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Abstract

Toxicity is a welldocumented issue in gaming and games research, particularly in Massively Multi-
player Online Games (MMOGs). However, the academic literature is divided on how to define, clas-
sify, and address this phenomenon in digital media. World otiafarClassic: Season of Discovery
introduces a new variation of the historic game World of Warcraft, emphasizing exploration and ex-
perimentation. This thesis aims to bring to light a seemingly unexplored aspect of what causes toxicity
in communities of @ctice: its roots in the creation, sharing, and consumption of patiekis-

mation gathered outside the gamiey community members

Paratexts play a crucial role in digital space activities, requiring both cooperation and individual ac-
countability. For potential members in a community of practice, these paratexts are difficult to find
and hard to utilize, where the insiders of the camity often expect full participation from inexpe-

rienced newcomers. With this in mind, this thesis seeks to explore the following problem statement

How does paratext act in developing the norms and practices of interpersonal interactions within a
community a practice in World of Warcraft Classic: Season of Discovery? How does it appear and

what is toxicity in relation to paratexts within group acysuch as raidirg

To investigate this, we employ a collaborative autoethnographic approach, immersing ourselves as
researchers within the community to participate in raiding with pickup groups. This method allows
us to experience firsthand the practices and paratextsnfhatrice these activities. Our goal is to
understand how paratexts are utilized and which ones dominate, ultimately identifying how interac-

tions around paratexts can facilitate toxicity

Throughout this study, our key findings reveal a tendency throughout our crossing of the boundaries
between new members and insiders, that paratext is used as grounds to allow or deny entry into
groups, due to the role of the paratext within the commuofifyractice, but more specifically, how

it is misused within certain contexts. These contexts often relate to a social evaluation process of the

members, where competences are unwittingly revealed, and misused as evidence for degradation

This study aims to provide a clearer understanding of which paratexts contribute to toxicity and which
should be carefully considered when raiding with pickup groups in World of Warcraft Classic: Season

of Discovery
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Forord

Dette kandidatspeciale er udarbejdet gennem sidste semester af kandidatuddannelsen Interaktive Di-
gitale Medier pa Aalborg Universitet, hvor vi, Anders, Mikkel og Laura, har kombineret vores indi-
viduelle viden, kompetencer og faerdigheder, som vi gennenvbies studietid pa Aalborg Univer-

sitet har tilegnet os. Dette omfatter naturligvis kandidatforlgbet pa Interaktive Digitale Medier, men
o0gs—- Anders6 bachelorforl Bb p- I nformationst e
pa Kommunikation og Rjitale Medier. Vores speciale har til formal at fungere som vidensbidrag til

forskningen inden for digitale spil.

Dannelsen af vores gruppe til dette kandidatspeciale grundede i vores feelles interesse for digitale spil
og design af disse, som vi gennem vores fPbPIlIle
af kandidatuddannelsen opdagede. Vi har alle enqragsi spil, hvilket vores emnevalg reflekterer.
Udoveren passion, grunder vores emnevalg ogsa i en nysgerrighed i forhold til, om problemstillinger,

i relation til digitale medier, opstar pa baggrund af selve mediet og/eller brugernes omgang med me-

diet, eller om det er noget helt tredje, der skal tages hgjde for.

Specialets genstandsfelt er fAWorld of Warcraf
vi l p-pege, at man med fordel kan se de neden
of Warcrafto (WoW), og rkandilrage mefl endsget forsidelselaferords e g |
udlaegninger, men ogsa til specifikt at vide, hvordan SoD adskiller sig fra andre versioner af WoW.

Link til YouTubevideoomWoW-i Wor | d o f Warcr aft For Dummi es

2023): https://www.youtube.com/watch?v=xXWANdZBAYDE ab_channel=Nixxiom

Link til YouTubevideoom SoDiWhat 6s New in WoW Classic Seas
Pl atinumWowWwo (World of Warcraft, 2023):
https://www.youtube.com/watch?v=mV2ssdfd2KM&ab channel=WorldofWarcraft
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Tak til

Vi vil farst og fremmest takke vores vejleder Tem Frank Andersen for hans bidrag til specialet i form
af faglig sparring, hvor vores tanker og udleegninger er blevet udfordret, og vi til tider er blevet tvun-
get ud pa dybt vand, nar det har veeret ngdvendigt.taknemmelige for dette, da det har mindet os

om at forholde os kritisk til vores tilgange samt reflektere over dem, og Tem har ogsa med gode rad

hjulpet os med at traekke i land, s& snart noget i specialet begyndte at sejle.

Derneest vil vi gerne takke vores familier for altid at have stgttet os igennem vores universitetstid, og
isbr tak til Anderso6 forbPldre, som |l od os bru
ens stgj og i stedet kunne foretage de sidste @lsjgeaialeskrivningen i natursk@nne, stille omgivel-

Ser.

It-vest er et uddannelsexy forskningssamarbejde mellem Syddansk Universitet, Aalborg Universi-

tet og Aarhus Universitet. Mest har til formal at styrke udbuddet afiddannelser i Vestdanmark

samt at fremme det flerfaglige samarbejde inden for itlufigigsvis vil vi gerne takke {vest for
interessen i vores speciale samt stgtten i form af beviling af gkonomiske midler til udfarelsen af
vores dataindsamling. Det betyder meget for os, at andre kan se en veerdi i og udviser interesse for

vores problerfelt, s& tusind tak til Wvest for deres opbakning.

stottet af
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samarbejdende universiteter
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11 ndl edni ng

Online multiplayerspil har i det sene 20. og 21. arhundrede veeret en kilde til underholdning og so-
ciale interaktioner, fordi de giver spillerne mulighed for at eksistere i spilverdener sammen og inter-
agere med hinanden derigennem. En populaer form fareoniultiplayerspil kan man findei genren
Massive Multiplayer Online Games (MMOGS), der giver mange tusinde spillere mulighed for at be-
nytte en avatar til at dykke ned i forskellige virtuelle verdener, antage forskellige roller og interagere
med menneskdra hele verden i realtid (Achterbosch et al, 2013). Spillere danner bade sma, spontane
savel som store, organiserede grupper, og arbejder sammen for at udforske spillets verden, hvor de
sammen overvinder forskellige udfordringer. World of Warcraft (W@WRendt for sin rige historie,
komplekse gameplay og det steerke feellesskab, der er opbygget omkring det. Dette har veeret tilfeeldet
siden 2004, da den oprindelige version af WoV
nutidige versioner, blev lancéreDerefter har der eksisteret en lang reekke af forskellige officielle
udvidelser til den dag i dag, der sgger at bygge videre pa bade spillets historie, mekanikker og andre
lignende muligheder, omt alt som A WoadléreRletydei | 0 .
det ogsa, at nye muligheder i spillet opstar, savel som at gamle forsvinder, hvilket gar det umuligt at
spille spillet som det oprindeligt wvar. Fra u
der ikke var nogen intentionem at tilggengeliggare nye servere, dertillader spillere at spille WoW
Vanilla-versionen. Som reaktion fra feellesskabets side, ledte dette til skabelsen af ulovlige private
servere, der forsggte at genskabe de muligheder der var dengang (Nostalriu312@a6]). Enter-
tainment lancerede i 2019 WoW Classic, som et forsgg pa at imgdekomme faellesskabets behov og

efterspargsel.
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P WEORLD |

WARCRAFT -

g._ e e R ..;...y
+CLASSIC-
IR WORLD SEASON or DISCOVERY
November 23, 2004 : WARCRAFT

November 30, 2023

Private
servere

"WORLD | i
WORLD SO ACT 2 WARCRAFT
| WARCRAFT; A{‘\(\[Ai’,f_ﬂrljxl L BURNING P
~CLASSIC~ CTRUSADE

August 26, 2019

Figlur Tidslinje fowerwirdrmderof( BNalrzg afT tl) .

| figur 1 ses tidslinjen for forskellige versioner af Womed private servere inkluderet, der startede

i 0The Burning Crusadeudgivelsen, markeret med r@d linje. Ved starten af The Burning Crusade
udvidelsen, var det ikke leengere muligt at spille WoW Vanilla mere. WoW Classic udkom, imens
udvidelseroBattle For Azerotbvar aktuel, og baseres pa WoW Vanilla, grundet den efterspargsel
for at spille de gamle spil, hvor den eneste mulighed far WoW Classic, var private servere. Efterfgl-
gende har udviklerne siden da tilbagebragt de farste udvidelsespakker, men ogsa uatiakiesrv

af WoW Classic, der har til mal at bevare magien fra et gammelt, velkendt spil, men med uopdagede,
nye aspekter.

WoW Classic: Season of Discovery (SoD) blev lanceret i 2023 og bygger pa @&ssinen af

WoW, med nye spilmekanikker, genopfundne og nye udfordringer, samt dertilhgrende belgnninger.
Forskellen fra WoW Retail er her, at spilmekanikker og indhold uelwikd fra et Vanillgperspektiv,

for derved at bibeholde den spilfglelse den originale version havde (Blizzard Entertainment, 2023).
Interaktioner i spillet, bade mellem spiller og spil, samt interpersonelt mellem spillere, er centrale for
spiloplevelsen.Spillere skal samarbejde om at lgse opgaver, bekeempe fijender og navigere i spillets

komplekse sociale hierarkier.
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Mindre fbPllesskaber eksisterer i form af HAgui
feelles navn, hvor medlemmerne inddeles hierarkisk. Typisk for denne type feellesskab, er organise-
ringen af gruppeaktiviteter i alt hvad spillet tilbydeem s om r egel Arai dso, d
at kunne gennemfgre. | konteksten af SoD, er raids en kerneaktivitet, hvor grupper af spillere skal
arbejde sammen for at klare den udfordrende aktivitet, da denne aktivitet ikke kan udfgres alene. Til
dette brmal varierer gruppestarrelser, hvor der findes raids med en maksimal tilladt starrelse pa ti,
20 eller 40 spillere. Nar denne type gruppe opstar spontant blandt spillere, der ofte ikke er i samme
guild, kaldes det for en fApickup groupo (PUG)
organiseringen og kendskabet til deres medspillere. lentswpelle interaktioner har en stor indfly-

delse pa spillernes oplevelse, og er nagdvendigt for at kunne deltage i raids, da man skal overbevise
gruppens |l eder, omtalt som en Araid | eader o,
sonelle interakoner mellem spillere ofte fare til konflikter. Det sker, at spillere udviser negativ ad-
feerd, sdsom at forneerme andre spillere, sabotere spillet for andre eller skabe en fiendtlig atmosfeere,
som iseer er tydelig for nye spillere. Dette faenomen, der skéine interaktioner, betegnes ofte som
Atoxicityo i spil branchen, og kan gBre spil oy
spillere stopper med at spille spillet helt. Definitionen af toxicity, som vores undersggelse tager ud-

gangspunkt i, er fgende:

Toxicity refers to various types of negative behaviors involving abusive communications di-
rected towards other players (i.e., harassment, verbal abuse, and flaming) and disruptive
gameplay that violates the rules and social norms of the game (i.e., g@risiamming, and
cheating)(Beres et al., 2021, s. 1).

Der kan vaere mange arsager til, hvorfor en fjendtlig atmosfeere opstar i online mulspihyaren

én af de mere relevante arsager, som vi undersgger i dette forskningsprojekt, er feellesskabets forhold
til information i konteksten af spillets aktivitetddet viser sig, at mange spillere har en forventning

om, at man p- forh-nd kender til spillets ram
ter der produceres af spilfaellesskabet med henblik pa at dele denne viden. Mange spillere i WoW er
kompetitive, og veelger at behandle hinanden efter denne indstiling. Sagt med andre ord forventes
det som medlem af spilfeellesskabet, at man pa forhand er i stand til at udfare de opgaver, man skriver
sig op til, og at man er pa samme erfaringsniveau sommstel s pi | |l ere (¢akeéer, 2

interaktioner, som afleesning og brug af de forkortelser, der benyttes af feellesskabet i diverse
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kommunikationssammenhaenge, til interaktioner imellem spillere, i udgvelse af praksis sdsom ekse-
kvering af raids. Interpersonelle interaktioner bygger pa denne forudseetning, hvor adgangskriterier
for at kunne deltage i spilaktiviteter eksisterer som forlsegaf forudsaetningen, som resulterer i at
spillerne forsgger at identificere hinandens veerdi ved hjeelp af en reekke veerktgjer, der eksisterer inde
i spillet, s-vel som uden for spillet. Et af
meside detillader spillere i WoW at optage og analysere raids, uploade dem til webstedet for derefter
at analysere spillerpreestationer (Warcraft Logs;a).a.

| PUGs eksisterer derikke nogen pragveperiode til at bevise sit vaerd, som der ofte gor sig geeldende i
guilds. Derfor benyttes paratekst som Warcraft Logs i en social evalueringsproces af gruppemedlem-
mers kompetencer, der skal skabe sikkerhed i den invegstafrforskellige sociale kapitaltyper, der

er pa spil, ndr man veelger at spille sammen med visse spillere frem for andre. Denne forskning fore-
tages med henblik pa at forsta spillernes praksisser og behov for at opna succes i et kompetitivt spil-

miljg, hvar brugerskabte veerktgijer til bedgmmelse af hinandens evner er emergerende.

Genstandsfeltet i dette forskningsprojekt er SoD, som er en ny udvidelse til det neesten 20 ar gamle
spil  WoW. Udvi klerne af denne udvidelse belys
solved nature of origi ft,2024, WARNR:46).0og deymied aheenddrd o
spillernes behov for fornyelse samt gnske om uopdagede muligheder. Vi afgraenser os til dette gen-
standsfelt, da, vi mener, de uopdagede muligheder n&oflonen af WoW medfgrer uopdagede
muligheder for akademigkundersggelser, men ogsa fordi vi opdager, nar vi indtreeder i spillet og
feellesskabets praksisser, at dette element af uopdagethed forsvinder relativt hurtigt, idet de farste
spillere til at opdage de nye muligheder i spillet deler deres erfaringer afgranatekst, som dermed
dominerer de forventede spilprakssiser blandt spillere.

Inden for konteksten af dette spilfeellesskab er vi interesserede i at identificere, hvordan SoD spilles

i konteksten af PU@aiding, hvor vi undersgger, hvad vi som spillere skal gennemga for at leere at
spille spillet. Her er vi interesserede i at undeesdig primaere mekanikker og parametre, der gar sig
relevante i interpersonelle interaktioner mellem spillere, hvor vi prgver at identificere, hvordan spil-
lets affordances og spillerne selv fordrer en bestemt adfaerd ud fra en ngdvendighed for interaktion
medparatekst. Vi er ligeledes interesseret i at identificere officielle og uofficielle regler for, hvordan
man kan interagere med hinanden, for at undersgge meningen med praksisserne. Til sidst gnsker vi
at forsta spillets praksisser i forbindelse med grdppeelse og eksekvering af gruppeaktiviteter,

specifikt PUGraids. Her er vi interesserede i de tidspunkter, hvor vi som spillere evalueres af de
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andre medlemmer af spilfaellesskabet, baseret pa vores udgvelse af den generelt accepterede praksis

Dette leder os til fglgende problemformulering:

Hvordan medvirker paratekst til at forme praksisfeellesskabets normer og praksisser i inter-
personelle interaktioner i World of Warcraft Classic: Season of Discoudwgi?dan opstar,

og hvad er toxicity i forbindelse med paratekst i konteksten af gruppeaktiviteter som raids?

2 LI tteraturrevi ew

Dette kapitel omfatter en redeggrelse og kritik af eksisterende forskning relevant for vores problem-
felt, opdelt i afsnit baseret pa temaer for litteratursggningen. Litteraturreviewet er foretaget pa bag-
grund af vores initier antatepstaxittyienife multiplayerspit,i n g
og kan disse handteringsmetoder forbedres mhp. at opna gode spiloplevelser? Kan spiimekanikker
anvendes til at konvertere toxicity ¢til noge:
ligger til grund for de sggeord, vi har anvendt, og vores vurdering af relevant litteratur i forhold til
vores problemfelt. | kapitlet beskrives ogsda, hvordan fund af akademisk litteratur har ledt til ny litte-
ratursggning inden for begreber, vi ikke havde kendskdbrtilen initierende sggning. Slutteligt
forklares, hvordan den fundne litteratur har ledt til udarbejdelsen af vores endelige problemformule-

ring, samt hvordan vores forskning har til formal at bidrage til eksisterende litteratur

For at foretage forskning omhyggeligt, bar man som forsker fgrst undersgge, hvad der allerede er
blevet foretaget inden for feltet, samt vurdere det i relation til egne forskningsmal (Bryman 2016). Et
litteraturreview udfgres for at undersgge anvendtegiedilgange samt metoder til undersggelse af
relevante aspekter af det valgte undersggelsesfelt, og kan veere en arsag til, at undersggelsesfelte
kondenseres, eller videnstilgange opbygges for det gaeldende felt. Det kan ogsa lede til beleeg for, at
underggelsesfeltet findes mangelfuldt forsket pa, hvilket leder til begrundelse for relevans af ny
forskning (Bryman, 2016). Litteraturreviewet udarbejdes ogsa for at give laeser baggrundsviden for
forskningen, opna troveerdighed hos leeser som videnspersonfardiet geeldende felt, samt rede-

gere for narrativet bag tilblivelsen af et konkretiseret forskninggBréiman, 201§ For vores forsk-

ning, startede vi litteratursggningen inden for forskning i online multiplspier da det er
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genstandsfeltet for denne forskning, grundet at det er i online interaktioner, at feenomenet toxicity

blandt andet forekommgf. afsnit 1).

210nl i ne muslptiilpl ayer

Massively Multiplayer Online Game (MMOG) er en betegnelse for online multiptpiersom det

valgte genstandsfelt, World of Warcraft (WoW), hgrer til, da MMOG involverer store maengder af
spillere, derinteragerer pa samme spilserver over internettée, ¥dusiv en anset mangel pa uud-
forskede kulturer, fik Nardi (2010) med et antropologisk standpunkt til at bedrive etnografi i den
virtuelle verden, der eksisterer i WoW som felt i bogbty Life as a Night Elf Priest: An Anthro-
pological Account of World of Warcrad{Nardi, 2010, s. 2228). Forskeren startede som nybegynder

i spillet, som en antropolog ville i virkeligheden, indtog og undersggte et fremmed felt og kultur med
deltagerobservation som metode. Ifglge Nardi (2010), bgr man, for at undersgge raiding guilds, deres
interaktioner sanmgociale netveerk, ogsa selv kunne fuldfare raids for at deltage i deres praksis. Forsk-
ningen involverer at vaere medlem af forskelligt definerede guilds, leeringsprocessen i at kunne spille
spillet samt interaktion med materialer og praksisser bade i ogfad@roW (Nardi, 20D).Na rsd i 6
(2010) interaktion med materiale uden for spillet uddybes i adsshim paratést.

Golub (2010) finder ligesom Nardi (2010) en antropologisk interesse i raiding i WoW, da denne
praksis frembringer social interaktion, kulturdannelse og vidensdeling blandt individer, som fysisk
befinder sig forskellige stederi verden, med en belysninigvafdan disse individeri deres hverdag
adskiller sig fra hinanden pa tveers af alder, nationalitet og beskaef{iGelsé, 2010. Golubs un-
dersggelse tager udgangspunkt i hans egen guild, som han betegner lestéitaficoré medlem-

mer, da selvom spillerne udfarer endgame content, er de mindre planlagte og mere fokuseret pa feel-
lesskabsdannelse og socialitet over praestation, til forskeh&od core spillere (Golub, 2010, s. 31).

Disse betegnelser vil anvendes til en kategorisering af os som spillere, med udgangspunkt i vores
eksisterende spilerfaring med WoW, baseret pa autoetnografiskfdafanit 4.1.3).

Golub (2010) argumenterer ogsa for, at det ikke er visuel eller lydlig realisme, der ggr WoW indle-
velsesrigt og virkelig, men rettere nar spillere tilllegger mening og veerdi iblandt sig, for at opna et
gruppebaseret mal, sdsom raiding. Golub (2010) benadeneat nedseette visuel og lydlig realisme,

til gavn for opn-else af spildata til (Gblédbdr e wu
2010, s. 3k Der eksemplificeres, ligesom Nardi (2010), ogsa med brugen af materiale uden for spil-

let, sasom involvering af websites med spilinformationer edata, installering af
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tredjepartsprogrammer (addons) samt kommunikationsplatforme, deribrugtages til udfarelse af hand-

linger i spillet (Golub, 2010), hvilket vil inddrages i vores forskning

Sociologisk og kulturmaessig forskning om spillere, deres interaktioner og de sociale netveerk mellem
dem, hvilket er en central komponent af MMOGs, er ikke unikt for specifikt det 20 ar gamle WoW,
men er ogsa eksempelvis undersagt i det eeldre MMOG, Ever@aksbsson & Taylor (2003) ar-
gumenterer for, at EverQuest er et velfungerende MMOG og har stor succes, da spillet hovedsageligt
tillader spillerne selvstyret kontrol over sociale strukturer, og er designet til, at spillerne skaber disse
strukturer. De fluserer pa sociale netvaerk som midlertidig gruppedannelse til udfgrsel af feerdighe-
der i spillet, der oftest ikke kan ggres alene, eller dannelse af guilds som formelle organisationer af
spillere, samt de interaktioner derforegar i disse spillerskabtalesstiukture(Jakobsson & Taylor,

2003. Der papeges ogsa, hvordan denne ngdvendighed for social interaktion og forbindelser grundet
i tillid, omdgmme og social kapital for at lykkes med at udfgre stagrre handlinger i EverQuest dog
medfgarer, at individuelle preestationer for spillere som ikkeragerer med disse sociale netveerk
haemmes. Jakobsson & Taylor perspektiverer til det sociale netveerk i organiseret kriminalitet, eksem-
plificeret fra fiktionsTV-s er i en A The Sopranoso, hvor omdBmme
ligeledes er en ngdrdighed for succe¢Jakobsson & Taylor, 2003

Denne succes som spiller i et MMOG er hvad Chen (2012) etnografisk undersgger i WoW, hvori han
beskriver arbejdet og de sociale interaktioner, det kreevede for at organisere og fuldende en raid in-
volverende 60 spillere, samt undersgger hvordan eksperteidespillet opbygges ikke kun indivi-

duelt, men i kredslgb af sociale interaktioner bade i, og uden for spillet. Ifalge Chen (2012) afhaenger
ekspertviden i spillet af opnaelse af bade social og kulturel kapital, da denne kapital afhaenger af
sociale band ogdantekster, og Chen (2012) paviser, hvordan denne kapital fremgar i form af feelles
mal, veerdier og konflikter blandt spillerne. Chen (2012) argumenterer for, at disse betydende kon-
tekster ikke er bestemt af spillet med dets designede incitamenter, meleafesgelv, i form af

tillid iblandt dem, samt en planlagt enighed om veerdier og mal. Chen (2012) fastholder ogs4, at disse
kontekster og sociale netveerker blandt spillere differentierer sig markant patvaers af servere, factions,
guilds og individer, séorskning i et MMOG som WoW skal tage dette faktumin mé@teen, 2012

Denne holdning er Chen ikke ene @lastrup, 2008; Taylor, 2006; Golub, 201y flere forskere
neevner, at hvis man etnografisk studerer virtuelle verdener, er kontekst vigtig for at forsta kultur og
social interaktion(Klastrup, 2008; Taylor, 2006; Golub, 201Qigesom i Nardi (2010) beskrives

facetter af den anvendte etnografiske metodologi ikke som autoetnografisk, men involverer forskeren
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i forskningsfeltet, da Chen selv er medlem af en af de beskrevne guilds, samt tog del i den praksis
som var at udfgre raids og erkender, at hans opfattelse som medlem pavirkede hans perception (Chen
2010). Deres metodologi kan derfor perspektiveres tibohen autoetnografi, hvori forskeren bade
agerer undersgger, undersggelsesveerktgj og undersgge{§dsdaly et al., 2016; Cooper & Lilyea,

2022, hvilket anvendes i vores forskning. Frem for en metodologi der kan perspektiveres til autoet-
nografi, vil vi pafare autoetnografi som primeer data, da vi bemeerker i vores litteratursggning, at
autoetnografi er en naesten ubenyttet metode til forskningngfaterspil. Kout er en af de fa, vi har

sggt os frem til, som blandt andet argumenterer for anvendelse af metoden i sin afhandling til at
undersgge spilkultur ved, at de ikke finder metoden anvendt indenfor spilforskning (Kout, 2019, s.
61). Han anvendemgoetnografi til at forsta, hvordan hans akademiske baggrund har pavirket hans
syn pa computerspil, med beskrivelser af personlige erindringer af haimg8Forhold med spil

(Kout, 2019). Kout (2019) inddrages i vores begrundelse for valg af autodinbyitiket forklares

i afsnit 4

| forleengelse af betydningen af kontekst for undersggelse i virtuelle verdener, advarer Taylor (2006),
at selvom hendes tidligere forskning i EverQué@akobsson & Taylor, 200&an relateres til andre
MMOGs, er det vigtigt at studere spilspecifikke artefakter og spillerskabt kultur i det pagaeldende
spil . Tayl or (2006) argumenterer blandt andet
pavirkning pa spilkulturen. 1 WoW kespillere installere addons som modificerer deres Ul, og giver
dem nye funktionaliteter, hvilket medfgrer at spiloplevelsen aendres, og ifglge Taylor (2006), eendres
spil kulturen der med, 0og hvordan spill et Spi
AT Rai dAssisto som eksempler, hvorved de b-de
eller offentliggares for en gruppe af spillere, sd de kan sammenligne deres evner til at ggre skade i
spillet, med hinanden. Denne deling af datai spilletle&eempelvis til kammeratskab, hjselp blandt
spillere, mobning eller overvagning. Spillere opfordres til at installere addons af raiding guilds og
kan blive ekskluderet fra spilindhold samt feellesskaber i spillet, hvis ikke de gar, men det er de tek-
nologike artefakter som addons, der afgar spiloplevelsen for den individuelle spiller (Taylor, 2006).
Denne eksklusion identificerer vi som toxicit
griefing, hvilket uddybes i afsniz.3.1.Der argumenteres for, at hvis disse addons kontinuerligt aen-
drer, hvordan spillet spilles, bar disse forstas som sociotekniske aktarer i spilkulturen, og der er derfor

tale om emergens (Taylor, 2006). Brug af addons i WoW opstar ifglge Taylor (2006) krgarist
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er relevant at undersgge, hvordan spillere konfronteres med eksistensen af disse artefakter, samt hvor-
dan de handterer dem (Taylor, 2006).

Ovenstaende litteratur inddrages i en specificering af denne forsknings mal, samt litteratursggning,
daspilleres praksis med materialer og artefakter om spillet WoW, leder os til forskning i disse, hvilket

belyses i det fglgende litteraturreview om begrab paratekst, theorycraft og social kapital.

22Par at ekst

Paratekéb| ev oprindeligt i 1987 prbhbsenteret i vVbr
oversbttelse OParatexts: Thresholds of interp
eller udefineret zone mellem det indeni og udenfor en tekstetBanudleegning af paratekst tager
afseet i bgger, og begrebet opdeles paritekstog epiteks (Genette, 1997). Ifglge Genette er para-

tekst i alle dets former en diskurs, der fungerer som hjeelpemiddel, og hvis eksistensgrundlag er at
veere til for at tiene noget andet end sig selv (Genette, 1997). Paratekster er derfor med til at pavirke
opfattelserng dermed fortolkningen af en given tekst, og pavirker i forleengelse af det, spillernes
interaktioner med hinanden. Vivil inddrage paratekstbegrebet til at forsta de materialer og artefakter,
som omhandl er World of War c rl20I6)social@ffordpneetofRtit e D a

undersggelse af de sociale handlinger der udfares pa grund af parateksternes affordances

I artiklea WPafrwlt eGdncept for the Analysis of
terer Skare Genettes udleegning af paratekst ift. digitale dokumenter, og hun belyser, hvordan
Genettes opdeling af paratekst i peritekst og epitekst er prabgk, idet peritekst, ifalge hende, kan

skifte til at vaere epitekst, og omvendt, og denne dynamik tager Genettes udlaegninger ikke hgjde for.
Skare diskuterer Genettes udleegning af paratekst i forbindelse med eksempler med udgangspunkt i
digitaliserede bger og ebgger, og hun konkluderer, at paratekst, ligesom for fysiske bgger, er et
brugbart koncept ift. digitale dokumenter, og at der maske endda findes flere paratekstuelle elementer,
nar man ser pa digitale dokumenter (Skare, 2019). Der papeges eadvdilen, at paratekst er

blevet brugt i forbindelse med forskellige undersggelser af medier, eksempelvis film, fijernsyn, elek-
tronisk litteratur og computerspil (Skare, 2019), hvor det udvidede tekstbegreb ger sig geeldende
(Skare, 2021). En af kiideen der henvises til [ forbindel se
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paratext in computer gamingo (Burk, 2009), so
Online Role Playing Games (MMORPGS), og hvordan paratekst har relevans ift. denne type af com-
puterspil. Der pointeres i artiklen, at paratekst er teet forbumed deltagelse i online spilfaellesska-

ber, og at disse er centrale i forbindelse med transmission af viden og kultur om spillet (Burk, 2009),
og derfor finder vi det relevant at undersgge paratekst. MMORPGs hgrer under MMOGs, som blev
beskrevet tidligeremen tilhgrer ogsa genren Role Playing Games (RPGs), og indebeerer dermed, at
man som spiller indgar i et spilfeellesskab med mange andre mennesker og samtidig har mulighed for
at personliggere, udvikle og kontrollere sin spillerkarakter, samt pavirketspilandlingsforlgb
(Achterbosch et al., 2013). WoW siges ogsa at tilhgre 8&@en, og af denne grund, vil vi fremover

i denne forskning specificere WoW i genren MMORPG.

Burk inddrager Consalvos bog o0Cheating: gaini
bindelse med sine udleegninger gaming kapithog paratekst, der er to koncepter, som kan bidrage

til definition af spilleradfeerd og motivation i forbindelse med onbpdlere (Burk, 2009). Gaming

kapital er udviklet pa baggrund af Bourdidwsturel kapitalsamt andre studier af dette (Consalvo,
2007, s. 18), og Consalvo forsgger med begrebet at omfatte, hvordan dét at veere et medlem af et
spilfeellesskab handler om mere end blot at deltage (Consalvo, 2007; Burk, 2009). Begrebet omfatter
at veere vidende omkinspillet og dele denne viden med andre (Consalvo, 2007, s. 18). Burk papeger,
at gaming kapital ikke kun ggr sig geeldende i MMORPGs, men at det iseer er distinktivt i denne form
for spil, fordiMMORPGs i sig selv faciliterer et forum, hvor spillerne kaageérfordel af samt bruge

deres gaming kapital (Burk, 2009, s. 3). Dog har vi ogsa set et eksempel pa en fortsat brug af Bour-
dieus kapitalformer i relation til online multiplayerspil, hvilket er i Korkeila (2023), som er en af-
handling, der bruger bade Boirds kapitalformer og Consalvos gaming kapital sammen til at un-
dersgge og belyse, hvordan de forskellige ressourcer cirkulerer rundt i den online spilverden
(Korkeila, 2023, s. 4)En made at bruge gaming kapital pa, ifglge Burk, er eksempelvis deling af
spilviden gennem hjemmesider og guides, og derfor inddrager Burk patkbeksiptet, som udlagt

af Consalvo (2007), der treekker pa Genettes (1997) udlaegning (Burk, 2009). Consalvo udvider pri-
meertekst til at inkludere computerspil, som en type af tekst,daratekstuelle elementer er de om-
kringliggende materialer, der relaterer sig til det pagaeldende computerspil (Consalvo, 2687, s. 8
Dertil papeger Burk, at paratekstuelle elementer ogsa kan veere tekniske artefakter, der ikke umiddel-
bart ligner typisktekst, men som stadig er med til at modificere eller forbedre leeserens interaktioner

i spil (Burk, 2009, s. 5). Vi perspektiverer dette til Tagl¢g2006) udleegning om addons i WoW, der
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medfgrer en sendring af spilkulturen og spiloplevelggnafsnit 2.1). | forbindelse med paratekstu-

elle elementer, som ikke ligner typisk tekst inddrager Burk et eksempel pa, hvordan Blizzard Enter-
tainment, som har skabt WoWw, hbpvdede ophavsre
med Ascript i ngete sgihamdimger i AMoW, @grtevdrdan spiludvikleren herigennem
forsggte at kontrollere paratekst (Burk, 2009, s. 6). Burk diskuterer ydermere ophavsret i forbindelse
med kontrol af opnaelsen samt brugen af gaming kapital, herunder ift. paratekst, ogdgetie
overvejelsen af bredere sociale spgrgsmal i forbindelse med kontrol af information i forhold til com-
puterspil (Burk, 2009, s. 19)

Som Consalvo (2007) indikerer, er der sociale dynamikker i MMORPGs, hvor interaktioner mellem
spillere og betydningen af paratekst bliver interessante at undersgge. Noget som i mange MMOGs er
centralt er Agroup playo, etheriHbwkgeoup play can increasen A
reciprocity, social kapital, and social statu
en undersggelse af. | artiklen inddrages spilteori, affordeeareog reciprocitetsteori til at under-
sgge,hvordaa f f ordances I mobilspillet ASky: Childr
opfordre til prosocial adfeerd og positive spiloplevelser mellem spillerne (Kim et al., 2022). Der er
isbr fokus p- de sociale f orpleayeo, sloewr wsmpddrd em
kapital, der, jf. Kim et al. (2022), generelt refererer til fordele produceret i en social netveerksstruktur.
Social kapital kan opdelesbridging og bondirg (Putnam, 2000; Kim et al., 2022), som vil blive
uddybet i afsnit5.2 om kapitalformer og adskiller sig umiddelbart fra gaming kapital (Consalvo,
2007; Burk, 2009), idet social kapital ogsa omfatter fglelsesmeessig statte, der er en del af bonding,
hvilket ikke er en del af gaming kapital. | forhold til bridgidglen af social kapital, ered aspekter,

som haenger sammen med bade gaming kapital og theorycraft, da dette, ifglge Kim et al. (2022),
resulterer i muligheder for innovative idéer og ny information. Gensidighed er en central funktion i
forbindelse med opbygningen af interpersonadiationer og dermed ogsa gruppedynamikker (Kim

et al.,, 2022). MMOGs er sociale verdener, der faciliterer tilhgrsforhold, networking og integration,
og social kapital, social status og reciprocitet kan anvendes til at belyse sociale processer samt moti-
vationen bag spilleradfeerd i virtuelle faellesskaber (Kim et al., 2022). Der pointeres i artiklen, at man
gennem undersggelse af spils affordances og spildesign kan finde mader at opfordre til prosocial
adfeerd samt gensidighed og derigennem potentielt red umeicityt i det pageeldende spil (Kim et

al., 2022). Afslutningsvist opfordrer Kim et al. til, at fremtidige undersggelser fokuserer pd, hvordan

spillere udvikler sig, interagerer og leerer gennem deres engagement og karaktertraek (Kim et al.,
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2022). Det teoretiske perspektiv i Kim et al. (2022) er, at teknologien kan anvendes til at forme indi-
videts spiladfaerd mhp. at reducere ugnsket adfaerd, men at man ogsa skal tage hgjde for individets
handlefrihed, idet de er med til at skabe kultur og aidh

221Theorycraft

Paratekstkonceptet bliver i artiklen 0Opti miz
signo (Paul , 2 debrycyaft geraném retorisk analps®hieoyanaft kam Heskrives pa
fBlgende made; o0(é) the search f or t(Raal 2014,t i ma
l. 6-7) og kan siges at veere en praksis, hvor man bruger statistisk analyse og matematiske modeller
til at optimere sin preestation i det pageeldende spil. Paul argumenterer i artiklen for, at theorycraft er
en brugergenereret praksis, som fumeatalt har aandret maden, hvorpa WoW spilles, men ogsa at
praksissen er med til at forme relationer mellem spillere samt spilfeellesskabets normer (Paul, 2011).
Dertil pointerer Paul, at theorycraft aendrer de betingelser, som spillerne engagerer sit) papill
baggrund af, og at det derfor er vbrd at- unde
spiller og theorycraft (Paul, 2011). Artiklen refererer i forbindelse med inddragelsen af paratekst
konceptet bade til Genette (1997) og Consalvo (20G¥¢nhe forbindelse argumenterer Paul for, at
theorycraft og udviklingen af paratekst er blevet centrale dele af WoW, og at man derfor gennem
analyse af theorycraft og paratekst kan undersgge den gensidige pavirkning mellem spillere og spillet
(Paul, 2011)Det er ikke kun spillet, som pavirker spillerne gennem dets spildesign og affordances,
men spillerne pavirker ogsa spillet, da de brugergenererede paratekster er med til at forme maden,
spillet spilles pa. Behovet for at forsta spilleregler og maksimeamaerne for succes er ikke kun
geeldende i WoW, men, som Paul pointerer, findes theorycraft ogsa i andre sammenhange, eksem-
pelvis sport, hvor statistiske analyser ogsa anvendes til at bedgmme preestationer og male succes
(Paul, 2011). Dermed bliver theorgét, og dertil paratekst, et interessant aspekt at undersgge, dader
bade i litteraturen pointeres, at det er spillerne, som afger veerdier og mal i MMOGs (Chen, 2012),
samt at theorycraft og paratekster har ledt til et skift i normer og spilleradfaerd i (Wandi, 2010;

Paul, 2011; Ask, 2016).

| f 31 ge Paul ses de stBrste fordele ved theory
ment 0 (PvVvE), eksempelvis raiding hvor spiller
les i artiklen i tre positive hovedtemaer, der omfiatie blive en bedre spiller; fa en bedre forstaelse

af spillet; og det er sjovt (Paul, 2011). | forbindelse med fgrstnaevnte hovedtema, nsevner Paul, at der

iseer ses en sammenhang mellem theorycraft og at blive en bedre spillerrekyuitteringsfora,
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hvor flere WoWguilds opstiller kriterier og forventninger til ansggere pa baggrund af theorycraft og
paratekst (Paul, 2011). Paul udleegger ovenstdende i forbindelse med positive aspekter ved
theorycraft, men det kan potentielt diskuteres, om dette feerikkeedermed ogsa er medvirkende

til eksklusion af spillere fra guilds pa baggrund af optagelseskriterier, der grunder i theorycraft. Dette
kommer Paul delvist ind pa senere i artiklen, hvor han diskuterer, hvordan theorycraft pa sin vis
dikterer maden, hwpa WoW skal spilles, og begreenser spillernes muligheder (Paul, 2011).
Theorycraft | eder blandt andet til, at der i
alizationso, hvil ket giRr , at | avt spiberetr gilfdeen e n d e
ufordelagtig position ved at veelge disse. Jaevnfar bilag 2.1 for fglgende eksempel, hvor Laura sparger
Andersind til, hvad der afholder ham fra at lave en ny karakter med en anden specialization, hvortil

han svarer:

Jeg spiller for det meste kun én karakter af gangen. Det er meget let at sldiffepguiali-
zatiori, da prisen er sat ned i Season of Discovery, men hvis der er en forskel pa 20% damage
mellem Arcane og Fire selvom de begge er DPS specs, jamen sa fgler jeg at jeg er ngdt til at

tage den der giver mest daneagAnders, bilag 2.1

Desuden resulterer theorycraft i, at spillere i stigende grad bedgmmes ud fra kvantitative faktorer
frem for kvalitative faktorer (Paul, 2011). | artiklen konkluderer Paul, at theorycraft er meget sigende
om spilfeellesskabet i WoW, og det er betydningdfolgsa at se pa de omkringliggende aspekter,

som for eksempel paratekst, da det er med til at forme spillet og processerne deri samt normerne i
forhold til, hvad der er viden og en o0godo sp
vigtigt ikke kun at undersgge selve spillet, altsa teksten, men at man ogsa ser pa aspekter udenfor
spillet, sdsom paratekst, da MMORPGs ofte har komplicerede spilpraksisser (Paul, 2011), hvilket
Golub (2010) ogsa pointerer, som udlagt tidliggfreafsnit 2.1).

