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Abstract

The gaming community is generally regarded as highly masculine. Gamers are often
identified as white, heterosexual, young men. Women who play games are viewed as an
anomaly. In reality many women play, and depending on which games that count, women are
the majority of game consumers. The gaming industry has gone through changes and now
companies try to satisfy a variety of consumers. The transition to a more including
community has woken outrage among those who are no longer the core group of the gamer
identity.

Drawing upon discourse theory by Ernesto Laclau and Chantal Mouffe and by
Stuart Hall’s thoughts on identity, this thesis examines how gamer identity is constructed and
the conflict that occurs when women enter the masculine imprinted scene of gaming. The
empirical material consists mainly of interviews with women who play games as well as a
Facebook group made for the informants.

The study shows that there are competing definitions of who is a gamer and that
even the most inclusive definition sets up boundaries that distinguishes gamers from non-
gamers. A diversity in the gaming community and in the games is a cause of friction. An
inclusion of characters that are not representative of the white, young, heterosexual male
gamer are sometimes viewed as political statements, which are both celebrated and detested,
which leads to a question of how a discourse of politics plays a role in the construction and

reproduction of a gamer identity.
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1. Inledning

1.1. Bakgrund

Kvinnor som spelar dataspel, finns de? En friga om det verkligen finns kvinnliga ”gamers”
och spelutvecklare har ofta varit reaktionen nér denna studie om kvinnor inom spelkulturen
har diskuterats med utomstaende. Att spelkulturen har en tydlig manlig prégel dr ingen
hemlighet och uppfattningen om att det frimst 4r min som spelar och som arbetar inom
spelindustrin verkar vara sé stark att kvinnor inom spelkulturen ndrmast ses som mytologiska
varelser av vissa personer. Synen pé spelkulturen som maskulin dr en anledning till att jag
finner det etnologiskt intressant att studera just kvinnor inom denna kontext. Kampen om
gameridentiteten, det vill siga vem som har ritt att identifieras som gamer, stricker sig
ddremot ldngre én att endast vara en frdga om genus. Vilka spel dr det till exempel som bor
spelas? Ar det endast dataspel eller kan en person som enbart spelar analoga spel som
Monopol ocksa vara en gamer?

Konflikten om vem som &r en "riktig” gamer blev tydlig i och med den sociala
rorelse gillande spel och spelkulturen, framfor allt utifrén en nordamerikansk kontext, som
kallas for ”Gamergate”, som har fatt rykte om sig att vara hdgerextrem och misogyn, riktades
hat mot framst tre kvinnor. Spelkritikern Anita Sarkeesian, som har kritiserat dataspel ur ett
genusperspektiv, och spelutvecklarna Zoe Quinn och Brianna Wu har fatt motta sddana hot
och trakasserier att de ként sig tvungna att limna sina hem (Stuart 2014). Att som kvinna
uttrycka asikter om dataspel och spelkulturen dr uppenbarligen inte utan risker. Bakgrunden
till intresset for att skriva denna uppsats ér just konflikten som existerar i spelkulturen, det vill
sdga den kultur bestdende av spelkonsumenter och spelskapare, och som blev tydligt
framtradande 1 och med Gamergate-rorelsen. Det finns ett spel om makt och motstdnd inom
kulturen vilket gor det intressant att koppla speldiskursen till en diskurs om politik.

Jessica Enevold och Charlotte Hagstrom som har studerat kvinnliga gamers
menar att det kan tyckas som ett udda val for feministisk forskning att studera kvinnor 1
relation till spel. De anser att det tvdrtom &r ett viktigt &mne att studera eftersom spel har en
stor paverkan pd dagens sambhille, inte bara ekonomiskt utan dven kulturellt. Det &r darfor
viktigt att denna arena inte forbises i forskningen. Att studera kvinnor som spelar ir ett bra

sdtt att ta tempen pa statusen pa den moderna jamstélldheten (Enevold & Hagstrom 2008:4f).



1.2. Syfte och fragestillningar
Det 6vergripande kunskapsmalet for uppsatsen &r att bidra till kunskap om hur det kan vara
att vara kvinna i en mansdominerad kontext. Syftet med denna uppsats dr att med avstamp i
kvinnliga gamers erfarenheter, dsikter och tankar undersoka hur kvinnor som spelar forhaller
sig till en spelkultur som uppfattas som dominerande maskulin samt hur spelkulturen
forhdller sig till kvinnorna. 1 denna uppsats kommer det dven studeras hur politik definieras,
gdrs och tas emot inom spelkulturen. Uppsatsens syfte kommer att undersokas utifran
foljande frgestillningar:
e Vem inkluderas och exkluderas i subjektspositionen/identiteten gamer?
e Vilka mdjligheter och motséttningar/hinder finns det for en person att identifieras som
bade kvinna och gamer?
e Vad uppfattar informanterna som politiskt géllande spel och hur star dessa
uppfattningar i relation till de uppfattningar som andra gamers uttrycker?

e Hur paverkar diskursen av vem som dr en gamer gamers syn pa politik i spel?

1.3. Tidigare forskning

Etnologen Charlotte Hagstrom har som tidigare nimnt studerat kvinnor som spelar. Hagstrom
har fokuserat p4 mammor som spelar och menar att detta dr en grupp som séllan annars ndmns
1 diskussioner géllande spel (Hagstrom 2013:14). Forskningsprojektet drev Hagstrom
tillsammans med dataspelsforskaren Jessica Enevold. I projektet kommer de bland annat fram
till att olika personer har olika forutsattningar for att spela. Hagstrom skriver i en artikel 1 den

etnologiska tidskriften Nditverket:

Att spela och att forhélla sig till spel har blivit en del av vardagslivet for miljontals ménniskor. Men
forutsdttningarna ér olika for olika personer. Vilka mdjligheter man har att spela, var, nér och hur linge &r
beroende av livssituationen. Synen pa spelandet och uppfattningen om vilket utrymme det tillats ta, saval
ur omgivningens perspektiv som spelarens eget, dr avhingiga faktorer som kon, alder och

familjesituation. (Hagstrom 2013:14)

Mammor som spelar gor detta under andra forutséttningar jimfort med mén och barnldsa
eftersom de 1 sin roll som kvinnor och specifik som mammor forvéntas dgna sin tid &t annat,
som att ta hand om hushallet (Hagstrom 2013:17f). Forskarna skriver att de med sin forskning
vill att jamlikhet inom spelande ska ingd i dagens feministiska agenda (Enevold & Hagstrom

2008:4).



Studier av kvinnor som spelar finns ocksa i form av antologin Digital Culture,
Play, and Identity (Corneliussen & Rettberg 2008) som handlar om dataspelet World of
Warcraft utifran olika analytiska perspektiv, som exempelvis postkolonialism och
genusperspektiv. Forskningsgruppen som har skapat antologin kommer fran olika discipliner
inom humaniora och media. En sadan tvirvetenskaplig konstellation menar forfattarna ar
vanligt fOr just spelstudier eftersom det &r ett relativt nytt forskningsomrade. Gemensamt for
dessa forskare, diar dven Hagstrom ingar, dr att de har genomfort sin forskning genom att
sjdlva spela spelet (ibid:3f), ndgot som jag inte har gjort i denna studie. Ingdngen har i min
studie istdllet varit att lyssna pé vad informanterna har att sdga om sina upplevelser och 1ita
dem ta plats.

Denna uppsats handlar visserligen om kvinnliga gamers, men anledningen till
att &mnet intresserar mig r att det rdder en uppfattning om att spelkulturen dr dominerad av
méin och att f4 kvinnor spelar. Det huvudsakliga, mer dvergripande tema som uppsatsen
behandlar dr sdledes inte enbart spel utan snarare kvinnor i en maskulin domén. Det &dr av den
anledningen som den tidigare forskning som hér presenteras, forutom att innehélla forskning
som specifikt undersoker kvinnliga gamers, dessutom kommer att utgoras av referenser till
etnologisk forskning om kvinnor i olika mansdominerade kontexter.

Ett sddant exempel dr etnologen Birgitta Meurling som har skrivit om kvinnliga
préster ur ett genusperspektiv. Bland annat skriver Meurling 1 artikeln “Kvinnor skapar
kyrkorum” (2013) om kvinnliga présters kldder med ett fokus pa hur présternas utseende
paverkar om de framstir som respektabla och dirmed professionella. I detta ligger ocksé en
fraga om hur mycket kvinnlighet kvinnliga préster far uttrycka i sin yrkesroll. Prastyrket har
lange varit uteslutande for mén, vilket innebér att de forsta kvinnliga prasterna klev in i en
maskulint praglad kontext. Kvinnliga prister har darfor utmanat bilden av préster som maén.
Meurling skriver om en av sina informanter att ”’Hon beskrevs som blond, rundkindad och
sminkad — i kort kjol.” Ddrmed brét hon mot den géingse forestdllningen om hur en prést
skulle se ut: en man iklddd svart kaftan och 1dngbyxor med prastkrage och pristelva eller
mojligen kladd 1 kostym med préstskjorta och rundkrage” (Meurling 2013:27). Meurling
forklarar att de kvinnliga présterna méste lyckas balansera rollen som kvinna och préstrollen
pa samma géng. Det dr viktigt att det inte framstar som att en kvinnlig prist forsoker att kld ut
sig till man, men visar hon for mycket femininitet riskerar hon att inte bli tagen seriost i sin
yrkesroll (ibid:30f). Meurlings studie lyfter hir fram ndgot som &r intressant att ha med 1
bakhuvudet i studier om kvinnor i mansdominerade kontexter — nimligen det komplexa

forhallningssittet till femininitet, nagot som ocksé har relevans fér min studie.



