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ABSTRACT

Bakgrund: Du redogdr med ett par meningar for kunskapslidget for det @amne du har valt att skriva
uppsats om.

Syfte: Syftet med denna studie &r att undersoka hur kvinnliga karaktdrer portritteras i 2013 ars bast
séljande speltitlar. For att svara pa syftet har jag valt att stilla frigorna

1. I vilken utstrackning férekommer kvinnliga karaktarer i spelen?
2. Nér de finns, hur framstélls de?

Metod: Studien anvinder sig av en kvalitativ textanalys med kvantitativa inslag, materialet som
analyseras dr spelgenomgangar av fyra tv-spel som laddats upp pé YouTube.

Resultat: Resultatet visar en 6kning av antalet kvinnor 1 forhdllande till man som finns 1 tv-spel och
visar att det finns tendenser som bryter mot den radande normativa bilden av femininitet och
skonhetsideal, men dessa forekommer 1 vildigt liten utstrackning i1 forhallande till de stereotyper
som funnits av tidigare forskning. Kvinnan anvinds fortfarande huvudsakligen som ett objekt for
den manliga blicken men visar pa en konkret forandring i hur kvinnan portrétteras da hon inte
langre kan beskrivas med endast en idealtyp utan har fatt mer nivaer och nyanser dn den tidigare
forskningen funnit.

Sokord: Genus, tv-spel, femininitet, stereotyper.
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1 INLEDNING

1985 slappte foretaget Nintendo sin spelkonsol ”"Famicom” (Kénd hér 1 Europa som Nintendo
Entertainment System eller "NES”). NES blev den forsta konsolen att ta en plats i familjehemmet
och gjorde enorm succé med sina nistan 62 miljoner salda konsoler '%. Idag snart 30 &r senare finns
det generationer av médnniskor som har vaxt upp med dess spel och spelkaraktérer, och NES ér inte
langre den dominerande konsolen i véra hushéll eller ens det enda alternativet for den som vill
spela. Spelande &r inte heller ldngre endast ett tidsfordriv; det blir t.ex allt vanligare att spel anvédnds
som ett pedagogiskt verktyg inom utbildning for aldrar sa laga som 1-3 ar’, tv-spelandets mélgrupp
har ocksé vixt en hel del 4ven uppét i aldrarna, hela 36% av alla som spelar spel dr Gver 36 ar
gamla, och 51% av alla Amerikanska hushéll dger idag en spelkonsol. Och @&ven om de redan har en
ar de benidgna att dga ytterligare en, 36% av alla som spelar gor dven sa pa sin telefon, 58% av alla

Amerikaner spelar idag tv-spel®.

Med den allt storre tillgédngligheten av spel kan man frga sig huruvida spelen skulle kunna pdverka
den som spelar. Den troligtvis storsta och mest utforskade grenen av spelens paverkan pa oss
behandlar anvindningen av vald, det dr ocksd den mest av medier uppmirksammade fragan, och det
ar inte svart att hitta forskning som stodjer bdda sidor av myntet. Exempelvis konstaterar Gentile
m.fl (2004) att barn vars fordldrar later dem kopa eller hyra spel utan att uppmérksamma
aldersgrinsen resulterar i att dessa dr mer sannolika att hamna i fysiska konfrontationer”. Detta
resultatet star i rak motsats till Williams & Skoric's (2005) studie som drar slutsatsen att det inte
over huvud taget fanns ndgon observerbar langtidseffekt det vildsamma spel som de undersokte®.
Men om man dr 6ppen for mdjligheten att spelande 1 olika former skulle kunna ha en paverkan, hur

ligger det da till minst lika viktiga, men inte alls lika vél utforskade omriden?

Om det finns en mojlighet att spelen paverkar den som spelar géller detta sjélvklart inte bara véald
utan dven andra omraden, som till exempel synen pa etnicitet och kon. Exempelvis visar en studie
av Dill & Thill (2007) att spelare 1 bredare utstrackning har en mer traditionell syn pa konsrollerna,

det finns dven studier som foreslar att upplevelser i den digitala vérlden paverkar konstruktionen av
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konsroller, Suden & Sveningsson (2011) beskriver exempelvis hur kvinnor for att vinna acceptans
hos de manliga lagkamraterna i spelet World of Warcraft tenderar att inte bara tolerera en viss
mangd sexualisering och kvinnofientlighet for att passa in, utan kan med tid &ven komma att
anvinda liknande maskulint beteende for att avsdga sig delar av sin femininitet i hopp om att vinna
storre acceptans’. Den typen av konskonstruktion vi talar om ar dock (dven om den utspelar sig i en
digital spelvérld) en social sddan, 4n mindre forskning har gjorts pa hur spelet i sig sjalvt kan tinkas
paverka sina anvéndare, nagot som enligt Beasley & Collins krédvs for att vi skall kunna forsta vad
barnen lér sig ndr de leker®. Med bakgrund i detta finner jag det viktigt att undersoka hur spelens

innehall faktiskt ser ut.

Inomvetenskaplig relevans

Vi brukar ocksa spel i en allt ldgre dlder dn tidigare, och for anvdndningsomraden utéver den
ursprungliga avsikten. Av studierna som gjorts tidigare pd omradet sd har ingen fokuserat pa den
rena representationen av kvinnan i tv-spel utan innefattar dven exempelvis vald. Den hér studien
dmnar dven att jamfora resultaten Over tid, vilket har gjorts tidigare men inte efter sa stora
forandringar som skett med den snabba teknologiska utvecklingen och den enorma 6kningen av
intresset for spel som finns idag. Spelvérlden har féréndrats och den hér studien d&mnar att titta pa

huruvida den forskningen som gjorts pa omradet fortfarande &r relevant.

Utomvetenskaplig relevans

Den hér uppsatsens teoretiska utgangspunkt ér att kvinnan och det kvinnliga systematiskt har
vérderats ldgre &n mén, oavsett vilken aspekt vi tittar pa. Hon har genom tiden fitt anamma arvda
egenskaper om vad hon bor gora och hur hon bor bete sig for att vara normal och passa in i den
heteronormativa ramen’ '°. Detta ar ett beteende som ocksé kan observeras i filmens virld dar
kvinnan ofta dr mer av en bakgrundskaraktir eller ett redskap 4n en fullgod del av berittelsen''. Gar
det att observera detta maktforhallande dven i tv-spel? Vilken typ av bild av kvinnan &r det
egentligen som formedlas i tv-spelen och hur ser den ut? Sverige ses som en internationell ledare
nidr det kommer till jamstélldhet, det bor darfor vara angelédget att undersoka vilken bild av

jamstilldhet som formedlas i ett av vara mest konsumerade medium. Framstills kvinnor i
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spelvirlden som jamlikar eller fortsétter de neddrvda maktstrukturerna att halla henne tillbaka '*?

Undervisningsrelevans

I laroplanen for Samhéllskunskap lal (GY'11) stéar det skriver att ”Ett komplext samia |le med stort
informationgb de och snabb b m ndringstakt kia ver ett kritiskt b rka IIningss tt och eleverna ska
c rb r gesno jlighet att utveckla ett & dant. Det omfattar b rna ga att ® ka, strukturera och\a rdera

information fila n olika ka llor och medier samt b rna ga att dra dutsatser utifa n information&f.

vilket sjdlvklart inkluderar dven tv-spel.

For att kunna undervisa om detta anser jag att man maste borja med att beskriva hur det ser ut 1
dagslédget, genusundervisning pa skolor idag behandlar nistan uteslutande d&mnet med hjilp av
bocker eller film som ofta dr gamla och daterade vilket manga ganger gor det svart for eleverna att
relatera. Jag tror att beskrivningar av genus i forhallande till tv-spel gor det mojligt att fanga in och
problematisera genus pa ett mer intressant sitt, och for en bredare publik och kan tillata eleverna fa

konkreta exempel eller kanske till- och med 1dta dem genom tv-spel uppleva hur kén konstrueras.

12 Regeringskansliet
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Syfte

Syftet med denna studie ar att undersoka hur kvinnliga karaktirer portratteras i 2013 ars bast

sédljande speltitlar.

Fragestallningar

1. I vilken utstrickning forekommer kvinnliga karaktarer i spelen?

2. Nir de finns, hur framstills de?



2 BAKGRUND

Innan man kan undersdka pa vilket sitt kvinnor portritteras 1 tv-spel méste jag forst titta pa hur stor
spelmarknaden faktiskt dr och vilka mdjligheter det finns for spelskapare att nd ut till en bred
publik.

Spelindustrins tillvaxt

Den totala omséttningen for den Amerikanska spelmarknaden uppgick ar 2012 till 14.8 miljarder
dollar, motsvarande siffra var ar 2002 6.9 miljarder, saledes har omsattningen mer én fordubblats
over en 10-ars period', Swedish-American Chambers of Commerce of the USA, Inc uppskattade att
den globala intikten fran spelforsiljning uppgick till 65 miljarder dollar 2011", i Sverige s har
ocksa mérkt av en 6kning, frdn en omséttning pa ca. 1.2 miljarder kronor 2008 till ca. 3,7 miljarder
2012'. For att dessa siffror skall bli lite mer 6verskadliga kan man gora jamforelser med
filmindustrin; filmen Avatar som enligt hemsidan Box Office Mojo ér den bist sdljande filmen
genom alla tider'” drog enligt tidningen Forbes under sin premidrvecka in en total summa av 232
miljoner dollar 2009, medan dator och tv-spelet Modern Warfare 2 under sin premiédrvecka drog in
totalt 550 miljoner dollar'®. Detta inte heller en ovanlig foreteelse, snarare har spelindustrin med

ganska god marginal gatt forbi filmindustrin nér det géller intdkter och publik.