Kapitel Ssyv i den fRBrnbvnte bog oMy Life as a
WoW stimulerer participatorisk aktivitet wuden
dingo, hvilket er tred]j e matelundensggeriod diskutenerj hmogdana f
theorycraft foregar i praksis som en analytisk aktivitet, der foregar uden for spillet samt involverer

kritisk taenkning og interpersonelle interaktioner (Nardi, 2010, s. Eétnalet med moddingi WoW

Sida®59



var f Bl gende: 0(¢é) reduce player effort, make
sharing, aid players in coordinating with one
2010, s. 146)Nardi (2010) papeger dog, at det ikke var i alle tilfeelde, hvor mods og addons resulte-
rede i en forbedret spiloplevel se, men at man
lerne frihed til at personliggare spillet. Dog har denne teknologiske limtyikgsa haft negativ ind-

virkning pa spil som WoW, da det ogsa giver anledning til automatisering af spilaktiviteter gennem
Abottingo eller Agold farmingo, der p-virker
Aitemso (St ei ntkkaredetldiskuteres, 21 @3 er deH f@erm for paratekstuelle ele-
menter, som Burk (2009) kalder tekniske artefakter, da de, ifglge Nardi, medvirkede til forbedret

praestation i WoW samt personligggrelse af individets opfattelse af spillet (Nardi, 2010).

Arti RhenValue of Calculations: The Coproduct.i
2016) er baseret pa en etnografisk undersggelse af kultur i WoW, der varede et ar, og undersgger
optimering af strategier i spillet samt effekterne heraf. Fokus i emti&t pa theorycraft i forhold til,
hvordan udregninger bliver meningsfulde og veerdifulde for spillere, samt hvordan theorycraft dikte-
rer m-derne WoW spilles p=- 0g konsekvenserne
strument al titheoyabaft dg paragekssy hvoril der udleegges, at fokus pa praestation i
instrumental play delvist kan forklare spillernes tiltreekning af theorycraft og engagement ift. para-
tekst (2016). | forbindelse med instrumental play ser vien mangel i reldtibadrycraft og paratekst

i forhold til at se pa de interpersonelle forhold og sociale dynamikker, som disse koncepter har be-
tydning for. Ligesom i Paul (2011) udleder Ask, at theorycraft er medvirkende til en standardisering
af maden WoW spilles pa ogtwaenser spillernes muligheder, da performance veegtes hgjere end
oplevelse (Ask, 2016). Ask pointerer endvidere, at det i nogle feellesskaber vil anses som snyd, hvis
man ops@ger paratekst for at lgse udfordringer i spillet, men at der derimod ifséd8s&abet

steerkt opfordres til eller, at det naermere forventes, at man opsgger guides, viden og strategier gennem
paratekstuelle elementer (Ask, 2016). | denne forbindelse inddeler Ask theoryepaitaigkster i

tre kategorierguides, simulatorsog measuring tod (Ask, 2016, s. 194). Afslutningsvist konkluderer

Ask, at theorycrafting er forbundet med skabelsen af identiteter, diskurser, repraesentationer, og in-
stitutioner i WoW, men der papeges dog ogsa, at artiklens analyse og undersggelse bar ses som ude
lukkenderepraesentativ for en specifik tidsperiode i WoW, eftersom spillet og dets feellesskab er dy-
namisk (Ask, 2016, s. 199). Den temporale dimension for kontekst i forbindelse med WoW, er en

relativering, vi ogsa tilfgjer tidligere belyst forsknings papegeldetomrtekstforstaelse er vigtigt for
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forskning i WoW (Klastrup, 2008; Taylor, 2006; Golub, 2010; Chen 2012). Vi vil ogsa i vores egen
undersggelse have ovenstaende in mente, i forhold til at vores resultater og udlaegninger potentielt
kun er repraesentativt for World of Warcraft Classic: Seadgddiscovery, og endvidere vil vi for-

holde os kritisk til de metoder og teorier, som anvendes i tidligere undersggelser af WoW, samt i

sammenligning af disses og vores udlsegninger.

23Toxi ci ty

| online multiplayer spil er det naturligt, at der opstar interaktioner mellem spillerne, individer savel
som i grupper, baseret pa deres adfeerd og behov, der resulterer i en bestemt spiloplevelse. Blandt
forskere af toxicity ser vi en delvis enighed omadh toxicity grundleeggende er, men hvor nogle er

mere omfattende end andre. Flere af artiklerne, vi gennem vores litteraturreview har fundet, belyser
dog, hvordan der blandt spillere er uenighed om, hvad toxicity er (Beres et al., 2021; Frommel et al.,
202; Kordyaka etal.,, 2023). arti kl en ADon't you know that vy
in online gami n g, definerBrgarfatterne ¢okicityamed fglgede GtAtJ o x i ci t vy
refers to various types of negative behaviors involving abusive communications directed towards
other players (i.e., harassment, verbal abuse, and flaming) and disruptive gameplay that violates the
rules and social norms of the game (i.e., gnigfi, s pammi ng, and cheating)
som, vi vurderer, omfatter de aspekter, der gar igen pa tveers af de forskellige definitioner af toxicity,
vi har fundet i litteraturen. Forfatteroned | Pgger dert il otte mekani s me
der defineres som retfaerdiggerelse og rationalisering af toxic adfaerd blandt spillere (Beres et al.,
2021, s. 2). (IMoral Justificatian, hvor situationen bliver rammesat pa ny til at tjene et moralsk
formal. (2) Euphemistic labellig, som er bevidst sprog, der forringer det falelsesmaessige i handlin-
gen. (3)Advantageous comparisphvor toxic handlinger minimeres i forhold til subjektivt veerre
handlinger. (4Diffusion of responsibili, hvor der er mangel pa personlig ansvarlighed for handlin-

ger, nar andre er til stede. Bjsplacement of responsibylit hvor der er mangel pa personlig ansvar-
lighed, under en anden persons autoritet08jortion of consequenseder forsgger at minimere
denskade, som handlinger forarsager andr®€humanizatio, hvor spillere fratages menneskelige
egenskaber. (8ttribution of blang, hvor spilleren tilleegger andre skyld for at undga personlig an-
svarlighed

Spillere bruger bevidst eller ubevidst én eller flere af disse otte mekanismer for moral disengagement

i online multiplayerspil i forsgg pa at rationalisere og validere deres adfaerd overfor deres medspil-

lere. Alt efter konteksten af interaktionen kan matiede disse mekanismer, men med hensyn til
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sociale normer i WoW kan man med det samme se veerdien i at inddrage (7) dehumanization. Igennem
brugen af addons og tredjeparts hjemmesider som Warcraft Logs, dehumaniseres spillerne til at veere
et tal, hvori deres veerdi placeres. Til @étnkluderer forfatterne, at normaliseringen er en drivende
faktor for rationalisering, tolerance eller accept af toxicity i online(Bgtes et al., 2091De papeger

ogsa at spillernes individuelle opfattelse om, hvad der er toxic, er afgarende i spiloplevelser, og at
spillere der benytter mekanismer for moral disengagement, kan veere mere modtagelige for denne

normalisering (Beres et al., 2021)

Artiklen fAiChallenges to Combating Toxicity an
HClI Games Research Communityo (Frommel et al .,
om, at toxicity anses som en samfundsmaessig udfordring, der pdadke spillere, savel som spil-
industrien og dens interessenter negativt. Forfatterne fremlaegger, baseret pa den tidligere forskning
pa omradet, fire primeere udfordringeri online multiplagigit, der hindrer fremtidige lgsninger pa
toxicity. Det papegesom det farste problem, at toxicity er normaliseret i spilfeellesskaber. Normali-
sering af toxicity er et feenomen, der fremskynder adfeerden som noget der accepteres af faellesskabet,
pa trods af den generelle konsensus om, at toxicity er negativt og bgr jpekaBrat andet problem

er subjektiviteten med hensyn til om en handling er toxic eller om det blot er en del af spiloplevelsen.
Disse faeenomener tilsammen resulterer i spiloplevelser, der defineres som toxic af nogle, men er nor-
malt for andre (Beres et aP21; Frommel et al., 2022, Kordyaka et al., 2023). Det tredje problem
drejer sig om moderation efter handlingen. Her star spiludviklere over for udfordringen med at iden-
tificere og moderere toxicity i spil. Desveerre anses de tilgeengelige redskabemoft@sgelfulde

eller ikke tilstreekkelige til denne opgave. Det fjerde problem hentyder til at der er en mangel pa

hjeelpesystemer for de spillere, der oplever toxicity (Frommel et al., 2022)

For at undersfBge adf pbrd blandt spillere inddr
sively multiplayer online games: The role of
2022). Forfatterne undersgger det kinesiske marked, hvyoibger, at tidligere studier af toxicity i
MMOGs primeert fokuserer pa individuelle eller teknologiske faktorer, og at deres undersggelse der-
for har et fokus pa interpersonelle dynamikker. Det fremhaeves, at jo mere indflydelse spillere faler,
at de har isuationer af teamwork sammenlignet med deres holdkammerater, desto mere sandsynligt
er det, at deres adfeaerd er prosocial. Undersggelsen fremhaver passion som en mekanisme, hvor gen
sidig afhaengighed er forbundet med prosocial adfeerd i MMOGSs (Zhu et2). 2interpersonelle
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forhold som man ser i WoW, kan erfaringsniveauer komme til syne gennem spillernes erfaring og
gennem artefakter som gear og titler. Med andre ord er gaming k@ipigdbnit 2.2)et aspekt, der
bestemmer hvor meget indflydelse en spiller har, i de magtforhold der findes blandt medlemmer af
pickup groups (PUGS) og guilds. | PUGs er det som regel gruppens leder der fastsaetter reglerne, og
kan bestemme adgangskriterier savel someregled hensyn til loot. P& den anden side har guilds
indbyggede systemer, med eksempelvis en rang til nye medlemmer, en rang til kernemedlemmer og
en rang til officerer, som indikerer en hierarkisk opdeling. Ligesom ledere af PUGSs, er det officererne
der fastseetter reglerne, men forskellen tydeliggares ved opbyggelsen af social kapital med bridging
og bondind(f. afsnit 2.2) Det vurderes ud fra disse to former for feellesskaber, at passion og bonding
oftere kommer til udtryki guilds pa grund af feellesskabets laengere levetid og sociale normer. | PUGs
er passionen haeemmet, da spillerne opbygger social kapital med bridginggtitkele¥or denne type
feellesskab kun er sa lang som det tager at udfgre aktiviteten. Den gensidige afhaengighed er derimod
til stede i begge tilfaelde, men kan siges at veere mere afhaengig af personlige arsager i PUGs, da det
ikke er sandsynligt at spillerieender hinanden, frem for mere sociale arsager som man ser i guilds,
der fungerer ligesom organisationer med klare regler og mal. Den gensidige afhaengighed er ligeledes
svaekket i PUGs, da mulighederne for at veelge og vrage mellem flere potentielle mediegmne

pen er til stede

Prosocial adfeerd er en interessant definition pa det modsatte af toxicity, da det netop er adfaerd, der
ikke kun er acceptabelt, men anses som noget, der styrker spillernes sociale band som medlemmer af
et online spilfeellesskab (Zhu et al., 2022). Artikietv i r a | vitriol: predicto
toxicity in World of Tank® (Shen et al. 209@r en psykologisk undersggelse, der fokuserer pa online
toxicity inden for spillet World of Tanks. Resultaterne i artiklen viser, at mere erfarne og dygtige
spillere har en tendens til at udvise toxic adfeerd. Yderligere identificeres det, at dennge ogsiait

har en tendens til at sprede sig, iseer blandt medlemmer af det samme hold eller klan. Toxicity defi-
neres af forfatterne bredt som alt fra uhgflig diskurs og antisocial adfaerd, til verbale angreb og chi-
kane (Shen et al. 2020). Den anonymitet, dé&f stede i online multiplayespil, betyder, at spillere

danner indtryk af hinanden baseret pa hvad de kan identificere af information ud fra paratekst, hvilket
kan fare til identifikation med gruppenormer og dermed bade prosocial og toxic d&teerdet al.,

2020)

Disse resultater er relevante for vores forskning netop pa grund af forbindelsen til gaming kapital,

som bruges til at bevise erfaring og kompetencer i WoW SoD (jf. @g)jtsamt hvordan spillere
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udnytter den selv samme paratekst til at udelukke andre medlemmer af faellesskabet, eller pa anden
made udvise toxicity, i form af griefing, pa baggrund af det (jf. afar8tl). Normaliseringen af

denne adfeerd, samt dannelsen af grupper med konkrete mal i WoW, resulterer i at sociale normer
varierer blandt feellesskabets medlemmer. | faellesskaber som guilds opbygger individer social kapital
ved at udvise prosocial adfeerd, imeosial kapital potentielt mistes i tilfeelde af, at spilleren udviser
adfeerd, der ikke stemmer overens med gruppens normer og vaerdier. Yderligere eksisterer der en
pointe i, at disse feellesskaber godt kan eksistere pa serveren pa trods af at de erisakimn &tifserd

der udvises stemmer overens med de normer og veerdier, der er feelles for guildens medlemmer, ac-
cepteres adfeerden som vaerende rationel og normal, hvis feellesskabet validerer adfserden (Beres e
al., 2021). Her kan man argumentere for at prosadéeerd ikke ngdvendigvis udelukker muligheden

for atder alligevel opstar toxicity. Dette er pa grund af det givne faellesskabs normalisering af toxicity,
samt den subjektivitet vedrgrende adfeerd, der anses som toxic, eller som noget, der blot ér en dela

spillet.

231Gr i gfin

Ud fra den tidligere definition af toxicity af Beres et al. (2021), giisfing som en af de mader,
hvorpa en spiller forstyrrer spillet pa en made, der overtraeder spillets regler og sociale normer (jf.
afsnit2.3). For atidentificere hvad derggar en spiller til en griefer, er det ngdvendigt fgrst at undersgge
anerkendte spillertyper, der forekommer i online multiplayer s$pil.dette inddrages bggerne
AHeart s, clubs, di amond s, spades: Pl ayers whe
Wor | ds o ( BBartle hleg kend2for BirBKjassifikation af spillertyper baseret pa deres fore-
trukne handlinger i spillet. De fire oprindelige spillertyper \ahievers, explorers, socializeng

killers (Bartle 1996). | denne forskning er det kitleder er relevant at undersgge, pa grund af deres
konkurrenceorienterede mindset og et gnske om dominans over andre spillere. Bartle fulgte op pa
denne spillertyper ved at opdele kitsppen i to nye typer, demplicitte killer og deneksplicitte

killer. Den implicitte killer defineres sormegriefer, da de handler, fgr de taenker, hvorimod den

eksplicitte killer defineres som golitician, da de taenker, fgr de handler (Bartle, 2003)

Med en bedre forst-else af killers, griefers,
games: examining varieties of griefingo (Rubi

fing, hvor forskerne gnsker at udvide forstaelsen af &diigk former for griefing, undersgge deres
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elementer og analysere holdninger til feenomenet. Forskerne indsamlede og analyserede 80 indleeg
fra et A S o mferunhog sagmellignede ldém med resultaterne fra ti strukturereds e
interviews

Ud fra observationer, definerer forfatterne fem forskellige griefiagationer. (1)Harassmety hvor

spillere forsgger at chikanere andre spillere.R@)ver impositio, som er skadende handlinger der
udferes af erfarne spillere imod uerfarne spillere, hvor den erfarne spiller udmaerket er klar over den
skade de pafarer ofret. (Scammig, der er en bevidst darlig handel mellem to spillere, hvor ofret
bliver snydt til at overlevere en form veerdi. @jeed Ply, hvor en spiller maksimerer fordele til sig

selv uanset konsekvenserne for andre spillereC4Sual Griefirg, hvor en spiller naegter at overholde

spillets regler for deres egen underhold(iRubin & Camm, 2013)

I artiklen AGanking, corpse camping and ninja
nity: acceptable behavior or unacceptable gri
i MMORPGs (Achterbosch et al., 2013jer definerer de griefing som handlingen, hvor én spiller
bevidst forstyrrer en anden spillers oplevelse for personlig forngjelse og potentiel gevinst. Forskerne
udfgrte deltagerobservationer i WoW for at forsta, hvordan spillere opfattede handlingérfater

skeren pé forhand var identificeret som griefing. Disse handlinger blev betragtet som enten acceptabel
adfeerd eller uacceptabelt griefing afhaengigt af spillernes perspektiv. Artiklen diskuterer, hvordan
spillere i MMORPGfeellesskaber vurderer dissartlinger. For nogle er ganking og ninja looting en

del af spillets dynamik og strategi, mens andre ser det som griefing og uacceptabelt. Forskerne be-
meerker, at opfattelsen af disse handlinger kan variere afhaengigt af kulturelle og kontekstuelle fakto-
rer. Hvad der anses for acceptabelt i ét samfund (guild eller klan), kan veere uacceptabelt i et andet
(Achterbosch et al., 2013)

| forleengelse af Bartle (1996; 2003), Rubin & Camm (2013) og Achterbosch (2013), inddrages artik-

l en AA taxonomy of griefer type byplmoyiingtdgam
(Achterbosch et al., 2017). Forfatterne udfgrte her en omidgtsfaset mixed methodindersggelse

af b-de griefere og ofres adfbrd og oplevelse
gelse, der tiltrak 1188 deltagere fra en repraesentativ spillerpopulation. Den anden fase omfatter in-

terviews med 15 deltage for at supplere resultaterne med mere personlige data. Baseret pa
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demografiske perspektiver og forskellige forbindelser til griefing udviklede forskerne en taksonomi
af griefer typer afhaengigt af deres motivation for at griefe
1. Disrupta - Griefer for forngjelsens skyld ved at vide, at de ger skade pa.andre
Advance - Griefer med henblik pa progression og for at opna mal i spillet
Competito - Griefer aktivt med henblik pa at teste deres faerdigheder
Retaliata - Griefer efter at de selv har vaeret ofre for griefing

Vigilante - Sgger at griefe dem, de mener har griefet dem selv eller.andre

L T

Elitist - Elitister mener, atde er dygtige spillere og ser et behov for disciplinaere kontrollerende
handlinger mod darligt preesterende spillere

7. Deceive - For dem er malet at vildlede en spiller genrseammiiy, schemig ogentrapmen

8. Dominata - Denne type far gleede af alle former for griefing, med gnsket om at fale sig i
kontrol, fale sig magtfuld og fale sig sikker pa at udfordre enhver modstander. De lokker
aktivt deres offer og prgver at fa en reaktion fra deres handling

(Achterbosch et al., 2017)

Achterbosch et al. (2017) definerer griefing som at vaere hensigtsmaessige handlinger der gdelsegger
andre spilleres nydelse, samt at spilleren der griefer, opnar personlig nydelse af at udfgre handlingen.
Men motivationen bag griefing kan ogsa tage afssebpaa moneteert gavn, virtuelle goder eller
magtpositioner (Achterbosch et al., 2017), hvorved vi overfgrer dette til en uddybning af griefing i
definitionen af toxicity af Beres et al. (2021). Denne artikel er relevant for dette projekt, da den frem-
haeveren raekke griefetyper, der er mere nuancerede end Bartles (2003) implicitte killer, og belyser,

at griefers godt kan handle, far de teenker. Sammen med Rubin & Camm (2013) og deres variationer
og dimensioner for griefing, tegnes der et klarere billedalken adfaerd en griefer har, i form af

deres motivationer, behov og mal. Med hensyn til social kapital, gaming kapital og thedjfcraft
afsnit5.2 0g5.3), og deraf spille pa de bedst udregnede mader, vurderer vi at den mest relevante
griefertype er elitisten. Elitisten er i denne kontekst en leder, der ser ned pa spillere, som ikke kan
leve op til de fastsatte adgangskriterier, hvilket resulterer i hargt)inger ydmyger eller dehumani-

serer andre spillere. Adgangskriterier opstilles pa baggrund af gruppelederens erfaring, og bestem-
mer, hvilkke medlemmer af feellesskabet der har adgang til gruppen. Isoleret set er dette ikke et pro-
blem, men med en stigende ngde af krav og med normalisering i brugen af redskaber der kan
bruges som argument til at tage disse beslutninger, leder det il at spillere eksempelvis bliver ignoreret

eller fjernet fra grupper
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AnApat hetic Villagers and the Trolls Who Love
meso er en forskningsartikel skrevet af Sparr
synspunkter i forhold til problematiske eller forstyrrende adfewnstre i online multiplayspil.
Forskerne gennemfgrte 20 kvalitative interviews med et bredt udsnit af multipfaijere for at

forsta deres holdninger og reaktioner pa spillernes adfaerd i spillet. Selvom spillere ofte udviser en
vis amoralitet i brhold til adfaerd i spillet, gar deres begrundelser og forklaringer ud over en idé om,

at Adet bare er et spilo (Sparrow et al ., 20
amoralitet de kalder AApat hetakstemderIsdmaugderstregérh e o
nuancerne involveret i de (u)etiske standpuniReactive moralit - Toxicity er her for at blive og

kan ikke lgses. (1Yillage reputatian, hvor toxicity er normaliseret og accepteret i saerlige grupper.

(2) Masochism & schadenfreadhvor frihed til at agere som man vil, gar spillet sjovereRgponse

parad, hvad der sker i spillet, bgr forblive i spilléfhreat threshal, hvor der eksisterer en sub-

jektiv holdning til, hvad dertages serigStark mirror, hvor ofre for griefing i dag kan veere en griefer

i morgen (Sparrow, 2019)

Ovennavnte teori papeger, at toxicity anses af alle interessenter, bade spillere, spiludviklere eller
forskere ifeltet, som atvicked problemhvor problemet er et symptom af et stgrre seet af problemer
som ikke kan lgses med konventionelle metoder (Horst & Webber, 1973). Normaliseringen af eliti-
stisk adfaerd i PUGs betyder, at det ikke altid er tydeligt, hvornar en person er toxic eller gj. En vi
type adfeerd tolereres af nogle i gruppen, mens andre finder det uacceptabelt. Her kan man sige at det
farst og fremmest kommer an pa en meningsdannelse af faellesskabets normer og veerdier, opstillet
over tid. Dette ses gennem feellesskabets village repuotad threat threshold, der fremhaever toxic
adfeerd som normalt indenfor visse kontekster, hvor elitisten ikke selv kan se serigsiteten i adfeerden
(Sparrow et al., 2019). Med den stigende normalisering og subjektivitet, virker det til at veere et pro-

blem, cer kun bliver veerre

240psamling og vores endelige probl

Som belyst, eksisterer adskillig sociologisk og antropologisk forskning i MMOGs angaende de soci-
ale strukturer og kulturer, spillerne selv konstruerer, med afseet i den etnografiske metode. Vores
metodologi for denne forskning drager inspiration fra deféeyi ogsa inddrager data med afsaet i

egne erfaringer, som Nardi (2010), Golub (2010) og Chen (2012) gar, hvorved vi specificerer dette
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metodevalg med autoetnografi (Chang et al., 2016) blandt andet grundet en mangel pa spilforskning,
der baseres pa denne metode (Kout, 2019)

Pa baggrund af den allerede eksisterende litteratur, finder vi det interessant at undersgge begreberne
paratekst og theorycraft, herunderi forbindelse med, hvordan disse potentielt bidrager til toxicity, da
de er med til at forme normer, kultur og spileettl i WoW samt pavirker spillernes afggrelse af
veerdier og mal. Desuden har den ggede tendens til theorycrafting resulteret i et skift i opfattelsen af
Aiplayo i WoW, hvilket ogs- p-virker opfattels
af normer og praksisser. Dette perspektiveres til forskning af Golub (2010) og Nardi(2010). Paratekst
og theorycraft er derfor to koncepter, som vi vil anvende til at belyse og opna stgrre forstaelse for
spilpraksisser ogadfserd i WoW, hvortil vi gnskest undersgge, hvordan normaliseringen af para-
tekst og theorycraft haenger sammen med toxicity, som bidrag til et hul i forskningslitteraturen inden
for vores problemfelt, vi gennem litteraturreviewet har belyst. Social kapital bidrager til at belyse de
sochle interaktioner og relationer mellem spillere i WoW samt opnd en forstaelse af nogle af moti-
vationerne bag spilleradfeerd. Hertil kan gaming kapital bidrage til yderligere at belyse motivationerne
bag brugen af paratekst og theorycraft, og de social&t@smker er i forbindelse med vidensdeling i
WoW.

Toxicity eksisterer som et gennemtreengende faenomen pa tvaers af online multiplayer spil. | takt med
at spillerne leerer spillets rammer og regler, som defineret af spiludviklerne, bliver disse sat op imod
sociale rammer i konteksten af spilfeellesskabet. Mbésaringen af toxicity opstar pa grund af spil-
feellesskabets dannelse af normer til, hvordan man bgr agere som individ og som del af unikke feel-
lesskaber. Med dette medfalger der en vis subjektivitet om toxicitet, hvor det ikke altid er tydeligt om
forskelige typer af adfeerd er toxic, eller om det blot er en del af spillets fgrnaevnte normer og prak-

sisser

Nar det kommer til adfeerd, der anses som griefing, opstiller Achterbosch et al. (2017) en taksonomi,
som belyser otte forskellige griefeiper. Ud fradisse danner dersig et billede af, hvilken type adfaserd

der anses som griefing, hvor der ikke leengeralerom en gennemsnitlig spillers adfaerd. Dette er
paradoksalt, i den forstand at den gennemsnitlige spillers adfeerd, istigende grad, normaliserer adfaerd
som andre spillere ville definere som griefing. Dette viser at toxicity som faenomen i online multi-

player spil er et wicked problem, der ikke kan lgses helt, kun minimeres

Sidaabs59



Vi har gennem vores litteraturreview faet indsigt i, hvilke aspekter af vores problemfelt, der allerede
er afdaekket i forskningen, hvilkke metoder og teori, der er blevet anvendt samt resultaterne af disse
tilgange. Litteraturreviewet har dermed bidragetatinmesaetningen af vores undersggelse i forhold

til valg af metoder og teorier, hvilket har medfgrt en revidering af vores initierende problemformule-

ring. Vores endelige problemformulering er derfor falgende, som ogsa naevnes i indledningen:

Hvordan medvirker paratekst til at forme praksisfeellesskabets normer og praksisser i inter-
personelle interaktioner i World of Warcraft Classic: Season of Disc@udwprdan opstar,

og hvad er toxicity i forbindelse med paratekst i konteksten af gruppeaktiviteter soth raids

3.Begrebsafklaring

| dette kapitel redeggares for de begreber, mekanikker og systemer, der eksisterer i World of Warcraft
Classic: Season of Discovery (SoD), som er relevante at have forstaelse for i forhold til vores under-
s@gelse. Mange af begreberne, som der i dette kéqikédres, bliver ogsa forklaret i de to videoer
(Nixxiom, 2023; World of Warcraft, 2023), som forefindes i dette speciales forord, hvor forskellen
pa disses og vores begrebsafklaring er, at vi seetter deti relation til vores problemfelt ved at fremhaeve
de begreber, der hertil er relevante. Kapitlet er med henblik pa at gare det lettere for leeseren at forsta
dynamikkerne i SoD, som vi interagerer med, nar vi indtreeder i raiding med pickup groups (PUGS)
og spilfeellesskabet. Kapitlet tager udgangspunkkidoinger fraden oprindelige World of Warcraft
spilmanual (Blizzard Entertainment, 2004), hvortil vi inddrager eksempler fra vores egne erfaringer

med nutidige begreber introduceret i SoD

3.1 Character Creati on

Det farste en ny spiller bliver preesenteret for, nar de starter SoD for farste gang, er skabelsen af sin
karakter. En ny karakter skal veere associeret med en af de to prfimetenes i spillet; Horde eller
Alliance. Dernaest skal man veelge mellem otte forskelayess, ni forskelligeclasse, karakterens

udseende, og til sidst veelge et unikt navn
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Figur 2: WoW Character Creation (bilag 1.2)

I figur 2 ses et eksempel p- skabelsen af en
udseende kun en eestetisk betydning, hvorimod valget af race og class har unikke fordele, der adskiller
dem fra hinanden pé et spilmekanisk niveau. Eksempebiisd¥izerge en unikacial ability eller

f pPrdighed kaldet AStoneformo, der giver dem v
greb, gift og sygdomme, som kan have en negativ pavirkning i spillet. Dveerge har valget mellem fem
forskellige classes; warrior, paladin, hunter, roggepriest, hvor de ikke kan veelge de resterende

tre, som er; mages, warlocks, og druid. Af classes er paladins ret unikke, da de kun kan spilles som
en del af Alliance, hvor modparten for Horde er shaman. Til sidst veelges karakterens navn, og hvis
dette nan ikke allerede eksisterer pa serveren, skabes karakteren officielt. Spilleren er nu i stand til

at treede ind i den virtuelle verden med deres personlige avatar

3.2 Spillets )User I nterface (UI

Efter en kort introduktion af den verden man treeder ind i, set fra den valgte races synspunkt, vil en
ny spiller farst blive introduceret til spillets Ul. Ved brug af musen kan man bruge venstreklik til at
mar kere el ement e-Playsr@haratoebrjsedk t (eNR C)i Noghn andr e spi
bruges til at interagere med dem. Holdes hgjreklik nede, kan man bevaege kameraet rundt omkring

sin avatar, som en made at se omkring sig
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Spiller Navn Target Status Ikoner

Spiller
Portraet

Minimap

Party ©
Portrztter

Chat og 9%
Combat Log

Tooltip

Action Bar Experience Bar Interface Panel Bag Slots Backpack

Figur 3: WoW User Interface (bilag 1.3)

Som seti figur 3 findes deren reekke elementer, der udger spillerens interface. @verst i venstre hjagrne,
findes spillerens navn og portrbpbPt, med derti/l
holdsvis fAhealth point s der¢phierRhs egey porframtavingaupppnoed-nt s
lemmers portreetter fremga, i tilfaelde af at spilleren er i en gruppe, som er markeret med den stiplede
boks. | dette tilfeelde er Obromi ikke i en gruppe. Til hgjre for spillerens eget portreet, findes et lig-
nende elment, som repraesenterer detiverdenen som spilleren har klikket pa og forsgger at interagere
med, i dette tilfpbplde NPCOGen Sten Stoutarm

snstoutarm
Level 5

Ironforge
PvP

Figur 4: Karakterportraet og tooltip (bilag 1.4)
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For alle elementer i denvirtuelle verden som spillere har mulighed for at interagere med, kan spilleren

svaeve markaren hen over elementer, som karakterportreetter, hvor informationer sdsom navn og level
vil fremga i spillets tooltip, nederst i hgjre hjgrsem eksemplificeret i figur 4. Oppe i hgjre hjgrme

af skeermen findes de statuseffekter siffs og debuf§, der pavirker spilleren pa henholdsvis posi-

tive og negative mader. Hver effekt har et ikon, en beskrivelse og ofte en nedteelling associeret med
effekten, for at synligggre effekten over for spilleren. Til hgjre for statuseffekterne ses spifiets

map, der med et fugleperspektiv tillader et hurtigt overblik over omradet, spilleren befinder sig i pa

nuveerende tidspunkt

Nederst i venstre hjgrne findes spillets esypgtem, opdeltgenerelle chakanale, og spilletscom-
bat log.

