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Förord 
Vi vill tacka alla våra respondenter som har deltagit i studien och delat med sig av sin 

kunskap och erfarenhet inom området. Tillsammans med er har vi lyckats besvara vår 

frågeställning och syftet med studien. Vi vill även tacka våra opponenter som har försett oss 

med värdefull feedback. Slutligen vill vi tacka våra handledare, Lena Hylving och Esbjörn 

Ebbesson, som har väglett oss genom arbetets gång och alltid funnits där under hela 

processen. 



Abstrakt 
Den ökade populariteten av onlinespel har skapat nya sätt att interagera med varandra i en 

virtuell värld. Spelare kan idag möta andra spelare och tävla mot varandra bland dagens 

populära onlinespel. Onlinespel tillför inte bara nöje utan kan också ha negativa konsekvenser 

på spelaren. Trolling är ett framväxande problem i gamingvärlden och kan förknippas med 

nätmobbning. Spelare som trollar kan tillämpa olika trollingtaktiker, de kan utnyttja 

kommunikationskanaler för att trakassera andra spelare eller använda spelmekaniker för att 

sabotera spelupplevelsen. Syftet med studien är att skapa en förståelse för fenomenet trolling i 

onlinespel genom att undersöka hur spelare tillämpar olika trollingtaktiker. För att besvara 

studiens frågeställning och nå ökad förståelse för hur spelare trollar har en kvalitativ studie 

genomförts med onlinespelare som spelar frekvent. Respondenternas svar på vilka 

trollingtaktier de använde varierade men det gick att konstatera att beteendet var ett vanligt 

förekommande. I slutsatsen presenteras hur våra respondenter tillämpar 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.  
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1 Inledning 
Utvecklingen av spel, framför allt online multiplayer spel, har medfört ytterligare en plats där 

spelare från hela världen kan interagera med varandra (Blackburn & Kwak, 2014; Kwak, 

Blackburn, & Han, 2015). Onlinespel erbjuder inte bara användarna underhållning och 

upplevelser, spelvärlden kan även bidra till en spelares personliga tillväxt genom att 

tillhandahålla meningsfulla upplevelser (Possler, Klimmt, & Raney, 2018). Tillväxten av 

onlinespel har gett upphov till stora gemenskaper där spelare kan skapa relationer och 

bibehålla kontakt med likasinnade (Brown, 2016; Depping, Johanson, & Mandryk, 2018). 

Onlinespel grundar sig i interaktivitet där en spelare kan socialisera sig med andra spelare, ta 

beslut och förändra den virtuella världen som upplevs (Bowman, Wasserman, & Banks, 

2018). Även fast interaktivitet tillför nöje är det också krävande då spel ständigt påverkar våra 

kognitiva, emotionella, fysiska och sociala resurser (Bowman 2018; Bowman et al., 2018). 

Om ett onlinespel kräver för mycket av en spelare, exempelvis att en motståndare är över 

spelarens skicklighetsnivå kan frustration uppstå (Sherrick, 2018; Cook, 2019). Om ett 

onlinespel däremot inte tillför en tillräckligt stor utmaning kan inte spelet fånga användarens 

intresse vilket leder till tristess (Sherrick, 2018; Cook, 2019). Frustration och tristess som 

uppkommer i samband med onlinespel är två primära anledningar till varför spelare trollar i 

onlinespel (Thacker & Griffiths, 2012; Cook, Schaafsma, & Antheunis, 2018).  

  

I onlinespel är oönskat beteende ett vanligt förekommande eftersom spelare kan trakassera 

andra spelare utan att stå till svars för sociala konsekvenser (Brown, 2016). Spelare kan 

förolämpa andra spelare men också utnyttja och vilseleda nya spelare eller döda sina egna 

lagkamrater (Cook et al., 2018). Spelare som utför dessa handlingar kallas för troll och deras 

beteende trolling (Cook et al., 2018). Cook et al. (2018) skriver att trolling kan kategoriseras 

in i två trollingtaktiker: verbal trolling och beteendetrolling. Verbal trolling sker i 

kommunikationskanaler som har implementerats i spel för att främja social interaktion (Kwak 

et al., 2015). Kommunikationskanalerna kan istället användas för att attackera andra spelare 

med ord och termer som är förolämpande (Adinolf & Turkay, 2018; Märtens, Shen, Iosup, & 

Kuipers, 2015). Beteendetrolling är i sin tur när en spelare utnyttjar spelmekanikerna för att 

trolla, en spelare kan medvetet döda sina lagkamrater eller hindra dem från att uppnå sitt mål 

(Cook et al., 2018).  

 

Trolling i onlinespel är ett framväxande orosmoment och vanligt förekommande i onlinespel 

(Cook et al., 2018; Cook, 2019; Komaç & Çağıltay, 2019). Eftersom trolling klassas som en 

typ av nätmobbning kan det få allvarliga konsekvenser på spelare i den virtuella och verkliga 

världen (Fox, Gilbert, & Tang, 2018). Orsaker till varför spelare trollar är väl kartlagt 

(Thacker & Griffiths, 2012; Cook et al., 2018). Däremot har få studier gjorts kring hur spelare 

trollar (Cook, 2019; Thacker & Griffiths, 2012). Det är fortfarande oklart vilka 

trollingtaktiker som spelare använder sig av och tillämpar i onlinespel (Cook, 2019). 

Åtskilliga försök har gjorts från spelutvecklare i syfte att motverka trolling, många utan 

framgångsrika resultat (Adinolf & Turkay, 2018). Det är därför relevant att undersöka 

spelares beteenden i onlinespel i form av hur de trollar. Detta leder fram till studiens 

frågeställning: Hur tillämpar spelare olika trollingtaktiker i onlinespel?    

  

Syftet med studien är att skapa en förståelse för fenomenet trolling i onlinespel genom att 

undersöka hur spelare tillämpar olika trollingtaktiker. Studien och dess resultat är av 

betydelse för spelutvecklare och andra aktörer inom spelvärlden som vill nå ökad förståelse 

för beteenden i onlinespel med syfte att skapa bättre och mer underhållande spelupplevelser 

fria från trolling.  
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2 Relaterad litteratur 
Följande avsnitt presenterar och redogör för den litteratur som studien baseras på. Avsnittet 

behandlar onlinespel, trolling i onlinespel och trollingmotiv. Slutligen sammanfattas 

resultatet av litteraturstudien. 

 

2.1 Onlinespel 
Onlinespel är allt mer vanligt och har sedan 2000-talet expanderat och blivit större än film- 

och musikindustrin (Bowman, 2018). Onlinespel har under den större delen av den digitala 

åldern sysselsatt människor på deras fritid när det kommer till digital underhållning 

(Bowman, 2018). Onlinespel tillför nöje för spelare och dess interaktivitet likaså, då en 

spelare aktivt kan förändra det som sker på skärmen (Bowman et al., 2018). Interaktivitet kan 

tillföra nöje men det är även krävande då spelare ständigt måste förstå och agera på det som 

händer på skärmen för att fortsätta sina äventyr i den virtuella världen (Bowman, 2018; 

Bowman et al., 2018). Spelares interaktion i spel kan förklaras genom fyra spelkrav: 

kognitiva-, emotionella-, fysiska- och sociala krav och utgör grunden i hur vi förstår 

spelupplevelsen (Bowman, 2018). För att ge en tydligare förklaring av vad de olika 

spelkraven innebär, illustrerar Bowman (2018) exempel från det populära spelet Super Mario 

Bros. 

  

I Super Mario Bros lär sig en spelare de nya symbolerna som finns i den virtuella världen 

samt deras relationer till varandra, vilket ställer ett kognitivt krav på spelaren (Bowman, 

2018). Det emotionella kravet påverkas då det finns olika varelser i spelvärlden som måste 

identifieras som vän eller fiende (Bowman, 2018). Det sociala kravet innebär att olika spelare 

har olika förhållande till sin karaktär i spelet vilket kan resultera i att olika beslut tas på grund 

av detta (Bowman, 2018). Slutligen påverkas det fysiska kravet då en spelare, genom olika 

knapptryck på en kontroll, måste manövrera Mario när han ska bekämpa fiender och ta sig 

förbi diverse hinder för att klara olika nivåer i spelet (Bowman, 2018). Spelkraven är både en 

förutsättning för underhållande spelupplevelser, men även en bidragande faktor till att 

frustration uppstår och genom att förstå dessa spelkrav kan vi förbättra vår kunskap gällande 

de avsedda och oavsiktliga effekterna av onlinespel (Bowman, 2018). 

  

På två decennier har spel utvecklats från isolerande konsolspel som Super Mario Bros till 

onlinespel med en spelarbas från hela världen (Blackburn & Kwak, 2014; Kwak et al., 2015). 

Detta har medfört att det inte längre bara är spelet som påverkar spelkraven utan även andra 

spelare (Cook, 2019). Dessa spelare kan vara lagkamrater eller fiender och de existerar i den 

virtuella världen i samma utsträckning som dig själv (Achterbosch, Miller, & Vamplew, 

2013; Cook, 2019). Cook (2019) skriver att andra spelare i exempelvis motståndarlaget kan 

ersätta rollen som datastyrd fiende från ett singleplayer-spel och denna motståndarens 

skicklighet blir istället det kognitiva- och fysiska kravet. Till skillnad från exemplet kring 

Super Mario måste en onlinespelare lära sig motståndarens strategier, spelsätt och 

skicklighetsnivå för att vinna. Eftersom att många onlinespel idag är tävlingsinriktade ställs 

krav på koordination och lagsamarbete (Neto, Yokoyama, & Becker, 2017). Spelare måste 

etablera strategier tillsammans för att nå framgångar i onlinespelet och vinna (Neto et al., 

2017). Tävlingsaspekten i onlinespel har länge förknippats med förmågan att hantera och 

överkomma hinder i spelet, men tävlingsaspekten har i onlinespel även trätt fram genom 

sociala situationer såsom att tävla och samarbeta med andra spelare (Vorderer, Hartmann, & 

Klimmt, 2003). Tävlingsaspekten i onlinespel som är ett spelelement som syftar till att tillföra 

glädje och spänning har också 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).  
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För att vinna i onlinespel krävs det ofta en hög grad av samarbete och kommunikation mellan 

spelare (de Mesquita Neto & Becker, 2018; Cook, 2019). När lagspel och kommunikation blir 

kritiskt för att vinna tenderar den sociala interaktionen mellan spelare att bli intensiv vilket 

gör att spelares sociala och emotionella krav påverkas (Cook, 2019). Utvecklingen av 

onlinespel och närvaron av andra spelare har resulterat i att spelkraven har förändrats, en 

spelare kan påverkas, socialt och emotionellt genom olika kommunikationskanaler och 

påverkas kognitivt och fysisk genom onlinespelets andra spelare (Cook, 2019). 

Kommunikation inom onlinespel är en betydande del för att främja spelarinteraktion (Tychsen 

& Smith, 2008). I de flesta onlinespel sker kommunikationen i form av text, röst eller olika 

signaler i spelet (de Mesquita Neto & Becker, 2018). Signalerna i spelet kan vara hur spelare 

signalerar till medspelare för förekomsten av eventuella fiender genom symboler. 

Kommunikationskanalerna ger spelare möjlighet att kunna koordinera taktik med andra 

spelare (Märtens et al., 2015). 

 

2.2 Trolling i onlinespel 
Trolling är en term som är svår att definiera, trots det ökade intresset för fenomenet finns det 

brist på empirisk forskning och en gemensam definition av troll online och vilka beteende 

som betraktas som trolling (Komaç & Çağıltay, 2019; Cook et al., 2018; Cook, 2019). 

