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Sammanfattning

Denna studie undersoker sambandet mellan introduktionen av Al-medspelare
inom spelgenren Massively Multiplayer Online Role-Playing Game och spe-
lares sociala upplevelse. Att forstd detta samband &r viktigt fér spelskapa-

re och spelforskare d& det paverkar spelares beteenden i ett socialt sam-
manhang och spelarnas upplevelse av spelen. Studiens syfte ar att beskri-

va och analysera sociala skillnader efter implementeringen av Al-drivna
roller som ersdtter mdnskliga medspelare. Detta gors genom att besvara
frdgan: Hur uppfattar spelare skillnaderna mellan ménskliga interaktioner
och Al-drivna roller i sociala spelmilj6er, och hur paverkar Al spelares en-
gagemang och upplevelse av gemenskap i MMORPG:n Final Fantasy XIV?

Problemet denna studie forsoker losa ar forskningsgapet om Al:s paverkan
pé sociala miljoer i MMORPG:er. Studien dr en fallstudie och genomfotr-
des i tva faser, en kvalitativ data fas och en kvantitativ data fas. I fas 1 ge-
nomfordes 10 kvalitativa semistruktuerade intervjuer med erfarna spelare
fradn spelet Final Fantasy XIV. Data fran intervjuerna genomgick en tematisk
analys vilket sedan anvindes som grund fér utformningen av en kvantita-
tivenkdt. I fas 2 distribuerades enkdten i Final Fantasy XIV relaterade forum
pa plattformarna Reddit och Discord. Enkétsvaren ar angivna i likertskalor
for att underlitta visualisering av resultatet.

Studiens resultat antyder att spelare upplever sig mindre démda vid spel
med Al-drivna roller. Detta ger spelare mojligheten att 6va och testa sina
fardigheter utan social press. Spelares sociala upplevelse har inte férand-
rats ndmnvart. Resultaten visar att spelare oroar sig for att Al ska forsdmra
gruppsynergier och spelprestationer. Generellt visar resultatet pd att majo-
riteten av spelare fortfarande féredrar att spela med ménskliga medspelare
och att Al inte kommer kunna ersétta viktiga sociala aspekter som finns i
spelet.
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Abstract

This study investigates the relationship between the introduction of Al com-
panions in the Massively Multiplayer Online Role-Playing Game genre and
players’ social experiences. Understanding this relationship is important
for game designers and game researchers as it affects players’ behaviors
in a social context and players’ experiences of the games. The purpose of
the study is to describe and analyze social differences after the implemen-
tation of Al-driven roles that replace human co-players. This is done by
answering the question: How do players perceive the differences between
human interactions and Al-driven roles in social game environments, and
how does Al affect players’ engagement and experience of community in
the MMORPG Final Fantasy XIV?

The problem this study seeks to address is the research gap about Al's im-
pact on social environments in MMORPGs. The study is a case study and
was conducted in two phases, a qualitative data phase and a quantitati-
ve data phase. In phase 1, 10 qualitative semi-structured interviews were
conducted with experienced players from the game Final Fantasy XIV. Data
from the interviews underwent a thematic analysis which was then used
as the basis for the design of a quantitative survey. In phase 2, the survey
was distributed in Final Fantasy XIV related forums on the platforms Red-
dit and Discord. The survey responses are given in Likert-scales to facilitate
visualization of the results.

The study’s results suggest that players feel less judged when playing ga-
mes with Al-driven roles. This gives players the opportunity to practice and
test their skills without social pressure. Players’ social experience has not
changed significantly. The results show that players worry that Al will im-
pair group synergies and game performance. In general, the results show
that the majority of players still prefer to play with human teammates and



that Al will not be able to replace important social aspects that are present
in the game.

Keywords Artificial Intelligence, Final Fantasy XIV, Trust and Duty Sup-
port, Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, Social aspects
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1

Introduktion

1.1 Bakgrund

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game dr en spelgenre som ut-
marker sig genom sina stora spelvérldar och de miljontals spelare som so-
cialiserar, samarbetar och rollspelar i realtid. Genrens namn myntades en-
ligt Internetmuseum (2016) av spelet Meridian 59 (Archetype Interactive
1996) som lanserades 1996 och gav upphov till termen Massively Multi-
Player Role-Playing Game [MMPRPG]. Ett ar senare fick genren sitt nuva-
rande namn Massively Multiplayer Online Role-Playing Game [MMORPG]
efter att Ultima Online (Origin Systems 1997) sldpptes pa spelmarknaden.

MMORPG:s spelmekanik har sedan sin skapelse i stor utstrackning base-
rats pé social interaktion, med syftet att bidra till relationsbygge, samarbe-
te och skapandet av en levande virtuell virld. Denna sociala dynamik utgor
en grundldggande komponent inom genren. Ett bevis for denna dynamik
presenteras i en studie av Cole och Griffiths (2007) som rapporterade att
cirka tre fjardedelar av bade manliga (76,2%) och kvinnliga (74,7%) spelare
har etablerat starka relationer genom sitt deltagande i MMORPG:er.

Als stora framsteg har vickt flera spel-etiska fragor (Melhart m. fl. 2023).
I artikeln forklarar Melhart m.fl. ett koncept som heter affective gameloop,
vilket syftar pa en Al som dr designad for att inducera artificiella kdnslor
i spelaren, detta for att 6ka engagemanget hos spelarna. Detta kan poten-
tiellt utnyttjas pa ett negativt sétt, exempelvis skulle det kunna producera



en okad villighet fran spelare att investera pengar i spelet. Denna mdjlighet
vécker flera fragor kring etiken av Al:s anvindning inom datorspel, sérskilt
da personliga kédnslor inte dr skyddade av lagstiftningen i samma utstrack-
ning som andra personliga uppgifter.

Det blir allt vanligare att MMORPG:er, sdsom Final Fantasy XIV [FFXIV]
(Square Enix 2010) anvédnder sig av Al-medspelare for att komplettera eller
ersdtta méanskliga spelare. I FFXIV sker detta genom Square Enix’ Trust och
Duty Support-system som blev tillagt i spelet med uppdateringen Shadow-
bringers 2019 (Square Enix 2019). Enligt Square Enix:s spelmanual (Squa-
re Enix 2024) tillater systemen spelare att ta med Non-Playable Characters
[NPC:er] i sin grupp i stéllet for andra méanskliga spelare. Dessa NPC:er ar
designade att fylla de roller som normalt sétt dr avsedda for ménskliga spe-
lare och existerar som ett alternativ till att spela med dessa spelare.

Denna implementation av Al kan ses som ndgot positivt d& det tillater att
spelare som féredrar att spela med mindre social interaktion far ett alterna-
tiv att gora det, men detta kan ocksa ses som nagot negativt da det mojligt-
vis skulle kunna hota gemenskapen i den virtuella varlden. Implementatio-
nen vécker intresse och fragor om hur Al paverkar de sociala aspekterna i
MMORPG-spel. Implementationen kan leda till en forh6jd spelupplevelse
och en 0kad kénsla av en dynamisk virld, men kan samtidigt férsvaga de
sociala aspekterna som utgor en av spelets grundpelare. Detta understryks
av Martoncik och Loksa (2016) som forklarar att en av de viktigaste aspek-
terna av MMORPG-spel dr inte spelandet i sig sjdlv utan férmégan att bygga
starka relationer som spelare ofta 4r emotionellt engagerade i.

1.2 Syfte, Fragestéllning & Problem

Al-anvdndningens drastiska 6kning sedan 2022 efter publika lanseringen
av ChatGPT (Dempere m. fl. 2023) har resulterat i ett forskningsgap kring
hur implementation i olika spelgenres paverkar spelares beteenden och
upplevelser. Samtidigt som utveckling och tillimpningen av Al tilltar.

Denna studie fokuserar pa FEXIV och syftar till att beskriva och analyse-
ra sociala skillnader efter implementeringen av Al-drivna roller som ersét-
ter manskliga medspelare. For att uppna detta syfte amnar studien besvara



foljande forskningsfraga:

Hur uppfattar spelare skillnaderna mellan miénskliga interaktioner och
Al-drivna roller i sociala spelmiljoer, och hur paverkar Al spelares enga-
gemang och upplevelse av gemenskap i MMORPG:n Final Fantasy XIV?

1.3 Metod

Studien &r en fallstudie och anvédnde sig av tvd datainsamlingsmetoder och
en analysmetod. Datainsamlingsmetoderna var kvalitativa intervjuer och
kvantitativa enkdter. Analysmetoden som anvidndes var tematisk analys.

1.3.1 Avgransningar

Final Fantasy XIV har valts dd spelet har en av MMORPG-marknadens stors-
ta spelarbaser. Spelet har implementerat och utvecklat Al-stdéd de senaste
6 dren och darfor dr spelare vana vid Al-stodet. En av forskarna i denna stu-
die spelar spelet och har ddrmed en bra insyn pa termer och spelrelaterade
begrepp som som spelare tar upp i studien. Forskaren har dven ett etable-
rat kontaktnét i spelet som anvénts for intervjuurval.

Alla enkiter och intervjuer utférdes pa engelska. Detta exkluderar icke-
engelsktalande spelare fran studien. Engelska &r ett vanligt andra sprak och
tillimpas frekvent i internationella spel-sammanhang. Final Fantasy XIV
har sprakstdd for flera sprdk, men kommunikation frdn bade spelskapare
och spelare sker fraimst pa engelska. Engelska ar ett lampligt sprak for stu-
dien da bdde forskare och respondenter anvdnder engelska.






2

Fordjupad bakgrund

2.1 Tidigare studier

Sociala aspekter inom spel dr ett imne som det har skrivits om i manga stu-
dier. En av dessa dr Cole och Griffiths (2007) studie kallad “Social Interac-
tions In Massively Multiplayer Online Role-Playing Games” som analyserar
olika spelartyper samt undersoker hur MMORPG:ers spelarbaser socialise-
rar inom spelet. Deras resultat visar pa att de flesta spelarna socialiserar
regelbundet och har skapat flertalet vinner genom spelen.

Artiklarna “The Relationship Between Online Video Game Involvement and
Gaming-Related Friendships Among Emotionally Sensitive Individuals” (Ko-
wert, Domahidi och Quandt 2014), “The Effects of MMORPG Play on Onli-
ne and Offline Social Capital” (Zhong 2009), “Player types: A meta-synthesis”
(Hamari och Tuunanen 2014) och “Do World of Warcraft (MMORPG) play-
ers experience less loneliness and social anxiety in online world (virtual
environment) than in real world (offline)?” (Martoncik och Loksa 2016) &r
andra artiklar som undersoker sociala aspekter inom spel. Artikeln “Tox-
ic Behaviour in Online Multiplayer Games: To Play or to Flame?” (Xu och
Koolen 2024) dr en studie som jamfor 15 olika studier om toxicitet inom
MMORPG. Studierna “Are We After the Same Thing? Differences among
Different MMORPG Players” (Y.-L. Yin, Lin och Jhan 2015) som undersoker



vad MMORPG-spelare strdvar efter samt “Learner interaction in a massi-
vely multiplayer online role playing game (MMORPG): A sociocultural di-
scourse analysis” (Peterson 2012) som undersoker hur ldrandet ser ut in-
om MMORPG:s, har varit inflytelserika for forstdelsen av den sociala sfaren
runt MMORPG:er. Litteratursokningen skedde genom Google Scholar och
nagra avsokorden som anvindes var “Social aspects in games”, “MMORPG”
och “Games social impact”.

Det som dr gemensamt i kdllorna &r att alla kommer fram till att de sociala
aspekterna for spel dr viktigt for spelarna. Ett problemet dr att dessa kéllor,
med undantag for Xu och Koolen (2024), dr dldre dn 2022. 2022 &r det ar
som Al-anvdndning populariserades bland privatpersoner i och med lan-
seringen av ChatGPT (Dempere m. fl. 2023). Kéllorna aterger inte dagens
situation av Al:s effekter pa de sociala aspekterna inom spel. Det identifie-
rade forskningsgapet har motiverat denna studie.

2.2 MMORPG-genren

Massively Multiplayer Online Role-Playing Games dr en genre inom da-
torspel dér ett stort antal spelare samspelar i en stor virtuell miljo. Gen-
ren kombinerar element frdn Massively Multiplayer Online Games samt
Role-Playing Games. Termen namngavs av spelutvecklaren Richard Garri-
ott 1997 och hans spel Ultima Online (Origin Systems 1997) ndmns ofta
som ett av de spelen som gav popularitet till genren MMORPG.