' _,’enera '

GCongratulations, youhavereached/evel 2!
Youhave gamedi g nitpoints andaimana
Your Strenathincreases by i

YOUr AgiliyAncreases

Your Staminaincrease
Yourdntellectincrease

YOur Spirtincreases b

[ToughiJerky]
Youoot 3 Copper;

Figur 5: WoW general chat (bilag 1.5)

I figur 5 ses den generell e c¢ ha terogandrespilere, vil e b
fremga. Det er her de meste essentielle informationer bliver preesenteret for spilleren, hvorefter de
har mulighed for at reagere pa det. De forskellige -ogtgheder spilleren har til radighed, kan
benyttes alt efter konteksteh den situation spilleren befinder sig i, og kan redigeres i chattens ind-

stillinger.
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General Config

,r‘, mera]
Chat
Global Channels

Player Messages Color Show Class Color

4/ Say

Class Colors
4+/ Emote
H:./V"Yell
4/ Guild Chat
\4,/ Officer Chat
./ Whisper Hunlerb
‘4/ Blizzard Whispers
4/ Party

4/ Party Leader

L |
@
O
O
O
m
O
O

4/ Raid

.«/ Raid Leader

4/ Raid Warning
4/ Instance

‘«/ Instance Leader

Voice Chat Transcription

(] | | | |

Chat Defaults ] Reset Chat Positions Disable Chat

Figur 6: WoW general chat Config (bilag 1.6)

Som set i figur 6, eksisterer der en raekke forskellige kommandoer, som spillere kan benytte spillets i
chatsystem. Medsay (/s) kan man snakke med andre spillere inden for kort neerhed mellem spiller-
nes digitale avatarer. Me@mote(/e) kan man lave brugerdefineredmots, eller preedefinerede
emotes, som eksempelvidane, der far spillerens avatar til at danse. | spillet kan man ikke laese
tekst i interaktioner pa tvaers af factions, men de praedefinerede emotes der forsgger at formidle en
falelse eller handling kan forstas, som eksempédlisgh, /gred, /cry og sa viderelyel (ly) resulte-

rer i rgd tekst der fungerer meget ligesom /say, der blot kan ses pa veesentligt starre/\afssped .

(/w) kanalen tillader spillere at fare private samtaler med hinanden, lige meget hvor de er henne i
verden. For at kunne kommunikere i grupper man befinder sig i, beryédg (/p) og/raid (/r).

Lederen af en gruppe vil have en unik titel og farve, alt efter om det pargnleade eller raid

leade. Ledere af raids har radighed over endnu enkbatmando i form afraid warning(/rw), der

sender en advarsel bade i chatten og i midten af spillernes interface, med en dertilhgrende lyd der

fremhaever vigtigheden i beskedens indhold
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Combat Log Config

Chat
Combat
Global Channels 4/ 1.General &/ || | Class Colors

Other

Channels Color Show Class Color

Pal

3.LocalDefense L] o Ztr.le“\,..

Available Channels

WorldDefense \ C
x Hunter

LookingForGroup

Chat Defaults Reset Chat Positions | Disable Chat Okay

Figur 7: WoW global channels (bilag 1.7)

Spillets globale kanaler er officielle chieinaler der benyttes i spilleteneé med preedefinerede hen-

sigter, som set i figur 7. Spillets verden er inddelt i zoner, ligesom vores fysiske verden er inddelt
med landegraenser mellem kontinenter og regioner. Alle zoner i spillet har sigezgeal chy hvor
generelle beskeder kan sendes med vidt forskellige fo@pdletstrade cha har man kun adgang

til i storbyer, og denne bliver primaert brugt til at forbinde dem, der gerne vil kgbe noget i spillet, med
dem der kan seelge det, eller omvendt. Denne kanal bliver dog ogsa brugt til en lang reekke andre
interaktioner, som eksempelvis ilgitrekruttering, eller sagning til aktiviteter, sdsaungeos og

raids. Dette er fordi trade chat forbinder alle tre storbyer hos den geeldende faction, man spiller i,
sammen i én chat, som muligger spillerne at na ud til s mange medspillere som muligt, igennem
officielle kanaler. I spillet kan man ogsa oprette brugerdedthekanaler, i tilfeelde af, at de officielle

kanaler ikke kan opfylde spillernes behov. En af de mere populaere uofficielle kanalerlderhd,
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som er en global kanal, hvor spillere fra hele serveren kan sende indhold lige meget hvor de befinder

sig i spillets verden

Combatfog

What happened to me?

Figur 8: WoW combat log (bilag 1.8)

| forhold til de sociale interaktioner, der finder sted i spillets generelle chat, giver spillets combat log
derimod en oversigt over de mekaniske interaktioner mellem system og spiller. Som set i figur 8, kan
man som regel finde alle de forskellige hangér og kalkulationer spillet foretager, imens man in-
teragerer med verden omkring sig. Dette tillader spillere at se i hvilken grad de pavirker verdenen, og
pa samme made identificere hvordan verden pavirker dem. Eksempelvis kan man med spillets combat

log identificere de vigtigste begivenheder, der ledte til spillerens dgad, hvor hver enkelt point af da-

mage og healing kan ses, i hvad der kaldesdorba. Combat uddybes senere i afshi.

A

Action Bar Experience Bar Interface Panel Bag Slots Backpack

Figur 9: WoW action bar, experience bar, interface panel og backpack (bilag 1.9)

Som set i figur 9, kan man nederst i en spillers Ul finde karakteretitn bat experience bar,
interface panebgbackpackmed dertilhgrendbag slos. Med interfacepanelet kan en spiller tilga
en raekke forskellige faner. Startende fra venstre side kan spillereiseter information, spellbook

& abilities, quest log, social options, world map, main meswtil sidstsupport Spillerens action
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bar tillader spillere at have et overblik over deres forskellige feerdighedpety bestemt af deres

valg af class og race. Spillets action bar eksisterer for at give spilleren et overblik over deres feerdig-
heder, og kan indstille knapper til at aktivere dem, katégbinding.

| begyndelsen af et level er spillerens experience bar tom, men som man tjener experience points i
lgbet af spilletiden, fyldes den langsomt op, indtil man stiger i level, hvorefter den nulstilles. 1 SoD
er det maksimale level for en spiller afheengig dfesp faser, som er defineret af Blizzard Entertain-
ment. | fase et er det maksimale level 25, i fase to er det 40, i fase tre er det 50 og til sidst i fase fire
er det 60. Som referencepunkt finder dette projekt sted imens fase to og fase tre er hiktrelie,

som spillere stiger fra level 1 til 40 i fase to, og senere i fase tre fra level 40 til 50

N
; Holy Light
W 35 Mana 40 yd range
. 2.5 sec cast
Heals a friendly target for 42 to 51.

Flaly Lizie

g§ Sealior
_ Rizhir=olisri=s

Figur 10: Spellbook for karakteren Obromi (bilag 1.10)

I figur 10 kan man se Obromis spell book, hvor
der er en subkategori for palaeipecifikke spells. Nar en spiller bruger en spells, kommer denne pa
cooldown, hvilket vil sige en periode, hvori feerdigheden ikke kan bruges. Dette kan variere fra et
halvt sekund til flere timer, alt efter den geeldende feerdighed. | takt med at en spiller stiger i level, far

denne spiller flere feerdigheder til radighed, og dissefindes i deres spellbook
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Q Bromos Grummner

3\ ¥ . Hello, paladin! Réady for some éraining?

S5 All Filter
-1 Holy

Holy Light (Rank 2)
-1 Protection

Devotio

-] Retribution

(N Holy Light
[‘ Requires: Level &, Holy Light (Rank 1)

Cost: | @

Figur 11: Paladirtreener og tilgeengelige spells (bilag 1.11)

I figur 11 kan man se de spells
i kke kan trbnes, da det Kkrbver

Aurao og ABlessing of Might o,
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).-,!‘, i Track Quest Quests: 5/20

Ny SIS
’5 Quest Log

-1 Coldridge Valley
A New Threat &~
Coldridge Valley Mail Delivery (Complete)
The Boar Hunter

~! Paladin

dge Valley is no exce
tted all over t '

Abandon Quest

Figur 12: Quest log med queseskrivelse ogkriterier (bilag 1.12)

Som det fremgar af figur 12, er der i spillets Ul adgang tijesst lg. Med sin quest log er en spiller
i stand til at se alle deres nuveaerende aktive quests, de dertilhgrende beskrivelser, samt kriterier for

gennemfgrsel. | oversigten over quests, kan man se et farvetema, hvor grgnne og gule quests indikerer

sveerhedsgraderaberet pa level differencen mellem questens krav og karakterens level.
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@ RightGlick On Map, To ZobmOut

Figur 13: ADun Mor oghkaraktereostamen(bildgl.23) all e dv brge

Spillets minimap tillader et hurtigt overblik over spillerens naerliggende omgivelserwioviormap,

der fremgar af figur 13, giver mulighed for at se zoner og spillerens placering i verdenen. Dette er
greenserne for, hvor man kan rejse hen i spillet, hvor man ud fra disse kort kan planleegge sine rejser.
En stor del af spillet omhandler netop det aerejg opleve nye steder, da quests ofte sender spilleren
rundt fra zone til zone, og fra kontinent til kontinent. Omrader der er indhyllet i tage, indikerer steder
hvor spilleren endnu ikke har veeret, og er derfor skjulte for spilleren. | figur 13 kanensamnsl,
derindikerer spillerens placering i verden. Obromi befindeisigs ubzonen ACol dri d
ceret i zonen i Du n-zoho foragergaraktbrer.il dekteeksempel er mbheme t

omkring mod gst indhyllet i tdge, da Obradkke har veeret i de zoner
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@ Right Click On Map To Zobi1 Out

Figur 14: Det maksimale perspektiv i WoWbds wo

Figur 14 viser world map i dets helhed, hvor spilleren med spillets markar kan se specifikke zoner og
zoome ind pa disse. Som det ogsa kan ses i figur 14, vises spillerens placering i Dun Morogh pa
kontinentet AEast ern Kkonergpakortetsndikeferspillets stotbyer, fiver s m-
hver faction har tre hver, spredt pa tvaers af de to kontinenter. | forbindelse med opdagelsen, kan man
ofte finde byendlight maste, som tillader spillerne at rejse mellem alle opdagede byer pa et konti-

nent, og fungerer som en hurtigere made at rejse pa

32 .11t e ms, lroot o0og gea

Alle deitems spillerne finder i lgbet af deres spilletid, fremgar som ikoner i spillerens private back-
pack, hvori indholdet er tilknyttet den geeldende karakter. | storbyer kan man finde sin Ipaisigte

der tillader spillere at deponere items, som de gerne vil gemme, men som ikke skal fylde i deres
backpack. | storbyer kan man ogsa besgge spilettion hous, der fungerer som et sted, hvor spil-

lere kan saelge og kegbe items af andre spillere
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ASY Backpack . | X|

=30 A

Figur 15: Obromids backpack (bilag 1.15

Som det ses i figur 15 har en backpack en raekke bag slots, der indikerer, hvor meget plads der er til
forskellige items. Hvis en item specifikt kommer fra et drab pa en NPC i combat, kaldes dette for
loot, hvilket er ét af de typiske mal med at udfgre dungeons eller (jidgésnit3.3.) . Al |l e NPC
har etloot-table som er det loot de har en chance for at have, med en assdoigrehane for hver

it em, der definerer sandsynl i gheeywstemetfidVvoWeart de
brudt op i kategorier afrity, med dertilhgrende farvetema, der gar det lettere for spillere at identi-
ficere veerdien; De vaerste items defineres poan, og har en gra farve. Disse items kan som regel
seelges til en NPC for spillets valuta, i forncappe, silver, oggold, spillets former for valuta, som

ogsa fremgar i spillerens backpack. De mere almindelige iteamenm, og har en hvid farve, som
indikerer at denne type item har et specifikt formal, og kan gemmes eller muligvis saelges til andre
spillere. Uncomma items er grgnne, og har ofte en starre veerdi og styrke end common items. Det
samme kan siges omare items, som har en bla farve. Rare items er sveerere at finde i forhold til
uncommon items, da de som regel kraever at man deltager i gruppeaktiviteter for at finde dem, har en
lavere chance for at blive fundet, eller kraever flere materialer for at blieeé e mest eftertragtede

items erepic, indikeret med en lilla farve, og er ofte associeret med de sveereste aktiviteter i spillet.
De eksisterer som en af de ultimative mader for spillet at belgnne spillere for deres indsats, og giver

spillerne de bedste muligheder for at preestere i spillatbkgame. Udover at styrke spillernes
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personlige effektivitet i spillets aktiviteter, giver disse items ogsa en social prestige, der ligger i at
kunne fremvise et helt saet af epic items, da dette beviser at spilleren er investeret i spillet, iseer hvis
de er de bedste items man kan fa alt efpillets meta. Til sidst findes de enkelte items, dereer
genday, indikeret med en orange farve. Disse items er de sjeeldneste i spillet, og har ofte meget

unikke effekter

Refreshing Spring Water
Use: Restores | mana over

AN
Vi

Q

OvVerl 10 5EC

Backpack

D@ A

——

Figur 16: Consumable items (bilag 1.16)

Der eksisterer forskellige kategorier af items, som spillere kan bruge pa forskellige mader. Items til
guests er markerede sajuest iters. Disse er ofte ngdvendige at beholde for at kunne klare quests i
spillet, der kreever indsamling af items, som skal benyttes eller afleveres et specifikt sted. Nogle items
erconsumablg som dem der fremgar i figur 16, der giver spilleren en midlertidig bonus, men fjernes
fra spillernes backpack. Som eksempel kan man fa consumables, dertillader, at man kan traekke vejret
under vandet, eller at heale, selvom deres class ikke som udgakigsiader dette. De vigtigste

items i spillet, er dog dem spillerne kan udstyre sin karakter med, som eksempelvis et vaben eller

rustning, hvor de fgrnaevnte kategorier af rarity iseer er vigtige.
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Obromi ;(\

e - - -
Level 2 Dwarf Paladin

All Runes

No runes found.

Strength: 25 Melee Attack +
: 17 Power: 36
26 Damage: 10- 13

Intellect: 20 Ranged Attack N/A
| | Spirit: 21 | Power: N/A
Armor: 36 ge: N/A

\O/ZS Runes Collected

Character Reputation Honor

Figur 17: Obromis character information (bilag 1.17)

| karakterens informationspanel, eksemplificeret i figur 17, kan man fa et overblik over sin karakters
nuvaerende udstyr, ogsa kaldetr. Hvert felt repraesenterer en vis type item, hvor spillere kan veelge
items de finder i lgbet af spilletiden og udstyre sin karakter med dem fra sin backpack. Her betyder
typen af item, at det kan veere ngdvendigt for karakteren at treene, hvordan marl érugatadins

kan eksempelvis bruge de fleste typer af vaben til brug i neerkamp, kaddef og alle typer af
rustning, men er ikke i stand til at treene hvordan man bruger en bue til at angribe pa leengere afstand,
kaldetranged. Derudover er der typisk et krav for, at karakteren er i et bestemt level for at kunne
bruge et stykke gear, og muligvis et krav om at karakteren skal veere en bestemt class. Til sidst bar
det naevnes, at gear med en uncommon rarity eller derover vildgiboun, s& snart karakteren
udstyres med det. En soulbound item kan ikke anvendes i bytte med andre spillere, og vil derfor veere
last til karakteren, der er udstyret med det. Alle items er dritehon-equp (BoE) eller bind-on-

pickup (BoP), hvor man frit kan seelge farstneevnte til andre spillere, eller give den til en spiller i
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tifeelde af, at man ikke selv har behov for den, og safremt man ikke har udstyret sig med det endnu.
BoP items bliver soulbound, nar spilleren samler dem op, og kan derefterikke byttes med eller seelges

til andre spillere.

Folgende eksempler omkring items og deres forskelle er ment som en generel guide til hvordan spillet
er designet mht. karakterernes personlige styrke. Det bliver i konteksten af dette projekt ngdvendigt
at forstd, hvilke muligheder spillere har, nar deiagerer med spillet og hinanden, hvor fglgende

eksempler fremhaever relevansen.

Strength: 75 moEE AT 2 1)
Agility: ‘ Battleworn Hammer
| Two-Hand Mace |
|
|

Stamina:
Intellect:

3 -5 Damage Speed 2.90
(1.4 damage per second)

Durablllty VAWV AS

Spirit:
Armor:

Figur 18: AiBattleworn Hammero., en paladins f
I figur 18 ses et eksempel p- et v-ben, som OCt
Hammer 0. Her kan man se at v-benet har en con

at den holdes med t o hbn Afstyrke har den erskada fnellem-Bb e nt y
per slag og en hastighed pa 2,9 sekunder mellem hvert slag, der resultdbamiage Per Secaon
(DPS) pa 1,4. Vabenet har ikke nogle andre effekterud over dette, som er typisk for en common item
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Item Level 23

Binds when picked up

Two-Hand Mace
55 - 83 Damage Speed 3.50

(19.71 damage per second)
+11 Strength

+4 Agility

Durability 80 / 80

Reqguires Level 18

Sell Price: 319 34

Figur 19: fiSmitedés Might.y Hammerd (Wowhead

Hvis man stiller Obromis Battleworn Hammer op imod et rare item af samme vabentype, bliver for-
skellen tydeliggjort. Hvert item i spillet bliver af udviklerne tildelt et usyntgmn levé, der definerer,

hvor steerk en specifik item er. Dette usynlige item level er gjort synligt og delt med spillere online
gennem sBgninger i WoWbés fildata. Som set i f
23, og et krav med hensyn til karaktesdevel pa 18. Jo hgjere et item level og kategori af rarity et
item har, jo stgrre chance er der for at det vil veere bedre, men det er ikke altid garanteret. Mange
items har forskellige typer af effekter og forskellige maengdstasf der pavirker spillets gameplay
direkte ved numerisk at ggre spilleren steerkere. | spillet eksisterer statsi form af fem primaere attri-
butter, og ti sekundeere karakteristikker, der pavirker karaktererne pa forskellige mader. De sekun-
deere karakteristikkgpavirker karakterers styrke direkte, hvor der findes statsremaith stats der

giver spillere flere ressourcer i combatrsmana, energpg rage.Andre stats er karaktergattadk

rating, der ofte bliver bedegmt ud fra vabentype og en procentbaseret chance for at ramme fjende
Attack powe ggr at angreb skader mere nar de rammer, og leegges sammen med vabnets DPS, og
andre mulige bonusser, for at finde karaktemamage Til sidst kan de defensive karakteristikker

san defense, armaoog resistance fremheeves, da de hver iseer bedgmmer hvor god en karakter er til

at modsta eller undvige fysiske savel som magiske angreb (Blizzard Entertainmeht, 2004
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Strength 25

Increases attack power with melee
weapons.

Increases the amount of damage that
can be blocked with a shield.

-

Strength: ‘Melee Attack 4
Agility: Power: 36
Stamina: Damage: 10-13

Intellect: Ranged Attack N/A
Spirit: Power: N/A
Armor: Damage: N/A

Figur 20: Obromib6s stats (bilag 1.20)

De primeere attributter eksisterer for det meste som en type af stat, der gger en eller flere af de sekun-
deere karakteristikkeStrengh bestemmer karakterens fysiske styrke i naerkamp og effektivitet i bru-

gen af skjold Agility forbedrer karakterenarmar, som sin rustning ogsa forbedrer, chance for at
undvige angreb, og chance for at fysiske angreb bliver tiittal strike, der derved skader mere

end normalt.Stamira giver karakterer mere healdapacitet, og er godt uanset hvilken class man
spiller. Intelled gger den maksimale makapacitet for karakteren og er ofte mere ngdvendigt for
classes som mage, warlock og priest, der bruger mange spells. Til sidst besspmitreror hurtigt

en karakter regenererer health og mana (Blizzard Entertainment, 2004). En oversigt over karakterens
primeere attributter, findes under karakterens information, som set i figur 20, hvor Obromis strength
ligger pa 25. Hver spiller kan gennemgalf items prioritere disse stats forskelligt, alt efter hvordan

de veelger at spille deres class

32. Rol l er s0og talent

I WoW er der tre forskellige roller man kan indtage i gruptsek-rollen sgrger for at holde fienderne
under kontrol og beskytte resten af gruppen imod angtealing-rollen har til formal at holde grup-

pen i live og arbejder sammen med tanken om dette. Til sidsDP&rollen til formal at skade
fienderne s& meget som muligt, hvor de sgrger for at prioritere de fiender, der er farligst for gruppen
som helhed

| spillet interfacepanel vil karakterensalens ogsa blive tilgeengeliggjort, sa snart karakteren nar

level 10. Alle classes har tre forskellige typer af spells og abilities, designet efter en bestemt spillestil,
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som understatter en af de tre roller af tanking, healing eller DPS. Med talents kan man derfor pavirke

oplevelsen af den udvalgte rolle for hver class.

"Aj Protection 0/41 €% Retribution

%

.

Figur 21: Paladin talents uden talealibkering (Wowhead, 2024b)

Paladins og deres talents er ogsa delt op séledes, at spilleren selv kan veelge hvilken rolle de foretraek-

ker i | Bbet af spilletiden, hvor en oversigt
paladin i stand til at fungere bedreien mept ol | e, i mens Aprotectiono
tanks, og til sidst Aretributiond talents, de

regel gennem valg af items og talents, at spillere virkelig er i stand til at personalisgreciadjsere

deres karakterer indenfor en rolle, hvor der skabes en form for spilleridentitet i spillet
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3.2 .RBu rse

i Obromi
16075160 Crusader Strike
147 ", 147 l;xxgr(xx"t your gloves with the Crusader
Strike rune:
An instant strike that causes 75%
Obromi weapon dam as Holy and
LevelS Dwatf Palagin - S regenerate f your maximum
mana. The dura of all Judgement
effects on the t is refreshed to 30
sec.

All Runes

Hands

‘s Crusader Strike

Spirit:

Armor
\‘"‘

®
v
. 1/25 Runes Collected

Character tion Skills Honor

Figur 22: Obromis optjente r un e-vifil@t(bilsgd. 826 r Stri keo,

Unikt for SoD eruner en ny made man kan specialisere sin karakter med. Runer kan findes pa mange
forskellige mader, ofte baseret pa hvilken class der er tale om og kan sammenlignes med talents, da
de tillader spillere at spille spillet pa meget unikke mader, sa snart de faefa. | figur 1.22 ses
Obromi, der har o pn-e-+tunen dydketgiger kaiakterei €hrfeerdighedi der S
st ammer fra @Th-adviBelsennsom aydrig®ar vasret tigaeigelig | WoW Vanilla,

fgr nu med SoD. Crusader Stikenen er wshobdtbamdne, hvil ket vil
saettes pa gear, der passer i halod, for de kan bruges. Dette betyder ogsa at man skal vaelge mellem

runer, i tilfeelde af at man finder flere runer der kun kan seettes pa det samyaleigear

3.3 I nteraktioner | spill et

Interaktioner med spillet tager udgangspunkt i spillerens formal med at befinde sig i de forskellige

zoner, hvor spilleren selv har den ngdvendige agens til at bestemme, hvor de skal hen, og hvad de hat
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lyst til at lave. Spillet er designet til at involvere quests i spilletiden, men dette er ikke ngdvendigvis
pakreevet for at fgle en form for progression, da det at rejse rundt og opdage nye ting, samtidig med
at man interagerer med andre spillere, blareaf de mange mader, man kan veelge at spillet pa.

N-r combat f oretages i maervéideoveonme(PvE,ogogfatees d e |
den ene halvdel af combAtu n k't i onen i Wo W. I spill et er <co
samme level som spilleren selv, ngdvendigt for at optjene experience points og loot. Combat er et
simpelt system der definerer hvornar spilleeem i kamp med enten NPCOer
seerlige regler geelder. | combat regenererer spillere ikke laeengere automatisk deres health, og det er
heller ikke muligt at bruge visse consumables, far kampen er afsluttet, enten ved at sl& hvad man
kaamper imod ihjel, flygte langt nok vaek fra truslen, eller dg. Hvis sin karakters HP nar nul, vil ka-

rakteren dg, og kan ikke interagere i spillet udover at starte vgtheayad eller logge ud.

Resurrect now?

Accept

Balladhir

1/:2126
0/ 1277

Figur 23: Er du et spggelse, sa aendres farverne, fordi du befinder dig i &ndeverdenen (bilag 1.23)
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Hvis man starter ved en graveyard, kan man enten veelge at komme til live ved den graveyard man
startede ved, men med et debuff der gar sin karakter for svag til at deltage meningsfuldt i combat i
adskillige minutter, eller man kan som et spggelse finbagé til sit lig, og s& komme i live igen,

uden dette debuff, som set i figur 23. Hvis man er et spggelse, kan man ikke interagere med andre
spillere i verdenen, men de andre spillere kan til gengeeld genoplive ens karakter, saledes man ikke
skal bruge ticha at Igbe tilbage fra graveyard til sit lig. Hvis man dar adskillige gange i PVE, skal ens
gear o0gs- repareres ved NPCob6er, der befinder
konsekvens for en spiller, samt deres medspillere, nar dewbabtte undgas bedst ved at leere af

sine fejl, s man ikke dar naeste gang. Hvis alle spillere i en gruppe dgr, sdsom en PUG, kaldes dette
for etwipe, da alle spillerkarakterers HP viskes bort, og de skal derfor som spggelser finde tilbage til
hvor de blev wiped

Lige meget hvad man ender med at gare i spillet, er det sandsynligt, at man stader pa andre spillere
ude i verdenen. | SoD eksistegayer versus playefPvP) som den anden halvdel af corhatk-

tionen i WoW, da det omfatter combat imod spillerkontrollerede modstandere. Der findes dedikerede
PvPRservere, som er den type vi spiller. pfet kan derfor forudseettes, at vi bliver angrebet af den
modsatte faction i labet af vores spilletid, hvor vores mal ikke nadvendigvis stemmer overens med

dem, der angriber os

331Dungeonssog Raid

Selvom PvP uden tvivl vil komme til at pavirke os, er det mest af alt interaktioner i PVE, vi er inte-
resserede i at undersgge, hvor forskellen pa dungeons og raids er relevant at uddybe. Hvad der gat
dungeons og raids specielle i forhold til resten af geeth er, at hver dungeon og raid skaber en
instane i spillet, hvor kun dem man er i gruppe med kan deltage, og er derfor en form for lukket
verden. Dungeons er de instances, man kan udforske, oftest designet til grupper af fem spillere, i lgbet
af spillets levelingfase, hvor man kan indsamle gear ogrartamed spillets roller. Det er her spil-

lerne leerer at arbejde sammen som tank, healer og DPS, da det er for sveert for en enkelt spiller at
klare en dungeon alene. Raids er derimod det, der definerer spillets endgame, hvor alt det man har
leert i lgbet abpilletiden bliver sat pa prave med starre udfordringer af spillet. | dungeons og raids er
der behov for at spillere arbejder sammen for at nedlaegge staerke fiender, ogddokakldRaids

er ofte designet til at veere nogle af de mest udfordrende og samarbejdsintensive aktiviteter i spillet
og kreever typisk koordination, strategi og evner fra alle deltagerns$smechaairefererer til en

specifik mekanik eller funktion, som en boss i en dungeon eller raid kan udfare eller er tilknyttet,

under en kamp. Disse mekanikker varierer fra boss til boss og kraever ofte, at spillere reagerer pa

Sidgat59



specifikke mader for at overvinde dem. For eksempel kan en boss skifte mellem forskellige faser af
kampen, sdsom Mekgineer Thermaplugg i Gnomeregaaisifit.4.5kraeve koordineret positione-

ring af spillerne, sdsom Electrocutioner 6000 i Gnomeregafsifit6.5.1.2 eller udfgre handlinger,

der kan dreebe alle spillere i en rgjdippe pa én gang, sdsom Shade of Eranikus i Sunken Temple
jf. afsnit6.5.2 Disse mekanikker tilfgjer dybde og udfordring til béssnpe og kreever ofte, at spil-

lerne arbejder sammen og anvender deres evner og taktik for at overvinde bossen. Ud&aeanbess

kan raids ogsa indeholde opgaver som at lgse gader, navigere genliggnofardder eller udfare

specifikke handlinger i en given raekkefglge.

Figur 24: Raidfanen (bilag 1.24)

Som set i figur 24 kan man veere helt op til otte grupper af fem spillere, med et maksimum pa 40
spillere i en raiegruppe, og disse kan blive dannet ude i den abne verden. | raid instances kommer
det an pa raidet hvor mange der kan deltage, da der fiddlesrids til 10 personer, 20 personer og

40 personer. Raids designet til 40 spillere er dog ikke tilgeengelige i den periode, vi undersgger SoD.
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Gruppedannelsen foregar ofte i storbyer, hvor spilletseygtem er til gavn for spillerne, i sagningen

af medlemmer til gruppeaktiviteter som dungeons og raids

—. [Xol]: Level 50 Gnome Mage <Raid Logging> - Elwynn Foresti.®
~ | 1 player total

Say: |

Figur 25: Karakterinformation ved shiklik -funktionen (bilag 1.25)

Spillere kan ogsa benytte indbyggede funktioner, som det akidikike pa et navn i chatten for at fa
yderligere information om hinandens level, class, guild og lokation, som set i Figur 25. Spillere kon-
takter hinanden i spillets trade chat og ved briigvhisperkommandoen, med henblik pa at lave

forventningsafstemninger alt efter aktiviteten de er interesserede i
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Balladhir

Raid Target Icon

Add Friend

Interact

Promote to leader
Whisper

Inspect

Trade

Follow

Duel

Other Options

Move Frame 28
Report Player

Copy Character Name
Uninvite

Cancel

Figur 26: Menu ved hgjreklik pa spillerportreet (bilag 1.26)

Ved at hgjreklikke pa en spillers portraet, abnes en menu, der tillader en raekke af forskellige interak-
tioner, som set i figur 26. Hvis spillere er i gruppe med hinanden, kan de ssetkemnaidpa spillere,
promovere spillere til specifikke raid rollerrmoeksempelvis party eller raid leader. Det er ogsa her,

at man kan invitere spillere, der endnu ikke er medlem af gruppen, eller fierne dem, ofte ogsa omtalt

som det at blivéicked fra en gruppe
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Bd”d(”il{r

Binds when picked up
Hands

361 Armor

+15 Strength

+5 Stamina

Balladhir | X| Requires Level 50
Level 50 Dwarf Paladin L I

Character

Figur 27: Ander s éfunktionee pddlikKkelgbdaga.27) i nspect

Hvis man star teet pa en anden spiller, kan man inspicere dennes gear, for at identificere, hvor steerk
spilleren er, udelukkende baseret pa de items, denne vaelger at bruge. | figur 27 kan man eksempelvis
se en af Mikkels items, og at han ogsa har valgtuebCrusader Strikainen, ligesom Obromi i

vores tidligere eksempel. Hvis dette sker, er den spiller som inspiceres oftest uvidende om dette, men
kan udlede det fra vikar sasom afstanden mellem dem og den inspicerende karakter, samt hvis de

bemaerker, atle ertarget for den inspicerende karakter, se figur 28.

BEIETIT
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Figur 28: Mikkel ser, at han ertarget for Anders, indikeret med en mindre version af Mikkels karakterportreet, under
Andersdé (bilag 1.28)

Men selv hvis disse vilkar fremgar, er spilleren stadig ikke garanteret, at de bliver inspiceret, da de
ikke konkret kan fa information i spillet om, at de bliver inspiceret af andre spillere, men blot udlede

det ud fra en viden om, hvilke vilkar der skiflfor at inspectfunktionen kan benyttes.

Options
Game AddOns

Gameplay

Combat Defaults

Controls
Interface (
Raid Self Highlight ShOW Target 0”“2“
Action Bars S e 1e display of the

Combat Show Target of Target

Social

Figur 29: fATarget of Targetodo i spillets ind

For at kunne se hveifarget of Targeer, skal dette farst aktiveres i spillets indstillinger, jeevnfar
Figur 29

‘\‘, “Balladhir 1 X

Elixir of Fortitude
Requires Level 25

; Elixir of

Fortitude

Wil not be traded Will not be traded Will not be traded Will not be traded

Figur 30: Foretagelse af en trade (bilag 1.30)
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Spillere er i stand til at handle med hinanden ved at dbne spilletsviratlee gennentrade-funkti-
onen, som set i Figur 30. | spillet er det sadan at spillere bytter, seelger, kaber, eller giver hinanden

items og consumables, og kan gares udenfor, sdvel som indenfor raids

Belgnningerne for at gennemfare et raid kan omfatte veerdifulde rare eller epic items, samt den pre-
stige inden for spillet at kunne bevise at man har klaret de stgrste udfordringer i spillet. Regler med
hensyn til loot er altid et relevant emne at afstenuaa]jer eksisterer flere forskellige mader at tilga

dette pa, og kan kun bestemmes i spillets user interface af gruppens raid leader. Spillet har tre for-

skellige lootsystemer, hvoround robh er aktiveret som standard

Figur 31: AGlyphed Bucklero af uncomman rarity er

Nar der findes en item med uncommon rarity eller derover, vises en menu i spillerens Ul, hvor spillere
kan veelgenedl, greed eller pass, indikeret med henholdsvis en terning, en mgnt eller krydset i hjar-

net jf. figur 3L. Som regel veelges need for de items spillere har behov for, som vil ggre deres karakter
steerkere. Greed veelges derimod, hvis spilleren planleegger at seelge den for gold. Pass veelges hvis
der ikke findes en interesse i den item, der er blevet fundet. Hvigeellges need eller greed, vil

spillet generere et tal mellem 1 og 100 for hver spiller, med det hgjeste tal som vinder, hvor need
prioriteres frem for greed. Dette kan ogsa gares organisk medamatandoen /roll, der vaelger et
tilfeeldigt tal mellem 1 odL0O, og viser det i spillets chat. Derudover finétes for al, hvor det er

farst til malleprincippet, og til sidst det mest anvendtelsgstem i raidsmaster looterMed master

looter kan en raid leader bestemme hvilke items, der uddeles til hvert medlem af gruppen. Spillet
tilader, at man kan opstille kriterier baseret pa item rarity, saledes at master looter eksempelvis kun
er aktivt for items med rafkevalitet ogderover, imens round robin er aktivt for uncommon kvalitet

og derunder.

Med alt dette afklaret, samt med henvisning til de geeldende videoer, mener vi at lseser vil have grund-

lzeggende forstaelse for, hvordan World of Warcraft spilles
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4Den autoetnog@rafiske metod

| dette kapitel redeggres for den autoetnografiske metode overordnet, med tilhgrende beskrivelse og
tydeliggarelse af de videnskabelige kvalitetskriterier, udfgrelsen af autoetnografi stilles under. Der
belyses ogsa, hvordan metoden har bidraget til eksistie spilforskning. Redeggarelse for den auto-
etnografiske metode leder til uddybning af feelles autoetnografi udfert i vores forskningsgruppe ba-
seret p- Chang et al.dé6s (2016) bog AColl abor a:
toden vil preeg@ores forskning

Autoetnografi, hvilket er en afstamning af etnografi, fokuserer pa undersggelser af sig selv, hvilket
vil sige, at forskerens personlige erindringer og erfaringer er feltet for undersggelser. Det er en kva-
litativ tilgang til forskning, der anvendes tillaeskrive og analysere personlige oplevelser for at forsta
kulturelle oplevelser, men behandles forskelligt mellem forskere og videndkaiaper & Lilyea,

2022; Chang, 2033Chang (2013) fremleegger dog tre karakteristikker, som kan generaliseres i den
autoetnografiske metode; (1) autoetnografi benytter forskerens personlige erfaringer som kilde til
primeer data, (2) anvendes til forgge forstaelse af sociale faeenomenerapéhagrafiske processer

kan variere samt resultere i forskellige skriveprodui@drang, 2013, s. 108

| autoetnografi i sociologi tillades det, at forskeren bade er falelsesmaessigt investeret, men ogsa at
der indsamles data sa intimt, der ikke ville veere muligt at opna gennem andre kvalitative metoder,
for at opnéhick descriptosaf kul t urbaserede oplevelser, hva:t
i nsider Kanesnel &@.,02018,&. 33Hvem man er pavirker, hvad man observerer, hvad
man skriver ned, samt hvordan andre reagerer, og at dette fgrstepersonsperspektiv tillades er styrken
ved at anvende autoetnografi, da det medfgrer en starre grad af refleksivitet af emnet, samt en mulig-
hed for at fa leeseren til at steerkere identificere sig med bade emnet og fordkengphreys, 2005,

s. 852854). Dette perspektiv pa autoetnografisk data som insiderviden baseres ogsa pa, at forskeren
derfor ikke blot er en deltager i en kulturel gruppe, der potentielt senere forlades, men manifesterer
og lever den til gavn for en dybere forstadlkmes et al., 20)3

Eksempelvis er autoetnografiinden for specifikt spilforskning blevet anvendt til at belyse den rejse
og de identiteter, Kout (2019) gennem sit liv med computerspil har gennemgéaet, med fokus pa at
analysere de to forskellige identiteter om sit tilhgrsftthib spil, Kout bemeerker har opstaet, da han
tradte ind i den akademiske verden. Med autoetnografisk datamateriale muliggares at Kout kan ana-

lysere sine praksisser og tilgange, han fgrhen har var uopmeaerksom pa, men senere i livet som
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akademiker fundet problematiske, for at forsta, hvordan spils sprog og design pavirker spillere og

| Pring, i forsfBBg p- at forst- og nedbryde den
dige problematiske handlinger (Kout, 2019). Denne ingiden anser vi som essentiel for forsknin-

gen, bade davi tager deli spilpraksisser vi har eksisterende fgrstehandserfaring med (udfersel af raids
og dungeons samt anvendelse af paratekst), som aktgrer i sociale strukturer (pickup groups), og med
fokus paat undersgge toxicity

Vi befinder os alle som en del af den kulturelle gruppe som er, at vi er World of Wittt

spiller generelt computerspil adskillige timer om ugen, har gjort det siden vi var bgrn og vi forlader
ikke den gruppe efter endt forskningsprojekt, dfovisat vil spille. At spille computerspil er derfor

en betydningsfuld del af vores liv, og dette er til gavn for autoetnografi. Vi erkender som autoetno-
grafer, at vores historier ikke er den objektive sandhed, men rettere at vores forteellinger en-forklari
ger af en verden, hvor vi er forbundet med sociokulturelle kontekster. Vi har som sagt alle erfaring
med WoW, men vi indtreeder i udgaven Season of Discovery, som delvist (Mikkel) samt fuldkom-
ment (Laura) uerfarne, hvilket anvendes til at forsta hvorddame spillere opnar denne manglende
erfaring og viden, der findes kraevet af rutinerede spillere, som Anders identificeres som. Disse roller

i forskningsprojektet uddybesi afsditl.3. Autoetnografi anvendes for at belyse vores refleksioner
imens savel som efterinteraktion med spillet, spillere og paratekster, med Schons mefletfiore

thinking (Schén, 2016). Begrebermeflectiorrin-action og reflectiononaction inddrages for at be-

lyse, hvornar i heendelsesforlgb vores refleksioner om praksis finder sted, samt hvordan ny viden i
form af erfaringer, interaktioner eller dataindsamling praeger udviklingen af denne refleksion savel
som fremtidige heendelsesforlgb. Fdliteger om vores tidligere erfaring samt egne levet oplevelser

i SoD vil derfor preege forskningsprojektet til at opna thick descriptions hvorved dette overfares til

analyse af Community of Practice i SoD.