Eftersom begreppet är svårt att definiera använder sig forskare av olika kriterier för att 

beskriva samma fenomen. Buckels, Trapnell och Paulhus (2014) beskriver trolling som 

vilseledande och störande beteende, medan Hardaker (2010) i sin tur har identifierat att 

aggression, bedrägeri och störning är beteenden som kännetecknar ett troll. Egenskaperna 

som beskriver trolling förknippas oftast med negativa beteenden men Bishop (2014) hävdar 

att troll inte nödvändigtvis har skadliga avsikter. Det finns även de som genomför trolling 

med syfte att underhålla andra individer online (Bishop, 2014). Trots att trolling inte alltid 

utförs med skadliga avsikter är det ofta förknippat med toxiskt beteende, griefing och 

nätmobbning (Komaç & Çağıltay, 2019).  

  

För att skapa en förståelse för hur troll agerar i onlinespel måste trolldefinitionen utökas och 

omfatta spelspecifika typer av trolling (Cook et al., 2018). I en studie med självutnämnda troll 

i onlinespel har definitionen av trolling i onlinespel utvecklats och identifierat två typer av 

trolling: verbal trolling och beteendetrolling samt underkategorier i form av trollingtaktiker 

till respektive (Cook et al., 2018). Se tabell 1. Studien ämnar analysera den insamlade empirin 

utifrån dessa trollingtaktiker eftersom de blir av högst relevans för att kunna besvara vår 

forskningsfråga och syftet med studien.   

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

Trolling Förklaring 

Verbal trolling Kommunikationskanaler i onlinespel som används för att trolla 

andra spelare. 

Trash-talking Meddelanden som nedvärderar och gör narr av andra spelare genom 

oberättigad kritik på personlig nivå eller på ens prestation i spelet.  
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Flaming Emotionellt laddade påståenden som har för avsikt att “tända en 

låga” hos den andra parten. 

Misdirection Sprider falsk information mellan spelare.  

Spamming Återupprepade meddelanden eller ljud som inte är spelrelaterat.  

Inappropriate 

Roleplaying 

Låtsas vara en annan person utanför spelet för att väcka en viss 

reaktion.  

Beteendetrolling Spelare använder sig av spelmekaniker för att trolla andra spelare. 

Inhibiting team Att utföra handlingar som hindrar lagkamraterna från att nå sitt mål. 

Contrary play Ett spelsätt som går utanför spelets och andra spelares tilltänkta mål. 

Aiding the enemy Att bortse från strategier för att göra det enklare för motståndarna att 

vinna.  

  

Trolling innehar även likheter och överlappningar med toxiskt beteende och griefing (Komaç 

& Çağıltay, 2019). En toxisk spelares handlingar kan kännetecknas enligt följande 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 utför griefing kan kännetecknas av följande 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 (Komaç & Çağıltay, 2019). Den 

överlappningen som går att identifiera mellan fenomenen kan bidra med en djupare förståelse 

för de trollingtaktiker som Cook et al. (2018) presenterar. I onlinespel finns det tre aktörer 

som är inblandade i trolling: förövare, offer och åskådare. En person som utför trolling kallas 

för troll och personen som blir utsatt för trolling är offret (Komaç & Çağıltay, 2019). Även 

personer som bevittnar förekomsten men som inte upplever den i första hand, åskådare, är en 

del av de tre aktörerna (Komaç & Çağıltay, 2019). De spelare som utsätts för trolling och som 

bevittnar förekomsten av det tenderar att sedan bli de förövare som trollar andra spelare, 

vilket leder till en ond trollingcykel i spelvärlden (Cook et al., 2018). 

  

Trolling kan leda till allvarliga konsekvenser (Adinolf & Turkay, 2018). Spelare som utsätts 

för fientlighet online kan uppleva negativa konsekvenser av detta offline såsom ångest, tvekan 

och socialt tillbakadragande (Fox, Gilbert & Tang, 2018). När sociala interaktioner förflyttas 

online minskar de visuella kopplingarna till det mänskliga jaget (Fox et al., 2018). 

Avsaknaden av face to face-konversationer och en anonymitet online är orsaker som kan leda 

till fientlighet och aggressivitet i onlinespel (Blackburn & Kwak, 2014; Mora-Cantallops & 

Sicilia, 2018; Fox et al., 2018). Många gånger upptäcker inte spelare negativa beteenden så 

som trolling då detta beteende har normaliserats (Adinolf & Turkay, 2018; Hilvert-Bruce & 
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Neill, 2020; Fox et al., 2018). Bidragande orsaker till normaliseringen av detta beteendet i 

onlinespel är bland annat på grund av att det inte alltid bestraffas. Det räcker inte att 

poängtera att beteendet är oacceptabelt och förbjudet då bestraffningar är de metoder som 

reducerar trolling i onlinespel (Hilvert-Bruce & Neil, 2020). Även kända live-streamers har 

visat sig vara en bidragande orsak till normaliseringen av trolling i onlinespel då deras 

beteenden influerar andra spelare till att bete sig på liknande sätt (Hilvert-Bruce & Neil, 

2020). Det är därför viktigt att spelare föregår med gott exempel i syfte att lära omgivningen 

(Adinolf & Turkay, 2018). 

 

2.3 Trollingmotiv 
Cook (2019) hävdar att en obalans mellan spelkraven är anledningen till varför frustration och 

tristess uppkommer och förklarar vidare att dessa har kopplingar till varför onlinespelare 

trollar. Tidigare studier från Cook et al. (2018) visar även att spelare börjar trolla på grund av 

triggers och nämner tre olika typer: sociala-, inre- och omständighets triggers. En av de största 

triggande faktorerna till trolling är att en spelare själv blir utsatt för trolling (Cook et al., 

2018). Vid sociala triggers tenderar spelare som blir trollade att ledas in i en ond cykel där 

den trollade spelaren själv utvecklar ett liknande beteende (Cook et al., 2018). Inre triggers 

syftar till spelares emotionella inställning och tillstånd där frustration och tristess ses som de 

primära motiven till trolling (Cook et al., 2018). Både erfarna spelare och nybörjare av spel 

kan bli triggade av inre faktorer. Erfarna spelare kan bli triggade på grund av att ett spel blir 

tråkigt och en nybörjare kan bli triggad på grund av en för hög svårighetsgrad (Cook et al., 

2018). Omständighets triggers är den minst förekommande faktorn och är en triggerpunkt 

som utspelar sig i förstadiet till ett spel (Cook et al., 2018). Förstadiet innefattar de faktorer 

där onlinespelet triggar trolling, exempelvis innan ett spel startar då spelare chattar med 

varandra i en lobby. Förstadiet sätter sedan tonen för resten av spelet och trolling kan 

uppkomma (Cook et al., 2018).  

  

Faktorerna som triggar en spelare till trolling överlappar med trollmotiv (Cook et al., 2018). 

Thacker och Griffiths (2012) har identifierat frekventa motiv till trolling som består av 

underhållning, tristess, söka uppmärksamhet och hämnd. Utöver dessa har personlig 

tillfredsställande och spänningssökande identifierats som ytterligare motiv (Cook et al., 

2018). Spelare når personlig tillfredsställelse och glädje genom att trolla motspelare i syfte att 

försvaga dem för att vinna (Cook et al., 2018). Spelare som blir uttråkade av ett spel och tar 

till handlingar som att trolla ses även som ett nära samband till personlig tillfredsställelse 

(Cook et al., 2018; Komaç & Çağıltay, 2019).  

  

Spelare som har som mål att hämnas på andra spelare är ofta spelare som själva har blivit 

utsatta för trolling (Cook et al., 2018). Det handlar om att beteendet och handlingarna som 

spelare som trollar påvisar skall bli kännbart för dem själva (Cook et al., 2018). Ett annat 

motiv är att spelare trollar för att söka spänning. Dessa spelare tenderar att eftersträva de mest 

extrema reaktionerna hos motspelare med de nödvändiga medel som krävs (Cook et al., 

2018). Även nyfikenhet faller inom ramen för spänningssökande spelare som trollar då de 

spelarna vill ta reda på vad för reaktion som framkommer (Cook et al., 2018). De spelare som 

trollar för att söka spänning är även de mest aggressiva (Cook et al., 2018). 

  

The demand framework används av spelforskare för att skapa förbättringar till 

spelupplevelsen i onlinespel (Cook, 2019). The demand framework undersöker spelare och 

deras beteende genom att knyta an dem till fyra spelkrav. I tabell 2 presenteras en definition 

av spelkraven samt ett exempel på trolling till respektive spelkrav.   

  



 6 

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

Demand Definition Trolling Exempel 

Cognitive “The extent to which the user is 

required to implicitly or explicitly 

rationalize or understand the game” 

Increasing cognitive demand by 

thwarting one’s team’s strategy to 

win by purposely killing one’s own 

character. 

Emotional “The extent to which a video game 

causes the user to have an implicit or 

explicit affective response to the game”  

Increasing emotional demand by 

hurling per- sonal insults at a 

teammate or enemy. 

Social “The extent to which a system (or actor) 

triggers an implicit or explicit response 

in the user to the presence of other so- 

cial actors”  

Increasing social demand by 

spamming in the chat window. 

Physical “The extent to which a system requires 

the user to exert discrete or holistic 

physical effort” 

Reducing physical demand by 

abusing a glitch to become 

invulnerable in-game. 

  

Dessa spelkrav behandlas ofta som kontinuerliga dimensioner och det är interaktionen mellan 

spelare och spelmekaniken som skapar spelkrav (Cook, 2019). Spelkrav som en kontinuerlig 

dimension finns presenterat i figur 1.  

  

För att kunna applicera ramverket till trolling måste den utökas med beteende i spelet (Cook, 

2019). Beteende i spelet i detta sammanhang definieras som alla handlingar som kan utförs i 

spelets användargränssnitt, till exempel att eliminera en fiende eller att skriva i chatten. Cook 

(2019) hävdar att det är en obalans mellan spelkraven som är en stor bidragande faktor till att 

spelare trollar och därmed ändrar sitt beteende i spelet.  

  

För att ytterligare förklara varför spelare ändrar sitt beteende tar Cook (2019) hjälp av flow 

theory. Flow theory syftar till att individen ska uppnå ett optimalt tillstånd där en persons 

färdigheter är väl balanserad med utmaningsnivå (Cook, 2019). Vidare syftar Cook (2019) till 

att the demand framework används på samma sätt för att nå optimalt tillstånd i ett spel. När 

spelkrav är väl balanserat med spelarnas kapacitet uppnås normalt och optimalt spelsätt där 

flera timmar kan passera utan att spelare trollar (Cook, 2019). När de olika spelkraven är 

antingen för påfrestande eller för begränsade i interaktion med spelarens färdigheter och 

tillstånd kommer spelare vara benägna att trolla (Cook, 2019). Om ett spelkrav inte möter 

spelarnas färdigheter tenderar de att uppleva tristess och väljer istället andra sätt att underhålla 

sig på som att trolla (Cook. 2019). Om ett spelkrav är för påfrestande för en spelare uppstår 

frustration, vilket i sin tur också leder till trolling. Frustration och tristess är två primära 

faktorer som gör att spelare trollar (Cook, 2019).  
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 Figur 1. Spelkrav som dimensioner från Cook (2019). 