I MMORPG:er liksom i RPG:er tar spelare rollen av en karaktdr dar spelaren
har kontroll 6ver och bestammer denna karaktirs handlingar. Dar dessa tva
genrer skiljer sig dr varlden karaktdren lever i. RPG:er &r oftast enperson-
spel eller spel med mycket fa medspelare. Detta i kontrast med de massiva
virldarna som praglar MMORPG:er. De huvudsakliga faktorerna som skil-
jer dessa varldar dr antalet spelare samt att MMORPG:er har en Persistent
State World [PSW], en term som myntades av Richard Bartle (2004). PSW
innebdr att virlden fortsatter existera och utvecklas utan att spelare inte-
ragerar med den. I enpersonspel dr det ofta den enskilde spelarens inter-
aktioner med virlden som férdndrar den och dérfor ar virlden den samma
mellan spelsessioner. I PSW:er fordndras virlden 6ver tid oberoende av en-
skilda spelare. Detta gor att spelare méste anpassa sig till spelets véarld och
inte tvdartom. Exempelvis méste spelare vara ndrvarande om de vill ta del
av ett visst hidndelseférlopp som kommer att 4ga rum oavsett om spelaren



dr aktiv eller ej. Det gor viarlden pd ménga sett mer lik verkligheten.

MMORPG:s spelas i hela vdrlden och blev stora runt 2005 da& de globala
intdkterna for genren nddde en halv miljard dollar. Redan 2006 nadde in-
tdkterna en miljard dollar och under 2007 & 2008 6kade virtuella varor stort
och var den inkomstkéllan som drog in nédst mest efter abonnemangen som
var betalmodell som flera MMORPG:s anvédnde sig av. I dagens ldge ligger
den genomsnittliga arliga tillvdxten pa 10,75% (Mordor Intelligence 2025).

Aven om MMORPG:s ibland &r vildigt olika varandra sa delar manga grund-
laggande egenskaper. Dessa egenskaper innefattar bestdende spelmilj6 (PSW),
nagon form av nivaframsteg, spelkultur, grupptillhorighet, karaktdrsanpass-
ning och, den viktigaste faktorn fér denna undersdkning, social interaktion

i spelet.

2.3 Alinom spel

Non-playable charachters (NPC) i datorspel har alltid varit en av de vikti-
gaste aspekterna for att skapa en inlevelsefull och engagerande spelupp-
levelse. Inlevelse i spel dr en av de mest eftersokta kvaliteterna inom spel
(Friberg 2025).

2.3.1 Al:s Historia

En av de forsta spel som anvinde sig av Al var datorn Nimrod som spelade
spelet Nim (Ferranti 1951). For Nim producerades en Al for att spela mot
spelare, &ven om detta var vildigt tidigt for Al kunde den méta och vinna
mot ett flertal vdldigt skickliga spelare. Under 50- och 60-talet jobbade Art-
hur Samuel pa att utveckla en Al-motstdndare for Dam. Den fortsatta ut-
vecklingen av AI-motstandare ledde till att Garry Kasparov, en rysk schack-
spelare som var viarldsmistare mellan 1985-2000, besegrades av IBM:s da-
tor Deep Blue 1997.

Enpersonspel borjade dyka upp pa 70-talet. Ett par av de spel som lansera-
des dé var Speed Race (Taito 1974) samt Atari-spelen Qwak (Atari 1974) och
Pursuit (Atari 1975). Fiendernas rorelse reglerades av lagrade rorelsemons-
ter vilket, med hjélp av introduktionen av mikroprocessorer, tilldt slump-
madssiga hidndelser att 6verlappas in i rérelsemonstret. Detta beteende gav
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ett mer verklighetstroget intryck.

Implementationen av Al-motstdndare blev populért under slutet av 70-talet
och borjan av 80-talet pa grund av Space Invaders (Taito 1978) framgéang.
Spelet anviande sig av ett niva-system som blev svarare desto ldngre du
kom, distinkta rorelsemonster och in-game event baserade pa hashfunk-
tioner. Pac-Man (Namco 1980) anvidnde Al-baserade monster for sitt laby-
rintspel med den unika detalj att fienderna hade olika rorelseménster som
formedlade personlighet. 1984 introducerade spelet Karate Champ (Technos
Japan 1984) AI-monster i slagsmalsspel. First Queen (Kure Software Koubou
1988) var en Tactical Action RPG som tilldt Al-drivna karaktérer att folja den
spelarstyrda ledaren med hjélp av Al. RPG-spelet Dragon Quest IV (Chun-
soft 1990) introducerade ett taktik-system som tilldt spelaren att justera Al-
rutinerna NPC:er anvidnde under strid. Tillimpningen var revolutioneran-
de och anvidndes i ménga efterkommande titlar, bland annat i Secret Mania
(Square 1993) samt Persona 1-3 (Atlus 1996; Atlus 1999; Atlus 2006).

Al:s utveckling har inte avstannat. Enligt Q.-Y. Yin m. fl. (2023) har AlphaGo
(DeepMind Technologies 2015) revolutionerat Al inom bradspel genom att
anvdnda djupforstdarkningsinldarningen Monte Carlo Tree Search (MCTS) for
att uppna 6évermainsklig prestation. Detta blev tydligt ndr Al ar 2015 beseg-
rade Go-maéstaren Fan Hui med 5-0. Detta var férsta gangen en Al vunnit
mot en professionell spelare.

2.3.2 Al-medspelare

Konceptet Al-medspelare har haft en stor paverkan pa spelindustrin ge-
nom att ldgga till en ny nivé av komplexitet och engagemang till spelupp-
levelsen. Konceptet sparas tillbaka till 60-talet dar text-baserade spel som
The Sumerian Game (Melbourne University 1964) dar man kan rddfraga en
kunglig férvaltare vid namn Urbana.

Den bild som existerar i dag av Al-medspelare borjade ta form i slutet av
90-talet samt i borjan av 2000-talet nér spel som Half-Life (Valve 1998) och
Halo (Bungie 2001) lanserades. Half-Life hade Al-medspelare som hjilpte
spelaren att l&sa upp nya omraden samt sldss mot utomjordingar och/eller
militdra hot. Halo hade realistiska, tillgdngliga och adaptiva Al-fiender som
anses vara ett stort steg framét i implementationen av Al i datorspel.



Konceptet om Al-medspelare har utvecklats genom aren, men idén att ha
Al-medspelare som hjélper spelare genom deras uppdrag och dventyr dr en
relativt ny idé. Spel som Star Wars Jedi: Fallen Order (Respawn Entertain-
ment 2019), A Way Out (Hazelight Studios 2018), The Last of Us (Naughty
Dog 2013) och Final Fantasy XII/XIV (Square Enix 2006; Square Enix 2010)
ar kinda for deras engagerande Al:s som forbéttrar spelarupplevelsen och
narrativt berédttande.

2.4 Manniska och Al interaktion

For studies syfte dr det viktigt att synliggora skillnaderna mellan spelares
sociala interaktion med andra spelare och Al-drivha medspelare-alternativ.
Enligt Jiang (2024) kan emotionell simulering bidra till att AI-drivna karak-
tdrerna uttrycker mer realistiska och kdnslomaéssiga svar till spelaren. Det-
ta leder till en 6kad inlevelse. Jiang (2024) uttrycker dven att nér spelare
ser Al-drivna karaktirer visa kdnslor som glddje, sorg och ilska som svar pa
vad spelarna gor 6kar engagemanget for i karaktirernas beréttelse och dde.

Diaremot finns det ett flertal psykologiska nackdelar med att bygga emo-
tionella band mellan spelare och Al Enligt Laestadius m. fl. (2024) utveck-
lar vissa anvidndare ohdlsosamma emotionella beroenden, pa samma satt
som maéanniskor kan utveckla problematiska beroenden i ménskliga rela-
tioner. Fang m. fl. (2025) understryker ocksa att spelare som uppfattar des-
sa Al:s som védnner visar pd lagre socialiserings-kapacitet med méanniskor
och visade pa hogre nivéder av emotionellt beroende. K. Hou, T. Hou och
Cai (2023) visar att anvdndningen av Al-medspelare kan &ndra tilliten mel-
lan lagkamrater, speciellt visar det sig ndr spelare tenderar att acceptera
rekommendationer fran Al 6ver ménskliga lagkamrater.

Den sociala interaktionen mellan riktiga spelare har dock méjligheten att
leda till flera ldngvariga och ménskliga relationer. Cole och Griffiths (2007)

har utfort en studie dér 75,45% av spelarna inom de analyserade MMORPG:erna
hade utvecklat goda vdnskaper inom spelet och 10.1% av spelarna hade
utvecklat relationer i verkligheten. Fysik kontakt dr en aspekt som Al dn-

nu inte kan replikera, utan dr unikt for sociala interaktioner mellan mén-
niskor. Enligt Williams m. fl. (2006) var ungefidr 60% av deras intervjuade
MMORPG-spelare med i en social klubb dar umgénge var huvudsyftet och
spelets mal var sekundart.



Dock forklarar Xu och Koolen (2024) att toxicitet tenderar till att uppsta
mellan ménskliga spelare. Detta kan leda till att spelare bade far ut mindre
ndje av spelet och till att det uppstar spanning mellan spelarna vilket for-
sdmrar den social upplevelsen. I extrema fall leder toxicitet till IAngtgdende
effekter som kan péverka sociala och psykologiska aspekter i individers liv
utanfor spelen(Xu och Koolen 2024). Detta dr ndgot som interaktion med
Al undviker och kan ses som en férdel av Al-interaktion.

2.4.1 Emotionell anknytning

Enligt Elvery (2023) &r interaktion med NPC:er som simulerar ensidiga so-
ciala interaktioner ett aterkommande fenomen inom flera spelgenrer, men
dyker ndstan alltid upp inom RPG:er. Denna typ av interaktion skulle kun-
na kallas for parasocial. Parasociala relationer ar relationer ddr bara en part
engagerar sig i relationsbyggande. I fallet med NPC:er dr det bara spelaren
som faktiskt anvander sin kognitiva férmaga att interagera med karaktiren.
Det sker bara relationsbyggande fran ett héll. Kdnslorna som spelaren ska-
par genom de upplevda sociala situationerna i spelet ar riktiga, men kan
inte besvaras av NPC:n. Det parasociala fenomenet har identifierats i fler-
tal olika medier, men det finns f& studier som detaljerar hur detta fungerar
inom datorspel.

De parasociala relationerna med NPC:er kan leda till att spelare bygger
ett djupare socialt kamratskap med dessa virtuella karaktdrer. Detta sto-
der Elvery (2023) da han tar upp en kommentar ifrdn Undertales (Toby Fox
2015) Steam-sida (Valve 2024) dar spelaren uppger att spelupplevelsen var
forsta gdngen som denna spelare kdnt att hen haft vinner. Enligt Elvery
skapar Undertale sociala situationer mellan Al-karaktédrer och spelare med
hjélp utav dldre tekniker som anvénts i tidigare medier. P& grund av skicklig
tillamplig erbjuder spelet upplevelser som skapar hogst affektiva parasoci-
ala relationer. Dock ndmner Elvery att parasociala relationer med NPC:er
inte ersitter social interaktion, men kan erbjuda en alternativ vig att fa en
del av forménerna som kommer med social interaktion.

Enligt Statista (2024) rapport dr mobiltelefonen en enhet som okar i an-
vindningen som spelplattform. En av de mer populidra spelgenrerna inom
mobilspel dr Gacha-spel som fétt sitt namn efter de japanska leksakerna
gachapon, vilket dr leksaker gomda i kapslar. Dessa siljs i varuautomater
och podngen med dem &r att man inte visste vilken leksak man skulle fa.
Spelgenren karaktériseras av liknande system dér spelare anvinder spelets
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valuta, som ofta har ett riktigt monetart virde, for att kopa slumpmassigt
genererade beloningar. Systemet dr designat for att spelare ska ldgga peng-
ar for att fa det de vill ha och genren anvinder sig av flera taktiker for att fa
spelaren att spendera pengar.

I en undersokning gjord av Gong m. fl. (2025) visade det sig att parasocial
interaktion med Gacha-spelens karaktdrer korrelerade med hur noéjd spe-
laren var, samt hur mycket pengar de spenderade och hur investerade de
var i spelet. Detta forstédrks av Silva och Glover-Rijkse (2020) dar de férklarar
att for att uppratthdlla spelarupplevelsen, exempelvis genom att inférskaf-
fa nya vapen och lasa upp karaktirer eller formagor, fortsitter spelare att
investera i Gacha-spelen och bidrar da till spelets finansiella system.