En annan etnolog som har forskat om kvinnor i en maskulint priglad kontext &r
Britta Lundgren. Lundgren skrev sin avhandling Allmdnhetens tjinare (1990) om kvinnor
som arbetar vid Postverket. I avhandlingen beskrivs Postverket som historiskt sett
mansdominerad och inkludering av kvinnor var ldngt ifrén sjélvklart. I avhandlingens
inledning citerar Lundgren en inséndare i tidningen Poststationsforestdindaren fran ar 1930
dér skribenten forbannar sig dver att kvinnor forsoker trdnga sig in i de statliga, manliga
yrkena, sdsom Posten, som skribenten menar inte ldmpar sig for kvinnor. Citatet kommenterar

Lundgren pa foljande vis:

Inséndaren &r ett av manga exempel pé att ndgot sa synbart kdnsneutralt som ett statligt verk ar fyllt av
tankemonster rotade i konstillhorighet. ”Det postalas” manliga karaktér &r implicerad, tagen for given och
ytterst sillan ifrdgasatt. Det postala och det kvinnliga klingar ¢j tillsammans i ett samstdimmigt ackord
utan foreningen skapar dissonans och disharmoni. Vad har kvinnor att gora i ’statens manliga arbeten”?

(Lundgren 1990:9)

Det kan m8hinda tyckas langsokt att dra kopplingar mellan dessa historiska perspektiv pa
Postverkets konshistoria, som striacker sig sd langt tillbaka som till 1600-talet, och den nutida
spelkulturen. Personligen betraktar jag avhandlingen som tidlos pa s vis att den dr en
relevant studie om en mansdominerad kultur dér det finns ett slags motstdnd mot ett intdgande
av kvinnor. Lundgren (1990:86) konstaterar exempelvis att mdnnen upplevde sina positioner
och chans till befordran vara hotade av kvinnor. Nigot som kan jidmforas vid hur kvinnor
inom spelkulturen betraktas i relation till en maskulin gameridentitet. Det som dr intressant
med avhandlingen ar att Lundgren dels studerar kvinnors roll i Postverket, men ocksa
analyserar yrkeskulturen i sig (Lundgren 1990:9). Genom att gora detta ges en 6kad forstaelse
kring hur kvinnorollen sitts i relation till yrkesrollen.

Marika Nordstrom é&r ytterligare ett exempel pa en etnolog som har en
avhandling som studerar kvinnor i en mansdominerad kontext. Nordstroms avhandling
Rocken spelar roll (2010) undersoker, ur ett genusperspektiv, hur kvinnliga rockmusiker ser
pa hur det &r att vara rockmusiker och engagerade i feministiska musikfoéreningar. Fokus for
avhandlingen &r genus och identitet (Nordstrom 2010:16), vilket dr fokus ocksa for min
studie. Bland annat skriver Nordstrdm om Riot Grrrls-rorelsens inflytande pa kvinnors
delaktighet inom rockkulturen. Riot Grrrls-rorelsen var stor i véstvarlden under 1990-talet och
den kritiserade rockkulturen for att dgna sig 4t manlig homosocialitet, det vill séga att mén
premierar andra mén, som gjorde att kvinnliga rockmusiker osynliggjordes. Syftet med

rorelsen var att uppviardera kvinnor samt synliggora fortryck av kvinnor genom att lyfta fram



kvinnors erfarenheter om exempelvis dtstorningar och véldtikter. Nordstrom mérker i
intervjuer med informanterna att Riot Grrrls-rorelsens ideologi har haft ett inflytande pa
informanternas identitet som kvinnliga rockmusiker. Till exempel ar den kvinnliga
solidariteten ddr kvinnor lyfter upp andra kvinnor ndgot som informanterna ser som positivt,
dven de som annars kan kritisera kdnsseparatistiska forhallningssétt (ibid:611¥).

Studier om kvinnor i en mansdominerad kontext dr saledes inget nytt och inte
heller specifikt om kvinnliga gamers, dven om det till min vetskap inte finns sdrskilt manga
etnologiska studier om fenomenet. De studier som finns om just kvinnor inom spelkulturen
tycks dock inte koppla samman genusperspektivet med en diskurs om politik, vilket skulle
kunna hivdas utmérker denna studie och gor den till ett bra tillskott till den forskning som

redan finns.

1.4. Teoretiska utgangspunkter och begrepp

I f6ljande avsnitt presenteras uppsatsens teoretiska utgdngspunkter samt centrala begrepp.
Forst forklaras vad som i detta sammanhang bendmns som spelkulturen. Diaremot tas inte
gamerbegreppet upp hér eftersom definitionen av det utgor ett av uppsatsens centrala teman
och kommer didrmed istdllet att undersokas i de empiriska kapitlen. Inte heller ndgon
definition av ”spel” kommer att presenteras da det &r ndgot som reflekteras om i samband
med forsok att definiera gamerbegreppet. I kapitel tre kommer en reflektion om vilka spel
som fér ingd 1 en gameridentitet, bland annat om en gamer maste spela digitala spel. Sedan tas
det teoretiska ramverket upp som framfor allt bestér av diskursteori enligt Ernesto Laclau och
Chantal Mouffe och Stuart Halls tankar om identitet, men ocksa av Yvonne Hirdmans teori

om genussystemet samt Nina Lykkes tankar om intersektionalitet.

1.4.1. Spelkulturen

I uppsatsen kommer spelkulturen att anvindas som begrepp for att bendmna det sociala
samspelet som kretsar kring spel. Utgadngspunkt &r att spelkulturen omfattar savél
spelutvecklare som spelkonsumenter. Kulturbegreppet dr svardefinierat och forklaringar kan
upplevas som véldigt diffusa. Kulturantropologen Kirsten Hastrup beskriver kultur som en
flexibel gemenskap och flexibiliteten ligger i att kultur ar foranderligt (Hastrup 2014:181f).
Det centrala i kulturbegreppet dr dock att ménniskan ar social och forhéller sig ddrmed alltid
till andra ménniskor. Den flexibla gemenskapen som karaktériserar kultur bade forenar och

separerar manniskor at (ibid: 1 7ff).



1.4.2. Diskursteori och hegemonisk maskulinitet
Centralt for denna studie &r ett diskursteoretiskt forhdllningssétt och det finns ménga
teoretiker som har utvecklat diskursteorin/-teorierna. Ett klassiskt verk som har haft stort
inflytande inom diskursteori och som ligger till grund for denna uppsats ér Ernesto Laclau
och Chantal Mouffes bok Hegemonin och den socialistiska strategin (1985/2008). En diskurs
definieras av forfattarna som ett differentiellt och strukturerat positionssystem” (Laclau &
Mouffe 1985/2008:163). Diskurser kan ses som system av meningsskapande. Laclau och
Mouffe ténker att saker definieras och uppfattas i relation till varandra. De gar till och med sé
langt som att péstd att inga objekt konstituerar sig sjdlva utan allt &r skapat i ndgon sorts
relation, 1 nagon sorts diskurs. Vissa diskursteoretiker gér en uppdelning mellan diskursiva
och icke-diskursiva objekt, men Laclau och Mouffe menar att alla objekt &r diskursiva
(ibid:1591Y). Det diskursiva forhéllningsséttet 1 denna uppsats innebér att det undersoks hur
mening skapas inom spelkulturen om exempelvis hur en gameridentitet konstrueras i
forhallande till uppfattningar om genus.

Inom diskursteori dr sprikets skapande av objekt centralt, och sa &ven hos
Laclau och Mouffe som didremot dven inkluderar materialitet som de anser dr en lika viktig
bestandsdel av meningsskapande. Forfattarna forsoker konkretisera sin teoretiska
utgéngspunkt genom att ta upp husbyggen som exempel. Det &r inte bara orden for de objekt
som behdvs 1 byggandet som konstituerar bygget utan dven objekten som saddana (Laclau &
Mouffe 1985/2008:162f). Forfattarna skriver ”Sambandet med ’tegelstenens’ id¢ har sd vitt vi
vet aldrig rackt for att bygga ett hus”, det behdvs en reell tegelsten ocksé (ibid:163). Med
liknelsen vill forfattarna séledes trycka pd att det materiella, det fysiska objektet, ocksd ingér i
diskursen, det vill sdga det materiella har d&ven det betydelse for meningsskapandet. En annan
del av deras teori &r att det inte finns en enda diskurs utan flera, och ingen av dessa kan antas
vara den enda sanningen om samhéllet (ibid:38). Laclau och Mouffe dr egentligen inte
intresserade av ndgon objektiv sanning utan snarare hur saker kategoriseras och framstélls
som sanning. “En jordbdvning eller en fallande tegelsten &r hiandelser som forvisso finns, i
den meningen att de sker hér och nu, oberoende av min vilja. Men frdgan huruvida det
specifika hos dem som objekt kommer att konstrueras som ’naturfenomen’ eller som uttryck
for Guds vrede’ beror pa det diskursiva féltets natur” (ibid:161f). Fokus ligger i uppsatsen
ddarmed inte pa hur spelkulturen faktiskt ser ut i form av exempelvis statistik 6ver hur manga
mén respektive kvinnor som arbetar som spelutvecklare, eller vilka spel som spelas mest. Det
som studeras dr vilka uppfattningar, asikter och tankar som finns kring spelkulturen och hur

forestillningar konstrueras och presenteras som sanning.



I centrum f6r Laclaus och Mouffes resonemang star hegemonibegreppet.
Begreppets genealogi liknar forfattarna med Michel Foucaults uttryck “arkeologin dver en
tystnad” eftersom hegemonibegreppet syftar till att fylla ett slags tomrum. Forfattarna sjélva
skriver ”’Hegemonin’ kommer inte att vara det majestétiska utvecklandet av en identitet, utan
svaret pa en kris” (Laclau & Mouffe 1985/2008:41). Med detta syftar forfattarna pd att en
hegemoni ir ett forsok att skapa definition i en obestimd diskurs (ibid:50). Tomrummet bor
ddrmed rimligen tolkas som avsaknaden av en bestimd definition. Den hegemoniska kampen,
som dr processen dér olika definitioner och tankesitt forsoker vinna dver varandra, existerar
som ett resultat av att det finns diskursobjekt som saknar en fixerad definition (ibid:195ff).
Min fOrstaelse av begreppet dr att en hegemoni dr det meningssystem som for tillfallet
dominerar och den hegemoniska kampen kan ddrmed bést beskrivas som kampen om
tolkningsforetradet. Det kan bland annat anvéndas for att forklara eventuella dominerade
definitioner av gamerbegreppet samt ge en forstaelse for att det rdder delade meningar inom
spelkulturen gillande till exempel vem som kan anses vara en gamer.

