GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR SOCIOLOGI OCH ARBETSVETENSKAP

Krénkta troll 1 Svampriket
En diskursanalys av emotioner, statuspositioner och den radande

sexistiska diskursen i spelvérlden.

Anette Holmstrom
Kandidatuppsats i Sociologi
September 2016



Abstract

Studien tar avstamp 1 tidigare forskning om onlinebaserat kvinnohat i spelvirlden. Tidigare studier
belyser problematiken med hur kvinnor framstélls 1 ’data-spel” och har fokuserat pa hur kvinnor 1
spelvirlden utsatts for hot och trakasserier. Den hér studien kommer fran ett diskurspsykologiskt
perspektiv analysera kommentarerna som var ett svar pA Makeover Friday!-artiklarna. Kvinnliga
karaktédrer framstdlls ofta objektifierande i1 fighting-spel och genom att gora en makeover synliggors
forfattaren och konstnidren problematiken med sexism i spelvirlden. Studiens syfte dr att fran ett
emotionssociologiskt perspektiv bidra till en djupare fOrstaelse av den sexistiska diskursen som
rader 1 spelvérlden. En 6kad forstaelse om vilka emotioner som dr kopplade till manlig dominans i
spelvérlden skulle kunna bidra med information om vilka kénslor som kan ténkas ligga bakom och
motiverar trakasserier och hot. For att uppnd mitt syfte d&mnar jag identifiera vilka emotioner och
statuspositioneringar som artikuleras i kommentarerna och hur de bidrar till att reproducera den
sexistiska diskursen 1 spelvdrlden. Resultatet indikerar att manliga hardcore-gamers artikulerar ilska
och en krinkt statusposition vilken grundar sig i en kénsla av maktldshet i kombination med en
kénsla av att vara berdttigad makt. Nér kvinnor belyser sexism i spelbranschen ifragasitter de
maéannens ritt att ensamma bestdmma villkoren som géller i spelvérlden. Darmed ifragasitts manliga
hardcore-gamers makt- och statuspositioner vilket resulterar i att manliga hardcore-gamers vidtar

hot och trakasserier for att aterupprétta sin forlorade status.
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1. Introduktion och bakgrund

De senaste aren har det onlinebaserade kvinnohatet i spelvérlden fatt allt storre spridning; Heron,
Belford och Goker (2014) tar upp problematiken med sexism och trakasserier av kvinnor i
spelvirlden och pekar pé att kvinnohatet i grunden inte handlar om individuella trakasserier utan att
det snarare ror sig om strukturer. De tar upp hur Gamergate agerat nir de online har planerat och
genomfort enhetliga trakasserier av kvinnor i spelvirlden. Situationerna vilka trakasserierna
uppstétt ur har sett olika ut men trakasserierna som kvinnorna utsatts for har foljt samma monster
vilka bland annat innefattat dodshot, hot om sexuellt vild och spridande av de utsatta kvinnornas

bank- och personuppgifter.

I borjan av ar 2015 publicerades Makeover Friday!, Makeover - del 2 och Makeover - del 3 pa
spelsajten Svampriket. I de tre artiklarna belyste forfattaren sexism och tog upp problematiken kring
hur kvinnor portritteras i fighting-spel, vilket ar en form av ’data-spel’! dér tva karaktdrer slass mot
varandra. For att synliggdra hur kvinnor framstélldes gjordes en makeover i1 vilken forfattaren
presenterade sina illustrationer. Kvinnliga karaktérers kroppsproportioner, poser och kldder
dndrades, manliga karaktirer tecknades i samma poser och ikldddes samma kostymer som de
ursprungliga kvinnokaraktirerna och helt nya, icke-objektifierade kvinnliga karaktéirer skapades.
Kort efter att den forsta artikeln publicerats fylldes kommentarsfiltet av aggressiva kommentarer,

hot och trakasserier.

Tidigare forskning pekar pd ett samband mellan manlighet, ifrdgasatt manlighet och trakasserier
(Blodgett & Salter 2012, Consalvo 2012, Heron et al. 2014). Dickwolves-incidenten syftar till
hindelsen som bland annat innefattade att Penny Arcade, en webbsida vilken publicerar satiriska
skidmtserier, publicerade serien Dickwolves? vilken handlade om en vargvarelse som valdtog slavar.
Blodgett et al. (2012) tar upp problematik kring anviindandet av uttrycket rape’ i spelsammanhang
och kopplar trakasserier av kvinnorna till hypermaskulinitet och att det krdvs vidare studier av

forhallandet mellan gamers, texterna de skriver och den radande diskursen. Aven Consalvo (2012)*

! Data-spel 4r ett samlingsbegrepp for dator- och tv-spel.

27 A dickwolf is a mythical creature most well known for the fact that it's limbs (ranging from six to two dozen) are all
erect penises” (Urban Dictionary).

3 ”The commenter refers to the tendency of “rape” to be used by gamers as slang for victory over an obstacle or fellow
player, part of a shared rhetoric of sexual violence within gaming culture” (Blodgett & Salter, 2012:7).

4 Webbartikel, sidnummer saknas.
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uppmanar vidare dokumentering for att kunna urskilja och kartligga monster av trakasserier av
kvinnor 1 spelbranschen for att kunna se hur handlingar och attityder dndras over tid. Jag @mnar
folja dessa uppmaningar och utifrédn ett emotionssociologiskt perspektiv analysera kommentarerna
som var ett svar pA Makeover Friday!-artiklarna. Det saknas tidigare forskning om vilka de
emotionella forutsdttningar for sexism online dr och denna studie kan bidra med en 6kad forstéelse
genom att identifiera de emotioner som artikuleras och analysera de statuspositioneringar som intas
av manliga hardcore-gamers nir de utsitter kvinnor i spelvdrlden for hot och trakasserier. Malet

med studien dr att se hur den sexistiska diskursen i spelvérlden konstrueras och reproduceras.

2. Syfte och fragestillning

Studiens syfte ar att frén ett emotionssociologiskt perspektiv analysera kommentarerna som var ett
svar pa Makeover Friday!-artiklarna. Genom att analysera vilka statuspositioneringar som gjordes
och vilka emotioner som artikulerades vill jag bidra till en djupare forstaelse av den sexistiska
diskursen som rader i spelvirlden. En 6kad forstaelse skulle kunna bidra med mer information om
vilka emotioner som &dr kopplade till manlig dominans 1 spelvérlden, vilka kénslor som kan tdnkas
ligga bakom och motivera trakasserier och hot och hur den rddande diskursen péverkar dessa

kénslor och hur de blir till. For att uppna mitt syfte kommer jag soka svar pa foljande fragor.

Vilka emotioner artikuleras i kommentarerna?

Hur artikuleras emotioner?

Vilka statuspositioneringar artikuleras?

Hur upprdtthdller artikulationer av emotioner och statuspositioneringar en sexistisk diskurs i

spelvirlden?

3.Tidigare forskning om sexism i spelviarlden

3.1 Status och monster for sexistiska trakasserier

Tidigare studier belyser den radande sexistiska diskursen i1 spelvarlden. Consalvo (2012) skriver att
hot och trakasserier inte dr isolerade hindelser av kvinnohat utan att de utgor ett monster, vilket
bildar strukturer som bidrar till att privilegiera patriarkatet i spelvdrlden. Den hir studien tar
avstamp 1 Heron et al. (2014) forskning om sexism och objektifiering av kvinnor i spel samt
trakasserier av kvinnor 1 spelvérlden. Gemensamt for kvinnorna som utsattes for de virsta hoten och

trakasserierna dr att de jobbade som bland annat spelkritiker och spelutvecklare (Heron et al, 2014).
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De befann sig i den offentliga delen av spelvirlden och utmanade dédrmed de patriarkala

strukturerna.

Kasumovic & Kuznekoff (2015) har studerat och analyserat hur kvinnliga och manliga spelare
bemots av sina medspelare 1 Halo 3, ett first-person-shooter-spel. Resultaten fran deras experiment
visade att kvinnliga spelare 1 hogre utstrickning dn manliga spelare utsdtts for negativa
kommentarer. Undersokningen visade att under pagdende onlinespel dr det nistan uteslutande min
som deltar i1 diskussionerna och de min som dgnar sig at hot och trakasserier &r de méin som
presterade samre dn kvinnor. Detta indikerar att de mdn som framstod som mindre kompetenta
upplevde att deras statusposition var hotad (Kasumovic & Kuznekoft, 2015). Sammanfattningsvis
antyder detta att trakasserier och hot mot kvinnor i spelvérlden ar ett resultat av att manliga

hardcore-gamers upplever att kvinnor gor intrdng pa deras omrade och ifrdgasitter deras status.

3.2 Manlighet, status och krankta kanslor

Kimmel (2013) skriver kort om méns reaktioner pa kvinnors tilltréde till arbetsmarknaden och hur
spelreglerna forandrades. Istéllet for att anpassa sig blev ménnens reaktion att forséka eliminera de
nya deltagarna (Kimmel, 2013:15) vilket visar pa att mdnnens statuspositioner var hotade. Han tar
upp vikten av hierarki och hur den péverkar méins reaktion pa kvinnors ndrvaro péa
arbetsmarknaden. Som ett exempel lyfter han fram att manliga doktorer sdllan har problem med
kvinnliga sjukskdterskor eller att manliga chefer sillan har problem med kvinnliga sekreterare dé de
besitter en ldgre hierarkisk position. Problematiken tenderar att uppstd forst ndr det kommer
kvinnliga doktorer och kvinnliga medlemmar av styrelsen (Kimmel, 2013:224) och maktbalansen

andras. Liknande monster kan urskiljas 1 spelvérlden.