2.4 Litteratursammanfattning 
Utvecklingen av onlinespel har gått från att vara isolerade konsolspel till att nu spelas med 

andra spelare online (Blackburn & Kwak, 2014). Idag interagerar spelare på helt nya sätt och 

möter varandra i en virtuell värld (Kwak et., 2015) och nya sociala gemenskaper formas 

genom onlinespel (Depping et al., 2018). Spelarens interaktion i spel kan förklaras genom 

fyra spelkrav: kognitiva-, emotionella, - fysiska, - och det sociala spelkravet (Bowman, 2018). 

I takt med utvecklingen av onlinespel utvecklas även spelkraven till att involvera interaktion 

mellan andra spelare (Cook, 2019). Detta innebär att onlinespel inte har lika bra överblick på 

potentiella faktorer som kan göra att spelare kan hamna utanför det optimala speltillståndet. 

Med utveckling av the demand framework beskriver Cook (2019) hur avvikandet från det 

optimala speltillståndet är anledningen till att frustration och tristess uppstår, och att detta 

föranleder trolling. Utöver det är även motiv såsom hämnd, personlig tillfredsställelse och 

spänningssökande en katalysator för trolling (Cook et al., 2018). 

  

Trolling i onlinespel är ett växande problem där negativa och aggressiva beteenden 

förekommer ständigt och har blivit en norm i onlinespel (Hilvert-Bruce & Neill, 2020). 

Trolling i onlinespel har många olika beskrivningar men förknippas ofta med något negativt 

(Buckles et al., 2014; Hardaker, 2010; Bishop, 2014; Cook et al., 2018). För att definiera vilka 

typer av trolling som förekommer i spel och vilka taktiker spelare använder sig av har Cook et 

al. (2018) identifierat verbal trolling och beteendetrolling samt olika trollinktaktiker till 

respektive kategori. Resultatet av vår litteraturstudie indikerar dock att det saknas djupare 

förståelse för hur de trollar med hjälp av de identifierade trollingtaktikerna.  
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3 Metod 
Följande avsnitt presenterar utvalda metoder och tillvägagångssätt för studien. Här förklaras 

den valda forskningsansatsen, litteraturstudie, urval, datainsamlingsmetod, analysmetod, 

etiskt förhållningssätt och avslutningsvis en metoddiskussion.  

 

3.1 Metodansats 
För att besvara frågeställningen: Hur tillämpar spelare olika trollingtaktiker i onlinespel? har 

en kvalitativ metod valts för att skapa en ökad förståelse kring problemområdet. Eftersom 

trolling är ett komplext fenomen och uppfattas olika av spelare behövs en djupare förståelse 

för hur de tillämpar olika trollingtaktiker. Kvalitativa studier är intervjuer och deltagande 

observationer som är baserade på analys och tolkning (Rienecker & Stray Jørgensen, 2018). 

Valet av en kvalitativ ansats medför att studien, genom intervjuer, får förståelse för 

respondenternas tankar och upplevelser kring trolling i onlinespel. Intervjuer är en 

datainsamlingsmetod inom kvalitativ forskning som genererar i detaljrik data om den miljö 

och individer som studien ämnar att undersöka (Braun & Clarke, 2006). Något som 

exempelvis inte hade kunnat nås med en kvantitativ ansats.  

 

3.2 Litteraturstudie 
En litteraturstudie genomförs för att skapa en kunskapsgrund där tidigare bidrag studeras för 

att därefter kunna göra egna undersökningar (Rienecker & Stray Jørgensen, 2018). 

Litteraturstudien fördjupades kring litteratur av onlinespel och fenomenet trolling för att nå 

ökad förståelse för varför onlinespelare trollar. Vidare identifierade litteraturen förekomsten 

av trolling i onlinespel, dess konsekvenser och den negativa inverkan trolling kan ha på 

spelare.   

  

Litteratursökningen genomfördes i följande databaser: Google Scholar, Scopus, ACM digital 

library och IEEE Xplore. Vid sökning i dessa databaser användes sökord som: Online 

gaming, trolling, trolling motivations, verbal trolling, behavioral trolling, cyberbullying och 

toxic behavior. I urvalet av litteratur bedömdes relevansen utifrån forskningsområde kring 

trolling i onlinespel. Eftersom fokuset var att undersöka trolling i onlinespel behandlade vi till 

större del litteratur som hade onlinespel i fokus och utelämnade trolling som utförs i andra 

kontexter. I den litteraturen som identifierades lästes abstrakten och slutsatsen för att avgöra 

litteraturens relevans. Därefter genomfördes närläsning av den utvalda litteraturen. Som 

komplement till databassökningen genomfördes framåt- och bakåtsökningar. Referenslistor 

granskades för att få tillgång till äldre litteratur kring ämnet och mer framåtriktade sökningar 

gjordes då bidrag som citerat den relevanta litteraturen identifierades.  

  

Studien har även tagit del av och involverat litteratur kring toxiskt beteende och griefing. Då 

toxiskt beteende, griefing och trolling har visat sig ha sammankopplingar har därför en 

bredare litteraturbas till studien erhållits. Resultatet av litteraturstudien har bidragit med en 

kunskapsbas kring forskningsområdet. Vidare har litteraturstudien legat till grund för vår 

intervjuguide och analytiska fokus. Utifrån denna kunskapsbas har en djupare förståelse 

skapats kring trolling och existerande trollingtaktiker. 

 

3.3 Datainsamling 
Det empiriska materialet samlades in genom semistrukturerade intervjuer. Semistrukturerade 

intervjuer utmärks genom dess flexibilitet och utrymme för följdfrågor för att ge 

respondenterna utrymme att utveckla egna erfarenheter och upplevelser (Fejes & Thornberg, 

2019). De semistrukturerade intervjuerna var ett bra sätt att få utförliga och uttömmande 

intervjusvar från respondenterna i syfte att kunna besvara forskningsfrågan, då det gav dem 
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möjlighet att berätta mer fritt kring erfarenheterna av trolling. De semistrukturerade 

intervjuerna bör förhålla sig till ett antal teman med frågor som etableras i en intervjuguide 

för att forskningsfrågan ska bli belyst (Fejes & Thornberg, 2019). För att påvisa att den 

relaterade litteraturen täcktes in i intervjuguiden skapades ett operationaionaliseringsschema. 

Se bilaga 1. De intervjufrågor som låg till grund för intervjuguiden bestod till en början av 

mer öppna och generella frågor relaterat till trolling i onlinespel. Därefter riktades frågorna 

mer in på trollingmotiv och vilka trollingtaktiker spelare tillämpade enligt identifierad 

litteratur för att förstå respondenternas uppfattning kring dessa frågor. Detta bidrog till att 

studien uppnådde en kombination av öppna frågor och detaljgrad i svaren från respondenterna 

som kunde bidra med att besvara forskningsfrågan. Se bilaga 2 för intervjuguide. 

  

Intervjuerna genomfördes med åtta stycken frekventa onlinespelare som hade varierande 

erfarenhet av att spela onlinespel. Samtliga intervjuer genomfördes på distans genom 

kommunikationsverktyget Zoom.us och respektive intervju spelades in med ljud via 

programmets inspelningsfunktion. Därefter transkriberades samtliga intervjuer för att 

underlätta analysarbetet. Respondenterna informerades om studiens syfte och innehåll innan 

intervjuerna genomfördes och även om att de när som helst under studiens gång kunde 

avbryta sin medverkan. Detta i enlighet med Vetenskapsrådet (2002) forskningsetiska 

riktlinjer. 

  

Som en del i studien valde vi att genomföra en pilotintervju för att testa vår 

datainsamlingsmetod i syfte att förbättra våra intervjufrågor. Denscombe (2018) beskriver att 

pilotintervjuer gör det möjligt att testa metoden i verkligheten. Pilotintervjun ämnade att testa 

vår framtagna intervjuguide, och intervjun pågick i 40 minuter. Även pilotintervjun spelades 

in i kommunikationsverktyget Zoom.us för att testa inspelningsmöjligheter och ljudkvaliteten. 

Pilotintervjun genomfördes med en person som spelade onlinespel på konsol cirka två till tre 

timmar per dag.  

 

3.4 Urval 
Fejes och Thornberg (2019) skriver att intervjupersoner som ska ingå i studien bör ha vissa 

gemensamma erfarenheter. För att besvara frågeställningen har studiens val av respondenter 

gjorts utifrån två kriterier. Det ena var att respondenterna har erfarenhet av onlinespel på PC-

plattform oavsett genre. Anledningen till att studien inte har fokuserat på ett specifikt spel var 

för att nå en förståelse för hur trolling förekommer och upplevs i olika onlinespel och se 

hur/om det skiljer sig åt. Det andra kriteriet var att respondenterna ska tillbringa ett minimum 

av sex timmar i veckan på 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 framför ett onlinespel 

potentiellt skulle kunna ha djupare och rikare beskrivningar av trolling och trollingtaktiker.  

 

Denscombe (2018) skriver att när forskaren själv handplockar respondenter till studien kallas 

detta för ett subjektivt urval. På detta sätt kan forskaren se till att respondenterna, genom sin 

relevanta kunskap och erfarenhet, kommer generera värdefull empiri till studien (Denscombe 

2018). Vi valde att inte ha ett kriterium baserat på om respondenterna har utfört eller blivit 

utsatta för trolling i onlinespel. Genom vår förförståelse och urvalskriteriet kring att involvera 

spelare som spelar onlinespel minst sex timmar i veckan, utgick vi från att samtliga 

respondenter hade upplevt trolling i någon form. Om det visade sig att någon eller flera 

respondenter inte kände till fenomenet eller tyckte sig ha upplevt detta när de spelat 

onlinespel, hade även det varit en intressant aspekt som vi hade kunnat analysera. Vi hade 
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tidigare kännedom kring samtliga respondenter, därför kunde vi försäkra oss om att 

respondenterna antingen har utfört trolling eller blivit utsatta för det. Studiens respondenter 

var personer som vi kände till sedan tidigare och urvalet bestod män och kvinnor i 

åldersspannet 23–28. Respondenterna presenterades med fiktiva namn för att anonymisera 

dessa. Respondenterna kontaktades via telefon där de fick information om studien och en 

förfrågan om en eventuell medverkan. I tabellen nedan presenteras respondenterna, deras 

speltid i onlinespel per dag, vilket/vilka spel de spelar samt längd på de genomförda 

intervjuerna.   
Tabell 3. Presentation av respondenterna 

Fiktiva namn Onlinespel Speltid/dag Intervjulängd  

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 vårt resultat genom en tematisk analys, vilket är en vanligt 

förekommande analysmetod inom kvalitativ forskning (Braun & Clarke, 2006). En tematisk 

analys är ett tillvägagångssätt som grundar sig på att identifiera och förstå mönster i empirisk 

data (Braun & Clarke, 2006). En anledning till att vi valde att göra en tematisk analys, är då 

det är en lättillgänglig analysmetod för forskare som är nya inom kvalitativ forskning 

eftersom den inte kräver detaljerad teoretisk kunskap. Teman och mönster inom tematisk 

analys kan identifieras på två sätt: induktivt eller deduktivt (Braun & Clarke, 2006). I vår 

tematiska analys hade vi ett deduktivt förhållningssätt, vilket innebär att forskaren på ett 

analytiskt sätt kodar materialet med utgångspunkt i en specifik forskningsfråga (Braun & 

Clarke, 2006). Vi kodade vårt material utifrån vårt huvudsakliga teoretiska ramverk, det vill 

säga de trollingtaktiker som Cook et al. (2018) presenterar. För att underlätta analysarbetet 

delade vi upp intervjuerna sinsemellan för transkribering och därefter läste vi igenom de 

utskrivna intervjuerna på varsitt håll. Vi diskuterade sedan vilka delar av det insamlade 

materialet som vi ansåg kunde relateras till respektive trollingtaktik och presenterade 

resultatet utifrån dessa förutbestämda teman. 