Vem spelar spel?

Att spela spel har som vi kan utldsa ovan blivit ett allt vanligare sétt att spendera sin fritid, speciellt
for de yngre aldrarna. Férsk statistik fran Statens medierad'® visar att s& ménga som 87% av
Sveriges ungdomar i dldrarna 9-12 spelar spel, motsvarande siffra for 13-16 ar dr 62% och for 17-
18 ar 58% och dven om man hér ser en markbar minskning med aldern sé ar det nu fortfarande en
majoritet av alla ungdomar som aktivt dgnar sig at att spela tv-spel. Tittar man mer specifikt pa
kvinnor ser vi att 76% av alla tjejer 9-12 brukar spela spel, for 13-16 &r dr motsvarande siffra 36%
och for 17-18 &r 38% vilket dr en anmérkningsvird minskning, men innebér fortfarande att drygt

en tredjedel av unga Svenska kvinnor spelar spel regelbundet. Om man vénder sig till USA far man
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se en ndgot hogre siffra; 45% av alla som uppger sig spela spel regelbundet dr kvinnor och 46% av
de mest frekvent konsumenterna av spel dr kvinnor. Och 31% av den totala spelande populationen

ar kvinnor fyllda 18 eller dldre, medan motsvarande siffra for mén 17 eller yngre ar 19%*'.

Spelandets inflytande & Mediernas paverkan

Av informationen ovan kan man konstatera att spelindustrin har blivit en stor del av
underhallningsbranchen, med en formaga att né ut till en anméarkningsvird det av var befolkning.

Nedan skall jag titta p4 om medier som spel har ndgon paverkansmojlighet pa sina anvidndare.

Forskningen av mediepdverkan borjade etablera sig i borjan av 1920-talet och kan hittills sdgas ha
gatt genom tre olika perioder. Mellan 1920 och 1940 ansédg man att medierna var allsmdktiga,
samhdllet var under denna tid under stor fordndring, demokrati holl pa att inforas och
industrialiseringen var pa vag att sl igenom. Det skedde stora forflyttningar av ménniskor till
stdderna och rostratten holl pa att utvidgas, ur detta uppstod nya teorier om den stora massan och
dess psykologi och médnniskor var som individer oférmdgna att std upp mot massans psykologi.
Propaganda bedrevs for att halla massan under kontroll vilket for manga gick att tolkas som en
bekriftelse pa att denna var pdverkbar och medierna var som som en injektionsnal som injicerar
massan med innehdll. Medierna var en effekt som péverkade alla lika och hade en direkt inverkan

pé méanniskans beteende och asikter?.

Den andra tidsperioden dgde rum mellan slutet av 1940-talet och borjan av 1970-talet, medierna
ansdgs nu istéllet for ndrmast maktlésa, med nya undersdokningsmetoder som enkédtundersokningar
fick man nya sitt att mita opinion och fann att medierna inte alls hade den effekt som man tidigare
funnit. I framkanten av denna forskningen befann sig Paul Lazarsfeld som med sin studie ” People's
Choice” fann tre former av effekter av medier. Den fOrsta kallas activation, ménniskan bér runt pa
asikter utan att anvéinda informationen, denna medvetandegdrs av medierna nér denne véljer att ta
del av dem. Den andra formen ar reinforcement, medierna forstdrker de asikter som ménniskan
redan har. Och slutligen har vi conversion, medierna omvénder médnniskans asikt till sin egen vilket
ligger 1 linje med den tidigare dominerande paverkansteorin. Mindre dn 10% av alla som deltog 1

studien sa sig ha blivit omvandlade av medierna vilket forstirkte Lazarsfeld's teori om att medierna

21 ESA2013,s.3
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var maktlosa®.

Den tredje teorin tar vid redan vid borjan av 1970-talet och har fatt namnet mdktiga medier, stora
fordndringar 1 samhéllet och utpekande av bristerna i People's Choice studien gjorde att man fann
nya teorier som befann sig ndgonstans mellan de tvé tidigare. En av dessa var att ménga hushall fick
en TV som snabbt blev en populdr och primir kanal for att ta emot information, vilket i
kombination med det begrdansade utbudet av kanaler och avsaknaden av regler for opartiskhet och
saklighet gjorde att en stor publik kunde nas med ett vildigt riktat budskap. Man uppmérksammade
aven mojligheten for ménniskan att vara selektiv i sitt medieintag, for tidningslésare innebar detta
att man endast valde att ta del av det materialet som forstarkte den egna uppfattningen och i vilken

takt man vill absorbera materialet?.

Till skillnad frén traditionella medier sa finns det en stor fundamental skillnad med spel i
forhéllande till andra medier; da de enligt Beasley & Collins (2002) ar framtagna for att spelas fler
ganger dn en (upp till hundratals timmar), sa kan spelen ses som en pagaende upplevelse som
konsekvent forstéirker sitt sociala budskap?®. Ett engagemang i en medieprodukt i sé stor

utstrickning okar risken for att forvirva sig stereotypa konsattributer, speciellt for ungdomar®.

Konsstereotyper definieras i denna uppsats som beskrivande generaliseringar av en persons
biologiska och utseendeméssiga kon, generaliseringarna stir dven i motsats till varandra, férskning
har visat att stereotypa attributer som tillskrivs mén &r sjdlvstdndighet och aggressivitet, medan
kvinnor beskrivs som hjélpsamma och snélla. Detta innebir att det inte bara ar sé att det ena konet
kan sdgas sakna det andra konets egenskaper, utan ocksé att kvinnliga stereotyper vérderas ligre dn
manliga”. Exponering for feminina kroppsideal 4ven om dessa ér nést intill ,eller fullstindigt
omdjliga att uppfylla har kunnat knytas till en 6kad positiv opinion till kosmetiska ingrepp hos bade
min och kvinnor, och éven till att normativt sett vackra kvinnor i sjdlvvarderingar upplevde sig som

mindre &trdvirda efter att de exponerats for mediala bilder av olika skonhetsideal %*.

23 Stromback, s.85f
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En annan sérskiljande egenskap ér att spel forser mojligheten att lata spelaren ldra kéinna sin
karaktdr pa ett djupare plan, spelaren far mdjligheten att ta del av sin karaktirs berittelse och lar sig
identifiera med denna. Exempelvis kan unga mén f4 mojlighet experimentera med femininitet och
en kvinnlig identitet utan de sociala konsekvenserna av att exponera sig i verkliga sociala

utrymmen® men vilken typ av bild de gestaltar behdver inte nddvandigtvis vara positiv.

Forskning har visat att tv-spelare 1 storre utstrackning stodjer en mer traditionell syn pa
konsrollerna, sd som idén att mén dr mer kapabla ledare och mer professionella, och att kvinnor ar
lagre stdende 4n mén. Det har ocksa visat sig att de som har en mer stereotyp uppfattning om
konsroller tenderar att ha en mycket mer traditionell uppfattning om kvinnans roll i samhéllet*.
Trots detta argumenteras det ofta for att negativa konsstereotyper i media inte spelar nagon roll; for
det r bara underhéllning, och utspelar sig inte i den riktiga véirlden. Men ungdomen och speciellt
tv-spelande unga mén upplevs inte forsta att negativt medieinnehall kan f& negativa effekter®'. Det
ar viktigt att forsta att tv-spel och dess karaktérer fungerar som socialisationsagenter i ungdomlig

popularkultur och att uppfattningarna som ligger till grund for innehallet har en kélla som inte ar

spelen sjélva®.
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Tidigare skildringar av kvinnor i spel

Dietz (1998) gjorde en innehallsanalys pa ett urval av de 33 mest populéra tv-spelen i butik och
enligt den populéra tidskriften Electronic Gaming Monthly med fokus dels pa kvinnans skildring
men ocksé pa valdsskildringar. Dietz fann att den vanligaste bilden av kvinnan var icke-existerande
eller att det med andra ord att det inte fanns ndgon kvinnlig karaktir i spelet dver huvud taget vilket
var fallet for 30% (10 spel) av analysenheterna®. I de fallen det kvinnliga konet fanns representerat
1 spelet sa var det vanligast forekommande att hon var en dam 1 n6d”, exempelvis en kidnappad
prinsessa eller en vén till hjdlten som behover hjélp i en utsatt situation vilket var fallet i 21% (7
spel) av analysenheterna®*. Andra vanligt forekommande bilder i urvalet var bland annat kvinnan
som en skonhet, ofta med stora brost, sma hofter och relativt lite klader pé sig. Kvinnan som ond
eller som ett hinder for huvudkaraktiren, detta exemplifieras genom den onda forforerskan Elmyra
frén tv-spelet Tiny Toon (1990) som med kramar kan skicka spelaren tillbaka till labyrintens bdrjan
och forsoker lura bort den manliga huvudkaraktiren fran sina ataganden, Dietz noterar ocksé att
exemplet ovan, och liknande kvinnliga skurkar vanligtvis portritteras som oattraktiva®’. Slutligen
har vi ocksa bilden av kvinnan som oviktig, vilket vanligtvis ocksd innebér motsatsen till vad
mannen &r; 1 fem fall var kvinnan endast en askddare eller i en stodjande roll till mannen eller
niarvarande men mindre bidragande 4n mannen™. Det bor ocksd ndmnas att ingen av dessa bilder

utesluter en annan vilket i vissa fall kan resultera i extremt stereotypa bilder av konsrollerna.