Kasumovic et. al. (2015) studie visade att kvinnor utsétts for mer negativa kommentarer 4n méin nir
de spelar, samtidigt som Heron et al. (2014) studie visade att kvinnor som befinner sig i den
offentliga delen av spelvérlden dr de som utsétts for de allvarligaste hoten och trakasserierna. Detta
skulle kunna kopplas till vad Kimmel (2013) skriver om mén som kénner sig krankta av kvinnor
och forsoker aterskapa maktbalansen med hjélp av verbalt vald. Genom att studera den diskurs som
rader 1 spelvérlden kan vi enligt Blodgett et al. (2012) ocksa béttre forstd de artikulationer av hat

som forekommer.
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Tidigare forskning pekar i stor utstrackning pa att kvinnohatet som aterfinns online i spelbranschen
inte handlar om individuella trakasserier utan att det snarare ror sig om strukturer (Consalvo, 2012).
Blodgett et al. (2012) studerade situationen som uppstod 1 samband med att Dickwolves-serien
slapptes och analyserade utifran ett genusperspektiv den hypermaskulina diskursen som rader i
spelvirlden. Ilskan som artikuleras i samband med hypermaskulinitet kan kopplas till Kasumovic et
al. (2015) teori om ifragasatt status och hoten och trakasserierna gentemot kvinnor som detta

resulterade i.

Det saknas tidigare forskning kring vilka emotioner och statuspositioneringar som manliga
hardcore-gamers artikulerar i samband med hot och trakasserier av feministiska kritiker. Med denna
studie &mnar jag belysa de emotionella forutsdttningarna for sexism i spelvirlden. Jag kommer
identifiera de emotioner och statuspositioneringar som manliga hardcore-gamers artikulerar och

sOka svar pa vad det innebdr att "kdnna sig krankt’.

3.3 Begreppsdefinitioner
I spelvdrlden forekommer det minga begrepp som anvinds inkonsekvent och for att undvika
forvirring kommer de klargoras hér. Vissa begrepp tas direkt fran tidigare forskning medan andra ar

mina tolkningar.

Spelvirlden syftar ibland péd den fiktiva virld dér spel utspelas. Vanligare dr dock att syfta pa den
subkultur dér allt som relaterar till spel forekommer, exempelvis: I spelvirlden pratas det om...”
och hit rdknas rddande normer och diskurser. Det dr den senare betydelsen som kommer anvéndas i
den hir studien. Med spelbranschen syftas det pa spelbolag, spelutvecklare, speljournalister och
andra offentliga aktérer som befinner sig i den offentliga delen av spelvérlden, vilka far sin

legitimitet genom att jobba professionellt med spel.

De privata aktorerna kommer bendmnas som gamers och till denna grupp hor de som kdper och
spelar spel. Dessa gor sig frimst horda pa olika plattformer for spel, sociala medier samt bloggar

och de grundar sin legitimitet i sitt engagemang och lekmannakunskap.

Heron et al. (2014) har delat upp gamers 1 tva grupper. Den forst gruppen kallar de casual-gamers
och dit riknas de som spelar sma och billigare spel sporadiskt. 48% av alla spelare dr kvinnor och

de aterfinns framst i den hér gruppen (Heron et al. 2014). Den andra gruppen bestar till storsta del
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av mén och Heron et al. (2014) kallar de for hardcore-gamers. De lagger ner mycket tid och pengar
pa stora spel, vilka ofta kréver ett stort engagemang frin spelaren for att de ska bli bra pa dem. Det

ar den hér gruppen som fér, och tar, mest uppmairksamhet 1 spelvirlden (Heron et al. 2014:19).

4. Teoretiskt ramverk

4.1 Emotioner, makt och status.

Emotioner uppstdr i sociala sammanhang och har en néra koppling till handlingar (Wettergren,
2012). Emotioner mdjliggdr ett beddmande av situationer och motiverar till handlande (Barbalet,
2001) och for att forsta sociala relationer krévs en forstielse for emotioner. Kemper (2006) tar upp
skillnaden i1 “konsekvensemotioner” och ’’strukturella emotioner”. Konsekvensemotioner ér en
direkt reaktion av interaktion; 1 vardagssprik refereras de till som kdnslor. Emotioner & andra sidan
syftar till "kdnslan’ som en person artikulerar, vilket nddvandigtvis inte dverensstimmer med vad

personen kinner.

Strukturella emotioner dr kopplade till makt- och statuspositioner, de aterfinns i1 etablerade
relationer och tenderar att vara konstanta (Kemper, 2006:97). Status dr en strukturell relation mellan
ménniskor, bade i relationer mellan enskilda personer samt grupper. Emotioner &dr linken mellan
strukturer och handlingar, vilket kan forklaras genom hotad status. Status dr en struktur som
paverkas och kan fordndras av handlingar, for att forstd fordndringen som sker studeras emotioner

dé de ger mening at handlingarna (Barbalet, 2001).

For att forsta hur manliga hardcore-gamernas hotade statusposition hianger ihop med de hot och
trakasserier som de utsétter kvinnor i spelvirlden for behover vi emotioner som forklarar hur sociala
relationer, strukturer, handlingar, makt- och statuspositioner &r sammankopplade. Barbalet (2001)
skriver att emotioner dr reaktioner pd makt- och statusférhdllanden och omgivande strukturer utgor
den framsta inverkan pa en persons emotioner. Det innebédr att ménniskor som befinner sig i samma
form av makt- och statusforhédllande under liknande forutsdttningar kommer att uppleva likartade
emotioner (Barbalet, 2001:27). Detta kan kopplas till Consalvos (2012) undersdkning som visar att
trakasserierna och hoten som feministiska kritiker 1 spelvérlden utsétts for foljer specifika monster.
Ytterligare stod kan Heron et. al (2014) samt Blodgett et al. (2012) studier ge dir liknande

strukturer och artikulationer av emotioner aterfinns.
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4.2 Ilska, ressentiment och status

Barbalet (2001) skriver om ressentiment, vilket handlar om makt, status och emotioner mellan olika
grupper. Ressentiment kan uppstd nir ndgon kéinner sig forfordelad och ar forknippat med en
forestillning om etablerade rittigheter kopplade till en statusposition. Ressentiment dr en kénsla av
att en annan person innehar ett ordttvist dvertag; det kan vara en mojlighet som erbjudits en
utomstdende person och inte ldngre dr tillginglig f6r 6vriga. Kédnslan kan infinna sig hos en individ
som anser sig ha blivit utsatt for en orattfardighet och liknas vid bitterhet, avundsjuka och illvilja,
men uttrycks vanligtvis som ilska (Barbalet, 2001:68). Detta kan kopplas till ilskan som

artikulerades i kommentarerna som var ett svar pd Makeover Friday!.

Véld och hot om vald anvidndas for att na och bibehalla maktpositioner. Etablerade maktrelationer
tenderar att vara stabila och maktdemonstrationer dr séllsynta eftersom den underldgsna parten ar
medveten om konsekvenser som foljer av ett ifrdgasittande av maktpositioner (Kemper, 2006).
Kemper (2006) skriver vidare om hur status och makt innefattar hur méanniskor agerar 1 sociala
relationer, vad de gér med varandra, emot varandra och for varandra. Personer forvéntar sig ett visst
bemotande utifrn sina givna statuspositioner och tenderar att vidta dtgirder, sd som vald och hot

om vald, ndr de upplever att de ej bemots med tillborlig respekt.

Det finns olika emotioner som dr kopplade till olika konstellationer av status- och maktrelationer.
En form av maktrelation som Kemper (2006) tar upp ar nir en person upplever att dennes makt ar
otillrdcklig och emotioner som &r kopplad dit ar rddsla, oro och skam men emotionen som
artikuleras &r ilska. En form av statusrelation dr ndr en person upplever att dennes status &r
otillrdcklig och ej visas tillborlig respekt vilket kan resultera 1 artikulationer av ilska. Vanligt dé &r
en kinsla av att det forekommit ndgon ordttvisa och skulden ldggs di ofta pa nagon annan som
anses vara ansvarig for att ha frantagit den forsta personen dess status (Kemper, 2006). Nér en
statusposition hotas innebdr det en fordndring i strukturen. For att bibehalla statuspositionen
artikuleras emotioner i form av ilska och handlingar sdsom hot och trakasserier (Kemper, 2006).
Det ar samma form av hot, trakasserier och artikulationer av ilska som forekommer 1

kommentarerna som var ett svar till Makeover Friday!.
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4.3 Maskulinitet, skam och ilska

Scheff (2006) tar upp olika former av ilska som ar kopplade till skam vilka han kallar shame-bound-
rage. De beskrivs som hjélplos ilska och rasande ilska och han skriver vidare om hur férnekad skam
kan artikuleras 1 form av ilska av oproportionerlig storlek. Scheffs (2006) teori om
hypermaskulinitet bygger pé att pojkar, i storre utstrackning &n flickor, redan i unga ar lér sig att
kénslor tolkas pa olika sitt. Kénslor som 6mhet, sorg och riddsla uppfattas som ett tecken pé
svaghet, medan ilska uppfattas som styrka. Han tar &ven upp skam, vilket skulle kunna klassas som
en emotion i en klass for sig, da skam i hogre utstrackning dn andra kéinslor séllan erkédnns eller ens
identifieras. Scheffs (2006) syn pa skam kan kopplas till Barbalets (2001) teori om ressentiment

vilket ocksa handlar om statusforlust.

Scheff (2006) skriver vidare om parforhallanden dér kvinnor, i storre utstrickning dn mén,
reflekterar Over sina kinslor. Anledningen till att mén visar ilska i hogre utstrickning &n vad
kvinnor gor skulle kunna bero pa att en hypermaskulinitet krdver att man fortrycker alla kédnslor
som ir ett tecken pa svaghet (Scheff, 2006:3-4). D& mén i huvudsak dr de som é&gnar sig at
onlinebaserade hot och trakasserier i spelvdrlden (Kasumovic et. al, 2015) kan det kopplas till

Scheffs (2006) teori om hypermaskulinitet.

