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Innehåll:  
 
I dagens samhälle har utvecklingen gått framåt mycket under senaste åren, detta har 
medfört virtuella världar, spelberoende och att människor kan kommunicera på 
annat sätt än fysiskt. Vad är egentligen en verklighet? 
Vi har använt oss av exemplet World of Warcraft, för att beskriva vår upplevelse av en 
alternativ verklighet. Vi har med hjälp av olika undersökningar, intervjuer och så 
vidare försökt ta reda på så mycket som vi kan, för att ges möjligheten att utreda om 
begreppet verklighet har förändrats så mycket att ett onlinespel idag kan kallas för 
verklighet eller om det endast är ett fenomen, som spridits över hela världen, av 
exempelvis spelberoende. För att kunna göra detta måste vi dessutom skapa oss en 
definition av vad vi tycker är verklighet, detta gör vi bland annat genom att se till 
filosofers teser och att jämföra detta med beskrivningar till vad en virtuell värld är för 
någonting. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Abstract  
 
Class:     IVD730 – Master Thesis, 10 points 
Level:    Master thesis in informatics 
Institution: School of Mathematics and System Engineering – MSI Växjö   
                          University 
Tutor:      Fredrik Palm 
Examiner:    Per Flensburg  
Date:               2005-01-15 
Title:               What is a reality for you? Can a virtual world be a reality?  
Authors:      Fredriksson Maria, Ljunggren Johanna 
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Contents:  
The evolution of today’s computer influenced society has taken giant steps towards 
virtual reality, game addictions and the possibility of not having to meet the people 
we communicate with. What is a reality today? 
To give a more concrete image of our question we’ve chosen the online game World of 
Warcraft as an example and to describe our connection to an alternative reality. We 
have performed different investigations, interviewed both gamers and non gamers, all 
this to give us the opportunity to see if the term reality has started to change in a 
direction that will allow us to call this alternative world a reality, or if it’s just a world 
wide phenomena of for example gaming addiction. To do this there is a demand on us 
to have our own definition of what a reality is, and to do so we have included 
discussions from philosophers thesis against a discussion of what virtual reality is. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 
 



Sammanfattning 
 
Vi valde att göra ett mer abstrakt arbete till denna D-uppsats med syftet att utreda 
om en virtuell värld kan vara en verklighet. För att kunna göra detta tar vi i beaktande 
information om vad en virtuell värld är för någonting, vad verklighet är för något och 
sätta en egen definition av detta. Vi behöver dessutom andra spelares och icke 
spelares åsikter om vårt exempel, World of Warcraft, till dessa kommer vi även lägga 
till personliga känslor och tankar som vi har haft under spelets gång. Som motvikt 
kommer vi fokusera på fenomenet spelberoende som är ett alltmer diskuterat ämne i 
dagens samhälle. Vi anser att spelberoende kan vara en del av hur individer upplever 
en verklighet och därför har vi tagit upp olika exempel på vad spelberoende är och 
hur människor påverkas av det. Vi har använt oss av intervjuer med 18 stycken 
individer och så gjorde vi fyra undersökningar i syftet att ge ett konkret exempel på 
hur vi påverkas av World of Warcraft. Vi har valt att utgå från metoden ”Etnografisk 
metod” för att lägga upp arbetet. Denna metod har vi följt ganska bra förutom att vi 
valt att lägga de olika analyserna av ämnena vi tagit upp i slutet av arbetet.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Ordbok 
 
Avatar:   Karaktärer i spelet. 
Sim (Simmar):  Avatarerna i spelet Sims 2 
Betaversion: Är en testversion som kommer ut innan det ”riktiga” spelet, 

för att upptäcka buggar och liknande. 
PC: Personal Computer. 
Webbläsare: Är ett program för att hämta och visa html dokument 

(hemsidor) på nätet. 
Onlinespel: Spel som spelas uppkopplat mot Internet med möjligheten 

att spela med andra människor, inte bara mot datorn. 
Empirisk: Något som grundar sig på erfarenhet. 
Virtuell: Datorprogram som är skapad av människan.  
Begrepp inom World of Warcraft 
XP:  Betyder experience points och innebär att man får poäng 

under spelet för djur som dödas eller uppdrag som utförts. 
Level (nivå):  De steg i hierarkin som man ska uppnå för att utveckla sin 

karaktär och dess tillbehör.  
The Horde:   En sida i kriget med Orcs, Tauren, Undead och Trolls. 
The Alliance:  En sida i kriget med Humans, Night-elves, Gnomes och 

Dwarfs. 
Mount:   Djur som går att rida på vid en viss level. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Förord 
 
Denna uppsats författare är Johanna Ljunggren och Maria Fredriksson och är ett 
examensarbete på Systemvetenskapliga programmet i Växjö. Vi startade med 
uppsatsen under hösten 2005 och det omfattar 10 poäng (D-nivå), ansvarig 
examinator för uppsatsen är Per Flensburg på Växjö Universitet.  
 
Målet med uppsatsen är att genom undersökningar, intervjuer och annat material ta 
reda på om virtuell värld kan vara en verklighet? Vi hoppas på att få svar som visar 
ifall en virtuell värld kan vara en verklighet eller ett svar som pekar från tesen och 
visar att det kan vara någonting annat. 
 
Vi vill tacka de respondenter som lagt tid på intervjuer Ola Nilsson, Lena Fält, Jeff 
Erlandsson, Martin Svensson, Christian Svensson, Magnus Karlsson, Johan 
Hermansson, Lars Johansson, Mats Johansson, Boel Johansson, Martin Fredriksson, 
Johannes Öman, Johan Karlsson, Martin Carlsson, Erik Flachmeyer, Oskar 
Pettersson, Johan Eklöf och Joakim Karlsson. Utan er hade vi inte kunnat få det 
teoretiska belägg vi behövde för att kunna ta reda på målet. Vi vill också tacka Per 
Flensburg, för hans tid och stöd under arbetets gång.  
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Metod 
 
World of Warcraft är ett online-spel som kom ut för ungefär två och ett halvt år sedan 
i Sverige. Spelet har tre områden med servrar nämligen USA, Asien och Europa. 
World of Warcraft kan spelas på olika sätt, ensam eller i grupp. Spelaren kan göra 
uppdrag (quests) för att avancera. Det går att göra instanser där spelaren är med i 
grupper om fem till fyrtio för att avancera och få bättre utrustning. En annan del av 
spelet är fältslag (battlegrounds), där man i grupper om 10-40 möter andra spelare. 
Spelet handlar i grund och botten om en konflikt mellan The Horde och The Alliance 
varav båda har konflikter gentemot demoner och andra gemensamma fiender.  
För att kunna utföra undersökningen om ifall en virtuell värld (i detta fall fokuserar vi 
på spelet World of Warcraft) kan vara en verklighet, har vi valt att använda oss av 
Järvinens Etnografiska metod som utgångspunkt.  
 
Etnografisk metod är att under en lång period studera en situation eller människor 
från nära håll, genom att använda sig av en mängd olika observationstekniker. Ett 
exempel på detta kan vara att möta medlemmar ur en ”lokal” grupp och följa dessa 
eller vara med på deras aktiviteter som ska undersökas. Fokusen ligger under ett så-
dant arbete på dem som deltar i aktiviteterna eller intervjuerna istället för dokument 
eller undersökningsdata.  
 
Vi har under ett års tid pratat med och observerat en grupp av människor som spelar 
World of Warcraft på campus och var en sluten vänskapskrets, dessutom deltagit i 
aktiviteten själva under denna period.  
Inom denna metod finns två koncept, first-order concepts (f-order) och second-order 
concepts (s-order). F-order är fakta som kommer av en etnografisk undersökning och 
s-order är teorierna som en analytiker använder sig av för att organisera och förklara 
fakta.  
 
F-order är det som analytikern själv har sett och upplevt, men är fakta som måste 
sättas i ett sammanhang som situation, historia eller biografi och sedan jämföra detta 
med medlemmarnas uppfattning om denna information. 
Vi har kunnat sätta de fakta vi fått fram i ett sammanhang genom att själva vara en 
del av denna vänskapskrets och kan därför människornas historia och situation un-
der tidsperioden för undersökningen. Dessutom diskuterar vi detta under deras in-
tervjuer.   
 
S-order analytikern för anteckningar eller letar upp information som ska förklara de 
mönster som uppkommer under insamlandet av data och används ofta för att förkla-
ra relationerna mellan olika data och situationer eller handlingar. Det intressanta 
menar Järvinen är då fakta inte strålar samman eftersom detta ger analytikern ett 
tillfälle att föra vidare en diskussion.  
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Det är här som informationen vi letar upp av andra forskare kommer in i bilden då vi 
använder oss av detta för att kunna förklara eller bortförklara den fakta som fram-
kommer under undersökningarna.  
 
F-order bygger vanligtvis på fält data eftersom dess fakta kommer ur diskussioner 
och observationer. Det kan delas in i två områden som kallas operational data, vilket 
innebär spontana konversationer och aktiviteter som beskrivs av analytikern och pre-
sentational data, med vilket man menar den information som analytikern får från den 
som undersöks och styr därför av den senare.  
 
Det kan vara svårt att förstå och tolka denna typ av information och en separation 
mellan dessa båda insamlingssätt är viktig under hela arbetets gång. Att upptäcka 
medvetna lögner kan gynna arbetet om det uppdagas i tid.  
De som undersöks kan ge missvisande information av tre tydliga anledningar. De kan 
ljuga medvetet, själva vara felunderrättade eller helt enkelt inte inse att de ljuger av 
olika anledningar.  
 
Teorierna som skapas under denna process utvecklas och kritiseras kontinuerligt un-
der fältarbetet av alla de som på något sätt medverkar i studien och testas dessutom 
konstant mot teori eller liknande.  
Eftersom stora delar av arbetet är uppbyggt på undersökningar av andra individer 
och dessutom baserats på våra egna upplevelser är det viktigt att vara medveten om 
att det kan förekomma missvisande information. Inte bara från andra utan vi måste 
även vara medvetna om att vi själva kan ge missvisande information till oss själva.  
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1. Inledning 
 
“Tempora mutantur, nos et mutamur in illis - Tiderna förändras och vi med dem”1.  
Vi träffades 2002 på det systemvetenskapliga programmet och har hållit ihop sedan 
vår nollning, det visade sig ganska snabbt att vi båda hade liknande intressen varav 
ett var att spela olika slags data- och tv-spel. Något vi märkte då vi spelade spelet The 
Sims 2 som är ett 3D världs spel som utspelar sig i en ”verklig” vardag där man följer 
en eller flera individer med olika personligheter som ska ha relationer till andra 
Simmar, till sitt jobb och ta hand om sitt hem. Till detta finns mätare som visar hur 
ens Sim mår och vad den behöver för att må bättre.  
 
Vad vi tyckte var intressant med att spela detta spel var att när vi under diskussioner 
märkte att båda hade känt att vi hade fått in den rutinen som gubbarna i spelet har, 
som om vi nästan själva hade denna mätare ovanför huvudet. Detta visade sig tydligt 
då vi helt plötsligt kände ett behov av att utföra våra sysslor, precis som simmarna 
gör, istället för att vänta tills exempelvis disken var helt överfull.  
 
Ett annat exempel på att vi blev involverade i våra spel var när vi spelade Mario kart- 
double dash!! där olika biltävlingar körs med Mario figurer och kan knuffa varandra 
eller skjuta varandra av banan. Vi märkte spelets påverkan då vi skulle gå till affären 
och det låg en trädgren vid sidan av vägen, när vi kom upp bredvid den så hoppade vi 
åt vänster för att komma undan och tänkte i samma ögonblick att vi måste tillta 
(knuffas), precis som det görs i spelet. Ett annat exempel var att om vi gick på gräs-
mattan så kändes det som att vi saktades ner, något som det gör för bilarna i spelet i 
den här situationen.  
 
I en bok som vi satt och läste om Virtuella världar stötte vi på frågan om en virtuell 
värld kan vara en verklighet. Det är en intressant fråga som ofta uppkommer idag, det 
är bara till att se filmen Matrix för att sätta igång sin hjärna om vad som är verkligt 
eller inte. Eftersom vi själva studerar inom ett dataområde så är det också ett intres-
sant påstående ur många synvinklar då det blir mer accepterat att använda sig av vir-
tuella miljöer i olika syften, med den stora frågan om vi verkligen kan acceptera detta 
som en verklighet. Detta satte genast igång våra hjärnor eftersom vi upplevt detta 
med tidigare spel att det påverkar delar av vår vardag, särskilt nu då vi hade börjat 
spela ett nytt spel, World of Warcraft.  
 
Efter att Beta versionen av World of Warcraft släpptes den 8de januari 2005, så var vi 
väldigt skeptiska till spelet. Våra vänner köpte betaversionen direkt men vi kände 
inget positivt till spelet alls, vi uttryckte oss nedvärderade om det. Två veckor in på 
våra vänners betaversionstestande bestämde vi oss att testa för att se vad det gick ut 
                                                 
1 Nationalencyklopedin och Språkdata (2006) Tempora mutantur (Elektronisk) < 
http://www.ne.se/jsp/search/article.jsp?i_art_id=325743&i_word=tempora%20mutantur> (2006-
04-02) 
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på, vi hade ju hört dom prata så mycket om det och vi tänkte att testar vi kanske dom 
tystnar sen om spelet. Vi skapade varsin karaktär och började spela, vi gjorde lite 
uppdrag, sprang runt och pratade med varandra, dansade med mera. Sedan hade vi 
fastnat i spelet, det var väldigt svårt att slita sig från spelet och vi började tillbringa 
nätter från klockan 19 på kvällen till 05 på morgonen framför World of Warcraft. Just 
i det skedet visste vi inte hur mycket spelet skulle kunna påverka våra liv utan det var 
bara riktigt roligt att spela. 
 
Vi kommer att använda oss av filosofers verklighetssyn, teorier om spelberoende, in-
tervjuer med andra som både spelar och inte spelar dataspel, undersökningar och 
våra egna observationer. Detta för att kunna föra en konstant diskussion som ska 
kunna ge oss en egen definition på verklighet och dessutom försöka ge svar på om ett 
spel kan vara en verklighet eller inte.  
 
Vi har valt att ställa åtta intervjufrågor till dem som spelar World of Warcraft och fyra 
frågor till dem som inte spelar. De som har spelat någon form av onlinespel ska svara 
på alla frågor. Frågorna är till för att vi ska kunna bilda oss en uppfattning kring spe-
landet men det ger oss också en möjlighet att diskutera verklighet eller inte genom 
andra individers åsikter och inte bara våra egna.  
 

1. Hur länge har du spelat World of Warcraft? 
Vi ställer denna fråga då vi gör ett antagande att ju längre en individ spelat, desto mer 

verklighetstroget bör spelet vara.  

 

2. Hur ofta spelar du World of Warcraft? 
Som i fråga ett så gör vi också en antagande att desto fler timmar en individ ägnar åt spe-

let borde denna också uppfatta World of Warcraft mer som en verklighet. 

 
3. Hur ser din helhetsbild ut av spelet, vilka för - och nackdelar har du om det? 
Vi menar på att ett spel borde uppfattas mer verklighet om individen har en positiv bild 

av spelet och spelandet.  Också beroende på vilka negativa åsikter man har och vilka posi-

tiva.  

 
4. Av vilka anledningar började du spela World of Warcraft? 
Vi tror att verklighetsuppfattningen kan skifta beroende på i vilket syfte individen köper 

spelet. Om personen redan tycker om spelet, var det vänner som påverkade, rena impuls-

inköp och så vidare.  

 
5. Hur mycket påverkar eller har spelet påverkat ditt liv? 
Meningen med frågan är att kunna se hur mycket en person tar till sig spelet i sitt liv och 

hur mycket spelet får lov att påverka livet.  
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6. Anser du att spelet är en social grej eller bara ett ”spel”? 
Frågan bygger på diskussionen kring hur kommunikation fungerar och ifall kommunika-

tion i sig är en verklighet.  

 
7. Skulle du kunna ”beskriva” spelet som en form av verklighet varför/varför inte, 

motivera? 
Är grundfrågan till arbetet och också bra som jämförelse med vad en person uppfattar är 

en verklighet och hur den sedan handlar utifrån fråga fem.  

 
8. Vad innebär begreppet verklighet för dig? 
Frågan ställs för att vi ska kunna förstå och ha en gemensam definition på vad en verklig-

het är, den kommer också stå som underlag för vad som accepteras som en verklighet el-

ler inte.  

 
Vi ställde som sagt fyra frågor till dem som inte spelar World of Warcraft.  
 

1. Har du haft möjlighet att spela World of Warcraft eller andra onlinespel, var-
för har du valt att avstå? 

Med denna fråga vill vi få reda på ifall personer som avstår spelet gör det på grund av 

rädslor eller endast ointresse för spelandet, kanske just detta spel och så vidare.  

 
2. Hur känner du inför att hela din kompiskrets spelar World of Warcraft, känner 

du utanförskap? 
Frågan ställs för att vi ska kunna få en uppfattning om hur mycket spelandet påverkar 

andra i ens omgivning.  

 
3. Anser du att World of Warcraft påverkar ditt liv trots att du inte spelar? 
Se fråga två.  

 
4. Anser du att World of Warcraft är en verklighet för dom som spelar? 
Denna fråga ställer vi för att få reda på om hur icke-spelarna anser oss spelare fungera 

och dessutom för att försöka få reda på om icke-spelarnas åsikter om verkligheten kan 

påverka spelarnas.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 6

2. Kommunikation via Internet 
 
Anette Holmqvist2 menar på att Internet används för att kommunicera med andra 
människor. Det finns möjlighet att umgås och träffa nya vänner genom Internet och 
virtuella mötesplatser. E-post är en vanlig kommunikationsform för människor att 
skapa kontakter via Internet, det finns många olika E-posttjänster som kan installe-
ras på ens dator såsom Hotmail, Spray E-post, Passagen Webbpost används mycket 
idag. En annan kommunikationsform som används idag via webbplatser är någon 
form av diskussionsforum där det går att skriva inlägg och uttrycka sina åsikter inom 
ett visst ämne. 
 
Chatt är en webbsida på Internet där det går att chatta (prata) med varandra via tan-
gentbord och dator. Fördelen med chatt är att det som skrivs kan läsas direkt av 
andra och det finns ofta möjlighet att kunna använda sig av kodord, smileys och så 
vidare. En mer avancerad form av chatt är 3D-chatt där individen rör sig i en tredi-
mensionell miljö med en figur (avatar) och där finns möjlighet att styra och chatta via 
dessa. Instant Messaging är en form av chatt som kan laddas ner på en dator, ICQ är 
enklare och snabbare än E-post, men kan bara kommunicera härifrån med andra 
personer som också har ICQ och att ha dom på sin kompislista.  
Enligt Holmqvist är virtuella mötesplatser (communities) en slags mötesplats där folk 
kan träffas kanske på grund av att de har ett gemensamt intresse. På senare år har 
antalet besökare eller medlemmar till virtuella mötesplatser ökat lavinartat. Exempel 
på mötesplatser är Lunarstorm, Helgon och Skunk.  
 
Enligt Peder Hård af Segerstad3 är människans vanligaste och äldsta beteende kom-
munikation och informationsbehandling. Människan är sysselsatt i ett ständigt in-
formationsbyte varje dag med sin omgivning från dess att man vaknar på morgonen 
tills att det är dags att gå och lägga sig på kvällen. För att människan ska kunna lösa 
de praktiska och teoretiska problem som livet erbjuder, så behövs förmågan att kun-
na samla information om sig själv och sin omvärld samt att kunna bearbeta denna 
och kommunicera med andra. Andra faktorer som spelar en viktig roll för männi-
skans kommunikation är bland annat medier och informationsteknik som telefoner, 
massmedier och datorer. Som sagt är kommunikation människans äldsta beteende 
men det är även det viktigaste och det roligaste beteendet en människa har.  
 
 
 

                                                 
2 Anette, Holmqvist (2003) Virtuella mötesplatser – en lathund (Elektronisk) < 
http://www.skolutveckling.se/skolnet/kolla/pdf/Virtuella_motesplatser_03.pdf > (2005-11-15) 
 
3 Hård af Segerstad, Peder (2002), Kommunikation och information, en bok om människans förmåga att tala, 
tänka och förstå, Centraltryckeriet  
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Segerstad skriver att kommunikation handlar om att göra något gemensamt, kom-
munikation är en mänsklig handling alltså något som vi människor gör, det är en so-
cial process. Information uppstår ur människans kommunikation och kan vara texter 
och bilder samt föremål som utformats i syfte att förmedla ett budskap. Att männi-
skor snabbt kan byta information med varandra och genom det övervinna sina indi-
viduella begränsningar är på grund av vår utmärkta kommunikationsförmåga. 
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3. 3D Spel och virtuella världar 
 
Enligt Carina Hallqvist4 har spelutvecklingen gått från att ha varit i 2D format, vilket 
innebär att bilderna på datorn inte har ett djup utan skulle kunna jämföras med en 
streckgubbe som är ritat på ett papper, till att bli 3D där bilden visualiserar ett helt 
rum med djup och omkrets som ofta går att se från alla vinklar.  
 
World of Warcraft och Sims 2 är just sådana spel, om vi tar exemplet Sims 2 så är det 
ett helt hus som ens avatar kan röra sig i och spelaren kan följa sin Sim från vilken 
vinkel den vill exempelvis kan spelaren kolla på baksidan av sin sim eller svänga om 
rummet och se framsidan med tillhörande bakgrundsmaterial. Dessa nya 3D spel är 
baserat på tekniken som virtuella världar använder sig av och är en form av hemma-
simulation av dessa, men för att få djupare förståelse för dessa båda fenomen kom-
mer nu ett avsnitt om virtuella världar och 3D spel.  
 
Enligt Hallqvist är virtuella världar visuella simuleringar av verkligheten, visuella 
simuleringar skapas genom datorer och föreställer verkligheten men grundas inte på 
alla sinnesintryck som finns i den fysiska världen. Det finns objekt inom virtuella 
världar som enbart existerar inom datorn och kan ses via grafiska bildskärmar som 
tredimensionella simuleringar av verkliga objekt. Objekten inom virtuella världar har 
ingen vikt eller massa utan är endast yta. En virtuell värld är ofta en interaktiv dator-
simulering som låter användare få möjlighet att kunna se, höra, använda och föränd-
ra de simulerade objekten. En virtuell värld kan besökas för att träffa och interagera 
med andra människor, ens interaktioner eller relationer till andra människor på des-
sa platser är inget virtuellt utan verkliga händelse och känslor trots att dom utspelas i 
en virtuell värld. I en virtuell värld kan man känna sig förolämpad och nyfiken precis 
som känslan kan vara i telefon. Besökare i virtuella världar kan få en känsla av närva-
ro eftersom de kommunicerar i sammanhanget mellan sin egna och andras avatarer. 
 
Hallqvist skriver att för att kunna köra virtuella världar krävs Internet och en vanlig 
hemma-PC, det finns många virtuella världar som inte är tredimensionella, men detta 
är ett måste för virtual reality. Virtual reality (VR) betyder virtuell verklighet och väx-
te fram sent under 1980-talet, syftet med VR är att göra upplevelsen av en simulerad 
verklighet verklig och att göra det omöjligt att skilja på hur den fysiska verkligheten 
upplevs. Skillnaden mellan en virtuell värld och virtual reality är att i en virtuell värld 
är det kommunikationen mellan människor som är det viktiga och verkliga, i virtual 
reality ligger fokusen på simulationen.  

Eftersom virtuella världar kan köras på vanliga hemma-PC behövs det inte köpas ex-
trautrustning för att kunna använda det, men däremot kan det vara positivt att ha 

                                                 
4 Hallqvist, Carina (senast uppdaterad 1998) Digitala världar-ett nytt interaktivt medium? (Elektronisk)< 
http://www.designia.se/aw/vworlds.html > (2005-10-15) 
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någon form av ljud på sin dator eftersom många världar innehåller det, Hallqvist an-
ser i vissa fall att ljudet kan ge en djupare inlevelse till världen.  

Sedan den första virtuella världen kom har företag byggt och erbjudit flera virtuella 
fleranvändarvärldar exempel på dessa företag är Microsoft, Intel, Fujitsu, Sony, Nip-
pon med flera. De flesta virtuella världar är fria att besöka menar Hallqvist, det räck-
er med att ladda hem ett insticksprogram och sedan installera det därefter är det bara 
att koppla upp sig i världen och att exempelvis gå runt som turist och studera omgiv-
ningen, tala med folk, man är alltså i en värld med en mängd andra som är där för att 
upptäcka, skapa och kommunicera. Du ser de andra människorna genom den digitala 
kropp, även kallat avatar, andra valt att ha.  

För att få en uppfattning av hur det är att vara i en virtuell värld har Hallqvist tagit 
upp några exempel på olika typer av världar. Worlds Chat5 är ett ställe som passar bra 
för nybörjare, genom att skaffa sig lite mer kunskaper i denna värld går det att skapa 
sina egna avatarer. 

Spelaren kan inte se sin egna avatar i världen utan ser med en ”förstapersons” per-
spektiv och kan prata med de andra i världen genom en chatt ruta. Vill du säga något 
privat kan en funktion som kallas viska användas och detta riktas till just den utvalde. 
För att förflytta sig runt om i världen går det att klicka på en karta och då förflyttas 
till ett annat ställe via teleport. I Worlds Chat finns möjligheten att gå genom dörrar 
och andra avatarer men inte genom väggar, men det anses vara ohövligt att gå genom 
andra avatarer, uppkommer någon form av ohövlighet kan personen i fråga stängas 
av vilket innebär att personen inte kan tala till dig. En annan värld som är en av de 
mest avancerade världarna i den digitala rymden är Active Worlds, Vi valde att besö-
ka denna världen själva för att få en bättre förståelse för hur världen fungerar. Vi lad-
dade ner programmet och installerade de det, det första vi fick göra innan världen 
kunde besökas var att skaffa en inloggning, när vi gjort detta kunde vi ansluta oss. 
Det första vi kom till var: 

 
 
Bilden borttagen på grund av copyright 

 

På bilden kan man se sin avatar i en del av rutan, den kunde vi styra med hjälp av 
piltangenterna. Längre ner finns en chattruta och det är där kontakt tas med andra 
avatarer genom att skriva något till en person eller till alla, till höger på sidan finns en 
hjälp ruta där individen kan läsa om hur saker och ting fungerar endast genom att 
klicka på den sak man inte förstår, oavsett om det är i själva spelet eller runt om vid 
exempelvis knapparna.  

                                                 
5 Worlds.com (2002) Worlds.com (Elektronisk) < http://www.worlds.net/ > (2006-04-02) 
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Vi började springa runt lite i världen för att se oss omkring, det verkade inte spela 
någon roll vilket håll vi sprang åt för att vi ändå alltid kom fram till någon form av 
hus där vi kunde gå in och göra små saker som att sätta igång musik eller annat. Vi 
kunde även ta oss till en annan tidszon genom att klicka på en knapp, men då fick vi 
inte behålla vår avatar utan vi blev då en snögubbe på skidor. Med snögubben i den 
tidszon vi förts till kunde vi också besöka olika hus och se oss omkring tills vi åter-
vände till den föregående tidszonen igen, där träffade vi andra avatarer som vi kunde 
kommunicera med via vår chatt. Vi upptäckte även att vi kunde göra olika gester inför 
de andra som att dansa, hoppa, sparka och så vidare.  