Ett annat viktigt begrepp inom diskursteori dr subjektspositioner.
Subjektspositioner betecknar identiteter i diskurser, men det kan ocksé sti for hur en agent
satts 1 relation till agenter med andra subjektspositioner (Laclau & Mouffe 1985/2008:166fY).
I denna uppsats om kvinnliga gamers delar mina informanter identiteten ’kvinna” och
placeras som bade individer och grupp i relation till andra subjektspositioner, till exempel
subjektspositionen man”. En person eller rittare sagt en agent kan besitta flera
subjektspositioner. Dessa subjektspositioner dr inte nddvéandigtvis samstdimmiga, vilket
innebadr att en persons subjektspositioner kan sta i konflikt till varandra (ibid:171).
Informanterna i denna studie innehar forutom subjektspositionen ’kvinna” dven
subjektspositionen “gamer”. I uppsatsen kommer det att undersokas hur samstdmmiga dessa
subjektspositioner anses. Om det feminina subjektet, det vill sdga subjektspositionen kvinna

tanker Laclau och Mouffe foljande:

Varje konstruktion av sexuella skillnader, hur stor dess méngfald och heterogenitet &n dr, konstruerar
anda alltid det kvinnliga som en pol som &r underordnad det manliga. Av denna anledning &r det mojligt
att tala om ett kons- eller genussystem. De sociala praktiker, institutioner och diskurser som producerar
kvinnan som kategori ar inte fullsténdigt isolerade, utan de stdrker och paverkar varandra dmsesidigt.
Detta betyder inte att det finns en enda orsak till den kvinnliga underordningen. Sa snart det kvinnliga
konet har kommit att beteckna ett kvinnligt genus med specifika egenskaper, producerar enligt var
mening denna “imaginédra signifikation” konkreta effekter i de olika sociala praktikerna. Salunda finns det

ett nira samband mellan underordning”, som en allmén kategori som praglar den samling av betydelser



som skapar “’kvinnligheten”, och autonomin och den ojdmna utvecklingen hos de praktiker som

konstruerar underordningens konkreta former. (Laclau & Mouffe 1985/2008:175)

Forfattarna dr som det framgér av ovanstdende citat av uppfattningen att konsskillnader &r
diskursivt formade och att det i producerandet av manligt och kvinnligt sker en rangordning
dér det manliga ses som Overordnat det kvinnliga.

Ett begrepp inom maskulinitetsforskning ar hegemonisk maskulinitet. Tanken
om hegemonisk maskulinitet dr en genusvetenskaplig teori som framforallt utvecklades av
sociologen Raewyn W. Connell (Connell 1987, Connell 1996). Begreppet kom sedan till
Sverige 1987 genom att psykologen Margot Bengtsson och etnologen Jonas Frykman tog upp
begreppet i en rapport om maskulinitet som regeringen hade bestillt (Bengtsson & Frykman
1987). Samtidigt som begreppet synliggor hierarkier och maktrelationer mellan mén ligger
fokus pé den kvinnliga underordningen. Begreppet vill peka pé att det finns flera sorters
maskuliniteter och att det finns en dver- och underordning i relationen mellan dem. Den
hegemoniska maskuliniteten syftar ddrmed till den maskulinitet som &r den ideala, det vill
sdga den som &r dverst 1 hierarkin och den som alla mén foérvéntas vilja vara inom ramen for.
Det &r ocksa den hegemoniska maskuliniteten som legitimerar mins §verordning i forhallande
till kvinnor. Teorin om hegemonisk maskulinitet bedomer Vérldshilsoorganisationen (WHO)
och Forenta Nationerna (FN) som grundldggande i studier av maskulinitet och teorin anvénds
ibland f0r att forsoka forstd méns vald mot kvinnor. Enligt teorin ses véld som en naturlig del
av maskuliniteten och vald kan anvindas for att uppnd en hdgre status. Daremot anses det
endast acceptabelt att utdova vald mot ndgon dverordnad eller jimbordig, utdvas valdet mot
underordnade kan mannen tvirtom fa sin maskulinitet ifrdgasatt (Ungdomsstyrelsen
2013:221Y). Det finns en ambivalens 1 méns relation till vald. Trots att vald mot kvinnor gar
stick 1 stdv med den hegemoniska maskuliniteten anvénder vissa min vild mot kvinnor som
ett maskulinitetsskapande dér valdet uppritthéller mannens dverordning dver kvinnan. En
man som inte uppfyller kraven for att ingd i den hegemoniska maskuliniteten kan séledes ta
till vald mot underordnade for att nd en mer 6verordnad maskulinitet (vilket inte utesluter att
dven mén som uppfyller mansidealen utovar vald mot kvinnor). En annan ambivalens i méns
relation till vld &r att &ven om valdet fordoms tjinar mén ofta pa att det finns mén som utdvar
véld mot kvinnor (Gottzén 2019:134fY). I avhandlingen Rddslans politik (2002) hidvdar
statsvetaren Maria Wendt Hojer att mén erhéller kollektiva fordelar genom andra méns véld
mot kvinnor pa grund av att kvinnors handlingsutrymme begrénsas till f6ljd av ett

overhidngande hot om véld. Till exempel att kvinnor kan bli beroende av mén som skydd mot



andra mén, exempelvis att en kvinna kanske inte vagar bo eller ga ut sent pé kvillen ensam.
Kort sagt blir méns utrymme i samhéllet storre pa bekostnad av att utrymmet for kvinnor
minskar (Wendt Hojer 2002:10f).

Hegemonisk maskulinitet 4r relevant for uppsatsen eftersom det ger en
forstaelse for att det finns en maktordning mellan mén, i det hér fallet 4r det exempelvis inte
nddvindigtvis alla mén som anses passa in i en maskulin gameridentitet. Det innebér att vissa
grupper av mén, till exempel heterosexuella mén, kan betraktas som mer “riktiga” gamers.
Vidare ar begreppet ett hjalpmedel i uppsatsen for att forklara méns véld mot kvinnor i

relation till den sa kallade Gamergate-rorelsen.

1.4.3. Identitet
I mangt och mycket dr det hér en studie om identitet. Identitetsbegreppet &r inte fraimmande
vare sig 1 akademiska eller vardagliga sammanhang och det &r inte alltid det framgér av
sammanhanget hur begreppet ska forstds och anvéndas. Sociologen och kulturteoretikern
Stuart Hall menar att varje identitet har sina grénser i syfte att skyddas fran det som faller
utanfor den och dérfor instimmer Hall (1996:2ff) med Laclau som konstaterar att
“konstitutionen av en social identitet 4r en makthandling”! (Laclau 1990, se Hall 1996:5).
Hall ser ddremot identitet som négot rorligt och granserna som konstituerar identiteten kan
forflyttas, makten dr med andra ord inte statisk. Enligt Hall &r identitet en tillfdllig
skdrningspunkt dér for stunden fixerade subjektspositioner mots. Hall menar saledes att
identiteter konstrueras inom diskurser och att det darfor ar viktigt att se till vilken kontext
identiteten skapas 1 eftersom kontexten formar identiteten.

Eftersom Hall betraktar identitet som flytande tar han d&ven upp begreppet
identifiering, som betecknar sjdlva processen att identifiera sig med nigot. Identifiering &r
med andra ord en standigt pdgdende konstruktion i vilken en kdnsla av igenkédnnande uppstar
gentemot en annan person, ett ideal eller en grupp. Som koncept ér identifiering ddrmed ofta
associerat med tankar om allianser och solidaritet. Hall konstaterar att identitet och
identifiering i sjélva verket handlar mycket om exkludering. Identiteten definieras och
konstrueras efter vad den inte dr och dr beroende av att upprétthdlla en sérskiljande grans
gentemot ’den andre”. Kénslan av tillhorighet kan endast existera om det finns ndgot som

lamnas utanfor gemenskapen (Hall 1996:2ff).

1 Originalcitat (i texten av Stuart Hall): the constitution of a social identity is an act of power”



Halls teori om identitet dr anvindbar for denna studie for att kunna forsta hur
skapandet av en gameridentitet innebér att det finns grupper som faller utanfor definitionen.
Sarskilt intressant att beakta dr aspekten att identiteter konstitueras genom grénsdragningar,
dér en sddan gransdragning kan handla om huruvida kvinnor inkluderas eller utestings fran

gameridentiteten.

1.4.4. Genussystem

Om diskurs och identitet dr centralt for min studie, sd dr ockséa genus det i allra hogsta grad.
Den teoretiker som i svensk kontext kanske framst forknippas med begreppet genussystem &r
historiken Yvonne Hirdman. Hirdman ser genusbegreppets intdg inom forskningen som ett
satt att tydliggora att det forutom biologiska kon dven finns sociala/kulturella kon, med vilket
menas tankar om vad/hur kvinnor och méan ar. Genussystemet dr enligt Hirdman “en
ordningsstruktur av kon” (Hirdman 1988:51). Detta genussystem ténker Hirdman vilar pa tva
huvudsakliga logiker. Den ena ar att genus ska vara en dikotomi dér manligt och kvinnligt ses
som varandras motpoler och att det dr viktigt att dessa halls isdr. Den andra ar logiken om
hierarkin, det vill séiga att det kvinnliga underordnas det manliga. I maskulinitetens
overordnade position ingar att det &r mannen och det manliga som fér utgdra normen 1
samhillet. ”Det &r médn som dr ménniskor, dirmed utgér de normen for det normala och det
allméngiltiga” skriver Hirdman (ibid).