 

3.6 Etiska överväganden 
Vetenskapsrådet (2002) presenterar fyra forskningsetiska principer: informations-, samtyckes-

, konfidentialitets- och nyttjandekravet som har tillämpats i studien för att skydda 

respondenterna som medverkar. Samtliga respondenter informerades muntligt kring samtliga 

forskningsetiska principer.  
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Informationskravet innebär att respondenterna informeras angående studiens syfte och 

struktur (Vetenskapsrådet, 2002). Detta tillämpades i studien genom att respondenterna 

muntligt informerades kring studiens innehåll. Samtyckeskravet innebär att respondenterna får 

möjlighet att ta ställning till sin medverkan (Vetenskapsrådet, 2002). Respondenterna fick 

själva inneha bestämmanderätt över sin medverkan och när som helst avbryta studien om så 

önskades. Konfidentialitetskravet syftar till att säkerställa att den insamlade datan och 

personuppgifter inte sprids vidare eller avslöjas för obehöriga (Vetenskapsrådet, 2020). Detta 

säkerställdes i studien genom att exempelvis anonymisera respondenterna med andra namn. 

nyttjandekravet säkerställer att de insamlade uppgifterna om deltagarna endast används till 

studiens ändamål (Vetenskapsrådet, 2002). Studien såg till att de insamlade uppgifterna om 

respondenterna endast brukades för studiens ändamål och att de inte användes för 

kommersiellt bruk eller annat som inte innefattade studiens ändamål.  

 

3.7 Metoddiskussion 
Validitet i forskning är huruvida den genomförda forskningen och de metoder som använts 

undersöker det som studien avser att undersöka (Fejes & Thornberg, 2019; Kvale & 

Brinkmann, 2014). Eftersom att validitet är svårt att mäta i kvalitativ forskning talas det 

därför om tillförlitlighet och trovärdighet (Kvale & Brinkmann, 2014). Studien har redogjort 

för att vi innehar ett subjektivt urval vilket också påvisar uppriktighet och trovärdighet enligt 

Tracy (2010) men som kan ha påverkat studiens resultat. Det subjektiva urvalet som 

Denscombe (2018) beskriver har dock medfört fördelar då respondenterna har gett djupa och 

rika beskrivningar av den undersökta forskningsfrågan.  

  

Valet av att inrikta oss på frekventa spelare av onlinespel baserades på våra egna erfarenheter 

kring att de flesta som har spelat onlinespel både har blivit utsatta för trolling och utsatt andra 

spelare för trolling. På så sätt kunde vi nå en helhetsbild av fenomenet och därmed en 

inkludering av båda perspektiven. Denna inriktningen gav också möjlighet att ta del av rika 

beskrivningar av erfarenheter från trolling som frekventa spelare har upplevt, samt hur deras 

bild av trolling har förändrats med tiden.  

  

Tracy (2010) skriver vidare om uppriktighet som ett av kriterierna för att uppnå en väl 

genomförd studie. Självreflektion och transparens om förförståelse och partiskhet bör 

redogöras för (Tracy, 2010). Studien har presenterat en redogörelse om en förförståelse och 

erfarenhet av trolling i onlinespel. Detta för att presentera för läsaren vilken förförståelse som 

studien genomfördes med. Se bilaga 3.  

  

Till skillnad från andra studier relaterade till trolling har vi valt att inte utgå från ett specifikt 

onlinespel utan har istället haft ett mer generellt förhållningssätt. Detta kan ha påverkat 

studien då trolling uppfattas olika beroende på spel (Blackburn & Kwak, 2014). Det behövs 

dock fler studier som tar ett helhetsgrepp om trolling i samtliga onlinespel för att finna 

gemensamma nämnare och mönster som kan medverka till att förstå fenomenet trolling bättre 

(Komaç & Çağıltay, 2019). Pilotintervjun indikerade på att trolling i 

kommunikationskanalerna inte förekommer i samma utsträckning på konsol som på PC. Detta 

för att konsoler har reducerad tillgång till chatter och ej används lika frekvent. Baserat på 

pilotintervjun gjordes därför ett aktivt val att begränsa studien till PC som plattform.  

  

Studien hade för avsikt att genomföra intervjuerna ansikte mot ansikte, men på grund av 

rådande omständigheter (Covid-19) utfördes därför intervjuer digitalt. Detta kan i sin tur ha 

påverkat utkomsten av studien då vi exempelvis inte kan läsa av respondentens kroppsspråk. 

Genom att utföra intervjuerna digitalt genom Zoom.us tillät det studiens respondenter att 
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känna trygghet och vara bekväma i sin hemmiljö där de vanligtvis spelar onlinespel. Ett fåtal 

av respondenterna hade vid intervjuerna precis spelat färdigt och hade därför aktuella trolling-

exempel som var av betydelse för vår studie. Ett alternativt sätt hade varit att genomföra 

chattbaserade intervjuer, men på grund av forskningsfrågans utforskande karaktär valdes 

alternativet bort eftersom vi potentiellt sett inte skulle kunna nå samma rika beskrivningar och 

empiri. 
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4 Resultat 
I detta kapitel presenteras resultatet av den genomförda studien. Det empiriska materialet 

bygger på semistrukturerade intervjuer med åtta personer som spelar onlinespel regelbundet. 

Respondenterna har givits de fiktiva namnen: Jonathan, Robin, Karl, Jakob, Sebastian, 

Jonas, Kajsa och Elin. Resultatkapitlet är strukturerat utefter de trollingtaktiker som 

identifierats i studiens litteraturstudie och som går igenom hur onlinespelare trollar. 

 

4.1 Trash-talking 
Samtliga respondenter erkänner att de har sagt eller skrivit olämpliga saker via spelets 

kommunikationskanaler. Ett flertal respondenter har uttryckt hur värdelösa andra spelare är 

tillsammans med andra kränkande kommentarer. Vidare har respondenterna uttryckt sig 

olämpligt på personlig nivå och kallat andra spelare allt ifrån att de är idioter till att ifrågasätta 

med- och motspelares mognadsgrad. Sebastian och Jonathan berättar: 

  

“Det har förekommit att jag har blivit frustrerad och då kanske jag har lagt in det här med 

att ”du borde kanske avinstallera spelet för du är så jävla kass.” - Sebastian 

  

“[...] det ledde till en frustration som gjorde att jag skrev jävligt dumma grejer till dem och 

trakasserade dem som fan.” - Jonathan 

 

Jonas, Jakob och Kajsa använder sig av sarkasm och mildare trash-talking när de trollar andra 

spelare, som ett sätt att hinta att de spelar dåligt och bör ändra sitt spelsätt. De ser detta som 

ett mildare sätt att trolla och anser inte att de förolämpar den andra personen. Kajsa 

beskriver:  

  

“Om någon skriver massa dumheter och är dryga så har jag inget problem med att skriva en 

sarkastisk kommentar bara för att driva med dem.”  - Kajsa 

 

Några respondenter har aktivt utövat eller utövar olika sporter, till exempel fotboll och 

ishockey, och förklarar att trash-talking till stor del förekommer även där. Respondenterna 

menar att det är ett sätt att få motståndarna ur balans och att få dem till att tappa 

koncentrationen. De tillägger däremot att trash-talking i sportsammanhang inte alls är 

synonymt med motsvarande typ av trash-talking i onlinespel. Karl beskriver:  

 

“Jag är aktiv inom hockey och då kan det uppkomma trash-talking men det är inte i närheten 

av det som uppkommer online.”  - Karl  

 

Några respondenter menar samtidigt på att trash-talking i onlinespel oftast förekommer inom 

det egna laget och inte gentemot motståndarlaget. Detta tror respondenterna kan bero på att 

spelare lättare blir frustrerade på sig själva eller lagkamrater. De beskriver att frustrationen 

ofta tar sig i uttryck genom chatt och mikrofon. Sebastian förklarar:  

 

 “Det är väl någon frustration där och då tar man ut det i att vara...de blir ju arga, på sig 

själva, på sina lagkamrater och då tar de ut det på andra och skriver till andra liksom bara 

”you suck!”, till exempel. “- Sebastian 

 

4.2 Flaming 
Samtliga respondenter vittnar om hur de har blivit utsatta för trolling i olika 

kommunikationskanaler och menar att det är många spelare som skriker och skriver elaka ord 
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till varandra. Respondenterna har fått höra nedvärderande kommentarer direkt riktade mot sig 

eller sina anhöriga, och vissa är grövre än andra. Karl berättar: 

  

“Jag spelade dåligt, en dålig match i Dota och ja någon lagmedlem sa att jag var skitdålig 

och att min familj skulle dö i cancer…” - Karl 

 

Samtliga respondenter vittnar om att flaming är vanligt förekommande i de onlinespel som de 

spelar. För Robin som spelar Dota 2 har det inneburit att han även har sett sina närmaste 

vänner, som han också spelar med, kliva över en gräns som har lett till bestraffning i form av 

att de blivit bannade från spelet. Han berättar:  

 

“Jag vet att min kompis blev bannad en gång för det var någon som hade skrivit så här i en 

chatt: ”100 gold to the person who presents a solution to a jew problem” och så hade 

han skrivit: ”revive Hitler.” - Robin 

 

Samtliga respondenter berättar att de trollar för att väcka en reaktion hos den andra spelaren. 

Sebastian och Jonas beskriver hur de vill väcka en negativ reaktion hos den andra spelaren 

och trigga igång något för att sedan se hur spelaren i sin tur reagerar. Sebastian berättar: 

 

“Aa men det är ju ingen positiv reaktion direkt utan man vill ju ha en...vad ska man 

säga...ehm, typ trigga igång lite tror jag. Att trigga igång folk liksom och väcka då en 

reaktion så att de blir sura själva och härja tillbaka med fula ord.” - Sebastian  

 

Även om flaming mestadels är förknippat med negativitet, menar Kajsa att det även finns 

humoristiska sätt att utföra det på. Hon berättar om en händelse som skett nyligen, där hon 

ville väcka en reaktion men som resulterade i att hon blev bestraffad i spelet. Kajsa förklarar:  

 

“Jag blev bannad häromveckan för att jag var en hunter och blev bannad för att jag hade 

döpt min fladdermus till Covid, det är ju bara kul! Men det var inte lika uppskattat hos andra 

så det resulterade i en ban” - Kajsa 

 

Elin berättar att hon tror att hon blivit utsatt för flaming på grund av att hon är kvinna. Hon 

beskriver att detta leder till negativ påverkan och att hon tar åt sig personligen. Elin berättar: 

 

“Ja, jag har blivit utsatt för trolling när folk skriver mer opassande kommentarer, att 

man antingen är dålig på det och bli kallad “Noob” för något man gör eller ifrågasätter att 

man är tjej. Det känns mindre roligt och man tar det lite mer personligt än vad man borde.” - 

Elin 

 

Några respondenter beskriver hur flaming tar sig uttryck i olika spel. Sebastian förklarar hur 

han har spelat olika onlinespel, men aldrig stött på flaming i lika stor utsträckning som i spelet 

League of Legends. Detta tror han kan bero på att att spelarbasen oftast är ung i detta spel. 