Retzingers (1995) beskriver hur skam ofta uppstér nir en person framstills negativt i forhallande till
nagon annan. Scheff (2004) belyser hur en person som upplever att ndgon annan blir tilldelad ndgot
som den anser sig vara beréttigad kan resultera 1 att den upplever sig sjdlv som ovérdig, vilket kan
frambringa kénslor av skam och ett sdtt att dolja skammen é&r att artikulera ilska. Scheff (2006) tar
upp hur det dr mer socialt accepterat att visa ilska dn ndgon annan kénsla och att pojkar tenderar att
artikulera ilska framfor andra emotioner for att undvika att uppfattas som svaga. I takt med att

pojkar véxer upp blir fortryckande av kidnslor en sé naturlig process att den sker omedvetet.

4.3.1 Neutraliseringstekniker

Ett sétt att bemota kritik och forsvara en hotad statusposition dr via neutraliseringstekniker (Scheff,
2004). Studier av ungdomsbrottslingar beskriver neutraliseringstekniker som metoder vilka anvinds
for att en individ ska kunna utféra handlingar som strider med dennes moral och virderingar utan
att individens sjélvbild tar skada (Sykes & Matza, 1957:666-667). Neutraliseringstekniker delas in 1
olika kategorier. I den hér studien kommer fordomande av fordomarna anvéndas vilket dr en metod

ddr andra personer tillskrivs negativa egenskaper i hopp om att brottslingens kriminella
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handlingarna som ursprungligen var i fokus ska hamna i skymundan (Sykes & Matza, 1957). Detta
kan kopplas till Blodgett et al. (2012), Conslavo (2012) och Heron et al. (2014) studier av sexism i
spelvirlden. Aven om de inte fokuserar pa neutraliseringstekniker forekommer fordomande av

fordémarna frekvent i exemplen som de lyfter fram i sina studier.

4.4 Kinslan av krinkta rattigheter

Kimmels (2013) teori om aggrieved entitlement erbjuder ytterligare forklaring och kan liknas vid
Barbalets (2001) teori om ressentiment men istéllet for att koppla problematiken till klass kopplar
han den till kon och etnicitet. Han skriver om hur vita min genom historien har varit privilegierade
och med tiden kom deras position 1 samhéllet att normaliseras och sdgs som négot naturligt. I takt
med att samhéllet fordndrats har meriter kommit att f en mer avgorande roll vilket har okat
jamstélldheten pa arbetsmarknaden bade vad géller kon, etnicitet och sexuell liggning. Kimmel
(2013) tar upp meritokrati vilket syftar till en samhéllsfordndring dér aristokrati och arvsrétt har

kommit att spela mindre roll och dir meriter och kompetens anses viktigare.

Meritokrati syftar till att kvinnor och ménniskor med annan etnicitet och/ eller sexuell laggning
borjade ta plats pa arbetsmarknaden och kunde konkurrera med minnen pa mer jimlika villkor. For
en man som alltid har &tnjutit privilegier kan det dock vara svart att se det som réttvist att helt
plotsligt tvingas stédlla upp pa jdmlika villkor. Detta kan skapa en kénsla av orédttfardigande och ta
sig uttryck 1 form av ilska (Kimmel, 2013). Kimmel (2013) bendmner det aggrieved entitlement
vilket kan Gversittas till krinkta rattigheter och kan upplevas nér en given statusposition ifrdgasétts.
Att artikulera en krinkt statusposition dr en form av neutraliseringsteknik som avser neutralisera
kritiken och eventuell skam som den orsakar. I grunden handlar det om en kombination av en kénsla

av upplevd maktloshet och en kénsla av att vara beréttigad till makt.

Aggrieved entitlement kan sigas kinneteckna den kris som vir tids vita mén genomgér; fran att vita
min har varit privilegierade sker for nirvarande en fordndring i samhillsstrukturerna som intar en
linje mer inriktad mot jimstilldhet (Kimmel, 2013). Detta ar ytterligare anledning att undersdka
reaktionerna som uppstér efter att kvinnliga spelkritiker kritiserat sexism i spel. Genom att studera
de manliga hardcore-gamernas artikulationer av emotioner och koppla dessa till de makt- och
statuspositioneringar som gors nér spel de spelar utsétts for feministisk kritik gér det att studera de

emotioner de artikulerar sdsom ilska, ressentiment, aggrieved entitlement och skam. En okad
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forstaelse for de bakomliggande emotionerna kan ge forklaring till vad som motiverar de hot och

trakasserier som forekommer i spelvérlden.

4.5 Man, feminister och ritten att definiera vad som ar kul

Aggrieved entitlement kan &ven kopplas till vad Ahmed (2010) skriver om feminister som
glddjedddare. Fran ett feministiskt perspektiv lyfter hon fram hur lycka genom tiderna har beskrivits
utifran ett manligt perspektiv. Aven kvinnors lycka har varit en tolkning av méns forestillningar om
vad som gor kvinnor lyckliga, vilket ofta varit kopplade till sociala normer sa som att géra sin make
och sina fordldrar lyckliga. Nér feminister podngterar att den vérldsbilden inte dverensstimmer med
verkligheten ses de inte som personer som pekar ut ett problem utan snarare som problemet sjdlva
(Ahmed, 2010). Detta kan kopplas till tidigare studier (Heron et al. 2014) dér feminister belyst
problematiken med sexism i spelvdrlden. I en vérld dédr minnen definierar var som anses vara kul

ses feminister som glddjedodare (Ahmed, 2010).

Genom att koppla de emotioner och statuspositioneringar som manliga hardcore-gamers artikulerar
till Barbalets (2001) teori om ressentiment, Kimmels (2013) teori om aggrieved entitlement,
Retzingers (1995) teori om skam, Scheffs (2006) teori om hypermaskulinitet, Kempers (2006) teori
om makt, Ahmeds (2010) teori om feminister som glddjedddare och Sykes & Matza (1957) teori om
neutraliseringstekniker gar det att ge en forklaring till vilka emotioner som motiverar manliga

hardcore-gamers hot och trakasserier mot kvinnor i spelvérlden.

5. Metod

5.1 Diskursanalys som metod

Studiens syfte dr att fran ett diskurspsykologiskt perspektiv bidra med en djupare forstéelse till den
sexistiska diskursen som rader i spelvirlden. Enskilda situationer kan inte séiga nagot om hur
diskurser konstrueras da det kridvs en bakgrund for att kunna analysera och siga nagot meningsfullt

om dem och en forstaelse for strukturerna dr vésentlig for att kunna forsta vad 1 diskursen det ar

som reproduceras eller fordndras (Jergensen & Phillips, 2000:133).

Analysen av kommentarerna som var ett svar pa Makeover Friday! har déarfor gjorts med nédra
koppling till tidigare studier av sexism i spelvarlden. Diskurspsykologi intresserar sig for hur social

interaktion paverkar en persons tankar, kénslor och sjdlvuppfattning (Jergensen & Phillips, 2002)
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vilket gor det kompatibelt med emotionssociologi. Diskurspsykologi dr dven anvidndbart nér det
géller att belysa maktrelationer mellan olika grupper. Makt betraktas inte som nagot konkret inom
diskurspsykologin men genom att studera effekterna av vissa diskurser kan det synliggoras hur
vissa grupper blir lidandes som ett resultat av att andra grupper privilegieras (Jorgensen & Phillips,

2000:116).

5.2 Analysmetod for analys av emotioner och statuspositioneringar

Ett av problemen med att analysera emotioner ar att inom vetenskapen har emotioner beskrivits som
slumpmissiga, kaotiska och spontana och emotioner anses allmént vara privata och inre subjektiva
upplevelser (Wetherell, 2012:13). Emotionssociologer ifragasdtter detta och Wetherell (2012)
skriver att emotioner handlar om bade fornuft och kdnslor och emotioner framstir som fornuftiga
forst ndr de sdtts i ett sammanhang. Hon skriver vidare att studera emotioner handlar till stor del om
att studera monster och situationerna som emotioner forekommer i. Emotioner uppstar inte ur
tomma intet utan forekommer alltid 1 relation till ndgon eller ndgot och maste darfor alltid
analyseras i sitt sammanhang. Emotioner &r ett resultat av en situation och fungerar som
meningsskapande i sociala relationer (Wetherell, 2012:24). Genom att studera emotioner som
artikuleras frén ett diskurspsykologiskt perspektiv kan vi forstd de positioneringar som artikuleras

och diarmed béttre forstd ménniskor beteende.

Den visterldndska kulturen foresprakar rationalitet (Wettergren, 2012:12) vilket har bidragit till att
minniskor tenderar att inte prata om sina kénslor. Det har resulterat 1 att emotioner som en person
artikulerar inte alltid 4r samma kédnsla som personen upplever inombords vilket problematiserar
analyser av emotioner. Retzinger (1995) skriver om hur emotioner dr djupt inbdddade i de korta
sammanhang de forekommer 1, vilket bidrar till att forsvara forstaelsen av dem. Hon skriver vidare
om hur skam dr sdrskilt svért att identifiera men att skam och ilska ofta forekommer gemensamt.
For att underlétta identifiering av emotioner har Retzinger (1995) utformat ett schema som erbjuder
riktlinjer. Ett sétt att identifiera emotioner &r att leta efter 'markdrer’ som artikulerar olika
emotioner. For att identifiera ilska kan markorer sdsom svordomar, versaler och utropstecken
studeras. Retzingers (1995) schema har varit av stor vikt vid denna studie for att mdjliggora

identifierande av emotioner.

Wetherell (1998) skriver att en forutsittning for att kunna analysera positioneringar som artikuleras

ar att det sker 1 det textsammanhang i vilka de forekommer, d4 en positionering artikuleras i
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forhéllande till vad som ségs och en person kan artikulera flera positioner samtidigt. Detta har tagits

hénsyn till ndr makt- och statuspositioneringar har identifierats i denna studie.