Laclau och Mouffe ger som tidigare ndmnts dven de uttryck i sin analys for att
det finns ett genussystem. Det gér dverlag att se en hel del likheter mellan Hirdmans
beskrivning av genussystemet och Laclau och Mouffes diskursteori. Som diskursteoretiker
tanker Laclau och Mouffe att subjektspositionerna ”man” och “kvinna” konstrueras socialt
och likasa det som generellt betraktas som kvinnligt och manligt. Aven Hirdman ser genus
som nagot som dr skapat och som aterskapas av minniskor. Gemensamt for forfattarna ar
ocksa att de tanker att kvinnor och det kvinnliga underordnas i dessa diskurser. Att
diskursteori lagger sé stort fokus pé kollektiva strukturer kritiseras ibland. Etnologen Mats
Lindqvist skriver i en artikel om etnologi och diskursteori att ett sddant forhallningssétt
riskerar att utmala individer som passiva offer (Lindqvist 2004:19). Denna kritik &r faktiskt

ndgot som Hirdman adresserar.

I denna process ar kvinnor sjilvfallet medskapande och medgdrande varelser. De ér lika integrerade i
detta system som maén, trots att de har en lagre social status. Fragan om integrering vidror ett av de svara
problemen inom det feministiska ténkandet, vilket brutalt kan uttryckas med fragan: vilken del har

kvinnor i sitt eget fortryck? (Hirdman 1988:53)
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Hir menar Hirdman sjdlvklart inte att kvinnor far skylla sig sjélva att de blir fortryckta utan
vill istéllet lyfta fram att strukturerna som underordnar kvinnor upprétthalls och reproduceras
av bade kvinnor och min. Jag instimmer med Hirdman och kritiken som Lindqvist tar upp att
individens roll inte far gldommas bort. Diskurser finns inte i tomma intet utan ar skapade av
oss manniskor och deras existens &r helt beroende av oss. Citatet av Hirdman visar pd hur
komplext det dr med dels strukturer i allménhet, men 1 synnerhet hur kampen om jamstéilldhet
forsvaras av att det finns kvinnor som spér pa ojamstélldheten. Kvinnor kan vara bade
sexistiska och offer for sexism.

I enlighet med Hirdmans och Laclaus och Mouffes synsitt dr utgangspunkten i
uppsatsen att kvinnor pa en dvergripande nivd underordnas mén, men det betyder inte att alla
kvinnor tvingas utsta sexism i alla situationer. Kvinnor kan pé individniva vara mer
privilegierade &n manga min om de har ndgot annat som ger dem makt. En person besitter
knappast endast en subjektsposition utan har flera som péverkar hur omgivningen ser pa
denne i olika kontexter. Jag har till exempel subjektspositionen “kvinna” som gor att jag i
flera sammanhang rékar ut for strukturellt fortryck, medan subjektspositionerna vit” och
“medelklass” ger mig privilegier. I flera kontexter har jag sdkert en mer fordelaktig position

an en rasifierad arbetarklassman.

1.4.5. Intersektionalitet
Hur subjektspositioner samspelar kan forstds med hjélp av begreppet “intersektionalitet”.
Genusforskaren Nina Lykke beskriver hur begreppet har tillkommit som ett svar pa en
efterfrigan om mer méngfald inom feministiska analyser, men utan att gora sig av med teorin
om ett genussystem. Begreppet syftar till att forklara hur olika maktasymmetrier rérande
exempelvis etnicitet, nationalitet, genus, klass, sexuell laggning, alder och sa vidare
samverkar. Lykke podngterar att det inte handlar om att dessa faktorer bara ldggs pd varandra.
De olika dimensionerna som maktasymmetrierna for med sig kan dédrmed inte separeras
eftersom de tillsammans utgor helhetsbilden. Intersektionalitet stir for hur maktasymmetrier
genomskér varandra, ddrav namnet som kommer av engelskans “’to intersect” som betyder
just "att genomskidra” (Lykke 2003:48). I en intersektionell analys racker det alltsé inte att
betrakta mig som kvinna eftersom min klasstillhorighet och min etnicitet paverkar min
position 1 olika maktsystem, till exempel i ett genussystem.

Det finns oédndliga faktorer som kan tas med i en intersektionell analys, och

Lykke dr medveten om att det kan vara problematiskt. Genusvetaren menar att det inte &r
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realistiskt att krdva att en genusforskare ska kunna ridkna in alla maktasymmetrier i samma
forskning. Nagonstans méste begriansningar goras och dirfor kan det bara forvintas att
forskaren tar med de som &r mest relevanta for kontexten som studeras. Daremot uppmanar
Lykke forskare till att motivera sina avgriansningar och reflektera kring om nagon bortvald
kategori skulle kunna péverka analysen. Lykke &r av dsikten att det dr viktigt att st fast vid
genus som kategori, men samtidigt dr det inte nodvéndigtvis genus som dr den mest
avgorande variabeln 1 det specifika fallet. Genusordningen dr ddrmed inte automatiskt
overordnad alla andra former av fortryck (Lykke 2003:52f). Hér skiljer sig synssittet fran
Hirdmans som ténker att det &r genusordningen som “ar forutséttningen for andra sociala
ordningar” (Hirdman 1988:51). Sjdlv gér jag mer pa Lykkes linje eftersom jag ocksé anser att
det dr mycket beroende pa kontext vad som spelar roll. I denna studie har jag dock utgétt frdn
att genus ar en viktig faktor eftersom den kontext som spelkulturen utgér beskrivs som
maskulin och eventuella kvinnliga gamers betraktas vara i minoritet. Med det sagt ar
intersektionalitet ett teoretiskt redskap som kan skapa forstielse for att positioneringen av
kvinnliga gamers grundar sig i fler maktasymmetrier dn genus. Till exempel kan en kvinna

som dr hbtq ha andra erfarenheter @n en heterosexuell kvinna.

1.5. Material och metod

I den hér studien har metoderna netnografi och kvalitativa intervjuer kombinerats. I korthet
har det inneburit att en Facebookgrupp skapades dér jag kunde kommunicera med
informanterna och de med varandra kring studiens fragestdllningar. Av 14 informanter i
gruppen genomfordes sedan kompletterande enskilda intervjuer med de nio informanter som
givit sitt medgivande att delta i intervjuerna. Dessutom har material frén det sociala forumet
Twitter och hemsidan Urban Dictionary studerats. Innan metoderna beskrivs nérmare var for

sig ges forst en beskrivning av informanterna.

1.5.1. Informanterna

I den hér studien anvénds ordet informanter som bendmning pa de personer som pa olika sétt
deltar i studien. Urvalet av informanter bestdr av personer som identifierar sig som kvinnor
som spelar dataspel, i uppsatsen benimnda “’kvinnliga gamers”. Vid studiens start betraktade
jag “personer som spelar dataspel” som synonymt med “gamers”, en uppfattning som kom att
utmanas under studiens gang da ”gamer” kan inkludera mer @n bara dataspel. Det
tillvigagéngssétt som har anvénts for att komma i kontakt med potentiella informanter har

varit sndbollsmetoden, det vill sédga att det dr informanterna som i sin tur har rekryterat nya

informanter genom exempelvis personliga kontakter. De forsta informanterna kom jag i
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kontakt med genom att be mina personliga kontakter att informera om studien. I forfradgan
bifogades ett informationsbrev (se Bilaga 1) dir informanterna uppmuntrades att skicka
vidare till andra som de eventuellt trodde var intresserade av att delta. Sndbollsmetoden
resulterade i totalt 14 informanter. I uppsatsen kommer majoriteten, men inte alla, av dessa 14
personer att nimnas vid (fingerade) namn, men de ingér alla nér det refereras till
informanterna som grupp.

Alla informanter dr konsumenter av spel och vissa av dem har dven en
spelutbildning och erfarenhet som spelutvecklare. Informanterna ar i 20- till 30-arsaldern,
vilket inte har varit ett medvetet urval utan snarare en slump eller en konsekvens av
snobollsmetoden. Det 4r med andra ord mojligt att urvalet har paverkats av att mina
personliga kontakter har varit i 20-arsaldern och att de i sin tur har hort av sig till jamnariga.
De informanter som jag har moétt ansikte mot ansikte kan ségas inga i en vithetsnorm. Om
resterande, det vill sdga de som jag endast mott digitalt, 1 skrift, kan jag inte uttala mig om néir
det géller just den normen. Nagra av informanterna har identifierat sig som hbtq. Urvalet har
inte haft till syfte att det ska vara en variation bland informanterna avseende klass, etnicitet,
sexuell laggning etcetera. Urvalet har istéllet fokuserats pé att informanterna ska vara
konsumenter av spel och identifiera sig sjédlva som kvinnor.

En av informanterna, som kallas for Selma i uppsatsen, dr en personlig vin frén
skoltiden. Med hénsyn till detta &r jag tvungen att ta i beaktande hur vér personliga relation
paverkar studien, och hur studien paverkar vér relation. Innan hon blev min informant har jag
forklarat studiens syfte och metod och varit noga med att hon inte ska kénna sig tvungen att
stdlla upp bara for att vi kdnner varandra. Exempelvis hade vi ett telefonsamtal dir vi pratade
om hennes delaktighet i studien. En konsekvens av detta kan vara att hon upplevs som mer
insatt i studien, vilket kan tyckas oréttvist mot dvriga informanter. En annan viktig sak att
tanka pa &r det finns en risk att hennes kunskap om mig gor att hon anpassar sina
kommentarer efter vad hon tror dr mina forvintningar. Trots vetskapen om riskerna med att
ha en personlig koppling till en informant bedomde jag att det bista dnda var att ha med min
vén 1 studien eftersom hon beddmdes kunna tillfora studien vardefull information péd grund av
sin gedigna erfarenhet av spel savél privat som yrkesmassigt och med ett uttalat intresse for

genusfragor.

1.5.2. Netnografi
Att bedriva etnografi pa internet kallas for netnografi (Berg 2015:10). Sociologen Martin

Berg har skrivit boken Netnografi (2015) som dr den metodbok som framfor allt anvénts i
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denna studie. Netnografi dr en metod som har en dubbel innebdrd dir den kan anvindas for
studier av delgivande av attityder och sociala interaktioner som sker pa internet och dir den
dven kan anvéndas for att forstd internet som fenomen i sig (ibid). I denna studie ar det den
forstndmnda innebdrden som anvénds, det vill séga att anvinda internetmaterial som del av
det empiriska materialet.