 
Bilden borttagen på grund av copyright 

I övrigt anser vi inte att denna världen verkar vara speciellt aktiv då vi endast träffade 
på ett fåtal personer, men utvecklingen går ju framåt och fler nya världar har skapats 
efter denna. 
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4. Beroende 
 
I de diskussioner som finns om dator och tv-spel så kommer även begreppet beroen-
de ofta in i sammanhanget. Att bli mer våldsam av datorspel eller att beroende skapas 
för en individ är vanligt förekommande diskussioner, så vad är då ett beroende? 
 
Enligt Juni Berglund6 har alla någon form av beroende, det beroende de flesta män-
niskor har gemensamt är mat, sömn och vätska. När beroendet tar alltför stor plats i 
vårat liv kan det bli ett problem, som exempelvis då större delen av ens liv tillbringas 
framför ett datorspel när skolan borde vara det väsentliga. Då ett beroende uppstår är 
det alltid fråga om ett psykiskt behov menar Berglund, det kan exempelvis handla om 
att känna ett behov av att röka eller träna varje dag. Det fysiska beroendet kommer 
senare, alltså vid rökning under en längre period kan abstinensbehov uppstå vid för-
sök att sluta. En människas kropp kan reagera på detta genom att få huvudvärk, bli 
illamående eller annat. Berglund skriver att det finns många olika teorier om varför 
ett beroende kan uppstå, vilka kan vara:  

• Beroende från föräldrar 
• Att alkoholberoende kan vara ärftligt 
• Grupptryck och dåligt självförtroende 

Att skydda sig mot smärtor är också en teori om varför beroende kan uppstå, dessa 
smärtor kan exempelvis vara ångest, depression eller rädsla. Individen kan känna 
välbehag av beroendet och efter en tid kan det ge tröst åt själva problemet, eftersom 
beroendet kan ge en skön känsla direkt efter det tagits eller utförts. Vissa former av 
beroende som rökning, alkohol och droger kan ge stora konsekvenser för kroppen 
efter en längre tids intagning. 
 
Berglund anser att det finns tre olika kategorier av beroende; den första är fysiskt el-
ler kemiskt beroende som exempelvis alkohol, nikotin eller vissa mediciner; den 
andra är psykiskt beroende som handlar om att vara besatt av någon idé eller tanke; 
den sista formen av beroende är socialt beroende och kan exempelvis handla om rök-
ning då personen i fråga inte kommer bort från sitt eget beroende på grund av påver-
kan av sina vänner och det kan vara svårt att sluta själv då. 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
6 Juni Berglund (Senast uppdaterad 2004) Tema: Beroende Shoppingberoende, Alkoholberoende. Vad innebär 
det att vara beroende? (Elektronisk) < http://bumerang.yle.fi/textra2004.pdf > (2005-01-11)  
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4.1 Pengar - spelberoende 
 
Enligt svenska Spelinstitutet7 finns spel tillgängliga i de flesta butiker men även via 
Internet. 2004 spelade svenskar för cirka 36 miljarder, ju mer spel det finns att få tag 
i desto fler spelberoende. Idag finns det så många spel att det borde finns någon form 
som passar alla individer. Enligt Spelinstitutet handlar spelberoende om att vara i ett 
tillstånd där det inte går att kontrollera lusten att spela och där spelandet har lett till 
allvarliga konsekvenser.  
 
Spelberoende känns igen på två sätt, det första är att ständigt tänka på spel, det andra 
är att inte kunna kontrollera sitt spelande eller sluta med det. Anledningarna till 
spelberoende kan vara att individen vill fly från verkligheten på grund av oro eller 
stress, längtan och spänning, ärftliga orsaker, svåra barndomsupplevelser som ökar 
sårbarheten. Det finns olika orsaker till varför ett spelberoende kan uppstå och orsa-
kerna kan variera mellan individer; en orsak kan vara att spelandet börjar med ett 
nöje men som slutar i en katastrof, en annan orsak kan vara då individen vinner 
mycket pengar på spelandet eftersom det är lätt att fortsätta då individen tror att den 
har ”förmågan” att förutse utfall av spelet. Det kan ta olika lång tid för individer att 
bli spelberoende, för vissa räcker det med att prova några gånger och för andra kan 
det ta upp till ungefär tio år. Några av de mest beroendeframkallande spelen inom 
detta område är kasinospel som roulett, kortspel så som poker på Internet och tär-
ningsspel samt hästspel och spel på oddset.   
 
Spelinstitutet skriver att individer som är drabbade av spelberoende kan få följder 
som skulder, lögner, social isolering, skilsmässa, misskötsel av arbete, skuldkänslor 
med mera. En spelberoende ägnar större delen av sitt liv till att fundera ut hur han 
ska få ihop pengar för att kunna spela. Vid större förluster av pengar startar en ond 
cirkel för spelaren och för att kunna få tillbaka de bortspelade pengarna behöver spe-
laren fortsätta spela. Spelaren är övertygad om att pengarna kommer att vinna till-
baks så att de kan betala tillbaka sina skulder, spelarens chanser av att vinna är orea-
listiska. En hel del spelare tror att de kan kontrollera slumpen, inte medvetet, men att 
de kan lista ut hur fallet kommer att bli även i spel som är 100 % styrda av slumpen.  
 
När vi hade studerat spelberoende så hittade vi en artikel av Lotta Kempe8 som heter 
”Spelberoende ledde till vanvård av barn”. Artikeln handlar om ett par från Skottland 
som tillbringade all sin tid framför datorn och spelade onlinespel, utan att ta hand om 
sina fyra små barn. När en av grannarna såg två av barnen nakna vid ett öppet fönster 
ringde dom till polisen. Poliser och socialarbetare konstaterade att det var ett av de 

                                                 
7 Spelinstitutet, Bakgrund och lite fakta om spelberoende (Elektronisk) < 
http://www.spelinstitutet.se/spelberoende_fakta.asp > (2005-11-14) 
 
8 Lotta Kempe (Senast uppdaterad 2005) Spelberoende ledde till vanvård av barn (Elektronisk) 
<http://computersweden.idg.se/ArticlePages/200509/01/20050901134721_CS352/20050901134721_CS352.dbp.
asp > (2005-11-14)  
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värsta fall av vanvård de sett. Föräldrarna hade inte givit barnen mat, bytt blöjor, 
klätt på eller tvättat sina barn på ett tag. Straffet blev fängelse för båda föräldrarna.  
 
4.2 Är det farligt eller beroendeframkallande att spela datorspel 
 
Enligt Fair play9 finns det olika faktorer som kan leda till beroende av ett tv eller da-
torspel, det kan vara att spelet är enkelt eller att klara så många frågor att spelaren 
känner sig duktig eftersom det påverkar hjärnan på ett positivt sätt och vill då ha 
mer. Men det är även viktigt att spelet är tillräckligt svårt för en själv för att känna sig 
utmanad av spelet annars är det vanligt att tröttna på det. Det är lätt att bli beroende 
av spel som är tillräckligt enkla för att komma in i dem men samtidigt tillräckligt svå-
ra för att inte blir färdig med dem. 
 
Vi hittade ett test på sidan där det går att testa om man ligger i riskzonen för ett bero-
ende. Det är ett test för ”skärmmissbrukare” och testet kommer från Owe Sandberg 
som är legitimerad psykoterapeut, legitimerad psykolog och har jobbat med olika 
former av spelberoende under många års tid. Vi valde att göra testet på oss själva ef-
tersom vi spelar många olika datorspel. Våra svar har slagits ihop eftersom vi har un-
gefär samma svar på frågorna. 
 
Test 

1. Du är ständigt försjunken i tankar om Internet, så du tänker på nätet även när 
du inte är uppkopplad. 

Under de perioder vi spelar mycket är vi ständigt försjunkna i tankar kring spelet, 
ofta tänker vi sådant som handlar om spelet och när vi träffas handlar våra dis-
kussioner ofta om avatarerna, exempelvis om vad vi ska göra nästa gång eller vad 
vi gjort eller uppnått och så vidare.   

2. Du känner ett visst behov av att vara uppkopplad allt oftare och allt längre. 
 
På denna fråga svarar vi delvis ja och delvis nej, det finns ett visst behov av att 
vara uppkopplad längre när det är något mål vi vill uppnå inom spelet, men svaret 
blir nej då vi inte har mål eftersom vi då inte har samma behov. 

3. Misslyckas du varje gång du försöker att dra ner på ditt datoranvändande. 
 
Nej det har vi inte. Vi har ganska god kontrolls över vårt datoranvändande. 
 
4. Du känner dig rastlös och irriterad när du inte kan vara uppkopplad. 

                                                 
9 Fair play, Är du beroende? Testa! (Elektronisk)< http://www.fair-play.se/show.php/17442.html > (2006-01-12) 
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Ja till viss del under de perioderna som vi spelar mycket så kan det vara jobbigt 
att inte få spela, då vi är inne i något speciellt under spelet, som ett särskilt upp-
drag eller om vi vet att andra vi känner i spelet ska göra något ihop och vi inte kan 
vara med för att vi exempelvis ska ha föreläsning eller liknande. 
 
5. Du använder Internet som ett sätt att fly från problem eller som en lindring när 
du har problem i din vardag som att du mår dåligt, är deprimerad eller har ångest. 
 
Ja det är ett bra sätt att spela sitt datorspel för att glömma sådant som är jobbigt i 
det vardagliga livet, eftersom vi anser att man befinner sig i en annan värld då så 
inriktar vi oss på något helt annat än det vi kanske borde vilket kan ge en bättre 
dag.  
 
6. Du ljuger för anhöriga och vänner för att dölja hur mycket du är uppkopplad. 
 
Nej inte direkt, visst kan vi säga att man spelat lite mindre då vi pratar med någon 
som inte är insatt i spelvärlden på grund av att de anser att man är en datanörd 
annars, men oftast är vi ganska ärliga om det eftersom det inte finns något att döl-
ja. 
 
7. Du riskerar att förlora viktiga relationer, anställning, studier eller annan karriär 
på grund av ditt Internetanvändande och att det tar över ditt liv och vardag. 
 
Vi har så pass bra koll på spelandet att vi inte missar något så viktigt som en an-
ställning eller liknande men däremot har vi stannat hemma från skolan för att 
spela. 
 
8. Du begår illegala handlingar för att kunna finansiera ditt datoranvändande. 
 
Nej absolut inte men det kan vara så på grund av att spelet inte är primärt i våra 
liv. 
 
9. Du tycker att den vanliga tillvaron i ”verkliga” livet (IRL) är begränsad och trå-
kig. 
 
Nja det beror på hur vi väljer att se på saker det är klart vi kopplar oss på spelet då 
vi har lite tråkigt men det är på grund av att det händer något som är mer roligt 
där.  
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10. Du förlitar dig på att andra ska hjälpa dig med dina räkningar, praktiska saker 
eller andra saker som uppstått till följd av ditt överdrivna Internetanvändande. 
 
Nej så långt har det inte gått med vårt spelande. 

 
I resultatet på dessa frågor ska man ha svarat ja på mellan fyra och sex av de tio frå-
gorna för att vara i riskzonen. En person har problem och är skrämmissbrukare om 
svaret ja har givits på fler än sex av frågorna. Eftersom vi svarat både ja och nej på 
vissa frågor så beräknar vi det till att vi svarar ja på fyra av de tio frågorna vi ser det 
som att vi kommit in en liten bit i riskzonen av spelberoende.  
 
Människor påverkas olika av datorspel, några exempel på detta visar vi här med an-
nonser vi hittat från diverse tidningar. Idag är spelberoende ett mediebevakat pro-
blem och går att läsa om i de flesta dags –och kvällstidningar. Enligt Kjell Ekeberg10 
ur en artikel från Expressen spelade Lee som är 28 år gammal ett onlinespel i tre da-
gar i sträck på ett Internetcafé i Taegu i Sydkorea när han sedan reste sig upp orkade 
inte hjärtat längre. Lee hade slutat jobba för att kunna spela mera datorspel. Enda 
gången han lämnade datorn var då han skulle gå på toaletten och för mycket korta 
sov pauser. Dödsorsaken är hjärtstillestånd till följd av utmattning. En annan Sydko-
rean råkade ut för liknande sak efter 86 timmars Internetspel utan mat och sömn.  
 
Enligt en artikel från Aftonbladet11 så menar de att individer inte kan blir sjuk av da-
taspel så länge man är frisk. Enligt Aftonbladet finns det inga siffror som är tillförlit-
liga på hur stort problemet med tv- och datorspelmissbruk är i Sverige, uppskatt-
ningsvis skulle Internet- och datorspelsberoende vara ungefär 30 000. Det är främst 
yngre killar som blir beroende av datorspel, medan det är oftast medelålders kvinnor 
som blir beroende av chatt. Aftonbladet skriver att om personen är frisk och hel så 
blir individen inte sjuk av datorspel utan det är om denna har en psykisk sårbarhet 
som det kan slå över och kan då tappa kontrollen. Det behöver inte betyda att de har 
blivit beroende av datorspelen utan av något annat, men det kan vara enklare att 
skylla på datorspel i vissa fall. Onlinespel kan ha positiva effekter eftersom många 
skapar kontakter och lättare kan skaffa sig vänner där. I ett onlinespel kan det skapas 
riktiga kontakter men vad är en verklighet för något? Aftonbladet har refererat denna 
artikel till Fairplay och Medierådet för möjlighet till mer information om spelberoen-
de.  
 
 
 
 
                                                 
10 Kjell Ekeberg (senast uppdaterad 2005) 28-åring spelade dataspel – dog (Elektronisk)  
< http://expressen.se/index.jsp?a=418086 > (2005-11-14) 
11 Aftonbladet (senast uppdaterad 2004) Experten: ”Är man bara frisk och hel kan man inte bli sjuk av dataspel” 
< http://www.aftonbladet.se/vss/foraldrar/story/0,2789,578630,00.html > (2006-01-12) 
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5. Verklighet 
 
Enligt Wikipedia12 är verklighet ett subjektivt begrepp som innebär ett tillstånd som 
varje individ själv upplever och den omvärld som alla möter. Diskussionen handlar 
också om en verklighetsuppfattning som kallas Matrixsyndromet. Detta begrepp in-
nebär att en individ har en världsbild av att själv ha en högre grad av medvetande än 
andra människor eftersom de är okunniga om verkligheten, de har blivit hjärntvätta-
de eller gått miste om viktig kunskap. Uttrycket kommer från filmen Matrix där hela 
världen egentligen bara är en skuggbild som döljer den riktiga verkligheten, något 
som redan Platon diskuterade i sin grottmetafor. Matrixsyndromet är nära besläktat 
med konspirationsteorier och liksom en sådan teori kan vara sann kan även Martix-
syndromet vara baserat på en sann världsbild. Konspirationsteorin bygger på en teori 
om att hela samhället och etablissemanget skulle vara en stor komplott, vissa är en-
dast teoretiskt grundade och andra är politiska eller religiösa.  
 
Enligt Susning13 kan verkligheten beskrivas som att den är fakta tillika sanning och är 
endast det som existerar och är faktisk. Ett annat synsätt är att verkligheten är det 
som upplevs som inte är drömmar, fantasier eller hallucinationer. Det är nervsigna-
lerna som talar om för oss att vi ska bli medvetna om något men detta märker vi inte 
och alla nervintryck kommer vi inte heller få en uppfattning om eftersom våra sin-
nesorgan har vissa begränsningar, som exempelvis hörseln då vi inte kan uppfatta 
alla toner och så vidare.   
 
Enligt Lennart Nilsson14 kan vi inte säga att en viss händelse inträffade vid en viss 
tidpunkt eftersom vi tänker att vi nu står i nuet. Han anser att tiden inte kan röra sig 
mot något håll, varken till, från eller i nuet och att detsamma gäller för rummet. Pro-
blemet han ser är att vi människor gärna delar in allt i kategorier och att tiden skulle 
gå oberoende av allt annat endast är en produkt av vårt sunda förnuft. Han påpekar 
att vi människor har en viss tendens att vilja få tiden att röra sig i en viss riktning lik-
som vi själva gör och att vi inte kan föreställa oss tiden gå exempelvis i sidled. Detta 
att tiden måste vara på ett ställe på väg mot något annat menar Nilsson att det strider 
mot kvantfysikens lagar, där exempelvis ljusets minsta del fotonen kan befinna sig på 
fler olika ställen vid samma tidpunkt. Enligt honom finns det flera ögonblick i ditt liv 
än du märker bara att dom ligger bredvid dig. Nilsson säger att vi skulle bli övertyga-
de om detta om vi skulle förflytta oss bakåt i tiden och för att göra detta skulle det 
krävas en verklighetssimulering som kan simulera en antagen förfluten tid naturtro-
get men också att kunna känna det som exempelvis kan göras i en flygsimulator. 

                                                 
12 Wikipedia den fria encyklopedin (senast uppdaterad 2006) Verklighet < 
http://sv.wikipedia.org/wiki/Verklighet > (2006-01-12) 
13 Susning.nu (senast uppdaterad 2003)Verklighet (Elektronisk) < http://susning.nu/Verklighet >(2005-11-23) 
14 Lennart Nilsson (senast uppdaterad 2002) En rundvandring bland virtuella världar (Elektronisk)  
< http://www.alba.nu/Alba2_02/lennart.html > (2006-01-05) 
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Skulle det berättas något för en person i denna simulerade verklighet så skulle det 
inte stämma överens längre med den historiska personen. Simulatorn löser detta ge-
nom att skapa flera kopior av den förflutna verkligheten för att ge olika möjligheter 
till att framtidspersonen varit där och handlat på olika sätt, det betyder att den även 
måste skapa kopior av framtidspersonen. Enligt Segerstad innebär den objektiva 
verkligheten att vi löser våra anpassningsproblem med hjälp av kunskap genom be-
kantskap det vill säga att vi anpassar oss till något. Det finns en mängd problem i 
verkligheten som inte kan lösas genom att titta efter dem, det går inte heller att lösa 
genom att bekanta oss med dom. 
 
En verklighet som enbart existerar i människans medvetande benämns med subjektiv 
verklighet. Livet utspelas i båda den subjektiva och objektiva verkligheten, av dessa 
två verkligheter bildas den existentiella verkligheten som utgör det rum där vi är pla-
cerade i och där våra liv med all vår glädje, sorg, förhoppningar, och besvikelser ut-
spelas i. Den konkreta verklighet som vi lever i, som vi upplever omedelbart med våra 
sinnen och där vi tillämpar våra kunskaper och föreställningar kallas den existentiella 
verkligheten. Och den är sammansatt av två världar vilka är den objektiva verklighe-
ten och den subjektiva verkligheten.  
 
5.1 Filosofiskt perspektiv  
 
Platons15 teori om verkligheten delas in i två världar, idévärlden och sinnesvärlden. 
Idévärlden är där allt icke- materiellt existerar alltså det som är abstrakt verkligt för 
oss människor, detta ansåg Platon vara en värld som är oföränderlig och evig. Han 
ansåg att kunskap är medfödd och därför minns vi saker, dessutom så finns allt detta 
i idévärlden och är på så sätt oberoende av vårt medvetande. Platon var dock själv 
emot denna teori eftersom den inte kunde besvara vissa viktiga frågor som exempel-
vis att ett barn kommer att bli vuxen och därmed genomgå förändringar.  
Platon är mest känd för sin verklighetsbeskrivning som kallas grottan. Han såg på 
människornas värld som en grotta, där människan satt fastkedjad med ansiktet mot 
grottans vägg. I mitten av grottan brann en eld och framför denna gick en väg där 
människor bar på olika föremål. Det enda som människan kunde se var skuggbilder-
na av föremålen mot grottans vägg. En människa lyckades vända sig om och se att det 
han sett hela livet endast var skuggbilder, så han bröt sig loss från sina kedjor och 
stapplade ut mot grottöppningen. Eftersom han levt i grottan hela sitt liv blev han 
först bländad av solen, men med tiden kunde han se världen, men endast den tid då 
solen lyste. Människan återvände in i grottan till de andra för att berätta om miraklet 
utanför men snubblar då han inte längre kan se i mörkret i grottan. När de andra får 
höra hans berättelse om en annan värld så uppfattas han som ett hot mot männi-
skorna och blir inte trodd.  

                                                 
15 Platon (2006) Grottan (Elektronisk) < http://komvuxnet.gotland.se/filosofi/grottan.htm> (2005-10-10)  
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Vad Platon menade med skuggbilderna var våra egna inbillningar, som endast är em-
piriska och uppfattas med våra sinnesintryck. Platon menade att detta var den lägsta 
formen av kunskap. Figurerna och föremålen symboliserade de föremål i världen som 
vi anser vara verkliga. Landskapet i världen visar idévärlden som givet form åt de fö-
remål som burits in i grottan och blivit skuggbilder. Platon talade också om att kun-
skap är medfödd men måste väckas till liv, precis som mannen gick ut genom grott-
öppningen.   
 
5.2 Psykologiskt perspektiv  
 
Enligt Barry Schwartz16 har de flesta människor ett flertal identiteter som kan fram-
hävas i olika sammanhang. Att välja sin identitet kan ha att göra med ras, etniskt till-
hörighet, religion, nationalitet, samhällsklass och ekonomisk ställning. Detta kan 
säga vilka vi är. Allt i livet består av olika val vi gör, det kan exempelvis vara att borsta 
tänderna, diska och så vidare. Vi väljer varje sekund av dagen och det finns alltid al-
ternativa val till alla val vi står inför.  
 
Ibland kan det vara svårt att välja, ju fler alternativ man har ju mer ansträngning 
krävs det för att ta ett bra beslut, alltså kan valet gå från att vara enkelt till att bli en 
börda. Därför bör man ställa sig själv frågan ”vad vill jag”? skriver Schwartz. Denna 
fråga handlar om att kunna förutsätta exakt hur vi kommer att känna efter att valt det 
ena eller det andra. Därmed ska man kunna välja en upplevelse innan man varit med 
om den och det är ingen lätt uppgift, det kan vara upplevelse som att gå på bio, valet 
görs utefter hur man förväntar sig att denna upplevelse kännas för en själv. Det inne-
bär att valen är grundade på förväntad nytta. När man har fått erfarenhet av exem-
pelvis en given film så kommer framtida val att grunda sig på vad man minns av de 
tidigare upplevelserna, alltså den ihågkomna nyttan.  
 
Schwartz anser att minnesbilden av hur trevlig en upplevelse har varit bestäms av två 
saker, det är hur upplevelsen kändes när den stod på sin höjdpunkt, alltså om den var 
bra eller dålig. Det bestäms också av hur upplevelsen kändes när den avslutades.  
 
Genom kognitiv dissonans kan man förklara beteenden som är ologiska och inkonse-
kventa. Enligt Christoffer Björkwall och Emma Crépin17 handlar kognitiv dissonans 
om att uppnå bästa möjliga sinnestillstånd genom att handla konsekvent med sin at-
tityd eller uppfattning. När våra handlingar inte stämmer överens med den attityd 
och uppfattning vi har kan kognitiv dissonans uppstå, det kan även uppstå då vi har 
två uppfattningar om samma sak som inte stämmer överens med varandra exempel-
vis kan rökare ha två uppfattningar om att röka, att det är farligt men samtidigt att 

                                                 
16 Schwartz, Barry (2004) Valfrihetens Tyranni en bok om konsten att välja, Prisma  
17 Björkwall, Christoffer. Crépin, Emma (2004) Hur följer attityden en handling enligt kognitiv dissonansteori? 
(Elektronisk) < http://theses.lub.lu.se/archive/2005/02/11/1108109080-18922-
462/PSY05004.pdf > (2006-04-20) 



 19

det är avkopplande, alltså två uppfattningar som inte stämmer bra överens med var-
andra. Kognitiv dissonans uppstår reflexmässigt och upplevs som en obehaglig känsla 
i magen och talar därmed om för oss när vi inte beter oss som vi borde göra, enligt oss 
själva. Våra värderingar om hur vi beter oss har vi fått från kulturen vi blivit uppväxta 
i. Situationer som vi anser vara obehagliga som alltså skapar kognitiv dissonans hål-
ler vi oss gärna borta ifrån och istället söker oss till situationer vi känner igen oss själ-
va i. 
 
Dissonans kan vara tillfällig eller ihållande under en längre tid, genom att hålla hårt i 
sina uppfattningar blir det svårt att minska dissonansen, men när man väl minskar 
på den ger det personen stor psykisk tillfredsställelse. Det är svårt att ändra på främst 
attityden men även beteendet, det är särskilt svårt att ändra sig när förändringarna 
exempelvis innebär en förlust eller är smärtsam för personen, ju större förlust man 
riskerar desto mer dissonans upplever man. 
 
Orsaken till att en person kommer på sig själv med att göra saker som inte är konse-
kvent med vilken uppfattning, attityd eller kunskap man har kan vara exempelvis att 
ny information nått personen då information strömmar mot oss dagligen. Det kan 
även vara att de flesta situationer kan tolkas på flera sätt som ibland säger emot var-
andra. I en situation kan flera uppfattningar passa in, måste man då fatta ett svårt 
beslut så innebär det att man handlar tvärtemot en av sina uppfattningar. 
 
Senare i arbetet kommer vi presentera intervjuer med andra spelare och icke-spelare, 
där kommer vi även att diskutera deras åsikter delvis utifrån kognitiv dissonans. Där 
kommer det även finnas möjlighet att själv göra sig en uppfattning om spelares tan-
kar om sitt spelande, då vi kommer visa delar av intervjusvaren (utifrån informatio-
nen från Björkwall och Crépin).  
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6. World of Warcraft historia  
 
För att kunna diskutera problemformuleringen vi har, är det viktigt att kunna visa på 
ett konkret sätt hur vi menar. Detta gör vi genom att använda oss av spelet World of 
Warcraft. Precis som alla andra världar som någonsin har existerat och försvunnit i 
universum så har World of Warcraft en historia som sträcker sig tillbaka till univer-
sums skapande. Länderna Azeroth och Kalimdors historia beskrivs under deras 
krigshärjade år om herraväldet av dessa länder. Här är deras historia.  
 
Enligt Blizzard18 : Universum och allt som finns i det skapades av titanerna. De gick 
från värld till värld och bestämde hur dom ville att det skulle se ut och fungera. En av 
världarna bestod av ett sådant lugn och var fylld av harmoni som gudarna döpte till 
Kalimdor och senare döptes till Azeroth av dess befolkning, de drev ut varelserna 
elementals (element naturväsen) som fanns i världen och lät de visa drakarna styra 
över lugnet. Mitt i detta lugn skapades the Well of Eternity och denna var grunden till 
den harmoni som kom att styra Azeroths öde.  
 
En av titanerna vid namn Sargeras hade som uppdrag att besegra och fängsla demo-
nerna som försökte förstöra titanernas verk, men efter otaliga kamper som aldrig tog 
slut, förvreds Sargeras sinne och därefter även hans hjärta. Han släppte lös de demo-
ner han jobbat så hårt för att fängsla och byggde sig en egen armé The Burning Legi-
on, vars enda syfte var att förgöra allt som titanerna skapat. Det var endast en tids-
fråga innan Sargeras vände blicken mot denna harmoni fyllda värld och hans nya mål 
var att förgöra den.  
 