Dietz (1998) studie f6ljdes ndgra ar senare upp med en liknande studie av Jansz & Martis (2003),
men istdllet for att fokus 1&g pa sjélva tv-spelen sé analyserades istéllet introduktionsfilmen, en
animerad videosekvens som visas innan spelet startar, och som med stora drag introducerar
huvudkaraktirer och omgivning. Detta forser forskaren med ett av utvecklarna sjdlva summerat
intryck av spelupplevelsen. Totalt valdes 12 spel ut for analys, och av dessa visade det sig att 60%
(12 spel) dominerades av manliga karaktérer. Till skillnad frén tidigare fann man nu att
konsfordelningen mellan huvudrollerna var jamlik, och att birollerna bestod av 70% manliga och
30% kvinnliga karaktérer’”. Man fann &ven att kvinnor nu kunde inneha dominerande roller bade
som huvudroll och biroll, det vill séga att de inte var offer eller understéllda karaktdrerna de hade

omkring sig och att de var kapabla att spela en storre miangd roller &n sina manliga motsvarigheter.

33 Dietz, s.433f
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Undersokningen fann inte heller ett enda exempel pd kvinnan i en undergiven position, vilket gir
helt mot vad exempelvis Dietz funnit. Nar det kommer till framstillningen av kvinnornas kroppar
fann man att en overldgsen majoritet av alla karaktérer var vilproportionerade (83%), smala och
viltranade med vilformad byst och bakdel samt frimst iklidda utmanande kladsel*®. Den
huvudsakliga forandringen mellan Dietz studie och Jansz & Martis verkar sdledes vara att kvinnor
nu utan problem kan ta rollen som ledare i tv-spel, men att de oavsett roll ocksa ar 6gongodis for

konsumenten®’.

I sin bok TV dr bra for barn diskuterar Margareta Ronnberg (1997) TV-tittandes effekt pa barns
fantasi, moral konsroller och hur de paverkas av vald. Resultatet var att barn i viss man imiterar och
lever ut valdshandlingar men att de har mojlighet att atskilja dessa fran verkligheten och att TV-
tittande faktiskt uppmuntrar till ett mindre stereotypt konsrollstinkande. Ronnberg konstruerade
ocksé en uppséttning feminina rolltyper vars syfte var att beskriva olika avbildningar av kvinnor pé

TV som vi kommer att dterkomma i analysavsnittet™®.
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3 TEORI

Varfor spelar det nagon roll hur det kvinnliga konet representeras i tv-spel? I detta kapitel skall vi
bygga en teoretisk bas som kan hjélpa oss att forklara om, hur och varfor det spelar roll hur kvinnor
framstélls 1 tv-spel. Den teoretiska utgangspunkten for analysen kommer frén Beverly Skeggs
(1999) definitioner av klass och kapital, tva begrepp som kanske inte direkt associeras med
femininitets- och genusforskning; men begreppet femininitet var frdn bérjan en tillgang som
forknippades med ett medelklass ideal, och uppstod ur medel- och 6verklassens forsok att skapa
distinktioner och virdeskillnader mellan sig sjdlva och den ligre klassen*'. Var begreppsbas
kommer att breddas ytterligare med hjilp av Fanny Ambjornsson (2003), som med starka influenser

av Judith Butler hjélper oss att definiera normalisering och heterosexualitet*.

Klass

Genom medelklassens begreppsldggning och forsok att skapa avstand mellan det som tydligt kunnat
definieras som “annorlunda” skapades genom kartldggning av observerbart avvikande beteende
begreppet arbetarklass. Ett begrepp som till en borjan inte var av nagon storre vikt, men som med
tiden blev till méatbara kategorier; det blev mojligt att identifiera vilka som var arbetarklass och
vilka som inte var det, och arbetarklassen ldrde sig ocksa att identifiera sig sjélva. Kdrnan av denna
kategoriska grund var kvinnans roll i hemmet, med utgangspunkt i konstruktionen av den moderna
familjen som en medelklassfamilj tolkade man hur vil kvinnans antog rollen som hustru, mor och
hur hon behérskade sin sexualitet, vilket kunde métas exempelvis genom tolkningar och
observationer av arbetarklass kvinnans utseende®. Uppkomsten av klasskategorier har skapat
mojligheten att med diskursiva ramar mojliggora, legitimera eller projicera specifika egenskaper till
en specifik grupp, over tid har detta medfort att vissa individer kdnner en ovilja eller ett obehag nir
de associeras med vissa typer av grupper, oavsett huruvida det finns likheter eller inte*.
Klasskategorier behover inte nddvindigtvis enbart vara ett organisatoriskt begrepp som mdjliggor
eller begriansar mdjligheten for individer att samspela eller rora sig inom olika sociala strukturer, det
kan ocksa rora sig om en reproduktion av en kdnslostruktur dar egenskaper som radsla, tvivel,
angest och oro priglar individen. Klass kan sdledes ses som ndgot mer &n en ideologisk eller

socioekonomisk indelning, en slumpmassigt tillskriven egenskap som kan ha verkliga sociala
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effekter®.

Kapital

I sektionen ovan definieras klass och klassindelning, och for att f4 en djupare forstéelse for
begreppet skall vi nu gé djupare in pa de indelningar som finns inom klassbegreppet. Mer specifikt
sd kommer vi att titta pa sé kallade kapitalrérelser 1 det sociala rummet, en teori som ursprungligen
kan hérledas till Bordieu men som hir tolkas av Skeggs (1999). Begreppet kapital anvands hér for
att beskriva inte bara en monetir tillgdng utan ocksé en individs sociala tillgdngar*. Det finns fyra
typer av kapital: Det ekonomiska kapitalet som beskriver personliga monetira tillgangar. Det
kulturella kapitalet som kan gestaltas som tre olika former; dels som forkroppsligat kapital eller
mental disposition, dels som objektifierat material som exempelvis kulturell tillhorighet, och
slutligen som institutionaliserat kapital som en kvalifikation forvirvad genom utbildning.
Femininitets- och maskulinitetsdiskurser kan ocksa anvidndas som en kulturell resurs, men ar till sin
natur inte rent kulturell da detta kapital endast existerar i forhallande till andra kapitalformer. Det
sociala kapitalet avgdrs av relationerna man har till andra ménniskor, exempelvis genom olika
grupptillhorigheter och vaxer om kontaktndtet 6kar. Och slutligen sa har vi det symboliska kapitalet
som dr den form olika kapitaltyper far nir de tillskrivs legitimitet eller generellt erkdnnande; utan

legitimitet kan inte kapital omséttas och inte heller fd ndgon makt*’.

Det sociala rummet som finns idag, och som alla pa nigot sétt agerar inom é&r ett historiskt genererat
fenomen, kapitaloverforingen av vissa egenskaper har drvts nedét i slékttradet vilket skapar vad som
skulle kunna kallas forutbestimda platser for alla individer; f6dd som vit, medelklass och man

medf6ljer dels tillhrande positioner, men ocksa ett sitt att forsta sin omvarld*.

Normalisering

Att vara normal i det avseendet som det kommer anvédndas i denna uppsats bestér av tva delar; dels
kan det beskrivas som det mest efterstravansvérda och dels som det mest vanligt forekommande,
normalitet dr saledes badde uppfattningar om vad som &r normalt utan har &ven en reglerande

funktion; normalitet kan séledes beskrivas som avbildningar av olika maktférhallanden®. Makt som
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idag oftare gestaltar sig radslan for utanforskap én hot om fysisk vald, en makt som allt vanligare
observeras som sjdlvreglerande; det vill séga att hopp eller 16ften om lycka genom konformitet gor
att individer utan nagon faktiskt atgiard d&nda anpassar sig till majoriteten, individen konformerar,
disciplinerar och korrigerar sig sjélv. Var forstéelse av fortryck ar sledes bredare én det
traditionella maktbegreppet i det att makt inte 1&ngre behdver komma ovanifran exempelvis fran
nagon statlig institution, istillet kan vem som helst som anpassar sig till ndgon av samhillets
radande strukturer omedvetet fortrycka sina medmaénniskor, detta kan ske var som helst; fran motet
med en kassorska i mataffaren, till sociala medier, till globala massmedier. Processen att bilda en
identitet, och mer specifikt processen att bli en kvinna kantas ldngs vigen av konvergerande intryck
frdn en enorm méngd killor i vardagen, alla med uppfattningar om vad som &r normalt *°. Men vad
innefattar egentligen begreppet? En utgdngspunkt dr att normen i sig inte bara kan existera, det
krdvs ocksa en motpol som kan sté for eller identifiera det som avviker frdn normen®'. Detta kan
exempelvis illustreras med vad som kallas “’tjejspel” - tjejspel dr spel som marknadsfors specifikt
mot unga kvinnor, det finns dock inte en motsvarande kategori med namnet “killspel”, killspel ar
bara tv- eller datorspel och uppfattas generellt vara nagot for killar. Saledes kan man pésta att
normen dr att killar som spelar spel dr det normala, och tjejer som spelar spel det avvikande. En
annan aspekt av normen &r dess existens hela tiden méste berattigas i avvikelser, vilket innebér att
det inte finns nagot stadig kdrna for vad som dr normalt, relationen mellan normen och avvikelsen
ar darfor relativt osdker och instabil. Detta kan tolkas som nagonting positivt 1 det att avvikelserna
dnda har en viktig plats som motpol till rAdande normer, men det kan ocksa ses som nagot negativt
da avvikelsens existerande kan ignoreras eller bortses™. Normalitetens naturliga instabilitet kan
dock gora det latt for individer att tdnja och leka med grianserna for vad som &r acceptabelt normalt

beteende och dver tid mojliggora skiften eller forandringar 1 den radande sociala ordningen.