Vores erfaringer og erindringer med SoD vil fremhaeves i analysen i form af autoetnogigfiste

ter samt uddrag fra vores autoetnografiske journaler. Vignetter perspektiverer vi til det etnografiske
begrebepiphanis hvilket er betydningsfulde momenter for forskeren, der har influeret retningen af
deres liv, eksistentielle tidspunkter hvor de er blevet tvunget til at reflektere og analysere oplevelser,
eller begivenheder, der har fart til, at forskerens liv er blexedre{Ellis etal., 2011, 2756Vignetter
findes, til trodsfor lighederne til epiphanies, i dette forskningsprojekt mere relevant, dadetinvolverer
tekst skabt undervejs i forskningsforlgbet, baseret pa feltnoter om de(n) geeldende oplevelse(r)

(Humphreys, 2006 Disse vignetter vil stamme fra vores autoetnografiske journaler og optagelser af
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spilsessioner, for at give | bpPseren f RBrstepers
levelser i sociale kontekster, vi har i SoD. Vignetterne skal derfor ikke betragtes som empiri for ana-
lyse, men rettere kontekstgivende forteellinger, somodéhicerer det relevante analyseafsnit, derind-

drager det kollaborativt autoetnografiske datamateriale, hvilket uddybes iafsastel.1.

| al videnskabelig undersggelse er spargsmal om kvalitetskriterierne palidelighed, validitet og gene-
raliserbarhed vigtige, men varierer baseret pa metodologien og forskningsdesignet. Autoetnografiba-
seres ud fra personlige erfaringer og erindringer, ofpder det vigtigt for forskeren at opna palide-

lighed hos leeseren ved at vaere opmeerksom pa, hvorvidt sandheden i historien de fortzeller ikke for-
svinder bag littereer udsmyknirggllis et al., 2011, s. 283pom forsker, der anvender autoetnografi,
erkender man, at menneskelig erindring er fejlbarlig, oplevelse kan ikke fuldkomment seettes i ord,
og hvad fAsandhedeno for en oplevelse o0g erind
skrives, samt arierer mellem individer der kan mene, at have oplevet det praecis samme. Autoetno-
grafis validitet kan baseres pd, hvorvidt historien om forskerens oplevelser kan siges at vaere brugbar
for lseseren, samt hvorledes forskeren kan bringe laeseren ind i dgessigeilverden og perspektiv

(Ellis et al., 2011 Fgles historien virkelig, og kan leeseren stole pa den, er derfor spargsmal, forskere
bar sparge sig selv, nar de bedriver autoetnagrafi

Generaliserbarhed styrkes i autoetnografisk forskning, nar forskeren kan udvise overfor leeseren, at
de kan belyse generelle kulturelle processer ved analyse af deres personlige oplevelser, men afhsenge
ogsa af, om leeseren oplever at blive informeret omitede mennesker og deres liv gennem for-
skerens autoetnografi, og kan relatere deres eget eller deres bekendtes liv, enten med ligheder eller
forskelligheder(Ellis, et al., 2011 Autoetnografisk undersggelse sikrer saledes generaliserbarhed,
hvis det foregar i bevaegelse mellem introspektion og ekstrospektion, da det tager afseet i selvet, men
med refleksion i kulturel fortolkningBaarts, 2015, s. 178Slutteligt kan det derfor siges, at genera-
liserbarheden i autoetnografieksisterer mellem forsker og leeser, og dermed bedgmmes af lseser. Dette
er anderledes fra den traditionelle forstand for bade kvalitative og kvantitative metoder, hvilket er
hvorvidt indsamlet data fra eksterne datakilder er sigende for en stgrre ko(Beksian, 2015

Dette stiller seerlige krav til autoetnografer, i form af at skulle blotleegge og forklare om sine person-
lige forteellinger samt subjektive forstaelser formidlet p4 en made, der er forstaelig for laeseren og
fremstar troveerdigt, hvor der i fortaellingerne ogsét refleksivt udgangspunkt til starre komplekse

feenomener.
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4 . Clol |l aborative autoethnography

Selvom autoetnografi tager udgangspunkt i selvet, kan det godt lade sig gare at bedrive autoetnografi
i feellesskab med flere forskere, hvilket kaldeaborative autoethnographfChang, 2013; Chang

et al., 201& | denne forskning foretager vi autoetnografi i feellesskab som collaborative autoethno-
graphy jeevnfgr Chang et al. (2016) metodeteori, men at udfgre autoetnografii feellesskab kreever, at
de involverede i metoden planleegger og forhandler, hvordan metcalerd$ikres, da involvering af

flere individer frembringer en ny kompleksitet for forskningen: relationerne mellem forskerne selv
(Chang, 2013)

Det autoetnografiske dataindsamling i denne forskning kategoriseres og redeggres for med udgangs-
punkt i Chang et al. (2016)06s betegnelse for
der. Datamaterialet kategoriseres ud fra temporalitet agdglighed(Chang et al., 2016; kap),4

altsa er dataen fortidig eller nutidig, og stammer dataen fra individet eller andre kilder? Som naevnt
tidligere, foretager vi collaborative autoethnography, velvidende at nar vi beskriver autoetnografisk
datamateriale som observationer medieret af setener vi bade det individuelle selv og det kol-

lektive selv, altsa os alle tre, baseret p& analyse og meningsdannelse i faellesskab i forskningsgruppen

Personlig erindrirg

Ofte som den dominerende datakilde i autoetnografi, er personlig erindring beskrivelser af fortiden,
som den individuelle forsker husker den. Minder kommer fra tidligere begivenheder, der har gjort et
indtryk pa individet og er subjektive, hvorved datamiate som personlig erindring er derfor ogsa,
hvilket anses som gavnligt for fortolkningsprocessen (Chang et al., 2016). Erindringens betydning
for forskningsemnet er derfor en kausalitet af, hvad forskeren finder relevant. | denne forskning tager
dette ekempelvis form som autoetnografiske journaler om vores erindringer og erfaring med WoW,

far forskningen begyndte

Arkiveret materiaé

Den personlige erindring kan understgttes af arkiveret materiale, derdalebafkraefte forskerens
minder, styrke forskningens kvalitetskriterier ved at validere erindringsbaseret data eller veere grund-
lag for triangulering, hvis materialet stammer dradre metoder. Arkiveret materiale kan derfor ofte

ogsa veere dannet af andre end forskeren (Chang et al., 2016). Arkiveret materiale vil i denne
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forskning om WoW blandt andet tage form som videooptagelser af faelles savel som individuelt spil,

skeermbilleder, paratekster til forberedelse eller dokumentation af praestationer.i spillet

Selvobserverig

Til forskel for personlig erindring og arkiveret materiale, tager selvobservering udgangspunkt i akti-
viteter, tanker, fglelser og handlinger, mens de foregar. Dette gavner indsamlingen af personlig data,
man sa vidt muligt har minimeret fortolkning og e$ion af, velvidende at refleksion ikke kan und-

gas, da notering bremser de igangveerende momenter, og tvinger denne refleksivitet (Chang et al.,
2016) . Derf or beskriver vi s el-wm-achas bvorved praksisgy me
foregar af den praktiserende, imens de reflekterer over deres handlinger. | denne forskning foregar
selvobservering som notetagning imens vi agerer og oplever i WoW, samt-skgdyahoptagelse af
spilsessioner som dokumentation, og seeug til selvrefleksion og feelles analyse af momenter vi
finder betydningsfulde for forskningsemnet

Selvrefleksim

| selvrefleksivt autoetnografisk data involverer forskeren fortolkning og betydningsdannelse i per-
sonlige erindringer. Det giver ogsa selvindsigt i forskerens kognitive processer, daforskeren gar dette
ved at kombinere fortidige handlinger og falelser metidige erfaringer og perspektiver for at danne
forstaelser for, hvordan fortidens betydning for, og pavirkning af, forskerens nutid har forandret sig
over tid (Chang et al., 2016). Vi beskriver derfor selvrefleksion med Schons begreb refdection
action, da det autoetnografiske datamateriale skabes efter haendelsen skete, fglelser kan veaere bleve
bearbejdet, dialoger iblandt os om haendelsesforlgbet kan have taget sted, eller ny information er til-

gaet, der kan rammesaette haendelsen med et andet perspektiv

Selvanalys

Selvanalytisk datamateriale kan bade anvendes til at tildele mening og evaluere momenter i forske-
rens erindring, sammenligne med andres data eller skabe visualiseringer til gavn for forstaelse, alt
sammen til at stgtte senere dataanalyse (Chang et &). 8#@mmen med selvrefleksion kan selv-
analyse give mulighed for at undersfge selvet
individuelt eller i fbPllesskab (Chang et al .,
der savel somforskelle mellem hinandens erindringer samt oplevelser og belyse disse i
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forskningsrapporten. Figur 35 i afsHitl.3findes som et eksempel pa selvanalyse om vores inddeling

af os selv i spillerkategorierne fAcasual o0, A m

etnografiske journaler om tidligere erfaring med spillet

Interview

| alle former for collaborative autoethnography, foregar interaktion mellem forskerne, hvilket leder
til autoetnografisk data i form af interviews, der bade baseres i fortiden og nutiden, og kan betegnes
som autoetnografiske samtaler (Chang et al., 20d&views kan ogsa vaere med individer uden for
forskningsgruppen, saledes at dette leder til en triangulering af data eller udvidelse af metodevalg. Vi
involverer interview i datagrundlaget, nar vi mgdes for at preesentere og diskutere individuelt produ-

ceret autoetnografi, udfordrer hinandens udsagn og spgrge om uddybning af forklaringer

| et forskningsprojekt, hvor collaborative autoethnography anvendes, vil datamaterialet variere mel-
lem de seks farnaevnte typer, savel som potentielt indeholde faerre end alle seks. Siden vi i dette
forskningsprojekt anvender metoden, har vi planlagt deeanografiske forlgb ud fra fem punkter,

man bgr anvende som forberedelse, far collaborative autoethnography begynder, med forbehold for,
at disse punkter ofte kan konsolideres i feerre, sammensatte pi@tkdeqg et al. 2016; kap..3)dette

afsnit redeggar vi for alle fem, men konsolideret i tre punkter, for at veere transparente for vores be-

nyttelse af metoden samt vores overvejelse af punkterne i forskningsgruppen

4. Wd¥ ormning af forskningsmgruppe og f

Som naevnt tidligere, tilfgjer collaborative autoethnography en kompleksitet i form af relationerne
mellem forskerne, sa vi belyser vores relationer til hinanden, til at skabe transparens og til gavn for
leeser, men ogsa vores refleksion over dette. | akiséewyi, har vi alle det tilfaelles, at vi studerer

pa kandidatuddannelsen Interaktive Digitale Medier pa Aalborg Universitet. Far Anders mgdte dem
pa kandidatuddannelsen, har Laura og Mikkel studeret pa bacheloruddannelsen Kommunikation og
Digitale Medieri tre &r sammen, og har opbygget et kendskab gennem denne tid. Laura har ikke
skrevet projekter i gruppe med hverken Anders eller Mikkel fgr, men har dog veeret medlem af en
sparringsgruppe, hvor de delte samarbejdspartner samt indsamlede data i faehexbiehog Mik-

kel har skrevet to projekter sammen pa Interaktive Digitale Medier, samt tilbragt et semester i samme

spiludviklingshold i forlgbet DADIU. Grundet denne akademiske erfaring med hinanden, har Anders
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og Mikkel ogsa mere privat erfaring med hinanden, da selvom Laura og Mikkel har haft kendskab til
hi nanden i | Pngere tid, fortpller Mikkel, at
teraktive Digitale Medier, at jeg rigtig havde mulighedem r a't | Pre Laura at
bilag 2.2), fordi de ikke betydningsfuldt interagerede med hinanden under bacheloruddannelsen.
Dette udledes o0ogs- fra Laur a, i det hun skrive
Gamification, atv i rigtig begyndte at snakke og | bPre nh
papeges som en enighed mellem Laura og Mikkel om, at deres relation til hinanden som venner farst

begyndte under deres kandidatuddannelse

Der eksisterer bade gavnende og haammende effekter ved at forme en forskningsgruppe bestaende a
bekendte individer. Det kan gare opbyggelsen af sociale band, forventningsafstemning samt fordy-
belse i emnet for forskningen nemmere grundet forhdndsviddnaihdien, men det kan ogsa med-

fare, at man er blind for nye perspektiver, grundet eksisterende erfaringer med og deraf antagelser
om hinanderiChang et al., 2006Vi er ikke fremmede for hinanden privat, men har dog forskelligt
akademisk fgrstehandserfaring blandt os, hvilket vi anser som en gavn til vores evne til at udspgarge
hinandens autoetnografi og gare latente forstaelser manifeste ved at besidde en irderesse

mere om hinanden, dermed stgtte vores feelles meningsdannelse samt dybere forstaelse i forskningen
| gruppen aftaler vi, at vi fortolker og udfordrer udsagn, der er baseret pa tilsyneladende latente for-
staelser, samt spgrger hinanden om uddyhafirtjsse udsagn til alles gavn, for at opna thick de-
scriptions af den insiderviden vores autoetnografiske data bestar af. Vores eksisterende relationer,

erfaring og interesse i hinanden anser vi ogsa som en facilitator for vores samarbejde i forsknings-

gruppen

Skabelsen af vores forskningsgruppe skete grundet en enighed om, at kun skrive kandidatspeciale om
et emne, vi breender for, og af den grund ogsa, fordi vi havde en forstaelse for hinandens baggrund,
idet vi alle er interesserede i computerspil, og hareeltet interesse for og stort ophav af erfaring

med komplekse sociale situationer der opstar i online spil. Laura kan siges at have rekrutteret Anders
og Mikkel til forskningsgruppen, da det var hendes identificering af de delte interesser, der farte til,
a hun spurgte dem om at danne en forskningsgruppe til at skrive kandidatspeciale. Hun skriver i sin

selvrefleksive autoetnografiske journal:
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Vi har alle tre en interesse for spil, som er et emne, vi har kunnet samle os om og leere hinan-
den at kende igennem, hvilket ogsa primeert ligger til grund for, hvorfor jeg valgte at spgrge
Anders og Mikkel, om vi skulle skrive speciale sammen.

(Laura, bilag 2.3

En problematik, vi alle tre kunne genkende fra spil, var toxicity. Den type af toxicity vi kunne finde
konsensus om at have oplevet, var toxicity i online multiplapér Genstandsfeltet blev derfor Mas-
sively Multiplayer Online Games (MMOGS), davi dflar erfaring med denne genre, oplevet toxicity

i spil af den genre men ogsa finder genren sociologisk unik fra andre online multgpdyéndivi-

duelt formuleret af os som; A(...) det efter
tive p i | [ verden. 0 (Ander s ,-mekanikkerrge giZer uendeligt ignge. . )
handl emuligheder samt m-der at spille spillet

games er det yderste niveau af et multiplagsk;, hvilket er super interessant, fordi nu foregar det i

en aben verden, der varer ved, nar man logger ud, ikke lukkede rum sasom CS {Suikefezller
League [League of Legends]. o (Mikkel, bilag 2
blemformuleing, som praesenteret tidligejle afsnit . Gennem litteraturreview har vi sa praeciseret
fokus for forskningen, uddybet til genren Massively Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPGs) med WoW, i en endelig problemformulerifiig afsnit 9. Vi gnskede at skrive speciale

om et emne, vi alle kunne inddrage vores personlige erfaringer til at bidrage til vidensdomaenet, og et
oprindeligt formal var at benytte de kvalitative metoder deltagerobservation og netnografi. Vi fandt
derimod autoetnogfepassende til disse mal for forskningsgruppen, da vi hver havde forskellige er-
faringsniveauer, veerdier og interesser i det selvsamme spil, WoW, og ville forsta, hvordan en nyud-
givet version af spillet fremgar for en sadan forskellighed af spillere, soDette var ogsa med mal

for at forsta hvordan spillere som Mikkel og Laura leerer at deltage i en praksis, Anders havde mest

erfaring med, og agere som en mentor for: raiding

Grundet vores personlige oplevelser med toxicity i MMOGSs, valgte vi at bidrage til vores forskning
ved at inddrage disse erfaringer i form af autoetnografisk datamaterialer, som bestar af vores beskri-
velser af de heendelsesforlgb, vi gennem interaktion3n&xlog feellesskabet heri oplever. Men med
udfarsel af collaborative autoethnography savel som andre kvalitative metoder, er det vigtigt at vaere
fleksibel om det preeciserede fokus undervejs i forskningen, da vi ikke fuldsteendigt kan forudsige,

hvilken retnng datamaterialet tager os i, far vi samler, fortolker og analyserer vores data, og fortsaetter
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med dette, efter nyt datamateriale indsamles (Chang et al., 2016). Det er saledes en iterativ forsk-
ningsproces, hvilket ogsa understattes af den valgte model for samarbejde, hvilket er naeste trin, man

bar overveje som forberedelse til collaborative autoeghaphy

4. WJdZ bl gel se af Isamarbejdsmode

Vi samarbejder ligeligt med den autoetnografiske metode, med forbehold for, at vi individuelt tilfgjer
forskelligt til diverse punkter af den autoetnografiske forskningsproces. Processen foregar iterativt,
da vi foretageconcurrent collaboratia, hvilket vil sige, at vi ofte vil skrive individuelt om et givent

emne pa samme tid, for s at samle og dele vores datamateriale med hinanden senere (Chang et al
2016). Denne samarbejdsmodel giver os plads til individuel refleksion, upavirket af hisaifste-
deveerelse, for derefter at dele dette i faellesskab, sa vores erindringer kan praesenteres i deres helhec
Der er dog risiko for, at det kan lede til, at vores individuelle mader at skrive autoetnografi pa, bliver
for forskellige grundet distancegrra hinanden, hvilket kan lede til en nedseaetning af sammenligne-
lighed i vores data (Chan et al., 2016). Dette anser vi dog ikke som et problem i denne forskning, da
vi mgdes fysisk eller online adskilige gange om ugen, samt ofte spiller WoW i feelleb$&esk-
ningsgruppen planl pbPgger -mfddeorgés -h wegre nma n dQgaeg ,6 ahu
individuelle data, for at diskutere og analysere temaer, der leder til undersggelse af forskningsemnet.
Nar vi skriver autoetnografi om det samme epune gar vi ogsa at laese hinandens, far vores eget er
skrevet, saledes at andres erfaringer ikke muligvis influerer vores individuelle erindringer og reflek-
sioner, inden vi senere samles for praesentation og diskussion. Disse mgder fungerer ogsa som mu-
lighed for interaktivt interview af hinanden, hvor vi kan stille spargsmal til hinandens udsagn, spgrge
om forklaringer og uddybninger samt give anledning til refleksion, hvilket nedskrives i den geeldende

autoetnografiske journal

Vi har opnaet samtykke fra hinanden om, at mindst én af os i forskningsgruppen skaermoptager, nar
vi spiller WoW for at komme fra level 1 til level 40, og aftaler, at vi alle tager individuelle noter,
baseret pa individuelt udvalgte momenter, saledes i fidvirker hinandens selvobservering. Dette

er dog velvidende om, at vores tilstedeveerelse under de geeldende momenter i feelles spilsessioner,
sporadisk kommentering samt diskussion af momenter i gjeblikket de opleves, kan pavirke hinandens
selvrefleksion fiselvobserveringerne. Da det ogsa kun mindst er én af os, der optager, nar vi spiller

for at komme i det hgjeste level, ville det visuelt arkiverede materiale baseres pa optagerens
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synsvinkel, men denne begraensning seettes, grundet de store maengder af data, der ville kreeves a
blive lagret pa vores harddiske, hvis vi alle tre optog alle spilsessionerofager alle deres per-
spektiv, nar vi deltager i praksisser som raids ved brug af pickup groups (PUGS), hvilket farst er
muligt at deltage i, ndr man er i det hgjeste level. Hvem der optagebegawpr spilsessionerne er
eksempelvis én af de roller, vi i feellesskab definerer i vores collaborative autoethnography, hvilket

er naeste trin som forberedelse

4. Dedinering af roll er, bergr Pnsninger
Vi har tidligere belyst vores eksisterende relationer til hinanden pa forhand af forskningens begyn-
delse(jf. afsnit 41.1), men vil nu beskrive de relationer og roller vi vil have under forskningen. At
definere roller som forberedelse hjeelper med at nedleegge mulig forvirring, men visse roller kan ofte
aendre sig eller blive ungdvendige undervejs i forskningsprocessen (Ghang@16). Vi har dis-

kuteret og defineret roller for de organisatoriske, teoretiske og metodiske processer samt selve skriv-
ningen, i form af en forventningsafstemning, men i stedet for at udlsegge dem her, vil dette afsnit
involvere vores erfaring med daetydning for fordybelse i genstandsfeltet World of Warcraft. De
spilmaessige roller vi patager os i form af vores karakterer i WoW, vil ogsa preesenteres, da det har
betydning for vores individuelle spiloplevelse samt ansvar i PUGs

Andershar brugt omkring 11.661 timers spilletid i WoW, spredt over spilletid i ReggilClassie
versionerne. Anders har ogsa deltaget i at veere den farste guild pa sin server, der fuldfarte adskilige
raids. Han skriver seAlvaakii r(,. .Rggmwar dod,. aag fSikr
resulterede i at vivar blandtdebedstel50 0 gui Il ds i verden. o (Ander
gruppen Anders som det gruppemedlem med mest spilerfaring med at spille aeld reeRaoaiér

af spllet samt WoW Classic og SoD, besiddermest viden om spillet samt interaktion med paratekster

om WoW i de versioner, men ingen spilerfaring med nutidige Retesioner

| denne forskning spiller Anders som karaktexah en Gnome mageGnomeracen er sma menne-
skelignende, opfindsomme vaesener, der har iboende tilbgjeligheder til magi i form af racial abilities,
der forhgjer maengden af intellect, hvilket er en stat, der pavirker maengden af mana man besidder, og
skade med magiske skills. Mage er en ranged adesyprindeligt kun kunne have rollen som DPS,

hvilket er en rolle alle classes kan patage sig. Anders forklarer om sin karakter:
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To af mine venner som jeg spillede med spillede selv Warlock og Paladin, hvor jeg teenkte en
Mage ville veere en starre hjeelp og en bedre kombination af classes med mere synergi sam-
men. Racen gnome valgte jeg udelukkende pa grund af racials hvor jeg f&stacietelli-

gence og kan bruge Escape Artist. Udseendet er baseret pa min warrior, som jeg har et stort

tilharsforhold til pa grund af de ting jeg opnaede med den karaféeders, bilag 2.5

Laur ahar brugt omkring 405 timers spilletid i World of Warcraft i Retaifsionen. Laura har oftest
spillet World of Warcraft for at spendere tid
af vores langdistanceforhold brugte vi online spitibruge tid sammen, og WoW var blandt de spil,

som vi brugte allermest tdgdo advent ure ti meod, som vi kaldte
feelles Laura som den spiller i gruppen med mindst spilerfaring med seldrevRetmiher af spillet

og Clasic, samt interaktion med paratekst om WoW og ingen spilerfaring med Season of Discovery
men den af os, med mest spilerfaring med nutidige Retgioner af spillet. Hendes mangel pa
erfaring i eeldre udgaver af spillet, hvilkket SoD ogsa baseres i, érssn veere et vigtigt perspektiv

for forskningsprojektet, da det gBr hende mes
spilleres ubevidste handlinger savel som latent viden, gennem et uerfarent syn pa WoW Classic og
SoD.

I denne forskning spiller Laura som karaktekarud, en Night EIf priest. Night Effacen er ynde-

fulde vaesener med en andelig forbindelse til naturen og manen, og har en tilbgjelighed til at undvige
angreb i form af racial abilities, der tillader dem at gare sig usynlige, hvis de star stille. Priest er en
ranged class, der kan veere healer enten med et fokus pa at absorbere skade pa medspillere med b
skyttende skills, eller pa at regenerere medspilleres tabte health points. Lauras valg grundes i fal-

gende:

Mit valg af class var til vores autoetnografiske arbejde med WoW dog mest preeget af, at
Anders sagde, at det ville veere fedt at have en healer i gruppen, hvor det hurtigt blev mig, der
var den mest oplagte person til rollen, da Anders i forvejen havdegénldvel mage, og

Mikkel var den eneste, som var interesseret i at veere (laalira, bilag 2.6)
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Mikke | har omkring 1248 timers spilletid i World of Warcraft i Retal) Classieversionerne. Mik-
kel har oftest enten deltaget i spill ednefor-r h

at udforske verdenen og opleve alle classes. Han slagher

(...) hvis jeg ville spendere lige sa mange timer som mine venner i endgame, ville jeg veere
helt sikker pa, at min steerkeste karakter ogsa var den mest underholdende class for mig at
spille. Men min smag i hvad jeg fandt underholdende i en class at spilldrede sig konstant

(..) (Mikkel, bilag 2.7).

Vi anser feelles i gruppen Mikkel som den spiller i gruppen med naestmest spilerfaring med eeldre
Retailversioner, Classic og Season of Discovery, naestmest erfaring med paratekst om de versioner

af WoW, men mest erfaring med paratekst om nutidige Retesbner.

I denne forskning spiller Mikkel som karakterBalladhr, en Dwarf paladin. Dwa#facen er lave

og muskulgse menneskelignende vaesener, der har en tilbgjelighed til at finde skatte og veere slagfaste
i form af racial abilities, der tillader dem at mindske den skade de modtager. Paladin er en melee
class, derkaweere DPS, healer eller tank, hvor sidstnaevnte er en rolle, der star i spidsen af kampe,
og sarger for, at modstandere ikke angriber deres medspillere, ved at opretholde modstandernes fokus

pa sig. Mikkel begrunder selv sit valg

De styrker deres teammates, healer eller genopliver dem, alt imens de beerer pa store, flotte
rustninger og enorme sveerd, morgenstjerner eller hamre til at pulverisere skeletter og andet
ondskab. De kan baretalMikkel, bilag 2.7)

Ud fra vores atuoetnografiske data om vores tidligere erfaring med {Wobilag 2.5, 2.6 og 2)/
har vi konstrueret en model til at vise, hvordan vi kategoriserer os i tre kategorier foeviawwgs-

niveauer; casual spiller, mediumcore spiller og hardcore spiller
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Hardcore - Anders

Mediumcore - Mikkel
Mythic dungeons
Casual - Laura Server-first

Normal raids og dungeons Heroic raids boss kills

Achievements Ranked PvP Grinding for

) Scarab Lord-title
Companion pets og pet Delvis
k | |
battles sremalegeeise Molten Core
Forberedt klaret i level 58
Indsamle mounts consumables og

Speedrunning

enchants
Farme transmogs raids
(Indsamling af gear pga. Fokus pa
deres udseende, ikke stats) socialitet fremfor
preestation i raids

Figur 35: Vores kategorisering af os som Wapldlere ud fra autoetnografisk data om vores spilerfaring (Bilag 1.35)

Modellen er konstrueret ud fra et behov, under diskussion af vores erfaringsniveauer, for at opna en
feelles forstaelse og betegnelser, da vi har forskellige idéer om, hvad at vaere en casual eller hardcore
spiller, indebeerer. Laura papeger selv, at huntidief i cerer si g som en casu
havde ikke lyst til at veere en hacdre WoW gamer, men ville hellere have en casual spiloplevelse

og en ting, som jeg kunne samles om med mine
Mi k k ed ville beétdgne mig selv som et eller andet sted mellem hardcore og casual, da jeg spillede
Worl d of Warcraft mest, (...)o (Mikkel, bil ag
mediumcoefor at betegne dette mellemstadie. Mediumcore er spillere, som interagerer med endgame
content, men gor det med en forudseettelse for, at det skal gavne feellesskabsdannelse og socialitet
mellem spillere over preestationer i spillet, og hardcore fokusenerepstationer, ofte pa bekostning

af socialitet(Golub, 2010, s. 31Modellen skal visualisere, at Anders som hardcore spiller har tilgaet
spillet som bade en mediumcore og casual spiller, og Mikkel som mediumcore spiller har tilgaet
spillet som en casual spiller, men ikke hardcore, baseret pa Laura og Mikkels betegneismifde

anser som casual content (Laura, bilag 2.6; Mikkel, bilag 2.7)
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Da troveerdig og ngjagtig dataindsamling med collaborative autoethnography afhaenger af, at for-
skerne stoler pa hinanden, og faler sig trygge i forskningsgruppen, er det vigtigt at klarleegge indivi-
duelle begraensninger og forhandle om etiske principper sdrertmels€Chang et al., 2016)

Vores relationer og interaktioner med andre individer i World of Warcraft og paratekst vil hyppigt
fremga i vores autoetnografiske data, da vi indgar i sociale praksisser sdsom raiding i PUGs, uden
disse individers viden om det. Denne data ville derfobliadd e individer der ikke har givet samtykke

til dette, sa for at beskytte dem, anonymiserer vibrugernavne, kamdiguild-navne, nar vi nsevner
andre i vores autoetnografiske journaler, eller involverer skeermbilleder taget fra de gaeldende spil-
sessione Nar vi deltager i praksisser sdsom raiding i PUGs, klarggrer vi ikke over for spillerne, at vi
ogsa potentielt indsamler data til autoetnografisk forskning, saledes at dette ikke muligvis pavirker
dataindsamlingen. Da vi ikke har informeret spillerremser en del af de haendelsesforlgb, vi beskri-

ver ivores autoetnografiske datamateriale, har vi valgt ikke at dele videomateriale fra spilsessionerne

5Teor

| dette kapitel udleegger vi de teorier, som vi anvender i vores undersggelse af genstandsfeltet World
of Warcraft Classic: Season of Discovery (SoD), herunder raiding i pickup groups (PUGS). Teorierne
er valgt med henblik pa at kunne analysere, belysgon§ en dybere forstaelse for de sociale dyna-
mikker, normer og praksisser, der eksisterer i dette spilfeellesskab. Vores udleegning af teorierne om-
fatter desuden, hvordan vi ser sammenhang mellem disse, samt hvordan vi anskuer, at de tilsammen

kan bidrage tibesvarelsen af vores problemformulering.

5.Community ef Practic

Dette afsnit omfatter en udleegninga@mmunity of practic€praksisfeellesskab), hvor vi tager ud-
gangspunkt i bogen ACommunities of practice:
anvender Wengers rammeveerk til at forsta de sociale dynamikker, laeringsprocesser og interperso-
nelle udfordringer, herundemxicity, i spilfeellesskabet, specifikt i SoD. | analysen bruger vi ramme-
veerket som en linse til at undersgge, hvordan spillere i1 SoD udvikler ekspertise, former deres identi-

teter og opbygger sociale relationer gennem interaktioner samt delte praksisser.

Wenger (1999) bruger i sin udleegning eksempler péa praksisfeellesskaber fra forskellige omrader og

aktiviteter i hverdagslivet, blandt andet studerende og musikbands (Wenger, 1999, s. 6), men tager
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primeert udgangspunkt i det praksisfeellesskab, han har identificeret blandt skadebehandlere. Feelles
for disse forskellige omrader og aktiviteter er, ifglge Wenger (1999), at deri disse dele af hverdags-
livet findes grupper af mennesker, som deler bekymeitey passion om noget, de gar, og hvor de

leerer at forbedre deres delte praksisser gennem regelmaessige interaktioner.