I denna studie har internet anvénts pa flera sétt. Bland annat i det hinseendet att
material fran det sociala forumet Twitter och hemsidan Urban Dictionary har studerats vad
det giéller fenomenet #Gamergate respektive uppfattningar av begreppet “gamer girl”. Syftet
med materialet dr att i viss man finga upp perspektiv som finns i spelkulturen i dvrigt for att
ha nagon slags jamforelse med det empiriska material som informanterna bidrar med. Urban
Dictionary &r en hemsida ddr vem som helst kan skriva in en definition och dér undersoktes i
den hir studien vilka uppfattningar det kan finnas om begreppet ”gamer girl”. Materialet var
tamligen begrinsat (med ungefar 35 definitioner) och darfor gjordes ingen nirmare
avgransning. Inldgg och kommentarer som innehdller hashtaggarna #Gamergate och
#NotYourShield finns det ddremot ett stort antal av. I detta fall sdllades material bort genom
ett strategiskt urval att endast ta med ett tidsméssigt begrénsat material dér material som
publicerats efter 2014 inte studerades. Det strategiska urvalet innebar att materialet blev en
mer hanterbar médngd att studera.

Det netnografiska inslaget i min studie innebar dock huvudsakligen anvédndandet
av en Facebookgrupp for kvinnliga gamers. Det var via Facebook och mail som kontakt forst
skapades med mina informanter. Tidigt i arbetsprocessen skapade jag en grupp pa Facebook
for kommunikation mellan informanterna samt mellan informanterna och mig. Jag valde att
Gruppen gjordes som en sluten grupp, vilket innebér att bara gruppens medlemmar kan se det
som publiceras i gruppen och vilka som dr medlemmar. Vem som helst som dr med 1
Facebook kunde ans6ka om medlemskap, men ansdkan var sedan tvungen att bli godkénd av
mig som administrator innan de kunde bli medlemmar. Informanterna kunde hitta gruppen
genom en ldnk som lagts in 1 informationsbrevet, utdelat via snobollsmetoden. Av brevet
framgick att det inte var obligatoriskt att g& med i gruppen for den som ville delta i studien,
eftersom dven intervjuer skulle inga i faltarbetet. Initialt var tanken att 4ven observationer
skulle goras, vilket stér i informationsbrevet (Bilaga 1), men detta visade sig vara
ogenomforbart nir pandemin brot ut. Totalt var det 14 personer som ansokte om att f4 gd med
1 gruppen och vilkas ansdkan godkindes av mig. Till en borjan var det bara jag som gjorde

inldgg i form av fragor kring exempelvis begreppet ”gamer”, om personer som spelar
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mobilspel rdknas som gamers med mera. S& sméningom gjorde informanterna egna inlagg
och borjade ocksa kommentera varandras inldgg och kommentarer.

Négot som &r en av netnografins nackdelar &r att det inte gér att vara sdker pa
om personen pé internet dr den personen som den utger sig for att vara. I det hir fallet har det
till exempel varit mojligt for en man att fa sin medlemsansokan godkénd om jag utifrdn namn
och bild utgar frén att denne 4r en kvinna. Mina bedomningar har i detta fall utgatt frdn min
forforstdelse om vilka namn som &r kvinnliga och hur en kvinna ser ut. Vigledande har ocksé
varit min erfarenhet av sociala medier om vad som bor gora en person misstinksam mot en
profil. Det kan till exempel handla om att en person inte har en profilbild eller att bilden inte
forestéller en identifierbar person. Pa Facebook kan ett annat potentiellt varningstecken vara
att personen har fa vinner. Sammanfattningsvis kan konstateras att ju mer information
personen ger om sin identitet desto trovardigare uppfattas kontot. Denna risk ser jag inte bara
som ett problem med studiens avgriansning utan dven en risk for etiken med tanke pé att
informanterna forvéntar sig att Facebookgruppen dr separatistisk pé sa vis att den endast
tilldter personer som identifierar sig som kvinnor. Samtidigt hade det inte varit etiskt att krdva
ndgot slags bevis pa personens konstillhorighet. I mitt sokande efter informanter har jag
lamnat det upp till mina informanter att bestimma om de ska identifieras som kvinnor och
gamers, dven om deras definitioner inte skulle stimma 6verens min egen forforstéelse. En
fordel med att sndbollsmetoden har anvints hér dr att flera av informanternas identitet kan
bekriftas av andra personer, till exempel genom att vi har gemensamma bekanta. Ménga har
dessutom kunnat bekréfta sin identitet genom videosamtalsintervjuer, men inte alla pé grund
av mitt stéllningstagande att inte kréva “bevis” pé att informanterna ar de som de utger sig for
att vara. Inte ens i klassiska etnografiska studier ddr vi traffar informanterna fysiskt kan vi
vara sikra pa att vi inte blir vilseledda.

En annan nackdel med netnografi ér att vissa kommunikationsmedel sdsom
ansiktsuttryck, kroppssprék eller pauser gés miste om. Dessa gar inte riktigt att ersétta, men
netnografi erbjuder ytterligare kommunikationssitt som inte finns i den muntliga
kommunikationen. Antropologen och sociologen Charlotte Aull Davies skriver att det i och
for sig dr problematiskt att en netnograf inte fér tillgéng till icke-verbal information sa som
vid ett fysiskt mdte, men att internetanvindare har hittat pa andra sétt att forsoka uttrycka sig
icke-verbalt (Aull Davies 2008:154). P4 Facebook kan till exempel anvéndare “reagera”
genom att vélja en emoji som ska symbolisera en reaktion. Det kan till exempel handla om en
tumme ner for att visa sitt ogillande eller en smiley med hjértan for 6gonen for att visa pa

kérlek. I denna studie har informanter till exempel visat att de hiller med genom att géra
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tummen upp at ndgon annans kommentar. ”Gilla-markeringar” som funnits i mitt material ar
exempel pa den typen av reaktioner som har forstérkt informanternas uppfattningar. Vidare
skriver Aull Davies att dessa reaktioner dr mer kontrollerade &n vid moten som sker ansikte
mot ansikte och att detta bor tas 1 beaktande for “dktheten” hos internetanviandaren i fréga
(ibid). A andra sidan kan det finnas en fordel med att personen i friga har mer kontroll éver
reaktionen eftersom det skulle kunna tyda pa att personen har tinkt efter innan. For att hantera
problematiken som finns nir det gds miste om spontana reaktioner och dirfor har jag sett det
som véardefullt att kombinera netnografin med intervjuer. Kombinationen gor det ocksa
mojligt att se eventuella skillnader i informantens kommunikation pa och utanfor internet. Att

mdta personen dven utanfor internet dr faktiskt en 16sning som Aull Davies foreslar pa denna

problematik (ibid:157).

1.5.3. Intervjuer och transkribering

I denna studie har totalt elva intervjuer genomforts med nio olika informanter frén
Facebookgruppen. Intervjuerna har syftat till att skapa en djupare forstaelse for det som
diskuteras i Facebookgruppen, och ge mojlighet for informanterna att uttrycka tankar som de
inte nddvindigtvis ville uttrycka i grupp. For tva av informanterna gjordes tva intervjuer, dér
den forsta utfordes med syftet att diskutera en specifik frdga, nimligen huruvida en person
som spelar bordsrollspelet Dungeons & Dragons riknas som en gamer.

Pé grund av pandemin var det ur smittskyddssynpunkt inget alternativ att motas
pa plats for intervjuer. Tva intervjuer gjordes via Facebooks chattfunktion Messenger, vilket
beror pd att tvd informanter foredrog att ta intervjun skriftligt eftersom det passade dem bést.
Alla andra intervjuer genomfordes darfor via Messengers videosamtalsfunktion, vilket var det
smidigaste valet med tanke pé att jag tack vare Facebookgruppen redan hade kontakt med alla
informanter via Facebook. Infor de digitala intervjuerna fanns hos mig en oro att de inte
skulle vara ett bra substitut eftersom fysiska aspekter sdsom dgonkontakt och kroppssprék gar
nagot forlorade. Genom att via dataskdrmen férmedla lite av varandras hemmiljéer skapades
dock en avspind situation. Under en intervju var till exempel en informants hund med som
sdllskap. Min upplevelse &r att detta gjorde intervjun lite mer informell, ndgot jag tror kan ha
bidragit till att samtalet fl6t pa bra. Ldngden pa intervjuerna varierade nagot, men tog
generellt 40 till 60 minuter. Alla intervjuer har varit semistrukturerade, vilket innebar att
intervjun dr relativt ostrukturerad, men att intervjuaren har teman eller frdgor som denne vill
ta upp (Davies 2008:1051). I det hir fallet har jag haft en lista med fradgor (se Bilaga 2) som

jag vill ta upp varit ingangen i intervjuerna och sedan har det tillkommit ytterligare fragor.
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Oppenheten har funnits for att informanterna sjilva ska kunna prata om det som de girna vill
prata om. Detta semistrukturerade format har av naturliga orsaker inneburit att samtalet har
varierat frén intervju till intervju dven om vissa frdgor har varit desamma.

Etnologen Britta Lundgren skriver om att det dr viktigt att i en intervjusituation
forsoka att inte padverka informantens svar. For att undvika att styra informantens svar berdttar
Lundgren att rollen som kvinnoforskare fick hamna i skymundan till f6rméan for etnologen,
vilket innebar att intervjufragorna inte handlade om kdnsmaéssiga relationer utan det var
endast om informanten sjélv tog upp d&mnet som fragor géllande genus och kdnsordningar
stdlldes. Ett problem med detta menar Lundgren dr att det finns en risk att materialet inte ger
sarskilt mycket ur ett genusteoretiskt perspektiv. Till exempel ville informanterna framst tala
om annat in relationen mellan mén och kvinnor (Lundgren 1990:27f). Detta ar ett dilemma
som dven jag har brottats med i studien. Som intervjuare vill jag inte styra in informanterna pa
vissa svar, sd dérfor har jag forsokt att inte stilla frigor som specifikt uttrycks i termer av
genus och som skulle kunna framsta som ledande fragor. Samtidigt har jag inte undvikit att
tala om det som handlar om genus, eftersom det perspektivet dr det visentliga i studien.
Turligt nog var det ménga informanter som sjdlva kom in pa d&mnet, varpa jag kunde stilla
foljdfragor.