En annan aspekt av normaliseringsbegreppet kan vi himta frdn den queerteoretiska forskningen om
sexualitet som dmnar att undersoka varfor vissa uppfattningar om sexualitet star over andra och
upplevs som det normala medan andra mérks som avvikande®. Det skall papekas att begreppet
sexualitet som det anvéinds hér inte dr den allminna definitionen av sexuellt umgénge. Istéllet

kommer jag utgd frdn Ambjornssons (2003) definition av sexualitet som ”en ordning av blickar,
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begir, kinslor, sociala relationer och skvaller”**. Likt normbegreppet sé ér sexualitetens
organisering beroende av en kontext genom tid och plats; den rddande mallen for det normala, en
monogam tvasamhet har inte alltid uppfattats som sadan, och fokus ligger istéllet darfor pé att
undersdka hur fenomen som maktordning och normer reproducerar hierarkier inom den
heterosexuella institutionen. For &ven inom denna ganska snava ram premieras vissa beteenden dver
andra, vissa aktioner blir normala och vissa blir avvikande. Summan av alla premierade egenskaper
kallas for heteronormativitet, och innefattar de normativa strukturer, lagar, relationer och
maktforhallanden som uppritthdller ramarna for heterosexualiteten som det korrekta valet for hur

livet skall levas®>.

Den heterosexuella matrisen

Konstruktionen av sexualitet och genus dr dock ingenting som bara uppstar naturligt, och ér enligt
queerteoretiker inte en del av vart biologiska arv. Idén om det naturliga konet kan 1 sig en normativt
konstruktion dér regler inte dikterar HUR man skall bete sig som kvinna, utan ATT man skall bete
sig som kvinna. Dessa regler formedlas till kvinnor genom relationerna mellan kropp, genus,
sexualitet och begér. Den uppséttning egenskaper som tolkar vad som dr manligt och kvinnligt
befinner sig dock, och gor sig begriplig inom en specifik kontext heterosexuell kontext eller
forstaelseram; mén och kvinnor existerar bara som en konstruktion inom denna ram som framstéiller
dessa som tvé olika uteslutande identiteter utan nagra andra mojliga alternativ>®. Den heterosexuella
matrisen beskriver med andra ord den kulturellt konstruerade uppdelningen mellan man och kvinna
eller kon och genus och begripliggdr olika begrepp som kan knytas till dessa inom ramen for vad
som &r heterosexuellt och korrekt, en guide for hur man 6verlever genom att leva pa “ritt” sétt i ett
system som systematiskt utesluter sddant som inte passar inom ramen for vad som &r normativt

korrekt.>’

Den manliga blicken

Mulvey (1999) introducerade i sin text Visual Pleasure and Narrative Cinema begreppet Den
manliga blicken for att beskriva den sexuella obalansen mellan mén och kvinnor i kommersiella
filmproduktioner vilken har resulterat i en delning mellan mén som den aktiva karaktdren och

kvinnan som den passiva karaktdren. Den manliga blicken projicerar sina fantasier pa den kvinnliga
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karaktiren som formges i enlighet med dessa och blir den traditionellt exhibitionistiska rollen av
kvinnan som askadas och visas upp med en starkt visuell erotisk genomslagskraft sa att de kan
sdgas for medla ett ’skall-tittas-pa” budskap, hon haller 4skadarens 6gon pa sig, anspelar och
gestaltar mannens lustar. Kvinnans nirvaro har varit en oumbérglig del av i beréttelsedriven film,
men hennes visuella nirvaro noterar Mulvey (1999) tenderar att sakta ned den huvudsakliga
berittelsen®®. For att 16sa detta finns det en tendens att utveckla sa kallade ’buddy movies” dér den
aktiva homosexuella eroticismen kan béra berittelsen framat utan distraktion; Traditionellt
presenteras i denna typen av filmer kvinnan pé tva olika nivier; dels som erotiskt objekt for
karaktirerna inom filmens beréttelse, och dels som ett erotiskt objekt for filmens askddare och med
en skiftande spidnning mellan de bada. Ett exempel pa detta illustreras med ”show-girls” (som i
nutida verk sa gott som fullstdndigt har ersatts av strippor) som dyker upp inom beréttelsens kontext
och fingar bide de manliga karaktirernas och dskddarnas blickar och siledes kombinerar dessa utan
att avbryta beriéttelsen™. En aktiv/passiv heterosexuell arbetsfordelning har pa liknande sétt
kontrollerat berittarstrukturen; som, enligt principer for den styrande ideologin och de fysiska
strukturerna som stddjer dessa dikterar att den manliga aktoren inte kan béara bordan for sexuell
objektifikation, och saledes finner vi en uppdelning mellan berittelsen som stddjer mannens roll
som den aktiva och bérande delen av beréttelsen och kvinnan som det erotiska objektet av ringa

vikt®,
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4 METOD OCH MATERIAL

For att kunna uppfylla uppsatsens syfte och besvara dess fragestéillningarna sé skall jag utfora en
kvalitativ innehallsanalys (ibland dven kallad kvalitativ textanalys) pa fem olika tv-spel pa
spelkonsolerna Xbox 360 och Playstation 3. Traditionellt har begreppet innehéllsanalys anvénts for
att beskriva kvantifierande textanalyser - som exempelvis hur ofta ett fenomen forekommer i en
text, men den kan ocksd med fordel anvindas om anvéndaren avser att systematiskt beskriva ett
kvantitativt omfattande textmaterial, eller vill gora mer komplexa tolkningar av ett kvantitativt
forekommande fenomen®'. Textanalyser kan appliceras pé alla medieprodukter, s vl visuella som
verbala for att soka textens betydelse®,och den kvalitativa innehallsanalysens huvudsakliga styrkor
ligger 1 mojligheten att se en helhet inom texten. I vért fall vill vi exempelvis se hur ofta och pé
vilket sétt kvinnor framstélls i populéra tv-spel. En annan styrka med min valda metod ar att den ar
passande for att finna innehdll som inte dr direkt observerbart utan kriaver att man skrapar pa ytan
och ldser koncentrerat®.

Den finns tre utgdngspunkter att uppfylla nar man gor en kvalitativ innehéllsanalys; man bor lasa
aktivt, stélla fragor till texten samt se efter huruvida det &r 1dsaren eller texten som bor besvara
fragorna. I vart fall s& har vi redan i vart syfte preciserat att svaret bor komma fran tv-spelen sjilva
vilket naturligtvis utesluter mgjligheten for ldsaren att svara pa materialet.; och innebér att var
analys blir av en systematiserande karaktér. Vi stravar efter att klassificera vart valda innehall. For
att gora detta krévs ett analytiskt redskap, vi har hdr valt att anvéinda oss av sd kallade idealtyper for
att kunna kategorisera observationerna som gors under analysen, men en djupare beskrivning av

dessa kommer vi till lite senare i analysavsnittet®.

For att komplettera de kvalitativa elementen ytterligare sa har jag valt att 4ven ha ett kvantitativt
inslag i analysen. En central del av den tidigare forskningen vi tagit del av noterar dels att méin ar
mycket mer vanligt forekommande @n kvinnor, och att det inte tillhor ovanligheten att kvinnor inte
forekommer 6ver huvud taget. Sdledes kommer vi utover observationer kring gestaltningar av
kvinnor och femininitet dven rikna antalet manliga karaktérer. Detta gors dels for att vi skall {4 ett

jamforbart empiriskt material med tidigare studier, och dels for att vi skall kunna svara pa var
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fragestéllning om hur vanligt forekommande kvinnor &r i tv-spelens virld.

Material

Materialet som skall analyseras 1 denna studien &r tv-spel. Men pé grund av diverse restriktioner

kommer jag istéllet anvinda mig av videomaterial frin videosidan YouTube.

Pé YouTube likt pd manga andra hemsidor har spelkulturen borjar florerra, anviandare laddar upp
filmer som forklarar hur man skall gé tillvdga for att besegra en svar strid 1 ett tv-spel, foretag
marknadsfor sig sjdlva genom att ladda upp inspelningar frin sina nya spel och recensenter
betygsétter nya eller kommande titlar. En genre inom det materialet som genereras av anvindarna

sjlva ér sa kallade spelgenomgdngar.

Att anvénda sig av spelgenomgéngar i1 videoformat kan vara problematiskt, forst och framst {or att
man fér ta del 1 hur en annan individ uppfattar materialet utan ndgon som helst aning om vem denna
personen &r eller har for varderingar. Roster som kommenterar spelet dr vanligt forekommande

vilket mycket vél skulle kunna péverka studiens resultat.

For att motverka denna problematik &r det framsta kriteriet for valet av material att alla
genomgangar ar sa kallade ”no commentary walkthroughs”, spelgenomgangar utan nagon form av
utomstaende inflytande vare sig visuellt eller sprakligt. Jag har funnit en sddan kélla i anvéndaren

”MKIceAndFire” vars kanal nistan exklusivt forser den typen av material som krévs for analysen.