Et praksisfeellesskab defineres ud fra tre centrale komponeotaeer, feellesskb og prakss. Do-

maenet omfatter det delte interesseomrade eller ekspertise, som forbinder medlemmerne, samt enga-
gementet i forhold til domeaenet, som er dét, der legitimerer et praksisfeellesskab. Feellesskab omfatter
de sociale relationer og interaktioner, der udviklesmbt medlemmerne i et praksisfeellesskab, nar de
engagerer sig i delte aktiviteter og diskussioner, stgtter hinanden samt vidensdeler. Praksis omfatter
blandt andet dét, som Wenger (1999) kaldeshetred reperto, som er en samling af ressourcer,
erfaringer, historier, veerktgjer og mader at gare tingpuakisis, der et praksisfaellesskab udvikles

over tid, hvilket gar det til et dynamisk lseringsmiljg. Wenger understreger, at leering er en social og
kontinuerlig proces, som er rodfaestet i deltagelse i og bidrag til et faellesskab (Wenger, 19499, s. 3
Praksis i et fdesskab kan, ifglge Wenger (1999), udover shared repertoire ogsa defineres ud fra
falgende dimensionemutual engagemeng joint enterpri®, der opstar og formes over tid gennem
vedvarende interaktioner og engagement i delte praksisser. Det er ogsa gennem leering pa tvaers af de
tre dimensioner; shared repertoire, mutual engagement og joint enterprise, samt en kombination af
deltagelse og rekation, at praksisser produceres og udvikles (Wenger, 1999, s. 86). Mutual engage-
ment involverer bade individets og andres kompetencer, da det omfatter hvad individet gar og
ved, men ogsa individets evne til at forbinde sig med, hvad de ikke gar og vitke} ler en evne,

som udvikles, med bidrag og viden fra andre (Wenger, 1999, s. 76). Joint enterprise er det, som bi-
drager med sammenhang samt skabe relationer af gensidig ansvarlighed i et praksisfeellesskab, oc¢
det defineres af medlemmerne i processen oyunaelsen af det (Wenger, 1999, s78). Pa trods

af, at det praksisfeellesskab, vi undersgger, er fremkommet i en starre kontekst, som er WoW, sa vil
vi argumentere for, at medlemmerne af dette har nogle praksisser, der reflektere deres reaktion pa de
betingelser, de er underlagte, og derfor har disse medlemmer deres egen joint enterprise. Da oven-
naevnte tre dimensioner, ifglge Wenger (1999), er emergerende og dynamiske, og tidshorisonten for
skabelsen af et praksisfeellesskab kan derfor variere, dafld@amger af, hvordan de ovennaevnte

dimensioner fungerer samt har betydning i det pageeldende praksisfeellesskab.
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Identitet er, ifglge Wenger, et omdrejningspunkt mellem det sociale og det individuelle, som gar, at
man kan sammenkoble de to aspekter (Wenger, 1999, s. 145). | et praksisfeellesskab er identitet taet
forbundet med deltagelse og engagement i dets praksissedivids identitet opbygges og formes

i et praksisfeellesskab gennem forhandling af betydninger og oplevelser i samt bidrag til det pageel-
dende praksisfaellesskab. Vi udleder fra Wenger (1999), at der er en gensidig pavirkning mellem in-
dividet og feelledsabet, og at Wenger, ligesom Honneth (2006), understreger signifikansen af sociale
interaktioner og gensidig anerkendelse i dannelsen af identitet. | et praksisfeellesskab fungerer aner-
kendelse fra andre medlemmer som en validering af et individs bidfagléisskabet, hvilket bidra-

ger positivt til individetsense of belongip altsa falelse af at hare til, som er essentielt for individets
personlige udvikling savel som faellesskabets. Vivil dermed argumentere for, at individet ud fra Hon-
neths (2006) perspektiv er implikationer, der peger p3, at alle mennesker bgar anerkesrdesy in
Wenger (1999) er implikationer, der peger pa, at anerkendelse er noget, som individet gar sig fortjent
til.

| forbindelse med identitet er det relevant at indd @agécipation og nonparticipation, som, ifglge
Wenger (1999), spiller en central rolle i skabelsen og formningen af identitet i et praksisfaellesskab.
Participation involverer aktivt engagement i aktiviteter, ogsa kaldats af Wenger (2000), diskus-

sioner og praksisser i feellesskabet, hvor individet gennem sin deltagelse og bidrag laerer, men samti-
dig ogsa former deres egen identitet sdvel som den kollektive identitet i et praksisfeellesskab. Non
participation involverer, at chividet ikke aktivt deltager i ovennaevnte dele af feellesskabet, hvilket
kan grunde i bade individets egne valg, eller fordi det ikke er muligt for individet. Ifglge Wenger
(1999) er detdog stadig en central del i formningen af identitet, dpartinipaton ofte giver os nok
indsigt i andres praksisser til at opn- en f
we would not dream of being, or what we are ¢
delse beskriver Wenger (1998¢ripherality og marginality. | tifeelde af peripherality er en grad af
nonparticipation ngdvendigt for at tillade participation, og participation bliver i et praksisfeellesskab
styrende for at definere nguarticipation som en faktor, som muligger participation (Wenger, 1999,

s. 165. | tilfeelde af marginality ger en form for nguarticipation, at full participation forhindres,

hvor nonparticipation bliver styrende og definerer en begreenset form for participation (Wenger,
1999, s. 166). Om neparticipation farer til peripheralityller marginality afhaenger af samspillet
mellem adgang til ressourcer, muligheder for engagement, individets intentioner og inklusiviteten af

det pageeldende praksisfeellesskabs sociale dynamikker.
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Ifglge Wenger (1999) bear forskellene mellem peripherality og marginality forstar i kontekst med
trajectories, der refererer til den konstante beveegelse et individ er i, nar de deltager i et praksisfeel-
lesskab, hvorigennem individets laering og formning af identitet pavirkes over tid (Wenger, 1999, s.
154). Ud fra vores forstaelse af Wengers (1999) udlaegning ti€ipation, norparticipation, peri-
pherality, marginality og trajectories, mener vi, at disses sammenhange og betydninger kan visuali-

seres i en form for kredslgb,, hvilket vi har gjort i falgende figur:

FULL NON-PARTICIPATION

Outbound trajectories >

Inbound trajectories

Figur 36: Vores forstdelse af participation, Agarticipation, peripherality, marginality og trajectories i et praksisfaelles-
skab, af egen tilvirkning med inspiration fra Wengers figur 7.1. Relations of participation apghn@ipation (Wen-
ger, 1999, s167) (bilag 1.36).

Vi vil i forbindelse med ovenstaende model (jf. figur 36) understrege, at modellen og trajectories
ovenfor ikke skal forstas som et kredslgb, hvor elementernes beveegelser er konstante, men derimod
skal forstds som en visualisering af ovenstaende elemdraessgelser i relation til hinanden, hvor
individets trajectory frit bevaeger sig rundt i kredslgbet, bade frem og tilvdgager udleegger fem

typer af trajectories, hvoraf vi har valgt at fokusere pa de fglgend pénpheral inbourd, insider
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og outboundtrajectories (Wenger, 1999, s. 1585). | konteksten af WoW kan de forskellige typer

af trajectories eksemplificeres pa falgende vis

En spiller fglger emperipheral trajectory, hvis spilleren eksempelvis sewcomei praksisfeelles-
skabet og derfor ikke deltager i kerneaktiviteter, sdsom raiding, men leerer gennem observering af
mere erfarne spillere, eksempelvis gennem interaktion med paratekster som YoEaee eller

WoW-guides pa hjemmesider.

En spiller fglger ennbound trajectory, hvis spilleren regelmaessigt deltag&erneaktiviteterog
herigennem leerer strategier samt aktivt sgger rad til at forbedre deres preestation. Dermed beveeger

spilleren sig mod at blivkll participant, altsa €fuldbyrdet medlem af praksisfaellesskabet.

En spiller fglger emnsider trajectory, hvis spilleren er et fuldbyrdet medlem af praksisfeellesskabet,
ogsa kaldeinsider, eksempelvis en erfaren raid leader, som organiserer events, eller en guild leader,
som er mentor for nye guichedlemmer, hvilket begge er praksisser, som bidrager til faellesskabets

veekst og sammenhaengskraft.

En spiller fglger emutbound trajectory, hvis spilleren beslutter sig for at forlade spillet, eksempel-
vis pa grund af begraensninger af tid til at spille WoW eller skift i interesse, der medfarer, at spilleren
forlader det pagaeldende praksisfeellesskab eller i hvert fald bevaeger sig ud iepeafdéeellesska-

bet.

Ovenstaende trajectories illustrerer dermed forskellige mader, et individ kan beveege sig pa i et prak-
sisfeellesskab, og hvordan participation er flydende og udvikler ens identitet over tid, hvortil Wenger
(1999) papeger, at en trajectory ikke er noget, kamforudsiges eller kortlaegges, men skal ses som

en kontinuerlig beveegelse i et praksisfeellesskab, der forbinder fortiden, nutiden og fremtiden (Wen-
ger, 1999, s. 154). Vi anvender trajectories til at undersgge, hvordan et praksisfeellesskab er med til

at pavirke vores trajectories, savel som hvordan vores trajectories pavirker praksisfeellesskabet.
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| et spil som World of Warcraft findes der forskellige praksisfeellesskaber, og Wengers (1999) kon-
cepter;boundary objectsgbrokering; gar sig relevante, fordidisse er vigtige i forhold til at facilitere
kommunikation, leering og samarbejde pa tvaers af forskellige praksisfeellesskaber pa trods af disses
forskellige mal, praksisser og niveauer af ekspertise. Boundary objects er formeifikationer,
eksempelvis artefakter, dokumenter, termer og koncepter, som i et praksisfaellesskab fungerer som
fokuspunkter og kan muliggare koordinering pa tveers af forskellige praksisfeellesskaber. Disse ob-
jekter er fleksible nok til at tilpasses tilrikellige behov og begraensninger i hvert praksisfeellesskab,
men har nok faelles identitet pa tveers af kontekster til at forblive sammenhaengende. Pa baggrund af
dette vil vi dermed argumentere for, at paratekster i forbindelse med WoW, eksempelvis guides, vi-
deoer og addons, er boundary objects, fordi de anvendes pa tveers af forskellige praksisfeellesskaber i
WoW, men i hvert praksisfaellesskab er der muligvis forskelligheder i bade fortolkning og brug i
praksis af demBrokering er en proces, som involveremsaenkobling af forskellige praksisfeelles-
skaber, hvor elementer fra en praksis introduceres til en anden genheokensom er et individ,

der bevaeger sig mellem praksisfaellesskaber og blandt aneiérerviden og praksisser pa tveers

af disses greenser.

CoPRrammeveerket bidrager med perspektiver, sobrugertil at opna indsigt i samt forstaelse for,
hvordan spillere engagerer sig, deler viden og former deres identiteteri SoD. Ved at undersgge praksis
med paratekster gennem inddragelse af-@ofmeveerket og identificere, hvordan disse faciliterer
participaton og leering i et praksisfeellesskab, opnar vi en dybere forstaelse for disses rolle i forhold
til at forme spillerinteraktioner og feellesskabets normer. Rammevaerket fungerer dermed som en
linse, hvorigennem vi opnar indsigt i de sociale processer, somk@avivordan normer etableres,
vedligeholdes og udfordres i SoD, hvilket bidrager med at belyse og opna forstaelse for den kom-
plekse adfaerd og de sociale strukturer samt koder, der er i dette praksisfeellesskab. Desuden vil vi pa
baggrund af dette identiféere, i hvilke processer i praksisfeellesskabet, der opstar toxicity, og belyse
disses sammenhaeng med paratekster.

En central del af et praksisfeellesskab er mutual engagement, der omfatter interaktioner mellem med-
lemmerne, etablering af normer samt relationer, hvilket bidrager til opbyggelsen og udviklingen af
feellesskabet (Wenger, 2000). Derfor ser vi en relevanmddtage Bourdieus (1986) kapitalformer

samt Consalvos (2007) gaming kapital som et supplement tir&uoeveerket, da vi med begre-

berne vil bidrage til at belyse de interaktioner og forhandlinger, der finder sted blandt et praksisfeel-

lesskabs deltagere.
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5. Rapitalfor mer

Dette afsnit omfatter kapitalformer, hvor der tages udgangspunkt i Bourdieus (1986) udleegninger,
med en uddybning afaming kapitaljff. Consalvo (2007). Inddragelsen af teori om de sociologiske
kapitaler sker med henblik pa at forsta de sociale dynamikker og strukturer, som kan give anledning
til toxicity i World of Warcraft ved at se pa, hvordan kapital akkumuleres, distribueresluligeres

i spilfeellesskabet. Vi vil gennem brug af denne teori opna indsigt i, hvad der former spilleradfaerd,
normer og interpersonel toxicity i Wo W. I bog
|l ogy of Educati ono ( Bkellge fdree for kapital@k®romisklixapitakuF i v e s

turel kapital og social kapital

@konomisk kapital refererer til ressourcer, sasom penge, indkomst og ejendom, som et individ kan
eje og anvende til at tilga materielle ting, services og sociale privilegier (Bourdieu, 1986). Eksempel-
vis kan denne form for kapital ses i WoW i form af adgtihvaluta i spillet, premiurfiunktioner

ell er materielle ressourcer, s-som fimount so o
eller prestige i spilfeellesskabet. Vi veaelger dog primeert at fokusere pa to andre former for kapital;
gaming kapial og social kapital, da vores fokus er pa sociale dynamikker og interaktioner i WoW.
Desuden omfatter gaming kapital de aspekter af gkonomisk kapital, saund@rer,kan veere af
relevans for besvarelsen af vores probl emfor mi

ver o og Acoppero.

Kulturel kapital er derimod immaterielle ressourcer, sasom viden og feerdigheder, som et individ til-
egner sig gennem socialisering og uddannelse (Bourdieu, 1986). Der skelnes i forbindelse med kul-
turel kapital mellem tre formeembodiedobjectified og institutionalized (Bourdieu, 1986). Embo-

died kulturel kapital omfatter den viden og de feerdigheder samt vaner, som et individ internaliserer
gennem socialisering og livserfaring (Bourdieu, 1986), hvilket eksempelvis i WoW kan vise sig i
form af mestring af spilmekanikketllex kendskab til spillets historie og narrativ. Objectified kulturel
kapital omfatter materielle ressourcer, som har kulturel veerdi og status i en given social kontekst
(Bourdieu, 1986), hvilket eksempelvis kan veere kunst og i forbindelse med WoW, kaeeet
sjbPldne genstande, s-som fimountso eller Aitem
feellesskabet. Institutionalized kulturel kapital omfatter viden og kvalifikationer, som er formelt an-

erkendte og veerdsatte af institutioner i eegivsamfund (Bourdieu, 1986), og denne form for kulturel
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kapital kan manifestere sig i eksempelvis et diplom. | forhold til WoW ville denne form for kulturel
kapital eksempelvis vise sig i form af deltagelse i theorydeaflesskaber, hvor spillere bidrager til
diskussioner om WoW og deler indsigter ud fra ekipe, der anerkendes og veerdseettes af andre
spillere. Som neevnt i vores litteraturreview er gaming kapital (Consalvo, 2007) udarbejdet pa bag-
grund af Bourdieus teori om kulturel kapital, og de deler visse ligheder, men gaming kapital er et
koncept, der hgjere grad er fokuseret pa sociale dynamikker i forhold til konkurrence, preestation og

interaktioner i spilkultur, hvorimod kulturel kapital har et bredere sociologisk fokus.

Selvom Bourdieus kulturel kapital umiddelbart kan appliceres pa vores genstandsfelt, vaelger vi at
fokusere pa Consalvos gaming kapital i vores analyse af WoW, da dette koncept omfatter specifikke
strategier, ressourcer og de komplicerede sociale dynamsigesifikt i spilfeellesskaberlfglge
Consalvo (2007) omfatter gaming kapital akkumulering af ressourcer, strategier og fordele, som den
pagaeldende spiller tilegner sig gennem spilerfaring. Det er en form for kapital, som er dynamisk og
afhaengig af kontekst, da den udvikler sig overi tidkt med aendringer i spildesign, teknologi og
spillerinteraktioner, og kontekst har betydning for, om individets forsgg pa at udvise gaming kapital
rent faktisk anerkendes (Consalvo, 2007). Eksempelvis er valuta, genstande, praestationer i spillet og
viden om WoWressourcer, hvad gaming kapital omfatter og kan give adgang til mere af. Desuden
kan en stor meengde gaming kapital ogsa give adgang til praksisfeellesskaber, deri WoW kan medfare
muligheder gennem samarbejde, eksempelvis opnaelsen aftitler eliért a g e-y ame i cdahdr
i spillet, som ikke kan gennemfgres alene. fgadthe content omfatter de aktiviteter og det indhold,

som kun kan udfares af spillere, som har naet det hgjeste level. Dermed ses der visse overlap mellem
gaming kapital og hertidsvis gkonomisk kapital samt kulturel kapital. Ifglge Consalvo (2007) kan
gaming kapital vbre med til at beskrive dyna
denne forbindelse, og det er et naglebegreb til at opna forstaelse for, hvordamispiragerer med

det pageeldende spil, informationer omkring dette samt andre spillere. Inddragelsen af gaming kapital
er med henblik pa at undersgge, hvordan spillere akkumulerer gaming kapital i WoW samt dens be-
tydning i formning af sociale netveerkeflesskaber og interaktioner i spillet. Dertil vil vi anvende
gaming kapital til at belyse motivationerne bag interaktion med paratekst og undersgge, hvordan op-
bygningen af gaming kapital relaterer sig til toxicity i World of Warcraft Classic: Seasosai@ry

(SoD). | forbindelse med gaming kapital gar theorycraft og paratekst sig relevante, idet paratekster i
WoW typisk skabes pa baggrund af theorycrafting, og det ofte er gennem paratekster, at spillere for-

ager deres gaming kapital, og i mindre graérsket gennem faktisk at spille det pageeldende spil.
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Den sidste af Bourdieus former for kapital er social kapital, og denne omfatter ressourcer, som er
indlejrede i sociale netveerk, herunder relationer, normer og tillid (Bourdieu, 1986). Denne form for
kapital viser sig i WoW, eksempelvis gennem medlemskalilds, onlinefeellesskaber, sasom grup-

per, og sociale band mellem spillere. Putnam (2000) skelner i forbindelse med social kapital mellem
bridging og bonding Farstneevnte omfatter svage band mellem individer i grupper, hvor der fore-
kommer interaktioner og samarbejde, der plejer diversitet og inklusion (Putnam, 2000). Eksempelvis
ses bridging social kapital i WoW, nar spillere interagerer med fremmede spileredeltager i
aktiviteter, sdsom byttehandler, questing eller Pickup Groups (PUGS). Bridging social kapital giver
adgang til nye perspektiver, ressourcer og muligheder, som individet muligvis ikke har tilgeengeligt i
deres eksisterende sociale netveemmding social kapital omfatter staerke band og forbindelser i
homogene feellesskaber, hvor gruppemedlemmerne deler identiteter, har teette relationer og en hgj
grad af tillid til hinanden (Putnam, 2000). Denne form for social kapital har en tendens stadria
allerede eksisterende sociale normer, veerdier og identiteteri det pageeldende faellesskab, hvilket frem-
mer samhgrighed og samarbejde mellem medlemmerne (Putnam, 2000). | WoW ses bonding social
kapital eksempelvis i guilds, hvor medlemmerne ofte beltes mal, spillestile, identiteter i spillet

samt klarlagte regler og hierarkier Typisk former guilédlemmer staerke band og tillid gennem

delte spiloplevelser, samarbejde og gensidig statte, eksempelvis i aktiviteter sasom raiding (Golub,
2010; Chen, 202).

De kapitalformer vi fokuserer pa i vores analyse er gaming kapital og social kapital, da vi undersgger
de sociale dynamikker i SoD, herunder specifikt feenomenet toxicity, hvori der grundet spilgenrens
natur eksisterer komplekse interpersonelle aspekter,véovores undersggelse vil opna stgrre for-
staelse for og derved fremhaeve. Som naevnt tidligere er paratekst en central del af gaming kapital,
fordi theorycraft og paratekst er med til at forme gaming kapital i forhold til, hvordan spillere evalu-
erer paspiller og taler om spil, og pa denne made far theorycraft og paratekst indflydelse pa form-
ningen af normer i spil (Consalvo, 2007). Vi arbejder dermed ud fra preemissen om, at der i opbyg-
ningen af gaming kapital er aspekter, som giver anledning til tgxdéitgrund af paratekst, hvilket

vi gennem vores undersggelse forsgger at belyse. Derfor omfatter naeste afsnit paratekstbegrebet oc
theorycraft samt de ressourcer, som spillere kan gere brug af eller skabe med henblik pa at forage

deres gaming kapital ogasiale kapital.
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5.P3ar att ek s

Dette afsnit omfatter en udleegning af paratekst, der er et koncept, vi i analysen vil anvende til at
belyse, hvordan de omkringliggende elementer, som relaterer sig til World of Warcraft (WoW), har
indflydelse pa spillernes fortolkning af spillet. Som ng&wores litteraturreviewjf. afsnit 2.2)blev
paratekstbegrebet introducereti 1987 af Genette, og senere er det blevet appliceret i forhold til digitale
medier (Skare, 2019) og computerspil (Consalvo, 2007; Burk, 2009).

Som naevnt i litteraturreviewet er brugen af paratekst og deltagelse i theorycraft blevet en normaliseret
praksis, som spillere engagerer sig i, og det gar ind og har indflydelse pa spillernes opfattelse af spillet
samt former normerne deri. Ifglge Consal2607) omfatter paratekst eksterne ressourcer, veerktgjer

og diskurser, som refererer til et pagaeldent spil, der er med til at forme spillernes engagement i og
fortolkning af spillet. Paratekster i forbindelse med WoW er ofte brugergenererede og firehas eks
pelvis pa hjemmesider, diskussionsfora samt i addons. Det er i denne forbindelse, hvor theorycraft
bliver et centralt koncept, da det beskriver processen, hvorigennem paratekst udarbejdesi relation til
WoW. Theorycraft er et koncept, der bygger pa mateske analyser af WoW, hvor hensigten er at
opn- stBrre forst-else for spillets mekanikke
ninger (Paul, 2011; Ask, 2016). Det er altsa den proces, som finder sted, nar spillere anvender viden
om spilletsmekanikker og eksperimenterer for at finde mader, der kan optimere deres aktiviteteri det
pageeldende spil og dermed spille sa effektivt som muligt. | relation til WoW ses denne proces ek-
sempelvis i test af f or sk e bultdregiguididog dnline diskusse g s

oner, som spillerne kan falge for at effektivisere deres spilaktiviteter.

Vi anser addons som en form for paratekst, da det, jf. Taylor (2006), et teknologisk artefakt, der
anvendesii relation til WoW og genererer data ud fra input fra spillet, der dermed bliver til paratekst,
som giver spilleren yderligere informationer, veejit@g funktionaliteter i spillets interface. Addons
fremg-r i WoW, som en tilfRBjelse til spillets
inddrage Genettes udlsegning om peritekst og epitekst. Peritekst er paratekstuelle elementer, som e
naert knyttet til teksten, eksempelvis titel, forfatterens navn og forord. Eksempelvis i relation til WoW

er peritekst blandt andet spillets titel eller logkeerm (se figur 37)
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Figur 37: Loginskaerm, fgr man far adgang til World of Warcraft Classic: Season of Discovery (bilag 1.37)

Epitekst er paratekstuelle elementer, som eksisterer uden for tekstens rammer men stadig refererer til
den, eksempelvis interviews og samtaler (Genette, 1997) og i relation til WoW kan det eksempelvis

veere guides pa hjemmesider eller posts i diskussiansfor

3 YouTube Q s

SEASON of DISCOVERY

PHASE 3 PREVIEW

Phase 3 Preview | Season of Discovery | World of Warcraft

@ WO('}’ of Warcraft o5 10K GP 5S> share L Download 3¢ Clip =+ Save

Figur 38: Video fr a -kKdmmMisdenckbnimerde Sdideclinkvhotns:7vavky.eou-
tube.com/watch?v=vDRuPJkGp(Sidst tilgdet 3605-2024) (bilag 1.38)
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Selvom paratekster i forbindelse med WoW ofte er brugergenererede, findes der ogsa paratekst i
relation til spillet, som er udarbejdet af spiludvikleren, Blizzard Entertainment, som kan siges at veere
forfatteren til @t ek s éeteksempel pa.widdodnertuploadetdileloudube i |
p- World of War cr aKanalbog ondatter eén @reesenthtion alvdenundesté fase af

Season of Discovery (SoD)

Consalvo (2007) argumenterer for, at paratekst spiller en central rolle i mediering af spillerinterakti-
oner, faciliterer vidensudveksling og bidrager til engagement med feellesskabet i spilkultur. Eksem-
pelvis kan spilguides og fora anses som veerdifulde ladrkollektiv viden, strategier og tips, der
deles mellem spillere, og addons bidrager til at spillerne kan personligggre deres spiloplevelse
(Consalvo, 2007). Consalvo understreger endvidere, at produktionen af paratekster er dynamisk og
participatoriski spilfeellesskaber, hvor spillerne har en aktiv rolle i skabelse og deling af paratekst
(Consalvo, 2007). Inddragelsen af Consalvo (2007) grunder i vores fokus pa computerspil, som hen-
des udleegning af paratekst er rettet imod, og fordi den giver veerohfiddt i, hvordan paratekst,
herunder brugergenereret indhold, er medvirkende til at forme spiloplevelsen, adfeerd og feellesskabs-
normer. Eksempelvis bruger Consalvo paratekstbegrebet til at diskutere, hvordan spillerdiskussioner
pa fora er med til at formepillernes opfattelse af at snyde i spil (Consalvo, 2007), hvor vi gnsker at
anvende det til at se pa oplevelse af toxicity ud fra vores perspektiver som spillere i SoD. Consalvo
(2007) er desuden en nyere tekst end Genette (1997), hvor der tages hajdesfioutidige spilprak-

sisser og teknologier, hvilket gar sig relevant, da maderne for produktion af paratekster fra 1997 og

til 2007 har sendret sig i forbindelse med teknologiens udvikling

Vi veelger derfor primaert at anvende Consalvo (2007) i forbindelse med paratekst, men bruger sam-
tidig Genette (1997) som supplement til adskillelsen af peritekst og epitekst, eftersom Consalvo
(2007) ikke ser pa denne opdeling af paratekst. Vi anser psratmik veerende seerdeles relevant i
forhold til vores forskning i WoW Classic: SoD, da det er et spil, hvor informationer og brugergene-
reret indhold f-=r betydning i spillet og er I
spillerne, at spilleVoW pa. Nar resultaterne af theorycrafting ogsa deles med andre spillere i form

af paratekster, er dette tiisammen, hvad vi mener gar Wengers (1999aGoieveerk relevant, og

der er saledes tale om et praksisfeellesskab. Inddragelsen af paratekstbagtilfetmal at belyse
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maderne, hvorpa eksterne materialer har indflydelse pa WoW samt de normer og komplicerede soci-
ale dynamikker, der er i spillet. For at forsta de handlemuligheder paratekster indeholder for spillere
i praksisfaellesskabet, savel som hvordan spiller handkerbt pa deres interaktion med paratekst,

inddrager vi perspektivet pa affordances som veerende socialt situerede, som udleegges i naeste afsnit

5 .Mf f oredanc

Dette afsnit omfatter vores udleegning af afford apeespektiver, og vores forstaelse af affordances
tager udgangspunkt i Davis & Chouinard (2016) og Davis (2020). Vi anvender affoipenspek-

tivet i vores undersggelse til at opna forstaelse for de bandiyheder, der kan opfattes af spillere i

World of Warcraft: Season of Discovery (SoD), hvor vi fokuserer pa paratekster med henblik pa at
belyse disses betydninger i forhold til praksisfeellesskabets praksisser og normer, samt hvordan hand-

lemulighederneved paratekster giver anledning til toxicity.

Begrebetaffordane bliver forstaet, behandlet og anvendt i forskning pa forskellig vis, hvorved det

er relevant for vores forskning at definere begrebets betydning for forskningen, far vi anvender det
til at undersgge, hvordan paratekst bevirker toxicity blandt spilleo®i Affordances eksisterer som

en forbindelse mellem et givent artefafdatures (egenskaber) og detitcome(udfald) af, hvordan

en bruger benytter disse egenskaber. Vi tilgar begrebet med et perspektiv pa affordances som socialt
situerede, odungerende i varierende grader bestdende af mekanismer baseret pa omsteendighederne
Ahvemo og i i h v fotd&nees indgao, nmoeskemingdil atdbaseradnse, hvorvidt af-
fordances fAaffordso eller ej, som forskere of
(2016) fremleegger, at affordances involverer seks mekanismer, hvorved affordancesskmed.)

2) demar, 3) allow, 4) encourag, 5) discourag og 6)refuse, hvilket vi overseetter til, at disse me-
kanismer kan 1xanmodk, 2) forlange, 3)tillade, 4) tilskynde, 5)frarade og 6)afsk. Mekanismerne
fluktuerer mellem bruger, artefakt og kontekst, hvilket Davis (2020) uddyber betyder, at mekanis-
merne ikke er stringente eller entydige, men rettere fleksible og dermed kan befinde sig mellem ka-
tegoriseringerne ovenfor, hvilket er til gavor flet analytiske rammeveerk, dette perspektiv pa affor-
dances giver

De to fagrste mekanismer, anmode og forlange, kan relateres, idet de begge er mekanismer for en

handling, artefaktet gnsker brugeren at udfare. Forskellen mellem dem er dog, at mekanismen
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anmode muligger et udfald hvor brugeren kan undlade at udfgre den gnskede handling, hvorimod
mekanismen forlange ikke muligger den divergens, og derimod tvinger udfaldet at blive, at brugeren
udfgrer handlingen, hvis de gnsker fortsat at interagere mefédldet (Davis & Chouinard, 2016).
Eksempelvis pa hjemmesidéttps:/sod.warcraftlogs.cdrWarcraft Logs, u.db) anmodes brugere

om at sla programmer, der fjerner reklamer fra internetsider, fra, sledes Warcraft Logs far indtjening
fra selvsagte reklamer og kan forblive gratis at anvende, og brugere forlanges at skabe en account pa

hjemmesien, for at kunne uploade combat logs selv

Mekanismen, tillade, refererer bade til handlinger, artefaktet gnsker af brugeren, og handlinger bru-
geren gnsker af artefaktet. Artefaktet kan have egenskaber, der giver mulighed for handlinger, men
forholder sig ambivalent til udfaldet af, hvad brugeresliitter at ggre (Davis & Chouinard, 2016).

Med Warcraft Logs, fortsat som eksempel, tillades brugere p& hjemmesiden uden en account at tilga
information fra combat logs, andre har uploadet, og hvordan denne information anvendes, er op til

brugeren

De sidste tre mekanismer tilskynde, frarade og afsla relateres til hinanden, da de henviser til modsvar
for handlinger, brugeren gnsker at udfare med artefaktet. Nar der tilskyndes, foretraekkes én mulig
handling over andre muligheder brugeren kan forskgetimod néar der frarades, geres en mulig
handling vanskeligere at udfare, frem for andre. De mekanismer er til for at fremme brugerens hand-
linger over andre, men uden at udelukke muligheden for, at brugeren kan afvige. Til forskel for dem,
sa er dette hvhmekanismen afsla ger, da artefaktet naegter brugeren at udfgre en handling, de gnsker
at udfRre (Davis & Chouinard, 2016). Eksempel
side at leese deres seneste combat logs, da det fremvises pa forsid ememt) etegjort nemt og
tilgeengelig for en bruger at tilga. Der frarades, at man gar sin combat logs private, saledes at de ikke
kan ses af andre brugere, da uploadede combat logs automatisk er offentlige, medmindre en bruger
veelger andet. Pa hjemmesid erdafinuligheden for at kontakte andre brugere, men hvis man opfatter,

at brugeres navne pa deres karakterer i WoW er tilgeengelige i combat logs, ville brugere med nok
feerdighed kunne omga dette ved at kontakte deminde i spillet med det navn, ved at gevde en
besked til vedkommende.

Som neevnt tidligere, medfarer dette perspektiv pa begrebet affordances, at mekanismerne ogsa er
kontekstbaserede, dade aendres eller omgas alt afhaengigt af brugeren, som tilgar artefaktet, samtidigt

med, at visse mekanismer fraholder andre hvilket gor sesialt situerede. Eksempelvis hvis en
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affordance tilskynder, frarader den andet, eller hvis en affordance afslar eller forlanger, tillades andre
handlinger umiddelbart ikke (Davis, 2020).

Dette leder derfor til begreberperception ogdexteriy som omstaendigheder for affordances (Davis,
2020). Perception er hvorledes en bruger er opmaerksom pa, hvilke egenskaber et artefakt har for dem,
og saledes hvilke udfald brugeren finder mulige i relation til deres faerdigheder.

Dexterity er sdledes brugerens evne til at udgve de handlinger, de ansker at udfgre med artefaktet,
men i relation medultural and institutional legitimacsom omstaendighed for hvor brugeren befin-

der sig i sociale strukturer og forbundet med regler, koder, normer og veerdier, pavirkes hvilke affor-
dances, der eksisterer mellem bruger og artefakt i form af kontekst (Davis, 2020). For at forsta disse
konteksteer collaborative autoethnography derforen relevant metode, til at undersgge de forhold for
konteksterne, der medfarer vores individuelle anskuelser af artefakters affordances, savel som de
brugstilfeelde, hvori vi veelger, eller fraveelger, at interagere anmfakterne, med visse formal in

mente

Hvor spillet og paratekster har affordances der tillader eller afslar spillere at handle pa bestemte ma-
der, er det ligeledes vigtigt at undersgge hvad spillerne tillader eller afslar i interpersonelle interakti-
oner mellem hinanden. Det er her, hvor derépsta en forskel i de handlemuligheder, vi som spillere
egentlig har, da der kan opsta afvigelser baseret pa normerne i praksisfeellesskabet. Derfor inddrager
vi Honneths (2006) anerkendelsesteori i fglgende afsnit, som vi anvender til at undersggethandlem

ligheder ud fra de anerkendelsesmgnstre, der er fremtraedende.i spillet

5.Mher kendel s

For at udforske interpersonelle interaktioner i praksisfeellesskabet i World of Warcraft Classic: Sea-
son of Discovery (SoD), inddrages Honneths (2G0®&rkendelsesbedre Som udgangspunkt argu-
menterer Honneth (2006) for, at anerkendelse er ngdvendig for, hvordan vi som mennesker oprethol-
der et godt forhold til os selv og som en del af et samfund. Anerkendelsesbegrebet har til formal at
forklare de samfundsmaessige forandsprocesser i relation til de normative krav, der strukturelt
ligger i det gensidige anerkendelsesforhold mellem mennesker, der tillader et eksistensgrundlag
(Honneth, 2006, s. 127)
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Honneths anerkendelsesteori er en videreudvikling af de ideer, der oprindeligt blev fremsat af filo-
sofferne G.W.F. Hegel og George Herbert Mead. For at forsta Honneths teori er det ngdvendigt farst
at forsta de grundleeggende principper i Hegels og MeadisiteHegels arbejde med anerkendelse

er betonet af de intersubjektive betingelser for menneskets praktiske selvforhold, hvor individer for-
holder sig positivt til sig selv, med idealer i kraft af en metafysisk evidens, i form af fornuften, i den
konflikt der undersagges. (Honneth, 2006, s. 97). Hegels model bygger pa, at dannelsen af selvet for-
udseetter en gensidig anerkendelse mellem individerne, hvor de bekraefter hinandens selvstaendighed.
med henblik pa at opna en forstaelse af hinandens autonomiskel iraditét (Honneth, 2006, €9).

Dette er baseret pa idéen om at der eksisterer forskellige former for gensidig anerkendelse, der ma
adskilles med hensyn til den grad af autonomi, de giver subjektet mulighed for (Honneth, 2006, s.
100). Selvom dette ikker veldefineret ud fra Hegels veerker, fremhaever Honneth (2006) tre forskel-
lige former for anerkendelse. Den fgrste form fremkommer gennem familiens dynamik, hvor det en-
kelte individ anerkendes som et vaesen med konkrete behov. Den anden anerkend elseskomn fr

mer af rettens formelle rammer i samfundet, der anerkender individet som en abstrakt retsperson. Til
sidst fremkommer den tredje form i anerkendelsen af individer som almene subjekter, der er sociali-
seret i sin egen unikke identitet (Honneth, 2006051).