De sju muntliga intervjuerna transkriberades. Etnologen Barbro Klein slar fast
att “transkribering dr en analytisk akt” (Klein 1990:44). Med det menar Klein att
transkriberingen &r viktig eftersom den pdverkar hur intervjun tolkas och presenteras. Nér en
person transkriberar maste denne ta stéllning till om denne ska skriva som saker sags eller
mer skriftligt korrekt. Idealt lyckas transkriberaren kombinera dessa. ”Man vill bevara
muntligheten samtidigt som man vill gora texterna ldsbara” (ibid:42ff). Det dr med hénsyn till
detta som jag har valt att skriva orden som de stavas, inte som de ségs, men tagit med alla
”onddiga” utfyllnadsord, ljud och pauser for att biast kunna férmedla det som ségs i den
kontext som det sades i. Det dr ocksa av den anledningen intervjufrdgorna finns med i
transkriberingen. Enligt Klein kan vissa uppfatta intervjufragorna som stdrande inslag i
transkriberingen, men Klein tycker att dessa &r lika viktiga som svaren eftersom en intervju i

hogsta grad ér ett samtal (ibid:44).

1.6. Etik och reflexivitet
I relation till metod ar det relevant att fundera Gver etiken 1 studien. Darfor diskuteras i

foljande avsnitt hur studien forhaller sig till forskningsetiska principer. Innan de
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forskningsetiska dvervigandena kommer forst reflektioner 6ver reflexivitet i relation till

denna studie, dir min egen roll reflekteras kring.

1.6.1. Min personliga koppling

Tidigare ndmnda Barbro Klein péstér tillsammans med etnologen Billy Ehn att den som utfor
etnologiska eller kulturantropologiska studier sjélv blir en del av det som undersdks. De
menar att det &r omojligt att vara helt objektiv och att det darfor dr viktigt att reflektera dver
sin egen paverkan pé studien. Studier likt denna bor darfor innehalla en reflexivitet, det vill
sdga att vara medveten Over sina egna tankar och sin egen position (Ehn & Klein 2007:91f). I
studien har jag efterstrivat att vara medveten om hur min subjektivitet kan paverka
informanterna och de tolkningar som jag gor, vilket bland annat har yttrat sig i ett noggrant
beaktande géllande hur fragor stills. Ndgot som sannolikt har betydelse for just denna studie
ar min position som kvinna. Att bade informanterna och jag ar kvinnor kan paverka vad som
uttrycks, och hur det uttrycks, till exempel kan det kanske gora informanterna mer bekvima
med att tala om sexism.

Négot annat att ta i beaktande utifran ett reflexivt perspektiv dr min relation till
spelkulturen. I inledningen till Lundgrens avhandling beréttar forfattaren att det under arbetets
ging har uppkommit fragor om Lundgren sjédlv har ndgon koppling till Postverket. Nagon
sddan har inte forfattaren, men ett intresse for kvinnors underordning inom tjdnsteyrken
(Lundgren 1999:7). Motsvarande géller for denna uppsats. Jag upplever ndmligen ingen
ndrmare koppling till datorspel. Detta ligger nog dock i min, och kanske andras, definitioner
av ordet "gamer”. Det hdnder att jag spelar spel ibland, men mitt intresse for det dr i mina
ogon for svagt for att jag ska identifiera mig som “gamer”.

Orsaken till att detta &r en uppsats om spelkulturen &r saledes inte ett personligt
intresse for spel utan ett genusintresse. Egentligen dr jag intresserad av alla sammanhang dér
kvinnor blir marginaliserade och méste kdmpa for att bli inkluderade. Att valet pa kontext foll

pa spelkulturen beror pa att det dr en kontext som dr en del av manga ménniskors liv idag.

1.6.2. Forskningsetiska principer och ett virus paverkan pa forskning

Som forskare dr det viktigt att bedriva sin forskning sd etiskt godtagbart som mojligt.
Vetenskapsraddet menar att detta kan antas vara sarskilt viktigt med studier dir informanter
eller forsokspersoner finns med (Vetenskapsradet 2017a:12). Trots att ett arbete pa den
akademiska niva som denna uppsats befinner sig pa inte stélls infor lika hoga krav pa
forskningsetik som hogre akademisk forskning &r min personliga dsikt att det &ndé ar viktigt

att reflektera och redogora for de etiska aspekterna. De etiska dvervdganden som denna
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uppsats och studie bygger pa dr Vetenskapsradets riktlinjer som &r grundldggande for all
forskning i Sverige. Nedan kommer fokus att ligga pa Vetenskapsradets principer och hur
Berg forhéller sig till dessa 1 sin metodbok om netnografi.

I mars &r 1990 kom Vetenskapsradet fram till 6vergripande forskningsetiska
principer som ska gilla for all forskning inom samhaéllsvetenskap och humaniora. Grunden for
forskningsetiken ér individskyddskravet och forskningskravet. Individskyddskravet innebar
att ingen forskning fir bedrivas som krénker eller forddmjukar en person och inte heller
forskning som orsakar personen fysisk eller psykisk skada. Med forskningskravet menas att
samhillet och dess medlemmar har ritt till att forskning bedrivs och att denna forskning ér av
god kvalitet samt fokuserar pé viktiga fragor (Vetenskapsradet 2017b:5). Det géller kort sagt
att viga individskyddskravet mot forskningskravet. Utdver dessa tva grundldggande principer
finns det fyra dvergripande principer som Vetenskapsradet menar méste foljas. Av dessa fyra
kommer tre av dem att diskuteras i relation till uppsatsen. Om den fjérde, nyttjandekravet, kan
det kort konstateras att materialet ska anvidndas sdsom informanterna ar informerade om.

En &vergripande princip dr informationskravet som innebér att de personer som
omfattas av forskningen ska fa den information de behdver om studien, exempelvis vad den
handlar om och vem som utfor den. De ska informeras om att deras deltagande ar frivilligt
och att de ndrsomhelst kan viélja att avbryta sitt deltagande. Informationen som de potentiella
deltagarna ska fa kan sammanfattas med att det ska vara all fakta som mojligen kan péverka
villigheten att delta i studien (Vetenskapsradet 2017b:6f). Utifrdn denna princip formulerades
ett informationsbrev (se Bilaga 1) som bifogades vid efterlysningar av informanter. Eftersom
snobollsmetoden anvédndes gér det inte garantera att alla fick tillgang till brevet direkt da de
fick forfragan om deltagande i studien, sa det lades dven upp i Facebookgruppen. Nar det
giéller det netnografiska material som har anvénts i denna studie som finns utanfor
Facebookgruppen, det vill sdga materialet fran Twitter och Urban Dictionary, har jag ddremot
inte informerat personerna bakom inldggen att deras inldgg anvinds i en studie. Detta kan ses
som en etisk utmaning som de som har netnografi som metod kan stillas infor. Berg skriver
“Internet har kommit att fa radikalt olika betydelser for olika personer i och med integrationen
1 vardagslivet och den patagligt 6kande skaran anvéndare, och det dr darfor kontextberoende
nér det dr mdjligt for en netnografisk forskare att osynligt iaktta sociala skeenden online”
(Berg 2015:127). Det kan darfor anses vara upp till oss “netnografer” att géra bedomningen
ifall det i det specifika fallet ar etiskt forsvarbart att studera diskussionstrddar med mera utan

att informera om var narvaro som forskare.
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Berg menar att det dr viktigt att ta hdnsyn till vad som kan betraktas som
offentligt och vad som kan antas vara privat (Berg 2015:127). Detta har varit en utgangspunkt
nér jag har gjort beddmningar av vilket material som kan anvédndas i min studie. Jag har till
exempel, utover den slutna Facebookgruppen, endast valt att ta material som dr offentligt i
den mening att det inte finns ndgon begriansning i vilka internetanvidndare som kan ta del av
det. Att som etnograf reflektera dver hur privat eller offentlig platsen bor betraktas som och
hur personerna som studeras uppfattar platsens grad av offentlighet dr dock viktigt &ven vid
en observation dir etnografen &r fysiskt ndrvarande. I viss man kan det som en person skriver
oppet pé internet betraktas som mer offentligt &n om personen hade sagt det exempelvis 1 en
mataffér eftersom det rimligtvis kan antas att personen dr medveten om att det kommer att
vara tillgdngligt for den stora massan. Det finns dven information pa internet som &r tinkt att
nd ut till en stor publik (ibid:130). Min Facebookgrupp &r ddremot inte att betrakta som
offentlig eftersom det krdvs medlemskap for att fa tillgang till det som ldggs upp dar.