Detta dar ndgot som MMORPG-genren kan dra nytta av, speciellt med im-
plementationen av affective gameloop som Melhart m. fl. (2023) forklarar
ar ndr NPC:er dr programmerade att artificiellt inducera kénslor hos spe-
laren. For att genomfora detta behovs det skapas en Al som inkluderar al-
la spelares mal med spelet och karaktirerna. Detta kan bli svart da enligt
Y.-L. Yin, Lin och Jhan (2015) existerar det ett flertal av spelargrupper som
alla har olika mal med vad de vill fa ut av spelet. Detta innebdr att det be-
hovs skapas en Al som dr kompatibel med alla olika spelargrupper, vilket
Q.-Y. Yin m. fl. (2023) forklarar dr en av de begrdnsningarna Al har. Q.-Y.
Yin m. fl. (2023) forklarar att Al primért trdnas mot en typ av spelare for
att uppna resultat, vilket skulle ga emot idén att bygga en Al som inklude-
rar alla spelargrupper. For att uppna det resultat som skulle behévas for att
implementera affective gameloops som gynnar alla olika spelartyper skulle
det krdvas stora mangder resurser.

2.5 Utmaningar

Trots dessa stora framsteg beskriver Q.-Y. Yin m. fl. (2023) tre stora utma-
ningar som Al-tekniken har idag. Den férsta utmaningen som existerar ar
att Al:s blir trdnade for specifika madnniskor och data-interaktioner eller for
en karta inom ett specifikt spel. P4 grund av detta begridnsas enskilda Al:s
mojlighet att anvindas fér mer dn en situation. Dessutom genomfors inte
tillrackligt mycket tester for att sdkerstélla Al:s funktionalitet vid storningar
ispelet.
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Den andra stora utmaningen med tillimpningen av Al som Yin beskriver
ar det stora behovet av resurser. For att trdna Al krdvs stora midngder data
och, forutom de diskussioner som uppstar kring 4ganderitt och data an-
viandning, sa kraver lagringen stora mangder hardvara. Detta gor att tros-
keln for att 6verhuvudtaget kunna trédna en hogkvalitativ Al blir hég och
begrinsas till ett fatal stora féretag som har tillgéng till hardvaruresurser-
na (Q.-Y. Yin m. fl. 2023). Kostnaden for att tillhandahalla Al:s traningsdata
riskerar att minska forskares mojligheter att utéva forskning. Det begrian-
sar mojligheten att skapa djupare forstaelse for Al och ger ett fatal foretag
oproportionerligt inflytande over dess utveckling och anvdndning.

Den tredje utmaningen som Q.-Y. Yin m. fl. (2023) beskriver dr att de flesta

Al:s utvdrderas mot endast en begransad méangd professionella spelare. Yin
etal. menar att pastdendet att Al i spel har natt en expert-niva ar overdrivet.
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3

Metod

3.1 Forskningsstrategi

Denna studie &r en fallstudie (Heale och Twycross 2018) som fokuserar pa
information insamlat fran spelare av spelet Final Fantasy XIV. Studien un-
dersoker ett fall dar Al-system implementerats inom MMORPG-spel. Studi-
en skildrar ett urval upplevelser av Al-systemets inverkan pd sociala aspek-
ter i spelet. Detta ger en fordjupad forstdelse for nyanser och kunskap om
fenomenet i just detta fall. Fallstudier anvdnds framst inom samhéllsveten-
skap och lampar sig for studier om sociala relationer och processer, nagot
som passar den forskningsfraga denna studie vill besvara. Fallstudier tilla-
ter &ven kombinationen av olika datasamlingsmetoder, vilket &r ndgot den-
na studie anvédnder sig av inom sina metodval.

3.2 Alternativ forskningsstrategi

Studien skulle ha kunnat anvidnda sig av forskningsstrategin experiment
(Denscombe 2014). Detta skulle betyda att studien skapar en kontrollerad
miljo eller situation dér faktorer som paverkar fenomenet kan kontrolle-
ras och styras av forskare. Malet med experiment &r att ta reda pa vad for
manipulation av variabler som skapar ett resultat. Detta skulle ha bidra-
git till exakta upprepningar av tester, skapa béttre precision och bidragit
till resultaten av testernas troviardighet. Denna studie har valt att inte an-
vianda denna strategi dd kostnaden och tiden som krévs for att skapa en
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kontrollerad milj6 utan att paverka resultatet, samt att se till att deltagare
som representerar den undersdkta populationen ar svér att producera. En
experimentmiljo har dven svart att replikera de forhallanden som 6ver tid
byggt upp organiska sociala miljoer runt MMORPG:er som FEXIV. Det dr
troligt att sociala beteenden i ett experiment skiljer sig frdn de vardagliga
och spontana beteenden som studien vill undersoka.

3.3 Studiens metoder

3.3.1 Kvalitativ Intervju

Studien anvédnder sig av kvalitativa intervjuer. Edwards och Holland (2013)
anger att kvalitativa intervjuer dr en typ av intervjuer som inte bor tilldmpa
helt strukturerade intervju format. Edwards och Holland associerar kvalita-
tiva intervjuer med djup, informalitet och naturlighet. Darfér anvinds en
friare struktur i studiens intervjuer.

Bryman (2012) beskriver skillnaden mellan kvalitativa intervjuer och kvan-
titativa intervjuer och framhaller att kvalitativa intervjuer riktar sig mer
motrespondentens stindpunkter medan kvantitativa intervjuer speglar mer
forskarens intressen. Strukturen fér metoderna skiljer sig ocksa, d& kvanti-
tativa intervjuer ofta ar strukturerade for att maximera reliabilitet och va-
liditet ndr det kommer till métning av viktiga foreteelser. Kvalitativa inter-
vjuer fokuserar i stéllet pd att betona fragestillningen och ldgga tyngd pa
intervjupersonens egna uppfattningar och syn pa situationen. Kvalitativa
intervjuer dr mer flexibla och kan vara f6éljsamma efter intervjupersonens
riktning, vilket kan leda till mer omfattande och detaljerad datainsamling.

Kvantitativ intervju dr istdllet mer statisk, separerad och oflexibel. Respon-
denten har ingen makt att leda situationen och intervjun kan upplevas mer
segmenterad. Kvantitativa intervjuer kan ge mer reliabilitet till data, men
det dr svart att inkludera intervjupersonens egna tankar och idéer. Denna
studie undersoker spelares upplevelser. Om intervjupersonen inte kan del-
ge sina upplevelser fritt sd sinker det metodens validitet eftersom aspekter
som dr relevanta for fragestdllningen kanske inte kommer med i resultatet.
Kvalitativa intervjuns flexibilitet kan ocksa bidra till forstdelse av aspekter
inom dmnet som tidigare har missats eller underskattats av forskare. Dar-
for anvdnds kvalitativa intervjuer som datainsamlingsmetod for studiens
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forsta fas.

3.3.2 Tematisk analys

Data som samlas in i intervjuerna genomgar en tematisk analys. Clarke och
Braun (2017) beskriver tematisk analys som en metod for att identifiera,
analysera och tolka monster i form av teman fran kvalitativa data. Tema-
tisk analys uppnar detta genom att, utifran ett givet syfte, generera koder
och teman frdn framtrddande monster. Tematisk analys dr inte bara till for
att sammanfatta data utan ocksa for att finna grundliggande gemensam-
ma drag i intervjumaterial.

Clarke och Braun argumenterar ocksé att tematisk analys dr anvdandbar pa
grund av dess flexibilitet. Metoden mdojliggdr upptéckter av grupperingar
samt hjdlper dela upp svaranalyserad data. De tematiska fynden kan bidra
till teoribildning och kan bli aktuella f6r vidare studier.

Denna del av processen kan ses som en mellansteg for att 6verfora kvalita-
tiva data till en kvantitativ enkédt. Genom en tematisk analys sd kan studien
ta reda pa hur spelare har upplevt effekter av Al

3.3.3 Kvantitativ Enkat

Efter den tematiska analysen utfors en enkét. Scheuren (2004) beskriver
enkidter som en metod for att samla information fran ett urval av indivi-
der. Detta urval dr bara en liten del av den stora malgruppen som studeras.
Studien behandlar inte kédnsliga personuppgifter. Dessutom har deltagarna
anonymiserats for att inte riskera att eventuell negativ inverkan fran studi-
en drabbar deltagarna. Detta i enlighet med skyddsprincipen som enligt
Vetenskapsradet (2024) ar 6verordnad andra forskningsetiska principer. I
enlighet med Vetenskapliga radet har deltagarnas sjdlvbestimmande sédk-
rats med hjélp av att information och samtycke inkluderas i bade enkéter
och intervjuer. Detta beskrivs ndrmare i avsnittet Utforande.

Enkéten byggs online och distribueras digitalt till flera anvdndare snabbt
och effektivt. Det ar lattillgangligt for en stor del av spelarbasen da det krédvs
internet och tillgdng till enkdten for att delta. Dessutom &r det i detta fall
garanterat att alla i den, for studien, avsedda malgruppen har tillgang till

15



internet d& de spelar FFXIV, vilket krdaver en internetuppkopplad enhet for
att spela.

Néar det kommer till storleken pé urvalet, det vill sdga antalet deltagare i
studien, beror det helt p& den statistiska kvaliteten som enkéten vill uppna
samt det resultat som utvinns. Mycket beror pa den finansiella och pro-
fessionella situationen for studien som halls, ndgot som Scheuren (2004)
skriver om i sin artikel.

Eftersom studien endast tar emot respons frén en digital spelarbas &r fak-
torn om digital tillgdng oberoende i detta fall. P4 grund av att spelarbasen
for FEXIV dr sé stor bor enkédtens urval vara sa stort som mdjligt. Den 6nska-
de storleken pa urvalet gor att studien gynnas av online-enkéters ldtta dis-
tribuering. Studien inkluderar alternativa metodval som sdkerhetsatgard
ifall det skulle uppstd en situation dir online-enkiter inte ldngre uppnar
den 6nskade integritetsnivan. Denna plan anges i avsnittet Alternativ me-
tod.

Genom kombinationen av kvalitativa intervjuer och kvantitativa enkéter sa
ges studien fordelarna av de kvalitativa intervjuerna dér intervjuades syn-
punkter dr centrum och blandar det med de kvantitativa aspekterna av en-
kédten speglar ett storre urval och ger reliabilitet och validitet till resultatet.

3.4 Utforande

3.4.1 Kvalitativ Intervju

Intervjuer halls med 10 erfarna spelare av spelet Final Fantasy XIV. Dessa
spelare har varit involverade i mer @n 1 &r inom spelet och har en bra for-
staelse for spelets innehdll. De 10 utvalda intervjuade &r ett urval av spela-
re som en av forskarna inom studien tidigare har spelat med. Forskaren ar
vard for alla intervjuer samt har ansvar for dokumentering och transkribe-
ring av den data som framstélls. Intervjun foljer ett semistrukturerat format
med forutbestdmda @mnen under diskussionens gang. Med hjilp av dessa
dmnen leder intervjuaren samtalet, men det dr upp till de intervjuade att
bestimma hur mycket dsikter och kunskap de vill dela med sig av.
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Innan intervjun skrivs ett intervjuschema. Detta schema tar upp vad som
behovs sdgas i borjan av intervjun, vad for typ av fragor som stills, hur in-
tervjun gar till, vad informationen som samlas in under intervjun anvdnds
till, vad som hdnder med informationen efter studiens slut och att den in-
tervjuade kan avbryta eller pausa intervjun. I det fall intervjuade vill avbry-
ta intervjun raderas all data som samlats in under den specifika intervjun.
Detta dr ndgot som ocksd ndmns i intervjuschemat. Ledaren av intervjun
har detta schema till hands som stéd under intervjun.

Nir bada parterna kidnner sig redo startas intervjun. Forskaren borjar med
att berdtta om vad det dr for studie som de skriver om och vad det &ar de
forsoker besvara. Detta leder till att forskaren férklarar vad informationen
anvands till, vad som hiander med informationen efter studiens slut, att det
inte sparas ndgra personliga uppgifter av deltagarna, att deltagare kan pa-
usa eller avbryta intervjun, samt studiens behov av samtycke fran deltaga-
ren. Ndr ett samtycke har givits borjar utfrdgningen.

Intervjun sker muntligt dér samtalet spelas in for framtida transkribering.

De nio férberedda huvudfrdgorna, som stélldes i alla intervjuerna, var:

e Hur ofta anvidnder du Trust eller Duty Support-systemet?

* Hur ofta deltar du i Final Fantasy 14s samfund inom Raiding, Free
Company, Chattning eller pd andra satt?

* Har spelets sociala aspekter dndrats for dig personligen efter att de
introducerade Trust och Duty Support?

e Hur péverkar Trust och Duty Support-systemet din kidnsla av gemen-
skap i spelet?