5.3 Urval

Tidigare forskning tar upp grova trakasserier av kvinnor som belyst sexism 1 spelvérlden (Heron et
al. 2014). Urvalet 1 den hér studien kom att innefatta Makeover Friday!-artiklarna eftersom de utgor
grunden till hot och trakasserier riktat mot illustratoren och forfattaren till artiklarna. Stérre delen av
kommentarerna genererades i anslutning till den forsta artikeln och utgor saledes storre delen av
underlaget i den hér studien men material fran de andra tva artiklarna har ocksa anvénds. Det dr en
fallstudie, ett fall av sexism i spelvédrlden som analyseras for att belysa den sexistiska diskursen 1
spelvérlden, som fokuserar pa en specifik situation for att mgjliggéra en djupgdende studie

(Denscombe, 2009).

Aven om artiklarna skiljer sig frin underlag som anvints i tidigare studier foresprakar jag att
Makeover Friday! dr representativa vid studier av hur sexism reproduceras i spelvirlden da
monstret de foljer kan kopplas till och styrker tidigare forskning av Blodgett et al. 2012, Consalvo
2012 och Heron et al. 2014. En styrka med Makeover Friday! &r att de i framtida forskning kommer
kunna utgéra underlag for hur den sexistiska diskursen som réder i spelvérlden paverkas av att bli

utmanad av en feministisk diskurs.

5.4 Material

I den fGrsta artikeln, Makeover Friday!, lyftes problematiken med sexism 1 fighting-spel, det gjordes
en makeover av objektifierade, kvinnliga karaktdrer for att synliggdéra hur kvinnor framstélls 1 spel.
Atta stycken kvinnliga karaktirer valdes ut och deras kroppsproportioner, poser och klider
andrades. Kroppsproportionerna dndrades for att stimma battre 6verens med hur kvinnor ser ut 1
verkligheten, poserna som tidigare var objektifierande dndrades och karaktirerna fick nya

funktionella klader.

I Makeover - del 2 gjordes ytterligare sex stycken kvinnliga karaktirer om efter samma princip,
ytterligare ett koncept lades till dir sju stycken manliga karaktérer tecknades i samma poser och
ikldddes samma kostymer som kvinnokaraktdrerna bar i fighting-spelen. Detta gjordes for att fran

ett annat hall belysa absurditeten 1 hur kvinnor framstills. I den sista delen, Makeover - del 3,
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skapades 4tta stycken nya kvinnliga karaktirer med fokus pé& storyn och karaktirernas
personligheter. Detta gjordes for att konstniren ville belysa att det gar att gora bra kvinnliga

karaktérer utan att objektifiera dem.

5.5 Validitet

Ett sitt att styrka studiens validitet dr att titta pA sammanhanget. De analyser som gors ska ej vara
l6sryckta fragment tagna ur sitt sammanhang utan kunna kopplas samman med andra element som
gemensamt bidrar till att skapa sammanhang i1 diskursen (Jorgensen & Phillips, 2000:123).
Sammanhanget i denna studie aterfinns da samtliga kommentarer som analyserats dr en respons pa
Makeover Friday!. For att ldttare fi en overblick och skapa mer transparens har kommentarerna

delats in 1 olika teman: smak, humor och allvar’, frihetsberdvande och neutraliseringstekniker.

Ett annat sitt att styrka validiteten &r att titta pd analysramen och visa pd forklaringskraften den
besitter samt hur anvéndbar den dr vad géller att f4 fram nya forklaringar (Jergensen & Phillips,
2000:123). 1 denna studie anvidnds diskursanalys vilket dr en vél etablerad metod inom
samhillsvetenskapliga &mnen. Emotioner och positioneringar som analyserats i denna studie har

kopplats till de teorier som tas upp i teoridelen vilket starker studien ytterligare.

En alternativ metod hade varit att intervjua de personer som kritiserade artiklarna. Studien hade da
fatt en annan riktning dir deras subjektiva upplevelser och efterkonstruktioner av vad som
egentligen menats hade lyfts fram. Jag valde diskursanalys som metod di jag &r intresserad av hur

spraket konstruerar den rddande sexistiska diskursen i spelvérlden.

Diskursanalys som metod kan inte sdga nagonting om de bakomliggande kinslor men genom att
koppla resultaten fran analysen till teorier om makt, ressentiment, aggrieved entitlement, skam,
hypermaskulinitet, neutraliseringstekniker och feminister som gliddjedodare kan en forstdelse nas

for vad som motiverar manliga hardcore-gamers att hota och trakassera kvinnor 1 spelvérlden.

Artiklar som ror sexism i spelvirlden genererar vanligtvis ett kommentarsfilt i vilket det rdder
konsensus och personer som kommenterar brukar vara dverens om att kritiken &r obefogad. Ett av
malen med den hir studien var att se ifall sexistiska strukturer som forekommer i spelvérlden kan
identifieras 1 kommentarerna som var ett svar pd Makeover Friday!. Vad som gor nimnda

kommentarer unika dr den radande feministiska diskursen som é&terfinns pa spelsajten Svampriket
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dér artiklarna publicerades. Vad som utmérkte sig i responsen till Makeover Friday! var det stora
antalet personer som gick i forsvar av artiklarna vilket tvingade personerna som kritiserade att
utveckla och konkretisera sitt missndje. Det bidrog till att kommentarerna som analyserats har varit

mer innehdllsrika och mer information har kunnat fas ur dem.

5.6 Etik

Yin (2011) tar upp betydelsen av transparens och vikten av att efterstrava opartiskhet samt den
personliga integriteten. D& dmnet som behandlas dr hot och trakasserier mot kvinnor i spelvérlden
ar det viktigt att ndmna min roll som kvinna och aktiv spelare sedan manga ar tillbaka, utan
personliga erfarenheter av varken hot eller trakasserier i samband med mitt spelande. For att kunna
gora en réttvis bedomning av materialet har det skett ett konstant reflekterande dver hur jag forhallit
mig till materialet. For att oka transparensen ges i ’5.6 Kategorisering och analys’ en detaljerad
forklaring av hur materialet har kategoriserats och analyserats. Genom anvidndandet av etablerade
metoder har materialet bedomt pa ett s& neutralt sitt som mdjligt. For att forsdkra att studien
bibehaller sin validitet har analyserna gjorts i nira kopplats till tidigare forskning och vetenskapliga

teorier och ddrmed har risken for att personliga dsikter reflekteras i texten minimerats.

Det finns en diskussion kring hur texter som publicerats online ska hanteras pa ett etiskt riktigt sétt.
A ena sidan har personerna som publicerat texterna varit medvetna om att de blir offentliga for
allménheten, & andra sidan har det skett utan en medvetenhet om att texterna kan komma att bli
innefattade 1 en studie och analyserade 1 ett vetenskapligt syfte och samtycke till detta har ej skett.
Ytterligare dilemma uppstar dd registreringen som sker pd spelsajten Svampriket inte krdver nigra
personuppgifter vilket resulterar 1 att det ej gir att avgdra aldrarna pad de som kommenterat
artiklarna. Detta kan bli juridiskt problematiskt da vissa kommentarer kan ha gjorts av minderariga

(Berg, 2011:129).

Det diskuteras dven huruvida forskning som bedrivs pd internet verkligen medfor etiska dilemman
vad giller identifiering, d& personerna som agerar pa internet inte vidtagit ndgra atgéarder for att
dolja sina asikter (Zimmer, 2010). En bedomningen gjordes att di alla kommentarer har publicerats
under alias &r risken minimal att identifikation kan komma att ske. Kommentarerna framstills 1 sitt
sammanhang pa ett sa neutralt sitt som mojligt och endast ett namn har tagits bort for att undvika

identifiering.
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5.7 Kategorisering och analys

Diskursanalys kan anvindas bade som teori och metod. Det finns inga tydliga distinktioner om var
teorin slutar och metoden tar vid vilket inledningsvis bidrog med svarigheter i den hér studien. Det
saknas konkreta tillvigagangssitt om hur metoden anvénds men det finns riktlinjer att utga frdn och

utifran dem arbetades det fram en metoden som tillimpades pa materialet.

Studien inleddes med att studera materialet och ursprungligen avsigs en indelning i tva kategorier;
positiva och negativa kommentarer. Tidigt uppdagades att en sddan generalisering ej var mojlig da
manga av kommentarerna var alltfor komplexa. Sédledes infordes en ny kategori varje gang en
kommentar foll utanfor ramen av de tidigare kategorierna. Slutresultatet blev att de 347 stycken
kommentarerna delades in i 16 stycken kategorier; ’Positiv feedback’, ’Konkret feedback’, *Kritik
av konstndren’, ’Kritik av konsten’, ’Kritik av idéen’, *Avfirdande’, ’Kritik av troll’, *Krankt troll’

och 'Random’ {Or att ndmna négra.

Antalet positiva och negativa kommentarer var relativt jamt fordelat och utdver fanns det ett antal
kommentarer som inte kunde klassas som ndgotdera. Det &dr svért att definiera de olika
kommentarerna mer generellt och de gar inte heller att klassificeras som sexistiska dd& manga av
kommentarerna inte uttrycker sexism i sig. Vad som sker &r att spraket anvinds som en diskursiv
handling vilken agerar inskrinkande mot konstniren och hennes idéer. Da dmnet som konstnéren
lyfter upp dr feminism uppstar det en sexistisk diskurs d& avsikten med kommentarerna ir att tysta

konstnéren och de dsikter hon representerar.

Efter kategoriseringen gjordes en avvigning huruvida fokus skulle lidggas péd att studera
’kommentarer av kritisk karaktér’ eller ’interaktionen mellan de som var positivt instidllda och de
som var negativt instéllda till makeovern’. Det fanns ett starkt intresse att studera hur den sexistiska
diskursen pédverkas ndr den utmanas av en feministisk diskurs. Jag valde dock att fokusera pa
kommentarer av kritisk karaktidr da jag vill forstd vilka emotioner det d&r som motiverar manliga

hardcore-gamers att hota och trakassera kvinnor 1 spelvérlden.