Sebastian förklarar:  

 

“Sen är det ju League of Legends då som är grunden till all flame, där det riktiga hatet kom 

fram. Det är liksom en ung spelarbas, de gillar att härja och de gillar att skriva att ens 

mamma är fet. Det bara är så!” - 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 någon och att det ofta 

förekommer i onlinespel. Vidare målas en bild upp om att vilseledandet kan förekomma i 

olika grader. Om det sker på ett harmlöst sätt ser respondenterna ett stort nöje av att vilseleda 

andra spelare.  

 

“[...] man kanske ljuger och säger fel för att få andra spelare att göra något, man baitar 

[lurar] någon till att göra något, du gör det liksom lite for the lulz [ett begrepp som används 

för att motivera löjligt, meningslöst beteende], du bara fular dig för att det är kul.” - Jonas 

 

Elin och Kajsa berättar hur de ibland väljer att vilseleda andra spelare för att skydda sig själva 

från nedlåtande kommentarer och andra trakasserier. Dessa kommentarer och trakasserier tror 

dem att de får utstå på grund av att de är kvinnor, och att det inte är lika vanligt att kvinnor 

spelar onlinespel. Kajsa förklarar hur hon ibland försöker dölja att hon är kvinna:  

 

“Jag brukar aldrig döpa mina karaktärer till något som är uppenbart kvinnligt och så länge 

du inte pratar med mig i discord så kommer du därmed inte veta vilket kön jag har, det kan ha 

skyddat mig från en del skräp som säkert förekommer” - Kajsa 

 

Även Jonas tycker att det är kul att vilseleda andra spelare, men han berättar också om en 

gång när han var yngre och han själv blev vilseledd. Jonas förklarar att det var en annan 

spelare som hade frågat honom om hjälp och att han bara behövde Jonas kontoinformation. 

Av ren artighet och ovisshet försåg han den andra spelaren med det, vilket resulterade i att 

han blev av med sitt konto. Jonas förklarar hur han hanterade situationen:  

 

“De bytte sedan e-postadress och återställde kontot, det är surt men man lär sig av sina 

misstag” - Jonas 

 

4.4 Spamming 
Några respondenter beskriver hur de har skrivit meddelanden, skickat emotes eller signaler 

återupprepade gånger till andra spelare i syfte av att störa. Till exempel har Sebastian vid ett 

fåtal tillfällen skrivit återupprepande meddelanden till andra spelare. Även fast han vet att 

hans grova språk kommer att censureras hävdar han att andra spelare ändå förstår vad han 

skriver. Sebastian berättar:  

 

“Jag vet ju att vissa ord blir...de har liksom tagit bort dem från spelets grammatik eller vad 

man säga. Du kan ju skriva men sen när du försöker skicka ut det i chatten blir det bara såna 

här stjärnor. Men ändå skriver jag fuck, fuck, fuck, fuck och bara spammar chatten.” - 

Sebastian 

 

Kajsa berättar hur hon använder en viss sarkasm när hon använder en förprogrammerad 

emote. Hon förklarar att en emote är en handling som ens karaktär utför och är en 

kombination av ljud och animation. Om hon anser att en spelare har presterat dåligt väljer hon 

att använda denna emoten återupprepade gånger för att reta den andra spelaren. Kajsa 

förklarar:  

 

“Jag använder sarkasm när jag spammar “wow”- emoten när någon har gjort något dåligt, 

bara för att retas” - Kajsa 
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Respondenterna som spelar Dota 2 och League of Legends (LoL) beskriver att det är vanligt 

förekommande att spelare missbrukar funktionen för signalering som är till för att 

uppmärksamma spelare. Denna används istället av en missnöjd lagkamrat för att irritera 

resterande. Jonathan förklarar:  

 

“När spelare blir sura så kan de spamma signalfunktionen lätt tio till femton gånger bara för 

att visa sitt missnöje...” - Jonathan 

 

4.5 Inappropriate Roleplaying 
Majoriteten av respondenterna beskriver hur de brukar trolla genom att utöva olika typer av 

rollspel i syfte att väcka en reaktion hos med- och motspelare. Både Sebastian och Jonas 

berättar om händelser som visar på att de tillämpat trollingtaktiken Inappropriate 

Roleplaying. Jonas berättar:  

 

“Det händer att man joinar någon form av server eller att det är någon form av roleplaying 

och sen så fuckar man med folk liksom. Det har jag gjort.” - Jonas 

 

Respondenterna nämner att det finns vissa spel som är mer “trollingvänliga” än andra och 

nämner specifikt ett spel som heter Garry’s Mod där spelare kan anta olika roller och genom 

dessa trolla. Sebastian förklarar att han ofta väljer en karaktär som inger hög auktoritet och 

trollar spelare vars karaktärer är av lägre auktoritet:  

 

“Du kan hoppa in i en server och kunde roleyplaya, du fick ett jobb som polis i en stad där 

det fanns maffiamedlemmar. Jag tog mig an rollen som polis och anhöll andra spelare oavsett 

om de inte hade gjort något eller inte.” - Sebastian 

 

4.6 Inhibiting team 
Samtliga respondenter berättar att de på något vis har trollat genom att utnyttja spelets 

mekaniker. Flera av respondenterna berättar att de har trollat för att medvetet förstöra för 

andra spelare eftersom att det tillför dem nöje. Kajsa poängterar däremot att ett sådant 

beteende leder till avsaknad av motivation till att spela. Hon förklarar:  

 

“Det är ett beteende som förstör för alla andra och gör att man ledsnar på den som håller på 

eller på spelet i stort.” - Kajsa 

 

Robin och Karl berättar att det finns föremål som kan köpas i spelet och som kan användas på 

motståndare. Vidare förklarar respondenterna att dessa föremål även kan användas gentemot 

medspelare i syfte att trolla dem och hindra deras karaktär från att röra sig under ett antal 

sekunder. Flera av respondenterna har ett flertal gånger blivit trollade av sina lagkamrater, 

vilket till slut ledde till att de förlorade i spelet eller slutade spela. Elin berättar: 

 

“Ja, jag har blivit teamkillad ett antal gånger, för att de tycker att jag står i vägen eller 

väljer en gubbe som de hade velat ha, även att spelare har ställt sig i vägen för mig. 

Det känns tråkigt att man inte kan ingå i ett lag där alla har samma målsättning, och 

samarbeta med varann.” - Elin   

 

Respondenterna som har spelat onlinespelet World of Warcraft (WoW) beskriver hur de har 

utnyttjat sin höga level för att döda andra spelare och uppdragsgivare som har varit i lägre 

level än dem själva. Kajsa och Jonas beskriver tillfällen när de själva har fallit offer för den 

typen av trolling när de har blivit utplånade av spelare med högre level än de själva.  



 17 

  

“[...] man har väl dödat folk som är alldeles för låg level och har stått där ett tag liksom, 

dödat någon quest-giver och sånt bara för att det är kul för att jävlas lite.” - Jonas 

 

Respondenterna som spelar WoW, bland andra Kajsa och Robin, beskriver hur de dödar 

monster själva eller tillsammans med andra i syfte att förbättra sin karaktär med diverse 

föremål och utrustning. Vidare berättar dem hur de själva eller andra har snott värdefulla 

föremål och utrustning av andra fastän de inte själva behöver det. Detta kallar respondenterna 

för ninja looting, som de förklarar som att plocka upp ett objekt i spelet fastän du inte behöver 

det. 

 

Vidare pratar respondenterna som spelar WoW om något som kallas för corpse camping. 

Jonathan förklarar att detta innebär att en annan spelare vakar över ens lik och ser till att 

karaktären inte kan återupplivas, och gör den det dödas spelaren igen. Ibland kan det ha gått 

så långt att respondenterna tvingats avsluta spelet och logga ut eftersom corpse camping har 

hindrat dem att spela. Jonathan berättar:  

 

“Jag blev kontinuerligt dödad när jag var i en låg level, så jag loggade in på min 

huvudkaraktär och dödade dem, jag spenderade två timmar bara på att döda dem för att visa 

vem som är boss ” - Jonathan 

 

4.7 Contrary play 
Ett flertal respondenter berättar om när de har gått utanför spelets tilltänkta mål för att trolla. 

Till exempel berättar Jonathan att han efter varje gång han har dödat en annan spelare 

teabaggar dem och förklarar hur han hukar sig återupprepade gånger över en annan spelares 

döda kropp i syfte att visa vem som bestämmer. Respondenterna benämner sådant som går 

utanför spelets tilltänkta mål som en okonventionell spelstil. Robin och Jonathan har i spelet 

WoW skjutsat runt främmande spelare på deras flygande väsen för att sedan släppa ner dem 

från en hög höjd så att de skulle dö. Robin förklarar:  

 

“Jag kom ihåg när jag var mindre och spelade WoW så hade man såna här flying mounts 

som man skjutsade runt folk på och så fanns det de man kunde sitta två på. Så ibland så tog 

man folk och släppte dem i lava och såna grejer, typ främlingar.” - Robin  

 

Ett flertal respondenter spelar Dota 2 och LoL, vilket är samma spelgenre, och beskriver hur 

de trollar genom att spela okonventionellt. I spelen finns det ett flertal sätt som trolling utförs 

på och respondenterna berättar hur de till exempel brukar välja en karaktär som har för avsikt 

att heala (läka) andra spelare, men att de istället väljer att göra skada med den. 

Respondenterna brukar även använda en kombination av karaktärer och föremål för att trolla 

med- och motspelare. Karl beskriver: 

 

“Du väljer en hjälte som gör att du byter position mellan spelarna eller hjältarna så kan du 

springa mot hjältarna så byter du position på dig och din medlem så han dör, så man kan 

förstöra hans match.” - Karl 

 

Ett fåtal respondenter har använt buggar, som de förklarar som fel i onlinespelet eller 

bevittnat andra spelare som använt buggar för att få en fördel i spelet. I spelet WoW har det 

bevittnats att andra spelare hoppat utanför kartan med ett föremål de skulle ta, vilket 

resulterade i att ingen kunde komma åt föremålet. Slutligen hävdar respondenterna att det har 
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förekommit en del fusk i onlinespelen de spelar, vilket har haft en negativ påverkan på deras 

spelupplevelse.  

 

“Det fanns en bugg i WoW, om du använde en ability som hette polymorph på en spelare som 

var på sitt mount så gjorde det att han tappade anslutningen till servern” - Jonathan  

 

4.8 Aiding the enemy 
Flera av respondenterna berättar hur dem själva och andra spelare medvetet har offrat sin 

karaktär till motståndarlaget upprepade gånger för att missgynna sitt egna lag. Detta har gjorts 

efter att en medspelare eller de själva har dött upprepade gånger eller inte fått hjälp av sina 

lagmedlemmar. I samband med detta förklarar respondenterna att de upplever en uppgivenhet 

som leder till något de benämner som feeding (en självisk akt som gynnar motståndarna). 

Robin beskriver:  

 

“Det är ju en del ryssar som inte har fått hjälp och har gått och dött ett par gånger och sen 

springer de och feedar andra laget för att de ska få guld och köpa coolare vapen och ändra 

gamet så motståndarlaget vinner” - Robin 

 

Några av respondenterna har olika karaktärer och konton som de använder när de vill logga in 

och trolla. Dessa konton och karaktärer används när de har tråkigt och vill göra något 

annorlunda i spelet tillsammans med vänner och struntar i spelets tilltänkta mål. 