* Vad skulle du sdga dr de socialt positiva aspekterna med att anvinda
Trust eller Duty Support-systemet?

* Vad skulle du sédga dr de socialt negativa aspekterna med att anvdnda
Trust eller Duty Support-systemet?

¢ Vad skulle du sdga dr de socialt positiva aspekterna med att spela med
andra ménniskor i Dungeons?
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e Vad skulle du sédga dr de socialt negativa aspekterna med att spela
med andra méanniskor i Dungeons?

e Foredrar du att spela med andra méanniskor eller med Al fran Trust
och Duty Support-systemet?

Det dr upp till respondenterna hur mycket de vill utveckla sina svar. Fors-
karen har mojlighet att stélla foljdfragor for att fa djupare forstaelse kring
respondentens tankar om dmnet. Foljdfrdgorna 4r inte forutbestimda, ut-
an stélls beroende pa situationen. Efter att en diskussion har natt sitt slut
eller att diskussionen for enskild fraga overstiger 10 minuter ska nédsta fraga
stéllas. Detta upprepas tills alla fradgor har blivit diskuterade.

3.4.2 Tematisk analys

Efter utférandet, transkriberingen och dokumenteringen av de tio intervju-
erna analyseras all data med hjélp av en tematisk analys. Teman formuleras
frdn den data som samlats in. Detta ger 6 teman varav 2 dr underteman.

Utifran studiens syfte att undersdka spelares upplevelse av sociala interak-
tioner efter implementeringen av Al-drivna roller i FFXIV, identifieras citat
frdn intervjuerna som beror sociala upplevelser. Citaten uttolkas till kor-
ta meningar som sedan grupperas baserat pd gemensamma karaktédrsdrag.
Dessa grupper tydliggors och namnges. Grupperingarna utgor studiens te-
man. Resultatet frdn den tematiska analysen ligger till grund fér enkéten.

. . | Tolkning Citat O_Ch Kodning
Intervjumaterial ———*| summeringar [ >
av innehall
Teman

Figur 3.1: Konceptuell modell for tematisk analys

3.4.3 Kbvantitativ Enkéat

En kvantitativ enkét skapas frdn den tematiska analysens resultat. Denna
enkét anvinder sig av likert-skalor for att gora det ldttare och snabbare att
utvinna grafer och data fran enkét-svaren. Likert-skalor dr en psykomet-
risk skala som anvédnds i enkéter for att méta asikter. Respondenter anger
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vilken grad instimmer med deras &sikt om ett pastdende mellan tvd num-
mer, vanligtvis frdn 1 till 5. Enkédtens data kan sedan anvindas for att skapa
en visualisering av respondenternas asikter om dmnet som grupp. I slutet
av enkéten sa kan respondenter ange kommentarer pa enkdten och studi-
en.

Enkéten delas ut via sociala forum skapade i syfte av att diskutera och sam-
tala om spelet Final Fantasy XIV. Dessa sociala forum hdlls pd de sociala
medierna Discord och Reddit. De Discord-servrar som inkluderas dr Final
Fantasy XIV, The Balance, Shiva Iceborn’s FC Server och FEXIV - Europe+.
Det Reddit-forum som inkluderas ar r/ffxiv.

Enkéten har en sida tilldgnad till godkdnnandet av personens medverkan
i studien. Denna sida ber deltagaren att ange att de gér med pé att infor-
mationen de delar med sig inom enkédten anvédnds i denna studie, att det
gér bra att avbryta enkédten nér den fylls i, men inte efter insdndning, samt
att enkdten inte samlar in personliga data som exempelvis namn. Ddremot
samlas nagra allmidnna data punkter in med syfte att skapa forstaelse for
demografin hos urvalet. Dessa inkluderar konstillhorighet, spelvana och al-
der.

Néar minst 100 personer har svarat pa enkdten s sammanstills det grafer
och tabeller baserat pa enkédtens svarsdata. Dessa grafer och tabeller visu-
aliserar enkitens resultat och ligger till grund for vidare diskussion och re-
sultatanalys.

3.5 Etik och validitet

3.5.1 Kvalitativ Intervju

Deltagandet i intervjun &r helt frivilligt, och deltagaren kan avbryta inter-
vjun nir som helst under dess gadng. De valda deltagarna ar erfarna spelare
som har spelat spelet pa en hogpresterande niva under minst ett ar. Det-
ta kan pdverka deras asikter och yttranden om dmnet. Dessa spelare har
en tidigare personlig kontakt med intervjuaren i MMORPG-sammanhang.
Detta kan ocksa paverka den intervjuades bekvamlighet och hur de yttrar
sig om dmnet under intervjun.
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Deltagarna delges namnet pa institutet som intervjuaren studerar vid, att
det ar for en kandidatexamensarbete, vad studiens syfte dr och varfér dem
har blivit efterfrdgade till att delta. Efter detta blir de informerade mer om
hur deras svar anvinds i studien, samt ett 6nskat samtycke fran deltaga-
ren. De ombes dven om att ga med pa att ljudet fran intervjun spelas in och
transkriberas. Endast studenterna och handledare har tillgdng till dessa in-
spelningar, och de raderas i slutet av studien.

3.5.2 Tematisk analys

Om citat tolkas olika i den tematiska analysen sd redovisas och analyseras
bdda tolkningarna. Det anges i diskussionen vilka olika tolkningar som har
skett samt vilka diskussioner dessa tolkningar har bidragit till.

Den data som kommer ifran transkriberingen anges som respondenter 1
till 10 for att inte anvdnda nagra namn eller personlig information.

3.5.3 Kvantitativ Enkéat

Enkéten undviker att samla personliga uppgifter fran deltagaren. Detta kan
minska validiteten da samma person kan bestimma sig att delta flera gdng-
en under ny alias. Detta dr varfor studien ska ha minst 100 deltagare. An-
talet minst 100 deltagare har valts da fall av upprepat deltagande eller ose-
ri0sa svar ger mindre paverkan pa resultatet om deltagarantalet dr stort.
Studien vill fortfarande bibehdlla anonymiteten hos enkétdeltagarna och
varderar denna anonymitet hogre dn risken for oseritsa deltagare som pa-
verkar resultatet.

Studien anvdnder sig av likert-skalor for att gora det svarare for deltagare
att ange personlig information av misstag, samt for att tydligt representera
deras svar. Detta gor att data litt kan sorteras i tabeller och grafer utan att
genomga tolkning och kodning. Analysen blir ddrf6r mindre tidskrdavande.
Resultaten dr ocksa tydliga och létta att jamféra med varandra.
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3.6 Alternativ metod

Studien kunde ha anvint andra metoder for att besvara forskningsfragan.
Néagra exempel tas upp nedan.

3.6.1 Kvalitativ Dokumentanalys

Studien skulle ha kunnat analyserat tidigare dokumentationer (Bowen 2009).
Dessa dokumentationer skulle vara Youtube-klipp, Discord-diskussioner,
inldgg pa Reddit och spelets forum, vetenskapligt skrivna artiklar, samt ex-
isterande intervjudata.Den sammanstéllda informationen skulle jamforas,
analyseras och diskuteras. En deskriptivt analysmetod hade anvénts for att
lattare formedla den data som hittats. Dokumentanalys har fordelarna att
latt kunna organisera data, spara tid och bidra med kompletterande forsk-
ning som saknas i studien. Anledningen till att dokumentanalys inte har
inkluderats som metod dr den brist pa forskning som delvis motiverat den-
na studie.

3.6.2 Kvantitativa intervjuer

Om intervjuerna valts att i stédllet héllas for att fa fram kvantitativa data,
dven kallat kvantitativa intervjuer (Braun m. fl. 2021), hade studien i stéllet
forsokt skapa intervjuer for att fa fram innehéll som blir latt att kvantifie-
ras. Intervjudata kan kvantifieras genom att bestimma maétbara punkter i
intervju materialet. Faktorer som antalet upprepningar av kdnsloméssigt
laddade ord, mdngden tid respondenter ldgger pa vissa &mnen och direkt
uttalade kvantitativa vdarden dr exempel pd sddana métbara punkter. De
kvantitativa resultaten skulle presenteras och tolkas. Metoden hade kun-
nat bidra till en 6kad troviardighet di kvantitativa metoder lampar sig for ett
storre urval som representerar en storre del av spelarbasen. Informationen
frdn denna metod sammanstélls i grafer som beskrivs och analyseras, dven
kallat deskriptiv analys. Denna studie har valt bort kvantitativa intervjuer
da de saknar flexibilitet samt att studiens syfte ar att utforska hur spela-
res upplevelse av den sociala miljon i FFXIV paverkas av tilldampningen av
Al-drivna roller. Kvantitativa intervjuer riskerar att inte beréra &mnen som
inte forutsetts av forskaren. Kvantitativa intervjuer har ockséa en begransad
formaga att dterge upplevelser som beskrivs av respondenterna.
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3.7 Programvaror i studien

Studien har gjort ett aktivt val att inte anvdnda Al-verktyg i skapandet och
utférandet av denna studie, men anvinder IT-verktyg for insamlingen av
data. Anledningen till varfor dessa verktyg har valts nimns nedan.

3.7.1 Kvalitativ Intervju

Intervjuerna halls via det sociala forumet Discord, spelas in med Nvidias
inspelningsverktyg Shadowplay och transkriberas fér hand i Google Doku-
ment. Discord 4r vald som kontaktplattform da alla deltagare i intervjuerna
aktivt har kontakt via detta sociala forum. Nvidias inspelningsverktyg har
valts dé den tilldter anvdndare att spela in sin skdrm med bdde ljudet fran
Discord-samtalet och intervjuarens mikrofon, ndgot som behovs for tran-
skriberingen. Google Dokument har valts f6r transkriberingen dé det ar latt
att dela mellan forskare samt att jobba med samma dokument online pa
flera olika enheter vid behov.

3.7.2 Tematisk analys

Den tematiska analysen sker ocksd via Google Dokument. Detta av samma
anledningar som néndes ovan, det dr ldtt att dela dokumentet mellan fors-
kare och tillater forskare att arbeta med studien pa valfri plattform som har
tillgang till internet.

3.7.3 Kvalitativ Enkat

Enkéten dr skapad via Google Formulér och distribuerad pa Reddit och Di-
scord. Google Formuldr har valts da det ar ldtt for deltagare att {4 tillgdng
till och fylla i enkédten. Google Formulér inkluderar framstéllandet av gra-
fer genom det integrerade verktyget Google Kalkylark. Detta tillater 14tt och
effektiv framstéllning av grafer frdn deltagarnas svar.
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4

Resultat & Analys

Resultatet kommer att presenteras i tre steg: “Teman frén intervjuer”, “En-
kdtanalys” och “Analys och omvérdering av teman”. “Teman fran intervju-
er” visar pa de resultat och teman som utarbetades frdn intervjuerna som
holls med spelare fran Final Fantasy XIV. “Enkétanalys” presenterar resul-
tatet frdn de enkdter som skapades med hjélp av data fran intervjuerna. I
“Analys och omvédrdering av teman” analyseras resultatet frdn bédde inter-
vjuerna och enkiterna for att fi en djupare forstdelse for de teman som

identifierats och om dessa teman har dndrat betydelse efter enkiten.

4.1 Teman fran intervjuer

Den tematiska analysen resulterade i 6 teman, 4 huvudteman och 2 under-
teman. Dessa teman kan ses i tabell 1 med en kortfattad beskrivning. En
mer detaljerad beskrivning av varje tema foljer i respektive avsnitt.
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Tabell 4.1: Teman valda for studien

Teman Oversikt beskrivning
Kinslor i spelmiljo Kénslor som viéxer fram i spelets spelmiljo pa
olika sitt

Andra spelares asikter | Asikter som andra spelare uttrycker till sina
medspelare under spelets gang. Detta dr ett
undertema till kdnslor i spelmiljo

Upplevelse av Al Al:s paverkan pé spelare och spelet samt Al:s
beteendemonster

Gemenskap Gemenskap i spelbasen dir spelare paverkar
varandra med sina handlingar.

Speldesign Hur spelet dr designat for spelarnas upplevelse

Spel Kunskap Kunskaper om hur spelare ska spela spelet,

bdde planerat och oplanerat av speldesigners.
Detta dr ett undertema till speldesign

Tabell 4.1 dr framtagen fran en tematisk analys av resultatet av kvalitativa
intervjuer som hallits under studien.
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4.1.1 Information om deltagarna i intervjun

Deltagarna fran intervjun bestod av 4 kvinnor och 6 mén. Alla deltagarna ar
mellan dldrarna 21 och 30. De har alla spelat Final Fantasy XIV i mer dn 3 ar
och har deltagit i flera olika delar inom spelet som Raiding (spelets strids-
system ddr man kan aktivt sldss mot stora fiender med andra spelare) pa
olika nivaer, Free Company (spelets klubbsystem dédr man kan aktivt soci-
alisera med andra spelare) och Crafting (spelets hantverk-system ddr man
skapar foreméal som andra spelare sedan koper). Alla deltagare kommuni-
cerar aktivt med andra spelare i Final Fantasy XIV.