Diérefter analyserades kommentarerna utifrdn Retzingers (1995) schema. For att identifiera
emotioner av ilska, ressentiment, shame-bound-rage och aggrieved entitlement studerades
anvindandet av svordomar, versaler och utropstecken. Neutraliseringstekniker identifierades da

dessa ofta dr kopplade till skam och ilska (Scheff, 2004) och artikulationer av statuspositioneringar
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analyserades for att se hur manliga hardcore-gamers positionerar sig i forhallande till feministiska
kritiker. Hér kopplades teorier an till materialet for att forklara hur de olika tolkningarna gjorts.
Fokus lag pé att identifiera positioneringar som artikulerar makt- eller statuspositioner samt vilka

emotioner manliga hardcore-gamers artikulerat for att inta den positionen.

6. Resultat och analys

For att lattare & en overblick har analysen delats in 1 fyra olika teman: smak, humor och allvar’,
frihetsberévande och neutraliseringstekniker. Temat smak tar upp hur ménga manliga hardcore-
gamers forhaller sig till sin smak och hur de istdllet for att prata om smak som nigot som stindigt
paverkas av influenser och dndras framstélls smak som nigot som forekommer naturligt hos en
person och ej gér att styra over. Temat "humor och allvar’ behandlar en motségelsefullhet vilken
forekommer 1 spelvérlden, manliga hardcore-gamers krdver att ’data-spel’ ska tas pé allvar och
respekteras som ett legitimt tidsfordriv samtidigt som de forvéntar sig att ’data-spel’ ska undgd

kritisk granskning da det blott &r underhallning (Youtube).

Temat frihetsberovande tar upp hur manliga hardcore-gamers artikulerar en krinkt statusposition
genom att anklaga konstnéren for frihetsberdvande och temat neutraliseringstekniker behandlar hur
manliga hardcore-gamers anvéinder neutraliseringstekniken fordomande av fordomaren for att flytta
fokus till konstndren och bort fran problematiken med sexism i fighting-spel. Ménga av
kommentarerna passar in under mer dn ett tema och har saledes tilldelats den kategori vilken

tydligast 6verensstimmer med kommentarens innehall.

6.1 Smak

Ett aterkommande tema bland kommentarerna var spelarnas smak och ndr Makeover Friday!

publicerades innehdll en av de forsta kommentarerna foljande stycke:

Jag gillar snygga tjejer. Jag gillar snygga brost. Jag gillar fantasifull och sexig design.
Det sitter i mina gener. Och du kallar det smakldst? Vem tror du att du dr?

/Spelutvecklare (Svampriket, 1 mars 2015)

I kommentaren lyfter personen vid upprepade tillfdllen fram vad han gillar och aberopar att hans
smak &dr naturlig, ndgot han fatt via sin genetik, som om en persons smak vore nagot absolut som

ingen har ritt att kritisera. Ifrdgaséttandet ”Vem tror du att du &r?” antyder att konstnédren &r inne
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och trampar pd hans smak, och det ar ej tillatet eftersom det innebér en krinkning av hans naturligt
givna ritt till sin smak. Detta kan kopplas till Kimmels (2013) teori om aggrieved entitlement och

visar pa en rasande ilska som mén vanligtvis artikulerar nir de upplever att deras rattigheter kranks.

Ilskan som personen som artikulerar kan dven liknas vid ilskan som Scheff (2006) skriver att
hypermaskulina mén artikulerar. Genom att lyfta fram konstnidren som den som inkrdktar pa hans
omrade forsétter han sig sjdlv i en offerposition. Det dr genom att inta en offerposition som han kan
framstilla konstnidren som den som inkréktar pa hans omrade. Efter att ha gjort ansprak pa att vara
den som har ritt att uttala sig understryker han ytterligare sin ritt till spelvirlden framfor hennes
genom att signera kommentaren med “Spelutvecklare” och skinker dirmed ytterligare legitimitet

till sitt pastdende.

Foljande kommentar lyfter fran ett annat perspektiv fram vem som anses ha, och vem som inte

anses ha, rétt att uttala sig om sin smak.

Well 1 have to say i see nothing wrong in the games when they were released,in fact 1
liked the original costumes because they are COOL and AWESOME those arent games
for fags or feminist,those are games for normal people like me and everyone that i
know. (Svampriket, 26 mars 2015)

”Kostymerna” syftar till kliderna de kvinnliga karaktirerna har pa sig och &r ofta utmanande och
objektifierande. Genom att lyfta fram kostymerna i positiv bemérkelse framstélls det som nagot
socialt accepterat i spelvirlden. Anvéndandet av versaler artikulerar ilska (Retzinger, 1995) och
pastaendet om att spelen ej dr for “fags or feminist” dr en aterspegling av rddande attityder gentemot

minoriteter i spelvdrlden (Consalvo, 2012).

Ilskan som artikuleras visar pa en krankt statusposition och kan kopplas till Barbalets (2001) teori
om ressentiment och da feminister ej anses ha samma ritt att uttala sig om spel ses kritiken som
framfors som en krinkande handling. Aven om det ir sexismen i fighting-spel som kritiseras tar
manliga hardcore-gamers det som personlig kritik. De gillar spelen och deras smak dr en del av dem
vilket resulterar i att kritiken tolkas som en krdankning av dem och deras status. Pastdendet att det
inte dr ndgot fel med spelen innebdr en bekréftelse av mannens roll som normen och att det &r

minnen som spelen ritteligen riktar sig till. Personen som skrivit kommentaren artikulerar en
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position som representerar det normala vilket antyder att de som inte gillar

spelen ér avvikande.

I kommentaren nedan lyfts det frén ett annat héll fram vems smak som réknas

och vem som anses ha ritt att uttala sig om spel.

Jag tror att dina id¢er, att vara érlig , ar fruktansvirt , jag tycker inte om

(Sorigin;ll:’itl)d aviammy.  det , dessa tecken #r ikoniska , vi gillar dem som det dr , sa jag skulle
vamprike!

vilja for dig att hélla dessa idéer for dig sjilv , du kanske inte gillar dem ,
men det resten av spel communityt gér. Ledsen om det inte dr vettigt , inte svenska mitt

modersmal (Svampriket, 5 mars 2015)

Personen artikulerar ett personligt missndje vari han kritiserar konstnarens idéer och ddrmed hennes
ideologi. Han artikulerar en position vilken sdger att hans smak star 6ver konstnérens ideologi och
hans ritt till sin smak gar fore hennes rétt att kritisera. Han bendmner spelen som “ikoniska” och
tillskriver ddrmed dem en position vilken befinner sig utanfér ramen av vad som ar acceptabelt att
kritisera. Han kopplar sedan kritiken av spelen till ett storre sammanhang d& han péstar sig tala for
en grupp “vi gillar dem som det 4r”. Genom att be konstnéren att ’hdlla dessa idéer for dig sjalv”
ifrdgasitter han hennes rétt att uttala sig i &mnet. Genom att pdstd att han representerar resten av

”spel communityt" stirker han sin legitimitet och exkluderar dirmed henne ytterligare fran gruppen.

Personen som skrivit foljande kommentar ifrdgasétter konstnirens kritik och forsvarar spelhusen
genom att siga att orimliga kroppsproportioner dr “’kul, sexiga och intressanta”. Genom att pasta att
spelhusen inte har gjort ndgot fel intar han en position av att han och “spelhusen” har rétt och att

konstnéiren har fel.

Du framfor ditt argument som om spelhusen skulle gjort ndgot fel. Orimliga
kroppsproportioner &r kul, sexiga och intressanta. Lattkladda utstyrslar &r ocksa
roligt, eftersom att mycket av fightingspelen handlar om karaktédrernas
animationer och kroppar i rorelse. Du missar helt podngen med dessa spel, och
om du kinner dig illa till mods 6ver sexuellt frigivna kvinnliga karaktérer sd ar
det nog du som behover se dver hur mycket du faktiskt bryr dig om kvinnor.
(Svampriket, 8 mars 2015)

Han bendmner designen av de kvinnliga karaktdrerna med positiva attribut, (Makeover av Cammy,
Svampriket)
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vilket rattfairdigar dem, och artikulerar emotioner av uppskattning. Han avfardar sedan konstnéren
genom att pastd att hon missat podngen. Dérefter flyttar han bort fokus fran problematiken med
sexism 1 fighting-spel genom att anvidnda en neutraliseringsteknik som gar ut pad att fordoma
fordomaren (Sykes & Matza, 1957) vari han anklagar konstnéren for att ej bry sig om kvinnor och
deras ritt till sina egna kroppar. Han pastar att konstndren har problem med sexuellt frisldppta
kvinnor men vad som diskuteras i artikeln &r fiktiva karaktarer, skapade av min for att tillfredsstéilla

man.

Konstnéren kritiserar i Makeover Friday! hur kvinnor framstills 1 fighting-spel. Nir personen som
skrivit kommentaren ovanfor knyter ord s& som “’kul, intressanta och roligt” till hur de kvinnliga
karaktérerna portritteras framstédller han det som att konstniren forsoker inskridnka pa det som ar
kul. Detta kan kopplas till vad Ahmed (2010) skriver om feminister och hur de genom tiderna har

lyfts fram som glddjedédare nir de belyst sexism och kritiserat raidande normer.

6.2 Humor och allvar

Ett argument som fors fram frekvent av manliga hardcore-gamers dr péstdendet ’Det dr bara ett
spel!” vilket far kritiker att framstda som om de Overreagerat. Samtidigt foresprakar manliga
hardcore-gamers att spel &r ett seridst tidsfordriv och bor respekteras som ett sddant (Youtube). Det
uppstar en konflikt dd manliga hardcore-gamers inte accepterar att en respekterad sysselsittning

maste tala kritisk granskning.

Nedan foljer en kommentar vilken belyser problematiken med "humor och allvar’. Personen som
skrivit kommentaren gor ej skillnad pa verkliga minniskor och fiktiva karaktérer vilka representerar

manliga hardcore-gamers kvinnoideal.