Respondenterna är medvetna om att deras handlingar förmodligen inte kommer leda till 

vinster i spelet men utför dem ändå för att det tillför nöje till dem själva. Jonathan berättar:  

  

“Jag skiter fullständigt i objectives med den karaktären och jag vill bara stealtha [smyga] 

och one shotta folk för att irritera dem” - Jonathan 

 

Elin ser det dock inte som ett nöje, utan mer ett sätt att skydda sina lagkamrater som hon 

oftast har en personlig koppling till. Detta är ett sätt att markera tillbaka mot spelare i det egna 

laget som har utfört liknande trolling och varit de som initierade förloppet.  

 

“Jag har försökt att skjuta folk i mitt lag om dom avsiktligen dödat min pojkväns 

karaktär. Det känns inte så kul som man kan tro, men i en annan vinkel känns det lite 

mer som “makt” att man kan ha det alternativet med, även om det kommer slå 

tillbaka.” - Elin 

 

Ett flertal av respondenterna menar att när de själva och andra spelare står still vid en position 

och inte utför några handlingar kan det betraktas som trolling. Spelarna som gör detta tillför 

inte något för laget, utan gör att lagmedlemmar hamnar i underläge och tenderar att förlora. 

Respondenterna beskriver detta som att gå AFK (Away From Keyboard) och förklarar att det 

kan förekomma när de inte får välja sin favoritkaraktär eller när någon skriver dryga 

kommentarer riktade mot en. Genom att gå AFK markerar spelaren mot sina lagmedlemmar 

att de inte tolererar att bli behandlade hur som helst. Karl berättar:  

 

“Det var en som trollade mig verbalt och sa att jag var så fruktansvärt dålig och att jag bara 

stod i basen och då skrev jag bara ok och sen så gjorde jag det, och på grund av det förlorade 

vi fastän vi hade kunde vinna.” - Karl 
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5 Analys 
I följande kapitel analyseras och tolkas det empiriska materialet med hjälp av valda teorier 

och begrepp. Analysen är strukturerad på samma sätt som resultatdelen, det vill säga utefter 

de olika trollingtaktikerna som identifierats ur litteraturen. I slutet av analysen presenteras en 

sammanfattning av de identifierade trollingtaktikerna och olika tillvägagångssätten. 

 

5.1 Trash-talking 
Eftersom majoriteten av respondenterna har skrivit till andra spelare hur värdelösa de är på 

spelet och använt kränkande ord överlag, går det att identifiera den trollingtaktik som Cook et 

al. (2018) beskriver som trash-talking. I likhet med tidigare studier (Cook et al., 2018) 

indikerar vårt resultat att denna trollingtaktik är den vanligast förekommande i onlinespel. 

Den tidigare forskning presenterad av Cook et al. (2018) menar att trash-talking är en vanlig 

taktik i början av spelarkarriären, men vårt resultat visar att merparten av respondenterna än 

idag tillämpar trash-talking som trollingtaktik trots att de alla är erfarna onlinespelare. 

Däremot indikerar resultatet på att en del av respondenterna har frångått det aggressiva 

beteendet som trash-talking ofta förknippas med. De använder istället sarkastiska 

kommentarer om de råkar ut för någon typ av förolämpning eller kommentar riktad mot dem, 

vilket korrelerar med Kwak et al:s (2015) tidigare forskning om toxiskt beteende. Vår analys 

blir därmed att det finns likheter mellan trolling och toxiskt beteende, något som även Komaç 

och Çağıltay (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 våra respondenter och 

deras utsagor kring erfarenheten av trash-talking. Precis som tidigare forskning har 

identifierat om att dåliga spelare och dåliga prestationer föranleder trash-talking (Kwak et al., 

2015), tyder vårt resultat på liknande upptäckter kring hur detta framkallar denna 

trollingtaktiken.  

 

Vidare indikerar resultatet på att hur spelare tillämpar trash-talking i onlinespel skiljer sig åt 

från en offline-kontext och den fysiska miljön. En andel av respondenterna förklarar hur deras 

erfarenhet av att ingå i en lagsport så som fotboll och ishockey är annorlunda än att ingå i ett 

lagsammanhang i onlinespel. Detta har resulterat i att spelare tillämpar ännu mer aggressiva 

kommentarer och förolämpningar än i en offline-kontext. Detta kan härledas till tidigare 

forskning om hur trolling tar sig uttryck i mer intensiva former på grund av en ökad 

anonymitet online (Blackburn & Kwak, 2014; Mora-Cantallops & Sicilia, 2018; Fox et al., 

2018). Slutligen indikerar resultatet på att trash-talking oftast förekommer inom det egna 

laget, en påfrestning på spelkraven på grund av tävlingsaspekten i onlinespel leder till att 

trash-talking uppstår. Det kan relateras till Cook (2019) som menar på att det intensiva 

lagspelet och kommunikationen skapar utrymme för påfrestning på de sociala och emotionella 

spelkraven. 

 

5.2 Flaming 
Resultatet indikerar på att samtliga respondenter har upplevt trollingtaktiken flaming, och att 

även denna typ är vanligt förekommande. Flaming är en av de trollingtaktiker Cook et al. 

(2018) relaterar till verbal trolling. Samtliga respondenter har stått på båda sidor av denna 

form av verbala trolling, en andel respondenter har upplevt värre påhopp än andra. Resultatet 

indikerar på att när de själva använder sig av verbal trolling är det med syfte att framkalla en 

reaktion hos en annan spelare. Vidare visar resultatet på att trollingtaktiken flaming skiljer sig 

åt beroende på onlinespel, där en andel respondenter är eniga om att League of Legends är det 
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spelet som i särklass innehåller mest flaming. Resultatet visar även att sättet som spelare 

trollar på kan vara av den mest extrema graden.  

 

En respondent förklarar att hon använder sarkasm i form av en mjukare ton för att väcka en 

humoristisk och mer positiv reaktion hos andra med- och motspelare. Detta är något som står i 

kontrast mot tidigare forskning som enbart har förknippat flaming med negativitet (Kwak et 

al., 2015; Cook et al., 2018). Även kön tycks vara en faktor till hur flaming tar sig uttryck 

utifrån resultatet. De kvinnliga respondenterna beskriver hur de ofta provoceras i form av 

olämpliga kommentarer för att de är kvinnliga. 

 

5.3 Misdirection 
Resultatet visar att flera respondenter har spridit falsk information mellan spelare vilket kan 

härledas till vad Cook et al. (2018) skriver om trollingtaktiken misdirection. Resultatet visar 

att våra respondenter använder sig av denna trollingtaktik genom att vilseleda andra spelare 

och har olika beskrivningar på hur de gör det. Ett fåtal respondenter tenderar att harmlöst 

vilseleda andra spelare genom att ljuga och säga fel saker eftersom det tillför dem nöje vilket 

kan härledas till vad Cook et al. (2018) skriver om personlig tillfredsställelse. En av 

respondenterna blev av med sitt konto till följd av att han blivit vilseledd av en annan spelare, 

detta är ett grövre exempel på hur spelare trollar inom denna trollingtaktiken. Respondenterna 

som främst svarade på hur de trollar genom att vilseleda andra spelare var i spel som WoW 

eftersom i dessa spel kan de i högre grad lura spelare då det finns olika föremål som kan 

säljas. Våra kvinnliga respondenter använder denna trollingtaktiken för att vilseleda andra 

spelare för att skydda sig själva, baserat på tidigare upplevelser av nedlåtande kommentarer 

och trakasserier. Detta utförandet är något som avsaknas i existerande forskning, det vill säga 

att misdirection även kan användas för att skydda sig själv mot andra spelare.  

 

5.4 Spamming 
En trollingtaktik som enligt Cook et al. (2018) ingår i verbal trolling är spamming, vilket 

resultatet visar på att ett fåtal av respondenterna använder sig av. Cook’s definition av 

spamming som en form av trollingtaktik stämmer även överens med vad Achterbosch et al. 

(2013) och Kwak et al. (2015) skriver om spamming, att det är återupprepade meddelanden 

eller ljud som inte är spelrelaterade. I kontrast till vad litteraturen skriver tyder även resultatet 

på att respondenterna använder sig av förprogrammerade emotes och signaler för att spamma. 

Resultatet visar dessutom på att sättet hur respondenterna spammar skiljer sig åt, detta på 

grund av att de spelar olika spel. En av respondenterna som spelar WoW använder sig 

återupprepade gånger av emotes för att reta andra spelare, medan respondenterna som spelar 

LoL och Dota 2 spammar med hjälp av olika signaler. Detta är inget som specifikt lyfts i 

tidigare litteratur på hur spelare tillämpar denna trollingtaktiken och kan därför läggas till som 

underkategorier. Vidare upptäcktes att spamming inte är unikt för enbart trolling utan 

återfanns även i annan litteratur kopplat till problematiskt spelande.  

 

5.5 Inappropriate Roleplaying 
Ett fåtal respondenter beskriver hur de trollat genom att låtsas vara en annan person för att 

väcka reaktioner vilket kan härledas 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/karaktär i ett spel som har hög auktoritet och på så sätt trollar andra spelare, 

detta kan i sin tur härledas vad Achterbosch et al. (2013) skriver om griefing och mer 

specifikt role-play disruption. Resultatet visar att denna trollingtaktik är den minst 

förekommande bland våra respondenter och är till stor del avsaknad i litteratur kopplat till 

trolling. Vår analys blir att trolling potentiellt kan förknippas med griefing och att vi kan 
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utöka förståelsen för trollingtaktiken genom att implementera en underkategori på hur våra 

respondenter trollade, nämligen att de väljer en karaktär med hög auktoritet. 

 

5.6 Inhibiting team 
Samtliga av våra respondenter berättar att de på något vis trollat genom att utnyttja spelets 

mekaniker för att hindra spelare från att nå sitt mål vilket Cook et al. (2018) behandlar som 

beteendetrolling och mer specifikt inhibiting team. Hur våra respondenter använder sig av 

denna trollingtaktiken är genom att förstöra för andra, utnyttja sin höga level, ninja looting 

och corpse camping. Resultatet visar på att ett flertal av respondenterna har hindrat andra 

spelare från att nå sitt mål och lyfter bland annat exemplet att de har hindrat karaktärer från att 

röra sig vilket stämmer bra överens med Cook et al’s definition av inhibiting team. Att 

förstöra för andra spelare är det alla respondenter har gemensamt, dock så skiljer det sig åt i 

utförandet eftersom trolling skiljer sig från spel till spel (Komaç & Çağıltay, 2019). 

Respondenterna som spelar onlinespelet WoW nämner att de trollar genom att utnyttja sin 

höga level, ninja lootar och corpse campar. Detta står i kontrast till tidigare forskning inom 

trolling i onlinespel och kan istället härledas till vad Achterbosch et al. (2013) skriver om 

griefing. Eftersom våra respondenter nämner dessa trollingtaktiker som inhibiting team tolkar 

vi det som att trollingtaktikerna i onlinespel kan utökas ytterligare till att innefatta även 

taktiker från griefing. Komaç och Çağıltay (2019) skriver att trolling och griefing tidigare har 

behandlats som separata fenomen, vår analys blir att trolling i onlinespel även kan förknippas 

med griefing. Utifrån vårt resultat visade det sig även att inhibiting team var den mest 

förekommande trollingtaktiken inom beteendetrolling vilket även var det Cook et al. (2018) 

kommit fram till.    