I Azeroth hade ett folkslag slagit sig till ro som hette Kaldorei eller night-elves, som 
dom senare kom att kallas, levde i harmoni med naturen och fick sin kraft av brunnen 
the Well of Eternity. Men även dessa ädla varelser förvreds av brunnens makt i sin 
önskan att utöka sina kunskaper och från den stunden fanns det en väg in i världen åt 
demonherren Sargeras. Efter tröstlösa slag lyckades de night-elves (se kapitel 7) som 
inte fallit offer för sin egen makthunger slå tillbaka denna brinnande legion men ar-
vet var brutet liksom deras värld var. Den var nu uppdelad i två kontinenter Kalimdor 
och Azeroth, med en enorm malström emellan. 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
18 Blizzard Entertainment (2006) History of Warcraft (Elektronisk) < 
http://www.worldofwarcraft.com/info/story/index.html;jsessionid=48A3D1F2BC4C2CA00B26044FFD726367.
08_app01 > (2005-11-19) 
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6.1 Warcraft - Tides of Darkness 
 
Det finns tre Warcraft spel förutom World of Warcraft. Dom tre heter Warcraft Orcs 
and Humans, Warcraft II Tides of Darkness och Warcraft III Reign of Chaos. Men för 
att kunna förstå det som händer i spelet World of Warcraft kan det vara bra att få veta 
mer om de olika raserna och vad som hänt dem emellan. Detta kan man få genom att 
läsa historien bakom Warcraft II Tides of Darkness.  
 
Enligt Blizzard19 Azeroths fall: Matriarken av Tirisfal, Aegwyn, hade vandrat världen i 
tusentals år för att beskydda dess mark och invånare. Då hon ansåg att hennes tid nu 
var kommen behövde hon en avkomma som kunde ta över Aegwyns ofantliga makt 
och ansvar. Aegwyn födde en son som hon gav namnet Medivh i vilken hon ingöt all 
sin kraft och visdom, förseglade djupt inom honom där makten väntade på att få 
släppas lös den dagen Medivh var redo. På pojkens trettonde födelseår skedde just 
detta och Medivh hamnade i en medvetslöshet för en period av sex långa år eftersom 
kraften från Aegwyn var så ofantlig och tung att bära. Men när Medivh sedan vaknade 
anade Aegwyn att något hade skett under ytan av hennes pojke, de mörka krafterna 
hade lyckats förgifta hans sinne och hjärta och Medivh var inte längre vägledd av de 
ljusa krafterna och minnen av Tirisfal. 
 
Den nyblivna magikern började utforska och lära sig den mörka magin från The Dark 
Great Beyond, allt för att öka den redan ofantliga makten. Det var under dessa läro-
tillfällen som Medivh upptäckte en annan värld, en röd och numera död värld som 
kallades Draenor. Draenor beboddes av ett barbariskt, mordiskt släkte som kallades 
Orcs och deras främsta warlock Gul´dan var den person som Medivh tog kontakt 
med. Han bad om att i utbyte mot hemligheten om var demonherren Sargeras ande 
var instängd, skulle Orcs erövra människornas värld kallad Azeroth och ge makten 
över dessa varelser till Medivh.  
 
År 583 öppnade Medivh en mörk portal mellan dessa båda världar för att ge Orcs in-
träde i Azeroth. I nästan fem år slet Orcs sönder denna människovärld, detta en gång 
rika land, föll under Orcs skoningslösa arméer. Men ödet spelade sitt egna spel och 
innan Medivh hann berätta om Sargeras grav hade en grupp av modiga unga män 
från Azeroth, överbemannat magikern och dödat honom. Samtidigt på en annan plats 
i denna upprivna värld mördades Orcs krigsherre Blackhand av sin egen betjänt Or-
grim Doomhammer, som snabbt tagit över makten.  
 
Det största slaget mot Azeroth kom när staden Stormwind föll och med den männi-
skornas älskade ledare, kung Llane. Slaget var förlorat och en ensam modig medlem 
av riddarorden The brotherhood of the horse, vid namn Anduin Lothar, ledde de 
överlevande ut ur deras forna hemland till en fristad de fann i Lordaeron. I Lordaeron 

                                                 
19 Blizzard Entertainment (1996) Warcraft II Tides of Darkness, Blizzard Entertainment 
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styrde kung Terenas och han tog emot det brutna folket som bröder, dessutom sam-
lade han till sig de andra människoättlingarna för att höra berättelserna från Lothar 
om vad som skett i deras hemland Azeroth.  
 
Alla svarade på Terenas kall, även sjöfararna från Kul Tiras, under ledning av Daelin 
Proudmore, kom för att höra vad som hänt deras fränder. Dwarfs som nu började 
möta Orcs mordiska släkte, tog sig upp från undermarken i Khaz Modan och begav 
sig till mötet för att även dem, gå i krig mot denna armé. Tillsist kom även alverna 
från Silvermoon som hade hört världen jämra sig under Orcs blodfyllda krigsmaskin. 
Dessa tre folkslag som aldrig förr dragit jämt med varandra var nu enade mot deras 
största hot och bildade The Alliance.  
 
6.2 Inledning till vår tid 
 
För att kunna ge en bättre förståelse över vad som händer i spelet och varför det går 
till som det gör när vi spelar, berättar vi nu inledningen till online spelet World of 
Warcraft. Detta spel skiljer sig en hel del från de övriga Warcraft spelen som kommit 
ut. Enligt Blizzard20 har det efter generationer av krig mellan The Horde och The Al-
liance enades de under samma flagga för att möta The Burning Legion, ett släkte styrt 
av demoner under ledning av Kil´jaeden, en av demonherrarna. Alver, Orcs och 
Människor samlades för ett sista stort slag för att skydda världsträdet Nordrassil. 
Med hjälp av moder jord själv och den bräckliga alliansens samlade styrka, kunde de 
möta denna fruktansvärda armé och vinna tillbaka deras förlorade värld. Men allian-
sen var redan bruten.  
 
Kil´jaeden hade med hjälp av sina underhuggare skapat ett fruktat släkte som kalla-
des The Scourge, ett släkte av de redan döda ledda under The Lich Kings demonstyr-
da fana. Dessa undead hade skapats under en hemsk pest som Kil´jaeden släppt ut på 
människornas värld och för varje slag ökade deras styrkor av döda som en gång varit 
alliansens fränder.  
 
Men inte ens The Scourge var enade, där fanns en kvinna, en gång kallad Sylvana 
Windrunner som tillhört det gamla släktet av high-elves, numera en levande död. 
Hon gick emot King Lich och tog med sig sin trogna armé som numera kallade sig 
The Forsaken. Hon som död kallade sig Lady Sylvana drev tillbaka The Scourge från 
landet och fick herraväldet över människornas en gång stolta, vackra stad Lordaeron. 
Under denna stad lät den mörka damen bygga Undercity, Undeads stad, där hon med 
en järnhand styr sitt folk mot egna mål bort från The Lich King och hon säger sig vara 
trogen The Horde.  
 

                                                 
20 Blizzard Entertainment (2004) World of Warcraft Blizzard Entertainment  
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Men djupare sprickor fanns dock redan under ytan av den bräckliga alliansen. Orcs, 
en gång ett stort och rikt släkte, hade under årtusenden lidit av en ohygglig blodsför-
bannelse. Denna förbannelse var numera bruten och folket ville leva i fred och med 
att bygga upp sitt forna stora släkte, utan att vara bundna av sin lust efter blod. En 
ung Orc vid namnet Thrall ledde sitt folk till landet Kalimdor, då de inte längre kunde 
återvända till sin förlorade värld. Där byggde Orcs staden Orgrimmar till minnet av 
deras forna samhälle och ledare. 
 
Men visst hat går djupt och Orcs blodlust hade varit för stort för att bara glömmas 
bort av de drabbade. Så under ledning av Daelin Proudmore, landsattes en flotta av 
människor med det enda syftet att utplåna varenda återstående Orc.  
Men Proudmores dotter Jaina trodde på att Orcs förbannelse var bruten och på deras 
vilja att endast handla varor med människor, gick emot sin far och sände en styrka 
för att hjälpa Thrall avvärja hotet. Freden var återställd i de båda länderna men 
sprickorna hade blivit för djupa för att kunna läkas och hatet gror fortfarande mellan 
The Horde och The Alliance, utan respekt för den forna alliansen.   
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7. Spelförklaring 
 
World of Warcraft är till skillnad från sina föregångare ett onlinespel. Först köps pro-
gramvaran, alltså spelet i sig som ska installeras på datorn, därefter tillkommer det 
en avgift varje månad på cirka 100 kronor. Spelet uppdateras också varje vecka och 
nya moment läggs ofta till.  
Vi började med att välja vilken sida vi ville tillhöra, antingen The Horde eller The Al-
liance. Vi valde The Horde på grund av att vår vänskapskrets tillhörde dessa. Det går 
inte att prata mellan de två olika sidorna förutom med redan existerande samtal som 
avatarerna har tillgång till.  
Efter det så valde vi vilken ras21 vi ville vara inom The Horde, alla raser kan inte till-
höra alla klasser och de valmöjligheterna som finns är:       

 
The Horde 
              Orc                      Undead                Tauren                    Troll 

 
 
The Alliance 
           Human   Dwarf                  Night-elf                  Gnome 

 
  
Dessa olika raser kan sedan tillhöra klasser22 som:  
*Warrior, de som är bäst använda i närkampsstrider då de använder sig av starka va-
pen och skydd. Till skillnad från de övriga klasserna förlorar inte krigaren någon kraft 
under en strid utan den ökar ju mer krigaren tar skada.  

                                                 
21 Blizzard Entertainment (2006) World of Warcraft (Elektronisk) < 
http://www.worldofwarcraft.com/info/races/index.html > 
22 Blizzard Entertainment (2006) World of Warcraft (Elektronisk) < 
http://www.worldofwarcraft.com/info/classes/ > 
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*Druids, en magisk klass som ger sina medspelare liv och kraft och kan förvandla sig 
till en säl, björn eller katt som de kan använda för att förstärka vissa egenskaper. 
*Hunter, spelets jägare som har ett valfritt djur som följeslagare och har egenskaper 
som att sätta ut fällor och kolla kartor över djur eller andra avatarer. 
*Warlock, använder sig av demoniska krafter och har någon form av demon som föl-
jeslagare. 
*Rogue, är specialiserade på att smyga och närkamp i vilken de är starka. Deras för-
måga är att vara osynliga och smyga på sina offer för att antingen stjäla eller döda. 
*Mage, magikerna som använder sig av olika förtrollningar som vapen och skydd för 
sina medspelare, ett vanligt skydd är att förvandla motståndaren till ett får. Magiker-
na kan även öppna portar som dom själva och andra kan använda för förflyttning.  
*Priest, använder sig av magi/läkekonst och är den mest eftersökta klassen till grup-
per på grund av dess förmåga att ge liv.  
*Shaman, använder sig av totempelare som både vapen och för att ge liv och kraft. 
Till viss del magiska och kan förvandla sig till vargar för att öka bland annat snabbhe-
ten.    
*Paladin, är både en närkamps krigare och till stor del magi/läkekonst. De används 
oftast för att ge liv till sina medspelare.  
 
Därefter så namnges figuren och spelet börjar. Det finns två kontinenter att spela på 
som heter Kalimdor och Eastern Kingdoms. Orcs och Trolls börjar i ett kalt öken-
landskap som heter Durotar, Undead börjar i Tirisfal Glades, den mörka skogen som 
en gång tillhörde människorna och Tauren börjar på de öppna grässlätterna i Mulgo-
re. Precis som i The Horde börjar spelet på tre olika platser inom The Alliance, 
Dwarfs och Gnomes börjar spela i det kalla vinterriket Dun Morogh, Night-elves på-
börjar sitt äventyr i de mytiska skogarna på Teldrassil och Humans spelar i de ljusa 
skogarna av Elwynn Forest.  
 
Poängen med spelet är uppdelat i två kategorier, det ena är att döda djur och mot-
ståndarsidan, i vårt fall The Alliance, den andra kategorin är att lösa olika uppdrag. 
För allt detta tilldelas poäng på en skala och när denna skala är fylld så ökar avataren 
med en level, den högsta level som går att ha är 60. Till detta så har alla två yrken 
som helst ska passa ihop, till exempel om man är Herbalist och dessutom Alchemist, 
så kan drycker göras som hjälper till i spelet, exempelvis genom att springa snabbare 
eller ge tillbaka liv. Dessa saker är möjliga att sälja på auktionen, som bland annat 
finns i Orcs huvudstad Orgrimmar, för att tjäna pengar. Pengarna behövs bland an-
nat till att köpa kläder och vapen för att hålla avataren i bra skick.  
 
Genom att bli bra i sitt vapen, yrke eller genom att öka en nivå får avataren talentpo-
ints och skills som gör att den kan specialisera sin avatar på ett område. Vi tar exemp-
let klassen Rogue; om denna enskilda avatar har mest poäng på att smyga blir den 
ännu svårare för fienden att upptäcka än en annan Rouge som satt mest poäng på sitt 
vapen.  
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För att se till att hatet mellan de två sidorna The Horde och The Alliance hålls igång, 
så får avataren honorpoints för varje motståndare som dödas om den inte är för lågt 
under ens egna level. När avataren har kommit upp i ett visst antal sådana poäng får 
den en rang, den första är Scout och ju högre rang som fås, desto bättre saker kan 
köpas i affärerna sedan. När en avatar nått level 60 är tanken att de mest får uppdrag 
i instanser för 5 till 40 spelare där de bland annat möter drakar och demoner. Spelare 
kan också gå in i Battlegrounds där det utkämpas små och stora slag mellan de två 
sidorna. Här gäller det bara att samla honorpoints och att se till att ens egen sida vin-
ner slaget.  
 

 
World of Warcraft – Alterac Valley 2006-02-14 (Ett slag i Battlegrounds) 

 

7.1 Hur fastnade vi i spelet och varför? 
 
Att vi blev så frälsta i spelet har många olika orsaker, att vi kunde skriva till varandra 
i spelet och att vi kunde göra olika gester till varandra via karaktärerna. Det var också 
väldigt kul att träffa folk där som vi kunde göra uppdrag ihop med, att våran um-
gängeskrets befann sig där gjorde det hela ännu mer intressant, att kunna umgås och 
hjälpas åt med uppdrag via spelet en kväll kunde vara dagens höjdpunkt ibland. När 
vi spelat spelet ett tag kom vi på att vi var tvungna att skaffa skype, telefon via Inter-
net, för då skulle vi ju kunna klara av uppdragen ännu bättre eftersom det kan vara 
svårt att hinna skriva ibland om något händer fort. Eftersom vi aldrig tidigare spelat 
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ett onlinespel med så snygg grafik som i World of Warcraft och upplevt ett spel med 
så många verkliga aspekter såsom att man kan resa genom olika världar via en båt 
eller genom att flyga och att det finns så himla mycket att se, så gjorde det att vi bara 
ville se mer och mer, men för att få se hela världen är det tvunget att levla upp sin 
karaktär och det är en lång väg att gå. 
 
 
7.2 Vad fick oss att stanna kvar i spelet? 
 
En stor del av att vi ville stanna kvar i spelet var att vi ville se mer av världen där och 
för att göra det var vi som sagt tvungna att levla med karaktärerna så dom blir bättre 
och får mer vapen och kläder, annars skulle vi inte klara oss. Vännerna vi har där är 
också en del av att vi vill stanna i spelet, att träffa dom där kan vara trevligare ibland 
än att träffa dom personligen då vi exempelvis är lite trötta en dag. Det är lätt att 
skaffa sig personliga mål med spelet som att levla, klara vissa uppdrag med eller utan 
hjälp, att tjäna mycket pengar för att kunna handla vissa speciella saker som exem-
pelvis en varg (vilket är ett måste vid högre level), nya vapen och kläder är ett annat 
mål vi strävade efter att få, eller att döda så många från The Alliance som möjligt och 
så vidare. Alla dessa mål som skapades under spelets gång gjorde att vi ville fortsätta 
spela. 
 
7.3 Hur ofta spela/spelade vi och vad blev lidande i vardagslivet? 
 
De normala tiderna vi satt den första månaden med spelet var från klockan sju på 
kvällen till fem på morgonen, strax efter klockan fem brukade vi träffas för att gå ige-
nom vad som hände i spelet då vi spelade ihop. Vi blev så pass beroende av spelet att 
vi köpte oss varsin dator som hade kapaciteten för att kunna spela World of Warcraft, 
efter det var det mycket spelande och vi missade en hel del skola och läxor, då vi inte 
spelade sov vi mest, matintaget försämrades också på grund av spelet då det var enk-
lare och snabbare att äta en påse snacks än att laga mat. De vänner som inte spelade 
spelet blev lidande då vi inte träffade dem lika mycket, fester tillbringade alla World 
of Warcraft fantaster med att diskutera om spelet, det var lika vanligt att diskutera 
om vad vi köpt inne på spelet som att diskutera vad vi köpt utanför spelet. Givetvis 
har vi inte spelat så mycket under hela detta år som gått utan det är alltid roligast 
med något nytt i början sen trappas det ner lite och idag går det i perioder när vi 
tycker det är kul att spela. 
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7.4 Hur förhåller vi oss till våra karaktärer och vilka minnen har vi till 
spelet? 
 
Att vi fick höra grannar klaga för att vi skrek så mycket under spelet var kanske mind-
re lämpligt, att vi drömde om spelet när vi sov var kanske också mindre bra eller? I 
vilket fall så levde vi oss in i karaktärerna vi skapade och de blev en del av oss även 
om vi inte spelar lika mycket idag är vi fortfarande inne i spelet för att kolla till våra 
karaktärer. Det är ofta ganska stor uppståndelse kring ens karaktär när vi pratar med 
andra, det är lätt att skryta om sin egna eller något bra som köpts till den.  
 
Att se sin karaktär bli slagen av någon annan i spelet är något som påverka ens hu-
mör väldigt mycket, det är lätt att bli arg, sur och besviken då detta händer. Detta 
händer främst om vi blir dödade av någon ur The Alliance, då de är hatade av vår 
sida, samtidigt som de säkert hatar The Horde på vår sida lika mycket, men det är 
lika lätt att tycka om andra eller vara stolt över sin avatar då något positivt inträffat, 
det finns alltså mycket känslor för karaktären kan vi konstatera. Det skulle vara fruk-
tansvärt svårt att sluta spela spelet för då skulle karaktären försvinna helt och hållet 
efter en viss tid och det är inte tänkbart idag i alla fall på grund av starka känslor.  
 

 
World of Warcraft – Ironforge 2006-02-08 

( Zerk (Mias avatar) i dvärgarnas huvudstad Ironforge på The Alliance sida ) 
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8. Undersökningar 
 
Vi valde att göra tre undersökningar för att kolla hur mycket spelet påverkar ens liv. 
Detta för att kunna ge en påtaglig bild av spelandet och hur det är lätt att fastna i det 
eller gör det till sin verklighet.  
 
8.1 Undersökning ett 
 
I den första undersökningen, börjar en ny spelare att spela World of Warcraft, han 
har dock spelat många online spel tidigare och är därmed familjär med spelsättet. 
Han ska spela så mycket han vill under en vecka och föra dagbok över detta. Han ska 
också föra dagbok över hans känslor under spelets gång, både hur han påverkas un-
der spelet och sedan hur spelet påverkar hans vardag. Han vet inte om vad uppsatsen 
vi skriver ska handla om, bara att det innefattar spelet på något sätt.  
 
8.1.1 Sammanfattning undersökning ett 
 
Det var intressant att som ”gammal” spelare inne i World of Warcraft se hur det var 
för en nybörjare och det som mest slog oss när vi läste Martins dagbok, se bilaga 1, 
var den ökade speltiden, där han verkligen började lägga ner sin tid och själ i spelet. 
Dessutom började han även sätta upp små mål redan från start som märks på hans 
dagbok vilket gör att han vill ta sig framåt i spelet. Det vi saknade lite var kanske en 
djupare redogörelse för om han missat någon annan del av sitt liv på grund av spe-
landet, men eftersom han spelat i många timmar per dag så kan ju inte hans liv vara 
helt opåverkat. Någonting som däremot påverkades var hans andra spel som Martin 
inte spelade under den tid han testade World of Warcraft, men han kommenterade 
även att det är just den sociala biten inom spelet han är ute efter, annars hade han 
likväl kunnat spela dom andra spelen. Dessutom hade Martin tagit en del av sin lunch 
rast till att spela vilket kan anses vara ett tecken på att redan vara fast i spelet.  
 
8.2 Undersökning två del ett 
 
I nästa undersökning är tanken att vi själva ska tillbringa en vecka med att spela så 
ofta under denna tid vi kan men minst fem timmar om dagen. Vi ska också föra en 
dagbok under denna tid, var för sig, om våra känslor och hur mycket av våra liv som 
påverkas. Därefter ska vi tillbringa en vecka utan World of Warcraft då vi inte får spe-
la alls och ska helst leva ett så vanligt liv som möjligt utan att fylla veckan med extre-
ma aktiviteter.  
 
Del ett i undersökning två innefattar att vi spelar World of Warcraft under en veckas 
tid, se bilaga två för att se dagboksbeskrivningen, vi började med att skriva några ge-
mensamma rader över hur vi kände innan vi startade undersökningsveckan. 
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Dom senaste månaderna har det inte blivit så mycket spelande för någon av oss efter-
som vi har varit inne i en svacka vad det gäller spelet, detta är något som händer med 
jämna mellanrum för oss om vi har mycket annat att koncentrera oss på. Men efter-
som vi har skrivit så mycket om spelet när vi jobbar med uppsatsen så har vi börjat 
vilja spela igen, men vi tyckte väl inte att det kändes hysteriskt roligt att börja.  
 
8.2.1 Sammanfattning undersökning två del ett 
 
De slutsatser vi kan dra efter denna veckas spelande är att det inte var lika roligt att 
spela de första dagarna då vi mest spelade för att vi var tvungna på grund av under-
sökningen, men däremot de sista dagarna blev mer och mer fyllda av spel. Vad vi kan 
utläsa under de sista dagarna i undersökningsveckan är att vi spelade betydligt mer 
av fri vilja, det var svårt att sluta eftersom vi blev så insatta i spelet att det blev till vår 
”verklighet”. Vi kunde också märka detta på våra samtalsämnen vi hade utanför spe-
let, allt vi pratade om cirkulerade på något sätt runt spelet, vad någon hade köpt, 
gjort eller liknande. Att det blev roligare att spela de sista dagarna handlar också till 
viss del av de mål vi satte upp för oss själva, Johannas stora mål var att bli level 40 för 
att kunna köpa sin mount, medan Mias stora mål var att bli level 60 som är den högs-
ta leveln det går att bli inom spelet och vad vi har hört är det då spelet börjar på rik-
tigt. Vi gick miste om en hel del utanför spelet när vi var som mest insatta i det som 
exempelvis att vi inte umgicks med våra vänner som vi brukade göra ifall vi inte skul-
le ha spelat, det blev inte heller mycket gjort hemma i hushållet som att exempelvis 
diska eller städa.  
 

 
               World of Warcraft – Scarlett Monestary, Chapel Gardens 2005-12-10 Emalaith i fajt 
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8.3 Undersökning två del två 
 
Vi tyckte båda att det var jobbigt att vi inte fick spela mer på en vecka, men vi hade 
inget val än att inte röra spelet. Nedan visas resultatet på veckan då vi inte fick spela 
World of Warcraft. 
 
8.3.1 Sammanfattning undersökning två del två 
 
I början av veckan var det extremt jobbigt att klara sig utan spelet, vi var väldigt rast-
lösa båda två och hittade gärna på saker hela tiden för att slippa tänka på spelet. Frå-
gan är ju vad vi hade gjort de tråkiga stunderna om vi inte hade haft spelet, att kolla 
på film hade säkert varit jättetrevligt, så spelet kan ha påverkat oss. Efter några dagar 
var vi båda två mindre intresserade av att spela även om det hade varit lite kul, det 
var lättare att sysselsätta sig med annat. Det kändes som vi skapade ett beroende av 
spelet under den veckan vi spelade och nu under denna vecka så har beroendet mins-
kat mer och mer efter varje dag som gått. Men vi funderade på om det kan handla om 
vanan att spela eller om det är spelet i sig som gör det så tilldragande. Frågan är ock-
så om spelet vore så intressant under denna vecka om vi hade fått spela eller om det 
är på grund av att vi inte får spela som vi känner så. Se bilaga 3 för att läsa dagboks-
beskrivningarna. 
 
8.4 Undersökning tre 
 
Eftersom vi alltid har spelat med The Horde så handlar vår sista undersökning om att 
byta sida. Tanken är att se om vårt hat mot The Alliance är så verkligt att detta inte 
går bra och att se om vi kan få samma känslor mot The Horde som vi haft mot den 
andra sidan tidigare. Under denna vecka kommer vi också för dagbok om våra käns-
lor för de nya avatarerna vi kommer skapa. Vi kommer också att skapa avatarer som 
är de raser och klasser från The Alliance som vi hatat mest under spelets gång.  
 
8.4.1 Sammanfattning undersökning tre 
 
Varken jag eller Mia verkade inte riktigt tycka att det var särskilt roligt att byta sida, 
såklart kommer en del av det från att vi inte ska tycka om The Alliance om man till-
hör The Horde men vi hade nog ändå förväntat oss att ha roligt efter ett tag. Men det 
finns märkbara skillnader i sättet inom de olika sidorna och vi föredrar den på The 
Horde, tanken är att kunna prata med varandra och hjälpa varandra, jag har aldrig 
varit med om att någon bara lämnar en grupp utan att alla har klarat uppdraget. Det 
kan bero på att dom inte har samlingspunkten som vi har i Orgrimmar fast det låter 
lite för enkelt. Egentligen var inte uppdragen så tråkiga som vi har skrivit för det fun-
gerar likadant på vår sida, det är nog bara det att om man är en van spelare blir det 
för enkelt att spela om från början. Mycket till att vi inte kom in i spelet på The Alli-
ance sida är nog också för att vi pratade mycket om våra riktiga avatarer och just det-
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ta som jag precis skrev, våra riktiga, det kändes inte som att vi lade ner vår själ i att 
bygga upp en figur som skulle ta sig någonstans, därför hade det nog varit bra om vi 
hade kunnat spela lite längre istället för bara en vecka. Se bilaga 4 för att läsa dag-
boksbeskrivningarna. 
 

 
World of Warcraft – Thelsamar 2006-01-05 Fiiona och Eilinel 
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9. Resultat 
 
Intervjuer 
I analysen av intervjuerna är de flesta som vi har intervjuat tidigare spelare och har 
dessutom spelat World of Warcraft hyfsat länge, den skillnaden som vi i så fall upp-
täckt var svaren vi fick från Boel, se bilaga 5.7, som bara spelat i ett halvår och inte 
verkade ha samma känslor för spelet som de andra tillfrågade, men hon stod även ut 
från gruppen som inte heller spelat länge, så vi känner att det säkert mer handlar om 
personlighet än att hon skulle ha spelat mindre än dom andra. 
 