Tabell 4.2: Demografisk information om respondenter

Respondent Kon Virldsdel
Respondent1 | Kvinna Nordamerika
Respondent2 | Man Europa
Respondent3 | Kvinna Europa
Respondent4 | Kvinna Nordamerika
Respondent5 | Man Europa
Respondent6 | Man Europa
Respondent 7 | Kvinna Europa
Respondent8 | Man Europa
Respondent9 | Man Nordamerika
Respondent 10 | Man Europa

Tabell 4.2 &r framtagen fran den demografiska information om responden-
terna som samlades in.

4.1.2 Kanslor | spelmiljoé

Detta tema beskriver spelarnas kdnslor inom spelets milj6. Detta inklude-
rar hur spelarna kdnner infér spelmekaniker, andra spelare och systemen
inom spelet. Ett exempel pd detta kan vara hur flertal respondenter uttryck-
te att en fordel med Trust och Duty Support-systemen var att spelare kun-
de trdna pa ett specifikt spelmoment tills de kidnde sig komfortabla med
att géra momentet i en grupp som bestar av riktiga spelare. Flera av de in-
tervjuade uppgav att de undviker spelmoment som de osdkerhet kring pa
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grund av rddsla for att detta skulle leda till en negativ social interaktion. Ett
exempel pa detta dr respondent 1s citat:

”Because they weren't comfortable enough to do it with other people out of
that fear of being judged.” (Respondent 1)

Respondenterna och enkétsvaren uppger att de viarderar sociala interak-
tioner som négot positivt for spelet. Dessa svar visas ocksa i Martoncik och
Loksa (2016) dar spelare uppger att spel kan bygga och forstiarka sociala
band.

Ett annat exempel var att flera respondenter uttryckte att de inte uppfat-
tade nagon social fordndring i samband med att Trust och Duty Support-
systemen blev introducerat i Final Fantasy XIV. Exempel som dessa fore-
kom flertal gdnger under intervjuernas gang och var nagot som flera re-
spondenter personligen inte hade uppfattat, som till exempel respondent
3 och 10 beskriver i citaten:

" Personally I haven't noticed any changes, but I will say that I hear from ot-
hers that it did benefit them personally.” (Respondent 3)

"I wouldn'’t say it changed considering I was using trust for other type of ac-
tivities than I used the social aspects of the game for.” (Respondent 10)

Svaren visar att Trust och Duty Support-systemen inte har férandrat nagot
for dessa enskilda respondenter, men att minst en respondent har hort av
medspelare att det har haft en positiv paverkan pa deras upplevelse.

"1 used it mostly for leveling purposes and when the new patch arrived to go
through the newest dungeon at my own pace and see mechanics, take in the
views and see the interactions between characters.” (Respondent 10)

Respondent 10 beskriver egna positiva upplevelser med Trust och Duty
Support som han upplever avkopplande. Detta star i kontrast med and-
ra respondenter som tycker att anvindningen av Trust och Duty Support-
systemen leder till negativa upplevelser pa grund av firre sociala interak-
tioner.
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"Well on social, it has no positive effects I would imagine. It lets people play
an online game solo. People do not interact with the community.” (Respon-
dent 2)

Detta citat visar pd antaganden och férdomar om att spelare som spelar
med Al inte deltar i socialt innehall. Mdnga av respondenterna uppger att
de spelar med medspelare i forsta hand och dérfor diskuterar de ofta er-
farenheter med Al i andra hand istéllet for férstahandsupplevelser. Detta
gor att resultatet aterspeglar antaganden om hur Trust och Duty Support
paverkar sociala aspekter i spelet snarare dn den verkliga situationen som
darfor kan skilja sig frdn respondenternas uppfattningar. Med detta sagt ar
det viktigt att veta spelares uppfattningar, &ven om det skiljer sig at, da spe-
lares asikter fortfarande paverkar spelets utveckling framover.

4.1.3 Andra spelares asikter

Temat beskriver hur andra spelares asikter paverkar anvindandet av Al.
Detta tema ar ett undertema till Kénslor i spelmiljo och inkluderar hur asik-
ter som uttrycks av andra spelare i spelmiljon paverkar spelare. Genomga-
ende svarade respondenterna att de upplever att spelare tyr sig till Trust
och Duty Support-systemen for att de var obekvdama med eller ridda for
att ha negativa sociala interaktioner. Flera av respondenterna menade pa
att de ibland moter personer som &r otrevliga eller elaka om andra spela-
re inte utfor spelmekanikerna till den niva de anser dem boér. Exempelvis
uppger respondent 8:

“I can imagine that there are some people who had a negative experience
with any kind of party finder involving other kinds of players, random ones
and so they perhaps simply try to avoid these negative experiences through
the trust system.” (Respondent 8)

Respondenter spekulerar om att spelare vill undvika negativa sociala inter-
aktioner, vilket leder till minskade mojligheter att méta nya ménniskor och
riskerar att farre spelare bildar nya vdnskaper genom spelet. Detta skulle
kunna minska de positiva effekter som Cole och Griffiths (2007) redogor
for i deras studie om vianskapsutveckling genom MMORPG:s.
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4.1.4 Upplevelse av Al

Detta tema beskriver Al:s paverkan pd spelaren som interagerar med Al-
systemet och spelet i helhet. Detta inkluderar hur spelet har anpassat sig
till Al:s implementation, hur Al lidr spelaren hur de ska spela spelet och hur
Al anpassar sitt beteende till spelaren. Flera av respondenterna tog upp att
spelet har fornyat gammalt innehdll. En av de nya delarna som retroaktivt
har implementerats ar att dven dldre innehall tillgédngliggor spelandet med
Al istdllet for andra medspelare. Ett exempel pa detta dr respondents 2 citat:

”We have already seen before that developers actually reworked some of the
dungeons in order for duty Support that they added to be actually workable
there so that the Al could actually do the mechanics.” (Respondent 2)

” Before that, the mechanics were a bit more vague, a bit more obscure, but to
be able to solve them, there had to be player interaction, this kind of interac-
tion that Al just can not do.” (Respondent 2)

Flerarespondenter anser att férdndringarna har gjorts med Al-begransningar
i atanke och att det féordndrat spelupplevelsen med ménskliga spelare. Re-
spondent 2 uppger att detta tog bort unika delar av spelmoment. Detta &r
négot som Q.-Y. Yin m. fl. (2023) tidigare har beskrivit inom sin forskning
om Al:s begrdnsningar.

En fordel som respondenter tar upp dr faktumet att Al:s monster kan an-
vdndas for att ldra spelaren mekaniker i spelet. Spelaren kan hdarma hur
AL:n utfér en mekanik, vilket kan i andra hand lara dem hur mekaniken
fungerar. Respondent 1 beskrev detta i citatet:

"I mean in trust you can learn about those as well, say as if an NPC get a flare
marker they might instinctively go away from the party, or if an NPC gets a
stack marker they might go towards the party.” (Respondent 1)

Spelarna reflekterar 6ver hur Al:s upplarning paverkar deras upplevelser av
spel med Al Ett av problemen é&r att Al saknar spontanitet och oskriptade
fel. Enligt respondenter har spelet forsokt att hdrma spelarbeteenden ge-
nom att Al:n malmedvetet gér misstag i vissa mekaniker, men dessa “miss-
tag’‘ dr forprogrammerade att intrdffa vid varje tillfdlle. Al:n saknar sponta-
niteten som hos méanniskor kan skapa i situationer som bidrar till gemen-
skap. Q.-Y. Yin m. fl. (2023) beskrev i sin studie att det krdvs en stor mangd
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hérdvara for att skapa en Al som presterar pa hog niva. Avvarande av tra-
ningsdata och hardvarutillgdng kan ha gett upphov till de férprogramme-
rade beteendemonster som uppvisas av Al:n i spelet.

" Exactly, the silly behaviour. You can make an Al emulate silly pre-scripted,
but you can tell that they are never going to do something that’s in character
or funny.” (Respondent 4)

Respondent 4s svar visar pa att Al forsoker likna det sociala beteendet hos
andra spelare men att de dr begrdnsade till vad som dr programmerat for
dem att gora. De saknar det den personliga aspekten som varje spelare har
och som dndras mellan varje gdng man spelar. Aven nir det kommer till
att agera som den karaktér de spelar som dr de fortfarande begrdnsade och
kommer dérfor inte alltid agera som deras karaktédr borde, utan som vad de
ar programmerade till att gora.

4.1.5 Gemenskap

Temat gemenskap dr en beskrivning ut av de olika sociala aspekterna som
respondenterna tyckte var positivt eller negativt inom gemenskapen i spe-
let. Iintervjuerna framstar det att introduktionen av Trust och Duty Support-
systemet paverkat gemenskapen inom Final Fantasy XIV. Vissa spelare upp-
lever en férlorad gemenskap. Flertal avrespondenterna papekar att detta ar
pd grund av minskade spontana moten och spontana méten och samarbe-
te med andra médnniskor. Exempel pa detta dr respondent 3s citat:

” People prefer to not be approached. .. don’t really socialize that much insi-
de duty roulette.” (Respondent 3)

Respondent 5 forklarar ocksa att spela med riktiga spelare leder till en ro-
ligare upplevelse och leder till ménga nya relationer och vanskaper i sitt
citat:

" Querall I prefer playing with humans. Its just i prefer the bit of the human
nature, the chaos, the unpredictability and i just find it more fun in general.”
(Respondent 5)

Respondenterna upplever att kommunikation dr en av grunderna i gemen-
skap men att kommunikationen mellan spelare forsvinner i anvindning av
Trust och Duty Support-systemet. Dock visar intervjuerna att spelarna har
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olika upplevelser av hur gemenskap ser ut. For vissa respondenter dr den
sociala aspekten av MMORPG vildigt viktig och de tycker att systemen ho-
tar den gemenskapen de har, medan andra tycker att friheten att spela som
man vill dr véldigt viktig och leder till en storre trygghet som fridmjas av Al-
systemen.

“it does set a bit of an unhealthy standard because you are gonna have peop-
le who have gone through the entire game like without the MMO aspect of it
and then people who have gone through the entire game with just the MMO
aspects(...) I think that kind of destroys the entire aspect of an MMORPG.”
(Respondent 1)

Respondenten uppger att spelets karaktdr hotas av introduktionen av Trust
och Duty Support-systemen. Som tidigare ndmnt kan detta bli ett stort pro-
blem da bade forskning fran Martoncik och Loksa (2016) samt en stor del
avrespondenterna understryker att gemenskapen inom MMORPG-genren
ar mycket viktigt. Genren dr byggd pa sociala interaktioner och enligt Lilje-
gren (2015) dr vanskapsbyggande en av de frimsta anledningarna till MMO-
RPG:s popularitet. Trust och Duty Support tar enligt respondenten bort en
genre-definierande aspekt.

4.1.6 Speldesign

I denna studie beskriver speldesign de designval spelskaparna har gjort for
spelet. Detta kommer i form av beréttelsen, karaktdrer, genren, svarighe-
ter och motstdnd som har planerats och designat for spelarens upplevelse.
Respondenter understryker att berittelsen ér en kiirna i spelet. Aven karak-
tdrerna i berdttelsen visar sig vara viktiga. Respondenterna intresserar sig
for karaktarers asikter, erfarenheter och interaktioner. Flera respondenter
gillar att se hur karaktérer i spelet reagerar i olika situationer och i inter-
aktioner med spelare eller andra NPC:er. Denna typ av parasociala rela-
tion liknar det band som kan finnas mellan NPC:er och spelare som Elvery
(2023) beskriver.

Begreppet MMO diskuterades i flera av intervjuerna dér flertalet respon-
denter yttrade sin dsikt om att spelets anpassningar till spelare som vill
spela sjdlva gar emot innebérden av MMO, den genre som spelet tillhor
och har designats runt de senaste 15 aren. Ett exempel pa detta dr respon-
dent 2s och respondent 8s yttranden:
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" The main focus was to make the experience like an MMO as a single-player.
I think that was a very bad direction.” (Respondent 2)

“As a MMORPG already says in its full name a Massively Multiplayer On-
line Role-Playing game more or less, something like that. But at the end of
the day I believe an MMO is something you play with other people. Its desig-
ned that way and going against it feels counterintuitive if that makes sense.”
(Respondent 8)

Dessa citat visar pd missnoje med spelets dndrade fokus och anpassning
till spelare som vill spela spelet utan interaktionen med andra spelare fran
att vara ett socialt spel dir du samarbetar med andra. Denna typ av an-
passning gar dven emot Cole och Griffiths (2007) beskrivning av MMORPG
dér de anser att denna genren kan leda till samarbete, uppmuntran och en
plats att fritt uttrycka sig sjélv socialt med andra.