Hvor Hegels teori om anerkendelseskampen kan siges at veere idealistisk, tager Meads teori en mate-
rialistisk og psykologisk drejning, der ser mennesker og samfund som produkter af de sociale hand-
linger der finder sted (Honneth, 2006, s. 127). Inden forgegien omhandler teorien, at individer

bliver opmaerksomme pa deres egen subjektivitet og adfaerd i interaktioner, hvor bevidstheden om
ens egne holdninger bidrager til kontrollen af andres adfeerd (Honneth, 2006, s. 104). Bevidstheden
om sin egen subjektiviet eksempl i ficeres med 1 d®en om fide
seringer af de normative handlinger i et givent samfund benyttes i socialiseringsprocessen, for selv-
forstaelsen af individer savel som grupper. Socialiseringsprocessen foregéad rergeneralisere
samfundets forventninger til adfeerd, hvor individer forestiller sig selv, som set udefra af samfundets
andre aktgrer (Honneth, 2006, s. 110). Ifglge Mead er det kun ved at internalisere en samfundsgruppes
holdninger til den samfundsmaggsiaktivitet, man er involveret i, at man kan udvikle en komplet
identitet, hvor individet ser sig selv med veerdighed og accept (Honneth, 2006, s. 111). Med dette har
rettigheder ogsa en seerlig betydning for det praktiske jegs dannelsesproces. Pa sams@rmad
Hegel, mener Mead, at nar en person har leert at forsta sig selv gennem den generaliserede anden:
perspektiv, forstar de ogsa sig selv som rettighedsbaerende individer, der legitimt kan forvente at blive

respekteret pa baggrund af disse (Honneth, 280611). Mead antager, at ethvert individ har en
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naturlig trang til at opbygge en samfundsmaessig identitet, der tillader dem at differentiere sig fra
andre medlemmer af samfundet, da de sgger at opna en bevidsthed om deres egen unikke eksisten
(Honneth, 2006, s. 120). Da denne anerkendelsesform omhanddamfundsmaessig identitet, rea-
liseres deni relation til andre, der skal anerkende identiteten, for at den far tildelt veerdi. 1 denne
kontekst er selvrealisering for Mead, den proces, hvor et subjekt udvikler evner og egenskaber, der

tilader dem at hae en enestaende veerdi i deres sociale omverden (Honneth, 20061281120

Baseret pa disse veerker af Hegel og Mead, opstiller Honneth (2006) sin egen tredelte model, som ses
i figur 39, ud fra de tre former for anerkendelsesmgnstre, med det centrale formal at kunne pavise
sociale ringeagtsformer, der kan virke kreenkende forwviddis praktiske selvforhold (Honneth,

2006, s. 185). Det primaere bidrag fra Honneth (2006), kontra Hegel og Mead, er hans systematiske
overblik over de former for ringeagt, der finder sted mellem de samfundsmaessige aktarer, der resul-

terer i sociale erfamger, hvor de naegtes anerkendelse (Honneth, 2006, s. 128)

De sociale anerkendelsesforholds struktur
anerkendelsesmade folelsesmassig opmarksomhed kognitiv respekt social verdsatrelse
personlighedsdimension behovs- og affektnatur moralsk tilregnelighed egenskaber og muligheder
anerkendelsesformer primarrelationer retsforhold (rettigheder) vardifellesskab
(karlighed, venskab) (solidaritet)

udviklingspotentiale generalisering, individualisering,

materialisering egalisering
praktisk selvforhold selvtillid selvrespekt selwardsattelse
ringeagtsformer mishandling og voldtagt fratagelse af rettigheder nedvardigelse og

og udelukkelse fornermelse
truede personligheds- fysisk integritet social integritet ‘@re’, verdighed
komponenter

Figur 6: Skema for de sociale anerkendelsesforhold struktur (Honneth, 2018, Kapitel 5)

Figur 39: De sociale anerkendelsesforholds struktur (Honneth, 2006, s. 174) (bilag 1.39)
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Det fgrste anerkendelsesmgnster findes ifdleisesmaessige opmaerksodihdivider kraever i in-
terpersonelle forhold. Keerlighed og mindre intime forhold som venskaber refererer ifglge Honneth
(2006) til en affektiv form for anerkendelse, der deles mellem enkelte individer inden for primaerre-
lationers sociale sammenhaenge. Datdirykket for segte omsorg og bekymring, hvorved intime
individer gensidigt opfylder hinandens mest grundleeggende psykiske og fysiske behov (Honneth,
2006, s. 130). Ringeagtsformer for den private sfaere sker med handlinger, der kreenker individets
krop. Herer der tale om handlinger der pavirker en persons fysiske integritet, eksemplificeret med
vold, tortur, eller voldteegt (Honneth, 2006, S. 176)

| et digitalt praksisfeellesskab som det, der eksisterer i SoD, pavirkes den fysiske integritet i forlaen-
gelse af den effekt spillet har pa spillerne i form af stress og angst i sociale situationer, hvor man som
medlem evalueres af andre medlemmer. Som uglpamkt pavirkes spillerne pa forskellige mader

alt efterhvordan deres digitale avatar behandles, dadenne er en personlig forleengelse af selvet. Spillet
tilader netop spillere at udgve vold og pa anden made tage kontrol over hinandens avatarer, pa de
forskellige mader jeevnfar spillets affordances. Med dette er tilhgrsfglelsen til det digitale medium
subjektivt, hvor enkelte spillere kan have steerkere reaktioner i forhold til andre. Spillernes interper-
sonelle interaktioner udfgres enten gennem interadttiomed deres avatarer, eller gennem det ind-
byggede chasystem, der er en del af spillets kernefunktioner. Interaktioner i spillets chat har ude-
lukkende mentale pavirkninger, der er ngdvendige at gennemga for at kunne opfylde hinandens mest
grundleeggendeysiske og psykiske behov i de interpersonelle forhold, der opbygges i lgbet af spil-

letiden

Det andet anerkendelsesmgndtegnitiv respeker en form foranerkendelse, der afggrende for
menneskets evne til at se sig selv som et veerdigt medlem af et samfund, der er i stand til at handle
med frihed og autonomi (Honneth, 2006, s. 146). Som udgangspunkt har alle mennesker en funda-
mental ret til anerkendelse ud fra deresstksis som levende, teenkende individeet er kun ud fra

en generaliseret andens normative perspektiv, at vi leerer at anerkende andre medlemmer af praksis-
feellesskabet, hvor rettigheder og respekt for opretholdelsen af dem, er en form for anerkendelse, der
er knyttet til vores status som autonome, rettighedsbaerende individer (Honneth, 2006, s. 147). | den
retslige sfeere omhandler former for ringeagt de erfaringer af nedvaerdigelse, der kan pavirke indivi-
dets moralske selvrespekt, sasom itilfaelde hvor idéiviidr frataget deres rettigheder, eller pa anden

vis bliver udelukket, saledes at de ikke er i stand til at deltage som fuldbyrdede medlemmer af et

givent feellesskab (Honneth, 2006, s. 177). | SoD skabes karakterer med grundlseggende de samme
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rettigheder, dog med individuelle startpunkte
handlinger i spillet, at spillerne optjener flere rettigheder, blandt andet gennem deltagelse i spillets
aktiviteter. Eksempelvis er dertil nogle sptiketer et minimum level krav, som spillere skal opna

for at have ret til at deltage i de pageeldende spilaktiviteter. Her er dertale om rettigheder, der gives
af spillet til spillere som belgnning for udferte handlinger. Vi har en hypotese om, atytéare-

kommer, nar andre spillere opstiller kriterier for, hvad en spiller er berettiget til at deltage i. Det er
netop igennem de selv samme typer af handlinger, dog med mere preecise kriterier for hvad en spiller
skal have opnaet, der resulterer i atigbieder fratages. Eksempelvis kan en spiller blive naegtet ad-
gang hvis deres akkumulering af gaming kapital ikke lever op til andre spilleres kriterier for, hvad
der er ngdvendigt for at deltage, pa trods af deres level, hvor spillet fortzeller spillererer dteret-

tiget til at deltage

Det tredje anerkendelsesmgnster tydeligggres medamale veerdsaett@lsder refererer til aner-
kendelse af individets unikke evner og bidrag til det samfund, som de er en del af (Honneth, 2006, s.
163). Social veerdseettelse er knyttet til vores evne til at se os selv som veerdifulde medlemmer, der er
i stand til at bidrage paeningsfulde mader, og derved have muligheden for at opna en form for
selvrealisering. Med social nedveerdigelse medfgrer det, at man ikke har mulighed for personlig selv-
veerdsaettelse, som resulterer i at individet ikke er i stand til at forsta sig selw sdar éserdsaettes

for sine karakteristiske egenskaber og muligheder (Honneth, 2006, s.. 178)

I tilfpPlde af at en spiller f-r frataget der e
Ai kke forberedt noko eller p- anden m-de subj
seettelse, da de derved fgler, at de ikke er i sthadlidrage som veerdifulde medlemmer af praksis-
feellesskabet. Det er naturligt for individer i SoD at opsgge mader, hvorpa de kan socialisere og op-
bygge social kapital gennem gensidige forhold med bridging og bo(jfliadsnit 5.2. Jo flere ad-
gangskriterier der paleegges medlemmer af praksisfeellesskabet, jo sveerere bliver det at opbygge ga-
ming kapital, da newcomers til praksisfeellesskabet ikke ved hvordan man deltager i praksisserne

omkring paratekst, der kan bevise deres veerd fovesine medspillere

Det er i forbindelse med disse former for skamfglelse og fratagelse af rettigheder, at ringeagtserfarin-
gen bliver motivationen, der udlgser en kamp om anerkendelse (Honneth, 2006, s. 184). Disse tre
sfeerer af anerkendelse er gensidigt afheengige og hanadlggrende pavirkning af individers eksi-

stensgrundlag, forhold til sig selv, og ambitioner om at opna selvrealisering i et praksisfeellesskab.
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De hjeelper med at opbygge og opretholde en positiv selvforstaelse og giver individet mulighed for at
udvikle og udtrykke sine unikke evner og potentialer, der ggr dem¢til reelle medlemmer af faellesska-
bet (Honneth, 2006, s. 183). | konteksten af SoD, maligg det med denne anerkendelsesteori at
udforske den normative adfeerd i onlifzellesskabet, hvor vi er i stand til at identificere spilleres
selvtillid, selvveerd og selvagtelse. Man kan her stille spgrgsmal til, om medlemmer af det sociale
samfund i WoWanerkendes for deres bidrag til faellesskabet, om deres rettigheder bliver frataget, og
hvordan nedveerdigelse som medlem, kommer til udtryk i kommunikationssituationerne mellem spil-
lere. Vi vil desuden anvende anerkendelsesteori til at vurdere, hvordaenmeell af et praksisfeel-
lesskab i spillet opnar selvrealisering gennem deres adfaerd, hvor anerkendelse fra spillets design og
andre medlemmer af praksisfeellesskabet har afggrende betydning. Spillet anerkender spilleres prae-
stationer ved at belgnne dem aleetden aktivitet, der udfares. Spillere anerkender derimod hinanden

ud fra, hvad de har opnaet i spillet, som set ud fra let tilgaengelig information, der kan findes med
paratekst. Her eksisterer der en afvigelse mellem spillets anerkendelse og spittenkendelse,

hvor spillet siger at den enkelte spiller er klar til at deltage, imens praksisfeellesskabet siger noget

andet

6 Anabkys

Dette kapitel omfatter analyser af haendelser, vi har oplevet, som fremgar i vores autoetnografiske
datamateriale. Analysen er opdelt i fire dele, som er fglgende:

1. Fralevel 1 til level 40 og parateksterne derinmlle

2. De seks filtre for forberededs

3. Farste raid: med PUGs i Gnomeraga

4. Andet raid: med PUGs i Sunken Templ

Gennem analysen inddrages teori, nar vi vurderer, at de gar sig relevante og bidrager til at forklare,
belyse samt analysere pa haendelser, som kan bidrage til besvarelsen af vores problemformulering.
Da CoPRrammeveerket er en central del af vores undersgghhr vi valgt i nedenstaende afsnit at
udleegge, hvordan vi vurderer, at World of Warcraft (WoW) i sig selv er et praksisfeellesskab, samt
til sdledes at afgraense vores genstandsfelt, World of Warcraft Classic: Season of Discovery (SoD),

til et mindre présisfeellesskab i WoW og rammeseette dette
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6. 1 Community of practice i WoW

Vi har alle tre erfaring med WoW, som, vi mener, isig selv er et praksisfeellesskab, da det omfatter
et distinktivt domeene af viden, faerdigheder og praksisser, der relaterer sig til spillets verden, dets
mechanics og forteelling. Endvidere er der i WoWlstl@t feellesskab af spillere, som deler feelles
interesser, oplevelser og mal relateret til spillet, og der er i spillet en bred vifte af praksisser, som
spillere engagerer sig med i deres spiloplevelser. Vi er derfor alle en del af dette praksistallesska
men vores erfaringer med WoW er forskellige. Anders har eksempelvis deltageti guilds over leengere
perioder, hvor personer samledes omkring feelles mal og praksisser med fokus pa leering i forhold til
at forbedre sin preestation (jf. Anders, bilag 2.5)kkél har bade deltaget i raidirggupper og en
vennegruppe, som spillede WoW, hvor personerne samledes omkring raiding og socialitet med fokus
pa deres delte interesge. Mikkel, bilag 2.7). Laura har deltaget i en vennegruppe, som spillede
WoW Retail, hvor samlingspunkterne var en delt interesse i spillet samt gnske om at leere og opleve
det sammerjf. Laura, bilag 2.8 WoW er et stort spil, og derfor vil vi argumentere for, at derinden

for dette praksisfeellesskab findes mindre praksisfaellesskaber, som har deres egne formal og praksis-
ser. Vi har dermed alle veeret medlemmer af forskellige praksisfaellesskaber udoder ddgares

af WoW-spillere, som vi har deltaget i og haft et tilhgrsforhold til. | forbindelse med vores forskning
har vi valgt at treede ind i et emergerende praksisfaellesskab i SoD, hvor der er andre ting pa spil, end
hvad Mikkel og Laura har veeret i fra tidligere erfaringemed praksisfeellesskabeiWoW (af-

snit 4.1.3 figur 35).

Med udgangspunkt i Wenger (1999) har vi valgt at se pa domeaenet raiding, herunder at klare raids,
hvor vi vil belyse badeneaningogidentity i forbindelse med dette. Domaenet er det, som et praksis-
feellesskab samles ordet som har betydning. Praksissa undersgger er, hvad der bliver gjort i
forbindelse med raiding; hvordan man leerer raiding, organisering og eksekvering af raids samt eva-
luering efter raids. Vi har derfor valgt at afgraense os til at undersgge praksisfeellesskabgpil-SoD

lere, der veelgeat udfgre raids med PUGSs. For at deltage samt fa indsigt i dette praksisfaellesskab,

har vi arbejdet autoetnografisk gennem deltagelse i det, som Wenger (1999) kalder events.

62Fra | evel 1 til | evel 40 o0og parat

Analysen starter med en gennemgang af de paratekster, der gar sig relevante ilgbet af vores indtraeder
i praksisfeellesskabet. Fgr vi kan deltage i et PUG raid, er det ngdvendigt at stige i level fra 1 til 40,
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som en form for initieringsritual, hvor vi leerer at spille spillet og derved optjener gaming kapital.
Denne proces tillader os at identificere hinandens erfaringsniveauer, i vores samarbejde om at leere

praksisfeellesskabets normer og veerdier

6.21Events (Leveling)

Events er inden for et praksisfeellesskab, de typer af aktiviteter feellesskabet har behov for at udfare,
som er ngdvendige for at kunne legitimere faellesskabets eksistens. Disse aktiviteter kan vaere vidt
forskellige i konteksten af WoW, men vil ofte pegélsme i retningen af den identitet, de gerne vil
opbygge i lgbet af spilletiden (Wenger, 2000). WoW er designet med den idé, at spillere igennem
aktiviteter som kampe, quests, og dungeons, skal gennemga en periode i spilletiden, hvor spilleren
stiger i bvels og far erfaring i form af experience poifitsafsnit 3.9. Her vil vi fremhzeve partici-

pation, der fremstar som den ene halvdel af meningsdannelsesprocessen (Wenger, 1999, s. 54). | SoC
raiding feellesskabet er der et feelles mal om at klare raids, hvilket ligger til grund for spillernes enga-
gement og participatioi aktiviteten. For at opna dette mal er kommunikation, koordinering og sam-
arbejde centralt, som tager udgangspunkt i faellesskabets samling af reifikationer, sasom guides, stra-
tegier, addons osv. Dette feellesskab har dermed en klar joint enterprisd, engagement mellem
medlemmerne og et shared repertoire af ressourcer og praksisser, som bidrager til legitimeringen af
dets eksistens. Desuden giver eksistensen af dette praksisfeellesskab spillere mulighed for at opleve
raids uden at skulle forpligte siijet guild, som vimener ogsa er et praksisfaellesskab indenfor WoWw,

og dermed har indflydelse pa spillets sociale dynamikker og tilgeengelighed i forhold til raiding. Far

vi som WoWspillere er i stand til at deltage i de events kaldet raids, er viragdétil at tage del i

det spillembssigt globale event og initiering

| SoD ses det, at spillere ofte anvender forkortelser, ligesom selve spillets titel ogsa er forkortet, eller
bruger bestemte termer, som har bestemte betydninger i spillet. Som udefrakommende kan det virke

som kodesprog, nar der eksempelvis star falgetehe &chatten
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[-J'~JJ U?J\,JCILIIIH INGI110...
1 Questie DB update complete!
[2. Trade - City] [  ]: Enchant LFW

" | [2. Trade - City] | J: ¥ Summon To
v ‘Desolace*IF*Ashenvale*BB*Darnasus*Tanaris*5G PM to invite 7
William says: Crybaby! Crybaby!
, Donna says: Gimme my dolly!!
[2. Trade - City] | J: WTS SIX OF PLAGUE AND EIGHT OF DUNES

Figur 40: Tradechattens kodesprog (bilag 1.40)

Ovenstaende beskeder kan overseettes til fglgende udsagn

Besked Overseettelse (engelsk Overseettelse (dansk
Enchant LWV Enchanter looking for wér | Fortryller leder efter arbegl
¥ summon To Summon to Desolace, Iron- | Tilkaldelse til Desolace, Iron
*Desolace*| F*Ash- forge, Ashenvale, Booty Bay| forge, Ashenvale, Booty Bay
envale*BB*Dar- Darnassus or Tanaris for 5 | Darnassus eller Tanaris for !

nasus*Tanaris*5G PM to imgt | gold, private message to in- | guld, privatbesked for invita-

Y vite tion

WTS SIX OF PLAGUE AND | Want to sell Six of Plagues [ @nsker at saelge genstande
EIGHT OF DUNES [tem] and Eight of Dunes | Six of Plagues og genstand<‘

[item] Eight of Dune

Figur 41: Overseettelse af udsagn fra trade chat (bilag.1.41)

For at opna viden om sprogbrugen i SoD kreever det for det fgrste, at vi opnar erfaring med at spille
spillet, da det er herigennem, at vi primeert stgder pa forkortelser og bestemte termer. For det andet
kraever det, at vi er i stand til at afkode besked@m ovenfor, enten ved at teenke sig til det, sla
betydningerne op eller spgrge andre. | takt med at ens viden om sprogbrugen i WoW stiger, kan vi
begynde at anvende det ivores spillen, hvor det eksempelvis kan bidrage til mere effektiv kommuni-

kation med adre spillere generelt eller i gruppeaktiviteter. Det bidrager endvidere til, at vi begynder
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at kunne navigere rundt i WoW mere effektivt og deltage i interaktioner, hvor vi fgr ikke forstod,
hvad der blev kommuni keret. Eksempel vis sagde
hvil ket er den gbngse bet eanidet Scarlet Monastery)Chaitkeh e d r
kan ses i maden, hvorpa det ofte anvendes i chatten, som fglgende viser to eksempler pa

]: dps LFG SM Cath
y| | |: LF3M LIB heal tank dps
Scarlet Monastery] | |: dps LFG SM Cath
- Scarlet Monastery] | ]: LFG mage 36
Scarlet istery] | ]: LFG mage 36
]: LFM SM Lib - tank

]: LFM SM lib, need healer
|: LF1 heal 1 DPS Cath
|: last spot tank for sm

48 [1. General - Scarlet Monastery] | ]: LF1 heal 1 DPS Cath

Figur 42: Forkortelser som del af praksissen at finde medlemmer (bilag 42)

Viden om og brug af WoWingo, vil vi argumentere for, er gaming kapital, da det er viden, som
spillere akkumulerer og kan anvende i spillet til at forbedre deres spiloplevelse samt etablere social
status i WoWreellesskabet, herunder ogséa i de mindre fasiti@ber i WoW. | relation til CoRam-
meveerket kan WoWingo ses som et boundary object, da det er et faelles sprog, som spillerne kan
anvende til at kommunikere med hinanden pa tveers af grupper og feellesskaber i spillet, og samtidig
kan muliggere mere efféllk koordinering i gruppeaktiviteter. Det kan i chatten i spillet tydeligt ses,
hvordan der er en kollektiv forventning om, at spillere kender til io\gb, og falgende er et ek-
sempel pa en interaktion, hvor Anders havde denne forventning til en tilfspitiey, der spurgte

ham om han kunne lave en portal til at rejse til en storby, en faerdighed som kun er tilgeengelig for
mages

[Party] Xol: sw & if

[Discord] Mikkel: Hvad betyder det, du skrev til ham?
[Discord] Anders: Stormwind or Ironforge

[Discord] Mikkel: Narh

Party| I if o
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Xol laver en portal til Ironforge

[Party-: ty alo

Spilleren | evede op til Andersé forventninger
forgeo, og denne spil | 4ngo, dora gicade intdraktionee chereveffekt,n o0 |
og at spilleren fik adgang til den ressource (portal til Iragéd, som de gnskede. Social kapital gar

sig derfor ogsa relevant i forbindelse med WAigo, da brugen af denne kan bidrage til opbyggel-

sen af social kapital gennem interaktioner, formning af alliancer, deltagelse i guilds eller PUGs samt
gruppeaktivitegr, som WoWingo er en central del af, da det er indlejret i maden, spillere i WoW
kommunikerer pa. WoWingo er dermed en social kode, som er medvirkende til at styrke feellesska-

bets identitet og skelne mellem insiders og outsiders.

6. Pax at-BPksail s!, Questie og Wowhea

Sidelgbende med spillets mange termer og forkortelser, findes addons som et af de stgrste boundary
objects i spillet, som nye spillere introduceres fori lgbet af interaktionerne med andre spillere. | linsen
af CoRrammeveaerket er addons et af de artefakterer reifikationer, som skabes af spilfeellesskabet

i udviklingen af dets selvforstaelse (Wenger, 2000, p. 232). Addons er spillerskabte kodepakker, der
udvider, bPndrer eller erstatter WoWb0s oferinde
velse efter forskellige grader af behov, som altid medfgrer funktionelle og visuelle sendringer. Med
addons kan man derfor forandre den made spillere interagerer med spillet og hinanden pa. Da addons

integreres i spillet, og tilgas imens man spiller, baes disse som peritekst
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X curseforge

Browse

T Filters b
Action Downloads - Game V... Auth...

Deadly Boss Mods (DBM) Recently
DBM-Core-10.2.37 zip Updated

Mystic...
Raider.l0 Mythic Plus, Raid Pr...
N . N Install

Details! Damage Meter Recently Terciob
erciob

Detai 3ils.20240423.126 Updated

WeakAuras Recently

VeakAuras- ) zip Updated

Stanzilla

Recount
- Install

BigWigs Boss Mods (BW) - D...

Install 1 Boss Enc.. 5.2 Funkeh

Ry t

A UZZL; Bags & In... .15.2 jaliborc

Auctionator Recently N e - .
Auction ... 5.2 borjam...

A 10.2.3 Updated

Recently

Updated

Figur 43: CurseForga p p e n s  Feéktion, Wwweadldons sorteres efter antal downloads (bilag.1.43)

| lzbet af vores spilletid bruger vi en app udviklet af CurseForge til atinstallere og opdatere de addons,
vi kommer til at bruge i lgbet af spilletiden, set i figur 43. CurseFappen kan findes paww.cur-
seforge.con (CurseForge, u.d.) og benyttes af udviklere til at dele deres addons til spilfeellesskaber,
der derved samler og kategoriserer addons efter forskellige parametre, som eksempelvis antal down-

loads eller formal i konteksten af spillet

Vores holdning til brugen af addons var i starten af levghirmgessen forskellig, da vi hver isser
havde forskellige behov
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Anders Mikkel Laura

Fra start: Fra start: Fra start:
Details! Damage Mete Details! Damage Mete Ingen
Quest Quest
WeaponSwingTime WeaponSwingTime
Auctionato Auctionato
Bagna Bagna
LFG Group Bulletin Boar LFG Group Bulletin Boar
Weakausa RareScanme
Deadly Boss Mod (DBM TomTm
TacoTip (Gearscpre VoiceOver Classi

Nova World Buff
AtlasLootClassi
ltemRac
TrinketMen
Leatni
Posta
Portal Mag
OmniC
Fishing Bugd
Spy Classi
Bartende
Elvu
Leatni
MikScrollingBattlef ex
Threat Plase
MaxCen
Extended Character Stat
Disenchante
Killtrak
Ranke
TradeSkillMaste
What 6 Tr ai
Mage Book Tracke

Senere tilfgjet: Senere tilfgjet: Senere tilfgjet:
RatingBuster Classi PallyPowe Quest
Weakauras

Figur 44: Tabel over vores addons, fgr vi startede, samt senere tilfgjet undervejs (bilag 1.44)

| figur 44 ses den fulde liste af addons, vi startede lewpiingessen med, og undervejs opdaterede.
Laura plejer ikke at spille med addons, og vil derfor ikke ggre det, medmindre der opstar behov for

det i lgbet af spilletiden.
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Add-ons og mods er noget, som jeg aldrig har interesseret mig for og derfor aldrig provet at
bruge i nogle af de spil, jeg gennem min levetid har spillet. Den enestenaddm jeg har

set blive brugt i World of Warcraft Retail er en DRfiler, som min keeste brugte til at se

vores DPS, men det var aerligt ikke noget, som jeg personligt teenkte en helt masse over, fordi

jeg ikke sa den store mening med (ledura, 2.6

Mi k k e | har kendskab t il addons, -achdons,dergar gplet f o
mere behageligt for ham at spille, uden ngdvendigvis at aendre pa spillets oprindelige Ul, eller give
informationer om andre spillere. Den eneste undsagel er fDet ai | s! Damage |
Mikkel har brugt i bAde WoW Retail og WoW Classic. Det addon tillader spilleren at fa information

om deres egen damage og healing, savel som andre spilleres, baseret pa data fra spillets combat log
Da alle sgdlere medregnes i spillets combat log, bliver alle spillere ogsa vist i Details!, ogsa hvis de

ikke har den addon

N

1
2 Balladhir
f.al:"rqu

|
4

Figur 45: Det a $ramgeringbAmdzrg, Mikkel®d Leurddbaseret pd damage gjort i en kamp. Der vises
total meengde damage gjort, DPS og procent damage (bilag 1.45)

Disse tal aggregeres ogs- til AdaméHpPe), opran- sec
gerer spillerne i det geeldende combat efter hgjeste tal (jf. figur 45). Mikkel forteeller selv, at han

bruger det til at blive bedre til adpille sin class:

Jeg bruger det til at forbedre min egen indsats, og sa jeg kan theorycraft med kombinationer
af skills, se hvad der udger starstedelen af mine skade eller healing. (...) Det giver mig en idé

om, om jeg g@r noget rigtigt eller forkert i comb@ilag 2.9
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Bade Anders og Mikkel havde Details! installeret far de startede ley@lowpssen, og mere om den
addon vil uddybesanalysedel (jf. afsnit 6.53) om, hvordan brugen af denne peritekst influerede
Mikkels anskuelse og udfarsel af sin egen indsats savel som anskuelse af andres indsats i raids, eftel
tiveenning af at deltage i raiding

Anders har ogsa erfaring med en lang reekke af andre addons til forskellige formal, bade i lgbet af
leveling-processen i questing, men ogsa til formal baseret pa andre aktiviteter, der kan opsta under-
vej s, som eksempel vi s Pwrbade quality®frlifeddons dei gargpil- An d
letiden mere behagelig, samt addons der preesenterer information i spillet pa mader der gar det nem-
mere at tage visse beslutninger inden for forskellige kontekster, i interaktion med andre spillere. Her-
iblandt priaiterer Anders at have mere comlmgienterede addons, der giver visse fordele i situatio-

ner hvor PvP bliver enten ngdvendigt eller uundgaeligt. | forbindelse med vores valg af addons ville
vi ikke tvinge hinanden til at bruge bestemte addons, da vi samrvaelger at spille spillet pa vores

egen made, ligesom vi ville tilga andre versioner af WoW

| et komplekst spil som WoW, er quests en primaer del af spiloplevelsen (jt. 28niyderligere
fokuserer SoD ofte pa udforskning og opdagelse af verden, hvor Questie er en stor hjeelp til dette.
Questie er et populeert addon, der viser oplysninger om quests pa spillerens world map, minimap, og
tooltip (TheCrux_BB, 2019). Med dette addamdres oplevelsen af quests og deres svaerhedsgrad
markant, da det gor det meget lettere at finde quests og lgse dem. Questie hjeelper spilleren ved at
forteelle preecis, hvad spilleren skal samle op, og hvor spilleren kan finde samt aflevere det. Spillere
medQuestie installeret behgver med andre ord dermed i de fleste tilfeelde ikke at leedmeskrest

velse ogkriterier leengere, som er en del af spillets oprindelige design, medmindre man spiller for at

opleve spillets narrative elementer
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| Barkeep Daniels
[15] Dry Times (Available)
Darcy
[15] A Free Lunch (Available)
| ,P‘v"\ﬂ _';.'.\1‘ rate , vlomor

[14] Messenger to Stormwind (Available)

ley the Blacl
' ‘ (Complete)

Figur 46: Hvordan Questie pavirker spillets world map (TheCrux_BB, 2019) (bilag 1.46)

Som det kan ses i figur 46, kan man med Questie se ikoner pa kortet, der hver iszer repraesenterer
forskellige ting i forbindelse med at klare quests i de anviste omrader. Udrabstegn betyder at spillere
kan fa en ny quest, imens spgrgsmalstegn indikerar quiest er klar til at blive feerdiggjort og kan
indleveres for en bel RBBnning. Svbprd markerer N
ggre en quest, imens forstgrrelsesglas betyder at spilleren blot skal undersgge eller opdage et sted
omradet. Tadhjul indikerer, at spilleren skal interagere med noget i verdenen, imens de brune seekke
betyder at spilleren skal samle noget op eller kgbe detaf en NPC for at kunne fortsaette. Hvis spilleren
eksempelvis beveeger sin markar hen over et udrabstegnligilecaf quests fremga i spillerens Ul,

der viser hvem der tilbyder questen, hvad questen hedder, og hvilket level man skal veere i for at

kunne acceptere den. Det samme vises ogsa for spgrgsmalstegn

T T, R T T W — e ——
Young Goretusk
Level 12 Beast
[12] Goretusk Liver Pie

‘ 3/8 Goretusk Liver

estfall Stew

sSnout

4 3
> Goretust
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Figur 47: Hvordan Questie pavirker spillets tooltip (TheCrux_BB, 2019) (bilag 1.47)

I spillets tooltip kan man se, hvordan nye qu
markgren hen over nu vil vise, hvilken relevans det har for spillerens nuveaerende quests. | figur 47
kan man se en spiller, der beveeger sin markgr henoweiPe@ med navnet AYoung
spilleren skal bruge to forskellige items til to forskellige quests, som kun kan fas ved at sla den ihjel
og derefterindsamle loot fra den. Med dette tillader Questie at spillerne kan fglge deres fremskridt i
forbindelse med bade deres egne quests, og de quests de har til feelles med sin gruppe. Det er mege
typisk i interaktioner med andre spillere, at der bliver udsendt automatiserede beskeder fra Questie i

spillets party chat, der fremhaever hvor langt en spilleneat en quest

Under levelingprocessen var der momenter, hvor Laura bare fulgte efter Anders og Mikkel, men

egentlig ikke vidste, hvor vi skulle hen

[Discord] Anders: Vi skal over pa den anden side af den her flod her.
[Discord] Mikkel: Har du ogsa Queste

[Discord] Anders: Ja

[Discord] Mikkel: Okay

Som naevnt tidligere gar Questie, at man eksempelvis kan se, hvor man skal indlevere quests, pa ens
kort, men denne information manglede Laura. Hun ville i ovenstaende situation have kunnet laese sig
frem til deti quesbeskrivelsen, men tageti betragtnafgat vi var i et omrade med hgj RaRtivitet,
ville det have vbret for risikabelt, da et B e
i ens dBRd. Andersdéd og Mi kkels brug af Questie
var indforstaede mellem Anders og Mikkel, fordi Laura ikke havde adgang til den samme viden,

hvilket falgende er et eksempel pa:

[Discord] Anders: Skal vi lige ned og have de quests, der er nede ved Mr. Nesidgwary
[Discord] Mikkel: [abner sit map] Ja, narh ja det var det, han hed.
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I ovenst-ende situation ville man vide, hvor |
erfaring med WoW, eller hvis man har Questie. Questie er derfor et boundary object, da det skaber
en faelles forstaelse mellem spillere i WoW om blandt antjeictives og lokationer, og derudover
bidrager det til facilitering af kommunikation og koordinering i udfgrelsen af questing sammen med

andre

I lgbet af vores spilletid er det meget ofte ngdvendigt for os at snakke sammen om, hvad vi skal gare
for at fortsaette i spillet. Nar vi quester er addons som Questie en stor hjeelp, men der kan opsta tids-
punkter hvor vi ikke har et tydeligt nok hvad vi kgare, iseer pa grund af de nye ting der er blevet
tilfRjet i SoD. Quests, runer, NPCber osv. vVvi
lige i starten af en fase, men farst senere hen. Dette er fordi Questie fgrst skal opdateres tilde indeho
de nyeste spilelementer, som sker i takt med at spillere finder quests samt runer i spilverdenen, og
derefter rapporterer hvordan man udfgrer og indsamler dem til feellesskabet, og derigennem udvik-
lerne af addons. Derudover er valg af talents, geanmgy rendnu en form for boundary object, hvor

der kan opsta tvivl omkring de valg man tager som spiller. | mange tilfaelde kan man sparge spillere

i spillet om hjeelp, men i langt de fleste tilfeelde, er det internettet vi sparger farst. | virkeligheden er
detder sker her en form for reifikation, den anden halvdel af meningsdannelsen, hvor vores oplevelse
formes af tingsliggRBRrelsen af fPllesskabets o]
tions, tools, symbols, stories, terms, and conceptsetigtsomething of that practice in a congealed
formo (Wenger, 1999, s. 57, 59)

En af de mest populeere artefakter, der fungerer som en kilde til information og informationsdeling,
er hjemmesiden AWowheado. Wowhead er en spild
kategorisere items, quests, professions, spells og megetdeesrs, blevet datamined fra de spilop-
dateringer Blizzard Entertainment udgiver. Hiemmesiden tillader brugere at sgge og sortere indhold
for at finde den ngdvendige information der kan tilfredsstille deres behov. Yderligere tillader hjem-
mesiden brugere &bmmentere pa databasens indhold, hvor eksempelvis quests og quest items ofte
vil have en kommentar baseret pa en bestemt oplevelse (Wowheaa), iggnnem reifikationen af

spillets praksis og produkter baseret pa spillernes oplevelser, formes vaers adfoplevelse, nar

vi stgder pa boundary objects og interagerer med artefakter som det der findes pa Wowhead
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Figur 48: Wowheadds -b3(dilagrltd®i de (Wowhead, u. =

For det praksisfeellesskab, som vi undersgger i WoW, er Wowhead et glimrende eksempel pa det
paratekst spillere bliver ledt til med en Googlegning nar de sgger efter hjeelp til spillet, uden for
spillet, hvilket farer til at vi betegner hjemmesider somwhiead som epitekst. Her kan man analy-
sere, at det er feellesskabets behov for information og feellesskabets lyst og passion omkring spillets
information, der muligggrconnectiviy jf. CoP, hvor spillerne opfylder hinandens behov (Wenger,
2000). Som det kan ses i figur X, fremgér det af forsiden at man kan finde gear guides, class guides,
talent guides, og vigtigst af alt i SoD, rune guides, hvor man kan finde information omkragei e

der er gemt i spillet af spillets udviklere. Runerne har vist sig at vaere meget vigtige for vores karak-
terer, da de ofte tillader at spille spillet pa helt nye og interessante mader, eller giver rene numeriske
fordele nar det kommer til at praestéspillets aktiviteter, hvilkke Laura far belyst af andre raiders i
afsnit6.3.1.4 Af redskaber tilbyder Wowhead o0gs- en
seette deres talents og runer for hver class, og dele dem med hinanden, inden de opsaetter dem inde
spillet. Dettetillader spillere at pa forhand af deres karakterdedpmaf alle tilgaengelige talent points

og runer i spillet, planleegge hvordan de gnsker at opbygge dem

Nar spillere veelger at samle og behandle store maengder af information i spillet, og seetter det i kon-
tekst af spillets affordances, skabes spilletst. Et spils meta anses som den generelt bedste og
accepterede praksis i feellesskabet, hvor fokus er pa at finde den mest optimale made at preestere o
ovinded i spillet gennem t h-kapitalyfcafsaith.d. Denbedsieg a k
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praksis er ikke ngdvendigvis den sjoveste, hvor det traditionelt er op til spiludviklerne hos Blizzard
Entertainment at skabe de rette rammer og regler for spillet. Vores behov for information omkring
spillet og dets normer og praksisser blev relativt igutydeliggjort i lgbet af levelingrocessen,

hvor reifikation med Wowhead var en typisk made at tilfredsstille disse behov. Vi havde hver isaer
forskellige niveauer af erfaring, som betgd at spillets boundary objects pavirkede os forskelligt med
hensyn il forstaelse og leering. Med hensyn rlembersii og multimemberslip, kan det siges vi

deler medlemskab til praksisfeellesskaber (Wenger, 1999), eksempelvis identiteten som universitets-
studerende og identiteten som spiller i diverse versioner af WoW. Mikkel og Laura havde mest af alt
erfaring med nyere versioner af WoW, Interes erfaring i disse praksisfeellesskaber ikke kan over-
seettes direkte til erfaring i det praksisfaellesskab, der eksisterer i SoD. Anders havde derimod mest
erfaring med den del af spillet, der klassificeres som WoW Classic, og havde ogsa allerente erfari
med at spille SoD. Han har derfor vaesentligt mere erfaring med hensyn til de praksisser, artefakter
og boundary objects der eksisterer i SoD, hvor han anses som et fuldbyrdet medlem med gaming
kapital i dette praksisfeellesskab

Brokering sker, nar en aktgr (broker) agerer som mediator mellem to forskellige praksisfeellesskaber.
Til fordel for meningsdannel sen af praksisf bpl
og viden om spillet som en veerdifuld informationskildéepr han er i stand til at agere som broker

over for Mikkel og Laura i lgbet af spilletiden. Rollen som broker opstar fgrst og fremmest som en
boundary spanme(Wenger, 2000), da det at leere at spille SoD er en boundary i sig selv. Dette frem-
kommer i spgrgsmal omkring spillets indstillinger, hvor keybindings kan indstilles efter behov, ek-
sempel vis hvor vi d-fenktiooemer fel@vant gt mddyea @f.fafsnida3rl)gMete O
vaesentligt fremkommer det i spargsmal omkring spilversionens rammer og regler, da SoD specifikt
introducerer Mikkel og Laura for spilmaessige elementer der er bade gamle og nye, men som de aldrig
har interageret med fgr. Den gamle verden og maiéeaaigere med andre spillere pa er ikke noget

de har pragvet far, da der ikke eksisterer systemer der seetter spillere med samme interesser sammen
som set med introduktionen af dungeon finder og raid finder i senere versioner af WoW (jf. Laura,
bilag 2.9).Det er til dette, hvor der ofte stilles spargsmal til forkortelser og mader at interagere med
andre spillere pa, som set i tidligere eksempel med brug af forkortelser i spillets trade chat (jf. afsnit
3.2). Det tager farst og fremmest form gennem det personlige forhold, han har med Mikkel og Laura,
og kan derfor siges at veere en form for brokering paa (Wenger, 2000). Dette kommer eksem-

pelvis til udtryk i momenter hvor Mikkel og Laura stiller spargsmal til deres egen class og made at
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spille pa, hvor der opstar tvivlom, hvad derer detrigtige at ggre til gavn for deres rejse under leveling
processen som event, og senere raids, som uddybes i det falgende afsnit. Fra starten af vores spilletic
gjorde Anders detklart, at han ikke vitteinge dem til at spille spillet pa bestemte mader, men hellere
hjeelpe dem med at traeffe deres egne valg, baseret pa det de interesserer sig for, i konteksten af spillet:
aktiviteter, safremt det stemmer overens med vores overordnede projektmaessigemmizioko

forteeller han eksempelvis om de addons han har instafjerefsnit 5.3), og om hans personlige
erfaringer med deres classes og specializations i lgbet af sin tid som medlem af dette praksisfeelles-
skab (jf. Anders, bilag 2.5). Mikkel fortzeller ogsa, at han veelger at installere en addon, han initialt
fraval gt e, g refalingheiket dysafreenhasvés i detfdigende afsnit. Dette gar Anders,
fordi han har en god forstaelse af spillet og dets meta, selv fra synspunktet af de andre roller og

classes, som ofte viser sig at veere til gavn for bade Mikkel og Laura.