Majoriteten kunde inte se att spelet skulle vara en verklighet, men att dom däremot 
kunde förstå att om andra ansåg spelet vara det. Några kommenterade att det hand-
lar mycket om personligheten och om ens förmåga att skilja på spel och verklighet 
och att detta är viktigt att kunna göra. Ett exempel som kom upp i intervjuerna var 
Johan Hermansson, se bilaga 5.4, som sa att det är klart att diskussionerna om det 
som händer inne på World of Warcraft är lika intensiva som allting annat som det 
pratas om och att har det spelats mycket så använder vissa varandras avatar namn 
även när de möter personen i fråga. Det sistnämnda exemplet kan också ha att göra 
med intervju personens åsikter angående verklighet eftersom han anser att allt som 
händer och påverkar Hermansson är verkligt, medan andra anser att det som är verk-
ligt är det som kan tas på. Ett annat exempel var Ola Nilsson, se bilaga 5.19 som fak-
tiskt anser att World of Warcraft skulle kunna beskrivas som en verklighet och att 
han ser spelandet som ett bra tillfälle att träffa vänner som exempelvis bor på annan 
ort. Hans åsikter om vad en verklighet är skiljer sig också från övriga intervju delta-
gare eftersom han menar på att en verklighet är någonting man kan göra, alltså är ett 
spel också en del av verkligheten. Han ger exempel på att det inte är någon större 
skillnad på att sitta och kolla på tv med sina vänner som att göra detsamma inne i 
spelet.   
 
Vi tror inte det har att göra med vad personer tycker om spelet eftersom dom flesta 
varit inne i spelperioder då dom älskat spelet men ändå inte tycker det är en verklig-
het. Men vi känner också att det kan ha att göra med mängden som spelas eftersom 
dem flesta vi intervjuat inte avstår från övriga saker i livet så blir dom inte heller sit-
tandes framför datorn för länge. Enligt de vi intervjuar så påverkas de inte särskilt 
mycket av spelet förutom just tidsåtgången, men dom säger att det inte går ut över 
deras vardagsliv på andra sätt, förutom Magnus Karlsson, se bilaga 5.18 och Jeff Er-
landsson, se bilaga 5.16, som spelar på en högre nivå där det krävs att de spelar på 
vissa bestämda dagar och tider för att kunna uppnå sina mål. Dessa två påpekar att 
de då inte kan göra andra saker som kommer upp, utan ägnar denna tid åt det som 
planerats i spelet. 
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Alla som vi intervjuade om spelet tyckte att det var en social grej eftersom de har sina 
vänner på spelet men också just möjligheten att träffa andra människor och skapa 
nya kontakter. De flesta som vi pratat med har haft möjligheten att spela World of 
Warcraft eller redan gjort det, vissa avstår på grund av kostnaden, men de pratar ock-
så om att de inte vill prova eftersom dom vet att de inte skulle kunna sluta spela efter 
det. Dom vi har intervjuat tyckte inte att de påverkades så mycket av sina vänners 
spelande förutom under vissa perioder då det var mycket diskussioner kring World of 
Warcraft och det då kan vara svårt att hänga med i samtalen. De kände inte heller att 
de var oroliga för sina vänner på något sätt eftersom de tycks kunna hålla sig till att 
spela utan att låta det påverka deras liv.  
 
Resultatet vi fick fram av intervjuerna är att World of Warcraft är socialt accepterat 
som en verklighet, med just kommunikationen och visst påverkar World of Warcraft 
ens liv, men ingen av dom vi pratat med anser att det är en verklighet, förutom Nils-
son och till viss del Hermansson, så slutsatsen blir att för majoriteten är det inte en 
verklighet.  
 
Schwartz pratar om att människan varje dag gör val hur man utformar sin verklighet. 
För att kunna göra dessa valen måste man inför varje val fatta ett beslut. Ser inter-
vjupersonerna spelet som en verklighet eller fattar de ett beslut att inte göra det. 
Schwartz pratar också om positiva och negativa upplevelser vilket gör att enligt hans 
resonemang gör att en människa som verkligen är inne i spelet och tycker det är kul 
med spelet också troligtvis tycker det är mer verkligt än någon som tycker det är 
mindre kul. 
 
Björkwall och Crépin menar på att ens handling måste stämma överens med ens åsik-
ter och uppfattning för att det inte ska ske en kognitiv dissonans. Så om man inte ser 
spelet som en verklighet kommer ens handlingar att formas av det och göra att man 
inte kan se det som en verklighet. Skulle man i så fall känna obehag eller skuldkänslor 
om man råkade börja se det som en verklighet och därmed inte berätta det för andra. 
Björkwall och Crépin pratar också om ju större förlust desto mer obehag känner man 
om man hamnar i kognitiv dissonans och man vill att ens uppfattning skall stämma 
överens med ens handlingar men kanske också med vad som räknas som en accepta-
bel åsikt. Om många i ens vänskapskrets skulle säga att de såg spelet som en verklig-
het, skulle det göra att människan skulle ändra sig och säga att de kunde se spelet 
som en verklighet då det är en mer acceptabel åsikt.  
Det intressanta i detta kan också vara att om spelare upplever en form av kognitiv 
dissonans angående sin verklighetsuppfattning, borde det kanske leda till att de tog 
bort det moment som stör (alltså spelet) men detta har inte skett i många fall. Vissa 
spelade mindre då det upptog för mycket tid, men kan detta länkas till dissonansen 
eller visar det bara på en viss praktisk ådra i spelaren?   
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I två diagram av intervjusvar har vi kommit fram till verklighetsuppfattningen genom 
att klassificerat de olika personerna på en skala mellan 0-100 procent, för att kunna 
dra gränsen har vi lagt en gräns vid 50 procent där personerna ska ha antytt att de 
förstår att andra kan se spelen som en verklighet men att de inte själva kan göra det. 
Därefter har vi placerat personerna efter våra egna tolkningar av vad personerna har 
skrivit i sina intervjusvar försöka placera dom över eller under 50 procent.  
För att komma fram till hur många timmar per månad personerna har spelat har vi i 
kollat i intervjusvaren, hur många timmar per dag de spelar sedan multiplicerat detta 
för att få fram hur mycket de spelar per månad. Vi har delat in alla intervjupersoner-
na i 4 olika stora grupper som är indelade efter hur många månader som de har spe-
lat.  
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Serie 1 innebär spelare som spelat mellan 0-6 månader, när vi kollar på deras resultat 
kan man se att de inte är uppe i lika många timantal som övriga grupper men att de 
däremot har en väldigt varierad inställning till verklighetsuppfattningen av spelet.  
Det är där vi finner den som till 100 % anser att spelet kan vara en verklighet. 
 
Serie två innebär spelare som spelat mellan 7-12 månader och också den grupp som 
har spelaren med högst timantal. De övriga spelarna ligger uppe i lite mer timantal än 
föregående grupp men inte mycket förutom undantaget. De har också en varierad 
inställning till ifall spelet kan vara en verklighet och vi märker också här att den som 
spelar mest antal timmar inte anser att spelet kan vara en verklighet för ho-
nom/henne. Men här ser vi också att acceptansen för verklighetsuppfattningen har 
sjunkit då vi ser de första riktigt låga siffrorna på den axeln.  
 
Serie tre är de spelare som spelat mellan 13-24 månader och är endast två tyvärr, de 
spelar ungefär lika mycket som de föregående grupperna och anser båda att World of 
Warcraft inte är en verklighet för dom. Även den som sticker ut lite och har det näst 
högsta speltimantalet.  
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Den sista och fjärde serien står för spelare över 25 månader och har varken särskilt 
höga timantal på sitt spelande eller för den delen någon som helst relation till att spe-
let skulle vara en verklighet.  
 
Jämför man dessa resultat är det svårt att se att varken timantal eller månader som 
spelats verkar spela någon roll för vilken uppfattning man har om spelet. Däremot 
måste vi erkänna att undersökningen inte kan anses vara korrekt då vi inte har sam-
ma antal i de olika serierna, som intervjuats. Detta diagram är endast till för att ge oss 
en viss uppfattning om åsikterna.  
Diagrammet visar en bild över hur många timmar de olika intervjupersonerna har 
spelat per månad och vilken verklighetsuppfattning varje intervjuperson har. De olika 
serierna visar hur länge en person har spelat.  
 
Resultatet av diagrammet var inte vad vi väntat oss, vi hade förväntningar om att de 
personer som spelat datorspel längst skulle ligga högst på verklighetsuppfattnings 
skalan. Istället var det en del som spelat väldigt lite som hamnade där (serie 2). Även 
om diagrammet kan vara något missvisande vill vi ändå ge denna överblick över hur 
verkligheten uppfattas.  
 
Efter att vi intervjuat 18 personer sammanfattade vi deras resultat och försökte dess-
utom hitta samband mellan olika faktorer. I inledningen berättade vi vad vi ville få ut 
av intervjuerna och vad varje fråga var till för.  Här är resultatet på vad vi fick svar på. 
Vi har kommit fram till att vårt första antagande var fel. De som mest upplevt spelet 
som en verklighet har varit de som inte spelar särskilt lång tid men har många timan-
tal, som alla gjorde i början. De som spelat längst, men också dessa med mycket tim-
antal anser inte World of Warcraft vara en verklighet.  Men till denna nya teori finns 
många undantag så vad vi kommit fram till är att även om tid tills viss del kan påver-
ka ens verklighetsuppfattning är det nog inte den primära faktorn.  
 
Den främsta nackdel som intervjupersonerna angav om spelet var att det kostar 
pengar, annars verkar de flesta ha en positiv bild av spelet, även de som inte spelar 
ofta eller mycket. Vi anser att den positiva bilden av spelet kan ha spelat roll då 
många intervjupersoner förstår hur ”andra” kan se det som en verklighet. Fast som 
reflektion måste vi säga att det inte verkar ha påverkat hur intervjupersonen själv 
uppfattar spelet eller sitt spelande. Så skulle ens positiva upplevelser av spelet på nå-
got sätt påverka verklighetsuppfattningen är det inte något som finns i spelarens 
medvetande utan undermedvetet.  

 
De personer som köpte för att de redan innan har en positiv bild av det har en högre 
verklighetsuppfattning än de som började spela för att alla andra gjorde det. Även 
personer som började spela spelet betydligt senare än många av de andra och som 
har hört mycket positivt om spelet har en högre verklighetsuppfattning.  
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Vi anser själva att spelet har tagit upp mycket av våran tid när vi spelade som mest, 
därför blev vi förvånade över resultatet vi fick från intervjupersonerna då vi vet att en 
del satt hemma och spelade istället för att exempelvis gå på fest, vi är också medvetna 
om att spelet kan ta över så mycket av ens liv att vardagssysslor inte blir gjorda och så 
vidare. Men ska vi gå efter vad intervjupersonerna sagt, så påverkar spelet inte ens 
liv.  Vilket skulle kunna tolkas som ett tecken på kognitiv dissonans. 
 
När vi kom till frågan om spelet är en social grej så var de flesta överens om att själva 
kommunikationen i spelet och skrivandet är verkligt, precis som att exempelvis skriva 
på ICQ men att avatarerna och händelserna i spelet endast är en del av ett spel och 
därmed inte verkligt.  

 
Majoriteten anser att en verklighet är det som går att ta på, röra vid, känna och se. 
Men de anser inte att spelet kan vara en verklighet för dem, men menar på att spelet 
kan vara en verklighet för ”andra”.  De som anser att World of Warcraft kan vara en 
verklighet har samma verklighetsdefinition men utvecklar vidare att det är just på 
grund av dessa åsikter som spelet är verkligt eftersom det är en del av ens liv.  De som 
inte anser att spelet är en verklighet har också ofta påstått att spelet inte påverkar 
livet särskilt mycket likväl som de som anser spelet vara en verklighet påstår att deras 
liv påverkas av spelandet. Det enda dessa grupper har gemensamt på påverkan, är 
just att spelandet tar tid.  
 
Vi ställde som sagt fyra frågor till dem som inte spelar World of Warcraft och här 
nedan diskuterar vi resultaten av dessa.  
De flesta har valt att avstå på grund av att det inte bara är en engångskostnad för spe-
let utan månadsbetalningar och för att de spelar andra spel sedan tidigare och inte 
hade tid med fler spel. Det var bara en som inte spelade och det var på grund av oin-
tresse. De vi intervjuade menade på att de inte kände sig utanför på grund av spelet, 
utan snarare att det var lite tråkigt när det pratades mycket om ett spel de inte själva 
kände till eller spelade. De flesta svarade med att dom kunde tänka sig vissa spelare 
se World of Warcraft som en verklighet men att deras vänner och bekanta endast såg 
det som ett spel och att de ser skillnad på spel och verklighet.  
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Undersökningar 
Om vi sedan kollar på undersökningar så börjar vi nu diskutera när Martin Fredriks-
son skulle börja spela World of Warcraft. Det märktes tydligt på honom att han fast-
nade i spelet och ökade sin speltid under veckan som gick, men han svarade samtidigt 
på intervjun att han inte ansåg spelet vara en verklighet. Däremot så slutade han spe-
la de andra spelen som han gjort tidigare för att istället satsa på detta nya spel. Fred-
riksson nämnde också att han skapade nya mål för sig själv som han ville uppnå hela 
tiden och att detta kan ha varit den stora drivkraften. 
 
När vi kollar på våra tre undersökningar så märktes det i jämförelse att vi har ett helt 
annat tankesätt kring spelet än Fredriksson. Det tog lite tid för oss att komma igång 
med spelandet men när vi väl startat så kunde vi knappt sluta. Vi började även upple-
va spelet utanför datorn och har inte heller mål på samma sätt som Fredriksson efter-
som vi har många andra alternativ att göra istället, som att leka med The Alliance 
eller följa med våra vänner på äventyr. De mål vi i så fall hade var att levla upp oss till 
de nivåer vi siktar på. När vi sedan hade spelat en vecka var det väldigt uppenbart att 
vi saknade spelet och tänkte väldigt mycket på vad som hände där. Men det är svårt 
att veta om det är för att vi skulle vara beroende eller för att vi vill ha insyn i vår värld 
inne på World of Warcraft eller om det helt enkelt är så att man alltid vill göra det 
man inte får. När vi sedan spelade på den andra sidan The Alliance så var det också 
uppenbart att vi kanske inte lade ner så mycket tid och kraft på att spela som vi bru-
kar. Men detta betyder inte att vi inte fått igenom undersökningen utan visade istället 
oss att känslorna mot den andra sidan sitter djupt och att det är svårt att ”smyga sig 
in” hos dessa då, hur mycket verklighet vi själva än kan se i situationen. 
 
Så vad vi kommit fram till är att för en ny spelare handlar det mest om att komma in i 
spelet och att lära sig hitta tider som faktiskt inte stör vardagslivet för mycket och 
dessutom uppfylla mål som ställs av en själv medan när en spelare spelat länge sitter 
vanan i mer och det kanske är svårt att se vad en själv vill uppnå förutom vissa själv-
klara mål, då det finns mycket annat att göra i spelet förutom att spela. 
 
Vi har ett bra exempel på hur det kan sluta om man inte slutar spela, då vi började 
spela World of Warcraft var nästan hela vår vänskapskrets uppslukade av spelet. Vi 
kunde samlas allihop inne i spelet för att ta över en stad innan vi skulle iväg på en fest 
eller liknande, när vi tagit över staden och självklart var lite sena till festen så träffa-
des vi där. Diskussionerna fortsatte på festen om spelet, om vad man köpt och allt 
spännande som hände när vi tog över staden. Vi festens slut var det inte ovanligt att 
de flesta kopplade upp sig igen på spelet och fortsatte med något. Detta pågick under 
några månader, tills allt fler och fler tappade lite av intresset att spela så mycket som 
alla gjorde från början, alla utom en vill säga. Denna person är en av dom som tagit 
sig upp till den högsta levlen i spelet under kortast tid, personen har i princip fortsatt 
spela hela tiden och dessutom mer när alla andra i vänskapskretsen insåg att det 
fanns mer att göra förutom att spela. Personen gick med i ett Guild (grupp) som hade 
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obligatoriska speltider, dessa speltider är några dagar i veckan och oftast på kvällar-
na. Förr kunde man träffa denna person på fester eller vid andra tillfällen men idag 
ser vi inte av honom allt för ofta. Detta är på grund av spelet, genom att gå med i en 
avancerad grupp i spelet har man obligatoriska tider som ska spelas vissa dagar i 
veckan. Detta innebär att man inte har mer val än att spela, annars finns risken att 
man blir utslängd från gruppen och får försöka hitta en ny.  Så vad som kan hända 
genom att man inte slutar spela anser vi vara att man tappar mycket av sin sociala 
kontakt samt att man hade missat mycket i vardagen. Exempel på detta kan vara att 
säga till sig själv ”jag kan nog missa denna lektion” och sedan gå hem och spela istäl-
let för att det finns något i spelet man vill klara, eller det finns en grupp som ska ut på 
äventyr som man vill följa med, för att exempelvis få något nytt till sin avatar. Vi hade 
tagit med oss spelet ut i ”verkligheten” mer än vad vi gör idag, visst att spelet är en del 
av vår verklighet men det hade satt mer spår i vår vardag som att vi förmodligen hade 
hållit mer koll efter exempelvis rouges ute. Inget negativt med detta om det inte går 
till överdrift och man tror att man kan flyga på en fladdermus.  
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Kommunikation via Internet & 3D spel och virtuella världar 
En virtuell värld kan idag uppfattas både som en konstruktion och som en del av 
verkligheten, för de många tusentals människor som är inne i en sådan värld för att 
lära känna andra människor eller hitta sitt livs kärlek, är detta lika verkligt som den 
övriga världen är. Det är ofta människor som kanske inte kan klara av ett socialt liv 
ansikte mot ansikte med andra människor eller kanske inte kan vara sig själva i sin 
omgivning och får här en chans att uttrycka sig. För dom är deras avatars eller andra 
avatarers känslor en spegling av vad de själva känner. Grundtanken med virtuella 
världar var ju som sagt att de skulle kunna jämföras och inte ha några skillnaden 
gentemot den verkliga världen, men de virtuella verkligheter vi stöter på idag ute i 
samhället har inte riktigt nått dit än, det som är mest likt vanliga relationer är att 
höra ljud, se bilder och känna känslor. Däremot så kan individen inte själv använda 
sitt luktsinne eller känselsinne, även om ens avatar kanske kan det och reagerar på 
smärta, smak eller dofter. Ses detta från ett mänskligt perspektiv så skulle det inte 
kunna vara en verklighet eftersom människan byggs av sina fem sinnen, hörsel, kän-
sel, syn, lukt och smak.  
 
Eftersom spel har blivit mer och mer utvecklade i dagens samhälle, många spel är 
därför skapade för att vara så lik ”verkligheten” som möjligt. Detta innebär att i 
många spel finns samma relationer som finns i verkligheten, som att skapa kontakter, 
dansa, flirta, utföra tjänster åt andra och så vidare. Vi anser att nya utvecklade spel 
kan både vara positivt och negativt för samhället idag. Barn som blir innesittande 
framför datorn istället för att vara ute och leka med kompisar anser vi inte vara bra, 
bland annat på grund av risk för fetma, musarm, ögonproblem, sömn och så vidare. 
Exempelvis tror vi inte att de utvecklar en social förmåga som att läsa av andras 
kroppsspråk och möta andras ögon och känslor på samma sätt framför en dator som 
ute i ”verkligheten”. Men visst kan det vara positivt att skapa kontakter eller uttrycka 
känslor genom spel, chatt och så vidare då många inte har lätt för det annars, dessut-
om anser vi att spel kan stimulera hjärnan och hålla den aktiv men man bör kanske 
använda sig av datorn med måtta med tanke på de konsekvenser vi tagit upp. 
 
Verkligheten som uppfattas inom spel för en del människor skulle kunna vara precis 
lika verkliga som för andra som upplever verkligheten ute i vardagen. Tänk dig att du 
jobbar 7.00-16.00 en vardag, du kommer hem och sätter igång datorn, kopplar upp 
dig till spelet där du är medveten om att alla dina vänner är och du vet att du ska träf-
fa dem där och göra något speciellt. Ni kanske ska göra era avatarer bättre på något 
eller kanske ni ska kriga mot dina motståndare, men allt handlar om att du är med 
vänner och ni har kul ihop, ni diskuterar, skrattar och lär er kanske mer om något 
från någon annan. Detta kan vara precis lika verkligt för en individ som om att kom-
ma hem från jobbet, kolla lite på tv, sticka iväg och spela poker med vänner. Det hela 
handlar ofta om att göra något ihop skillnaden är att inte träffas fysiskt men behövs 
verkligen det göras för att uppleva samma känslor som görs inom ett spel? Har man 
inte spelat ett onlinespel tidigare så kan det vara svårt att veta vilka känslor som upp-
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kommer där. Vad vi vet så kan alla bli precis lika arga eller glada där som de kan bli 
ute i ”vardagslivet”. 
 
Carina Hallqvist menar att även om man har en avatar i en virtuell värld så är ändå 
kommunikationen mellan dessa verklig. Detta håller vi med om, även om många sä-
kert inte är vad det utger sig för att vara, så finns det lika många som kanske för för-
sta gången kan uttrycka sitt verkliga jag med hjälp av en avatar som dom inte skulle 
kunna göra ansikte mot ansikte. Det fungerar ju ungefär som en vanlig chatt kanal 
fast det är visualiserat istället men skulle en vanlig chatt kanal kunna räknas som en 
verklighet? Det har ju blivit allt vanligare att träffa folk via Internet och dessutom att 
bestämma saker via SMS istället för att prata med personen i fråga. Men detta inne-
bär bara att kommunikationen är verklig, är då hela världen en verklighet? För 
många är kommunikation det viktigaste människor emellan men detta är trots allt 
bara en del av livet, om än en stor sådan. Relationerna kanske är verkliga men för att 
dom är det så kanske de inte uppfattar världen som verklig. Särskilt inom dessa olika 
mötespunkter som finns, fast och andra sidan så finns det alla möjligheter att gå på 
en ”verklig” träff exempelvis där det finns möjlighet att sätta igång musik och dansa 
eller gå på promenad med varandra.  
 
Nästan alltid i virtuella världar har vi märkt att avataren kan visa känslor som att 
skratta, gråta, vara arga eller dansa och visa upp sig. Så är ju även fallet i World of 
Warcraft om än inte till och med lite mer extremt där spelaren dessutom kan räcka 
fula tecken åt varandra om denna skulle bli arg eller sitta i en bar och dricka och föra 
diskussioner avatarerna emellan även om man kanske inte alltid själv hör vad dom 
säger. Eller föra diskussion på chatt rutan som är en annan variant där spelarna själ-
va styr samtalet. Och vad händer om någon blir kär? Påverkas individen då av hur 
avataren ser ut eller endast av samtalet i sig. Även om vi spelar på The Hordes sida 
med såkallade monster som avatarer så tänker vi ofta på hur våra avatar ser ut för att 
vi inte vill att de ska vara fula, precis som vi skulle tänka om oss själva innan vi gick 
ut hemma. Kanske är det så att en person identifierar sig med sin avatar men ändå 
inser att det inte är en själv, endast en illustrerad bild.  
 
Utvecklingen inom datorns historia har tagit gigantiska kliv på bara några år och den 
går fortfarande framåt. Inom spelvärlden är onlinespel det nya och användarna stäl-
ler ökade krav på möjligheten att få spela i dessa multispelarvärldar. Kollar vi sedan 
på virtuella världar så är det också någonting som används oftare, det finns exempel 
på vårdskolor där de använder sig av en virtuell träningsmiljö och allt fler såkallade 
”chattar” är idag också virtuella. Vi tror att framtiden kommer att innebära en mer 
virtuell miljö än idag, exempel på detta kan vara skolor, där redan nu undervisning 
sker vi E-post istället för att mötas i ett klassrum, som kan utvecklas till att endast 
logga in på en virtuell webbplats och där ta del av undervisningen istället. 
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Det finns många olika sätt att beskriva verklighet på. Två sätt som vi kommer att ta 
upp i vår uppsats är att en variant av verkligheten är det som går att ta på, att kunna 
använda sina fem sinnen för att det ska kallas en verklighet. En annan utgångspunkt 
kan vara att verkligheten är det som själv bestäms att den ska vara och att det är upp 
till varje enskild individ vad som ska räknas in.  
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Verklighet 
Det är en intressant tanke att varje individ själv skulle få lov att bestämma sin verk-
lighet och till en viss gräns kan verkligheten fungera så, men endast då det inte stör 
någon annans bild av en verklighet. Skulle en person gå emot lagar, sociala regler el-
ler dylikt så får individen plikta genom att antingen avtjäna straff eller bli socialt ut-
frusen. Det är definitivt en intressant tanke med ett Matrix som endast är en illusion 
av verkligheten, men som ändå motsvarar människans fem sinnen och därmed har 
gått från en abstrakt tanke till någonting konkret. Det faktum att dom i filmen tar upp 
fenomenet deja vú som ett slags datorkrångel, gör hela konceptet än mer skrämman-
de då detta är något som förekommer i vår värld och som dom flesta har upplevt nå-
gon gång i livet. Samma tes ställdes ju även av Platon, om än med lite mindre teknik 
förekommande och slutsatsen får väl bli att vi inte vet om vi lever i en felaktig världs-
bild.  
 
Att verkligheten formas av intryck, som våra sinnesorgan tolkar, är en mer eller 
mindre bevisad sanning. Vi vet att hjärnan reagerar på olika nervimpulser men det 
finns också en anledning till att tvivla på att detta skulle vara den enda verkligheten. 
Ta fenomenet tinnitus som gör att den drabbade patienten kan höra olika ljud och 
toner som egentligen inte finns. Anledningen till att tinnitus uppkommer och vad det 
är för något är fortfarande okänd men forskarna har många olika teorier, allt från 
felkopplingar i hörselnerverna till spänningar i nacken. Men att de har teorier om 
orsakerna gör det inte desto mindre en verklighet för patienten som hör ljuden ingen 
annan kan uppfatta.  
 
Om det skulle vara så som Lennart Nilsson påstår så skulle det också vara ett bevis 
för att verkligheten kan vara subjektiv eftersom varje individ i så fall skulle ha ett an-
tal kopior av sig själv och beroende på vart man möts inträffar olika händelser och 
verkligheten skulle vara indelad i många olika små verkligheter.  
 
En som vi anser vanlig kommentar ute i samhället om verklighet är att om jag känner 
något så vet jag att jag lever och därmed är det då verkligt. Det är ju också en allmän-
giltig fakta att dofter och smaker kan framkalla minnen hos personer som de inte 
kommit ihåg på tiotals år. Minnen är också något som människan är skapad av och 
använder sig av som verklighet. Det finns också ett konkret tankesätt att kan jag kän-
na att jag sitter på stolen så måste den vara där alltså måste den vara verklig. Det 
andra sättet är mer abstrakt, att varje människa själv vill skapa sin egen verklighet, 
ett exempel på detta är exempelvis psykopater som faktiskt inte kan använda sig av 
vissa känslor. Deras verklighet levs utan ett behov av att ta hänsyn till andra männi-
skor och att deras känslor inte skulle existera då det är något de inte själva kan ta på. 
Det kan i och för sig också kallas en form av konkret verklighet då de endast kan för-
stå saker som de ser, hör och känner på men ändå kanske inte kan tolka. En annan 
typ av verklighet är vad en schizofren känner då de är inne i en annan värld beståen-
de av röster och människor som vi andra inte kan se men som en schizofren upplever 
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som en verklighet. För den är det riktiga andra varelser omkring dem, fast vi andra 
inte skulle se någon alls som denna pratar om. Även sådana med delad personlighet 
som kan ha hur många personer som helst inom sig, har en annan bild av verklighe-
ten då de inte alltid kan veta vad som händer i den andra personlighetens liv och var-
för den vaknar upp på andra platser. Ett bra exempel på andras verklighetsuppfatt-
ning är två vänner som varit kompisar sedan de var små och ska diskutera en händel-
se, detta känner nog de flesta igen, att inte alls minnas samma sak, ibland kanske 
minnet inte ens utspelar sig på samma plats eller involverar samma personer men 
båda upplever sina minnen som verkliga.  
 