Sddana som du far mig att ma daligt 6ver mig sjilv pga dom gener jag har fatt, och DET
ar f*n virre dn halvnakna spelkaraktirer 1 min mening! S& nu tinker jag ta min v-
ringade, slanka tr§ja och trd den Gver mina sedan nyligen dnnu storre brost och min 7
ménaders gravidmage och kidnna mig som vérldens vackraste ménniska! S& kan du sitta
vid datorn och sura medan du designar om Oversexuella spelkaraktirer bara for att du

inte kan ta dom som dom karikatyrer dom dr. (Svampriket, 18 maj 2015)

”Sédana som du far mig att ma daligt” innebér en positionering som sitter personen som skrivit

kommentaren och konstndren i en relation till varandra; fran att konstndren har skrivit om
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problematiken med sexism i fighting-spel artikulerar personen som skrivit kommentaren en
tolkning av artikeln som om den bestod av personlig kritik riktad gentemot den och dens gener. Att
anklaga konstnidren for att fa personen att ma daligt dr ocksa en neutraliseringsteknik (Sykes &

Matza, 1957).

En position som forbannad artikuleras genom anvédndandet av versaler samt svordomar och
personen som skrivit kommentaren anklagar konstnédren for avsaknad av humor dé hon ej forstér att
spelkaraktirerna dr karikatyrer. Detta innebdr en motsdgelsefullhet; Att likna sig sjilv vid
spelkaraktirerna och pastd att kroppsproportionerna dr genetiska och ddrmed naturliga, antyder att
spelkaraktdrerna inte alls dr karikatyrer utan snarare en representation som Overensstimmer med

verkligheten.

Kranktheten som artikuleras i kommentaren kan kopplas till Kimmels (2013) teori om aggrieved
entitlement. Argumentationen foljer ett monster som motsvarar hur en man skulle resonera kring
hur det &r att vara kvinna och kan kopplas till vad Ahmed (2010) skriver om hur midn genom tiderna
har tagit sig tolkningsforetrade till kvinnors erfarenheter och upplevelser. En tolkning &r att det
likval kan vara en man som skrivit kommentaren men oavsett personens kon bidrar kommentaren

till den sexistiska diskursen.

Kommentaren belyser vad Ahmed (2010) skriver om hur feminister beskrivs som glddjedddare. Det
ar en diskursiv handling vilken avser att kritisera snarare &n att uttrycka hur personen mar och

belyser dven vad Ahmed (2010) skriver om hur feminister beskrivs som glidjedddare.

I foljande kommentar hdvdar personen att han inte bryr sig, samtidigt artikulerar han véldigt ménga

emotioner vilket antyder motsatsen.

Varfor? skojar du? Det dr ett javla spel, man féar vilja vad man gor 1 sitt eget spel. Fér du
vilja dina former sjilv sa varfor inte attraktiva former? Igen vissa gér langt dver bord
och karaktdrerna dr néstan nakna, inte for att det spelar ndgon roll for mig, kunde inte
bry mig mer, jag dr inte dum 1 huvudet och forstér att det &r ett spel. Men sen finns det
idioter som vissa andra som forsoker klanka pd spel med tanka pa hur karaktdrerna ser
ut. Det gor mig ritt irriterad. DET AR ETT SPEL. Minnen #r precis like jivla
orealistiska som kvinnorna, attackerna ir orealistiska, spelet ir orealistiskt FOR ATT
DET AR ETT SPEL. Hur svart dr det att fatta, ingen jdvel bryr sig. Gillar du inte spelet,

23 av 36



kop det inte, hade folk inte gillat spelet hade dom inte kopt det, och bara
sa det dr helt klart, inte en jdvel koper spelet for att titta pa brudar i tights.
(Svampriket, 5 mars 2015)

Anvindandet av svordomar och versaler artikulerar ilska. Pastidendet om att
”man far vélja vad man gor 1 sitt eget spel” ar en frihetsmarkor som artikulerar

att konstniren agerar inskrdnkande. Han hivdar vidare att han inte bryr sig och

artikulerar ddrmed en position vari han hdvdar sig std over diskussionen och

(Originalbild av Poison,

X pratar nedlatande om de som uttalar sig. Han uttrycker irritation vilket foljs av
Svampriket)

en méngd versaler vilket i sin tur artikulerar ilska och en krénkt statusposition.

“Ingen jével bryr sig” &r motsdgelsefullt da anvindandet av svordomar artikulerar ilska och att han
ar arg visar pa att han bryr sig. Ilskan som artikuleras kan tolkas som att han upplever att rattigheter
krénks; konstndren kranker med sin kritik spelbolagens ritt att objektifiera kvinnor och méns rétt att
oemotsagda avnjuta dem. Han réttfardigar hur de kvinnliga karaktirerna framstills med att minnen
framstélls pé ett lika orealistiskt sitt och forsoker ddrmed forminska problematiken med sexism 1
fighting-spel. Att bdde mén och kvinnor objektifieras skiljer sig dock fundamentalt at.
Objektifieringen som sker av badde manliga och kvinnliga karaktirer i fighting-spel sker for att
tillfredsstdlla mén och det dr en form av objektifiering som riktar sig mot mén och fokuserar pa

stereotyper som tilltalar mén snarare dn kvinnor.

Ilskan som genomgdende artikuleras i kommentaren kan kopplas till Kempers (2006) teori om hur
ilska fungerar for att forsoka aterstidlla en maktbalans som rubbats. Med sin feministiska kritik av
fighting-spel ifrdgasitter och utmanar konstndren spelbolagen och de manliga hardcore-gamers

makt i spelvérlden.

6.3 Frihetsberovande

Péstdendet om att feministisk kritik av sexism i fighting-spel handlar om
frihetsberdvande dr ett dterkommande tema och syftar pa att manliga
hardcore-gamers som kommenterat Makeover Friday! pastar att konstniren

forsoker censurera konst som de uppskattar.

Kritikk har ingen faens ting med dette & gjore. Det er det faktum at dere  (Makeover av Poison,
Svampriket)
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sutre-kjerringer alltid skal sensurere det folk kan si og gjere i moralens navn. A like den
kvinnelige formen er ingen synd. Til & begynne med var ikke desse spilla myntet pa
dere. Er du en gammel hardcore arcade fan? Tror ikke det. (Svampriket, 2 mars 2015)

Personen avfardar kritiken med hénsyftning till att det skulle vara censur som konstniren bedriver
och att hon gor det i moralens namn. Pastdendet om att det ej dr syndigt att gilla den kvinnliga
kroppen artikulerar ett pastdende om att detta &r vad konstniren pdstir. Dérefter exkluderar han
henne fran spelvérlden och ifragasétter hennes ritt att uttala sig med pédstaendet om att spelen inte
riktas till henne. Vidare ifrdgasétter han henne med pastaendet om att hon inte dr en “gammel
hardcore arcade fan” vilket indikerar att han ar det. Det &r ett sétt att skdnka ytterligare legitimitet

till hans pastdende samtidigt som han underminerar konstnérens rétt att uttala sig i fragan.

Censur ar en form av frihetsberovande och vad som artikuleras &r ett berdvande av varje mans rétt
att fa spela sexistiska spel utan att feminister kommer och forstor vilket kan kopplas till Ahmeds
(2010) teori om feminister som gliddjedodare. Svordomarna artikulerar ilska och anvidndandet av
”sutre-kjerringer” avser att alienera konstndren fran manliga hardcore-gamers och spelvérlden.
Ilskan artikulerar dven en krinkt statusposition vari han artikulerar hur oréttfardig konstnérens kritik
ar. Detta kan kopplas till Kimmels (2013) teori om aggrieved entitlement och hur mén upplever att

de far sina rittigheter krinkta.

Péstdendet om att det inte dr ndgot syndigt med kvinnliga former dr en projicering med vilken han
tillskriver konstndren uppfattningen att exponering av kvinnliga former dr syndigt vilket bidrar
ytterligare till att alienera henne fran den stora skaran av manliga hardcore-gamers. Det dr ocksa en
neutraliseringsteknik vilken fordomer fordomaren (Sykes & Matza, 1957); han anklagar konstnéren
for att bedriva censur och forsoker didrmed vdnda bort fokus frdn problematiken med sexism i

fighting-spel.

A like den kvinnelige formen er ingen synd” artikulerar ett intagande av en forsvarsposition, han
artikulerar att hans smak har blivit attackerad. Retzinger (1995) skriver om hur skam uppstar nér en
person framstélls negativt 1 forhdllande till ndgon annan, att bli forknippad med sexism som ses som
ndgot negativt i dagens samhélle skulle dérfor kunna resultera i kénslor av skam. Scheff (2006)
skriver att skam oftast artikuleras som ilska da det 4r en mer socialt accepterad kénsla. Ilskan

artikuleras med svordomar (”faens”), foroldmpningar (”sutre-kjerringer”), anklagelser
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(’sensurere”), avfiardande av konstndren (“ikke desse spilla myntet pa dere) och en bekriftelse pa

hans ratt till spelvédrlden (med indikationer om att han 4r en ”gammel hardcore arcade fan”).

Detta sammantaget artikulerar en aggressivitet som kan kopplas till Scheffs (2006) teori om
hypermaskulinitet diar mén artikulerar ilska for att visa pd styrka och dolja kénslor som kan
uppfattas som svaghet, sésom skam. Mannen som skrivit kommentaren dverensstimmer med Heron
et al. (2014) beskrivning av hardcore-gamers, vilket antyder en koppling mellan hypermaskulinitet

och manliga hardcore-gamers.

Personen som skrivit foljande kommentar inleder med att kritisera konsten, sedan fortsitter han med

att anklaga konstniren for att forsoka patvinga spelvirlden hennes ideal.