Avsaknaden av inflytande fran spelaren far som lycklig konsekvens att den blir vildigt passande att
anvénda for analyser pa spelens innehall d& forskaren inte sjdlv behover lagga tid pa att ldra sig
navigera spelet eller 10sa dess pussel. Istéllet kan man koncentrera sig endast pa det man dmnar att
undersoka, dessutom medfoljer &ven mojligheten att pausa eller spola tillbaka innehéllet vid risk for

missar eller feltolkningar.

Urval

Innan jag kan bestdmma urvalskriterierna skall jag inleda med att avgransa min population. I vart
fall ar bilden av kvinnor i tv-spel det fenomen vi vill kunna uttala oss om. Néasta avgransning ar
vilka spel som skall analyseras och vilka konsekvenser detta kan tdnkas fi for undersdkningen. I

den hidr uppsatsen har jag valt att gora ett sa kallat strategiskt urval vilket innebér att man selektivt



véljer ut, samt utesluter urvalskriterier for att finna sina analysenheter®. Det finns tva huvudsakliga
anledningar till att anvdnda den hér typen av urval; forst och framst sd avser vi att beskriva vart
valda fenomen vilket krdver en spridning som man inte nddvéandigtvis kan fa fran ett slumpmassigt
urval. Det finns ocksa inom sjélva analysenheterna faktorer som talar for strategiskt urval; frimst

det faktum att kvinnor i manga tv-spel tidigare inte representerats alls.

Spelkonsolerna avgrénsas till att borja med till Playstation 3 och Xbox 360, dessa har valts for att
6ka mojligheten att finna spelet pa YouTube da de delar néstan alla stora titlar som sléppts under

aret, samt att de dr de tva mest populédra konsolerna.

Nista avgransning ar att spelen som analyseras skall vara globala toppséljare for aret 2013, hoga
forsdljningssiffror antyder att spelen har fatt stor spridning och att det finns en efterfragan. Siffrorna
som ligger till grund for urvalet &r tagna fran hemsidan ”Vgchartz”%, som veckovis publicerar

forsaljningssiffror for tv-och datorspel bade globalt och per ar.

Vidare skall spel dér anvindaren har kontroll 6ver karaktirernas utseende rdknas bort da det inte &r
anvindarnas bild av kvinnor som skall undersokas. Detta exkluderar alla sé kallade "MMO-spel”
dér spelarna har kontroll 6ver sin karaktérs klddsel och visuella drag. Om spelen har ett
flerspelarlige kommer detta inte att analyseras da det forutsétts att en interaktion mellan spelare inte
ger samma bild av en karaktdr som dmnats fran borjan. Spelen maste ocksd bygga pa nadgon form av
berittelse, vilket exkluderar exempelvis sportspel. Detta valet gjordes for att det skall finnas plats

for olika nivaer inom vilka utvecklaren har eller skulle kunnat placerat kvinnan.

Om tvd olika spel ur samma spelserie forekommer under urvalsprocessen s kommer den titel med
farre antal salda enheter uteslutas da det formodas forekomma tillrdckligt ménga likheter mellan

spelen for att det inte skall vara produktivt att analysera bada.

For att en kvinnlig karaktér skall kvalificeras for kodning maste det finnas ndgon interaktion mellan
henne och andra karaktérer 1 spelet pd en niva som inte endast 4r ytlig. Om en kvinna bara befinner
sig i bakgrunden eller i en skara manniskor utan dialog eller fokus kommer hon saledes inte att

kodas. Hon méste ocksa vara en del av berittelsen, det vill sdga att utvecklarna har &mnat att alla
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som spelar spelet skall mota henne langs med végen.

Trots en forhoppning om att urvalet skall vara starkt gar det att identifiera ett flertal brister 1 vart
urval; det kan exempelvis vara sd att uteslutande av spel utan berittelse exkluderar ett flertal spel
som annars hade kunnat vara véldigt intressanta att analysera. Olika spel frdn samma spelserie
skulle ocksé kunnat vara intressant da det skulle lata oss jamfora bilden av kvinnan over tid och

diskutera foretagets mdjliga utveckling av hur de gestaltar kvinnor.

Med hjélp av Vgchartz applicerade vi vara urval vilket resulterade i att vi fick foljande
analysenheter; Grand Theft Auto V (PS3), The Last of Us (PS3), Tomb Raider (PS3) och Assassin's
Creed 4: Black Flag (PS3). En mer detaljerad redogorelse av dessa finns bifogad som bilaga

nummer tva.

Analys: steg ett

Den forsta delen av min analys avser att hjdlpa mig besvara min forsta fragestéllning; I vilken
utstrackning forekommer kvinnliga karaktérer i spelen?”. Under analysens gang kommer en rad 1
mitt kodschema fyllas i for varje kvinnlig karaktir som moéter urvalskraven. Inget av spelen som
analyserades hade sa 14gt deltagande att det inte gick att fylla i ett kodschema, men det forekom
flera ganger kvinnor som hade sa pass liten roll att de inte antecknades. Med samma urvalskriterier
noterades dven manliga karaktirer under spelets gang, detta for att jag skall a4 mojligheten att

jdmfora hur vanligt forekommande kvinnan dr i forhallande till mannen.

Analys: steg tva

Denna fas i analysen avser att svara pa fragestéillning 2. For att kunna undersoka hur kvinnor
framstills 1 spelen behover vi titta pa vilka egenskaper som premieras, till vér hjilp skall vi anvénda
oss av ett sd kallat analysschema (eller kodschema) som dels beskriver vad det dr vi skall observera
i vér analys, och dels forser en logisk struktur inom vilken man skall fylla i det som observerats®’.
Genom urvalsprocessen har vi redan fétt bekantat oss med materialet, och var dversikt av tidigare
forskning har gett oss en bild vilken typ av egenskaper vi bor studera. Nista steg blir att precisera
vad det dr vi soker och fora in detta i ett analysschema®. For att kunna beskriva hur kvinnor

framstélls borjar vi med att dela in den fullstdndiga bilden i fyra kategorier; utseende, plats,
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beroende av ménnen i spelet samt hennes moraliska egenskaper i spelet. For varje kategori finns det
fragor som skall stdllas till spelet under analysens géng, och vilket resultat jag i slutinden far att
vara helt beroende av vad jag finner i tv-spelen. Det kan sédgas att vi har ett dppet forhallningssctt
da vi inte har nagra forestéllningar om vad for typ av svar tv-spelen kommer att forse oss med®.
Syftet med analysschemat dr att skapa s kallade idealtyper, en stereotyp bild av det studerade
fenomenet som fokuserar pa att urskilja och fortydliga vissa drag hos en karaktér. Jag vill helt
enkelt se vad som ar typiskt for vissa ideal, och om vissa egenskaper dr mer eller mindre vanligt

forekommande™. For att lisa analysschemat hianvisar vi till bilaga 1.

Jag kommer efter datainsamlingen att utgéd fran Ronnbergs (1997) feminina rolltyper i min analys
av materialet, men kommer inte exklusivt att hianvisa till dessa pa féorhand utvalda idealtyper.
Anledningen till detta dr att man inte kan utesluta mdjligheten att det finns idealtyper som inte &nnu
ar upptéckta, och jag kommer dirfor att forsoka se samband mellan de feminina rolltyperna som
finns angivna samt att om mojligt bygga pé eller addera till dessa. Att enbart utgé fran fardiga
idealtyper skulle innebira att jag blir tvungen att forsoka passa in spelens karaktérer i fasta roller
vilket inte dr forenligt med den beskrivande komponenten av den hér uppsatsen. Ett 6ppnare

forhallningssitt till materialet ger oss mojlighet att istéllet kunna utveckla den teori vi har 1 grunden.

Ronnbergs (1997) feminina rolltyper
Skonheten - ”Prinsessan” existerar bara for och genom sitt yttre, populdrkulturellt attraktiv, vet hur
hon skall kld och sminka sig, vilformad men utan substans. Materiella ting forvirvade genom

konsumtion &r det viktigaste for henne.
Bruden — Tanker stdndigt pa sin man eller mén i allménhet som ger henne nérhet, skydd och
sakerhet och dr formbar som lera, hennes viktigaste méal d&r mannens lycka och hon gestaltas i den

kombinationen av egenskaper som mannen letar efter.

Modern — Spindeln i nitet. Ar omtéinksam, varm, kérleksfull och inkluderande mot alla omkring

sig. Satter alltid andra framfor sig sjélv och ar beskyddande mot utomstaende hot.

Den sjdlvstindiga yrkeskvinnan — Sjilvstandig, intelligent, fyndig och ansvarsfull. Bedoms som
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attraktiv mer utifrdn sin mogenhet och position i livet; bra jobb och god ekonomi.

Horan / Héixan — Kall, hdansynslos, forforisk, sjalvupptagen

Den fogliga flickan — Svag, vill vara andra till lags, har goda intentioner. Lever inom véldigt fasta
ramar och korrigerar sig efter auktoriteten, lagar och regler. Ar dngslig och dnskar sikerhet,

innehaller lite av alla egenskaper och dr diarfor onskviard men blir samtidigt ganska intetsdgande.