6.Be seks filtee for forberedel s

| dette kapitel vil vi gennemga de typiske adgangskriterier, man som medlem af praksisfaellesskabet
skal tage stilling til for at kunne deltage i PUG raids i World of Warcraft Classic: Season of Discovery
(SoD). Disse adgangs Kk tidligere erfarieg mee prakdisfaeiesskabett, hvor- A
han gennem disse erfaringer af praksisserne, udlaegger seks filtre for gruppedannelse, der eksisterel
med henblik pa at sortere medlemmer til og fra i interpersonelle interaktioner med en raid leader, vi

kader f or fAden sociale evalueringsproceso

6. Forberedelsenn til Gnomerega
Vi gnetndr

Jeg karer handfladen over den marke plastik pa bagsiden af min computerskaerm, far jeg
abner min trofaste baerbare computer op. Jeg teender den pa knappen, som jeg har trykket
pa tusinde gange far, og den begynder at spinde den genkendelige lyd, nar blaeseren starter
op. Tre gange fer, har jeg veeret i Gnomeregan. Dette bliver min fjerde gang, sa jeg har
allerede en masse loot derfra, men jeg haber, at jeg far delene af Irradiated Garments-saettet,
jeg i starten af fasen har laest om pa Wowhead. Jeg tiekker min liste af addons i programmet
Curseforge for at se, om nogle kan opdateres, da det er leenge siden, at jeg har spillet pa
den her computer. 25 ud af mine 32 installerede addons kan opdateres, men jeg er for det
meste kun interesseret i to; Deadly Boss Mods og Weakauras. Discord abner automatisk op,
n-r bbPrbaren er helt tbndt, og jeg klikker p-
spillere theorycrafter, stiller spgrgsmal og deler deres fund med hinanden. Jeg tiekker, om
der er kommet nye informationer jeg kan bruge til at forberede mig tii Gnomeregan. Ifglge
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brugerne pa Discord-serveren, sa laver Fire Mage mest DPS lige nu, det skriver jeg lige bag
gret. Jeg har allerede de fleste af de consumables pa listen i Discord-serveren, resten kagber
jeg i auktionshuset, og tager bagefter pA min saedvanlige rute efter world buffs, som jeg altid
bestraeber mig pa at gennemga, far jeg skal i raid. Jeg ville aldrig kunne forbedre mine par-
ses, hvis jeg ikke havde dem, og det tager naesten heller ingen tid at indsamle dem. Jeg
abner til sidst Warcraft Logs for at se, hvordan andre spillere spiller Fire Mage, hvis den
virkelig er sa steerk i denne update, og for at tiekke mine egne tidligere forsgg for mulige
forbedringer. Det var nu egentlig ikke den specialization, jeg har lyst til at spille i gjeblikket,
men hvis jeg vil forbedre mine parses, og have den stgrste chancefor at kommemedi PUGS,
skifter jeg fra Arcane Mage til Fire.

Nar man skal starte med at raide i SoD, eendres det pageeldende event til at omhandle raiding, og vil
derfor ogsa pavirke de interaktioner, vi har med andre spillere, og deres forventninger med hensyn til
praksis. For mange bliver det at raide i SoD set spiiliets endgame, da det er her de sveaereste
udfordringer i form af bosser og starste belgnninger i form af steerkt gear findes. Det er som regel
eksistensen af raids som events, der motiverer spillere til at finde sammen i grupper som guilds eller
pickup goups (PUGS), hvor det er ngdvendigt at arbejde sammen. Nar vi begynder vores sggning
efter en raidgruppe, er det ngdvendigt at behandle det at raide som sit eget praksisfeellesskab, der har
eksisteret i naesten lige sa lang tid som spillet selv, hvorsskilbets praksis reificeres gennem pa-
ratekst fra de tidligere versioner af WoW. Her formes vores identitet som-gpdlfe yderligere,

da det bliver ngdvendigt for os at bruge det, vi har laert med identiteten som medlem efiesA/

skabet, tiogsaatdmat t e d ®t artaivdaredo en APUG

Spillet er som standard designet til at lede spillere i retningen af de forskellige dungeons og raids, nar
de opnar et tilstreekkeligt hgit level. Dog er gruppedannelsesprocessen udelukkende styret af feelles-
skabsmedlemmerne, og for raiding mest af alt diesy der indgar under feellesskabletadershp

(Wenger, 2000). Praksisfeellesskabets hierarkiske opdeling er ikke altid tydelig, da alle spillere har
mulighed for at indtreede i rollen som en Pigdid leader, men dette er et valg der skal tages af
personen. Det kraever altsa, at spilleren selv finderhehov samt evner til at lave og lede sin egen
gruppe, som stdr i kontrast til de mere organiserede praksisfeellesskaber, der findesi guilds-Erfarings
og kompetenceniveauet med hensyn til at lede raids er derfor ogsa vidt forskelligt, da der opstilles
feerre krav, jo mindre organiseret gruppen er. Her kan oplevelsen variere markant, da en leders evner
ikke altid kan identificeres pa forhand, medmindre man har tidligere erfaring med spilleren som le-

der.
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| forbindelse med et praksisfeellesskab er det naturligt, at der forekommer en form fdugkae
mekanisme, da et praksisfeellesskab uden denne ikke ville kunne eksistere, fordi der dermed ingen
insiders og outsiders ville veere. Derudover er forhandlirenafposition i feellesskabet ogsa en del

af et praksisfeellesskab, hvor man undervejs i ens udvikling fra periferien til centrum af praksisfael-
lesskabet kan stade pa udfordringer eller barrierer i disse forhandlinger. For at vi kan deltage i et raid
i SoD shal vi gennemga en social evalueringsproces, hvor en leder af egrugide subjektivt vur-

derer vores veerdi som potentielle medlemmer for gruppen. Dette gares typisk gennsystenadt

med whispefunktionen, og ved brug af offentlige kanaler som trakda:kanalen (jf afsnit 3.2)
Boundary encounter@Venger, 1999, s. 112), mener vi blandt andet er den sociale evalueringsproces,
der finder sted, nar vi som raidere interagerer med en-Riitideader med henblik pa deltagelse. |
denne kontekst er typen eheonone boundary encounter, hvor der i en interpersonel forhandling

med hinanden, skabes en feelles mening omkring potentiel del-

tagel se. Ti | dette form-l beny
1‘21?{ grafi i den fglgende analyse omkring at deltage i Pdi@s (jf.
[ Anders, bilag 2.1). Dette gares for at belyse de praksisser, der
! eksigerer i den sociale evalueringsproces, som vi bliver ngdt
2. filter til at forsta for at kunne interagere med en raid leader pa det
Giar samme sprog, som de benytter i gruppedannelsesprocessen, sa-
I vel som bliveinviteret med i en PUG. Dette blev tidligt i det
N f;ter autoetnografiske arbejde anset af Anders som former for
Erfaring nfiltreo, som Vi st [ figur 49,
i lesskaber er boundary objects, der eksisterer i et boundary en-
= counter med en raid ldar. Sagt med andre ord, bliver man
Class O;s';l?;“zati on filtreret fra, hvis man ikke kan leve op til de subjektive krav,
x en raid leader stiller, med gruppens succes in mente. Disse krav
! vil typisk indeholde en mening med hensyn til en eller flere af
5. filter falgende seks filtre, désan veelges at tage i brug af gruppens
Personlie ﬁ:rberedelse raid leader, som potentielle medlemmer derfor bliver ngdt il at
I forholde sig til; (1) level, (2) gear, (3) erfaring, (4) class, spe-
. f;ter cialization og runer (5) personlig forberedelse og (6) Warcraft
Warcraft Logs Logs. Hvordan disselfie manifesterer sig eller bliver reifice-

ret i spillet, bliver uddybet i fglgende afsnit om de seks filtre.

Figur 49: De seks filtre for en newcomer (bilag 1.439)
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63. 1Ddt f RBr sktevelilter

| enhver aktivitet eller event i spillet, om det sa er en quest, dungeon eller raid, eksisterer der et krav
om, at spilleren har opnaet et bestemt level for at veere i stand til at tage quests og overleve i spilmiliget
(f. afsnit 3.2). | lgbet af vores levelingroces stemte dette overens med de quests, vi var i stand til

at klare, og de zoner vi var hgjt nok level til at befinde os i, da det som regel er sveert, hvis ikke
umuligt, at overleve i en zone, der er designet til et vaesehtigre level, end hvad man selv er i.

M-l et for os i fase to var at n--raidetlVeresdevel 4 0 f
fremgar i spillet for andre spillere gennem bade karakterportreetter og tooltips, hvor en raid leader let
kan se, onvi har det rette level. Derudover er det ogsa en mulighed at benytt&lihffinktionen

pa navne, der fremgar i chatten, hvor interaktionen finder(gteafsnit 3.3.1).

6. 3Deédt 2andeGerdFil ter

For en raid leader er det normalt at benytte den indbyggede ifdsp&tibn, der tillader spillere at
undersgge andre spilleres gghrafsnit 3.3). Med dette kan man danne sig et hurtigt indtryk af spil-
lernes umiddelbare styrke pa baggrund af deres gear. Endnu bedre er det, hvis man har gaming kapital,
i form af viden og erfaring, til at genkende de bedste items i spillet for den class og rolle; som e
defineret af spilfeellesskabets eksperter. Igennem sociale medier, som eksempelvis Discord, eksisterer
der grupper med det formal at skaearning projecs (Wenger, 2000) omkring spillet. Eksempelvis
benytter Andersen Discosle r ver kal det fAMage Cl assico, hvor
findes (jf. Anders, bilag 2.10). Den form for brokering der finder sted, resulterer i, at denne Discord
serve bliver til enoutpos, med det formal at finde de bedste metoder til at spille mage (Wenger,
2000). Her bliver der blandt andet brugt redskaber til at foretage simulationer af hvilke items og
hvilke gearkombinationer, der giver de bedste resultater i forbindelse med rajtlidgders, bilag
2.10) . Ud fra disse simulationer BulSonggfRBéesSod
lister af gear. En prBiS-| i st e er det gear, der er fdAbest in
Items, der star pa denne lis& som regel dem, man kan finde i verdenen, i dungeons, eller laves
gennem spillets craftingystem. BiSisten er derimod det absolut bedste gear, man kan fa i spillets
nuvaerende fase, hvor items fra raids er inkluderet (jf. Anders, bilag 2.1).

Spillere kan benytte paratekst som hjemmesiden Wowf(jeaafsnit 6.2.2) hvor brugergenereret
indhold opstar pa baggrund af den theorycrafting, der foregar blandt spillets outposts. Her vil spillets

brokers eksempelvis vise resultaterne af de eksperimenter der er foretaget med de forskellige classes
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og specializations, hvilket resulterer i viden om, hvad de bedste classes og specializations er pa det

pagaeldende tidspunkt, og hvordan de fungerer bedst i konteksten af et raid

DPS Tier List - Phase 3 Season of Discovery

S ‘ [/ Hunter DPS Guide ‘(‘ Rogue DPS Guide 5.'_.7

Figur 50: Rangering af DRP§pecializations med tihgrende links til guides for, hvordan de bedst spilles, pd Wow-
head.com (Calamityhc, 2024)

Det er ogsad pa Wowhead, hvor spillere kan fa adgang til paratekster om eksempeBis-lister,
som viser, hvilket gear spillere med fordel kan tilegne sig for at fremstd mere egnede til raids, far de

har prgvet dem
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Figur 51: PreBiS-liste for Fire Mage, fra (Anders, bilag 2.10) (bilag 1.51)

Ovenstaende billede viser et eksempel pa eBjBdiste for Fire Mage til Gnomeregan i fase to. De
items, der er listet ovenfor, er derfor items, man kan anskaffe uden for Gnomeregan som forberedelse
dertil, hvilket var det, som Anders gjorde, forud $or farste gang i dette raid (Anders, bilag 2.10).

FRBr Warcraft Logs blev anvendt t il at foretag
den dominerende metode. Baseret pa det usynlige item level, hver item har, kan GearScore samle
veerdien af spillernes gear, og aggregere det til et enk§ft &fsnit 3.2.1).TacoTip er et addon, som

kan beregne items GearScore og vise disse i spillets tooltip (Kebabstorm, 2022)

Xol
50 Gnome Mage
PvP

lalents: Frost [0/ 10/31]

(
Ulc

<Raid Logging>

ZRTZK
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Figur 52: TacoTipaddon benyttet af Xol til at se sin egen GearScore i sit tooltip (bilag.1.52)

| figur 52 kan man se tooltip, nar TacoTip er installeret. Primzert bruges dette addon til at synliggere
spilleres GearScore og talents, saledes at man kan danne sig en mening om en spiller, fgr man inter-
personelt har interageret med dem. Det kan derfqrigken at spilleren, der bedgmmes, har viden

om det. Det primaere problem opstar, nar spillere gar det til en del af deres praksis ved gruppedannel-
ser, hvor de kraever en minimum GearScore af potentielle medlemmer for at kunne deltage i events.
En mere dybdgdende analyse af gear forteeller sommetider en anden historie, da rarity og item level
kun er en ledetrad til potentiel styrke, og ikke en fuldkommen repraesentation af den egentlige styrke.
Her er det ngdvendigt at se pa de egentlige andringer ellerezffakin gear medfarer, da dette er,

hvad der betyder mest i combat med en raid boss. Dette kan betyde at uncommon eller rare gear kan
vise sig at veere bedre end eksempelvis epic gear, som derfor ville give en lavere GearScore, selvom
spilleren bliver steedre. En ringeagtsforrgf. afsnit 5.5)i form af fratagelse af rettigheder og ned-

veerdigelse grundet Mikkel og Lauras GearScore, vil blive uddydfenit6.4.2.

6. 3Dt 3tredkref Hrilner
Vi gReLta @r

Vi har i gruppen snakket en del omkring raiding, og hvordan det foregar, nar man skal i raids.
Derfor har jeg ogsa gjort mig en del tanker omkring at skulle finde en PUG til Gnomeregan,
hvilket har gjort mig lidt eengstelig, da jeg aldrig har pravet at skulle finde en PUG i WoW:
SoD. De gange jeg har pravet at veere i en raid foregik ogsa i Retail, hvor man bare kan
bruge 6group finderdé til at f - spillet til au
ogsa leder efter PUGs. Der var ikke nogle forventninger til mig om, at jeg havde consumab-
les, buffs eller parses, og det er pludseligt et helt nyt spillermiljg for mig, selvom gameplay -
maessigt minder SoD og Retail meget om hinanden. Desuden har jeg heller aldrig veeret i
raids alene, da jeg oftest spiller sammen med andre, nar jeg spiller WoW, hvor jeg som regel
ikke star for at finde en gruppe, hvis vi havde brug for en. Sa dét at skulle finde en gruppe,
veere alene og samtidig aldrig have prevet Ghomeregan gar, at jeg faler mig en smule usikker
i denne situation. Fordi jeg normalt er sammen med folk jeg kender, nér jeg far i tiden har
veeret i raids, har jeg ikke haft behov for at forberede mig til dem, da dem jeg er sammen
med ofte ved det, vi behgver at vide om den pageeldende raid. Men fordi jeg denne gang er
alene, og pa baggrund af de snakke vi har hafti gruppen, faler jeg en vis pligt til at forberede
mig s& godt som muligt inden Gnomeregan. Bade fordi jeg ikke gnsker at spilde andres tid,
men ogsa fordi jeg ville have det darligt med at veere den i gruppen, som gdeleegger det for
andre og ikke har gjort sit bedste. Jeg er en person, som ikke gnsker at blive set negativt pa
af andre, selvom de er fremmede, og altid bestreeber mig pa at yde mit bedste. Derfor ville
jeg have det rigtig darligt med, hvis jeg gjorde noget forkert i Gnomeregan. Da jeg ikke har
s& meget erfaring med WoW, raiding og brug af addons, sa er jeg ogsa lidt bekymret for, om
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der overhovedet er nogen, som vil have mig med i deres PUG til Ghomeregan, selvom jeg
ifalge Anders spiller en eftertragtet class som Healer Priest. Jeg sgger efter raid-guides pa
Google og ser en video pa YouTube om Gnomeregan, specifikt rettet imod min class, sa jeg
er sikker pa, at det er information relevant for mig. Jeg samler alt den vigtigste information
jeg finder i et dokument pad min anden PC-skaerm, sa jeg altid har mine noter ved handen,
eller kan lave sggninger undervejs, hvis det bliver ngdvendigt.

| starten af en fase i SoD er der typisk ikke krav til erfaring i forbindelse med et raid, da det er nyt for
alle, og fa har naet at tilegne sig erfaring med raidet. Nar den pagaeldende fase har veeret i gang i et

par uger, begynder der at blive stillet ktd\erfaring:

[1. GeneraIGnomeregal_]: Gnomer MS>0S wb+cons 6/6req checking logs w/ me last spc
Healer

Eksemplet ovenfor fra Laura, bilag 2.9, viser, hvordan beskeder fra raid leaders typisk sa ud d. 26.
marts 2024, som var farste gang Laura og Mikkel forsggte i Gnomeregan, hvilket var naesten to ma-
neder efterfase toudkomd. 8. februar 2024, og hvor trasigs begyndelse d. 4. april 2024 naermede
sig. N6/ 6reqo I beskeden indikerer, at der er
i Gnomeregan fgr, hvis man vil deltage i deres PUG. Hvis man er en spiller, som aldrig har veeret i
det raid ogskriver til en raid leader, der eksplicit saetter krav til 6/6, kan man forvente enten at blive
udspurgt om ens erfaring med raidet eller at blive ignoreret, fordi raid leader kan se med Warcraft
Logs, om en spiller har logs fra raidet og dermed erfaried det. Warcraft Logs uddybieafsnit

6.3.1.6 det sjette filter. Det kan ogsa identificeres i spillet gennem inspektion af en spillers gear, om
den pageeldende spiller har erfaring med gennemfgrelsen af et raid, hvis de eksempelvis har gear pa,
der kun droppes af raidets sidste boss. Et eksempeldassnt gear er ringen #iC
Harbinger o, som er en belBnning for udfRBrelse
of the Fallen Avataro, der drroapipdeert ,f rifaA waetnars i
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Binds when picked up
Finger

+11 Intellect

+12 Spirit

Requires Level 50

\r"endorr 1@®@93@® 93¢

—
-

' Character Honor J INRIGNO ). SFESF YV ODTOMIV OV B & walig s

Figur 53: En spiller bruger inspefiinktionen pa Laura ogkan se, at hun har et item, der kun kan fas gennem udfarelse
af A Sunk eraidef(leilagd.538 0

Dog er dét, at en spiller ikke har gear pa fra et raids sidste boss ikke ensbetydende med, at denne
spiller ikke har erfaring med gennemfgrelsen af raidet, idet spilleren godt kan have gennemfgrt det,
men har veeret uheldig ikke at fa loot fra raidets sithstss. Men en spiller har gennem besiddelsen

af gear som ovenstaende mulighed for at blive anerkendt for at besidde gaming kapital i form af
erfaring og viden, eksempelvis i situationer hvor en raid leader specifikt spgrger ind til gear, som vi
blandtanét opl evede i vores f Br st e -rhidety wdBybetimfsnitat K
6.5.2.

Hvis man ikke kan fa farstehandserfaring, sa findes dermader online, man kan tilegne sig dengennem
andres erfaringer, som er reificeret i paratekster. Hiemmesiden Wowhead indeholder eksempelvis
raid-specifikke guides, som bade omfatter generelle bedsevaf raids men ogsa dybdegaende be-

skrivelser og tips til raicbosser samt for hver class, hvor man kan laese sig frem til, hvad man selv
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skal vaere opmeaerksom pa i raidet. En anden made at opna andenhandserfaring pa er ved at bruge
YouTube, hvor der kort efter hver fases start i SoD bliver lagt videoer op med spilgennemgange af
det pagaeldende raid og guides til specifikke classes i forbndeld raidet. Disse videoer kan der-

med anvendes bade til at leere raidet at kende i forhold til boss mechanics og rute, men ogsa til at opna
viden om, hvor ens specifikke class og rolle skal placere sig i raidet, samt hvilke ansvar og opgaver,

man har.

Der findes dermed méader, hvorpa spillere, der ikke umiddelbart har mulighed for at fa adgang il raids
ved blot at spille spillet, kan tilegne sig erfaring og viden, hvorigennem de kan akkumulerer gaming
kapital, som kan bruges til at forbedre deres chafincat fa adgang il raids. Dog er der ingen garanti

for, at denne form for gaming kapital bliver anerkendt og gar, at man har stgrre chancer for at komme
med i en PUG. Det er nemlig ikke sikkert, at man far chancen for at udvise sin gaming kapital over
for en raid leader, medmindre denne sparger og ikke allerede har fravalgt en pa grund af andre filtre,

eksempelvis det fjerde filter: class, specialization og runer.

6.3Dét fjerdleadgs )| tepecialization o0og rune
Fraveelgelse pa grund af sin specialization er relativt normalt, da det i sidste ende er gruppens raid
leader, der bestemmer, hvem der lever op til de adgangskrav, der stilles. | takt med at forstaelsen for
spillet stiger efter udgivelsen af nyt indhold, @er opsta en generel enighed i feellesskabet omkring,
hvordan spillets meta ser ud. Spillets meta pavirker de boundary encounters, man har med en raid
leader, dader pa baggrund af disse bliver opstillet en raekke kriterier og forventninger, hvor gersonlig
behov tilsideseettes for at styrke den pagaeldende raid leaders PUG som helhed. Mange af spillets
specializations medbringer forskellige typer af unikke debuffs for modstandere eller buffs for med-

spillere, som ikke kan fas uden, at den specifikke spedii@mliz er til stede i raidet

Si de8p59



wild Strikes

Requires Druid

While you are in Cat Formn, Bear Form, or Dire
Bear Form, party members within 20 yards gain

increased combat ferocity. Each melee hit has a
20% chance of granting the attacker an extra
attack with 20% additional Attack Power. No
effect if the party member is already benefitting
from Windfury Totem.

Figur 54: #fwenlfa ferd tdruids Wowhead, 2024a)

Et eksempel p- en eftertragtet class i rai ds
St r i-rknens udelukkende pa grund af hvor meget deres tilstedevaerelse gavner et raid, isaer hvis
kompositionen iraidet har mange medlemmer med rotlemreelee DPS. Som set i figur 54, er Wild
Strikes et buff, der fungerer som en aaftekt, der pavirker alle medlemmer i et party. Med dette

buff til stede i raidet, er der med det samme starre chance for, at raidet opnar succes, da mange melee
classes edirekte afhaengige af denne buff for at kunne yde deres bedste. Hvis man forestiller sig en
feral druid, der sgger efter en ragduppe, som ikke har denne rune eller blot veelger ikke at bruge
den, er sandsynligheden for fraveelgelse stor. Vi mener aksistazer et behov for at optimere raid
grupper og deres kompositioner, selv for PUGs og ikke kun guilds, hvor spillets meta har en afgg-
rende betydning. Wild Strikesinen er blot ét eksempel pa hvor vigtige runer er i SoD. Ofte fgles det
som en ngdvendigi eller et direkte krav at have en specifik rune, eller muligvis en bestemt kombi-

nation af runer, som angivet af spillets meta.

| lzbet af vores spilletid, stadte Laura pa netop sadan et boundary encounter, hvor det i hendes farste
Gnomeregam ai d bl ev p-peget, at hun skulle bruge

Mendingo, der giver prpeksts en APrayer of Men

[1 General - Gnomeregan|] | |: techbot?

!
|

Figur 55: Laura far at vide, at hun skal bruge Prayer of Mending, fra (Laura, bilag 2.9) (bilag 1.55)
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Laura havde pa dette tidspunkt ikke indsamlet den rune, som giver Prayer of Mending, da hun ikke
havde brugt paratekst omkring Selner i levelingprocessen og forberedelsen op til Gnomeregan.

Ud fra interaktionen ovenfor tolker vi, at spillerne i inteéraken forventede, at hun havde den rune,

netop fordi den er en del af spillets meta for hendes class og specialization. Spillerne forsggte at
komme med forbedringsforslag, men vi tolker, at de ikke overvejede, at Laura slet ikke havde runen,
mengkudfa, at hun bl ot havde glemt at bruge den
med Prayer of Mending. Efter Lauras indremmelse om, at hun ikke har Prayer of Mending, kommer

der fglgende svar

Figur 56: Raiders6 reaktion p-, at Laura i.kke har P

En af spillerne i raiegruppen forsgger at forklare vigtigheden af Prayer of Mending, og en anden
spiller udtrykker, at det er overraskende, at Laura er i det hgjeste level uden at have en sa vigtig healer
priestrune. Situationen ovenfor viser bade enitposg negativ vinkel pa et boundary encounter, da

der pa den ene side bliver delt viden og perspektiver i forhold til runer og deres vigtighed i SoD, men
pa den anden side bliver Laura pa grund af dette boundary encounter og hendes manglende runer
kritiseret af en spiller fra det praksisfaellesskab, som hun forsgger at blive en del af, fordi hun ikke
har brugt paratekst til at anskaffe sig runen. Dog ses der i den negative vinkel af dette boundary
encounter ogsa en deling af viden og perspektiver, hwvilkatlker er, at spilleren, som latterligger

Laura, har viden om vigtigheden af Prayer of Mending, og ud fra denne spillers perspektiv er det
unormalt at komme ilevel 40 uden at have indsamlet runen. Ud fra Lauras perspektiv kan spillerens
besked dermechaes som toxic adfeerd i form af han af hende, men ud fra et mere objektiv perspektiv
kan beskeden ogsa anses som blot et udtryk for, at dét at se en spiller i level 40 uden Prayer of Men-
ding bryder med denne spillers perspektiv og forventninger. Situatisoen Laura oplevede, indi-

kerer, at der er en social kode, hvor det forventes, at spillere har et ansvar om at anvende paratekstel
til at opbygge en karakter, der kan bidrage med veerdi til resten ajngigen, iseer nar man nar det

hgjeste level og engdame content.
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Ud fra dette kan man sige, at samspillet mellem spillernes individuelle identitet og den kollektive
identitet (jf. Wenger, 1999) gradvist bliver reificeret i de sociale processer og praksisser, der norma-
liserer og accepterer adfeerd, som anses som toxiog, men ikke af andre. Dette bringer os til

idéen om, at identitet i et praksisfeellesskab enegotiated experierchvor medlemmer opbygger
deres identitet ud fra deltagel se, hvor indiwv
anden (Wenger, 1999). Her handler det om at forsta de forskellige mader at agere pa i interaktioner
med andre mennesker, der erdah af praksisfeellesskabet. Til dette kan man benytte dimensionerne

for medlemmernes kompetencer, startende matuiality of engageme(ivenger, 1999, s. 152). |

ethvert praksisfeellesskab opbygges der forventninger omkring, hvordan man bgr interagere med hin-
anden og arbejde sammen. Malet for en raid leader er at skabe en gruppe, der har gode chancer for a
veere succesfulde i et raid, hvaian tydeligvis kan se, hvordan disse forventninger ikke stemmer
overens med de valg, der blev foretaget i de to eksempler ovenover. Selvom det ikke var et specifikt
adgangskrav for at kunne deltage i raidet, var det stadigveek forventet at individ ulelfe $piktar

deres class, og hvordan den passer ind i gruppen, hvor en god forstaelse af spillets meta kan veere
afgarende. Hvis man vil veere en del af helheden af et praksisfeellesskab med fokus pa PUGs, som det
der eksisterer i SoD, er det ngdvendigt, at dpstar dette gensidige engagement med hensyn til
personlige behov, savel som gruppens behov. Derfor er det forventet at en feral druid har Wild Stri-
kesrunen, ligesom at det er forventet, at Laura har Rune of Mending, netop fordi det gavner det

praksistellesskab, de forsgger at veere en del af

Det praksisfeellesskab, som vi observerer her, fungerer pa denne made péa grund af de investeringer
spillere laver eller har lavet for at blive en del af detcountability to an enterpesomhandler netop

disse investeringer, hvor identiteter opbygges ud fra den enkeltes perspektiv (Wenger, 1999, s. 152).
Laura gjorde som sadan ikke noget forkert, men hendes perspektiv pa verden stemte bare ikke overens
med denanden spiller i dette ekseinga de hver isser har investeret forskelligt i spillet, der medfarer

en forskellighed i de valg, der tages som begyndende og erfarent medlem af et praksisfeellesskab.
Erfaring betyder netop en stor del i et MMORPGS, nar det kommer til at leere praksisadoddr

anses som normen blandt spillerne, som simpelthen kraever, at man spiller spillet over en leengere
periode.Negotiability of a repertog beskriver denne proces, hvor et vedvarende engagement i en
praksis medfarer, at man er i stand til at tale det samme sprog, der tillader, at man kan deltage pa
samme bglgeleengde som de andre medlemmer, og kan bruge det til sin egen fordel (Wenger, 1999,

S. 153). Set fra den anden spillers perspekti)
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at referere til, at runer og addons er problemet. Her ville en uerfaren spiller for det farste have meget
sveert ved at identificere dette, og for det andet umuligt veere i stand til at foretage alle de rigtige valg,
medmindre de bruger flere maneder tilamigk at opbygge den ngdvendige gaming kapital, der kree-

ves af spillere for at kunne deltage. Det er netop her paratekst kommer ind i billedet. Ud fra ovensta-
ende interaktion vurderer vi, at paratekst er en ngdvendighed for at kunne forhandle sin pitids blan
medl| emmer af f PbPllesskabet, n-r vi ser p- med]
S um, membership in a community of practice tr
(Wenger, 2000, s. 153)

Vi tolker, at det kun er med en forstaelse for spillets meta gennem brugen af paratekst, at nye spillere
har en chance for at deltage og derved begynde at opbygge en identitet, der kan accepteres af prak
sisfeellesskabet. For at blive accepteret kreevemtlatan kan bevise sine kompetencer i konteksten

af den aktivitet, man gerne vil deltage i, endda fgr man overhovedet har prgvet det, hvor disse seks
filtre treeder i kraft. | praksis kreever det, at en uerfaren spiller saetter sig ind i spillets rammer og
reder, og hvad de andre medlemmer forventer, med henblik pa at kunne fremsta som et medlem pa

samme niveau som de andre spillere

6. 3.Dkt5femthRerFsidnleirgef orberedel s

For at kunne beskrive de sidste to filtre, inddrages autoetnografi fra et Gnomeriegaom Anders

deltog i, uden Mikkel og Laura, d. 23. marts 2024 (jf. Anders, bilag 2.10). WoW har altid veeret et
spil, der tillader spillere stor frihed med hensynsgillemader, hvor der eksisterer en bred vifte af
items, der kan pavirke spiloplevelsen. Hvor det andet filter omhandlede det gear man indsamlede far
et raid, omhandler dette filter alle de ekstra ting, man personligt kan forberede eller pa anden made
oveweje at gare, for et raid begynder. Anders havde allerede veeret i dette raid far, hvor hans proces

med hensyn til personlig forberedelse benyttes som eksempel.

Consumable items i spillet tillader spillere en midlertidig bonus til deres stats, alt efter hvilke consu-
mables der benyttes (jf. afsi@it2.1). Som en del af adgangskravet for deltagelse er det ikke usand-
synligt at skulle medbringe visse, hvis ikke alle consumables, derer tilgaengelige for sin rolle og class.

Igennem paratekst som Wowhead og class Disserdere, kan man finde frem til spietneta med
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hensyn til consumables, hvor Anders for det meste benytter Mage Classic Bieogeten til at

identificere de vigtigste consumables for sin class (Andédegy 2.10).

Mana 6 Mana/5 Offensive
Potions Food Buff Scrolls
— - —_— ,""“/ 00 e
‘5 Ej 2 Xol's InverRry # X Lesser
- ¢ ~_~Arcane Elixir
Bad]B) G E
’:—_fi = 3 N | Elixir of
~ &L ¥ 205 <204 —— | Firepower
Conjured |— "201 719. WZO’ '
Water x = : | Nature Protection
Potions
20}
Free Action Lesser
Potion ~| Wizard Oil
Healing
Potions
Engineering
Consumables
205® 57@ 59«
Rumsey
Rum
Figur 57: Andersd backpack efter f.orberedel se,

Som det fremgar af figur 57, valgte Anders at medbringe alle de consumables, som spillets meta

foreskriver, at hans rolle skal bruge i eksekveringen af et raid. Som DPS er de fleste af disse consu-

mables for hans egen skyld, da de forbedrer det, hansheslie! formal at gare, hvilket er at gare

skade. Dog medbringer han ogsa consumables, derikke kun hjeelper ham selv med at vaere succesfuld
men ogsarayr uppen som hel hed. Nogle consumabl es ¢

Pot i on s o rspiletre at overleve Isgedfikke raidechanics.