 

5.7 Contrary play  
Majoriteten av respondenterna har i onlinespel utfört handlingar som har gått utanför ramen 

för vad spelet tillåter en att göra och även utanför andra spelares tilltänkta mål. Detta är ett 

exempel på trollingtaktiken som Cook et al. (2018) kallar för Contrary play. Kopplat till 

denna trollingtaktik framkom det att våra 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 karaktär i vattnet eller utnyttja en bugg i spelet för att få 

ett övertag. För att återkoppla till hur våra respondenter trollade genom denna trollingtaktik så 

var det genom en okonventionell spelstil. I och med att vi inte valt att fokusera på ett specifikt 

spel så framkom det olika sätt på hur de trollade. Våra respondenter som spelade WoW 

utnyttjade sina flygande väsen för att släppa ner andra spelare så 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 välja olika karaktärer, eller kombinera karaktärer med olika föremål ha en 

okonventionell spelstil vilket inte bekräftas i litteraturen.  En respondent beskrev hur han 

återupprepade gånger hukar sig över en spelare för att teabagga spelaren. Detta tolkar vi även 

som att gå utanför ramen för vad spelet tillåter, spelet tillåter att karaktären ska huka sig, men 

målet är inte att göra det återupprepade gånger. Vår analys blir att det till stor del skiljer sig 

från spel till spel och vad spelet tillåter en att göra, vi anser dock att Contrary play som 

trollingtaktik kan potentiellt utökas med underkategorin okonventionell spelstil. Ett fåtal av 

våra respondenter har även utnyttjat buggar i onlinepelet för att få ett övertag över andra 

spelare vilket bekräftar det Cook et al. (2018) skriver om Contrary play. 

 

5.8 Aiding the enemy 
Flera av våra respondenter nämner hur de medvetet har förstört för sina lagmedlemmar och 

utfört handlingar som bortser från strategier, detta kan kopplas till taktiken Aiding the enemy 

vilket är en av de trollingtaktiker som Cook et al (2018) relaterar till beteendetrolling. Från 
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resultatet framkom det hur våra respondenter feedar, står AFK och ignorerar spelmål kopplat 

till denna trollingtaktik. Respondenterna nämner feeding som att återupprepade gånger döda 

ens egna karaktär för att missgynna sitt egna lag och kan härledas till vad Kwak et al. (2015) 

skriver om Intentional feeding. Resultatet av analysen indikerar att Intentional feeding är 

vanligt förekommande för spelen LoL och Dota 2 då det enbart var respondenterna som spelar 

dessa spel som nämnde det. Detta leder oss fram till att denna trollingtaktik kan vara 

begränsad i spel av samma genre och förekommer inte i lika stor utsträckning i andra spel. 

Baserat på att respondenterna nämnt feeding som förslag på hur de trollar inom Aiding the 

enemy stärks även argumentet till att det finns likheter mellan trolling och toxiskt beteende 

(Komaç & Çağıltay, 2019). I kontrast till litteraturen nämner våra respondenter att de 

upplever att gå AFK också är en form av trolling och berättar att det innebär att spelare inte 

utför några handlingar. Cook et al. (2018) skriver att gå AFK är outforskat i litteratur kring 

trolling i onlinespel. Vår analys av det blir att om en spelare går AFK under ett spel som 

involverar lagmedlemmar kan det tolkas som att de hjälper motståndaren och bör därför vara 

en underkategori till trollingtaktiken Aiding the enemy. Slutligen berättar respondenterna hur 

de ignorerar spelmål och istället utför handlingar som tillför dem nöje. Av vår vetskap är detta 

heller inget som har lyfts i litteraturen kring trolling och om det berör lagspel påverkas 

resterande lagmedlemmar, vilket medför att det bör kategoriseras under Aiding the enemy. 

 

5.9 Sammanfattning av analys 
Utifrån de två 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 är trash-talking en trollingtaktik 

som går under kategorin verbal trolling, och som tar sig uttryck i form av sarkasm eller 

kränkande kommentarer. För att tydligare illustrera hur spelare trollar inom ramen för 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 Väcka 

reaktion 

Vilseleda Emotes Väljer karaktär med 

auktoritet 

Kränkande kommentarer 
  

Signaler 
 

 

Beteendetrolling 

Inhibiting team Contrary play Aiding the enemy 

Förstöra för andra Okonventionell spelstil Feeding 

Utnyttja sin höga level Buggar AFK 

Ninja looting 
 

Ignorerar spelmål 

Corpse camping 
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6 Diskussion 
I följande avsnitt diskuteras studiens resultat i förhållande till teorier och litteratur. 

Avslutningsvis diskuteras studiens resultat relaterat till samhälleliga aspekter.  

 

Trolling i litteraturen har visat sig vara ett komplext fenomen som beskrivs olika, litteraturen 

som existerar kring ämnet är ofta av kvantitativ karaktär och endast ett fåtal studier har 

genomförts med kvalitativa empiriska undersökningar som grund (Cook et al., 2018). I 

samband med ett splittrat forskningsområde existerar det andra fenomen utöver trolling som 

också är inriktat på problematiskt spelande, nämligen toxiskt beteende och griefing. Trots att 

tidigare studier har påvisat att det finns likheter mellan trolling, toxiskt beteende och griefing 

har de till stor del behandlats som separata fenomen (Komaç & Çağıltay, 2019). Vi har med 

hjälp av vår kvalitativa studie identifierat och tolkat in vad som potentiellt kan vara 

underkategorier till respektive trollingtaktik för att ge en djupare förståelse för fenomenet 

trolling. Eftersom studien är baserad på respondenternas subjektiva erfarenheter kan vi inte 

generalisera något utan istället påvisa hur de trollar med utgångspunkt från de olika 

trollingtaktikerna och hur de potentiellt kan härledas till andra fenomen kring problematiskt 

spelande i onlinespel.  

 

Vår studie indikerar att respondenterna använder sig av de verbala trollingtaktikerna trash-

talking och flaming genom att till stor del använda sig av kränkande kommentarer vilket 

stämmer överens med vad Cook et al. (2018) skriver. Genom studien kunde vi även 

identifiera att respondenterna använder sig av en viss sarkasm för att utföra denna typen av 

trolling vilket skiljer sig från tidigare forskning. Enligt Kwak et al. (2015) och Cook et al. 

(2018) förknippas trash-talking och flaming ofta med negativitet, dock använde våra 

respondenter sig av trollingtaktikerna på ett mildare och mer humoristiskt sätt genom 

sarkasm. Detta kan härledas till vad Bishop (2014) tidigare har skrivit att trolling inte alltid 

utförs med ett ont uppsåt. Trollingtaktikerna trash-talking och flaming kan därför potentiellt 

betraktas utifrån ett nytt perspektiv där sarkasm och humoristiska inslag kan användas. 

 

Misdirection är även en verbal trollingtaktik som respondenterna till stor del använder på ett 

humoristiskt och skämtsamt sätt för att tillföra nöje. Cook et al. (2018) skriver att 

trollingtaktiken till stor del används för att vilseleda nya spelare vilket korrelerar med vårt 

resultat av studien. Respondenterna vilseleder andra spelare, framförallt nya spelare för att 

skapa ett underhållningsvärde för dem själva. I vår studie framkom det även att våra kvinnliga 

respondenter använder sig av trollingtraktiken misdirection för att skydda sig vilket saknas i 

tidigare forskning. Hilvert-Bruce och Neill (2020) skriver att kvinnor tenderar att utsättas för 

mer trolling och hat i onlinespel än män. Detta kan vara en stor anledning till varför studiens 

kvinnliga respondenter känner ett behov av att vilseleda andra spelare, framförallt manliga 

onlinespelare, för att upprätthålla en positiv spelupplevelse. Även om de kvinnliga 

respondenterna i denna studien är mer erfarna spelare kan det finnas anledning att ana att 

denna företeelse förekommer för en stor andel kvinnliga spelare.   

 

För att upprätthålla en mer positiv spelupplevelse har en mängd onlinespel idag begränsat sina 

chattfunktioner på grund av den mängd trolling som förekommer (Adinolf & Turkay, 2018; 

Fox et al., 2018). Begränsningarna är inte enbart avsedda för att minska trolling i form av 

trash-talking och flaming i kommunikationskanalerna utan även för att minska spamming. 

Onlinespel som har begränsade chatter kan istället använda emotes och signaler för att 

kommunicera (Adinolf & Turkay, 2018). Även om signaler och emotes ska fungera som ett 

sätt att minska trolling kan det argumenteras för att inte uppskattas fullt ut eller kan utnyttjas 

på andra sätt (Adinolf & Turkay, 2018). Vår studie visar att respondenterna använder sig av 
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dessa för att spamma andra spelare. Till skillnad från litteraturens definition av spamming; 

återupprepande meddelanden och ljud i chatter som inte är spelrelaterade (Cook et al., 2018; 

Achterbosch et al., 2013; Kwak et al., 2015) ser vi att definitionen potentiellt kan utvecklas 

till att innehålla även emotes och signaler.  

 

Inappropriate roleplaying är den trollingtaktik våra respondenter använder för att söka 

kontroll och makt i ett onlinespel och väljer därför karaktärer med auktoritet. Sättet som 

denna trollingtaktik tillämpas gör att det finns ett överlapp med, om inte större tillhörighet till 

griefing. Achterbosch et al. (2013) menar på att detta är ett sätt för spelare att visa vem som är 

högst i hierarkin, vilket får spelarna att känna personlig tillfredsställelse.  

 

De verbala trollingtaktikerna och dess underkategorier som nämnts ovan är inte unika enbart 

för en onlinespel-kontext utan kan även härledas till problematiken som sker i andra digitala 

kommunikationskanaler. Även då fokuset i denna studien var att identifiera hur spelare 

tillämpar olika trollingtaktiker i onlinespel kan liknande verbal trolling även förekomma på 

andra digitala plattformar, såsom sociala medier (Hilvert-Bruce & Neill, 2020). På sociala 

medier, såväl som onlinespel saknas den fysiska närvaron och det går att gömma sig bakom 

anonymitet vilket tidigare har visat sig kan leda till verbal trolling. Trots att verbal trolling 

förekommer och har observerats i andra online-sammanhang hävdar Komaç och Çağıltay 

(2019) att den är otillräcklig för att täcka all trolling som förekommer i onlinespel. I 

onlinespel förekommer det även spelspecifika beteenden som måste tas i beaktning och som 

utökar den verbala trollingen till att även innefatta beteendetrolling (Komaç & Çağıltay, 

2019).  

 

Vår studie indikerar att respondenterna tillämpar beteendetrolling på olika sätt. Eftersom 

studien inte fokuserat enbart på ett onlinespel och det faktum att spelen skiljer sig åt, blev det 

varierade svar. En sak alla respondenter hade gemensamt när de använde sig av 

beteendetrolling är att förstöra för andra. Inhibiting team är en trollingtaktik som våra 

respondenter använder sig av för att förstöra för andra, men till skillnad från vad Cook et al. 

(2018) skriver om taktiken framkommer det även andra sätt som våra respondenter använder 

sig av gällande trollingtaktiken. Det var framförallt i spel som WoW där respondenterna 

använder sig av sin höga level, ninja looting och corpse camping. Dessa spelspecifika 

trollingtaktiker står i kontrast till tidigare forskning inom trolling då de inte involveras och 

kan istället härledas till griefing (Achterbosch et al., 2013). Genom att granska litteratur som 

går utanför ramen av trolling kan en ökad förståelse nås och som möjligen kan påvisa att 

trollingtaktikerna kan utvecklas till att involvera taktiker som går utanför ramen av trolling, i 

detta fall griefing.  