Honshjdarnan / Huskorset — Velig, grinig, kan inte klara sig sjdlv. Behover riddas av en man men har

svart att vara nojd utan skiller ut eller stiller till problem for den samme. "'

Vi kan observera att flera av dessa typer troligtvis skulle kunna kombineras med andra vilket &r
ytterligare en anledning till att inte enbart utgé fran dessa. Istdllet tjinar de mer som en bra grund
for analysschemat, idealtyperna som genereras ar ocksé oundvikligen vildigt stereotypa, ytliga och
utan mojlighet att direkt koppla till verkligheten. Det géller darfor att vara varsam i hur detta

materialet sedan tolkas i analysen, vi &mnar trots allt att beskriva hur det ser ut, inte varfor’,

Validitet & Reliabilitet

Att utforma en undersokning och att faktiskt genomfora den kan sigas vara tva helt olika saker,
utformningen har sin grund 1 ett teoretiskt arbete pa vilken vi slar fast vad vi &mnar att undersoka
och hur. GenomfGrandet gors pa en sa kallad operationell niva och dr menat att vara en praktiskt
tillampning av teorin, denna dverséttning gors exempelvis genom att man formulerar
fragestéllningar till sitt syfte, och hur man viljer vilka frdgor som skall inkluderas och pa vilket sitt
de ar formulerade. Hur vél vi lyckas med vér operationalisering resulterar i olika nivaer av Validitet,
som inte séllan brukar stéllas som en fraga; “undersoker vi det som vi pastér att vi undersoker?””*.
Ett vanligt validitetsproblem kan ségas vara att det blir allt mer problematiskt att undvika
systematiska fel desto lingre avstdnd det dr mellan den teoretiska definitionen och den operationella
indikatorn. Som vi ndmnt tidigare &mnar dock den hér uppsatsen att beskriva ett fenomen snarare én

att tolka eller méta det, sdledes kan vi ségas ligga relativt nira den teoretiska definitionen™.
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Ett annat fragetecken nér det géller validiteten skulle kunna finnas i analysschemat, har man missat
nagot? Gar det att feltolka fragorna till texten? Gar det att svara pa fragorna? Ett bristfalligt
analysschema skulle mycket enkelt kunna sitta stora képpar 1 julen for den hér studien. I ett forsok
att motverka den hir typen av systematiska fel s har vi dels latit en utomstaende part efter
instruktioner gora en kort testanalys med hjélp av analysschemat (endast en analysenhet), denna

resulterade dock inte i ndgra forandringar”.

En annan viktig aspekt att ta hdnsyn till & om uppsatsens reliabilitet, vilken kan beskrivas som
huruvida man har begétt fel som inte dr systematiska, exempelvis slarvfel. Nar man analyserar ett sa
stort videomaterial som vi gor dr det darfor viktigt att ta hinsyn till faktorer som trotthet, bade
mentalt och fysiskt. Regelbundna pauser dr darfor obligatoriskt, och under analysens gang kommer
det finnas en klocka som varje timma ringer till med en paminnelse om att ta 15 minuters paus. En
stor fordel med att arbeta med videomaterial dr ocksa mojligheten att pausa och spola tillbaka,
vilket kommer hjdlpa oss att motverka feltolkningar eller missar som skulle kunna minska var
reliabilitet. Till sist sa skall vi ocksd ndmna att vi under kodningen kommer anvinda oss av tva
datorskdrmar uppstéllda jimsides, den ena med aktuellt analysschema och den andra med aktuell
analysenhet vilket gor att vi slipper problem med oldsliga anteckningar eller att behdva rikta sitt

huvud &t ett annat héll for att anteckna’®
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S ANALYS OCH SLUTSATSER: STEG ETT

Trots vildigt olika beréttelser kan vi se ndgra generella trender 1 vért urval; forst och framst sa ses
alla spelen som analyseras ur ett tredjepersonsperspektiv, spelaren ser med andra ord hela sin
karaktér framfor sig istéllet for genom dennes 6gon. En forutsittning for att lyckas med samtliga
spel dr ocksa att spelaren maste anvidnda en stor mangd vald, i tre av fyra spel mot andra méanniskor,
endast en spelbar karaktir var exkluderad, och denna spelas bara pé sin hgjd femton minuter av
spelets tio timmar. Utover detta var upplevelserna helt olika och skilda fran varandra, inga av spelen

hade samma utvecklare eller utgivare.

Grand Theft Auto V

”GTA” kretsar kring tre manliga huvudkaraktirer vars vigar mots for att utféra bankrén
tillsammans, historien utspelar sig i nutid i den fiktiva staden Los Santos. Alla tre karaktérer styrs
av spelaren och har sina egna beréttelser bortom gruppkonstellationen vilket innebér att spelaren
exempelvis far skota familjerelationer och vardagssysslor. Utanfor de obligatoriska uppdragen som
for spelet fram sa finns det d&ven sidouppdrag, spelaren har full tillging till att fritt navigera staden
utan restriktioner vilket inkluderar mojlighet att stjdla bilar, gé pa strippklubb eller ta droger och
dricka alkohol. Bade bilstolder och strippklubben dr dven en del av den huvudsakliga berittelsen
och kan dérfor inte undvikas. P4 grund av sin 6ppna natur blev det under analysen stundtals svért att
urskilja nér en analysenhet skulle noteras da interaktionen 1 manga fall var begransad till ytligheter,
och ocksé bara ett val som den observerade spelaren gjorde men som inte nddvindigtvis behovde
goras. En annan konsekvens var saledes ocksa att vi under analysen sdkerligen missade
analysenheter dé spelaren valde att inte utfora vissa sidouppdrag. Det finns en viss typ av uppdrag
kallade “’Strangers and Freaks” som specifikt handlar om interaktion med excentriska karaktarer,
spelaren vi observerade utforde endast ett fatal av dessa vilket saledes innebar att alla karaktérer
inte kom med i analysen. Huruvida ndgon av dessa var kvinnlig dr svart att veta. Det kan dock
argumenteras for att den spelgenomgéngen var en skraddarsydd upplevelse och att karaktirerna som

inte inkluderades helt enkelt inte hade nagon plats.

The Last of Us

Utspelar sig i en postapokalyptisk verklighet 20 ar efter ett infektionsutbrott som 1 likhet med

zombiefilmer omvandlar infekterade ménniskor till kottditande hjarndoda varelser, ingen forklaring



ges till hur infektionen till en borjan kom att spridas. Huvudkaraktirerna dr tvd smugglare som tar
sig an uppdraget att smuggla en ung flicka till ett hemligt séllskap vid namn Fireflies, efter ena
karaktérens plotsliga bortgang och avsaknaden av Fireflies vid motesplatsen forvandlas den korta
smuggelresan till en ldng resa genom landet i jakt pa svar. Spelet 1 sig var véldigt linjért och det var
saledes inga problem alls att sdrskilja vilka som bdr vara analysenheter och vilka som inte bor vara
det och man riskerade inte att missa ndgon. Konsfordelningen var till skillnad frdn GTA véldigt
jamn; en huvudkaraktir av var kon, tva av tre spelbara karaktérer var kvinnor. Tre av sju biroller var

kvinnliga, av andra dterkommande karaktérer dr det dock trots allt fler mdn med tretton mot en.

Assasin's Creed 4: Black Flag

Spelaren kontrollerar en karaktér vars jobb &r att via en dator uppleva och samla in data fran en
forlorad tid d& pirater seglade haven, beréttelsen delas mellan dels uppdrag som utfors utanfoér och
inom bdda karaktérens verklighet i1 parallella berittelser. Likt GTA finns det gott om mgjligheter for
spelaren att avvika frén den huvudsakliga beréttelsen, men dessa aktiviteter involverar séllan
karaktérer som inte behandlas i huvudberittelsen utan &r snarare saker som valjakt eller plundring
av fartyg. Huvudkaraktéren 1 berittelsen dn en man, och det ar 4ven den enda spelbara karaktiren,
likasa &r hans besittning och den dvervdgande majoriteten av karaktérerna han omges av, fjorton av
karaktérerna som beréttelsen kretsar kring dr mén och tre &r kvinnor. Mest intressant &r att en av
ménnen med en stor betydelse for berdttelsen visar sig vara en kvinna vilket &r den enda funna

instansen av konsoverskridande identitet.

Tomb Raider

Kind som kanske den forsta riktiga kvinnliga hjéiltinnan i spelvérlden fokuserar berittelsen i Tomb
Raider pa Lara Croft, en arkeolog och dventyrare som med sin beséttning ar pa jakt efter en
bortglomd civilisation. Nér Lara viljer att styra baten in 1 ”Draktriangeln” hamnar beséttningen i en
storm som leder till att skeppet forliser pd en okdnd 6. Separerad fran sina kamrater blir Lara
bortford av en mystisk sekt och méste kimpa for att dverleva och dterforenas med sina vinner. Likt
The Last of Us sa &r berittelsen har med av det linjéra slaget, spelaren navigerar Lara fran punkt a
till punkt b och utfdr uppdrag efter instruktioner, begrinsad till en O innebir ocks4 att spelaren vid
flera tillfdllen atervédnder till familjdra miljoer flera ganger om. Tomb Raider var det enda spelet
som exklusivt har en kvinnlig spelbar huvudkaraktir, och i besittningen sé ar det totalt tre kvinnor
och fem mén. Pé skurksidan finner vi i huvudsak en man, men hela historien byggs kring dennes

ambition att ateruppliva en kvinna, som pa flera sitt figurerar genom hela spelet.



Nedan foljer en tabell ddr vi lite mer 6versiktligt kan se konsfordelningen mellan mén och kvinnor i

spelen.