Nature Protection Potion
Item Level 38
Requires Level 28

Max Stack: 5
Sell Price: 3@
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Figur 58: Nature Protection Potion, fra (Anders, bilag 2.10) (bilag 1.58)

For Gnomeregan er dett e eks,somsetlfigurs3, déardsdrberere P
damage af typen fAnatureo, der kan bruges p- f
er relevant, fordiman ved at bruge consumables kan hjeelpe de andre roller i gruppen, i dette tilfeelde
healers, med dtolde spillere i live. Nar det er muligt at stgtte rgitippen med brugen af consu-
mables, er det ofte noget en raid leader vil indikere som et krav for deltagelse. Generelt set kan man
veelge at medbringe mange forskellige typer af consumables til faysksiper af formal. Her er der

tale om en personlig investering, hvor det er op til spilleren selv at bedgmme, hvor meget tid og guld
de vil bruge pa bade deres egen succes, men ogsgrugiens succes, som Laura oplevede med
hendes valg af runer i forrige afs6it3.1.4Med andre ord er miljget i SoD et marked, der handler
med gaming kapital og gkonomisk kapital, hvor medlemmer af praksisfeellesskabet har forskellige

muligheder for deltagelse i PUGS, alt efter deres akkumulering og brug af disse kapitalformer

Spark of Inspiration
Unlimited range
Instant

Increas ritical strike chance of spells by 4%,
grants pell damage and healing, and
increases melee and ranged attack speed by

Sayge's Dark Fortune of Damage

Increases damage by 10%.
2 hours remaining

Figur 59: World buffs for fase to; Saygebds Dark Fortun
(bilag 1.59)

En af de vigtigste investeringer i spillet er

buffs er en type buff, der kan findes ude i spillets verden, som er vaesentlig steerkere end de buffs man
far af at bruge almindelige consumables ellerdigheder. Som det kan ses i figur 59, giver world

buffs spillere muligheden for at praestere langt bedre end hvad de kunne ggre uden dem, da der er tale

om betydeligestas t i gni nger, som eksempelvis 10% damage
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Supercharged Chronoboon Displacer
World effects suspended:

‘2{ Sayge's Dark Fortune (120m)

Y‘” Spark of Inspiration (116m)

While a world effect is suspended,
you cannot benefit from it.

349981

Fi gur 6 OgemtAwoddeéuffs i Gnomeregan 23/03/2024, fra (Anders, bilag 2.10) (bilag 1.60)

Worl d buffs kan gemmes med en item kaldet ACH
dere timeren og effekten, for hver world buff, for s& at genoptage den pa et senere tidspunkt, hvor de
kan udnyttes pa den bedst mulige made i de sveerestekaom man ser i raids. | figur 60 kan man

se Andersdé suspenderede world buffs, som han

Sa leenge jeg har disse buffs, fgler jeg at det er muligt for mig at kunne konkurrere med andre
spillere pa et hgjere niveau. Ud over at skade sd@ meget som muligt i raidet, er det et mal at
beholde disse buffs, da de forsvinder hvis jeg @arders, bilag 2.10

En raid leader kan se i spillet, om Anders har medbragt world buffs som personlig forberedelse, idet

hans buffs er synlige i hans karakterportreet

Supercharged Chronoboon Displacer
World effects suspended:

ﬁ Songflower Serenade (60m)

@*f Sayge's Dark Fortune (120m)

m Fervor of the Temple Explorer (120m)

While a world effect is suspended, you
cannot benefit from it.
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Figur 61: En spill er $uffe foeattjekke onkhBrr hanforberede sig machwbril bugfs (bilag
1.61)

Det er derfor muligt i spillets interface at fa svar pa, hvorvidt et muligt medlem af en PUG har forbe-
redt sig med world buffs. World buffs har derfor den affordame&anisme som et artefakt, at tillade
spillere et starre potentiale, hvilket i kontekstg$pillere, som gnsker at deltage i Piddiling, med-

farer at mekanismen andres til at forlange, hvis konteksten er, at en raid leader kraever world buffs

indsamlet, for deltagelse

Det vigtige at papege i disse interaktioner med spillet og hinanden er den koordinering, der skal til,

hvor mutuality of engagement igen er relevant at inddrage (Wenger, 1999). Som udgangspunkt har
PUGs en starre chance for at overleve i raids, safremtemeter af gruppen spiller for gruppens

skyld og ikke kun dem selv. Spillere har forskellige behov baseret pa deres erfaringer og veerdier,
hvor forstaelsen af spillets meta, og de artefakter, der eksisterer i det, er afgarende i interaktioner
mellem spillee og spillet, men opnas gennem forskellige indsatser. | tidligere eksempler ses denne
koordinering i spillernes valg af class, specialization og runer, hvor viden om disse tilsammen frem-

haever en spillers kompetencer i den sociale evalueringsproces

Udenfor spillet, kan spillere tilegne sig addons som paratekster (jf. @213t der integreres i spillet
som peritekster, til at forberede sig selv til et givent event, sdledes de ogsa kan assistere imens det
event er igangveerende. Addons er dog ikke kun betydningsfulde for den individuelle spiller, da visse

addons ogsa giver muligden for at interagere med andre spilleres addons og samarbejde om brugen

af dem, s-som med APallyPower o, som Mi kkel I n
ganr ai d . Han | prte om PallyPower, d a-app,dordihbnP s t e
abonnererpdsdb bl | esskabet Ar/ classi cwowo, med title

wer removes 90% of headaches coming from pl ay

Min nuveerende karakter er en paladin, men jeg mener ikke, at jeg faler nogen hovedpine af
at spille den <cl ass, s- jeg undrede mig o
velvidende at det sikkert var noget i endgame, jeg ikke havde naet éndiine fleste, der

kommenterer, ser ud til at forstd, hvad PallyPower er, og jeg leder efter en person der
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sparger, hvad jeg vil have svar pa: hvad er PallyPower helt preecist? Hvorfor er det sa vigtigt
for paladin® (Mikkel, bilag 2.11).

Mikkel stgdte her pa en paratekst som boundary, som han mente, han havde competences til at kunne
omga, hvis han laeste kommentarsporet, og erkender, at hans manglende viden skyldtes, at han ikke
var n-et O0endgamed, hvi | ke kreeverrenkargkielidekhpjesvmulige t e
level. Da han spiller den class, interesserede det ham at finde ud af, hvad PallyPower var, ergo til-
skyndede opslaget ham at leese om det, da det fremstod relevant til hans egen kontekst sem paladin
spiller. Fagrhan besluttede sig for, om han ville deltage i den praksis, leeste han et kommentarspor
startet af en bruger, der blev nedgjort, fordide ikke gnskede at deltage i den ved at installere Pally-

Power, velvidende at de potentielt mindsker deres udvalg afrspliespille med

Men folk der forklarer, hvorfor de ikke gnsker at installere PallyPower, eller at de har det
helt okay med at blive udelukket fra visse guilds eller PUGs pga. deres fravalg af det addon,
har flere dislikes end likes. En person fortalte, at parsing ikkevigdigt for ham, s& han har

ikke noget imod at undlade addons, og en anden person spurgte hvad deres karakter og server
var , s- fAweodo (alts=- fl er e -lsteniibkpile. Pergonelkdem s b
spurgte, redigerede senere deres komtareil ogsa at involvere, at de havde tiekket deres
Warcraft Logs, og kaldte dem en fAabsolute

at sige nej tak til addons uden at blive haengt ud onl{ivikkel, bilag 2.11)

Med inddragelse af taksonomien for griefgper, er dette tydeligvis en nedveerdigelse af en spiller

af flere andre spillere, med elitistpen. Med flere upvotes end downvotes, udviser den eliteere del af
spilfeellesskabet igennem Reddit, at de ser et bébroat disciplinere andre spillere, der ikke agerer

efter den generelt accepterede praksis for paladins. Elitisten i kommentaren udviser ogsa ved brugen
af paratekst som Warcraft Logs, at de kan bevise at spilleren der ikke bruger PallyPower spiller dar-
ligere i forhold til andre paladins i spillet, da deres buff uptime er lav, og bruger dette til at argumen-
tere for udelukkelse. Men til trods for denne opdagelse, at Mikkel kunne risikere at blive ignoreret i
evalueringsprocesser eller nedgjort blandt asgilere, besluttede han sig initialt for ikke at deltage

i denne praksis om at anvende PallyPower.
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Jeg mener dog, at de fuldsteendigt overreagerede, og det gav mig med det samme lyst til at
aldrig installere det, for at trodse den person. Jeg var teet pa at lukke kommentarsporet pa det

tidspunkt (...) men jeg ville gerne forsta, hvad PallyPower preecist(idikkel, bilag 2.11)

Dette var inden han havde leert, hvad PallyPower gjorde, og i stedet grundet hans overraskelse til

modkommentarens mangel pa anerkendelse af brugeren, der ogsa udviste, at de ikke gnskede at del

tage. Men Mikkel ville farst omga den boundary, at ikke vidachRallyPower gjorde, fgr han tog en

beslutning, og leeste derfor videre i kommentarsporet

Jegleesern | f a pally doesndét have pally power |
0g: Aif a pally doesnt have pkay, derentogeg ady
jeg virkelig gar glip af her. I al min tid i WoW, meget af den tid som paladin, har jeg aldrig
hart om PallyPower, og jeg er da ikke en darlig paladin, men det er ifglge disse spillere, og
dem, som har liked, ngdvendigt, hvis jeg skane spille med andre mennesker i SGIK-

kel, bilag 2.1}

Disse kommentarer og deres meengde af likes, som Mikkel tolker som tegn pa enighed blandt brugere,

anser han som trusler imod sin identitet som patagilfer fra medlemmer af det praksisfaellesskab,

han er newcomer i. Det far Mikkel til at lave en Goesggning for at fa mere viden, samt at spgrge

Anders som broker om, om han har kendskab med det addon, hvilket han forteeller, at han har, og

overtaler Mikkel til at deltage gennem sin anbefaling

Imens jeg sidder og googler, bliver jeg dog treet bare ved tanken om at installere flere addons,
men heldigvis forteeller jeg om det her til Anders, og han kan forklare det langt bedre, end de
redditbrugere. Men der er stadig nogle tal i parentes og plyssem ingen af os forstar.

Han siger dog, at jeg virkelig bRBr have de
h a v-listén af addons fgr man raider. Han havde bare glemt det, fordi det er palp€eai-

fikt, og han har ikke spillet pala leeng#eg er blevet overtalt til at downloade det, men kun

fordi Anders foreslog det, og jeg stoler pa hgmikkel, bilag 2.1)
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Mikkel installerede PallyPower som led af hans forberedelse til Gnomeregan, efter han var kommet

i level 40, og Anders som broker af dette praksisfeellesskab anbefalede det til ham, ved at forteelle om

sin egen tid som paladin i forrige udgaver af spillettb var det eneste addon Mikkel installerede

for at veere en participant i dette praksisfeellesskab. Som naevnt tidligere, er PallyPower et addon, der
kan interagere med andre spilleres addons, hvis de ogsa har PallyPower. Dette foregar idet at den
addontl ader paladins at koordinere deres ni bl

med hinanden, saledes der ikke opstar redundans, da en paladin kun kan have én blessing aktiv pé

hver spiller, men flere paladins kan godt bruge forskellige bigsgid de spillere

Blessings Report

Figur 62: Opseetning af PallyPower, imens Mikkel er pa ve;j til farste forsgg i Gnomeregan med en PUG, fra (Mikkel,
bilag 2.12) (bilag 1.62)

Disse allokeringer i Pall yPower kan-felbehrtbdee s af
venstre hjarne (jf. figur 62) er markeret. Allokeringerne foregar pa tveers af classes, der skal have en
blessing (xaksen) og den paladin, som skal buff@akgen) med den gaeldende blessing (ikonerne i
tabellen). PallyPower tillader ogsd, at paladins kan koordinere deres auraer (farste kolonne), som er
konstante buffsfor alle spillere indenforen radius af den geeldende paladin. Hvad der gar denne addon
veerd & fremhaeve i vores indtreedelse i dette praksisfeellesskab, frem for tidligere nasevnte addons, er,
at nar spillere har installeret denne addon, har de information om, hvilke andre spitielie har

installeret den, da spillere som ikke har, ikke vil fremngabellen for allokering af blessings. En
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spiller med PallyPower vil derforkunne afgare dette, hvis flere paladins eri gruppen, end der fremgar

i PallyPowettabellen

Nar en spiller enten falger eller modseetter sig spillets meta vedrarende class, specialization, consu-
mables, world buffs, eller koordineringsldons som PallyPower, er det relevant at ind dragei-

pationog non-participation som begreber, daspillernes identiteter og trajectories skabes pa baggrund
af disse personlige valg og fravalg (Wenger, 1999, s. 164). | lyset af de fem filtre vi har belyst indtil
videre, er spillernes muligheder for participation direkte afhaengig af,ieget de selv veelger at
deltage i spillets praksisser for gruppedannelse til events som raids. | konteksteipafticgration

og erfaringsniveauer, er det usandsynligt at nye spillere vil veere i stand til at identificere sig selv med
det praksisfeeleskab, de forsgger at indordne sig efter, da de selv kommer fra andre praksisfeelles-
skaber, hvor der eksisterer andre normer og regler end hvad der ggr i SoD. Derfor er det normalt at
non-participation finder sted i spillet, ud fra de ubevidste valg spilferetager pa baggrund af uvi-
denhed. Dette eendrer sig dog, hvis der er tale om en bevidst handlinggrticipation, hvor spil-

lere modseetter sig spillets meta, sdsom Mikkels farnaevnte oprindelige tilgang til parateksten Pally-
Power. Hvis dette fremgéydeligt for andre, risikerer spillere at blive kritiseret og mader modstand

fra spillets raid leader, eller andre medlemmer med kendskab til praksissen, i den sociale evaluerings-
proces. Laering opstar med theorycrafting, hvor feellesskabets brokers sialmergparatekst, som
definerer spillets meta. For hvert medlem af et praksisfeellesskab eksisterer der ogsa forskellige grader
af participation, og deraf, forskellige grader af spatticipation, hvor deltagelse er mindre end fuld.
Peripherality er i denne kontekst de interaktioner, der finder sted i participation, som ligger i perife-
rien af den fulde praksis, men som indeholder grader ajpadicipation (Wenger, 1999, s. 165).

Dette kan eksempelvis vaere at kgbe consumables, der nzestersardipge som det, spillets meta
foreskriver, eller at indsamle gear, der fungerer som alternativ tigB#. Dette er stadigveek en
forstaelse af spillets meta, men med en sommetider, hvis ikke ofte, socialt acceptabel grad af non
participation. Nar det kmmer til world buffs til gengeeld, er det sveert at argumentere for, at non
participation med denne prakslksan finde sted, da disse buffs anses som meget vigtige for at kunne
preestere i et raid. Graden af participation er for mange et krav, da hetgupens preestation kan

vise sig at veere afhaengig af enkelte spilleres preestationer ved seerligeech@hics, hvor dét at

have world buffs ggr en markant forskel. Modsat peripherality, eksisteagginality som en form

for nonparticipation, hvor medlemmet har en begraenset deltagelse pa grund af dominerende prak-

sisser i feellesskabet (Wenger, 1999, s. 166). Spillets meta med hensyn til de classes, deres
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specializations og prioriteringen af disse er et udmaerket eksempel {p@amicipation pa grund af
dominerede praksisser. Eksempelvis har priest to forskellige healng ci al i zat i ons;
Aholyo, hvor kun <driupper. iDfder pagrund af denstsarka buifs Disciplind
medbringer til gruppen, hvor holy for det meste styrker personlig ydelse. Pa grund af dette eksisterer
der en naermest tvunget praksis i, at healer priests skal veere discipline, da feellesskabets forestilling
om priests er uomtvisteligt. Dette kan naturligvis eendre sig alt efter de aendringer, der foretages af
Blizzard Entertainment med hensyn til spillets design, da mange andre lignende tilfeelde er set far,

hvor eendringer har forarsaget et skift i spillets meta

| sidste ende kan man papege, at spillernes trajectories aendres pa baggrund af deres deltagelse, og ¢
interaktioner de har med praksisfeellesskabet.-pamticipation med henhold til personlig forbere-

delse er ofte ikke muligt, hvis man gerne vil deltageangrkendes af feellesskabet som et veerdigt
medlem, hvor man neermest ikke kan eksistere uden at fglge spillets meta. Dette er mest af alt pa
grund af medlemmernes steerke holdninger til, hvad der er rigtigt og forkert at ggre som en raider. |
forbindelse medinerkendelsesteori er dét at differentiere sig og blive veerdsat pa grund af dette ikke
rigtig en mulighed sa laenge, at forstaelsen af spillets meta er sa udbredt i dette praksisfeellesskab. Ved
at fastholde disse praksisser marginaliseres de spilleregadger at modseette sig spillets meta, hvor

de bliver nedveerdiget af dem, der forstar de objektivt bedste mader at spille spillet p&, og som ser
bort fra de andre muligheder i spillet, der ikke ngdvendigvis er de mest optimale. Med dette kan man
sige, at dei feellesskabet opstar normer og praksisser, derindebaerer mader at veere pa, hvor effekti-
vitet, optimering og kompetencer vaerdseettes. Selv med nye aendringer og skift i metaet, vil spillets
brokere fAlRBseo spillet i | Rdee dg tydefiggoees forpeaten afd a g ¢
feellesskabet, sdsom gennem Disesedvere eller hiemmesider som Wowhead

6. 3Dét 6sj etWaer chialStterLog
Vi gReMi_klk e

Jeg er i det hgjeste level jeg kan komme, og jeg har tanked sammen med Anders og Laura i
Scarlet Monastery, det svaereste dungeons, sa nu ved jeg, hvad mine mangler er, far jeg
burde veere klar til Gnomeregan: jeg lgber tgr for mana alt for hurtigt og sa har jeg kun én
spel |, som | aver holy damage p- flere mobs p-
det har en 30 sekunders cooldown, det er alt for laenge, jeg kan ikke holde aggro pa flere
mobs med kun den. Det er dog kun to mangler, sa det er overskueligt at ggre noget ved
inden vitager i Gnomeregan om et par dage. Anders sagde jo godt nok noget om, at paladins
aldrig lgber tar for mana med en speciel rune, men han vidste ikke, hvilken det var, eller
hvordan man far den. Der kan min gamle ven Wowhead vel nok forhabentlig hjeelpe, og hvis
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ikke, sa er alting ikke mere end en Google-sggning vaek. Men de kan ikke hjselpe mig med,
at jeg hele tiden kommer til at spilde min Hand of Reckoning-spell, mit eneste taunt, pa mobs
jeg allerede har aggro pa, og sa skal jeg vente ti sekunder, far den kommer af cooldown. Jeg
kommer ofte til at trykke pa den, nar mine fingre klodset glider over mit tastatur i hektiske
fights, fordi jeg i gjeblikket glemmer, hvilke spells er pa hvilke knapper. Der er s mange at
huske pd, og mange flere, jeg skal huske at bruge, end nar vi bare klarer quests sammen.
Det vigtigste, som jeg plejer at glemme, er ogsa at aktivere Righteous Fury nar vi gar i gang,
og at det skal aktiveres igen, nar jeg har veeret dgd. Shit, det ville veere pinligt hvis jeg lab
gennem hele Gnomeregan og havde glemt at aktivere Righteous Fury, det er jo min primeere
made at fa aggro pa. Ingen i raiden vil have tillid til mine evner som en tank, hvis de bliver
ngdt til at minde mig om at aktivere det, fordi alle kan se det under mine buffsi spillet, men
ingen ville opdage, hvis jeg kommer til at spilde Hand of Reckoning i ny og nze. Jeg har ogsa
installeret PallyPower, selvom jeg i starten ikke havde lyst, sa hvis der er andre Paladins i
gruppen, kan de se, at jeg tager min class serigst. Anders kaldtedetj o ogs- f-or en
haved addon, da |j eg f epost, ged lteste, dmadem, og et avertalte Re d d i
mig. Jeg tjekker mit talent-tree igen for en sikkerheds skyld. Alle mine talent-points er i pro-
tection, tanking-treeet. Den dér spell i holy-treeet, Consecration, ville godt nok hjeelpe mig
med at gegre holy damage pa flere mobs, men Holy er jo et talent-tree for healers. Hvis jeg
puttede nogle af mine talent-points i det, ville folk tro jeg ikke ved noget om at vaere en tank,
og sa bliver jeg sikkertikke inviteret i PUGs. Okay, jeg gar lige listen igennem igen. Jeg har
det hgjeste level, godt gear, talents er i tanking-treeet, og jeg har runerne indsamlet, sa jeg
ikke lgber tar for mana, og har en spell til at gare mere holy damage. Jeg fandt endda en
ekstra rune pa listen pd Wowhead, sa jeg kan bruge min Judgement-spell pa leengere af-
stand. Tid til at finde en video om mechanicsi raiden jeg kan se, og sa er jeg forberedt til at
fuldfare min ferste raid i Season of Discovery, og fa mine farste parses.

Det sjette og sidste filter er specielt, da det indeholder mange af de tidligere tanker fra de fem fgrste

filtre, men med den forskel at den enkelte spiller ikke selv kan forberede sig til at gennemga det.

Firmaet Archon har skabt hjemmesidemww.warcraftlogs.com (Warcraft Logs, u.da), der benyttes
til at konvertere spitlata fra WoW til lsesbar statistik, visualisering og analyse af individuelle spillere
savel som raigyrupper eller hele guilds. Dataen kommer fra spillets egen combat log, der som stan-

dard er tigeengelig via fanen af samme navn i general-gimatuet (jf. afsnit 3.2).
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Network
Optimize Network for Speed

Enable IPv6 when available Say: /COmbat'Og

Advanced Combat Logging

| General |

¥ Combat being logged to Logs/WoWCombatLog.txt
_Say:

Figur 63: Aktivering af M@AAdvanced Combat Loggingodo o

Som set i figur 63 skal en spiller sl - AAdvan
og derefter skrive kommandoen /combatlog i efiatiuet. Dette pabegynder logfgringen af data til
en tekstfil, der kan uploades til Warcraft Logs veddoaf en downloadet applikation. Denne tekstfil

indeholder data fra alle spillere involveret i combat med den spiller, der aktiverer combat.logging

| falgende figurer ses et eksempel pa en combat log, der er blevet uploadet d. 23. marts 2024 til

Warcraft Logs af en spiller, som var en del af den PUG, hvor Anders deltog

Grubbis Normal ~ All Phases ~
Kill (0:46) 9:00 PM Entire Fight

»

All Friendlies ~

Friendlies Enemies

& ( =
L

Summary  Da ne Jamage L ealing Threat Buffs

Deaths nte
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Figur 64: Combat i moO320Rb(silagd.64) i Gr ubbiso d. 23

| figur 64 fremgar de forskellige mader, hvorpa spillere kan analysere kampene i et raid. | dette ek-
sempel afgrbnses datasbttet til combat med bo

lets combat log kan bruges til at analysere de tre rodeking, healing og DPS, ud fra ovenstaende

parametre. AfDamage doneod er den mest popul br e
hgj gennemsnitlig parse for tankingller og DPSr ol | er . ADamage Takeno r
spilerne modtagdr r a NPCs og andre spillere. AHeal i ngo

indsats med. Disse tre parametre overfgres ogsa til maleenheder i antal per sekund, damage per secon

(DPS) , healing per second (HPS) roegtidd aema gdee nt a
parameter for tankingpllen, da det betyder, hvor ofte NPCs angriber spilleren, hvilket er et af tan-

kingr ol | ens ansvar at bevare. ABuffso er de ga\
combat, hvor spillere kanhadd RBj e med, om de modtog specifikk
buffso er det modsatte af buffs, da det indik
af kampen. fADeat hso refererer t i lombatphwvorspilere v ar
kan se, hvad der |l edte til deres eller andre

fra fiender, der kan blive stoppet med specifikke sp@lange angreb fra fienderi de sveerere raids,

som kreever interrupts, kdede til at hele raidet dgr, hvor det kan veere relevant at undersgge, hvem
der stopper dette fra at ske og hvem der i kke
svaret pa de fgrnaevnte debuffs, der kan forekomme i lgbet af en kamuuptsteg dispels er hand-
l'inger, som kun visse classes har mulighed f o
der mistes og absorbering der er forekommet i Igbet af kampen fra en spiller eller npc, til en anden.
Eksempelvis hvis enNPCdreemed mana fra en spiller, kan det s
brug af spells i combat, hvor de kan se ficast
var i stand til at udfgre deres opgave baseret pa deres rolle i denne specifilkeEkalav CPM
indikerer eksempelvis at spillerens karakter dade, var forvirret over hvad de skulle gare eller pa anden

vis fik frataget deres evne til at agere i combat
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Figur 65: Opsummering af combat imod Grubbis d0332024 (bilag 1.65)

Som vist i figur 65 og figur 66, kan man under opsummeringen af combat se, hvem der deltog, samt
grafer over udviklingen af damage done, damage taken og healing done. Her kan det ses at combat
med Grubbis varede mellem 40 og 50 sekunder, med forskelligaugr af damage, damage taken

og healing done
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Figur 66: Opsummering af combat imod Grubbis d0332024 (bilag 1.66)

Hvis man gnsker en mere deskriptiv praesentation af sin egen eller sine medspilleres praestation, kan
man under kompositionen af den geeldende combat fa et overblik over hvem, der lavede mest damage,
hvem der healede mest, hvilke effekter, der har pafariespadpillerne og hvem, der dgde. Dette er
meget lig hvad damage mettdons som Details! (Terciob, 2Q18 afsnit 6.2.2 ville vise, hvor

den stgrste forskel er at damage matiions viser data fra spillets combzg i realtid, hvorimod
Warcraft Logs viser data ud den uploadede tekstfil af spillets celadpddr kampene

0/317/0

Figur

6 7karakéters dearilsathpen mod Grubbis (bilag 1.67)
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Pa Warcraft Logs kan der ogsa ses et snapshot af hvilket gear individuelle spillere brugte, og hvilken
gennemsnitlig item level dette gear resulterer i, som set i figur 67. Derudover kan man ogsa se hvilken
specialization spilleren har, som angivet mechaotil venstre og tallene til hgjre af figuren. Med

dette kan man sammenligne gear og specialization for de samme roller og classes, og finde ud af om
andre spillere ggr det samme som en selv, eller om der eksisterer forskelle. Det tillader naturligvis
ogsa spillere at se om andre spillere mangler vigtige items, og om de forstar deres rolle ud fra de items
de veelger at bruge i specifikke kampe og deres kontekster. Dette er meget lig-fimskiahen
indbygget i WoW, men med Warcraft Logs er det ikke resuhigt at veere under de samme vilkar,
sasom neaerhed mellem karakterer og targeting i spillet, og tillader derfor, at man kan inspicere andre
karakterers gear nar som helst, og uden at vaere logget ind i spillet. Warcraft Logs har derfor den
affordance for rial leaders nemmere at bedgmme, hvorvidt potentielle medlemmer i en PUG bgar fa
lov til at deltage, og derved kommer gennem det andet filter: gear. Hvordan denne funktion pa War-
craft Logs blev anvendt af Anders til foretagelse af corsbatlationer for at ndersgge, hvilket

gear der er bedst til hans karakter, redegatsnit6.5.1.1 Godt gear er dog ikke ensbetydende med,

at man far en hgj rangering eller parse, hvorved det ogsa er vigtigt at forsta, hvordan man bedst spiller

sin class
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All Enemies ~  All Abilities - Done By Ability -

Damage Include Overkill NPCs  Pets

lgnore Events After Player Deaths ~ [ Fiter Expression: (D & - — O

old Fire Blast — Fireball —— Ignite Living Bomb Living Bomb Living Flame —— Pyroblast
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¢ 1,000

(=]

a
00-00 00:10 00:20 00:30 00:40

Source Auras Fiter: ('l &8 /5 Target Auras Filter: "r“.ﬁ\ o \ .'.T A _'g_.'-. E 4

Damage done to Caverndeep Pillagers, Caverndeep Ambushers, and Chomper
is excluded.

iew Unfiltered Damage

Figur 68: Andersé Arot at i-03-2024 (bilagrl.6&8 o mbat med Gr u

I figur 68 kan malbBnrosaton & ded rgje sdvalgiersekitefmlgei abfaerdigheder.
Disse rotations bliver udviklet ved hjeelp af simulationer, hvor den bedste metode bliver fremhaevet
af spilfeellesskabets brokere. Med en mere effektiv rotation kan man have et hgjere aktéaatisni

og dermed praestere bedre. Simulationerne resulterer i statistikker, som kan anvendestil at analysere

alt, hvad en spiller gjorde i kampen, for at se om der er steder hvor praestationen kunne forbedres
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Amount | Casts AwgCast Hits AvgHit Crit%

58c 12 4853 12 4853 417%
4.3k 3 14k 10 4325 200%
41k - 10 4079 -
3.7k 2k 8 4623 - 42.09%
1.8k 4 4600 50.0% -
p 1.8k 10 1817 -
™~ 1.6k 2 8080 50.0% -
@ Living Flame _ 3k 8 1646 - 211%

A ' 1 2130 0.84%

Fi gur 6 9spelcAstsdoe Grishbis d. 2B3-2024 (bilag 1.69)

| figur 69 kan man se de feerdigheder Anders brugte og hvor mange gange de blev brugt. Med dette
kan man eksempelvis se, hvilke handlinger hver spiller prioriterer i deres rotation, og ud fra dette
analysere sin egen praestation ud fra de bedste spilleetgtioner og hvad de veelger at prioritere.

Med dette bliver det ogsa tydeligt at se om held var en faktor for denne kamp, da variabler som

eksempelvis ACrit %o, kan variere fra forsifBg

|/ xol 17.53%
7 RIL

ol |
i/ DPS Performance Comparison
vel
W1
1

for all Fire Mages (66016 parses)

Figur 70: ADPS Perf or manc-832024 (hija@lt70)sono f or Grub

Selvom Anders havde den hgjeste DPS, var der stadigveek andre der fik en hgjere gennemsnitlig

parse, som set i figur 70. Dette er fordi hver class og specialization praesterer alt efter spiludviklernes
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balancering af spillet, hvor nogle classes og specializations er staerkere end andre, men hvor der ek-
sisterer forskellige parametre for maling af preestationer blandt de forskellige specializations. Eksem-
pelvis pavirker spillets meta antal konkurrerenddesgilog dermed den gennemsnitlige parse, hvor

hver specialization praesterer forskelligt

Enhancement Shaman
Elemental Shaman

Melee Hunter

Fire Mage

DPS Warlock

DPS Warrior

DPS Paladin

Figur 71: Classhalance for Gnomeregan i slutningen af fase to i SoD (bilag.1.71)

| figur 71 ses spillets meta med hensyn til specializations, i den sidste uge af fase to for Gnomeregan

i SoD. De lysebla datapunkter betegner de tre forskellige mage specializations, hvor det fremhaeves
at firemage preesterer veesentligt bedre end badearog frostmage. De fleste spillere veelger at

falge spillets meta, hvor der gares brug af denne type statistik, da det er sidan man opnar den bedste
praestation rent numerisk, og fordi det som regel er nemmere at deltage i en PUG ved at bevise at man
forgtar spillets meta og sin karakter som en del af det. Her kan man igen fremhaeve, hvordan spillets
meta dikterer, hvordan spillet skal spilles, hvor spillernes trajectories pavirkes pa uforudsigelige ma-
der. | konteksten af trajectories kommer marginalityiditryk i de lavest rangerende specializations,

da spillere der normalt spiller frost eller arcane bliver tvunget i et stadie giartaipation
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Figur 72: Anderso6 fiBest Perf.. Avgo parse for

Statistik for spillerens specialization bliver i sidste ende konsolideret til et enkelt tal, der mere eller
mindre definerer deres gennemsnitlige preestation i spillets nuveerende fase. Dette sjette filter er i
mange tilfeelde langt det vigtigste i den sczialvalueringsproces, da en meget hgj gennemsnitlig
parse, ofte er bevismateriale nok til at springe alle andre filtre end det fgrstevdterda at have en

h 3] parse generelt beviser, at en spilbédste f or
gennemsnitlige parse pa 93,1 procentpoint ud af 100, som resulterer i at praestationen for ham ligger
blandtde 10 procent hgjeste for de samlede dataseet af combat logs, der er blevet uploadet til Warcraft
Logs.
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Det er netop dette tal, mange ledere af Pidi@s veelger at sla op nar andre spillere spgrger om de

ma deltage i aktiviteten, hvor spillere ignoreres eller pa anden made fraveelges, i tilfeelde af at dette

tal er for lavt, alt efter deres egen subjektivedinaig til aktivitetens adgangskriterier. En spiller, der
allerede har hgje parses, kan derfor omga alle disse filtre

undtagen det farste: level, dalevel er pakraevet af spillet,

1. filter for at deltage i raids (jf. figur 73). En hgj parse er derfor
Level

et tegn for enaid leader pa, at spilleren opfylder disse

seks filtre, og derfor er full participants af det geeldende
praksisfeellesskab. Warcraft Logs er herved i stand til at
Zézlatfr gore det usynlige ved spillernes kompetencer synligt.
Yderligere kan det ogsa identificeres \&arcraft Logs
synligger alle de steder hvor en spiller indgar i-parti-
3. filter cipation, eksempelvis hvis de ikke bruger bestemte con-
Erfaring sumables og runer, eller hvis de ikke udfgrer deres funk-
tion i aktiviteter som PUG raids, som set i eksemplet med

PallyPower (afsit 6.3.1.5.
4. filter

Class og specialization

Nar disse seks filtre er gennemgaet, vil en spiller, der @n-
sker at raide med PUGs, have gjort alt hvad de kan, for at

5. filt I .
Personlig f;ri:_rede'se forberede sig til at fuldfgre en raid, og gare deres bedste
indsats. Dette er saledes hvordan newcomers kan ind-

treede i dette praksisfeeld@ab bedst forberedt. Det fgl-

6. filter gende analyseafsnit omhandler derfor, hvordan Mikkel og

W. ft L
arcratt -ogs Laura, efter deres forberedelse, oplevede at deltage som

Figur 73: De seks filtre for en insider (bilag 1.73) newcomers med PUGs i raiden Gnomeregan

6 . M3r ste raid: medn PUGs |1 Gnomer ega

| analysedel 1 analyserede vi vores iagttagelser under rejsen til at komme i det hgjeste level, og hvor-
dan Laura opdagede, at Anders og Mikkels praksis med paratekster havde givet dem en indforstaethed
i levelingprocessen, hun gjorde dem opmaerksom pajkkenbesad. | dette afsnit analyseres vores

rejse, efter vi ikke laengere havde til formal at klare quests og fa experience points, men rettere keempe
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os igennem spillets mest udfordrende RAvéthold, raiding. Pa dette tidspunkt er den svaereste raid i
World of Warcraft Classic: Season of Discovery (SoD) de hgjteknologiske gnomers fortabte hoved-
stad, Gnomeregan, hvor trolde, hgjradioaktive pestilensgrligs robotter og den maniske Mekgi-

neer Thermaplugg nu regerer

Figur 74: Oversigt over bosserne i Gnomeregan (bilag 1.74)

Gnomeregamaidet bestar af seks bosser, som er visualiseret i oversigten ovenfor, hvor der fra farste
til sidste boss sker en stigning i antallet af boss mechanics, spillere skal veere opmaerksomme pa, og

derfor kreever de sidste tre bosser kommunikatiokomydinering.

I SoD er udf RBrel sen af r a&)stdns(lodkautg)rsbrmes en mekamesmde, e t
der styrer, hvordan og hvor ofte spillere kan deltage i bestemte raids og fa belanninger fra dem. Lock-
outs sikrer, at spi | | egergentagnk gangk fmmlootfindes fomsamne: e s
uge, hvilket hjeelper med at opretholde spillets balance og progressionstempo. Spillere kan dog for-

sgge at raide flere gange inden for denne lockout ved at spille pa andre karaktererfataagid
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