“(...)they can do some very interesting stuff. (...) This kind of stuff is not pos-
sible with Al assist. It's not possible with NPCs who will help you. And every
single time they have introduced this mechanic, it’s been a few times, it’s very
cool and very interesting. You immediately get hope like “Oh yeah, they can
actually introduce it in more harder content that I love to do with friends’,
but with Al assist, they can get too many people who enjoy this and go “lets
just simplify everything”” (Respondent 2)

Respondent 2 uttrycker besvikelse att spelmoments unikhet begréansas ba-
serat pa Al:s nuvarande kapacitet.

4.1.7 Spelkunskap

Som ett undertema till speldesign diskuterar respondenterna temat spel-
kunskap. Med detta menas den kunskap som spelaren behdover for att spe-
la spelet, vilket kan vara planerat eller oplanerat av speldesignen. Spelets
sociala sida har oskrivna regler om hur spelare ska utfora sitt spelande.
Respondenterna forklarar att de oskrivna reglerna skiljer sig fran spelets
handledning men att de dkar spelares effektivitet i spel med andra. Spelare
kan fortfarande 6va genom medel som Trust och Duty Support, men upp-
levelsen som tillhandahdlls dar kan skilja sig frdn hur majoriteten av andra
manniskor har valt att hantera situationer i spelet. Respondent 1 anger:
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"The system won't tell you how to do your opener, the system won't tell you
how to do your rotation.”(Respondent 1)

Respondenten menar att spelet ldr inte ut oskrivna regler for hur du ska
spela din karaktdr och dess klass (dven kallad jobb i Final Fantasy 14) i spe-
let pa det sdtt som manga spelare i spelet anser dr det korrekta sattet att
spela. Ifall man inte utfor de forsta knapptrycken i en strid rétt, &ven kallad
en “opener”, och bibehdller en rotation av knapptryck for att uppna hogsta
mojliga skada, dven kallad en “rotation”, kommer ens skada mot fienden
vara lagre och darfor vara mindre effektivt. Detta gor att det tar langre tid
innan en spelare kan inleda en “burst phase”, fasen da spelaren gér som
mest skada.

“Openers”, “rotations” och “burst phases” dr inte nagot spelet lidr spelaren
utan dr nagot spelaren maste lista ut sjdlva, bli informerad om av andra
spelare eller bli informerade om av kéllor utanfor spelet. Ratt anvindning
av dessa kan inte bara leda till att spelarna forbéttrar sina resultat, utan kan
ocksa leda till att spelaren lér sig bemastrar och blir mer flexibla i jobbet de
spelar (Cole och Griffiths 2007). Detta kan i sin tur resultera i nya vdnska-
per och okat sjalvfortroende. Spelet balanserar ocksa spelmekanikerna for
olika jobb baserat pa etablerade rotationer. Detta antyder att spelskapar-
na hos Square Enix inte bara dr medvetna om dessa informella rotationer,
utan att de ocksa inkorporerar dem i hur spelet balanseras. Detta kan ses
under Square Enixs livestreams (Final Fantasy 14 2025) dar de diskuterar
dndringar till jobb for varje uppdatering och nya expansioner. I livestrea-
men ndmner spelskaparna hos Square Enix rotationer och annat som har
med jobb att géra, samt anpassningar till métare for att gora det ldttare med
spelarens “burst phase”.

Respondent 10 beskriver Al-systemet som ett bra sdtt att va mekaniker for
enskilda strider, men det ldr dig inte om hur du ska hantera interaktionen
mellan andra spelares jobb i spelet och vad som kan fa ett spelmoment att
gd snabbare for hela gruppen. Ett exempel pa detta dr respondent 10s citat:

"It's going to be smoother transition when it comes to boss fights but in the

mob packs, between the bosses, it's going to be really conflictive.”(Respondent
10)
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"The pacing is completely different and learning how to mitigate big mob-
packs can be a bit difficult if you never practiced it and never with actual
player to player skill interactions.” (Respondent 10)

”To summarize, I think it's mixed because boss fights will probably be smoot-
her if you have seen the mechanics and figured out the mechanics before, but
the mob-packs will be more difficult to figure out.” (Respondent 10)

Respondenten uppger att speltakten dr vdldigt olik i vissa spelmoment men
inte andra. Respondenten forutser att de olika erfarenheterna hos spelare
som dr vana med Al och spelare som spelar med andra kan komma att or-
saka konflikter.

4.2 Enkatanalys

Data som presenteras i detta avsnitt kommer ifrdn den enkét som skapa-
des efter den tematiska analysen. Svaren anges i viarden 1 till 5 dir véardet
1 dr nér deltagarna &r starkt emot pastdendet som anges och 5 dr nér de
starkt haller med péstdendet. Enkéten fick 130 deltagare varav samtliga in-
kluderats i den data som har analyserats for resultatet. Om ett svar pd en
fraga skulle visa sig vara ogiltigt sa skulle det enskilda svaret utgéra 0.77%
av resultatet vilket ansags som en acceptabel felmarginal f6r studien. Gra-
fer som skapades med hjélp av enkétens data som inte presenteras i resul-
tatkapitlet av denna studie redovisas i Bilaga C pa sida 73)

4.2.1 Demografi

Haélften av deltagarna anger sin konstillhérighet som man, en fjirdedel anger
sig sjdlva som kvinnor och resterande anger sig sjdlva som andra kon eller
ville inte ange ett kon (se figur 4.1 K6n). Majoriteten av deltagare dr mellan
aldrarna 21 och 36. Grafen visar pé en relativt stor spridning men demon-
strerar en tydlig tendens for spelare att var yngre dn 32 (se figur 4.2 Alder).
Mer dn hilften av deltagarna borjade spela Final Fantasy mellan aren 2019
och 2021 (se figur 4.3 Startar).
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What is your gender?
130 svar

® Male

@ Female

© Prefer not to say
@ MHon-binary

@ Monbinary

@ Mon Binary

@ Genderfluid

@ Apagender

® Agender

Figur 4.1: Kon
What is your age?
130 svar
10,0 n

8 (6.2 %) 10 (T %) 10 (7 %)

1B 21 24 a7 30 33 36 ] 43 ¥

Figur 4.2: Alder

‘What year did you start playing Final Fantasy XIV?

130 svar
30
210162 54! (18 4 o)
20 17 {13.1 %)

12 (8.2 %) J—

10(7,7 %)
008 % 8(6.2%8 (8.2 %)
B (4,6 %5 (4.6 %) B (4.6 %)

21,5 %)

4(3,1 %)

1(0,8 %)

2010 2014 2018 2ma 2020 022 2024

Figur 4.3: Startar
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4.2.2 Kanslor | spelmiljo

Majoriteten av deltagare holl inte med pastdendet att de ofta kinner angest
nér de spelar med andra spelare i Final Fantasy XIV. Det noteras att 6ver en
fjardedel svarade att de svagt inte haller med pastdendet i stéllet for starkt
(se figur 4.28 Angest i spelet) vilket kan tolkas som att ndgon form av dngest
forekommer.

| often experience anxiety when playing with other players in Final Fantasy XIV.

130 svar

B0

48 (36,9 %)

35 (26,9 %)

20

20 (154 %) 18 (13,8 %)

1 2 3

Figur 4.4: Angest i spelet

Nér det kommer till osdkerhet kring den egna prestationsférméagan ansag
hélften av deltagarna att de inte haller med pastdendet att de kdnner sig
osdkra pé sin egen forméga i spel med andra spelare (se figur 4.29 Oséker-
het med andra). De dryga 50% som inte holl med om att de kdnner osé-
kerhet kring sin egen formaga i spel med andra viaxer till knappt 90% nér
pastdendet istéllet géller spel med Trust och Duty Support, det vill séga Al-
drivna roller. Resultatet visar att mycket farre deltagare oroar sig 6ver sin
egen prestation vid spel med Trust och Duty Support(se figur 4.30 Osédker-
het med Trust och Duty Support).
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| often feel insecure about my performance when playing with others within Final Fantasy XIV.
130 svar

40

34 (26,2 %)

an

20 24 (18,5 %) 23 (17,7 %)

16 (12,3 %)

Figur 4.5: Osdkerhet med andra

| often feel insecure about my performance when playing with Trust & Duty Suppaort within Final

Fantasy XIV.
130 swar

150

100

50

B (6,2 %) 3(2.3%) 51(3.8 %) 00 %)

1 2 3 4 5

Figur 4.6: Osdkerhet med Trust och Duty Support

Det rader olika asikter om huruvida AI-systemets implementation har haft
péaverkan pa den sociala miljon i spelet. Storsta andelen av deltagarna sva-
rar att de dr svagt emot pdstdendet, vilket antyder att de upplevt ndgon
form av mindre fordndring. Trots detta dr det sammantaget en ngot stérre
andel av deltagarna som héller med om att den sociala miljon inte har pa-
verkats (se figur 4.31 Inga dndringar i spelet efter Al).
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| feel like the implementation of Al within Final Fantasy X1V have had no change on the social
aspects of the game.

130 svar
40

38 (27,7 %)

1]

24 (18,5 %)

13 {10 %)

Figur 4.7: Inga dndringar i spelet efter Al

4.2.3 Andra spelares asikter

For att undersoka hur vanligt forekommande negativa spelar interaktioner
presenterades deltagare i enkdten med pastaendet “jag upplever ofta toxic-
beteende fran spelare inom spelet”. Knappt hilften av deltagarna &r svagt
emot pastdendet och 36% &r starkt emot. 8% av deltagarna hdller varken
med eller emot. Det innebdr att knappt 8% av deltagarna héller med om
att de ofta utsétts for daligt beteende frdn andra spelare. (se figur 4.4 And-
ras toxicitet). Ndr deltagarna uppmanas att skatta sin egen toxicitet anger
92.3% av svarande att de inte haller med péastdendet “Jag beter mig ofta
toxiskt mot andra spelare”. Bara en deltagare héller helt med om att de of-
ta beter sig illa. Resultaten formedlar en bild av att endast ett fatal spelare
beter sig pa sédtt som kan anses vara toxiska eller negativa fér andra. Paver-
kan frdn dessa spelares toxicitet framstar vara begransad, eftersom delta-
gare sdllan upplever att de kommer i kontakt med beteendena. (se figur 4.5
Egen toxicitet).

37



| often experience toxic behavior from players within the game.
130 svar

BD

60 82 (47,7 %)

20

11 (8,5 %)

Figur 4.8: Andras toxicitet

| often behave in a toxic manner towards other players within the game.
130 swar

100

B (738 %)

5

50

25 - T
24 (18,5 %)
(0 %) 1{0.8 %)
2 (6.9 %)

1 2 3 4 ]

Figur 4.9: Egen toxicitet

Deltagare visar pa varierande &sikter kring pastdendet “jag upplever att
spelares klagomal mot andra spelare leder till 6kad toxicitet snarare dn att
l6sa det som klagomaélet handlade om”. Det finns dock en majoritet som
antingen dr neutrala om dmnet eller lutar mer mot att de héller med om
pastaendet (se figur 4.6 Klagomal av spelare ar skadligt).
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| feel like players complaints towards other players is more likely to cause more toxicity than solving
the cause of the complaint,

130 gvar

40

23 (17,7 %

20 (15.4 %)

14 (10,8 %)

Figur 4.10: Klagomal fran spelare dr skadligt

4.2.4 Upplevelse av Al

Forst och framst holl 74% av deltagarna med om att Trust och Duty Sup-
port borde fortsdtta existera i spelet (se figur 4.9 Fortsétta stodja Trust och
Duty Support). Detta antyder att manga spelare vill att Al-drivna roller ska
fortsdtta att existera i spelet och vara tillgdngliga for spelare. Nar det kom-
mer till hur denna Al ska agera skiljer sig asikterna mer. Detta blir synligt
i statistiken nédr deltagare svarade pa pastaendet om att Trust och Duty
Support-karaktidrer borde hiarma spelare i stéllet for att vara helt palitli-
ga. Deltagares svar var spridda 6ver alla virden (se figur 4.10 Al ska lik-
na spelarbeteenden) vilket antyder att spelare har olika uppfattningar och
asikter om Al:s funktion och utformning i spelet.