Spel Antal
Grand Theft Auto V 38
Assasin's Creed 4: Black Flag 14
The Last of Us 10
Tomb Raider 7
Spel Antal
Grand Theft Auto V 18
Assasin's Creed 4: Black Flag 9

The Last of Us 5
Tomb Raider 3
Totalt antal méin: 69

Totalt antal kvinnor: 35



6 ANALYS OCH SLUTSATSER: STEG TVA

Totalt observerades 35 kvinnliga karaktédrer under analysens gang. Vi skall borja med att titta pa hur
dessa kan beskrivas utifrin véra tidigare nimnda kategorier utseende, plats, beroende av minnen
samt hennes moraliska egenskaper, och sedan gé vidare till att se pd mer generella drag och gor

jamforelser mot Ronnbergs idealtyper.

Hennes utseende

Generellt kan ségas att ndstan alla karaktérer fo6ljde samma mall, 32 av kvinnorna som observerades
var smala unga kvinnor (ca. 20-35) som néstan alla kan uppfattas som vackra enligt en vésterlandsk
modell for skdnhet, och jag fann ytterst fa fall som avvek fran den har modellen. Att vara vacker ar
ett tamligen vagt och subjektivt begrepp att anvinda sig av, men jag valde att beskriva kvinnorna pé
detta vis sé lange det inte fanns en tydlig indikator i spelet pa att de inte skulle vara vackra. Jag
utgick sdledes inte frdn min egen uppfattning av skonhet utan snarare en mer inkluderande och
Oppnare definition. Jag fann tre konkreta fall dér det tydligt framgick att spelaren inte skulle
uppfatta kvinnan som vacker; den forsta var Tonya, en drogberoende kvinna vid ett gathdrn i GTA
V som far hjilp av huvudkaraktiren Franklin med att gora bilar nir hennes lika drogberoende
pojkvén dr forsvunnen frén sitt jobb. Tonya erbjuder flera ganger sexuella tjanster till Franklin vilka

alla mots med avsky; “Damn... What the hell happened to you Tonya?” - Franklin, GTA V.

De tvé andra avvikelserna frdn monstret var bada icke-smala karaktérer och dessutom
anmirkningsvirt mycket dldre dn snittet. En av dessa dr 57-ariga Patricia, frun till en av Los Santos
gangsterbossar som blir kidnappad av huvudkaraktiren Trevor frdn GTA V. Foljande kidnappningen
inleder Patricia ett romantiskt forhillande med Trevor vilket avfardas och forlgjligas av den tredje

huvudkaraktiren Michael med hanvisning framst till hennes alder.

Vad hennes kroppsliga proportioner avser observerades nio fall dar ndgon av hennes kroppsdelar
var 6verdimensionerad 1 forhallande till resten kroppen. I samtliga fall var det bysten som
framhévdes, och OM kvinnan hade en stor byst s visades denna ocksa gédrna upp med étsittande
kléder, en bild av henne i1 underkldder eller med en djup urringning. Ett tydligt exempel &r Lara
Croft, som trots tydligt i dialog vid ett flertal tillfallen uttrycker att hon fryser och har méjlighet att

forskaffa sig mer kldder aldrig tar péd sig mer 4n den slitna topp och det linne hon bér fran spelets



inledning.

Hennes plats i spelet

Av de 35 kodade kvinnorna framgick tre tydliga typer av av kvinnor; Den hjdlpsamt passiva
kvinnan som var av nytta och vikt for berittelsen men aldrig blev en fullstindig del av den. Reyes
fran Tomb Raider &r en mekaniker som vid flera tillfdllen ar till stor nytta men har inte en tillrdcklig
drift for att kunna hjidlpa med nigot mer én praktiska losningar. Den hdmmande passiva kvinnan &r
en del av beréttelsen men har inte férmagan att bidra med mer én dialog och hamnade ofta 1 trubbel
som blev ett problem for huvudkaraktéren. Sam fran Tomb Raider fyllde denna rollen vil, hon var
ett gott emotionellt stod men lyckades flera ganger bli kidnappad vilket stéllde till problem for Lara
och resten av besittningen. Den drivande aktiva karaktiren var ovanligast, hjiltinnan Lara Croft
frdn Tomb Raider, Ellie frdn The Last of Us som inleder spelet hjdlpsamt passiv och utan fortroende
men som véxer in i rollen, Tess frdn The Last of Us och Mary Read fran Assasin's Creed 4 fyllde
den hir rollen, de var alla inte bara hjdlpsamma och sjélvstindiga fran de andra karaktdrerna utan

agerade sjilvstindigt och ledande vilket drev berittelsen framét.

Hennes beroende av mannen i spelet

Inneborden av beroende 1 den kontexten som jag kommer anvénda hir dr tvadelad; dels kan
beroende vara nir hon uppvisar tydliga tendenser till att hon inte dr kapabel att utfora ndgot pd egen
hand och saledes ber om hjilp. Och dels kan det vara att en eller flera mian bedomer henne som
oformogen att klara sig sjilv vilket formedlar ett upplevt beroende” till spelaren. En kvinnas
beroende till médnnen medfdljer dven en bild av kvinnan som ett hinder fér mannen, hon portrétteras
med andra ord som det som star mellan mannen och hans mal. Ett tydligt exempel pa kvinnan som
beroende och hinder finner vi i Michael's dotter Tracey fran GTA V; Tracey beskrivs som en rik och
bortskdmd ung kvinna som till sin pappas fortret sitter sig i klistret upprepade génger utan att ’lara
sig sin ldxa”. Nér Michael fir reda pé Traceys aktiviteter sétter han, utan att bli tillfragad ut for att
’rddda” henne. Exempelvis umgés hon vid ett tillfdlle med sina vénner fran stadens pornografiska
industri pd en bét i hamnen. Michael simmar da ut till baten och slépar henne dér ifrén skrikande,
andra ganger ar det istéllet Tracey som ringer upp sin far nir hon har hamnat i knipa och behdver
hjilp vilket ger spelaren mdjlighet att vélja om hon “fortjédnar” hjilp eller inte, i alla scenarion sa ar.
Vi har dven Ellie fran The Last of Us, som trots att hon mot slutet av spelet blir bdde spelbar och
sjalvstandig spenderar majoriteten av spelet som hjélplos och i behov av skydd fran zombieliknande

varelser. Totalt av alla kvinnorna s var det 14 stycken som kunde ses som hinder och dirav dven



beroende av mén.

Hennes moraliska egenskaper i spelet

Begreppet moral kan inneha flera betydelser, men 1 den hir sektionen kommer jag beskriva
observationer av olika beteenden frdn kvinnor som vart samhélle generellt fordommer eller

bestraffar.

Den forsta grenen dr det sexuella beteendet och inkluderar prostitution, otrohet och strippande
(vilket 1 GTA 'V leder till prostitution ndr spelaren betalat tillrdckligt mycket pengar); bland
analysenheterna finner vi fem fall av otrohet, fem fall av prostitution och tre strippor. Med andra ord
sa dr totalt 13 av 35 kvinnor sexuellt promiskudsa mot betalning eller bakom ryggen pé sina méin

vilket var drygt en tredjedel av alla analysenheter.

Den andra grenen dr valdsverkarna vilket inkluderar hot om och utférande av vald mot andra
karaktérer i spelen. Totalt 12 av 35 kan ses som hotfulla eller brukar sig av vald, och endast tvé av
dessa ér ocksa sexuellt promiskudsa vilket innebar att sexualitet och véld var nistan helt franskilda

varandra.

Den tredje grenen &r den érliga, laglydiga och professionella kvinnan som ér totalt 10 av 35 vilka
hade avstand frdn bade vald och sexualitet men som inte heller innehdll speciellt intressanta eller

viktiga roller for beréttelsen och sdllan tilldts ta nagon plats.

Generella slutsatser

Anvindningen av Ronnbergs idealtyper gav en hjdlpande hand i utformningen av analysschemat for
spelen, men som vi diskuterat tidigare sa framgick det ganska tydligt att dessa var nagot snéva for
att kunna appliceras fullstdndigt, istdllet kan vi 1 analysen se drag av flera typer inom samma
kvinna. Inte 1 ndgot fall fanns det ndgon fullstidndigt klockren traff vilket indikerar att kvinnan inte

ar sé pass endimensionell som begreppen beskriver henne.

Man kunde 1 spelen finna flera exempel pd kombinationer av flera av hennes egenskaper,
exempelvis var skonheten, den fogliga flickan och hdxan en populdr kombination i GTA V. Detta
gestaltas exempelvis genom Michael's fru Amanda som &r dels vacker och fortjust i sin ekonomiska

status men samtidigt kall, sjdlvupptagen, forforisk och fordomande mot Michael's umgéngeskrets



och kriminella aktiviteter. Byter vi ut den fogliga flickan mot honshjérnan far man istillet en relativt
bra beskrivning av Michaels dotter Tracey istéllet. Den mest saknade komponenter tydliggdrs nar vi
skall forsoka beskriva kvinnorna fran The Last of Us, Lara Croft fran Tomb Raider och de centrala
kvinnorna 1 Assasin's Creed 4 som alla brukar dodligt véld i stor utstrickning och avfardar
kommentarer frdn mén med hot och aggressivitet som inte finns representerade bland Rénnbergs
idealtyper da dessa latt blir for tvddimensionella, och skulle med ett snidvare forhallningssétt kunna
resulterat 1 antingen en brist pa resultat eller lite for breda definitioner for att kunna beskrivas som

idealtyper.