 

En annan trollingtaktik som används för att förstöra för andra är contrary play. Våra 

respondenter tillämpar taktiken genom att utnyttja buggar i spelet och spelar på ett 

okonventionellt sätt. Vår studie indikerar på 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 sätt att spela på. Detta i sin tur kan leda till en spelstil som går utanför 

ramen för vad spelet och andra spelares tilltänkta mål (Cook et al., 2018). Då det utövade 

onlinespelet kan övergå i tristess vill spelaren uppnå personlig tillfredsställelse och tar till 

denna typen av trollingtaktiker för att uppnå detta (Cook et al., 2018; Komaç & Çağıltay, 

2019). Personlig tillfredsställelse har visat sig vara en stor orsak till förekomsten av contrary 

play och andra typer av trolling, men inte utan konsekvenser. Den som blir utsatt för trolling 

kan uppleva frustration och utveckla ett liknande beteende, alternativt ge igen genom att trolla 

på annat vis och därmed skapa den onda cirkeln (Cook et al., 2018). 
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Vår studie indikerar på att trollingtaktiken aiding the enemy grundar sig mycket i frustration 

och hämndbegär. Det framkommer i studien att respondenterna tillämpar feeding, AFK och 

ignorerade spelmål som en del av trollingtaktiken. Detta i ett sätt att straffa sina 

lagmedlemmar och hämnas på spelarna som trollat. Taktikerna avsaknas i litteratur kring 

trolling och kan istället härledas till ett annat fenomen kring problematiskt spelande, nämligen 

toxiskt beteende (Kwak et al., 2015). Återigen finns det tendenser och spelsätt som gör att 

trollingtaktikerna kan utvecklas till att involvera andra typer av problematiskt spelande.   

 

Respondenterna i denna studie visar på att trolling för dem även innefattar andra typer av 

taktiker kring problematiskt spelande såsom 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 på hur respondenterna ändå 

uppfattar det som ett och samma fenomen. Även om studien är begränsad kring urval är den 

genomförd på spelare med mångårig erfarenhet av olika onlinespel som tenderar att se 

trolling, toxiskt beteende och griefing som ett och samma fenomen. Det kan därför finnas 

anledning att vidga vyerna bort från ett splittrat fält kring dessa taktiker till ett mer 

gemensamt fält i kommande studier. 

 

6.1 Samhälleliga aspekter 
Det framgår tydligt att trolling är ett utbrett fenomen som har utvecklats till att bli 

normaliserat i onlinespel. Detta märks framförallt genom att respondenterna pratar om det på 

ett vardagligt sätt och ofta inte uttrycker någon skuld över det faktum att de själva utfört 

trolling vid ett flertal tillfällen. Spridningen av trolling medför att onlinespelare måste lära sig 

att stänga ute negativiteten som det medför i syfte att upprätthålla en positiv spelupplevelse. 

Detta bekräftas 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 är på grund av en ojämnhet i bestraffningar i olika spel som 

implementerad design har försökt att lösa (Adinolf & Turkay, 2018).  

 

För att inte riskera att skapa onlinespel som innehar tydliga inslag av olämpliga handlingar 

kommer det därför vara av vikt att handskas med denna problematiken. Spelföretag måste 

hitta nya sätt att designa för att bryta den trollingcykel som förekommer i onlinespel och den 

normalisering som har brett ut sig (Adinolf & Turkay, 2018). Även om spelföretag idag har 

gjort åtskilliga försök att designa funktioner för att stoppa trolling har dessa misslyckats då de 

inte alltid används (Adinolf & Turkay, 2018). Detta kan leda till konsekvenser i det verkliga 

livet som kan få allvarliga och skadliga effekter på individer (Fox et al., 2018). Tidigare 

forskning har föreslagit identifiering av trolling i realtid som en potentiell lösning på 

problemet (Blackburn & Kwak, 2014), men utan en förståelse för hur trollingen i onlinespel 

uppstår kan det möjligtvis vara svårt att ta nästa steg i bekämpningen. 

 

Trolling är idag även ett stort problem i andra sammanhang och på andra plattformar än 

onlinespel (Cook et al., 2018). Vad som skiljer sig är att trolling är mer accepterat i onlinespel 

än i andra kontexter så som exempelvis sociala medier (Hilvert-Bruce och Neill, 2020). En 

stor anledning till detta är, att tävlingsaspekten i onlinespel gör att spelare känner sig benägna 

att utföra diverse trollingtaktiker. Även om inga tydliga identifikationer gjordes i denna 

studien kan tillämpningen av olika trollingtaktiker leda till att spelare utvecklar ångest och 

andra allvarliga konsekvenser (Fox et al., 2018). Detta är något som stärker antagandet att 

erfarna spelare är mer resistenta mot trolling än nya spelare, eftersom att denna studiens 

respondenter bestod av mer erfarna spelare.  
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7 Slutsats 
I detta kapitel presenteras studiens upptäckter och slutsats samt rekommendationer på 

framtida forskning inom området. 

 

Studien besvarar följande frågeställning: Hur tillämpar spelare olika trollingtaktiker i 

onlinespel? Syftet med studien var att skapa en förståelse för fenomenet trolling i onlinespel 

genom att undersöka hur spelare tillämpar olika trollingtaktiker. I studiens 

litteraturgenomgång identifierades olika trollingtaktiker som användes för att besvara vår 

frågeställning. Studien genomfördes med ett fokus på flera onlinespel för att få ett bredare 

spektrum kring fenomenet. Resultatet av studien visar att våra respondenter tillämpar olika 

trollingtaktiker i onlinespel genom att: 

 

• Använda sarkasm och kränkande kommentarer vid trash-talking. 

• Försöka väcka reaktioner hos andra spelare vid flaming. 

• Vilseleda spelare när de trollar genom misdirection. 

• Spamma spelare med emotes och signaler. 

• Välja karaktärer med auktoritet när de tillämpade inappropriate roleplaying 

• Förstöra för andra, utnyttja sin höga level, utföra ninja looting och corpse camping när 

de trollade genom inhibiting team. 

• Spela okonventionellt och använde buggar vid contrary play 

• Utföra feeding, stå AFK och ignorera spelmål vid aiding the enemy.   

 

Studien indikerar även att trolling till stor del skiljer sig åt beroende på onlinespel. Resultatet 

av studien är av betydelse för spelutvecklare och spelforskare i deras arbete mot att reducera 

trolling i onlinespel. Genom att intervjua erfarna onlinespelare har insikter och förståelse 

erhållits om hur spelare trollar i onlinespel som kan bidra med värdefull kunskap som kan 

vara ett steg i rätt riktning. Ett steg i rätt riktning mot en bättre hantering av trolling i 

onlinespel och mot en bättre spelupplevelse. 

 

7.1 Framtida forskningsförslag 
Studien har fokuserat på onlinespelare och hur de tillämpar olika trollingtaktiker i onlinespel. 

För framtida forskning kan denna studien ligga till grund för att studera trolling och 

trollingtaktiker på andra plattformar än PC. Aktuella onlinespel kan idag spelas cross-

platform vilket innebär att det inte längre är en uppdelning mellan PC och konsol. 

Konsolspelare har en mer limiterad förmåga att kunna kommunicera via chatt jämfört med 

PC. Framtida studier kan därför undersöka hur spelade trollar när det kommer till denna 

kontext och förslagsvis jämföras med en PC-kontext. Även forskning kring hur 

trollingtaktikerna i denna studien skiljer sig åt på andra digitala plattformar är ett område för 

forskning. Slutligen kan kvantitativa studier genomföras som statistiskt kan validera och 

bekräfta resultatet av denna studien.
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Bilaga 1: Operationaliseringsschema 

 

Teori Fråga 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), Märtens 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. Komaç & Çağıltay, (2019), Cook et al. 

(2018)  

7. Komaç & Çağıltay, (2019), Cook et al. 

(2018), Cook, (2019) 

8. Cook et al. (2018) 

9. Komaç & Çağıltay, (2019), Kwak et al. 

(2015), Cook et al. (2018). 

10. Komaç & Çağıltay, (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), Komaç & 

Çağıltay, (2019) 

15, 16, 17. Adinolf & Turkay, (2018), 

Hilvert-Bruce & Neill, (2020), Fox et al. 

(2018) 

 

 

 

 

 

  

 

 

  



 

Bilaga 2: Intervjuguide 

 

Allmänna frågor 

Hur länge har du spelat onlinespel? 

 

Varför spelar du onlinespel? 

 

Hur många timmar spelar du i genomsnitt per dag/per vecka? 

•när spelade du senast? 

 

Vad har du spelat för onlinespel tidigare och vad spelar du för 

något idag? 

• På vilka enheter spelar du onlinespel? (Konsol, PC etc) 

 

Hur spelar du dessa spelen? Ensam mot andra onlinespelare? 

Med vänner? Med främlingar? 

• hur kommunicerar du i spelet med lagkamrater eller 

  motståndare? 

 

Trolling i onlinespel 

Hur har du introducerats för trolling? 

 

Hur skulle du definiera trolling? 

 

Hur har du stött på trolling i onlinespel? 

 

Har du blivit utsatt för trolling i chatt eller andra 

kommunikationskanaler? 

• om ja, berätta gärna om händelsen/händelserna 

• hur upplevde du det? Hur fick händelsen/händelserna dig att 

känna? 

 

Har du blivit utsatt för beteendetrolling, det vill säga, spelare 

använder spelmekaniker för att trolla? 

• om ja, berätta gärna om händelsen/händelserna 

• hur upplevde du det? Hur fick händelsen/händelserna dig att 

  känna? 

 

Trolling motiv 

Har du själv verbalt trollat i onlinespel? 

• om ja, berätta gärna om händelsen/händelserna? 

• hur upplevde du det? Hur fick händelsen/händelserna dig att 

  känna? 

• varför trollade du en annan spelare verbalt? 

 

Har du själv beteendetrollat i onlinespel? 

• om ja, berätta gärna om händelsen/händelserna? 

• hur upplevde du det? Hur fick händelsen/händelserna dig att 

  känna?  

• Varför beteendetrollade du en annan spelare? 



 

 

Tillämpning av trolling taktiker 

Hur trollade du andra spelare verbalt? 

• berätta gärna om händelsen 

 

Hur beteendetrollade du andra spelare? 

• berätta gärna om händelsen 

 

Avslutande frågor 

Hur upplever du trolling nu jämfört med när du började spela? 

• ge gärna exempel på hur det påverkade dig då och nu 

 

Hur hanterar du trolling? 

 

Hur påverkas du av trolling? Upplever du det annorlunda idag 

jämfört med förut? 

 

Bilaga 3: Förförståelse 

Den förförståelse som vi har för fenomenet trolling i onlinespel är god. Vi har båda två 

mångårig erfarenhet av att spela olika typer onlinespel i olika genrer med allt från NHL och 

FIFA till Call of Duty, World of Warcraft och Counter Strike. Dessa spelen har utövats och 

spelats på olika plattformar så som PC, Xbox och Playstation. Vår erfarenhet av trolling är 

stor och fenomenet är något som är återkommande nästan varje gång vi spelar/har spelat 

onlinespel. Vi båda har fått våra spelupplevelser förstörda av diverse toxiska spelarbaser och 

troll åtskilliga gånger vilket har medfört att vi numera betraktar det som ett normalt 

förekommande fenomen inom onlinespel. Vi har också själva trollat i onlinespel på olika sätt 

genom åren.  
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