Det sista exemplet som vi kommer att ta upp är det klassiska fallet om tolkningen av 
verkligheten, det som är en kopp i en del av världen kanske är något helt annan i en 
annan del och vad är det som säger att det du sitter på verkligen är en stol, förutom 
din egen tolkning av omständigheterna, jag ser något med en sittplatta som står på 
fyra ben, därför borde detta vara en stol och stolen är grön, en färgblind från Anke-
borg kanske skulle säga att det var ett avställningsbord som är grått. 
 
Beroende på vart man befinner sig med sin avatar i World of Warcraft så spelas det 
musik som anpassas till varje situation. På ett ”farligt” område, exempelvis vid en 
slutboss, är det mer dramatisk musik än vad det är på ett ställe där man endast utför 
sina uppdrag. Det finns även andra stämningsförhöjande effekter som att spelaren 
kan höra djur som attackerar exempelvis hör man en hyena efter sig så då är det lika 
bra att fortsätta springa. Blir man attackerad av en rouge kan man också höra ett sus 
och vet om att det smyger runt en rouge någonstans runt omkring. Detta skapar en 
slags oroskänsla då man kan bli attackerad när som helst. Ens egna avatar gör dess-
utom egna ljud då man ska attackera eller blir attackerad av något annat, det finns 
även funktioner till att få sin avatar att göra ljud som exempelvis att använda en funk-
tion att ens avatar ska skratta, då kan man höra och se avataren skratt (alla raser 
skrattar inte heller likadant).  
 
Hur verkligt är det när man kommer till ett ställe där det finns musik? Ute i den så-
kallade verkligheten är ett exempel är att gå utanför dörren och genast får höra en 
glad musik, det kan påverka ens humör. Det är fullt möjligt att man då själv börjar 
känna sig glad och kanske vill ta del av festligheterna. Det fungerar likadant i spelet, 
ibland kan det vara fest i städerna och då kan man bli på humör för att vara med, el-
ler så spelas det nervpåfrestande musik så fort man går in i en skog och då kanske 
väljer att inte göra det. Ett annat exempel från ”verkligheten” är att det finns många 
som går runt med Mp3 spelare och därmed tar med sig musiken vart man än går. 
Detta påverkar säkerligen personen i fråga att uppleva saker och ting på ett lite an-
norlunda sätt då man lätt fastnar i sin egen värld och nästan avskärmar sig lite från 
den andra omgivningen som finns där ute. Men och andra sidan spelas det inte dra-
matisk musik för att man kommer till en ny stad eller liknande, så visst skapar det en 
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dramatikförhöjning i spelet med all musik som spelas när man kommer till nya städer 
och så vidare, men det är inte speciellt verklighetstroget. 
 
Människor kan ha olika sätt att se på verkligheten, det som uppfattas av en individ 
behöver inte ha uppfattats likadant från en annan. Ett onlinespel är uppbyggt på ett 
sätt som ser likadant ut för alla som spelar men kan ändå tolkas olika, bara det att 
alla som testat onlinespel kanske inte tycker det är lika kul. Mycket handlar om vilket 
folk som träffas i spelet eller om spelaren inte träffar något folk alls, att utföra en viss 
tjänst på onlinespelet kan vara spännande, svårt och riktigt roligt för en individ me-
dan en annan tyckte det var enkelt, alldeles för lätt och därmed tråkigt. Dessa olika 
synsätt på spelet kan göra att alla får olika uppfattningar och påverkas på olika sätt, 
både känslomässigt och beroendemässigt. Att vara beroende av ett spel kan ha en viss 
påverkan av ens synsätt på verkligheten. Vi anser att beroende kan ha den påverkan 
att individer faktiskt ser spelet som en del av sin vardag och blir därför som en verk-
lighet för dem. Att inte vara beroende av spelet innebär att inte ha den inlevelse för 
spelet, som gör att individen tänker på spelet när den inte spelar eller att diskussioner 
inte förs kring det, alltså blir det inte den verkligheten som det skulle kunna vara.    
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Beroende 
Det finns många olika typer av beroende, men har symptom som ofta liknar var-
andra. En typisk bild av en människa som lider av ett beroende är att individer får en 
njutning av att använda sig av sitt beroendemedel och att denna dos måste ökas för 
att kunna uppleva samma känsla av välbehag eftersom kroppen vänjer sig vid bero-
endemedlet. Ett annat klassiskt symptom är att uppleva en form av abstinens då per-
sonen i fråga inte kan få tillgång till sitt beroendemedel och dessa symptom kan vara 
att individen blir nervös, får svårt att sova, tappar matlusten, eller i mer extrema fall 
så kan denna må illa och kanske få frossa och så vidare.  
 
Att vara beroende av ett dataspel skulle tala emot teorin att en virtuell värld kan vara 
en verklighet då ett beroende är inbyggt i hjärnan och inte är av fri vilja. Vi skulle 
kanske kunna anses vara till viss del beroende av World of Warcraft eftersom vi bara 
efter en vecka hade kommit upp i ordentligt många fler speltimmar än det var i bör-
jan av veckan då vi hade vår undersökning. Dessutom så upplevde båda en viss form 
av abstinens direkt efter spelandet men detta försvann dock efter bara några dagar. 
Om vi kollar på artikeln om killen som dog efter att ha spelat för länge, så känns det 
ibland skrämmande att tänka på hur ofta vi inte ätit eller ätit framför datorn i ett 
hissnande tempo för att inte förlora dyrbar speltid.  
 
Men vi skulle ändå anse att det inte kan räknas som beroende innan det börjar ta ut 
för mycket av ens liv, som exempelvis att mista sitt jobb eller sina vänner på grund att 
av att aldrig vara närvarande, detta är även fallet då det gäller beroenden som alkoho-
lism och så vidare. Det är även farligt att börja använda upp pengar och sedan måste 
låna av andra eller stjäla för att kunna fortsätta använda sitt beroendemedel. Detta 
finns det redan exempel på i World of Warcraft där folk handlar med varorna som 
finns i de olika affärerna och dessutom handlar med sina avatarer, det är bara att gå 
in på Blocket eller någon annan ”köp och sälj marknad” sida för att hitta det som 
söks. Visst att dom som säljer sina varor endast tjänar pengar men de som frivilligt 
lägger ut ”riktiga” pengar på spelet har nog kommit rätt långt i sitt beroende om dom 
nu inte är stenrika. 
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10. Avrundning 
 
Varför spelvärlden inte kan vara en verklighet är för att alla former av beroende och 
såklart också spelberoende ger illusionen av att ha en verklighet som kanske inte 
finns. Detta stödjer våra intervjupersoner som sa ungefär samma sak eftersom dom 
påpekar att individen fastnar i spelet mer än att dom lever i det alltså att de blir bero-
ende av spelet och inte kan slita sig från det, snarare än att de skulle se spelet som en 
verklighet. Sen kan vi se på virtuella världar som faktiskt är datakonstruktioner ska-
pade av människor. Vilket gör att världen bara blir det människan gör den till, alltså 
inget system eller spel kan vara någonting mer än utvecklaren kan förstå eller har 
kunskaper om. Även om det finns en kaosfaktor som det finns i exempelvis onlinespel 
är det fortfarande begränsat till människans fantasi. Samtidigt är de det som verklig-
heten är, den går inte utöver människans fantasi ändå eftersom människan bara ser 
det den vill se.  
 
Hur vi vet att det är en verklighet och inte ett beroende, vi är väldigt insatta i spelet 
när vi spelar under våra spelperioder och vi lever i den världen då. Våra diskussioner 
handlar om världen, vad vi gör där och så vidare men precis som skulle göras i vilken 
verklighetssituation som helst, så gör vi något annat när situationen kräver det exem-
pelvis går i skolan, till skillnad från vad vårt spelberoende skulle göra. 
 
Vi anser att verkligheten bestäms ur varje enskild individs perspektiv eftersom två 
människor inte kan se världen ur samma synvinkel, förutom vissa allmängiltiga reg-
ler som samhället har satt på vad som är verkligt. Vi tillhör dom som lever sig in i 
spelvärlden, till den grad att det tar lika stor plats i vårt liv som förhållande vänner, 
familj, skola, arbete och så vidare. Ett bra filosofiskt exempel kan vara Platons dis-
kussion om grottan, att människan som tagit sig loss från sina bojor inte blev trodd 
då han hade sett en annan värld än dom andra. På samma sätt finns det människor 
idag som kan se en virtuell värld som en verklighet men det är inte accepterat ännu 
som en sådan.  
 
En tanke på om en virtuell värld kan vara en verklighet är att ta exemplet från religi-
onen, om vi väljer ut en, till exempel kristendomen. Det är en religion som är väl ut-
bredd och räknas som en verklighet för dessa människor, att Gud skapade världen 
och dess barn. Kristendomen följer bibeln vilket är en bok som någon har skrivit om 
vad några personer har sagt att en person gjorde för några tusen år sedan. Denna bok 
och det tillhörande prästerskapet har fått en halv värld att tro att det finns en Gud 
som skapade universum och allt som finns i den. Men egentligen så finns det samma 
typ av historia till exempelvis i World of Warcraft där det är redogjort i en bok hur 
universum skapades och allt som har hänt sedan dess. Denna bok är skriven av någon 
som redogör för vad några andra har sagt hände när universum skapades. Det är över 
5,5 miljoner människor i världen idag som spelar World of Warcraft som är indoktri-
nerade i denna skapade värld. Skulle det då kunna vara så att om alla vi som spelar 
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spelet faktiskt skulle tro på denna historia, då skulle skapa en ny verklighet, precis 
som det redan existerar många beroende på vilken religion man tillhör? Eller är det 
bara så att denna historia endast går att tro på inne i spelet och att vi därmed skiljer 
på världen där och utanför till och med i vår trossats? Skulle jag idag dock gå in i ett 
rum med andra människor och säga att jag är kristen så skulle kanske några rynka på 
näsan men ingen skulle nog tänka två gånger, tillskillnad från att jag skulle säga att 
jag är en Warcraft, vilket förmodligen skulle leda till ett direkt samtal till närmsta 
psyke. 
 
Hur stor plats kommer virtuella att ta i samhället i framtiden? Kommer det att ta så 
stor plats att skolor endast kommer undervisas virtuellt, att utföra träningspass vir-
tuellt, att ta körkort eller varför inte skapa sina egna spel i den virtuella världen och 
så vidare. Idag finns det redan initiativ inom skolvärlden exempelvis till att använda 
sig av virtuella undervisningsmetoder som distansstudier som sker via webbkameror 
och internationellt utbyte mellan olika länders undervisningssäten. Exempel på vad 
som redan existerar kan vara: 
http://www.diu.se/nr4-99/nr4-99.asp?artikel=s26 
http://www.skolutveckling.se/skolnet/skolledare/utveckla/notschool.shtml    
http://www.chalmers.se/sections/ar_student/programhemsidor/sjoingenjor-120-
poang/simulatorer    
Vad kommer dessa virtuella världar i så fall leda till? Förmodligen kommer det att bli 
färre jobb inom vissa områden eller att kompetensområdet förändras och kräver viss 
datorkunskap istället för enbart produktkunskap. Det finns många fördelar men även 
många nackdelar med ett virtuellt samhälle. Några fördelar kan vara att vissa arbets-
platser kan bli säkrare, då det kommer att finnas möjlighet att öva i virtuella världar 
exempelvis då man kan ha mer utvecklade flygsimulatorer: 
http://www.fmv.se/WmTemplates/Page.aspx?id=1160 
Det kan även bli som så att exempelvis kirurger får en extra chans att öva i virtuella 
världar på en helt annan nivå, för att få extra kunskap. De nackdelar vi kan se är att 
den fysiska sociala kontakten människor emellan kommer att försvinna gradvist. Da-
torns uppkomst har medfört att folk träffas via nätet lika väl som fysiskt, detta är nå-
got som kan bli ett problem i framtiden. Problemet är att människor inte får den fy-
siska beröringen, men i framtiden kommer man med hologram förmodligen kunna se 
varandra, känna dofter. Idag finns det mobiltelefoner där man kan se och prata med 
varandra i realtid och det kommer gradvist att utvecklats i framtiden.  
En annan fundering kring framtidens virtuella världar är om all dataspel kommer 
spelas via virtuella världar: 
http://www.bluefang.com/games.htm   
http://www.realtid.se/ArticlePages/200606/01/20060601095708_Realtid798/200
60601095708_Realtid798.dbp.asp 
Kommer folk då att bli ännu mer beroende än vad de är idag, kommer våld att öka i 
samhället i framtiden och hur svårt eller enkelt kommer det att vara för människor 
att se skillnad mellan ”verkligheten” och de virtuella världarna? 
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Av de 18 personer vi intervjuade valde vi ut fyra (se bilaga 6) för att representera åsik-
ter kring spel och verklighet. Av dessa fyra var det två som spelade World of Warcraft 
och två som inte gjorde det. De fyra representerade också olika åsikter om verklighet 
och spel i förhållande till verkligheten. Vi kommer också att diskutera våra åsikter 
kring frågorna för att sedan kunna komma fram till någon form av slutsats. 
 

1. Vad är verklighet för dig? (Exempelvis prata i telefon, via ICQ, chatta, diskus-
sionsforum och så vidare) Vad har musiken för påverkan i spelet och vilka 
känslor påverkar spelandet? 

 
Person 1: Verklighet för mig är här och nu alltså det jag ser, hör, gör, känner och det 
som har hänt. Det är verklighet för mig att prata i telefon eftersom jag pratar och tän-
ker. Det är även verkligt att prata via ICQ och även att chatta, att chatta är verkligt 
eftersom jag kommunicerar med andra. Diskussionsforum är verkligt eftersom det är 
något jag gör. Känslan kan påverka spelandet som det gör i en film, själva spelandet 
är verkligt men är ändå inte en verklighet. Musik är verkligt för att jag hör den, käns-
lan av musiken är verklig men inte själva uppfattningen. Alltså är det fortfarande 
bara känslan som är verklig, det är jag som känner något verkligt men inte i spelet. 
 
Person 2: Verklighet för mig är att vakna upp varje morgon och gå till jobbet och att 
ta tag i mitt liv. Balansgång och göra rätt för sig och att leva och ha kul. Jag anser att 
drömmar och tankar är något som jag känner och som kan vara en bra form av verk-
lighet. Det är verkligt att prata i telefon eftersom jag pratar med en fysisk person, 
man hör tonfall och sådant. ICQ är verkligt när jag pratar med vänner, annars vet 
man inte vem man pratar med, det är verkligt eftersom man bestämmer själv vad 
man vill skriva. Chatt är också verkligt men inte sanning, en yta. Diskussionsforum är 
verkligt om det är seriöst eller intressant. Man måste registrera sig och vilja gå in på 
forumen annars lägger man inte ner tid på det. Jag har ibland valt att stänga av musi-
ken i spelet, skrikande kommandon, för att kunna kommunicera bättre, men musiken 
ger en bättre stämning. 
 
Person 3: Verklighet kan vara allt möjligt, exempelvis något man kan ta på, feedback 
av något, drömmar är verklighet. Att prata i telefon är verkligt eftersom man pratar 
med någon. Det är samma sak med ICQ och chatt eftersom man kommunicerar med 
andra, diskussionsforum är verkligt eftersom man läser någon annans tankar och 
skriver sina egna. Musiken gör det mer verkligt, det ger mer stämning och man sätter 
sin in i det. Det är bara känslan med ljudet som är viktigt. Känslor påverkar inte så 
mycket i spelet, det man gör i spelet återspeglar inte verkligheten, man tar inte åt sig 
lika mycket som i verkligheten. 
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Person 4: Det jag upplever och är med om är verkligt. Telefon är verkligt eftersom 
man pratar med en riktig person, även ICQ är verkligt. Diskussionsforum är inte rik-
tigt samma sak eftersom det är i realtid. Musiken har ingen direkt påverkan, har 
stängt av ljudet i spelet. Det kan påverka lite gran stämningsmässigt men påverkar 
inte verklighetskänslan. Inte i ett sådant spel som World of Warcraft men i ett 
skräckspel är det skillnad, det blir som en film. Känslor påverkar mycket, ju mer man 
tycker om ett spel ju mer lever man sig in i det. World of Warcraft är inte ett sådant 
spel, man lever sig inte in i spelet. Det handlar mer om interaktionen och spel i 
grupp. Andra spel med klar story som äventyrs spel, rollspel, skräckspel (har spelat 
själv) om man lever sig in i spelet och är känslosam lever man sig in för mycket, jag 
blir sällan upprörd. 
 
Våra åsikter: Vi anser att ICQ, chattar och så vidare är verkliga inta bara kommunika-
tionen i sig utan även diskussions forum som exempel eftersom även om det inte 
skrivs i realtid så är det nutid för oss då vi läser meddelandet. Sanningshalten går att 
diskutera gällande kommunikationsforum som inte är ansikte mot ansikte men det 
påverkar inte åsikten om att det är verklighet för oss. Vi anser att musiken i spelet 
kan förhöja känslan av verklighet, musiken kan enligt oss ta över andra sinnen som 
lukt och smak. Om vi går in i en stad i World of Warcraft bestämmer musiken till viss 
del vilken känsla man ska få av staden. Är musiken mer lågmäld och ”sleten” och bil-
den av staden är förstörd exempelvis, behöver jag inte känna lukten av staden för att 
veta hur det borde lukta där. Vi anser att vi använder oss av alla känslor vi har i spelet 
som glädje, rädsla, hat, sorg, skratt och tårar och så vidare. Till viss del rent kommu-
nikationsmässigt sedan också rent spelmässigt för våra avatarer.  

 
2. Om du fick sätta en egen bild på dig själv på din avatar, hade spelet blivit mer 

verkligt för dig då? Hade det varit mer verkligt om spelet vore utvecklat precis 
som det är i nutida världen? Hur skulle du utveckla ett spel för att göra det 
som mest verkligt? 

 
Person 1: Nej, spelandet är fortfarande en verklighet men inte själva spelet trots att 
avataren ser ut precis som mig. Spelet hade inte varit mer verklighet om det vore ut-
vecklat precis som det är i nutida världen. Det går inte göra ett spel helt verkligt det 
är precis som i exempelvis monopol. 
 
Person 2: Med en bild på mig själv skulle jag nog tänka mig mer för hur man uppför 
sig eftersom man lämnar ut sig själv mer, men det skulle inte vara mer verkligt. Jag 
tycker det skulle vara läskigt om spelet vore utvecklat precis som det är i nutida värl-
den, jag tycker inte det skulle vara mer verkligt om det vore så. Om jag själv skulle 
utveckla ett spel som mest verkligt skulle jag göra en robot som gick runt, kunde tän-
ka och göra saker själv. 
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Person 3: Spelet skulle inte bli mer verkligt för mig om jag fick sätta en bild på mig 
själv på min avatar eftersom det är någonting man styr, det är inte en själv. Om spelet 
vore utvecklat som det är i nutida världen så blir det en verklighet. Det som händer i 
verkliga livet återspelglas i spelet och blir därmed en del av verkligheten. Jag skulle 
inte vilja utveckla ett spel för att göra det så verkligt som möjligt, jag spelar för att 
komma undan från ”verkligheten”, man pratar med folk och då är det verkligt. 
 
Person 4: Ja mer personligt att ha en bild, kanske inte uppfatta som verkligt men 
man skulle leva sig in i det mer. Inte så mycket om var eller när utan vad det går ut 
på. På World of Warcraft identifierar jag mig inte med min avatar. Ska vara en bra 
story som en bra bok där man vill veta fortsättningen. Spel om pengar som poker är 
verkliga, Otherland (bok typ matrix) koppla upp så man upplever spelet. Hologram-
rummen i Startrek, hade känts mer verkligt men är ju inte det.  
 
Våra åsikter: Det skulle inte påverka att spelandet var en verklighet eller faktumet att 
stiga in i annan värld, alternativ verklighet. Men vi anser att det skulle bli svårt att 
identifiera sig med avataren då spelandet skulle vara som att se en film på sig själv, 
något som har hänt. Mia menar även på att hon skulle tänka mer på hur hon uppför 
sig i spelet eftersom alla kan se exakt vem man är. Vi tycker båda att ha en bild på sig 
själv i spelet mer skulle bli någonting komiskt och inte något seriöst som vi känner 
för. Om spelet skulle följa ens vardag anser vi att det inte skulle vara en verklighet, 
snarare som en film man ser två gånger, inga nya känslor eller händelser och ingen-
ting nytt att se och upptäcka eftersom det hela tiden måste hände efter att ”det har 
hänt”. Genom att spela på det viset, skulle det inte finnas en anledning med spelet 
eftersom det bara är en upprepning av ens dag. För att göra ett spel som mest verkligt 
skulle vi göra spelet till en virtuell miljö, en fysisk värld det går att ”gå in i”.  
 

3. Skulle du acceptera om din arbetsplats/skolmiljö i framtiden skulle vara virtu-
ell? Utveckla. Hur tror du framtiden kommer att se ut inom detta område. 

 
Person 1: Ja jag skulle acceptera det men det hade nog varit tråkigt, det kan aldrig bli 
lika verkligt då det fysiska är en stor del av mitt liv. I framtiden kommer internatio-
nella avstånd att underlättas. Det kommer till en viss gräns eftersom folk kommer att 
vara ensamma. Gemenskapen kommer att försvinna. Alla detaljer (sinnet) försvinner. 
 
Person 2: Nej jag skulle inte acceptera det, det skulle bli alltför stillasittande. Man har 
ett jobb man står ut med, trivs jag inte får jag säga upp mig från det. Jag skulle kunna 
testa att jobba i en virtuell arbetsmiljö men jag vill inte ha det så. Dom har redan gjort 
kusligt många framsteg som dom inte visar bland annat genom att påverka livet ge-
nom att manipulerar DNA dock av bra syften ibland, men många som vill driva det 
för långt. Kommer man på ett sätt att förflytta saker utan att transportera det fysiskt 
kommer det att bli läskigt, dock inte inom min levnadstid. 
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Person 3: Det kan bli rätt tråkigt med en virtuell arbetsplats. Aldrig komma någon-
stans och så sitter man still. Men visst det är en smidig lösning. Vården kan det vara 
bra för. Kan man göra det så att det blir riktigt är det okej. I framtiden vill folk nog 
inte ha ett ”Matrix” men det kommer mer hjälpmedel. Både ja och nej i skolan men 
undervisningen kan bli bättre. 
 
Person 4: Ja jag antar att jag skulle acceptera det. Inte all kommunikation men när 
det väl kommer så är det nog inga problem. Läser för mycket Science-Fiction koppla 
upp kroppen mot ett nätverk typ matrix, det är vad jag hoppas på. Tror att det kan 
hända men om flera 100 år, närmast framtiden äkta hologram. Virtuella världar tror 
jag inte kommer utvecklas utan metoden att visa dom. 
 
Våra åsikter: Vi anser att det kommer att gå bra när det väl händer, virtuella världar 
är någonting vi tycker är intressant och det blir intressant att se vad som sker inom 
dessa världar. Vi tror dessutom att allt virtuellt kommer ha utvecklats till dess så att 
man inte förlorar sinnesintryck genom att stiga in i dessa världar.  
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11. Avslut 
 
Det är enligt oss en tolkningsfråga om en avatar är hela en själv, alltså en del av ens 
egen person, vissa kan säkert uppfatta att avataren är det och andra inte. När man 
spelar World of Warcraft som är ett onlinespel så är alla våra känslor äkta i vad som 
händer med avataren. Mycket på grund av att man kan prata med andra och avataren 
kan göra många saker som går att utföra utanför spelet. Det finns en skillnad mellan 
World of Warcraft och att gå in i ett rollspel, i ett rollspel får man sin roll tilldelad 
precis som på teater som personen ska leva sig in i och därmed blir man förmodligen 
en annan person än den man själv egentligen är. 
 
En del människor känner att de blir någon annan med sin avatar, de kan exempelvis 
känna att de är mäktigare i spelet än vad de är i vardagslivet. Genom att kliva in i en 
värld där man känner sig mäktigare, kan skapa bättre självförtroende, vilket kan göra 
att individer känner sig mer tillfredsställda med sig själva.  
 
När spelen först började förekomma på datorer så handlade det i princip alltid om att 
springa runt och skjuta ner monster eller andra avatarer eller att använda spelet till 
att lära sig saker. Då var spelen inriktade på målet och inte så mycket grafiskt eller 
verklighetstroget, i dagens spelsamhälle anses ett spel inte vara värt mycket om det 
inte är i 3D format och med en schysst grafik. Idag så kommer det ut fler och fler on-
line-spel, även krigsspel innefattar att avataren ska visa känslor och smärta och pra-
tar dessutom med varandra. Detta skapar spel som är mer baserade på verkligheten 
och kan ge spelaren en större känsla för sitt spel, om spelaren ser sin avatars smärta 
känns det djupt i själen. 
 
Vad vi kan se finns det skillnader mellan de olika spelen vi har upplevt. Spelet Coun-
ter Strike går ut på att skjuta ner varandra och även om det går att föra diskussioner 
där emellan så är det endast ett syfte egentligen. Dessutom så gick många spel i bör-
jan ut på detta och därför känns ett ”pang-pang” spel som mer som ett spel. I World 
of Warcraft finns det mycket mer runt omkring att utföra än att döda sina fiender 
som länder att besöka och saker att upptäcka. Vid vissa speltillfällen blir man av med 
sina aggressioner genom att spela, andra gånger inte därför är det lätt att man tar 
med sig aggressionerna ut i ”verkligheten”. Men vi anser inte att spelet påverkar 
människor att ta ut sina aggressioner i samhället genom att döda utan att det är ens 
egna moraliska principer som avgör detta.  
 
Det har diskuterats länge fram och tillbaka om spel och film skulle orsaka våld i sam-
hället, men det har aldrig kommit fram klara bevis på att det skulle vara på detta sätt. 
Det är samma sak då det handlar om spel, det finns inte heller här några bevis på att 
det skulle orsaka våld även om vissa anser att det har hänt. Vi anser att det handlar 
om varje individs egna moraliska principer, hur starka moraliska principer man har 
och ifall dom är lätta att bryta. Detta beror säkerligen mycket på hur man är uppväxt, 
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i vilka miljöer eller omgivning. Skulle en person vara labilt lagd och redan våldsbenä-
gen kan vi anse att spelande kan påverka, inte att dom spelar utan att de kommer ur 
spelet med aggressioner som dom senare släpper lös på sin omgivning.  
 