Det hir ser hemskt ut. Du bryr dig klart och tydligt inte om karaktirerna och vill bara
tvinga in dem i dina idealer. Om du inte ens har spelat spelet ska du inte ens prata om
karaktdrerna. Deras design, hur sexualiserad den &r, gor inte deras personlighet non-

existent. (Svampriket, 1 mars 2015)

Att anklaga anklagaren &r en neutraliseringsteknik (Sykes & Matza, 1957) och anklagelserna ror
frihetsberdvande vilka artikuleras med “tvinga in dem i dina idealer". Citatet artikulerar ocksa en
krank statusposition di personen som skrivit kommentaren artikulerar att rétten till hans egna smak
krianks dé konstnédren kritiserat den. Detta kan kopplas till Barbalets (2001) teori om ressentiment
och hur forestillningen om krankningar av etablerade rittigheter paverkar en persons statusposition.
Dérefter artikuleras att konstniren ej har ritt att kritisera spelen da hon saknar legitimitet, detta i
form av att ej ha spelat spelen. Sedan artikuleras ett forsok att rattfardiga sexismen med hénsyftning
till att de kvinnliga karaktdrerna har personlighet. Personen artikulerar en position i vilken han
framhéller sig sjilv besitta tolkningsforetrdde framfor konstnéren och han sitter sin smak Over

konstnérens ritt att belysa problematiken med sexism i fighting-spel.

I kommentaren nedan intar personen en position vilken agerar avfardande gentemot konstnéren.

Det var inget fel med deras design, det hir dr trams. Varje karaktir har sin byst dndrad,
som om det var fel eller syndigt att dem har stora brost, och artisten verkar inte ens ha
en uppfattning om Morrigan Aenslands karaktér. (Svampriket, 4 mars 2015)
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Personen tar upp Morrigan Aenslands karaktir® och artikulerar darmed ett
rattfirdigande av att hon framstélls pd ett objektifierande sétt. Andra
kommentarer belyser hur Morrigan méste vara sexig da hon ar en forforisk
demon som livnir sig pa att forfora man (Svampriket). Personen som skrivit
kommentaren ovanfor artikulerar att konstndren agerat frihetsberdvande da

hon justerat kroppsproportionerna. Genom att tillskriva konstniren asikter att

2 1 V5 pi
(Originalbild av Momrigan, 4t var fel eller syndigt” framstélls makeovern som censurerande.

Svampriket)

Detta dr en neutraliseringsteknik (Sykes & Matza, 1957) vari han fordomer fordomaren och han
anklagar konstniren for att censurera med avsikt att leda bort fokus frdn problematiken med sexism
1 fighting-spel. Personen uttrycker ett gillande Over originaldesignen och “Det hdr dr trams”
signalerar att makeovern &r 16jlig och inte kan tas pa allvar. Det kan kopplas till Ahmeds (2010)

teori om feminister som forstor det roliga for mén.

Personen som skrivit foljande kommentar artikulerar en Vi mot dom-attityd vari han tillskriver
konstnédren en mingd attribut vilka skiljer ut henne fran den gruppen han kallar ”vanligt folk™ och i

det hér fallet kan tolkas som manliga hardcore-gamers.

Rent krasst s& handlar det om ett ideologiskt krig mellan socialister/nyprogressiva/
socioliberala/feminister VS vanligt folk som inte bryr sig om politik 1 ndgon storre

utstrackning. (Svampriket, 12 augusti 2015)

Han artikulerar att politik dr av mindre viktigt samtidigt som han belyser de politiska aspekterna
genom att referera till det som “ett ideologiskt krig” och belyser ddrmed den politiska kampen om
vem som har ritt till spelvirlden. Att referera till det som krig infor en véldsaspekt
vilket kan kopplas till Kempers (2006) teori om hur maktbalanser uppratthalls
genom vald och hot om vald. Samma signatur skriver senare ytterligare
kommentarer vilka avser utveckla resonemanget han paborjade tidigare och han

sammanfattade det med foljande kommentar.

Detta dr grunden till varfor konsumenter gar i kritik mot spelkronikdrer i

(Makeover av Morrigan,

Ovrigt. Varfor de skickade konstndren hot och invektiv pa 16pande band. Svampriket)

5> Morrigan Aenslands ér karaktir fran Darkstalkers. Hon &r en Succubus (demon och forforerska) frén en annan virld
som anvinder magi for att forfora mén.
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Inte kvinnohat. Utan kritik mot en ideologi som bottnar i den postmoderna feministiska
forklaringsmodellen (och endat den). En ideologi som vill diktera hur spel skall
utformas och konsumeras. (Svampriket, 12 augusti 2015)

Han fortsétter artikulera en position vilken gér i forsvar av ménniskorna som kritiserar konstnéren.
Han anvénder en neutraliseringsteknik vari han fordomer fordomaren (Sykes & Matza, 1957) och
genom att anklaga konstndren for att std for en ideologi vilken han malar upp som fortryckande
flyttas fokus bort frdn problematiken med sexism i fighting-spel. Genom att mala upp ideologin
som “dikterande” artikulerar han att den &r frihetsberévande och styrande och inskriankande pa

manliga hardcore-gamers ritt till sexistiska spel.

Han fornekar vidare att kritikerna skulle anvént sig av kvinnohat och hédnvisar till att de snarare
riktat krittk mot den fortryckande ideologin dn konstndren som person, men att pastd att
kommentarer s som ”...du borde héngas fran en gatlykta...” (Metro) blott var "invektiv”’ och ej
handlar om kvinnohat innebér ett forminskande av allvaret i situationen. Genom att anklaga
konstnéren for att std for en fortryckande ideologi artikulerar personen som skrivit kommentaren en
krénkt statusposition da hans och spelbolagens rétt att 'utforma och konsumera’ spel ifrdgasatts.
Detta kan kopplas till Kimmels (2013) teori om aggrieved entitlement och méns privilegier som

ifragasitts.

6.4 Neutraliseringstekniker

Manga av kommentarerna som var en respons pad Makeover Friday! handlade om att skisserna var
bristfdlliga eller att designen var dilig och personerna som kommenterade detta ignorerade
artiklarnas egentliga syfte vilket var att belysa sexism 1 fighting-spel. I kommentarerna som foljer
anvinds neutraliseringstekniken fordomande av fordomarna, en metod som framstéller en kritiker

negativt i syfte att flytta fokus till den personen och bort frin problemet som ursprungligen var i

fokus.

Kommentaren som foljer ér ett svar pa en tidigare kommentar vilken artikulerade uppskattning for

de omgjorda karaktdrerna och belyste vikten av ett genusperspektiv i spelvérlden.

Nej det dr dom inte din pajas, urldjliga karaktirer som ser ut att hora hemma i tecknade
filmer fran 1995, Det ir ett fighting spel vi talar om. Inte era personliga ideal. DET
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HANDLAR INTE OM VAD GUBBARNA SER UT SOM. urlgjliga ritningar och
passar inte alls in i ndgot av dessa fighting spel som det jamfors med. Men det vet du
sakert inte, for du dr bara en Feminazi som inte bryr dig om nagot annat &n att allting

ska vara sd som du tycker. (Svampriket, 5 mars 2015)

Personen artikulerar en position i1 vilken han sitter sig sjdlv dver personen han tilltalar genom att
kalla honom for pajas. Att bendmna ndgon som pajas innebér ett frantagande av personens virdighet
och legitimitet, det artikulerar att inget som personen séger kan tas pa allvar, da det kommer frén en
oserids person. Personen som skrivit kommentaren kritiserar makeovern och avfardar den da de nya

karaktdrerna ej dverensstimmer med vad han artikulerar &r ett fighting-spel.

Darefter kritiserar han konstnirens ideal vilket artikuleras genom att pasté att hon forsokt patvinga
spelvirlden sina ideal. Detta dr en frihetsmarkdr vari konstniren pastds ha krankt manliga hardcore-
gamers ratt till sin smak. Dérefter anviander personen som skrivit kommentaren versaler vilket
artikulerar ilska. Sedan foljer en upprepning av vad som tidigare artikulerats dir konsten kritiseras
och fighting-spelet réttfardigas. Efter det sker ett forringande av konstnédrens kunskaper och ett

pastaende om att hon &r en *feminazi’.

’Feminazi® ar ett vidldig politiskt laddat ord, det dr en kombination av nazism, vilket &r en
valdspolitiks rorelse som bland annat foresprakar nationalism och anti-semitism, och feminism,
vilket ar ”en social rorelse for jamstélldhet” (Nationalencyklopedin, 2016). I kommentaren anvands
’Feminazi’ som en frihetsmarkor vilken artikulerar att feminister inskranker méns doméner och
begrinsar méns rittigheter. Det stimmer vél Overens med vad Ahmed (2010) skriver om hur
feminister framstills som glddjedodare. ’Feminazi’ dr dven en neutraliseringsteknik (Sykes &
Matza, 1957) vilken artikulerar att feminister kranker méns réttigheter och fokus flyttas dirmed bort

frdn problematiken med sexism 1 fighting-spel.

Personen som skrivit f6ljande kommentar lyfter fram en av de kvinnliga karaktérerna som om hon

vore en dkta person snarare én en fiktiv karaktar.

Mai is a Japanese and a shrinemaiden. Your art shows her wearing a cheongsam, which
is a traditional Chinese clothing. The least you could do was give her some Shinto
clothing, instead of lumping all of us Asian as a single group? I find your ignorance and
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lack of knowledge of races and Asian cultures incredibly demeaning and

insulting (Svampriket, 4 mars 2015)

Personen tillskriver Mai en Japansk nationalitet och pastar att konstniren i sin
makeover har klitt henne 1 en traditionell kinesisk klddnad. D4 makeovern ej
verkar Overensstimma med hans virldsbild anklagar han konstndren for att
klumpa ithop honom och alla andra asiatiska ménniskor i en och samma grupp.

Detta dr en neutraliseringsteknik (Sykes & Matza, 1957); genom att artikulera

(Originalbild av Mai, att konstnéren skulle vara rasist vinder han bort fokus fran problematiken med
Svampriket) ] ) )
sexism i fighting-spel.

