
litteraturgenomgang identifierades olika trollingtaktiker som anvéandes for att besvara var
fragestéllning. Studien genomfordes med ett fokus pa flera onlinespel for att fa ett bredare
spektrum kring fenomenet. Resultatet av studien visar att vara respondenter tillampar olika
trollingtaktiker i onlinespel genom att:

e Anvénda sarkasm och krankande kommentarer vid trash-talking.

o [FOrsoka vécka reaktioner hos andra spelare vid flaming.

e Vilseleda spelare nar de trollar genom misdirection.

e Spamma spelare med emotes och signaler.

o Viélja karaktarer med auktoritet nar de tillampade inappropriate roleplaying

o Forstora for andra, utnyttja sin hdga level, utféra ninja looting och corpse camping nér
de trollade genom inhibiting team.

e Spela okonventionellt och anvénde buggar vid contrary play

» Utfora feeding, sta AFK och ignorera spelmal vid aiding the enemy.

Studien indikerar aven att trolling till stor del skiljer sig at beroende pa onlinespel. Resultatet
av studien ar av betydelse for spelutvecklare och spelforskare i deras arbete mot att reducera
trolling i onlinespel. Genom att intervjua erfarna onlinespelare har insikter och forstaelse
erhallits om hur spelare trollar i onlinespel som kan bidra med vardefull kunskap som kan
vara ett steg i ratt riktning. Ett steg i ratt riktning mot en battre hantering av trolling i
onlinespel och mot en battre spelupplevelse.

7.1 Framtida forskningsforslag

Studien har fokuserat pa onlinespelare och hur de tillampar olika trollingtaktiker i onlinespel.
For framtida forskning kan denna studien ligga till grund for att studera trolling och
trollingtaktiker pa andra plattformar &n PC. Aktuella onlinespel kan idag spelas cross-
platform vilket innebar att det inte langre &r en uppdelning mellan PC och konsol.
Konsolspelare har en mer limiterad formaga att kunna kommunicera via chatt jamfort med
PC. Framtida studier kan darfor undersoka hur spelade trollar nar det kommer till denna
kontext och forslagsvis jamforas med en PC-kontext. Aven forskning kring hur
trollingtaktikerna i denna studien skiljer sig at pa andra digitala plattformar ar ett omrade for
forskning. Slutligen kan kvantitativa studier genomfdras som statistiskt kan validera och
bekrafta resultatet av denna studien.
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Bilagor

Bilaga 1: Operationaliseringsschema

Teori

Fraga

Referens

Onlinespel

1,2,3,4,5

1, 2. Bowman, (2018) Bowman et al.
(2018)

3. Depping et al., (2018)

4. Neto et al., 2017)

5. Blackburn & Kwak, (2014), Kwak et al.
(2015), Cook, (2019), Martens et al. (2015)

Trolling i onlinespel - 6,7, 8,
9,10, 13, 14, 15, 16, 17

Trollingmotiv - 11,12

6,7,8,9,
10, 13, 14

6. Komag¢ & Cagiltay, (2019), Cook et al.
(2018)

7. Komag & Cagiltay, (2019), Cook et al.
(2018), Cook, (2019)

8. Cook et al. (2018)

9. Komag & Cagiltay, (2019), Kwak et al.
(2015), Cook et al. (2018).

10. Komag & Cagiltay, (2019), Cook et al.
(2018)

11. Cook et al. (2018), Cook, (2019)

12. Cook et al. (2018), Cook, (2019)

13, 14. Cook et al. (2018), Koma¢ &
Cagiltay, (2019)

15, 16, 17. Adinolf & Turkay, (2018),
Hilvert-Bruce & Neill, (2020), Fox et al.
(2018)




Bilaga 2: Intervjuguide

Allméanna fragor
Hur lange har du spelat onlinespel?

Varfor spelar du onlinespel?

Hur manga timmar spelar du i genomsnitt per dag/per vecka?
*nér spelade du senast?

Vad har du spelat fér onlinespel tidigare och vad spelar du for
nagot idag?
* Pa vilka enheter spelar du onlinespel? (Konsol, PC etc)

Hur spelar du dessa spelen? Ensam mot andra onlinespelare?

Med vanner? Med framlingar?

« hur kommunicerar du i spelet med lagkamrater eller
motstandare?

Trolling i onlinespel
Hur har du introducerats for trolling?

Hur skulle du definiera trolling?
Hur har du stott pa trolling i onlinespel?

Har du blivit utsatt for trolling i chatt eller andra
kommunikationskanaler?

* om ja, beritta gidrna om hindelsen/héndelserna

* hur upplevde du det? Hur fick hindelsen/hdndelserna dig att
kanna?

Har du blivit utsatt for beteendetrolling, det vill séga, spelare

anvénder spelmekaniker for att trolla?

* om ja, beratta garna om handelsen/héndelserna

* hur upplevde du det? Hur fick hindelsen/hdndelserna dig att
kénna?

Trolling motiv

Har du sjalv verbalt trollat i onlinespel?

* om ja, beritta girna om handelsen/héndelserna?

* hur upplevde du det? Hur fick handelsen/handelserna dig att
kanna?

» varfor trollade du en annan spelare verbalt?

Har du sjalv beteendetrollat i onlinespel?

* om ja, berétta gdrna om héndelsen/hdndelserna?

* hur upplevde du det? Hur fick hadndelsen/héndelserna dig att
kanna?

* Varfor beteendetrollade du en annan spelare?



Tillampning av trolling taktiker
Hur trollade du andra spelare verbalt?
* berétta gdrna om hédndelsen

Hur beteendetrollade du andra spelare?
* berétta girna om héndelsen

Avslutande fragor
Hur upplever du trolling nu jamfért med nar du borjade spela?
* ge girna exempel pa hur det paverkade dig d& och nu

Hur hanterar du trolling?

Hur paverkas du av trolling? Upplever du det annorlunda idag
jamfort med forut?

Bilaga 3: Forforstaelse

Den forforstaelse som vi har for fenomenet trolling i onlinespel &r god. Vi har bada tva
mangarig erfarenhet av att spela olika typer onlinespel i olika genrer med allt frdn NHL och
FIFA till Call of Duty, World of Warcraft och Counter Strike. Dessa spelen har utdvats och
spelats pa olika plattformar sa som PC, Xbox och Playstation. Var erfarenhet av trolling ar
stor och fenomenet ar nagot som &r aterkommande nastan varje gang vi spelar/har spelat
onlinespel. Vi bada har fatt vara spelupplevelser forstérda av diverse toxiska spelarbaser och
troll atskilliga ganger vilket har medfort att vi numera betraktar det som ett normalt
forekommande fenomen inom onlinespel. Vi har ocksa sjalva trollat i onlinespel pa olika satt
genom aren.
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