Att anvanda idealtyper som metod ansdg jag var ett relativt bra sitt att forhalla sig till materialet, det
uppstod dock ett par problem. Att anvénda idealtyperna for att skapa ett analysschema gick bra,
men att direkt applicera idealtyper till texten hade aldrig fungerat vilket gjorde det svart att koppla
dessa direkt till resultatet. Stundtals blev det dven problematiskt med att dra grinsen for vilka
kvinnor som skulle antecknas da avgridnsningarna jag satt upp var relativt vaga, samma géllde
rakningen av mannen. Vid reflektion s& anser jag dock att idealtyperna fungerade relativt vél for

resultatet da det framgér tydligt att kvinnan inte i ndgot fall kunde summeras till endast en typ.



7 DISKUSSION

I inledningen av den hér uppsatsen si stéllde jag mig undrande till 1 vilken utstrackning kvinnliga
karaktirer forekommer i tv-spel, och hur de framstills nir de finns. Mitt forsta huvudsakliga resultat
ar att kvinnor forekom i1 samtliga spel, och ungefér hélften sa ofta som mén. Vilket dr en mérkbar
Okning i forhallande till Dietz (1998) och Jansz & Martis (2003) resultat. Kvinnan portrétterades
generellt som smal och vacker i enlighet med vésterlindska skonhetsideal pa vilka den manliga
blicken kan falla, nivderna av objektifiering var dock varierande. Det fanns kvinnor som visades
upp enbart for att finga askadarens blick, men vi kunde ocksa observera en starkare och mer neutral
kvinna som varken klddde sig utmanande, hade 6verdrivna proportioner eller var undergiven
mannen pa nagot satt, vilket indikerar att kvinnan kan béra ett hogre kapital 1 det sociala rummet dn
den hon vixer upp med. Men dessa normbrytande kvinnor var fa i forhallande till alla som istéillet

levde inom den heterosexuella matrisens ramar.

Kombinationen av att spelen till sin natur &r framtagna for att spelas om, och det djupare
engagemang som spelaren fir mdjlighet att ta del av skulle 1 forhallande kunna vara bade positivt
och negativt, onekligen finns det observerbara effekter av att fordjupa sig 1 olika former av medier
vilket innebir att innehallet blir helt avgdrande for resultatet. Om spelaren far mycket tid med
ndgon av de f4, men existerande starka kvinnorna bor mdjligheten till en positiv effekt vara fullt
realistisk, men samtidigt bor dock samma sak gélla at det motsatta héllet. Kvinnor 1 tv-spel &r inte
annu lika representerade som mannen, men likt hur kvinnor i vérlden 1 allt storre utstrackning
omfamnar spelkulturen sé blir hon allt vanligare forekommande dven i dem, och det finns tydliga
tendenser som visar att hon inte heller behdver begrinsas av vare sig normativitet eller forknippas

med egenskaper som stér 1 motsats till ménnens.

Forslag pa vidare forskning

Spelupplevelsen har fordndrats en hel del sedan NES var den dominerande plattformen, men bakom
varje spel stér en skapande individ vars virldsbild kan speglas i innehallet vi konsumerar”” . Och
varje spel som upplevs tolkas ocksa av en individ som tillf6r sin egen unika tolkning. Det skulle
kunna vara intressant att i nésta steg se pa hur spelarna sjdlva uppfattar och forstér innehéllet 1

spelen.
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Betydelse for lararprofessionen

Resultatet visar oss att det finns en 6kning av kvinnor i tv-spel och att dessa inte behdver vara
negativt stereotypa, men den visar oss ocksa att det fortfarande &r langt ifran ett jaimlikt forhéllande
1 ménga fall. Vetskapen om vad spelen faktiskt innehaller betyder dels om att man som larare kan
hjélpa eleverna att reflektera och forhélla sig till det innehéll som de konsumerar utan att behdva
referera till material som kédnns abstrakt och frimmande for de elever som har ett intresse av att
spela tv-spel, och kanske dven anvédnda spelen som en resurs for uppgifter och undervisning.
Intresset for tv-spel visar inga tecken pd att forsvinna inom en forutsebar framtid vilket innebér att
det r vart ansvar som ldrare att erkdnna och utbilda véra framtida elever om dess innehall och

kulturella relevans.
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Bilaga ett: analysschema

Ifyllda analysscheman é&r for stora for att infogas i detta dokument, dérfor kommer endast frdgorna
som inkluderades 1 schemat att uppvisas har. Ifyllda analysscheman kan fas vid forfragan.

Speltitel: Analysenhet 1 Analysenhet 2 Analysenhet 3 Analysenhet 4 Analysenhet 5
Antal man:

Utseende:

Kropp?

Smink?

Klader?

Smycken?
Kroppsmodifikationer?
Farger?

Omanskliga drag?

Alder?

Portratteras hon som attraktiv?

Tal:
Hurdan r6st har hon?
Vad pratar hon om?

Hur formulerar hon sig?

Beteende:
Vad gér hon?

Hur bemdter hon andra?

Personlighet:
Vilken attityd har hon?
Vilket humor har hon?

Sexualitet?

Funktion i spelet:
Vad har hon for funktion i spelet?

Ar hon till hjalp eller ett hinder?
Spelbar?

En del av berattelsen?



Bilaga tva: Urvalsprocess

Med véra avgransningar satta dr det nu dags att pabdrja var urvalsprocess. De foljande 25 titlarna

rankade sig hogst pd hemsidan Vgchartz den 16:e december 2013:

1. Grand Theft Auto V (PS3)

2. Grand Theft Auto V (X360)

3. Pokemon X/Y (3DS)

4. Call of Duty: Ghosts (X360)

5. Call of Duty: Ghosts (PS3)

6. FIFA Soccer 14 (PS3)

7. The Last of Us (PS3)

8. Animal Crossing: New Leaf (3DS)

9. Monster Hunter 4 (3DS)

10. FIFA Soccer 14 (X360)

11. Luigi's Mansion: Dark Moon (3DS)
12. Minecraft (X360)

13. Call of Duty: Black Ops I1 (PS3)

14. Call of Duty: Black Ops II (X360)

15. Battlefield 4 (X360)

16. New Super Mario Bros. 2 (3DS)

17. Tomb Raider (PS3)

18. Assassin's Creed I'V: Black Flag (PS3)
19. Battlefield 4 (PS3)

20. Halo 4 (X360)

21. God of War: Ascension (PS3)

22. Tomodachi Collection: Shin Seikatsu (3DS)
23. BioShock Infinite (X360)

24. Tomb Raider (X360)

25. Assasin's Creed I'V: Black Flag(X360)

Vi borjar med att ta bort alla spelen som inte tillhor de valda plattformarna Playstation 3 och Xbox


http://www.vgchartz.com/game/71510/battlefield-4/
http://www.vgchartz.com/game/71597/assassins-creed-iv-black-flag/
http://www.vgchartz.com/game/70428/tomb-raider-2013/
http://www.vgchartz.com/game/70735/new-super-mario-bros-2/
http://www.vgchartz.com/game/71511/battlefield-4/
http://www.vgchartz.com/game/70716/call-of-duty-black-ops-ii/
http://www.vgchartz.com/game/70715/call-of-duty-black-ops-ii/

360 samt de spel som forekommer mer én en gang eller tillhor samma spelserie, detta 1dmnar oss

med foljande 11 titlar;

1. Grand Theft Auto V (PS3)

4. Call of Duty: Ghosts(X360)

6. FIFA Soccer 14 (PS3)

7. The Last of Us (PS3)

12. Minecraft (X360)

15. Battlefield 4 (X360)

17. Tomb Raider (PS3)

18. Assassin's Creed I'V: Black Flag (PS3)
20. Halo 4 (X360)

21. God of War: Ascension (PS3)
23. BioShock Infinite (X360)

Niésta steg dr att ta bort spel sportspel, spel utan nagon form av beréttelse samt spel dar kvinnor
forekommer sa sillan att det inte &r vért att analyseras, vilket utesluter f6ljande; FIFA Soccer 14,
Minecraft, Call of Duty: Ghosts och Battlefield 4. For att utesluta Call of Duty: Ghosts och
Battlefield 4 gjordes en provanalys vilket dels fungerade som testomgang for analysschemat samt
for att se huruvida dessa spelen inneholl ett tillrdckligt material for att vara signifikant, vilket de
visade sig inte vara. P4 grund av det tidsméssigt krdvande arbetet som ligger bakom den hér typen
av analys sa begransas hér ocksé antalet analysenheter till 5, vilket innebér att God of War:
Ascension, BioShock Infinite samt Halo 4 som stryks dé de inte far plats i tidsramen for den har

uppsatsen. Detta [dmnar oss med foljande fyra titlar att analysera:

Grand Theft Auto V (PS3)

The Last of Us (PS3)

Tomb Raider (PS3)

Assassin's Creed 4: Black Flag (PS3)


http://www.vgchartz.com/game/70429/tomb-raider-2013/
http://www.vgchartz.com/game/46737/bioshock-infinite/
http://www.vgchartz.com/game/72035/friend-collection-new-life/
http://www.vgchartz.com/game/70705/god-of-war-ascension/
http://www.vgchartz.com/game/51758/halo-4/



http://www.vgchartz.com/game/70705/god-of-war-ascension/
http://www.vgchartz.com/game/51758/halo-4/
http://www.vgchartz.com/game/71597/assassins-creed-iv-black-flag/
http://www.vgchartz.com/game/70428/tomb-raider-2013/
http://www.vgchartz.com/game/71511/battlefield-4/
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