Al systems like Trust & Duty Support in Final Fantasy XIV should continue to exist.
130 swar

BO

60

20

L 75.4%) | sl
D

1 2

17 (13,1 %)

Figur 4.11: Fortsitta stodja Trust och Duty Support
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The Trust & Duty Support characters should mimic players behaviors in content at the cost of
reliability.

130 gvar

28 (21,5 %)

26 (20 %) e
=5 18,2 Al

18 {138 %)

Figur 4.12: Al ska likna spelarbeteenden

Svaren &terigen spridde sig kring péstdendet att Trust och Duty Support
kdnns mer tryggare att spela med dn andra spelare (se figur 4.11 Trust och
Duty Support for att 6va). En tredjedel av spelare haller varken med eller
emot pastdendet. Dessa deltagare har ingen asikt eller tycker att spel mad
Al och medspelare ar likvardigt ndr det kommer till att 6va upp fardigheter.
Intressant dr ocksa att lika ménga deltagare (18.5% ) var starkt emot pasta-
endet som antalet som uttryckte att de starkt héll med om att de kdnde sig
tryggare ndr de 6vade med Al

Resultatet aterger att manga spelare inte har ndgra preferenser men att
asikterna kan vara polariserade bland de som har det. De delade &sikter-
na kring Al dterkommer ndr det kommer till férnyelsen av instanser i Fi-
nal Fantasy XIV, ndr deltagarna svarade om det férnyade innehéllet i spelet
som gjordes om for Trust och Duty Support hade en positiv paverkan pa
spelets sociala niva. Aven pd detta pastdende var manga deltagare neutra-
la eller hade varken upplevt positiva eller negativa sociala effekter. 37.7%
av deltagarna holl inte med om att férnyelsen av spelmoment haft positiva
konsekvenser for spelets sociala miljo medan 26,9% holl med. Det ar allt-
s fler spelare som uppger att de inte sett positiva effekter pa den sociala
miljon till foljd av att Trust and Duty Support tillgdngliggjorts i dldre spel-
innehall. (se figur 4.12 Fornyelse av delar i spelet).
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Practicing mechanics with Trust & Duty Support in Final Fantasy XIV feels more reassuring than
doing it with other players.

130 svar

40

24 (16,5 %)

23 (17,7 %)

Figur 4.13: Trust och Duty Support for att 6va

Revamping older content so it was adaptable to Trust & Duty Support systems had a positive effect
on Final Fantasy XIV on a social level.

130 svar

GO

46 (35,4 %)
40 Cade

30 (23,1 %)

20

19 (14,8 %) 20 (154 %)

1 2 3 4 ]

Figur 4.14: Fornyelse av delar i spelet

4.2.5 Speldesign

Nér det kommer till designen av story och dess karaktérer i spelet angav en
stor majoritet av spelarna att de kdnner en kdnsloméssig koppling till hu-
vudkaraktdrerna i spelet. Detta 4r samma karaktdrer som spelaren spelar
tillsammans med i Trust och Duty Support-systemet (se figur 4.13 Emo-
tionell koppling till karaktdrer). Majoriteten av deltagarna angav att den
storsta anledningen de skulle spela med Trust och Duty Support ar att se
dessa karaktérers reaktioner och interaktioner i spelinnehdllet (se figur 4.14
Karaktérers interaktion). Deltagarnas asikter om pastdendet att Trust och
Duty Support 6kar den emotionella kopplingen till karaktdrerna var mer
spridd (se figur 4.15 Trust och Duty Supports emotionella paverkan). 27%
av spelare holl inte med om att Trust och Duty Support 6kat deras anknyt-
ning till karaktdrerna medan 22,3% var neutrala. Resultatet visar att det
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finns en stor andel deltagare (40,7%) som upplever att Trust och Duty Sup-
port gett dem en djupare anknytning till karaktirerna.

| feel emotionally connected 1o the main characters in the Final Fantasy XIV story.
1340 swar
B0

40

20

Figur 4.15: Emotionell koppling till karaktédrer

The main reason to why | would use Trust & Duty Support in Final Fantasy XIV is to see characters

reactions and interactions within content.
130 swar

G0

40

20

17 (13,1 %)

15 (11.5 %)

Figur 4.16: Karaktérers interaktion

The Trust & Duty Support systems makes me feel more emotionally connected to the characters in
the story.

130 svar

30

27 (20,8 %)

20

Figur 4.17: Trusts och Duty Supports emotionella paverkan
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Nar det kom till pastadendet att spelare gillar att spela med Trust och Du-
ty Support var 29,2% av deltagarna neutrala eller saknade preferenser. En
dryg femtedel av deltagarna var starkt emot pastdendet och gillar inte att
spela med Trust och Duty Support. Det var ddremot fler som holl med pa-
stdendet dn som inte holl med. 37% av spelare holl med péstdendet men
bara 16,2% holl med starkt. Resultaten visar att det &r fler deltagare som ut-
trycker starkt negativa kinslor 4n som uttrycker starkt positiva. Detta kan
antyda att de som har negativa upplevelser av Al-systemet dr mer kédnslo-
massigt investerade och tar starkare stéllning till frdgan (se figur 4.16 Noje
med Trust och Duty Support). Den stora variationen i resultatet star i stark
kontrast till det 6vervdgande positiva intryck deltagarna uppgav vid spel
med andra spelare, ddr 90% av deltagare holl med om att de gillar att spela
med andra spelare (se figur 4.17 N6je med andra spelare).

| enjoy using the Trust & Duty Support systems
130 svar

40
38 (29,2 %)

28 (21,5%)

168 (12,3 %)

1 2 3 4 5]

Figur 4.18: N6je med Trust och Duty Support

| enjoy playing with other players
130 gvar

100
75

]

9 (6.9 %)

Figur 4.19: N6je med andra spelare
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Resultatet for pastdendet att Final Fantasy XIV borde spendera mindre re-
surser pa ensamspelarinnehall och fokusera mer pa MMO-aspekten av spe-
let sd hade svaren dterigen stor spridning. 30% var neutrala. Lika ménga
deltagare holl starkt med, holl svagt med och var svagt emot pastdendet.
Minst antal deltagare var starkt emot att FFXIV borde spendera férre resur-
ser pd ensamspelar innehall. Ndgot fler deltagare tenderade att hélla med
pastaendet. (se figur 4.18 Spelskapares resursdistribution).

Final Fantasy XIV should spend less resources on single player content in the game and focus maore
on the massive multiplayer aspects.

130 swar
40

30

25 (19.2 %)

16 (12,3 %)

Figur 4.20: Spelskapares resursdistribution

Ett pastdende som visade sig vara starkt polariserat var pastdendet att spe-
lare kdnde sig tvingade till att interagera med andra spelare nér de spelade
genom Final Fantasy XIVs huvudstory. Resultatet visar en intressant kon-
trast ddr den storsta andelen deltagarna angav att de starkt holl med, me-
dan den nést-storsta andelen var starkt emot detta pastdende (se figur 4.19
Tvingad interaktion). En majoritet h6ll med om att de var tvungna att spela
med andra for att ta sig igenom huvudstoryn.
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| was forced by the game to interact with other players while playing through the main story of Final
Fantasy XIV.

130 swar

G0

40

44 (33,8 %)

20

139 (14,6 %)

18 {13,8 %)

16 (12.3 %)

Figur 4.21: Tvingad interaktion

4.2.6 Spelkunskap

Mer dn hilften av deltagare svarade att de dr starkt emot pastdendet att spe-
let 1ar spelaren om rotations, openers och bursts (se figur 4.20 Kunskap om
utférande av spelsystem). P4 samma sdtt uppgav majoriteten av deltagarna
att de inte holl med péastaendet att spelet lar ut hur man synkroniserar med
andra spelare (se figur 4.21 Kunskap om gruppsynergi).

The information within the game taught me how to do my rotation (in what order you are suppose 1o
press your abilities), opener (in what order you a,..where other party members enhances your damage)

130 swar

B0
G0

40

33 (254 %)
20

15(11,5 %) 4{3.1%)

Figur 4.22: Kunskap om utférande av spelsystem
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The information within the game taught me how to do synergies with my other party members 1o
buff damage, enhance healing and use mitigation in a cooperative manner.

130 svar

G0

40 42 (32,3 %)
20

13 {10 %) 13 (10 %)

1 2 3 4 8

Figur 4.23: Kunskap om gruppsynergi

Mer dn hilften av deltagare héller svagt eller starkt med om att effektivitet
dr viktigt en viktig faktor ndr de genomfor spelinnehéll (se figur 4.22 Vikten
av effektivitet).

It is important to me to run the content within the game as efficiently as possible.
1340 swar

40

a0 32 (24,6 %)

16 (12,3 %)

Figur 4.24: Vikten av effektivitet

4.2.7 Gemenskap

Pé pastdendet “Jag gillar ofta att ge feedback till andra spelar” anger de
flesta deltagare mindre extrema svar. Bara drygt 10% vardera svarar att de
starkt hdller med om eller 4r emot pastdendet. Resterande svar dr mer jamnt
fordelat mellan svagt emot, neutralt och svagt medhall. Deltagarna tende-
rar att hdlla med péstdendet da 40.8% haller svagt eller starkt med medan
33.1% &r svagt eller starkt emot. (se figur 4.23 Aterkoppling till andra). Till
skillnad fran den svagt positiva upplevelsen av att ge feedback anger en stor
andel deltagare att de héller med om att de uppskattar att ta emot feedback
frdn andra. Andelen som starkt héller med om att de gillar att f feedback
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ar 19,2% jamfort med de 10% som starkt holl med om att de gillar att ge
feedback. (se figur 4.24 Aterkoppling frén andra).

| often enjoy giving feedback 1o other players.
130 svar

40
40 (30,8 %)

an

14 (10,8 %)

Figur 4.25: Aterkoppling till andra

| often enjoy receiving feedback from other players.
130 gvar
B0

40

20

Figur 4.26: Aterkoppling fran andra

En majoritet av deltagarna holl starkt med pastaendet att Final Fantasy XIV
ar roligare att spela med andra spelare an att spela sjélv (se figur 4.25 Kul
med andra). Over hilften héller Zven med om att de kommunicerar ofta i
spelet (se figur 4.26 Kommunikation med andra).

47



Final Famasy is mare fun playing with others than solo.

130 svar

BO

5]

20

Figur 4.27: Kul med andra

| often communicate in Final Fantasy XIV.
130 svar

40

40 (308 %)

30

20154 %)

14 (10,8 %)

Figur 4.28: Kommunikation med andra

Svaren dr mer spridda kring pastdendet att deltagarna upplever unika upp-
levelser varje gédng de blir tilldelade en grupp med ménskliga medspelare
i Final Fantasy XIV. Den storsta andelen deltagare var neutrala till frdgan,
men deltagarna tenderar 6verviagande att hdlla med pastdendet (se figur
4.27 Unika upplevelser med andra ménskliga medspelare).
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Every time | queue up for a new group in Final Fantasy, | receive a unigue experience.

130 svar

40

40 (20,8 %)

an

20 22 (16,9 %)

Figur 4.29: Unika upplevelser med andra ménskliga medspelare

4.3 Analys och omvardering av teman

Resultaten visar pd varierande dsikter mellan enskilda spelare och att upp-
levelserna kring vissa aspekter av Trust och Duty Supports paverkan pa den
sociala miljon dr mer polariserande dn andra. I f6ljande avsnitt jamfors re-
sultaten fran intervjuerna med enkétsvaren for att ge en nyanserad bild av
hur Al-drivna roller har paverkat sociala aspekter i spelet Final Fantasy XIV.
Analysen av de sammanstéllda resultaten presenteras enligt de sex teman
som framstélldes den i den tematiska analysen.

4.3.1 Kanslor i spelmiljo

Kénslor som togs upp i intervjuerna var dngest, oro 6ver egen prestations-
formdga och negativ paverkan fran vissa spelares toxicitet. Men majorite-
ten av respondenter kdnner positiva kdnslor som uppskattning av medspe-
lare, band till NPC:er och spelglddje. Majoriteten av spelare har inte méarkt
ndgon viasentlig social skillnad efter introduktionen av Al-systemen i spe-
let, men en minoritet uttrycker att dem har markt skillnad.