Han havdar att konstnéren saknar kunskap vad géller asiatiska raser och kulturer vilket han upplever
som “demeaning and insulting”. Genom att ta upp olika raser artikulerar han sjilv ett rasistiskt
tankesétt. IIskan som han artikulerar skulle da kunna vara kopplad till att bli férknippad med ’andra

raser’ vilket han upplever som ”demeaning and insulting”.

Han artikulerar att konstndren har agerat krinkande 1 sin makeover och framstiller sig sjdlv som ett
offer genom att pasta att konstnédren har uttryckt sig rasistiskt. Kimmel (2013) hédvdar att det krévs
en artikulerad offerposition for att gora sig hord pa den politiska arenan och samma tendenser
aterfinns 1 spelvérlden. Ett genomgéende tema for de illvilliga kommentarerna dr en artikulerad
krénkthet och det rader konsensus om att konstniren, med sina makeovers, har korsat en grans for
vad som dr socialt accepterat. De artikulerar att hon krénkt en hel samhéllsgrupp som titulerar sig

sjdlva som gamers och tar sig dirmed ritten att representera alla i spelvérlden.

Personen artikulerar i kommentaren nedan att makeovern dr inskriankande for kvinnor da de

omgjorda karaktdrerna inte langre presenteras i utmanande kléder.

Why are you slut shaming? (Svampriket, 1 mars 2015)

Slut shaming syftar pa stigmatisering av kvinnor som anses leva ett alltfér sexuellt
frisléppt liv (Oxford Dictionary). Det dr en form av social kontroll med avseende att

ratta in kvinnor i en roll som hor till ett fordldrat samhélle dir mannen @mnade

kontrollera kvinnors sexualitet. Att pastd att konstndren anvéander sig av slut .
v xuall p v gav sl (Makeover av Mai,

Svampriket)
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shaming" dr att pasta att hon ifragasétter kvinnors ritt till sina egna kroppar, vilket 4r en motsagelse
till vad artikeln handlar om. Det dr en neutraliseringsteknik dér den anklagade anklagar anklagaren

for att lyfta bort fokus frdn sexismen 1 fighting-spel.

I kommentaren nedanfor tillskrivs konstndren en rad attribut och hennes konst kritiseras.
Majoriteten av personerna som kommenterade Makeover Friday! var midn och att tillskriva
konstnédren egenskaper som de ej kan identifiera sig med kan ses som ett forsok till att alienera
henne frdn manliga hardcore-gamers. Kritik av en specifik typ av aktor artikulerar vem som ej ar

onskvérd 1 spelvirlden och ddrmed saknar legitimitet att uttala sig.

Cis-gendered straight white woman like you can’t make good art. (Svampriket, 1 mars
2015)

Samtidigt anvénder personen som skrivit kommentaren en retorik vilken séger att endast queer,
homosexuella, morka min kan gora bra konst, vilket troligen inte var budskapet som @mnades

framforas.

Kommentaren &r en neutraliseringsteknik (Sykes & Matza, 1957) 1 vilken konstndren anklagas for
att ej vara kompetent. Att kritisera konstnéren ar ett forsok att flytta fokus till henne och bort fran
problematiken med sexism i fighting-spel. Heron et al. (2014) studie belyser hur diskursen i
spelvérlden visar pa strukturer som resulterar i att kvinnor inte tillskrivs samma legitimitet som mén
vad géller att uttala sig angdende spel och ndr de uttalat sig kritiskt har de motts av ett stort

motstand (Heron et al. 2014).

Kommentaren skulle kunna kopplas till Barbalets teori om ressentiment och upplevelsen av att
nagon annan atnjuter ndgot som en person upplever sig vara mer berittigad till. D& en av vérldens
storsta spelsajter Kotaku lidnkade till Makeover Friday! resulterade det i att artikeln fick global
spridning och dven om den kritiserades av vildigt manga fick den uppmérksamhet vérlden 6ver och

ett globalt erkdnnande.

7. Sammanfattande diskussion

I kommentarerna som var ett svar pdA Makeover Friday!-artiklarna artikulerar manliga hardcore-

gamers ilska, ressentiment, shame-bound-rage och aggrieved entitlement. Genom att tillimpa
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Retzingers (1995) schema, vilket anvéinder sig av olika markdrer, har emotioner identifierats. Ilska
artikuleras exempelvis 1 text genom anvidndande av svordomar, versaler och utropstecken.
Artikulationer av ilska kopplade till shame-bound-rage har identifierats 1 kommentarerna till
Makeover Friday! och visar pd kopplingar mellan hypermaskulinitet och ilska i samband med
forlorad status. Aterkommande bland kommentarerna #r att manliga hardcore-gamers artikulerar en
krankt statusposition vilken intas genom artikulation av ilska och ett pastdende om att de har blivit

utsatta for en oforratt. De artikulerar att de har blivit attackerade och endast forsvarar sig.

I diskussionen kring hur kvinnor framstélls i fighting-spel artikulerar manliga hardcore-gamers ilska
och en krinkt statusposition. Det dr en anklagande ilska som &mnar forsvara nagot vilket de anser
sig blivit felaktigt anklagade for och de artikulerar en offerposition for att kunna rittfardiga sin
ilska. En vanlig strategi som manliga hardcore-gamers anvédnder &r neutraliseringstekniken
fordomande av fordomaren (Sykes & Matza, 1959) vilken d&mnar flytta fokus till konstnidren och
bort fran problematiken med sexism i fighting-spel. Fordomande av fordomaren sker genom att
manliga hardcore-gamers anklagar konstniren for att vara rasist, feminazi, inte tillrackligt insatt 1
spelviarlden samt att hon saknar legitimitet att uttala sig dd hon ar kvinna. Detta kan kopplas till
Ahmeds (2010) teori om hur feminister genom tiderna har framstéllts som glddjedddare da de belyst

ojamlikheter i samhéllet.

I denna studie har diskurspsykologiska metoder anvénts for att identifiera artikulationer av
emotioner, makt- och statuspositioneringar. Diskursanalys anvidnds for att visa hur spraket
reproducerar den sexistiska diskursen. Daremot gér det inte utifrdn en diskursanalytiskt metod att
sdga nagot om vad manliga hardcore-gamers tinker och kidnner da diskursanalysen endast studerar

vad som sigs och ej tillskriver artikulationer ndgon psykologisk forklaring.

Ursprungligen hade min monopol pa spelbranschen, enskilt tilltrdde till spelvirlden och all makt.
Kvinnornas tilltrade till spelvdrlden och deras 6kade inflytande i spelbranschen hotar den manliga
dominansen da de utmanar de patriarkala strukturerna och ménnen tvingas dela med sig av makten.
Kimmels (2013) teori om aggrieved entitlement beskriver hur mén upplever att deras privilegier ar
hotade vilket skapar en kdnsla av maktloshet i kombination med en kénsla av att vara beréattigad
makt. Detta kan kopplas till de manliga hardcore-gamers vilka i kommentarerna till Makeover
Friday! artikulerade sin ritt att bestimma hur kvinnor framstélls i fighting-spel. Nar kvinnor och

feminister ifrdgasétter hur kvinnor framstélls i fighting-spel hotar de manliga hardcore-gamers
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statuspositioner och for att dteruppritta maktbalansen anvénder sig manliga hardcore-gamers av hot

och trakasserier vilket bidrar till att reproducera den sexistiska diskursen i spelvérlden.

Genom att studera manliga hardcore-gamers artikulationer av emotioner, makt- och
statuspositioneringar och koppla dessa till teorier om makt (Kemper, 2006), hypermaskulinitet
(Scheff 2006), ressentiment (Barbalet, 2001), aggrieved entitlement (Kimmel, 2013), skam
(Retzinger, 1995) har en 6kad forstaelse kunnat nas for vad som motiverar de hot och trakasserier
som kvinnor i spelvérlden utsdtts for. En forstielse for vad som motiverar manliga hardcore-gamers
att hota och trakassera kvinnor i spelbranschen ar viktig for att kunna vidta atgirder och skapa en

acceptabel tillvaro for kvinnor 1 spelvirlden.

Tidigare studier belyser att kvinnor, i storre utstrickning &n mén, utsétts for hot och trakasserier 1
onlinespel men att det dr kvinnor som befinner sig i den offentliga delen av spelvirlden som tvingas
utstd de vérsta hoten och trakasserierna. Min studie bekrédftar detta och bidrar med en ny
infallsvinkel fran ett emotionssociologiskt perspektiv. Genom att forstd de emotioner, makt- och
statuspositioneringar som manliga hardcore-gamers artikulerar gér det att forsta vad som motiverar
de hot och trakasserier som de utsidtter kvinnor i spelvirlden for. En forstielse for emotioner ar
viktig dd de hjilper till att forklara hur sociala relationer, strukturer, handlingar, makt- och
statuspositioner dr sammankopplade. Genom att ytterligare problematisera sexism i spelvérlden
bidrar den hér studien fradmst med litteratur om emotioner, makt- och statuspositioner kopplade till
maskulinitet. Det &r dven ett bidrag att anta ett diskurspsykologiskt perspektiv dd huvuddelen av

forskning inom omrédet anvint sig av andra metoder.

Tidigare forskning tar upp problematiken med hot och trakasserier i spelvdrlden men det finns inte
tillrackligt med forskning kring konsekvenserna av att spelbolagen tidigare ej visat pa ett internt
initiativ till fordndring 1 spelbranschen. Nyligen gick speltillverkaren Paradox ut med ett
fordomande av hot och trakasserier som en spelrecensent utsatts for (TwitLonger), spelutvecklaren
Blizzard Entertainment har sldppt ett spel i vilket det finns en icke objektifierad kvinnlig karaktar
(Overwatch) och 1 The Sims har konsrestriktioner tagits bort (The Sims). Detta dr exempel pa
atgirder som borjat vidtas for att skapa en spelvérld som dr mer accepterande och inkluderande och
det hade varit intressant for framtida forskning att studera hur detta péverkar den sexistiska

diskursen som for tillféllet rader 1 spelvarlden.
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