Vi definierar verkligheten som allting som tar uppmärksamhet, plats eller tid från 
våra liv. Om vi ska besvara frågan om en virtuell värld kan vara en verklighet så har vi 
kommit fram till att det handlar om varje människas egna perspektiv. Vi kan däremot 
säga att vi själva upplever exempelvis World of Warcraft som en del av vår verklighet, 
men att detta kan bero på att vi båda har personligheter som går in för saker med 
både hjärta och själ. Vi har mycket känslor med i vårat spelande och för våra avatarer 
och dessa anser vi vara en stor del av vår verklighet. Däremot så tror vi inte att vi är 
våra avatarer utan snarare att dom är en förlängning av oss inne i spelvärlden efter-
som vi är oss själva inne i spelet och därmed visar avatarerna vår personlighet utåt.  
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12.4 Övriga källor 
 
World of Warcraft av Blizzard Entertainment 
Active Worlds 
 



 

Bilaga 1 
 
Undersökning 1 
 
Dag 1 
 
Det var lite komplicerat att få igång spelet, en hel del att installera och det var lite 
komplicerat att komma in på just den server jag skulle spela i, det blev därför inte 
något spelande idag.  
 
Dag 2 
Jag började med att kolla på filmen som finns på inloggnings sidan för att få 
inspiration om jag skulle välja The Horde eller The Alliance sida, jag kände att filmen 
visade mer av The Horde sida så det påverkade mig att välja den sidan. Jag brukar 
alltid välja en karaktär annars som är lik mig det vill säga en god, så nu tänkte jag att 
jag ville vara ond istället, jag hade fått höra lite från Mia om de olika karaktärerna och 
dess yrken, hon berättade bland annat att druider kan förvandla sig själva till djur så 
det lockade mig lite till att välja det.  
 
Jag har tittat på lite när Mia spelat och jag tycker det är roligare att spela än det ser 
ut, jag blev så inne i spelet att tiden flöt iväg, jag satt mellan 19.30 och 21.30, sen 
kollade jag på en film och kände att jag ville spela någon timme till efter filmen. Jag 
kom till level 5 idag. 
 
Dag 3 
Jag passade på att spela 40 minuter under lunch rasten idag för att göra klart mitt 
uppdrag som jag inte lyckades med dagen innan. Jag spelade sedan igen vid 21.00 
fram till 01.00. 
 
Jag blev level 6 idag. Jag känner att det är så mycket jag vill göra och att jag vill hinna 
före de andra som är i samma level som jag  
 
Dag 4 
Idag började jag spela vid 12.00 och det slutade med att jag spelade sammanlagt 12 
timmar under dagen och natten med korta pauser emellan. Idag var det riktigt kul 
eftersom jag spelade tillsammans med andra spelare i en grotta, jag tjänade mycket 
pengar och fick en massa saker som jag sedan kunde sälja.  
 
Dag 5 
Har spelat från 12.00 fram till ungefär 21.00 idag med kortare pauser emellan, jag 
fick tvinga mig själv att sluta sen. Idag gick jag även med i ett Guild men jag vet inte 
hur det fungerar, det händer mer saker för varje level jag kommer upp i. Jag försöker 



 

mest koncentrera mig på att klara uppdrag och att samla saker som jag kan sälja för 
att kunna köpa mer saker till mig själv. 
 
Dag 6 
Spelade mellan 9.00 – 10.00. Jag har tidigare tränat mig till att bli ”skinner” vilket 
börjar ge utdelning för mig, det ger inte jättemycket pengar för varje skinn men efter 
jag spelat några timmar och börjat döda djur i högre level blir det rätt mycket att sälja 
sen. Jag ska försöka höja mina kunskaper inom ”skinner” yrket. 
 
Dag 7 
Har spelat från 19.00 – 22.15, har numera blivit level 14, det har blivit svårare nu när 
alla monster runt omkring mig har fått högre level, jag har också märkt att det finns 
många olika sätt att spela på. Jag känner verkligen att jag börjar bli fast i spelet och 
det känns som jag vill fortsätta spela även efter denna vecka. 
 
Dag 8 
Sista dagen nu, hur gått in för att klara uppdrag som jag ännu inte klarat av att göra, 
jag började spela klockan 21.00 och spelade ett par timmar. 
 
Jag har 3-4 spel jag håller på och spelar samtidigt som World of Warcraft. Men har 
inte spelat något annat än World of Warcraft på hela veckan. Känner att det som gör 
spelet kul och beroende framkallande är dels att man kan spela och prata med andra 
spelare, dels att det är så stort så man ser inget direkt slut och då kan man spela flera 
timmar varje dag utan att det tar slut. Jag funderar på att köpa spelet själv nu efter 
denna vecka. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Bilaga 2 
 
Undersökning 2 
 
Dag 1. 
Mia: 
Jag valde att spela med Zerk, level 52 rogue. Den första timmen jag spelade så tyckte 
jag det var roligt men sedan kändes det mer som att jag bara ville fylla ut den 
tidsbegränsningen som vi hade satt för varje dag. Någon timme senare fick jag hjälp 
av en kompis som har högre level än mig och då gick det snabbare att lösa alla 
uppdragen som jag hade eftersom dom var ganska svåra, det blev samtidigt roligare 
att spela då. Efter att vi fixat lite uppdrag hade jag spelat mina fem obligatoriska 
timmar och tog därför paus. Senare på kvällen kopplade jag upp mig igen och spelade 
tillsammans med Johannas avatar ”Emalaith” och några andra kompisar från spelet. 
Då var det väldigt roligt att spela, bland annat för att vi blev jagade av några från The 
Alliance och efter att dom dödat oss ett par gånger, blev jag riktigt frustrerad och tog 
med mig mina spelarkompisar för att hämnas. Det var skönt att få ur sig sina 
aggressioner genom att ge igen för vad dom hade gjort mot oss. När det var slut 
hämnats följde jag och ”Emalaith” med våra kompisar till ett ställe där det finns en 
jätte stor apa, vi hjälpte dom att döda den. Sedan kände jag att det var dags att stänga 
av spelet då jag tillbringat kvällen där, men det hade blivit lite mer kul att spela igen 
efter denna dag.  
 



 

 
World of Warcraft – Jaguero Isle 2005-12-09 Vi anfaller den jätte stora apan 

 
 
 
 
Johanna: 
Jag valde att spela med min Emalaith, level 31 magiker, eftersom hon i hemlighet är 
min favorit, jag började spela mitt på dagen och fortsatte sen på kvällen. Eftersom 
min avatar har lägre level än dom andra som vi brukar spela med så fick jag mycket 
hjälp med att klara av mina uppdrag och fick därför mycket XP (experience points) 
Det kändes mest som vanligt att spela idag och jag hade inte allt för mycket problem 
med The Alliance, mycket säkert på grund av hjälpen från Zerk som är level 52, alltså 
betydligt starkare än mig. Någonting som jag tyckte var lite komiskt när jag spelade 
var att mitt horoskop för den dagen stämde bättre in på vad som hände i World of 
Warcraft än på vad som hände i mitt ”riktiga” liv.  
 
Dag 2. 
Mia:  
Jag hade inte spelat idag om det inte vore för undersökningens skull, jag valde att 
fortsätta spela med min rogue, Zerk. Jag lyckades levla ganska fort genom att utföra 
ett par uppdrag enkelt och snabbt, men det känns alltid lite jobbigt i min level när jag 
levlar eftersom att jag är medveten om att det är långt tills nästa level sen och då är 



 

det lätt att jag tröttnar lite, mitt mål för undersökningsveckan är att bli högsta leveln 
(level 60). Det var även lite tråkigt för att jag visste att jag skulle behöva hjälp från 
någon som är i min level för att kunna göra mina uppdrag och samtidigt samla XP för 
att kunna levla och eftersom jag inte hittade någon som kunde hjälpa mig så ställde 
jag mig i en skog och bara dödade en massa djur, för att få lite XP och pengar. Det var 
skönt när denna dag var över så jag kunde sysselsätta mig med något annat.  

 
World of Warcraft – Wetlands, Angerfang Encampments 2006-02-08 Zerk flyger på en fladdermus 

 
 
 
 
Johanna: 
Idag gjorde jag mest mina uppdrag och var inte ute på så många äventyr, dessutom 
var jag inne i en instans som kallas Scarlet Monastery med en vän från spelet som 
heter Torag. Där inne finns möjlighet att få mycket pengar och XP, om man är i den 
leveln som Emalaith är. Jag började levla så mycket att jag ville bli level 40 eftersom 
det då finns möjlighet att köpa sin mount (djur som man kan rida på), i mitt fall en 
häst, och den kostar en hel del pengar att köpa och träna upp. Idag blev jag däremot 
fruktansvärt irriterad på The Alliance eftersom en ”mage” spelare från den sidan 
jagade mig i en kvart utan att ge upp och det kändes lite väl extremt hatfyllt, så efter 
det ville jag mest se alla från The Alliance sida döda.  
 



 

Dag 3 
Mia:  
Idag hade jag lite mer motivation till att spela, det kan vara på grund av att jag är 
trött och inte orkar göra något annat. Det värsta var idag också att jag endast har 
svåra uppdrag att göra men jag tänkte att jag får försöka mig på dom ändå. Jag gav 
mig iväg till ett ställe som heter Winterspring där jag skulle döda ett visst antal djur 
av en viss sort. Till en början gick det bra det tog lite tid bara eftersom jag egentligen 
inte är rätt level för att kunna döda dessa djur, efter en liten stunds dödande erbjöd 
sig en kompis att komma och hjälpa mig. Problemet var att han precis varit jagad av 
ett par spelare från The Alliance och råkar leda dom till mig så vi blev dödade båda 
två men inte nog med det. Sedan vaktade dom våra döda kroppar så vi inte kunde 
leva upp igen utan att åter bli dödade av dom, jag blev så förbannad på dom, det 
klassas som fult att vakta någons kropp i spelet. Tillslut lyckas jag i alla fall vakna och 
springa och gömma mig, eftersom jag är rogue har jag möjlighet att vara osynlig och 
det gör att dom inte alltid ser mig. Jag tog mig sedan till ett annat ställe för att göra 
något annat uppdrag men det var inte speciellt kul så jag slutade spela för tillfället. 
Senare på kvällen blev det mer spelande och då beslöt jag mig för att hjälpa Emalaith 
med lite uppdrag istället för att fortsätta med mina egna, vi gjorde ett antal uppdrag 
och dödade några från The Alliance det var kul. 
 
Johanna: 
Idag spelade jag mest på kvällen och det passade mig bra eftersom jag är en 
kvällsmänniska, jag gjorde uppdrag som vanligt och hade Zerk till hjälp så jag blev 
aldrig särskilt upprörd förutom när vi träffade på en från The Alliance (lvl 60), Zerk 
kunde fly men inte jag. Vi hade svårt för att hitta vissa av mina uppdrag eftersom 
dom inte var särskilt bra beskrivna men det gjorde mig inte så mycket eftersom det 
blev mycket dödande av djur på vägen och jag fick mina XP genom det. Vid ett tillfälle 
använde vi mig som lockbete framför en stackare från The Alliance som säkerligen 
trodde att jag var ensam, han flög på mig och eftersom Zerk kan bli osynlig fick 
stackaren sig en rejäl chock när Zerk också hoppade på honom, han dog och det blev 
en poäng för mig. Idag var det mest lekfullt för mig och dessutom så var det väldigt 
flummigt i relationen till spelarna till The Alliance alltså mycket dansande och 
pratande innan vi slog ihjäl varandra. 
 
Dag 4 
Mia: 
Idag hade jag inte spelat speciellt mycket eftersom det finns så himla mycket annat 
att göra, men jag tog med min rogue en liten runda då jag försökte göra lite uppdrag, 
vilket inte gick så bra att utföra ensam så istället flög jag runt för att kolla om jag 
kunde hitta några fler uppdrag. Det var lite jobbigt att veta att jag endast hade ett 
fåtal timmar på mig att spela, oftast tar det längre tid att göra något och jag blev lite 
stressad när jag tänkte på min tidsbegränsning jag hade innan jag skulle iväg på 



 

annat, därför valde jag att stänga av spelet och ta igen den förlorade speltiden under 
veckan.  
 
Johanna: 
Idag hann jag nästan inte spela alls eftersom jag skulle ha julbord hemma hos mig på 
kvällen så det blev bara en kort runda inne på spelet då jag mest fixade med saker 
som att sälja och köpa från auktionen och att göra bandage som man måste öva upp. 
Det blev inte så mycket spelande heller eftersom jag mest var stressad över andra 
saker och inte var fokuserad på spelet.  
 
Dag 5 
Mia: 
Denna dag var lika stressig som föregående dag och det gjorde att jag inte riktigt 
visste vart jag skulle ta vägen med min rogue. Jag beslöt mig ändå för att försöka 
hinna med ett uppdrag, men det slutade i katastrof då en från The Alliance beslöt sig 
för att döda mig. Det var av en rogue precis som jag, så han kunde också vara osynlig, 
vilket gjorde det svårt för mig. Jag satt och svor eftersom det tydligen inte räckte för 
honom att döda mig en gång utan var tvungen att fortsätta i 4-5 gånger, till slut blev 
jag så arg att jag stängde av spelet. Idag konstaterade jag att jag verkligen ogillar att 
möta rogues.  
 
Johanna: 
Det blev inte så mycket spelande idag heller, har mest varit som vanligt, jag gjorde 
några uppdrag för att få mer XP, men alliansen kan dö. Idag kunde jag nästan inte 
göra något utan att bli påhoppad och alltid av mycket högre spelare så att jag inte 
kunde försvara mig, så det blev en hel del skrik och svordomar från min sida. 
Däremot hade jag velat spela mer, jag spelade så länge jag kunde eftersom jag ändå 
hade ganska roligt. När jag och Mia sedan skulle gå och handla efter att vi spelat klart 
så var min adrenalin nivå så hög att jag skakade, eftersom jag var den högsta leveln 
som var ute på just det området var det ju lite mitt jobb att kunna skydda alla andra 
från att bli dödade med, vilket jag faktiskt lyckades med ett bra tag så jag var rätt stolt 
över Emalaith. 
Dag 6 
Mia: 
Idag hade jag förberett mig på att spela hela dagen eftersom jag visste att det inte 
skulle hända så mycket annat på en söndag. Jag känner att jag kommit in i spelet 
väldigt mycket nu när det nästan gått en vecka på undersökningen. Det är såklart 
rougen jag spela mest med och jag fortsätter med mina uppdrag för att samla XP, 
idag beslutade jag mig för att bli level 54 vilket jag lyckades med senare under dagen. 
Jag satt fastklistrad vid datorn hela dagen, maten åts framför datorn och tvättiden 
glömdes bort. Jag insåg även att jag inte hämtat posten på en vecka, men jag tänkte 
att jag kunde hämta den vid ett annat tillfälle och istället spela vidare. Jag hjälpte 
Emalaith en hel del idag också, vi dödade en hel del från The Alliance och vi blev 



 

dödade själva också en hel del gånger men vi hade själva valt att bråka med dom så 
då fick vi skylla oss själva anser jag. Idag satt jag och spelade mycket längre än jag 
gjort under de föregående dagarna, var uppe i 13 timmar när jag insåg att jag behövde 
lite sömn. 
 
Johanna: 
Vi spelade hela dagen och sedan också hela natten, det kändes ungefär som när vi 
började spela World of Warcraft och var jätteroligt. Jag gjorde mest uppdrag hela 
dagen så att jag skulle få undan dom och samtidigt få XP så jag kunde levla. Senare på 
kvällen hjälpte Zerk mig i vanlig ordning men vi sprang mest runt och var elaka mot 
alliansen, så vi dog rätt mycket men tog ganska mycket poäng också. Jag stötte på en 
högre level mage från The Alliance sida som bestämde sig för att skjuta mig på skoj så 
att jag nästan dog men inte riktigt, så jag körde en ”rude” vilket betyder att det 
kommer upp en elak text och så räcker avataren finger. Så magen dödade mig lite 
snabbt, kändes dock bra att jag kunnat göra det lilla mot den. Jag hade dessutom 
uppgraderat min mages eldvapen så att hon klarade fyra level över sig själv vilket inte 
är allt för vanligt att folk kan, så idag har jag varit riktigt stolt över Emalaith. 
 
Dag 7 
Mia: 
Jag kopplade upp mig i spelet så fort jag vaknade på morgonen och började göra lite 
uppdrag med Zerk i syfte att få XP och pengar. Idag hade jag bestämt mig för att gå 
upp en level till, men det var svårt när jag väl var framme på plats där jag skulle göra 
uppdraget då det var mycket folk från The Alliance där. Jag fick lite gjort men gav 
upp sen och bytte till en av mina andra avatarer som är Amaii, en level 37 hunter. Jag 
tog mig till Emalaith med Amaii för nu hade vi bestämt oss för att döda allianser. 
Hela detta slutade med att vi hade dött några gånger själva och vi hade dödat ungefär 
30 stycken allianser, vilket innebär att vi också hade fått 30 poäng var. Det var skönt 
att döda så många på några timmar eftersom jag kan få ur mig lite aggressioner för 
allt dom gjort mot mig. Sen var det dags att spela med roguen igen, Zerk, jag kände 
att jag behövde samla pengar för att senare kunna köpa min andra mount (varg), 
alltså en mycket bättre varg än den man får köpa vid level 40, men den kostar också 
fruktansvärt mycket. Jag begav mig in i instansen Scarlet monastary och jag tog med 
mig Emalaith som kunde få vara med och samla lite pengar och XP. Det gick ganska 
bra, jag fixade till min rogue efter instansen för att sedan kunna hjälpa Emalaith 
några timmar, det blev väldigt många timmars spel även idag för mig. 
 
Johanna:  
Nu har jag levlat upp mig så mycket att jag börjar närma mig 40 vilket gör att jag 
nästan varit helt hysterisk på att döda idag och att få XP. Dessutom insåg jag att jag 
var nära att få min titel inom The Horde, något man får om man dödar tillräckligt 
många från The Alliance. Så varenda allians jag såg på hela kvällen och natten 
hoppade jag på, om dom var inom en rimlig level såklart. Dessutom så har alla mina 



 

tripper till Scarlet Monastary gjort att jag samlat ihop 30 guld vilket betyder att jag 
inte måste låna så mycket när jag ska köpa min mount. Eftersom jag inte hade så 
mycket för mig beslöt jag mig för att springa ut till Zerk som är på ett ställe 20 levlar 
för högt för mig. Så det var egentligen bara att blunda och springa men det gick 
faktiskt bra, jag dog några gånger på vägen men det hade jag räknat med. Det 
roligaste då var att jag hade en kompis hemma som satt och tittade på och pratade 
med Mia i skype samtidigt så vi var tre tjejer som satt och skrek när jag sprang ihop 
med djuren. Ett djur var en gigantisk t- rex som var 55 elit vilket betyder att han bara 
behövde nudda mig för att jag skulle dö. Under kvällen spelade jag tillsammans med 
Mias andra avatar som heter Amaii, det var längesedan hon spelade med den och vi 
var samma level så det var roligt, vi tillbringade vår tid ihop med att döda allianser, 
tillslut var vi uppe i ungefär 30 stycken. Det värsta var det som hände på natten 
däremot då jag och Mia skulle ta en nattpromenad efter spelandet. Då tyckte jag först 
att jag såg en rogue försvinna så jag stod och stirrade mot en vägg för att försöka se 
den igen tills jag insåg att dom inte finns utanför spelet. Sen när Mia skulle gå hemåt 
så såg jag någonting rött skimra förbi, en bils baklyktor, och hoppade till och tänkte 
skrika akta dig till Mia. Detta kan jag faktiskt dock bortförklara med att det är jag 
som håller utkik när vi två spelar eftersom jag inte behöver se min avatar när hon 
skjuter. 
 
Dag 8 
Mia: 
Sista speldagen, min första tanke när jag vaknade klockan halv tolv var att jag måste 
levla upp till 55 i alla fall med min rogue, innan spelet ska stå i en vecka. Jag gav mig 
ut och började samla XP, det gick framåt och jag klarade en hel del. Men som vanligt 
så orkade jag inte samla hur länge som helst i sträck så jag reste runt lite och fixade 
med bland annat bandage. Det var inte mycket som hände denna dag, jag blev inte 
dödad av allianser, utan fick vara för mig själv. Senare på kvällen beslöt jag mig för 
att ta tag i det sista för att kunna bli level 55 och det blev jag också när klockan 
närmade sig halv fyra på natten/morgonen. Det kändes lite konstig nu när man 
stängde av spelet och visste att man inte skulle få spela på en vecka. Jag lyckades bli 
level 55 som var målet för denna dag men jag lyckades inte med mitt mål för veckan, 
det var ju att bli level 60. 
 
Johanna: 
Idag gjorde jag inget vettigt på spelet på hela dagen eftersom det var sista dagen vi 
fick spela och jag ville inte starta något som jag inte skulle hinna slutföra. Jag sprang 
till Scarlet Monastary igen med vännerna Hados och Malakail och samlade pengar. 
Jag fick ett aggressivt utbrott mot dom två där eftersom jag inte riktigt klarar mig där 
inne själv och dom är med för att hjälpa mig och korkade som dom var hoppade dom 
in i situationer som min avatar inte klarade av. Eftersom en mage har starkare vapen 
än dom flesta andra får jag också all aggro (om en spelar använder sig av starkare 
vapen eller magi så kommer djuren eller humanoiderna hoppa på denna då den utgör 



 

det största hotet, oftast präster eller magiker då) från data- motståndarna. Problemet 
med att dö så mycket som jag gjorde är att det kostar mycket pengar att laga sig, jag 
fick nästan lägga lika mycket pengar på lagning som jag precis hade tjänat ihop i 
Scarlet Monastary och därmed fanns det ingen anledning för mig att springa där. 
Tyvärr hann jag inte bli lvl 40 men slutade på att vara 37 vilket är fantastiskt bra 
level.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Bilaga 3 
 
Undersökning 2 del 2 
 
Dag 1  
Mia: 
Trots att jag är inställd på att jag inte får spela World of Warcraft så känns det jobbigt 
under dagen eftersom jag varit så fast i spelet under de senaste dagarna. Det första 
jag tänkte så fort jag vaknade på morgonen var spelet. Det underlättade att aktivera 
sig framåt kvällen för att slippa tänka på spelet även om det är jobbigt att göra något 
annat.  
 
Johanna: 
Det har varit jobbigt hela dagen, det känns som att jag inte var klar med det jag ville 
göra i spelet vilket var att bli level 40 och att uppnå min titel som scout. Dessutom 
har vi pratat om World of Warcraft hela dagen så det är lite svårt att inte tänka på 
det. Fast mystiskt nog så har vi bokat upp oss hela veckan med annat.  
 
Dag 2 
Mia: 
Idag hade varit perfekt att spela World of Warcraft jag är jättesugen, det var inget kul 
på tv och jag har suttit och stirrar in i en vägg stundvis eftersom jag är för trött för att 
hitta på något. Jag tänker mycket på spelet idag också och så tänker jag att det är 
orättvist för alla andra sitter säkert där och spelar nu och jag får inte. 
 
Johanna: 
Återigen, jag hade velat spela, det är verkligen inte kul att man har som regel att inte 
få spela om man bara fick koppla upp och kolla så att allt är bra eller se om jag fått 
några brev. Dessutom så misstänker jag att jag har något från auktionen som jag 
skulle vilja fixa med. De flesta av våra kompisar vet vad vi gör men spelar själva så det 
var inte så kul att höra vad dom skulle göra på spelet. Jag och Mia pratade om World 
of Warcraft nästan konstant under denna dag också. 
 
Dag 3 
Mia: 
Idag har det hänt ganska mycket, vilket gjorde det lättare för mig att undvika spelet, 
senare delen av kvällen blev jag fruktansvärt sugen på att spela igen, men satte mig 
framför tv: n istället och efter en stunds tv tittande insåg jag att det är ganska trevligt 
det också men World of Warcraft är roligare. Det har inte varit lika jobbigt idag som 
de två föregående dagarna. 
  
 
 



 

 
Johanna: 
Idag har jag varit på stan hela dagen så jag har inte tänkt så mycket på spelet förutom 
när jag inte har haft något att göra. Nu känns det mer som vanligt när man inte riktigt 
orkar spela, det finns ändå annat att sysselsätta sig med. 
 
Dag 4 
Mia: 
Idag hade jag ingenting planerat under dagen endast under kvällen så dagen blev 
lång och trist och det hade passat bra att spela lite. Jag funderade lite smått på att 
skapa en ny karaktär för då skulle ingen märka att jag var uppkopplad men jag 
vågade inte, Johanna hade blivit sur. På kvällen skulle jag iväg på festligheter, jag 
började fixa inför det mycket tidigare än vad jag borde för att jag inte skulle bli alltför 
uttråkad. 
 
Johanna: 
Idag fyller två av mina kompisar år så jag tänkte inte på spelet alls mycket, för det var 
ganska mycket att förbereda, det enda var väl att vi pratar mycket om spelet och om 
att det snart får spelas igen, jag tänkte under dagen på mitt mål att samla så mycket 
pengar som möjligt så jag kan köpa min mount när jag blir lvl 40. 
 
Dag 5 
Mia: 
Idag var det ganska skönt att ligga framför tv: n och att inte göra något 
överhuvudtaget, jag känner inte alls på samma sätt att jag verkligen vill spela men jag 
hade kanske gjort det lite om möjligheten funnits. Men idag var första dagen för mig 
som jag känner att jag njuter av att göra något annat ändå. 
 
Johanna: 
Det är söndag, den perfekta spel dagen och vad har jag gjort under dagen? Ingenting, 
absolut ingenting och jag har under dagen vetat om att alla andra sitter hemma och 
spelar. Jag var duktigt uttråkad under dagen, det känns fånigt egentligen att vi inte 
skulle få spela på en vecka. 
 
Dag 6 
Mia: 
Idag hade jag fullt upp med att handla så dagen flöt på bra, under kvällen var det 
ganska skönt att koppla av framför tv: n jag har inte tänkt på spelet nästan alls idag, 
bara lite, men jag räknar dagarna tills jag får spela igen. 
 
Johanna: 
Idag har vi handlat julklappar hela dagen och städat, vi ska julstäda våra lägenheter, 
det behövs verkligen så det är bra. Har inte tänkt på World of Warcraft alls, nästan. 



 

 
Dag 7 
Mia: 
Idag har jag vetat om att jag får börja spela igen framåt natten så jag har lite 
nedräkning under dagen, klockan 03.00 fick jag koppla upp mig enligt våra regler, 
men vi måste erkänna att vi fuskade och kopplade upp oss vid klockan 02.00. Jag 
oroade mig lite under dagen för att jag inte skulle tycka att det vore kul att spela igen 
men jag lovar det var kul. 
 