Majoriteten av deltagare angav att de inte kdnner &ngest eller osdkerhet
ndr det kommer till sin prestation. Den andel som angav att de kédnde den-
na typ av oro angav inte samma osdkerhet nédr det kom till att spela med
Trust och Duty Support-systemet. Detta tyder pa att spelare som upplever
oro kan anvidnda systemet for att undvika social press. Detta stéds ocksa
av respondent 1s yttrande om att spelare inte kdnner sig bekvima nog att
spela med andra spelare.
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“Well there are people like even me, who kind of get an anxiety even when
playing with other people because its performance anxiety and its where
they believe they need to fit the expectation of other people even if it is so-
meone they are only going to meet once so if you mess up a specific mechanic
it might be that somebody random will start flaming you and that kind of
malkes you feel ashamed of yourself or if you naturally feel pressured when
playing with other people.” (Respondent 1)

Respondent 1 forklarar de skamkénslor som hon och andra spelare kan
drabbas av ifall de inte presterar pa en viss niva.

Resultaten visar pd att en majoritet av deltagarna inte har negativa kédnslor
kring att spela med andra och att de flesta gillar att spela med méanskli-
ga medspelare. Martoncik och Loks$a (2016) studie 6verensstimmer med
resultatet och anger att MMORPG-spelare upplever mindre social angest
online 4n i verkligheten. Enkétresultaten pavisar dock att viss angest kvar-
star dven i spelet. Trust och Duty Support bjuder in de till att 6va upp sitt
sjalvfortroende inom spelmoment utan att kinna sig démda.

Intervjurespondenterna angav att de inte kinner ndgon social skillnad angav
att de inte kinner nagon skillnad efter implementeringen.

“Iwould not say that the social aspects have changed cause people that want
to raid will still do it with others.” (Respondent 9)

"I personally don’t think that it changed much considering that, as far as 1
know, a lot of people still use the matchmaking part of the game and doing
content with other players.” (Respondent 10)

De flesta enkédtdeltagarna instimmer men det finns en minoritet som upp-
ger att de inte héller med om att ingen social forandring har skett.

Detta kan vara eftersom olika spelare interagerar med olika socialt bero-
ende péd spelmoment i spelet. Alla som deltog i intervjuerna spelar mest
med andra spelare i innehdll ddr Al inte dr implementerat &nnu. Manga av
dessa spelare anger att deras viktigaste innehdll inte har dndrats, medan
de som interagerar mer med innehdll som har Al-st6d kdnner en storre pa-
verkan. Y.-L. Yin, Lin och Jhan (2015) tar upp att MMORPG:s spelarbas kan
delas upp i flera grupper da olika spelargrupper har olika mal. Om denna
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uppdelning ocksa férekommer i Final Fantasy XIV skulle det férklara varfor
vissa spelare kinner en skillnad i spelets sociala miljo.

4.3.2 Andra spelares asikter

I bade intervjuerna och resultaten fran enkdter framgér att andra spelares
respons ar viktig for spelupplevelsen. Enkédtsvaren visar att de flesta spela-
re inte upplever att de bemots av beteenden som uppfattas som toxicitet,
dven ndr kritik formedlas.

Manga respondenter fran intervjun angav ddremot att en av de stora ne-
gativa effekterna som kom fran att spela med andra spelare var risken att
mota spelare med ett beteende som kan anses som toxicitet.

“Very obvious and unfortunately unavoidable situations, just bad people
you encounter. These kinds of bad experiences can do the opposite of posi-
tives, they can just prevent you from playing the game any further, you can
encounter drama, you can encounter some very bad people that say very na-
sty stuff, that disrespect you and so on, but this is an unavoidable negative.”
(Respondent 2)

“Well you always have a chance that this random experience you are having
can be negative. (...) And so the human element in games, it can be very great
but you can always have this unfortunate experience when someone might
be cursing you or insults you which obviously no one wants.” (Respondent 8)

Dessa respondenter beskriver toxicitet som négot alla spelare kommer att
uppleva nér de spelar med andra spelare. Det dr nagot som ingen vill ha,
men upplevs som oundvikligt.

Enkétens deltagare angav tviartom att de inte haller med pastdendet att
andra spelare ofta visar ett beteende som kan anses som toxicitet. En dn-
nu storre majoritet holl inte med att deras egna beteende ofta kan upp-
levas som toxicitet. Detta skulle kunna antyda att det manga ser som den
storsta risken med att spela med andra spelare forekommer mer sillan dn
vad manga forestéller sig. Detta dr ocksd data som gar emot Xu och Koolen
(2024) text om toxicitet inom spelet, ddr de anger flera MMORPG:s, bland
annat Final Fantasy XIV, som miljoer med hog toxicitet.
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4.3.3 Upplevelse av Al

Resultaten frdn temat upplevelse av Al visar pd att deltagare har olika bil-
der av Al och hur det bor fungera. Vissa ville att Al ska imitera ménskligt
beteende medan andra féredrog pélitlighet. Respondenter anger att Al:n
uppfyller olika syften for olika spelare, da vissa upplever det som ett 6v-
ningsverktyg medan andra ser det som en ersdttning av méansklig interak-
tion.

Intervjurespondenter och enkétdeltagare visade starkt stod for att Trust
och Duty Support borde fortsétta existera i framtida spelinnehall. Detta
medfoljer respondenters yttrande om att olika spelare har olika upplevel-
ser och 6nskningar om Al-systemet. Sdsom systemet dr just nu fungerar fér
nagra, gor inget for andra och anses som skadligt for ett tredje parti. Denna
generalisering av olika spelargruppers 6nskemadl kring Al liknar Y.-L. Yin,
Lin och Jhan (2015) studie som har ndmnts tidigare. Det likar ocksd Hama-
ri och Tuunanen (2014) studie ddr de beskriver en variation av spelartyper
samt deras krav, behov och 6nskningar for olika spel. Lins m.fl. samt Ha-
mari och Tuunanens resulterande data liknar starkt den teori om varfor
spridningen av olika asikter existerar i denna studies data, vilket dr négot
som denna studie tog upp tidigare.

4.3.4 Gemenskap

Majoriteten av spelare uppskattar socialt engagemang, exempelvis gillar
de att bade fa och ge feedback till andra spelare. Intervju respondenter-
na framholl Al-systemet som ett hot mot gemenskapen inom spelet na-
got som inte upplevs av de flesta enkdtdeltagarna. Trots implementeringen
av Al-drivna roller visar intervjuerna och enkétdeltagarnas svar att spelare
fortfarande foredrar spel med medspelare.

Av enkédtdeltagarna angav en majoritet att Final Fantasy XIV dr roligare nir
man spelare med andra spelare i stéllet for att spela sjélv. Detta dr en av fa
fragor dar respondenter dr samstdmmiga, vilket visar att flerspelar-aspekten
fortfarande &r viktig. Detta framgdr ocksa av att spelare gillar att bade lara
andra och bli larda ny kunskap av sina medspelare. Peterson (2012) tar upp
hur spelare anvinder ett positivt kommunikationsnét som bidrar till Iiran-
det i spelet vilket gor att spelare gillar att badde ldra sig nya grejer och fa
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aterkoppling. Studiedeltagarnas positiva kédnslor kring aterkoppling i kom-
bination med franvaro av toxicitet tyder pa att Final Fantasy XIV 4r en miljo
som i enlighet med Petersons studie later spelare ldra ut nya moment till
andra samt fa den information de behéver av andra for att lyckas med egna
mal.

4.3.5 Speldesign

Resultaten visar pa att FEXIV:s speldesigners lyckats med att fa spelare att
skapa emotionella band med karaktirer i spelet. De flesta enkdtdeltagarna
héller med om att de anviander Trust och Duty Support for att ta del av ka-
raktdrernas interaktioner. Trots att fler enkdtdeltagare uppskattar spel med
maénskliga medspelare sa var det mdnga som ocksa uppskattar att spela i
Trust och Duty Support.

Nagot som visades starkt under speldesignfragorna &r spelarnas kénslo-
massiga koppling till huvudkaraktédrerna i spelet. En ndgot 6vervigande
del av enkdtdeltagarna holl med om att Trust och Duty Support far dem
att kdnna sig mer emotionellt kopplade till karaktdrerna. Spelares vilja att
interagera med karaktdrerna kan potentiellt ha utgjort en katalysator som
fatt dem att anvidnda och uppskatta Trust och Duty Support. Elvery (2023)
skriver om hur spelare kan bygga parasociala interaktioner och relationer
med karaktédrer i spelet Undertale. I enkdten uppger deltagare att de kdnner
en liknande emotionell koppling till karaktérer i Final Fantasy XIV.

4.3.6 Spel kunskap

Resultaten belyser att spelet inte ldr ut etablerade metoder for hur spela-
re effektivt utfor spelets uppgifter, vilket gor att spelare behover ldra sig av
kdllor utanfor spelet. Intervjudeltagarna uttrycker att spelare som anvan-
der sig primaért av Trust och Duty Support mojligen inte dr lika effektiva nar
det vdl kommer till att spela i grupp. Effektivitet virderas hégt av manga av
enkétdeltagarna.

Deltagare bade i intervjuerna och enkdten angav att spelet varken lar ut

spelaren hur de ska utfora sina jobb pa som mest effektivt eller hur de ska
agera for att f4 synergi med sina andra spelmedlemmar.
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“The system won't tell you how to do your opener, the system won't tell you
how to do your rotation.” (Respondent 1)

De avrespondent 1 nimnda mekanikerna dr nagot som spelare maste ldra
sig av kédllor utanfor spelet eller av andra spelare.

Att spelare uppskattar att bade ge och fa respons av andra spelare samt att
bdde respondenter och enkétdeltagare anser att toxicitet inte dr vanligt f6-
rekommande kan forklara varfor det &r mojligt for spelet att forlita sig pa att
spelkunskaperna sprids utanfér spelinstruktionerna. Peterson (2012) visar
pAa att spelare kan uppleva detta som en positiv upplevelse. Utan den soci-
ala kontakten kan spelare ha svart att helt forsta hur de ska agera i spelet,
samt de termer som spelare och speldesigners anvidnder. Spelet kan skapa
tillfallen dar sddana skillnader blir mérkbara, exempelvis upplever manga
enkétdeltagare att det finns moment i huvudstoryn som tvingar spelaren
att spela med andra méanniskor.

4.4 Sammanfattning

For att sammanfatta resultatet och analysen, spelare har olika upplevelser
om hur Al-drivna roller paverkat sociala miljoer. Trotts att effekterna inte
ar méirkbara for de flesta spelare diskuterar intervjudeltagarna effektivite-
ten i andras spelares utférande och kunskaper som delas mellan ménskliga
interaktioner som inte gar att fa genom spelets Al-drivna medel.

En stor majoritet av spelare gillar att spela med andra spelare medan asik-
ter &r mer spridda nér det kommer till att spela med Al-drivna karaktérer
i Trust och Duty Support-systemet. Det manga spelare dr rddda for nér de
spelar med andra spelare dr att de ska bli bem&tta med toxicitet, men enligt
studiens data dr detta ndgot som hédnder vildigt sdllan. Enligt intervjudel-
tagare sa kan Al leda spelaren till en mer tillforlitlig spelupplevelse medan
spelare ger mer unika, effektiva, ménskliga, men ocksa mer riskabla upple-
velser.

Spelet har moment som Al inte ersétter &nnu. Intervjurespondenterna som
foredrar dessa moment verkar inte ha mérkt ndgon skillnad pé varken sitt
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eget och andra spelares engagemang. Spelare visar fortfarande starkt posi-
tiva kénslor for att spela med andra och delta i spelets gemenskap.

Trust och Duty Support kan komma att agera som en skiljepunkt fér nya
spelare som aldrig far ldra sig den kunskap som delas bland andra spelare
via gemenskapen i spelet och darfor exkluderar dem ur spelgruppen. Pe-
terson (2012) anger hur positiv en ny spelares upplevelse kan vara inom
MMORPG:s. Implementeringen av Al-system skulle kunna pdverka denna
upplevelse. Med detta sagt har Al ocksa agerat som ett sdtt for spelare att
kunna koppla av. Genom Al-systemet kan spelare ta del av spelet utan pre-
stationsangest vilket kan anses som avkopplande. Detta gor att dessa spe-
lare kan bade interagera med andra spelare och ta de pauser de behover. Al
ses inte som ndgot negativt for spelets gemenskap, men bade responden-
ter och enkétdeltagare vill att spelet ska ha ett fortsatt fokus pa gemenskap
hellre dn AI-drivet innehall.
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Diskussion

Studiens fragestdllning “Hur uppfattar spelare skillnaderna mellan méansk-
liga interaktioner och Al-drivna roller i sociala spelmiljéer, och hur paver-
kar Al spelares engagemang och upplevelse av gemenskap i MMORPG:n
Final Fantasy XIV” har gett insikter i viktiga aspekter for spelare, farhagor
kring effekterna som AI kan komma att ha pa den sociala miljon i FFXIV
och den begridnsade paverkan som spelare upplevt hittills.

Resul