En annan av dessa fyra dvergripande forskningsetiska principer ar
samtyckeskravet. 1 studier dir deltagarna kan bedomas gora en aktiv insats ska dessa alltid
samtycka till sitt deltagande och 1 detta samtycke ligger dven deltagarens rétt att bestimma
under vilka villkor denne vill medverka samt att denne kan avbryta sitt samarbete vid tidpunkt
som de sjdlv viljer (Vetenskapsradet 2017b:9f). Informanterna som bedéms som aktiva
deltagare 1 min studie har ldmnat samtycke till sin medverkan. Eftersom personerna som stér
bakom det netnografiska material som finns utanfér Facebookgruppen inte informerades fick
de heller ingen chans att samtycka till att materialet anvdndes. Hér har jag gjort beddomningen
att dessa personer inte har deltagit aktivt i studien s@ som mina informanter kan betraktas gora
och har dirmed inte bedomt det som nddvindigt att samtycke inhdmtats. Daremot instimmer
jag med Berg som tycker att det inte automatiskt bor antas att material pa internet anvénds i

forskning utan samtycke bara for att det &r lattillgdngligt (Berg 2015:130). Berg skriver:

Till skillnad fran sddant textmaterial som genereras av intervjuer eller deltagande observationer ar sddant
material som kan samlas in fran internet sillan producerat for att utgéra underlag for forskning. Att sa
inte &r fallet uppfattas av vissa som en styrka eftersom vi darmed far moéjlighet att analysera naturligt
forekommande interaktion eller kommunikation som uppvisar andra kvaliteter an vad som skulle vara
mdjligt i en situation som é&r tydligare strukturerad av forskaren. Det &r med andra ord svart att né upp till

kravet pa informerat samtycke néir det kommer till den typen av material. (Berg 2015:130)

Aven Vetenskapsradet menar att det inte alltid behdvs informerat samtycke om materialet inte

ar kénsligt och om det finns att tillgd offentligt (Vetenskapsradet 2017b:9f). Internetmaterial
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ar en lite sndrig terrdng att lokalisera sig i rent forskningsetiskt och det dr nodvéndigt att gora
bedomningar for varje enskild kontext. Berg kommer med en riktlinje som jag tycker ér ett
bra forhallningssétt som underlittar for de som vill forska netnografiskt. Enligt Berg
(2015:130) beror det pa om personen bakom materialet kan ha avsett att det endast skulle
delas med en avgriansad forestélld gemenskap eller om det var tdnkt som ett mer allmént
inldgg. Med hinsyn till detta har jag inte, forutom den skapade Facebookgruppen, anvint mig
av inldgg som endast en begrinsad grupp kan ta del av. Jag har till exempel inte anvént
material fran en stangd grupp eller frin profiler som jag endast har tillgang till i egenskap av
“Facebookvin”.

Den tredje forskningsprincipen ér konfidentialitetskravet, som
sammanfattningsvis handlar om att sikerstilla anonymitet. Uppgifter om de deltagande i en
studie ska behandlas konfidentiellt till storsta mojliga utstrackning och det ska inte vara
mdjligt for utomstdende att identifiera den enskilda personen eller gruppen. Detta innebér att
varken ofingerade namn eller andra uppgifter som kan avsldja personens eller gruppens
identitet far lamnas (Vetenskapsradet 2017b:12f). Med hénsyn till detta har alla informanter
fatt pseudonymer. Aven annan information som skulle riskera informantens anonymitet har
uteldmnats. Endast de som sjdlva dr medlemmar i Facebookgruppen kan se vilka som ar med i
studien, vilket betyder att informanterna forblir anonyma for utomstiende, men inte for
varandra. Detta informerades de om 1 informationsbrevet (Bilaga 1).

Trots att det finns generella principer och rad av den karaktir som beskrivits
ovan behdver det dessutom tas hinsyn till vilka eventuellt andra problem och méjligheter som

finns 1 den specifika forskningen. Vetenskapsradet skriver:

Forskningsetiken ar inte statisk, varken som disciplin eller praktik. Nar det vetenskapliga landskapet
fordandras, fordndras ocksa den forskningsetiska debatten. Nya principer formuleras och gamla tolkas om

eller tillimpas pé ett nytt sétt. (Vetenskapsradet 2018)

En sddan fordandring &r just intdgandet av netnografin, det vill séga studier pé nétet, som
innebdr nya utmaningar, men ocksd mdjligheter, for forskning. I dessa tider stéller ocksé en
pandemi en hel vérld pé dnda och detta paverkar siklart &ven forskningen. Vi etnologer och
kulturantropologer har en forkérlek till insamlingsmetoder som innebér att vi befinner oss
néra andra manniskor och det paverkar dirmed méinga av oss att vi maste ta hinsyn till
eventuell smittspridning. Alisha Desai beskriver tillsammans med kollegor fran ett annat filt,

psykologiska institutionen vid Drexels universitet, att olika typer av etiska utmaningar som
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den kommande generationen utsétts for kommer att leda till en 6kad etisk kompetens som, 1
deras fall, kan forbéttra hela psykologiprofessionen (Desai et al. 2020:401ff). Att som etnolog

ocksa se sddana mojligheter med nétet forefaller viktigt.

1.7. Uppsatsens disposition

Uppsatsens empiriska del ar indelad i fyra storre kapitel. I det forsta studeras den sa kallade
Gamergate-rorelsen samt nagra andra virala rorelser som alla visar pa den konflikt som rader
géllande hur spelkulturen ska se ut och vem som fér vara del av den. Detta kapitel fungerar
som en slags introduktion d& Gamergate-rorelsen ér vasentlig i att forstd den friktion som
uppstar nér olika grupper vill bli horda och respekterade. I kapitlet kommer informanternas
beréttelser att fa std tillbaka och det empiriska materialet blir istéllet en unders6kning av
Twitter-inldgg. Det andra kapitlet handlar desto mer om informanternas tankar och
erfarenheter. Fokus for kapitlet ligger pa hur gamerbegreppet definieras. Darefter kommer det
tredje kapitlet som riktar in sig pd kvinnliga gamers. Hir delar informanterna bland annat med
sig om sin syn pa begreppet “gamer girl” och hur de upplever att det ar att vara kvinnor i en
mansdominerad spelkultur. I det fjdrde och sista empiriska kapitlet studeras informanternas
och andra gamers syn pa politik i relation till spel. I kapitlet diskuteras bland annat bra och
déliga representationer och hur dessa relaterar till en politisk diskurs om spel. Efter dessa

empiriska kapitel kommer en avslutande diskussion som knyter ihop sécken.
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2. #Gamergate och #Vispelarintemed- ett genuskrig?

Detta kapitel kommer att berdra rorelsen som fitt namnet “Gamergate” efter att dess
anhdngare samlats under en hashtagg med samma namn. Utét sett menade anhéngarna att
rorelsen handlade om journalistisk etik, men i praktiken blev den mest ett motstdnd mot
feminism och den kritik som spelkulturen far for att vara exkluderande. Centralt {6r rorelsen
ar gameridentiteten. Anledningen till att detta kapitel far inleda det empiriska materialet, som
1 kapitlet bestdr av inldgg fran det sociala mediet Twitter, &r att rorelsen dr en stor hindelse

som visar vilka spanningar det finns roérarande spelkulturen och gameridentiteten.

2.1. Fran blogginlagg till bombhot

I augusti 2014 kom startskottet for den sociala rorelse inom spelkulturen som kom att kallas
for Gamergate. Det borjade med att Eron Gjoni 1 ett blogginldgg anklagade sin tidigare
flickvén spelutvecklaren Zoe Quinn for att ge sexuella tjanster till journalisten Nathan
Grayson i utbyte mot positiva recensioner av hennes spel. Anklagelserna ledde till att en
diskussion startade under den gemensamma hashtaggen #Gamergate om journalistisk etik
géllande spel. Rorelsen var utét sett menad att kritisera speljournalisters etik, eller brist dédrav,
men den kom snabbt att domineras av hat och diskriminering mot kvinnor och
minoritetsgrupper inom spelkulturen. Quinn och hennes familj fick utstd méngder av hot och
hat (Buyukozturk et al 2018:595), till exempel beréttar hon att hon ibland fick samtal klockan
fem pa morgonen fran framlingar som sade att de planerade att vdldta henne. Hon fick dven
utstd dodshot och fick déda djur hemskickade till sig (Heaven 2017:42). Ett tag upplevde
Quinn situationen sd hotfull att hon kénde sig tvungen att 1imna sitt hem (Stuart 2014).

En anledning till att Quinn kunde trakasseras s& mycket &r att hon rékade ut for
sa kallad ”doxing” vilket innebér att personliga uppgifter sprids pé internet (Buyukozturk et al
2018:595). I Quinns fall innebar det att hennes mobilnummer och hemadress publicerades sa
att hatarna littare kunde nd henne. Aven nakenbilder p4 henne spreds olovligen och skickades
till hennes vénner, familj och kollegor. Sjédlv nekar Quinn till anklagelserna och pekar pa att
Grayson aldrig skrev ndgon recension om hennes spel. Quinn anser att brist pa kéllkritik och
en uppfattning av att kvinnor forsdmrar spelindustrin ligger bakom att s manga inom
spelkulturen tror att anklagelserna mot henne dr sanna (Heaven 2017:42).

Quinn dr l&ngt ifrdn ensam om att vara en av maltavlorna for hat fran
Gamergate-anhdngarna. Den feministiska mediakritikern Anita Sarkeesian var en annan

kvinna som rorelsen riktade sitt hat mot. Sarkeesian har bland annat kritiserat hur kvinnor
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portrétteras i spel och gjorde ar 2009 hemsidan Feminist Frequency dir hon publicerar sddan
kritik. Ar 2012 anordnade Sarkeesian en insamlingskampan;j t projektet Tropes vs. Women in
Video Games som skulle bestd av en serie videor pd Youtube vari stereotypa portrétteringar
av kvinnor i spel skulle studeras. Insamlingen blev lyckad, men Sarkeesian anklagades for att
hon skulle ha stoppat en del av bidragen i sin egen ficka (Hanash Martinez 2020:293). Som en
del i projektet publicerade Sarkeesian videon Women as background decoration 11 (2014)
som &r en feministisk kritik mot hur kvinnor representeras i spel. Publicerandet sammanfoll
med intrdffandet av #Gamergate vilket gjorde att Sarkeesian blev en av de frimsta
maltavlorna for hatet (Mortensen 2018:790).

Sarkeesian hade dock redan innan #Gamergate fatt mycket kritik och hat riktat
mot sig for sin feministiska kritik av spelindustrin. Forutom att utsattas for hot om valdtékt
och dod skapade feministmotstdndaren Benjamin Daniel spelet Beat Up Anita Sarkeesian som
gick ut pé att spelarna skulle misshandla Sarkeesian (Hanash Martinez 2020:293f). Nar
Sarkeesian i oktober skulle hélla ett tal pa Utah State University fick universitetet ett hotmejl
som gjorde att Sarkeesian var tvungen att stélla in talet. Hotet bestod av att det skulle bli en
masskjutning vid tillstdllningen om talet inte stills in och att det skulle bli den dodligaste
skolskjutningen i USAs historia (Wingfield 2014).