Johanna: 
Nu ska jag snart åka till Kristianstad och fira jul, men jag tänkte ta med mig spelet dit 
för nu vill jag verkligen spela, det känns som att jag har hamnat så långt efter och jag 
vill veta att Emalaith mår bra och alla dom andra också såklart. Inatt klockan tre 
skulle vi börjat spela men vi gjorde det redan vid två så nu är vi igång igen och alla 
gubbarna var okej, orkade inte sitta så länge men det lilla räckte. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 4 
 
Undersökning 3 
 
Mia: 
Det kändes lite spännande att skapa en ny gubbe inom allians sidan, speciellt 
eftersom jag redan bestämt att jag skulle vara en gnome-mage. Jag skapade avataren 
och började spela, det var lite småkul måste jag erkänna, när jag kommit till level fem 
en timme senare så började jag tröttna lite. Nu var det inte kul längre kom jag fram 
till och bestämde mig för att skapa en ny avatar istället, då fick det bli en gnome-
warlock jag spelade upp mig till level fem här också och sen började det med bli 
tråkigt så jag sprang en runda till huvudstaden där jag kände mig som en spion som 
spionerar åt The horde. Jag sprang tillbaka dit jag skulle befinna mig och stängde av 
spelet för då hade jag tröttnat, jag funderade lite på vad det kan vara men jag vet inte, 
några timmar senare skapade jag en ny avatar, en dwarf-palladin. Den skapade jag i 
syfte av att den avataren inte finns på The hordes sida, men då kan jag lära mig lite 
om denna karaktär så klarar jag ju säkert av den bättre när jag spelar mot 
palladinerna med The horde. En timme senare stängde jag av, även här vid level fem 
men för att klockan börjar bli mycket. Den totala speltiden blir då tre timmar idag. 
 
Johanna:  
Idag började vi med att spela med andra sidan, tyvärr valde vi karaktärer som inte 
börjar på samma ställe men det löser sig. Jag skapade en night-elf druid som heter 
Eilinel. Det kändes som att man var värsta spionen för nu vet jag vissa saker om 
night-elves som jag faktiskt inte visste innan, som att alla har förmågan att bli 
osynliga om de står still. Det var väl som att starta som vanligt fast deras hus är så 
fruktansvärt jobbiga att klättra upp i eftersom dom är byggda runt träd, så jag har 
trillat ner och dött några gånger. Tråkig värld också, det är inte mycket som händer 
och dessutom måste jag säga att folket här är rätt otrevliga eftersom dom mest 
förolämpar varandra för vilka länder de kommer ifrån.  
 
Dag 2 
Mia: 
Tja det kändes väl lite halvkul och börja spela idag, ingen större motivation, lite 
jobbigt att inte veta vart alla uppdragen finns för det brukar jag veta men här är allt 
nytt. Men jag spelade i alla fall tre timmar idag och var med några andra allisar i en 
grupp. Dom verkade inte otrevliga men vi pratade inte med varandra heller. Jag 
stängde inte av spelet på grund av att jag inte hann spela utan för att det blev tråkigt 
nu när jag inte hittade alla uppdrag. 
 
 
 



 

Johanna: 
Tja har spelat lite idag, det är svårt att komma upp i det timantal vi ska ha, 
uppdragen är duktigt tråkiga för det är samma monster man ska döda hela tiden fast 
dom går från junior till elder. Kan ju finnas roligare saker att göra, pratade däremot 
med en stackare som aldrig hade spelat spelet innan och hälsade henne välkommen 
till World of Warcraft. Såg alvernas huvudstad Darnassus och jag säger bara jisses. 
Staden är för det första enorm för den är ut spriden över ett jätteområde, så att hitta 
något utan att fråga vakterna om vägen är stört omöjligt, men jag måste erkänna att 
den är väldigt snyggt gjord. Det som är lite tråkigt är att dom inte har en 
samlingsplats som vi har i Orgrimmar där alla leker och pratar med varandra. Känner 
inte så mycket för spelet, jag försöker mer lista ut hur jag ska ta mig till dom andra 
två huvudstäderna där Mia är.  
 
Dag 3 
Mia: 
Jag försökte skrapa ihop mina timmar idag också, det kändes inte så jättekul att 
spela, mer jobbigt att inte få vara den avatar jag brukar vara. Det kan ju bero på lite 
att det är jobbigt att börja om från början när man kommit så långt men och andra 
sidan så borde det vara kul för det är nytt här och det finns så himla mycket att se 
men det känns ändå trist. Jag tog mig till huvudstaden där jag startade i Ironforge, 
men jag kände mig som en spion som avlyssnade dom andra, jag kunde inte riktigt ta 
in att alla dom allisarna skulle vara mina vänner när det är dom jag brukar jaga eller 
bli jagad av. 
 
Johanna: 
Tråkigt, jag har sprungit runt och flugit och åkt en massa båtar men jag förstår inte 
hur jag ska ta mig ifrån denna världen till nästa. Kul med att jag har fått se städerna 
inifrån som jag bara sett utifrån med The horde. Saknar Ema, hon är mycket roligare 
att använda, kan ju nästan inte göra nåt med Eilinel och sen så var det fortfarande 
nästan samma uppdrag. Har bytt ö i alla fall så nu kanske det blir roligare. 
 
 Dag 4 
Mia: 
Nja jag hinner inte med så mkt spel idag men några timmar blir det i och med att vi 
fått ett spontanryck att åka till Kristianstad. Så tyvärr World of Warcraft världen idag 
lämnar jag er. 
 
Johanna: 
Idag var det nästan lite småkul att spela, den nya ön är roligare och folket pratar mer, 
men det är konstigt för jag skulle gå in i en grupp så att vi skulle lösa ett uppdrag men 
ingen sa ett ljud till varandra och sen var alla inte ens klara när hälften stack så jag 
jobbar nog hellre ensam här. Världen på denna ö är ganska ful men uppdragen är lite 



 

roligare. Jag saknar Ema nu, vill spela med henne och hennes mount, hon fick en 
svartblå häst som är jättefin. 
 
Dag 5 
Mia:  
Ja idag är det söndag och söndagar är bra för att spela World of Warcraft på. Jag 
önskar dock att jag finge spela på The Horde sidan för dagar som denna brukar dom 
andra i guildet göra instanser och sånt som jag tycker det är kul att följa med på. Men 
motvilligt får jag ta upp allisavataren och får springa runt och göra uppdrag men det 
var faktiskt roligare än jag trodde det skulle vara, det var roliga uppdrag åtminstone, 
det blev att jag spelade ett antal timmar idag i alla fall. 
 
Johanna: 
Jag är verkligen inte uppe i dom timmarna som jag ska vara men det är för att det är 
ganska tråkigt nu. Jag spelar bara för att jag ska ha spelat varje dag men tar alla 
chanser jag får att slippa undan, sen kommer jag inte över till andra sidan heller. Jag 
blev lvl 10 idag så nu kan jag förvandla mig till en björn, när jag skulle lära mig det 
blev jag attackerad av någon från The horde men vakterna dödade honom. Jag 
reagerade inte alls på att det skulle vara konstigt att det stod en taur bredvid mig så 
jag hade aldrig kunnat döda honom själv. Men det är lite kul att kunna förvandla sig 
sådär så lite roligt var det att springa runt. 
 
Dag 6 
Mia: 
Idag har jag annat skolarbete att göra också så det blir inte mer än ungefär tre 
timmars World of Warcraftande, lite småkul men inte jätte. Det var kul att The Horde 
var här på allissidan och krigade, sen att jag hejade på fel sida är ju en annan sak. Jag 
tror jag vet vart jag hör hemma, det är i och för sig lite kul att testa på att spela 
palladin eftersom det inte finns på The Hordes sida. Jag försöker lära mig så mycket 
som möjligt om palladiner så jag vet hur dom fungerar när jag sedan ska möta dom 
med min favorit avatar Zerk.  
 
Johanna:  
Idag lyckades jag äntligen ta mig till andra sidan, men det var ett jätteföretag där jag 
fick springa igenom områden som var dubbelt så högt level som jag, men det var 
roligt. Deras huvudstäder var snygga så, men dvärgarnas Ironforge var bäst för där 
var det också mycket liv precis som hemma. Stormwind, människornas stad, såg jag 
nästan inga andra spelare i så det var trist men det finns en tunnelbana mellan de två 
städerna som var kul att åka i, ett tag åker man dessutom under vatten som var 
väldigt snyggt gjort.  
 
 
 



 

Dag 7 
Mia:  
Plugg under dagen så jag spelade World of Warcraft på kvällen mellan 18-21 ungefär, 
men det är inte kul jag vill inte. Jag försöker komma på undanflykter att inte spela, 
den enda lilla roliga stunden idag är när Johanna tog med sin avatar till mig och vi 
gjorde lite uppdrag ihop under en halvtimme men sen blev även det tråkigt. Då det är 
roligare på The H ordes sida där man känner sig hemma för det gör man inte här. Jag 
är ju nästan rädd för de andra spelarna och vill inte spela med dom och visst har jag 
testat och gjort det ett par gånger nu under veckan men eftersom inte någon pratar 
med en, vilket är en del av spelandet anser jag, så blir ju även inte det kul. Det var 
någon som kommenterade att min avatar var ful i början av denna 
undersökningsperiod och sedan dess har man ju känt att man inte riktigt vill visa sig 
och att man inte är riktigt stolt över den som man borde vara.  
 
Johanna: 
Idag hittade jag äntligen Mia så vi spelade ihop ett tag, så det var ganska roligt, men 
jisses vilken snuskig dans min avatar har. Riktigt porrig så det var nästan lite pinsamt 
att sätta igång den. Har dött rätt mycket med gubben på sistone men nu är det i alla 
fall snart över så jag kan koppla upp mig på den andra sidan igen 
 
Dag 8 
Mia: 
Idag är sista dagen att spela alliance men vi beslöt gemensamt oss för att inte spela 
idag på grund av det är så fruktansvärt tråkigt, så vi väljer istället att fortsätta med att 
skriva D-uppsatsen. 
 
Johanna: 
Vi struntade i att spela. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5  
 
Bilaga 5.1  
Intervjufrågor – World of Warcraft spelare 
 

1. Hur länge har du spelat World of Warcraft? 
 
2. Hur ofta spelar du World of Warcraft? 

 
3. Hur ser din helhetsbild ut av spelet, vilka för - och nackdelar har du om det? 

 
4. Av vilka anledningar började du spela World of Warcraft? 

 
5. Hur mycket påverkar eller har spelet påverkat ditt liv? 

 
6. Anser du att spelet är en social grej eller bara ett ”spel”? 

 
7. Skulle du kunna ”beskriva” spelet som en form av verklighet varför/varför inte, 

motivera? 
 

8. Vad innebär begreppet verklighet för dig? 
 
Bilaga 5.1.1  
Intervjufrågor – icke World of Warcraft spelare 
 

1. Har du haft möjlighet att spela World of Warcraft eller andra onlinespel, 
varför har du valt att avstå? 

 
2. Hur känner du inför att hela din kompiskrets spelar World of Warcraft, känner 

du utanförskap? 
 

3. Anser du att World of Warcraft påverkar ditt liv trots att du inte spelar? 
 

4. Anser du att World of Warcraft är en verklighet för dom som spelar? 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.2  
Intervju, 2006-01-13, Lena Fält- före detta World of Warcraftare 
 

1. Spelade i 6 månader 
 
2. 3 dagar i veckan och ungefär 1-2 timmar varje gång 

 
3. Fördelar: kul tidsfördriv 

Nackdelar: jobbigt att det tar upp all min tid, man blir beroende, jag blir 
tvungen att spela för att hinna med de andra som spelar. 
 

4. Jag började spela för att de flesta kompisarna spelade 
 
5. Det var en stor påverkan under en kort tid då förhållandet blev lidande och tog 

för mycket tid av livet. 
 

6. Ja jag tycker det är en social grej eftersom nästan alla kompisar spelade, det 
blev att vi pratade varje dag i spelet, vi träffades nästan bara i spelet och det 
var endast där jag kunde få tag på mina vänner. 

 
7. Nej, det var bara ett spel, det är inget man kan leva sitt liv genom men det 

påverkar livet. 
 

8. att känna grus under fötterna, andas luft, dofter ser färger 
 
Bilaga 5.2.1  
Därefter så ställde vi frågor till henne som handlar om att inte spela World of 
Warcraft. 
 

1. Ja jag har spelat men avstod för att det blev för mycket och för dyrt. 
 
2.  Eftersom jag har spelat så känner jag en viss gemenskap, men inte i 

diskussioner eftersom jag inte spelar längre och har upplevt allt nytt som 
kommit. 

 
3. Inte så mycket nu längre, jag bryr mig inte om diskussioner som handlar om 

spelet. I perioder är det trist om mina vänner spelar istället för att umgås 
utanför spelet. 

 
4. Nej, i och med att jag anser att det inte är en verklighet, men jag tror att folk 

kan sjunka på bort från det verkliga livet och skapar sig ett liv där.  
 



 

 
Bilaga 5.3  
Intervju, 2006-01-13, Lars Johansson, spelar World of Warcraft. 
 

1. Han har spelat sedan betan kom ut för cirka ett år sedan. 
 
2. Lars spelar sju dagar i veckan och ungefär tre timmar pers dag. 
 
3. Fördelarna han ser med spelet är att det är roligt att spela och att få träffa 

kompisar och nytt folk som man kan sitta och prata med. Nackdelarna är att 
det är beroendeframkallande. 

 
4. Lars har spelat alla de andra Warcraft spelen som har kommit ut och detta 

verkade vara ett schysst spel. 
 

5. World of Warcraft har påverkat hans liv mycket och att det samtidigt hela 
tiden ger honom något att göra istället för att exempelvis kolla på tv, men han 
poängterar också att det aldrig går ut över hans vardagsliv eller att han inte får 
saker gjorda bara för att han spelar. 

 
6. Lars tycker det är en social tilldragelse eftersom hans kompisar också spelar, 

vilket gör att han kan träffa och prata med alla där och dessutom hitta nya 
vänner under tiden man spelar. 

 
7. Han kan inte se spelet som en verklighet eftersom det bara är ett spel men han 

kan tänka sig att många gör det. Han menar på att även om det pratas mycket 
om vad som händer inne i spelet och vad folk har gjort eller köpt så är det 
fortfarande bara diskussioner. 

 
8. Verklighet för Lars är det som är här och nu, dom andra som är medlemmar i 

samma Guild planerar sitt liv kring spelet istället för tvärtom som Lars gör. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.4  
Intervju, 2006-01-13, Johan Hermansson, spelar World of Warcraft. 
 

1. Han har också spelat World of Warcraft sedan beta versionen i Europa 
släpptes.  

 
2. Johan spelar bara två gånger i veckan men då spelar han också lite längre 

rundor på mellan sex till tio timmar per gång. 
 

3. Fördelarna med spelet är att det är snyggt gjort och ett stort spel, han menar 
också på att dom har tagit tillvara på många positiva bitar ur rollspel och att 
det är positivt att man kan levla upp sin avatar och ge de specifika 
inriktningarna eftersom det gör att man vill utveckla sin egen karaktär. 
Nackdelarna är att det kostar pengar och att man måste spela fruktansvärt 
mycket för att komma upp i bra honor-points och för att köpa de bra sakerna. 

 
4. Johan började spela World of Warcraft eftersom han tidigare tyckt om rollspel 

och har spelat spel som Never winternights och Balders gate. Han och hans 
kompisar började prata om World of Warcraft för ungefär tre år sedan så när 
beta versionen släpptes var det en självklarhet att börja spela och fastnade då i 
spelet. 

 
5. Han förklarar att spelet har påverkat hans vardag på både positivt och negativt 

sätt, i vissa perioder när han är väldigt inne i spelet så kan skolarbeten komma 
efter men endast vid sådana tillfällen, ibland spelar han mycket ibland nästan 
inte alls. En positiv sak är att det har blivit mycket mindre tv tittande och den 
sociala kontakten med kompisarna, fast det sistnämnda kan var en negativ sak 
då han ibland bara träffar sina kompisar där och inte på riktigt. 

 
6. Johan anser att spelet är en social kontakt framför ett spel eftersom han har 

många kompisar som spelar och att det påminner om att spela ett 
sällskapsspel eftersom man pratar som vanligt fast inne i spelet, men han 
påpekar också att det inte är samma sociala kontakt som att träffa en 
människa ansikte mot ansikte. 

 
7. Han berättar att om han och hans kompisar har spelat väldigt mycket så 

använder dom också rollnamnen på varandra när dom träffas på exempelvis 
fester och att han har samma inlevelse i diskussioner om World of Warcraft 
som han har om allting annat i världen som han diskuterar. 

 
8. Johans definition av en verklighet är allt som man är med om, drömmar 

upplever man kanske bara själv men allt är lika verkligt för honom. 



 

 
 
Bilaga 5.5  
Intervju, 2006-01-13, Martin Svensson, spelar World of Warcraft. 
 

1. Martin har spelat sedan den Europeiska betan släpptes för cirka ett år sedan. 
 
2. Han spelar två till tre dagar i veckan och oftast tre till fyra timmar per gång. 

 
3. Fördelarna med att spela spelet är att det är en social sak och ett tillfälle att 

prata med sina kompisar, ibland säger han, är han trött och orkar inte umgås 
och då är det perfekt att säga hej till alla inne på spelet istället och så tycker 
han att det är avkopplande att spela. Nackdelen Martin kan se med spelet är 
tidsåtgången då andra saker som städning och till viss del skolan kan hamna i 
skymundan. 

 
4. Martin är sedan tidigare ett tv-spel och dataspels galning som avgudat de 

tidigare Warcraft spelen. Så när pratet om det nya onlinespelet kom igång 
under millennieskiftet så började han också vänta på det. 

 
5. Det som mest påverkas i hans liv är tidsåtgången han lägger på spelet, men 

han är inte så illa ställd att han använder sina kompisars avatarers namn 
utanför spelet, då han själv inte identifierar sig med sin avatar. Martin påpekar 
också att han som student har tid över att lägga på ett spel till skillnad från 
många andra.  

 
6. Martin berättar att han anser att World of Warcraft är båda delarna, hade 

spelet i sig varit tråkigt hade han nog inte spelat det bara för den sociala bitens 
skulle och tvärtom. Spelet anser han är socialt eftersom han skapat många nya 
kontakter samtidigt som han pratar med sina gamla vänner i spelet. 

 
7. Han säger att han har stött på skrämmande exempel på människor som verkar 

ha World of Warcraft som verklighet men han tror inte det ligger för honom 
att tycka det själv och att det säkert handlar om olika personligheter. 

 
8. Martins definition av verkligheten är en miljö där ens val påverkar en själv, 

som att exempelvis sätta handen på en varm platta och därmed bränna sig. 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
Bilaga 5.6  
Intervju, 2006-01-13, Martin Carlsson, spelar Guild Wars. 
 

1. Martin har spelat Guild Wars i sex månader. 
 
2. Han spelar mellan två till tre gånger i veckan mellan tre till fyra timmar per 

gång. 
 

3. Fördelarna han ser med spelet är att de är gratis och att det uppdateras med 
jämna mellanrum, nackdelarna är i så fall att världarna inte är med i 
uppdateringen utan för att kunna göra det måste man köpa expansions set. En 
annan nackdel är att det bara går att vara mellan fyra till åtta personer i varje 
grupp.  

 
4. Det var en kompis som rekommenderade den och efter att ha börjat spela så 

fastnade han i spelet direkt. 
 
5. Martin menar på att spelet inte har någon som helst påverkan på hans liv, utan 

han spelar bara när han har tid och lust. 
 

6. Martin anser inte att spelet är någonting annat än ett tidsfördriv för honom. 
 

7. Han skulle inte vilja beskriva spelet som en form av verklighet och har inte 
heller så många kompisar som spelar spelet, utan träffar bara på folk där inne 
då och då och att spelet i så fall är ett samtalsämne istället för verklighet. 

 
8.  Vi bad honom att beskriva vad verklighet är för honom och han svarade att 

det är någonting man kan ta på. 
 
Bilaga 5.6.1 
Därefter så ställde vi frågor till honom som handlar om att inte spela World of 
Warcraft. 
 

1. Martin har testat att spela World of Warcraft men tycker att det är för dyrt för 
honom eftersom han inte spelar så ofta, men att han annars tycker att det är 
ett snyggt spel. 

 
2. Han menar på att han kan känna sig utanför ibland men att han kan relatera 

mycket till Guild Wars vilket underlättar en hel del. 
 



 

3. Martin berättar att han påverkas av spelet eftersom han inte kan följa med i 
diskussionerna som uppkommer bland hans kompisar.  

4. Han säger att han tycker vissa människor anser att sådana spel är en 
verklighet, rollspel är ett bra exempel men att det inte är det för honom. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
Bilaga 5.7  
Intervju, 2006-01-13, Boel Johansson, spelar World of Warcraft. 
 

1. Boel började spela i juli 2005. 
 
2. Hon spelar två till tre gånger i veckan och cirka två till tre timmar per gång. 

 
3. Boel tycker att spelet är roligt och att det har ett bra upplägg, hon berättar att 

man kan springa runt själv och göra uppdrag men vissa kan vara för svåra och 
då behöver hon hjälp av någon annan, skulle hennes kompisar inte vara online 
så måste hon prata med främlingar och det kan hon tycka känns svårare, 
särskilt som det är standard i spelet att prata engelska.  

 
4. Hennes pojkvän och umgängeskrets spelade redan spelet och då ville hon med 

testa, efter att hon hade gjort det så var hon fast och ville spela själv. 
 

5. För Boels del har spelandet inte påverkat så mycket men hon har däremot känt 
av att hennes pojkvän lagt ner mycket tid på spelandet, något som han kanske 
borde ha lagt på henne, säger hon och ler.  

 
6. Hon tycker att spelet är både ett vanligt spel och en social bit och lägger till att 

hon ibland är där inne bara för att prata lite med kompisarna. 
 

7. Boel tycker att spelet kan påverka liv eftersom hennes pojkvän har haft 
drömmar om World of Warcraft men att det inte påverkas till överdrift. 

 
8. Boels definition av verklighet är det livet hon lever med familj och pojkvän och 

det som är nu och här.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
Bilaga 5.8  
Intervju, 2006-01-13, Mats Johansson, spelar World of Warcraft. 
 

1. Mats började spela World of Warcraft i juni 2005. 
 
2. Han spelar ungefär tre dagar i veckan och cirka fyra timmar per dag han 

spelar. 
 

3. Det som är positivt med World of Warcraft enligt Mats är att det är roligt, man 
får lära känna nytt folk, underhållande och ett bra alternativ till att exempelvis 
festa. Det som är negativt är all tid som han lägger ner på spelet och att det är 
beroendeframkallande. 

 
4. Mats började spela på grund av att hans vänner spelade och hade en 

gemenskap där. 
 

5. Tidsåtgången är det som påverkar Mats liv mest, han kommer efter i skolan 
vid intensiva spelperioder och ser ibland inte dagsljuset, lägger han till med ett 
leende. Om han har spelat mycket, eller det har pratats mycket om World of 
Warcraft i umgängeskretsen, så har han även märkt att han drömmer om 
spelet.  

 
6. Mats tycker att World of Warcraft är en kombination av ett spel och en social 

närvaro och han tillägger att det alltid finns någon online som man kan prata 
med, både vänner eller okända, sen är det dessutom bara ett vanligt spel. 

 
7. Han kan inte ta till sig det som en verklighet eftersom han anser att det kan 

leda till spelberoende, han säger att det bara är ett spel och att det är viktigt att 
komma ihåg det. 

 
8. Mats definition av verklighet är att det gör ont när han slår sig, allt som 

påverkar honom och gör att han känner.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
Bilaga 5.9  
Intervju, 2006-01-15, Christian Svensson, spelar World of Warcraft. 
 

1. Christian har spelat sen i Mars men testade även på spelet under beta 
versionen. 

 
2. Han spelar ungefär två dagar i veckan och cirka fyra till fem timmar per gång. 

 
3. De fördelar han ser med spelet är att det är ett roligt upplägg på spelet och att 

det är ett online spel så man kan träffa nya människor. Nackdelarna är att vara 
inne på en fullsatt server eftersom de kraschar ofta och man kan ställas i kö för 
att få komma in, sen tycker Christian också att det tar för lång tid att bli den 
högsta leveln och att när man väl är där, måste det spelas näst intill hela tiden 
för att kunna behålla sin position. 

 
4. Många av hans närmsta vänner spelade och då ville han också testa spelet. 

 
5. Han anser att det påverkar hans liv eftersom han kan komma efter i skolan och 

med sina hemsysslor när han är inne i en spelperiod då han spelar väldigt 
mycket. Dessutom så påverkar det eftersom det är ett så socialt spel så att det 
ibland blir så att man träffar sina vänner där istället för ute i verkligheten. 

 
6. Christian tycker att det är socialt så länge hans vänner är kvar i spelet men 

hade han spelat ensam så hade han mer ansett det bara vara ett vanligt spel. 
 

7. På frågan om spelet kan vara en verklighet svarade han att han absolut inte 
tyckte det och att World of Warcraft bara är ett spel i den bemärkelsen. 

 
8. Christians definition av verklighet är att det är något som är omkring dig och 

som kan relateras till en själv, så på det sättet kan spelet vara en verklighet 
säger han men vill inte se det så, det ska vara något man gör och inte 
någonting man tänker. 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.10  
Intervju, 2006-01-15, Johannes Öman - spelar World of Warcraft. 
 

1. Började spela på betaversionerna utomlands innan dom kom till Sverige, alltså 
Maj 2004. 

 
2. Spelar 5 dagar i veckan, runt 2-12 timmar varje gång. 

 
3. Fördelar med World of Warcraft är att det är socialt på ett annorlunda sätt, 

skaffa sig nya bekantskaper, grymt bra spel som aldrig tar slut. 
Nackdelar är sättet det är upplagt på, tidskrävande, lätt att jag inte gör det jag 
borde göra. 

 
4. En kompis som introducerade mig i det, har även spelat de andra Blizzard 

spelen innan, fastnade i spelet redan innan spelet kom till Sverige. 
 
5. Det har blivit en stor del av mitt liv, det blir lätt att jag pratar mycket om spelet 

med andra även när jag inte spelar det är lätt att hitta denna gemensamma 
faktor då. 

 
6. Många gånger kopplar jag upp mig till spelet bara för att prata med folk eller 

för att få tag i folk, så ja det är en socialt anser jag och inte bara ett spel. 
 

7. Det beror på, personerna jag pratar med på World of Warcraft är verkliga men 
spelet är bara ett spel. Jag kan skilja på verklighet och spelet, spelet blir så 
verkligt som man gör det. 

 
8. Verklighet är något konkret och spelet är något abstrakt. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.11  
Intervju, 2006-01-15, Johan Karlsson – (före detta World of Warcraftare) 
 

1. Jag har spelat i ett år och en månad 
 
2. Spelade minst 15-20 timmar per vecka 

 
3. Fördelar: Jag tror att många ser den sociala faktorn som positivt att de 

exempelvis kan ha någon att prata med via spelet utan att behöva anstränga 
sig, men det kan säkerligen vara en nackdel också. En annan fördel är att det 
säkert finns många som utvecklar språket i spelet. 
Nackdelar: Kostnaden är en nackdel även att det kan bli fel i dygnsrytmen att 
jag exempelvis kan vara vaken till 4 på morgonen för att spela. 

 
4. Eftersom jag spelar många andra spel så ville jag även testa detta, en annan 

anledning till att jag började spela var på grund av andra kompisar. 
 
5. Det beror på, vid de tillfällen som jag spelar väldigt mycket kan det påverka 

och det gjorde jag periodvis beroende på hur mycket tid som fanns över. 
 

6. Det är både en social grej och ett spel, Men jag hade kunnat spela World of 
Warcraft ensam utan den sociala kontakten eftersom det är ett sådant spel. 

 
7. Nej jag ser det inte som en verklighet, men jag tror att vissa människor gör det 

som är riktigt involverade i det.  
 

8. Verklighet för mig är något jag kan ta på och något som kan göra ont, ett 
slagsmål i en virtuell värld gör inte ont med det skulle det göra annars. Man 
måste kunna skilja på verkligheten och ett spel. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.11.1 
(Före detta World of Warcraftare) Icke World of Warcraftare 
 
Därefter så ställde vi frågor till honom som handlar om att inte spela World of 
Warcraft. 

1. Jag har spelat World of Warcraft men valde att avstå på grund av att jag 
tröttnade på personerna som tillhörde mitt guild, det kom in för mycket folk i 
guildet och stämningen blev därmed sämre. Jag var ganska trött på spelet just 
då och blev i samma period utsparkad ur guildet. 

 
2. Nej, eftersom jag har spelat själv så förstår jag varför min omgivning vill spela. 

Det är säkert skillnad för dem som inte har spelat att förstå. 
 

 
3. Nej det har inte påverkat mitt liv, jag har andra saker att göra. 
 
4. För mig har det aldrig varit en verklighet, för dom som inte har någon annan 

kontaktmöjlighet kan det säkert vara det. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.12  
Intervju, 2006-01-15, Joakim Karlsson, spelar Renegade. 
 

1. Han började spela Renegade för fyra år sedan. 
 
2. Joakim spelar fyra dagar i veckan och cirka 1 timme per gång. 

 
3. Det som är positivt med spelet enligt Joakim är att det är roligt, han är bra på 

det mycket för att han har spelat så länge, att man kan välja själv att antingen 
spela online eller för sig själv och att det finns möjlighet att göra uppdrag även 
om han själv inte gör det. Nackdelarna med spelet är att det är svårt att hitta 
en bra server att spela på och att det laggar rätt ofta. 

 
4. Det var hans kompis som hittade en demoversion av spelet, där det endast var 

med en bana, denna bana blev Joakims favorit och han köpte spelet samma 
dag som det släpptes. 

 
5. Joakim berättar att spelet har påverkat hans liv eftersom han ibland missat 

fester eller glömmer städa hemma för att han sitter och spelar, men att det 
aldrig går ut över arbetet eller gör så att han missar lektioner. 

 
6. När han hade många kompisar som spelade så var det en social sak att spela 

men inte nu längre eftersom inga av hans kompisar är kvar i spelet. Sen kan 
det också bli livliga diskussioner med dom andra spelarna eftersom man kan 
rekommendera folk för bra saker dom har gjort eller ”nooba” någon, alltså 
säga att den uppträtt illa eller varit dålig. 

 
7. Han anser inte att Renegade kan uppfattas som en verklighet eftersom den 

endast går ut på att kriga mot motståndarna och förstöra deras baser. 
 

8. Joakims definition av verkligheten är allt som är utanför hans lägenhet, inte 
hemma för där är man. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.12.1 
Därefter så ställde vi frågor till honom som handlar om att inte spela World of 
Warcraft. 
 

1. Alla i det gäng som han umgås med har frågat om han inte skulle vilja prova 
spelet eller spela men han har som princip att endast betala för ett spel en 
gång. Däremot erkände han att han inte ville prova spelet eftersom han är rädd 
att fastna i det. 

 
2. Han tycker att han påverkas av de andras spelande ibland eftersom planerade 

saker inte händer eftersom alla andra spelar och så förstår han inte samtalen 
när alla går igång och pratar om World of Warcraft. 

 
3. Joakim kan känna att hans kompisars spelande kan påverka hans liv då det tar 

tid som han skulle ha velat att de kanske umgicks på istället. 
 

4. Innan pratade alla om World of Warcraft hela tiden med honom men nu vet 
alla att han inte spelar så nu händer det inte så ofta, han säger också att det är 
komiskt att vissa inte vill erkänna för honom hur mycket dom egentligen 
spelar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.13  
Intervju, 2006-01-15, Oskar Pettersson, spelar World of Warcraft 
 

1. Har spelat spelet sedan beta versionen i Europa släpptes så cirka tio månader. 
 
2. Oskar spelar mellan 60 till 70 timmar i veckan men ofta är han bara inloggade 

och gör andra saker än att spela. 
 

3. Fördelarna med spelet är att man får många nya sociala kontakter medan 
nackdelen då är att han kan förlora kompisar han redan har eftersom han 
lägger ner så mycket energi på spelet och att han tycker det kunde ha varit lite 
bättre programmerat. Men han påpekar också med ett glatt leende att det är 
vansinnigt beroende framkallande. 

 
4. Oskar började spela eftersom många ur hans umgängeskrets gjorde det. Det 

har pratats om spelet ett bra tag så då började han se fram emot att det skulle 
komma ut på marknaden. Oskar menar på att det ger mer att spela ett online 
spel eftersom det ger mer tillbaka än om man exempelvis spelar tv-spel och 
kommenterar att folk kan se upp till det. 

 
5. Spelet har påverkat Oskar genom att han inte går ut och träffar folk lika 

mycket längre, men att han kan sluta spela om han bara vill fast det är svårt. 
Instanserna i spelet är ofta tidsbestämda av det Guild man tillhör och då måste 
man vara med när dom andra spelar eftersom det ofta är grupper på mellan 20 
och 40 personer. Skolan klarar han och gör det han ska men han förklarade 
också att han kunde ha gjort så mycket mer om det inte varit för spelet. 

 
6. Oskar menar på att spelet är en social syssla eftersom man lär känna andra 

människor och att det är mycket drama i spelet med mycket aggressioner ofta i 
samband med att bråka med den ”andra sidan” (Oskar spelar som The Horde) 
och att man är medveten om att det är mänsklig påverkan som ligger bakom 
det som händer i spelet och andra människor man spelar med. 

 
7. Han ser inte spelet som en verklighet men förstår om folk gör det eftersom det 

är en helt annan värld som innehåller nästan mer än vad den ”riktiga världen” 
gör. 

 
8. Hans definition av verkligheten är det dagliga livet. 

 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.14  
Intervju, 2006-01-15, Johan Eklöf, spelar Counter strike. 
 

1. Johan har spelat CS i fyra år. Han har valt att avstå från World of Warcraft för 
att han inte vågat börja eftersom han är rädd att fastna i det. 

 
2. Han spelar varje dag men bara ungefär fem till sex timmar per vecka. 

 
3. Fördelarna han ser med spelet är att han tycker det är roligt att spela och det 

är ett bra tidsfördriv, dessutom har han många kompisar som spelar som han 
kan träffa där. Nackdelarna han ser är att man blir sittandes inomhus, men 
han känner inte att det är ett spel som han har svårt att slita sig från. 

 
4. Johan berättar att det var en kompis till honom som han delade lägenhet med 

som spelade spelet och att dom då kunde använda sig av LAN för att spela 
ihop. 

 
5. Inverkan som spelet kan ha på hans liv är till viss del aggressioner då det går 

fel i spelet och sedan också att när han är inne i en spelperiod kan det påverka 
skolan till viss del.  

 
6. Johan tycker att CS är ett ganska socialt spel som har två lag mot varandra och 

så använder de sig av hörlurar och mikrofon för att prata under spelets gång. 
Men det finns ingen fysisk kontakt mellan avatarerna. 

 
7. Han menar på att spelet inte är en verklighet eftersom det endast går ut på att 

springa runt på en bana och skjuta varandra och säger att det nästan mer blivit 
en sport. 

 
8. Johans definition av verkligheten är sådant som man fysiskt kan känna. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.14.1 
Därefter så ställde vi frågor till honom som handlar om att inte spela World of 
Warcraft. 
 

1. Johan har aldrig spelar någon form av rollspel eller haft möjligheten att prova, 
men han tror att om han hade provat spela hade han nog fastnat i spelet. 

 
2. Han har bara en i sin umgängeskrets som spelar World of Warcraft och känner 

sig därför inte särskilt utanför. 
 

3. Johan känner inte att det påverkar hans liv alls. 
 

4. Han menar på att det handlar om att ha distans mellan spelet och sitt liv och 
det tycker han att hans kompis har. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.15  
Intervju, 2006-01-23, Martin Fredriksson, spelar World of Warcraft 
 

1. Jag har spelat World of Warcraft i en vecka. 
 
2. Under veckan jag spelat har jag genomsnittligt spelat ungefär 4 timmar per 

dag.  
 

3. Jag tycker det är ett roligt spel, fördelarna med det är att det inte finns något 
slut, att man kan spela med andra men att jag samtidigt kan välja att spela 
själv om jag vill. Nackdelar är att det kostar pengar, att det inte är på svenska, 
att blev lite beroende av spelet kan jag se som en nackdel då det kräver mycket 
av min tid, det är även en nackdel att jag fick lägga ner mycket tid på spelet för 
att komma någon vart. 

 
4. Jag började spela för att ni ville att jag skulle vara er undersökningsperson. 

 
5. Spelet påverkade mitt liv till en viss del under veckan som gått, bland annat att 

jag kunde koppla upp mig på min lunchrast för att klara ett uppdrag. Mina 
andra spel som jag brukar spela blev också lidande då World of Warcraft tog 
upp all tid. 

 
6. Jag tycker att spelet är socialt eftersom man träffar andra människor där som 

jag kan spela och prata med. Ifall jag inte är ute efter det sociala kan jag lika 
väl ta något av mina andra spel och spela det istället. 

 
7. Jag anser att spelet är en verklighet till en viss del eftersom det är verkiga 

människor man springer runt med, men samtidigt är allt påhittat med 
fantasifigurer och därför är det inte riktigt en verklighet ändå. 

 
8. Verklighet för mig är att saker händer som jag förväntar mig som exempelvis 

hoppar jag ner för en trampolin så vet jag att jag faller, men i ett spel kan vad 
som helst hända. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.16 
Intervju, 2006-02-01, Jeff Erlandsson, spelar World of Warcraft 
 
1. Jag har spelat sedan den europeiska betan i början av januari 2005. 
 
2. Jag spelar cirka. 10-15h i veckan utspritt över 3-4 kvällar, 3-4h per kväll. 
 
3. Fördelarna är helt klart underhållningsvärdet och den sociala biten. Jag spelar 
nästan uteslutande med ett och samma gäng hela tiden och under det året jag har 
spelat har vi lärt känna varandra ganska väl. Vi sitter ofta och pratar om saker man 
normalt pratar om när man träffas. Underhållningsvärdet skulle också kunna vara en 
nackdel eftersom man så lätt blir beroende av att utvecklas och att nå sina mål. Det är 
nog den största nackdelen, att målen man sätter upp och jobbar för att uppnå tar allt 
längre tid. Vill man uppnå sitt mål så måste man ägna mer tid åt att spela, till slut blir 
det för mycket. 
 
4. Jag hade läst en del om spelet och eftersom jag är mycket spelintresserad kände jag 
mig tvungen att testa. Jag började tillsammans med några kompisar och vi drog med 
varandra kan man säga. 
 
5. Det har haft ganska stor påverkan på mitt liv eftersom jag spelar såpass mycket. 
Det har blivit sena kvällar och långa helger då jag spelat istället för att göra andra 
(ibland viktigare) saker. 
 
6. Det varierar givetvis från person till person, men i mitt fall är det i allra högsta grad 
en social grej. Det blir inte bara spel utan jag sitter gärna och pratar om annat än 
spelet med de jag spelar med. Det känns också lättare att försvara de många 
timmarna jag lägger ner om jag får ut något av spelandet och inte bara dödar tid för 
underhållningens skull. 
 
7. Spelet i sig är inte verklighet eftersom allt som händer utspelar sig i en fiktiv värld. 
Däremot är interaktionen människorna emellan verklig och kan lätt få konsekvenser 
utanför spelets värld. 
 
8. Var gränsen mellan verklighet och fantasi går är lite luddig, men verklighet för mig 
är framförallt någonting jag kan erfara eller röra vid. Innehållet i en dröm är till 
exempel inte verkligt även om det kan uppfattas som det, medan drömmandet i sig är 
verkligt - det är någonting som händer. 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.17  
Intervju, 2006-02-01, Erik Flachmeyer, spelar World of Warcraft 
 

1. Jag har spelat i en månad. 
 
2. Spelar cirka 2 timmar varje dag. 
 
3. Fördelar: Det ger mig något att sysselsätta mig med, det är socialt. 

          Nackdelar: jag kan tänka mig att det är beroendeframkallande, men inte för mig 
eftersom det inta har påverkat annat i mitt liv. 
 

4. Jag kände till spelet sen innan eftersom det är många i min omgivning som 
pratar om det, jag tycker även att spelet verkade intressant. 
 
5. Inte speciellt mycket, jag har endast mindre tid till att slöa och kolla på tv. 
 
6. Både och. Mycket att det jag gör i spelet är ensamt och lika mycket gör jag ihop 

med andra, ibland händer det att jag bara sitter och pratar med folk i spelet. 
 

7. Tanken med spelet är att det ska vara en värld det är detta som gör att många 
som spelar, men jag tycker inte att det är en värld själv det är bara ett roligt 
nöje. Jag har aldrig tänkt att ett spel skulle vara en verklighet, inte ens när jag 
spelade rollspel utan alltid ansett det vara ett roligt tidsfördriv. Sen det faktum 
att det går att föra verkliga konversationer inne i spelet är bara ett 
komplement och något jag lika gärna kan göra på ICQ: n exempelvis.  

 
8. Någonting som inte är en illusion. World of Warcraft är en illusion, alltså 

handlingen i spelet är inte en verklighet, i och för sig är det många som delar 
samma illusion. Verklighet är också någonting som det går att röra vid eller 
känna i kroppen att det händer. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.17.1 
(Före detta World of Warcraftare) Icke World of Warcraftare 
 
Därefter så ställde vi frågor till honom som handlar om att inte spela World of 
Warcraft. 

1. Jag har spelat Battlefield, men slutade på grund av att jag inte hade lust att 
spela det mer. 
 
2. Nej, men däremot fattade jag poängen i spelet i och med tidigare spel. 
 
3. Ja om jag är i samma rum där andra pratar om det. Det är likadant med alla 

som spelar men nu är det många som spelar samma spel. 
 

4. Vissa, i och med att det finns rollspels realmer i World of Warcraft går säkert 
många väldigt djupt in i sina karaktärer och skapar sig själva ett parallellt liv.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
Bilaga 5.18  
Intervju, 2006-02-01, Magnus Karlsson, spelar World of Warcraft 
 

1. Sedan den amerikanska betan släpptes. December 2004 om jag minns rätt. 
 
2. 4-7 dagar i veckan, cirka 15-20h/vecka 

 
3. Jag är väldigt positiv till spelet. Det är kul och det finns massor av saker att 

göra. En intressant aspekt är att verkligheten upprepar sig även i spelet. Ett 
exempel är att det finns personer som tillbringar delar av sin tid med att gå 
omkring i städerna och tigga. 

 
4. Jag har spelat Blizzards tidigare spel (Diablo, Starcraft och just Warcraft) och 

är helt såld på deras spelidéer. Sedan har jag flera vänner som också skulle 
börja spela så jag hade kamrater i spelet från början. 

 
5. Jag har reflekterat över detta en hel del. Och det är två saker jag kommit på 

om utmärker sig. En del är att jag ”binder upp mig” vissa veckodagar då man 
spelar vissa banor i spelet. På dessa tider kan jag inte göra något annat, som 
att umgås rent fysiskt med andra. Det andra är att jag omdispositionerat min 
tid. Från att tidigare tittat mycket på diverse TV-serier tillbringar jag nu fler 
timmar framför datorn, dels genom att spela och dels genom att läsa på 
diverse webbplatser om strategier för spelet. 

 
6. Det är både och. Hade spelet saknat delar som chattar och gillen hade spelet 

inte varit lika intressant då behovet av att kommunicera finns även i spelet. 
 

7. Ja, som jag nämnde i punkt tre återfinns verkligheten i spelet genom 
exempelvis tiggare. Sedan återfinns andra saker som att vissa väljer att 
specialisera sig på att bli så bra som möjligt på vissa saker medan andra bara 
”dräller runt” för att de tycker att det är kul Vissa ser sitt spelande mer som en 
uppgift eller ett jobb medan andra ser det som rent tidsfördriv. För egen del, 
och antagligen för många andra i spelet, återfinns den mänskliga strävan att 
bli bättre, detta genom att träna sig eller få bättre utrustning för att genomföra 
sitt mål. 

 
8. Verklighet är det man upplever utom då ens upplevelser baseras på drömmar, 

fantasier, hallucinationer och så vidare. World of Warcraft är ingen verklighet 
utan ett datorspel. Tyvärr försvinner man in i spelet då och då och man bryr 
sig mer om sin karaktär i spelet än i sin egen person, kanske för att det är 
lättare att utveckla en karaktär i spelet än att förbättra sin egen karaktär. 



 

 
Bilaga 5.19  
Intervju, 2006-02-01, Ola Nilsson, spelar World of Warcraft 
 

1. En månad ungefär. 
 

2. Inloggad någon gång om dagen om jag har tillgång till det, spelar väl några 
timmar om dagen sammanlagt 

 
3. Det är socialt och underhållande. Har slutat tittat på TV vilket kan bli en 

nackdel, sitter och spelar en timme eller två istället.  
 

4. Intresse av spel och mina kompisar spelade, så ett roligt sätt att umgås på även 
om man inte gör det fysiskt.  

 
5. Ger mig mycket roliga stunder och gjort att jag är morgon pigg, går upp någon 

timme tidigare för att spela. Annars påverkar det inget, har inte slutat göra 
saker jag gjorde innan, bara titta på TV och dylikt, men har inte påverkat 
umgänget med kompisar. 

 
6. Helt klart social grej, mycket underhållande och roliga stunder får man ut av 

det.  
 

7. Klart en verklighet, mina kompisar och jag träffas och spelar ihop över nätet, 
istället för att träffa reallife sitter vi med headset och pratar om umgås 
samtidigt, vilket gör att vi har chans att prata mycket mer allihopa, ett bra 
ställe att träffas på. För vi kan göra roliga saker ihop och prata, för de andra 
bor på andra platser och jobbar, vilket gör det svårt att träffas reallife.  

 
8. Verklighet är något man kan göra, så World of Warcraft är helt klart en 

verklighet, man spelar spel och det är verkligt. Även om jag kan förstå 
människor som inte tycker det är verkligt så är det samma sak som att sitta 
och titta på TV ihop och diskutera något, du kan ju göra exakt samma sak i 
World of Warcraft. Så det är helt klart en verklighet för mig.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 5.19.1 
(Före detta World of Warcraftare) Icke World of Warcraftare 
Därefter så ställde vi frågor till honom som handlar om att inte spela World of 
Warcraft. 
 
 

1. Jag har spelat innan, och fastnade vilket gjorde att det tog för mycket tid. Rädd 
för att det ska påverka mitt liv så jag tappar mina kompisar som finns i reallife.  

 
2. Är svårt att förstå vad de pratar om, mycket ord som man inte förstår. Men är 

inte så många som pratar om det när man gör annat.  
 

3. Ja det har de gjort, mina kompisar pratar om det ibland så man hör talas om 
det och de finns de som stannat hemma bara för att spela istället för att träffa 
folk.  

 
4. Ja helt klart kan man se det som en verklighet.  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
Bilaga 6 
 

1. Vad är verklighet för dig? (Exempelvis prata i telefon, via ICQ, chatta, 
diskussionsforum och så vidare) Vad har musiken för påverkan i spelet och 
vilka känslor påverkar spelandet? 
 

2. Om du fick sätta en egen bild på dig själv på din avatar, hade spelet blivit mer 
verkligt för dig då? Hade det varit mer verkligt om spelet vore utvecklat precis 
som det är i nutida världen? Hur skulle du utveckla ett spel för att göra det 
som mest verkligt? 

 
3. Skulle du acceptera om din arbetsplats/skolmiljö i framtiden skulle vara 

virtuell? Utveckla. Hur tror du framtiden kommer att se ut inom detta område. 
 
Bilaga 6.1 
 
Intervju, Lena Fält (2006-04-25) 
 
1. Verklighet för mig är här och nu alltså det jag ser, hör, gör, känner och det som har 
hänt. Det är verklighet för mig att prata i telefon eftersom jag pratar och tänker. Det 
är även verkligt att prata via ICQ och även att chatta, att chatta är verkligt eftersom 
jag kommunicerar med andra. Diskussionsforum är verkligt eftersom det är något jag 
gör. 
Känslan kan påverka spelandet som det gör i en film, själva spelandet är verkligt men 
är ändå inte en verklighet. Musik är verkligt för att jag hör den, känslan av musiken 
är verklig men inte själva uppfattningen. Alltså är det fortfarande bara känslan som 
är verklig, det är jag som känner något verkligt men inte i spelet. 

 
2. Nej, spelandet är fortfarande en verklighet men inte själva spelet trots att avataren 
ser ut precis som mig. Spelet hade inte varit mer verklighet om det vore utvecklat 
precis som det är i nutida världen. Det går inte göra ett spel helt verkligt det är precis 
som i exempelvis monopol. 

 
3. Ja jag skulle acceptera det men det hade nog varit tråkigt, det kan aldrig bli lika 
verkligt då det fysiska är en stor del av mitt liv. I framtiden kommer internationella 
avstånd att underlättas. Det kommer till en viss gräns eftersom folk kommer att vara 
ensamma. Gemenskapen kommer att försvinna. Alla detaljer (sinnet) försvinner.  
 
 
 
 
 



 

Bilaga 6.2 
 
Intervju, Joakim Karlsson (2006-04-25) 
 
1. Verklighet för mig är att vakna upp varje morgon och gå till jobbet och att ta tag i 
mitt liv. Balansgång och göra rätt för sig och att leva och ha kul. Drömmar och tankar 
kan vara verklighet.  
Det är verkligt att prata i telefon eftersom jag pratar med en fysisk person, man hör 
tonfall och sådant. ICQ är verkligt när jag pratar med vänner, annars vet man inte 
vem man pratar med, det är verkligt eftersom man bestämmer själv vad man vill 
skriva. Chatt är också verkligt men inte sanning, en yta. Diskussionsforum är verkligt 
om det är seriöst eller intressant. Man måste registrera sig och vilja gå in på forumen 
annars lägger man inte ner tid på det.  
Jag har ibland valt att stänga av musiken i spelet, skrikande kommandon, för att 
kunna kommunicera bättre, men musiken ger en bättre stämning. 

 
2. Med en bild på mig själv skulle jag nog tänka mig mer för hur man uppför sig 
eftersom man lämnar ut sig själv mer, men det skulle inte vara mer verkligt. Jag 
tycker det skulle vara läskigt om spelet vore utvecklat precis som det är i nutida 
världen, jag tycker inte det skulle vara mer verkligt om det vore så. Om jag själv skulle 
utveckla ett spel som mest verkligt skulle jag göra en robot som gick runt, kunde 
tänka och göra saker själv.  

 
3. Nej jag skulle inte acceptera det, det skulle bli alltför stillasittande. Man har ett 
jobb man står ut med, trivs jag inte får jag säga upp mig från det. Jag skulle kunna 
testa att jobba i en virtuell arbetsmiljö men jag vill inte ha det så. Dom har redan gjort 
kusligt många framsteg som dom inte visar. Påverkar livet-manipulerar dna dock av 
bra syften ibland, men många som vill driva det för långt. Kommer man på ett sätt att 
förflytta saker utan att transportera det fysiskt kommer det att bli läskigt. Dock inte 
inom mitt levnadsstadie.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Bilaga 6.3 
 
Intervju, Ola Nilsson (2006-04-25) 
 
1. Verklighet kan vara allt möjligt, exempelvis något man kan ta på, feedback av 
något, drömmar är verklighet. 
Att prata i telefon är verkligt eftersom man pratar med någon. Det är samma sak med 
ICQ och chatt eftersom man kommunicerar med andra, diskussionsforum är verkligt 
eftersom man läser någon annans tankar och skriver sina egna. 
Musiken gör det mer verkligt, det ger mer stämning och man sätter sin in i det. Det är 
bara känslan med ljudet som är viktigt. Känslor påverkar inte så mycket i spelet, det 
man gör i spelet återspeglar inte verkligheten, man tar inte åt sig lika mycket som i 
verkligheten. 

 
2. Spelet skulle inte bli mer verkligt för mig om jag fick sätta en bild på mig själv på 
min avatar eftersom det är någonting man styr, det är inte en själv. Om spelet vore 
utvecklat som det är i nutida världen så blir det en verklighet. Det som händer i 
verkliga livet återspelglas i spelet och blir därmed en del av verkligheten. Jag skulle 
inte vilja utveckla ett spel för att göra det så verkligt som möjligt, jag spelar för att 
komma undan från ”verkligheten”, man pratar med folk och då är det verkligt.  

 
3. Det kan bli rätt tråkigt med en virtuell arbetsplats. Aldrig komma någonstans och 
så sitter man still. Men visst det är en smidig lösning. Vården kan det vara bra för. 
Kan man göra det så att det blir riktigt är det okej.  
I framtiden vill folk nog inte ha ett ”Matrix” men det kommer mer hjälpmedel. Både 
ja och nej i skolan men undervisningen kan bli bättre. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Bilaga 6.4 
 
Intervju, Jeff Erlandsson (2006-04-20) 
 
1. Det jag upplever och är med om är verkligt. Telefon är verkligt eftersom man pratar 
med en riktig person, även ICQ är verkligt. Diskussionsforum är inte riktigt samma 
sak eftersom det är i realtid. Musiken har ingen direkt påverkan, har stängt av det. 
det kan påverka lite gran stämningsmässigt. Det påverkar inte verklighetskänslan. 
Inte i ett sådant spel som World of Warcraft men i ett skräckspel är det skillnad, det 
blir som en film. 
Känslor påverkar mycket, ju mer man tycker om ett spel ju mer lever man sig in i det. 
World of Warcraft är inte ett sådant spel, man lever sig inte in i spelet. Det handlar 
mer om interaktionen och spel i grupp. Andra spel med klar story som äventyrs spel, 
rollspel, skräckspel (har spelat själv) om man lever sig in i spelet och är känslosam 
lever man sig in för mycket, jag blir sällan upprörd. 

 
2. Ja mer personligt att ha en bild, kanske inte uppfatta som verkligt men man skulle 
leva sig in i det mer.  
Inte så mycket om var eller när utan vad det går ut på. På World of Warcraft 
identifierar jag mig inte med min avatar. Ska vara en bra story som en bra bok där 
man vill veta fortsättningen.  
Spel om pengar som poker är verkliga, Otherland (bok typ matrix) koppla upp så man 
upplever spelet. Hologramrummen i Startrek, hade känts mer verkligt men är ju inte 
det.  
 
3. Ja jag antar att jag skulle acceptera det. Inte all kommunikation men när det väl 
kommer så är det nog inga problem.  
Läser för mycket sience-fiction koppla upp kroppen mot ett nätverk typ matrix, det är 
vad jag hoppas på. Tror att det kan hända men om flera 100 år, närmast framtiden 
äkta hologram. Virtuella världar tror jag inte kommer utvecklas utan metoden att visa 
dom. 
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