Ytterligare ett av de mest kinda offren i Gamergate dr spelutvecklaren Brianna
Wu, som var en av de som Oppet fordomde rorelsen. Ett fan av Wu publicerade en meme
(Stuart 2014), som ér ett skamtformat bestdende av en bild med tillhérande text (Institutet for
sprék och folkminnen 2018). Wu uppskattade skdmtet och retweetade det, det vill séga spred
vidare originaltweeten pa sitt eget Twitterkonto. Skidmtet uppskattades ddremot inte av de
gamers som var med i Gamergate-rorelsen som istéllet gjorde en egen version av skdmtet
(Stuart). Meme som skdmtform innebér ofta att skdmtet far spridning och gors om 1 olika
varianter, till exempel att det &r samma bild med en nagot annorlunda text (Institutet for sprak
och folkminnen 2018). I det hér fallet lade Gamergate-anhéngarna in féroldmpningar mot Wu.
Precis som i fallet med spelutvecklaren Quinn blev Wu dessutom utsatt for ”doxing” si att
hatarna fick tillgang till hennes adress. Polisen kontaktades om hoten och bedomde att
hotbilden var sa allvarlig att det inte vore sdkert for Wu och hennes man att stanna kvar 1 sitt
hem. I en intervju med The Guardian berittar Wu att det finns personer i Gamergate-rorelsen
som forsoker distansera sig fran hoten och hatet, men Wu menar att rorelsen &r rigorost

priglad av sexism och misogyni.
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Du kan ldsa vad de lagger upp om mig och andra kvinnor. Det dr inte bara vardaglig sexism, det ar arg,
véldsam sexism. De ser inte mig, Zoe eller Anita som minniskor, bara som objekt att forstora.? (Stuart

2014)

Nér Wu beridttade om att situationen var s illa att hon tvingats fly fran sitt hem var det vissa
som anklagade henne for att hissa falsk flagg, det vill séga att det bara dr nédgot hon sjdlv har
hittat pd. Denna anklagelse fick d&ven Quinn och Sarkeesian nir de berittade om sin utsatthet
(Stuart 2014).

I en artikel 1 The New York Times konstateras att hat inom spelkulturen inte &r
ndgot nytt och dven manliga spelutvecklare berdttar om hat de fr exempelvis om de gor sma
dndringar i sina spel. Daremot papekas det i1 artikeln att hatet mot kvinnor ar intensivare och
att de som hatar samlas i anonyma internetforum for att diskutera hur de ska kunna
forverkliga hoten. Kvinnliga spelskapare och spelkritiker anser att situationen har blivit sa
fientlig att det dr dags att spelforetagen sdger ifran mot hatet mot kvinnor (Wingfield 2014).
Wau séger att hatet som Gamergate-anhidngarna riktar mot kvinnor drabbar ménga fler &n hon
sjdlv, Quinn och Sarkeesian. Gamergate-rorelsen &r ett hot mot kvinnor i spelkulturen

generellt (Stuart 2014).

2.2. Gamergate som rorelse
Trots att vissa har forsokt rdkna ut hur ménga anhéngare Gamergate-rorelsen har forblir det
oklart. Anhéngarna sjdlva vill framsta som att de representerar hela spelkulturen. Aktdrerna i
Gamergate-rorelsen omfattar bdde personer inom och utanfor spelkulturen (Mortensen
2018:790). Sjélva namnet ”Gamergate” lanserades av Adam Baldwin som inte sjalv
identifierar sig som gamer, men som har varit rostskadespelare till spel. Baldwin anvénde
uttrycket for att beskriva det som han och andra anhédngare till Gamergate-rorelsen ser som
korruption hos journalister. Korruptionen menar de bestar av att journalister sympatiserar med
feministisk kritik mot spelindustrin (Wingfield 2014). Det var framst i sociala medier som
rorelsen tog fart och journalister och forskare kom att fokusera mycket pa rorelsens nirvaro
pa Twitter (Mortensen 2018:790). Eftersom det framforallt dr pa Twitter som hashtaggen har
forekommit dr det dér som fokus for denna studie ligger.

En s6kning pd "#Gamergate” pa Twitter visar manga inldgg dir anhidngarna
fornekar att rorelsen skulle handla om sexism. De menar att det 4r motstdndarna mot rérelsen

som forsoker méla ut den som misogyn for att diskreditera den. Anhdngarna papekar att

2 Originalcitat: ”You can read what they post about me and other women. It’s not just casual sexism, it’s angry,
violent sexism. They don’t see me, Zoe or Anita as people, just objects to be destroyed.”
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rorelsen riktar sig mot korruption hos speljournalism och inte mot kvinnor inom spelkulturen.
Flera skriver att sa fort det dr en kvinna som kritiseras anklagas kritikerna for att vara sexister
och detta menar Twitteranvdndarna leder till ojamstéilldhet eftersom det d4 endast dr mén som
kan kritiseras for sina ageranden. Nér det géller hoten mot kvinnor sdsom Sarkeesian, Wu och
Quinn kan tre olika typer av stéllningstaganden urskiljas bland anhéngarna till #Gamergate.
Det forsta innebdr att notera att det férekommer hot och hat inom Gamergate-rérelsen och
fordoma det. Det finns en hel del kommentarer som uppmanar andra att hilla en god ton och
att inte vara respektlés mot meningsmotstandare. Kritiken mot personerna som fér utstd hatet
ar berdttigad, men inte hatet och hoten i sig, menar anhingarna bakom detta stillningstagande.
Bland denna grupp anhéngare finns det dven personer som tycker att hatarna missar hela
podngen med rorelsen. Gruppen kritiserar andra anhingare som ldgger fokus pa hat mot
feminism och enskilda personer. De anser att hatet gor att rorelsen blir kapad av sexister som
vill hata pa kvinnor vilket tar bort fokus frén det som frin borjan var tanken med Gamergate-
rorelsen, namligen att ifragasétta etiken hos speljournalister.

Det andra stillningstagandet dr det motsatta, ndmligen att hoten inte existerar
utan att det dr 16gner frn kvinnorna sjilva. Till exempel dterkommer en skidrmbild pa hotfulla
kommentarer till ett av Sarkeesians inlédgg. Denna skdrmbild menar Twitteranvdndaren &r
bevis pd att Sarkeesian genom att skapa bluftkonton skickar hot till sig sjdlv for att fa sympati
och for att bevisa att hon har ritt i sina pastdenden om att det finns mycket kvinnohat och
sexism inom spelkulturen. Stéllningstagandet att hoten &r pahittade portrétterar kvinnorna
som lognerskor, vilket spér pa hatet som redan finns for deras feministiska kritik eller som 1
Quinns fall for att ligga sig till framgéng.

Spelforskaren Torill Elvira Mortensen noterar att det &r svért att bevisa att det &r
#Gamergate som ligger bakom att rorelsens motstdndare utsitts for ”doxing” eftersom
rorelsen till sin natur bygger pa anonymitet och fornekande av att hatet och hoten ens
existerar. Samtidigt pdpekar Mortensen att anonymiteten gor att det heller inte gér att bevisa
att det inte &r Gamergate-anhdngare som ligger bakom trakasserierna. Enligt Mortensen finns
det en paradox i att rérelsen bade tjéinar pa och skadas av anklagelser av hat och hot. A ena
sidan ledde hoten och trakasserierna till att rorelsen kraftigt kritiserades, & andra sidan ledde
de till att personer som kritiserar Gamergate-rorelsen eller som dess anhédngare kritiserar 16per
en risk att utséttas for hat och hot (Mortensen 2018:794).

Det tredje stéllningstagandet gér ut pa att hoten i och for sig édr verkliga, men att
kvinnorna dverreagerar. Bakom detta stdllningstagande finns bland annat personer som tycker

att kvinnorna som far utstd hat har fel 1 att hatet riktas mot dem for att de ar kvinnor.
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Personerna papekar att det finns mén som ocksa fér utstd hat frdn gamers, men att det hatet
inte alls fér lika stor uppstidndelse. Ndgra pdpekar ocksé att den hérda jargongen ér
vardagsmat inom spelkulturen. I det hér stdllningstagandet kan dven kategorin av anhingare
som till och med tycks rittfdardiga hatet placeras in. Denna grupp av anhingare tycker att
personer som kritiserar spelkulturen far rdkna med att det kommer att upprora gamers som
kommer att ge igen for kritiken. Mentaliteten bakom réttfardigandet forefaller vara att hatet ar
ett slags sjalvforsvar frdn gamers och att det i sjdlva verket var kvinnorna och journalisterna
som attackerade forst genom att hért kritisera och hana spelkulturen. Flera kommentarer pa
Twitter skriver att #Gamergate &r resultatet av alla pdhopp och anklagelser som spelkulturen
har fétt utstd under alla &r. Mycket tycks kretsa kring anklagelser om att spelkulturen ar
trangsynt, till exempel att det finns en fordldrad och diskriminerande syn pa kvinnor.
Anhingare till Gamergate-rorelsen protesterar mot denna negativa bild av gamers och menar

att det snarare &r kritikerna som har en skev instdllning till jamstélldhet.

2.3. #NotYourShield som skold mot kritiken

Kopplat till #Gamergate startades hashtaggen #NotYourShield. Hashtaggen skapades i syfte
att anvdndas av personer som inte ansig sig passa in i kritikernas bild av en misogyn gamer i
form av en vit, heterosexuell cisman, men som éndé stéller sig bakom Gamergate-rorelsen.
Namnet syftar pa att dessa personer, till exempel kvinnor och icke-vita, inte vill att kritikerna
anvinder dem som en skold, det vill siga att pasta att motstandet till Gamergate-rorelsen och
spelkulturen grundar sig i en kamp for marginaliserade grupper. Podngen med
#NotYourShield var att bevisa att spelkulturen visst har en mangfald och att kritikerna av
Gamergate-rorelsen dr hycklare som reducerar spelkulturen och rorelsen till att endast besta
av vita, heterosexuella cismén och pa sa sitt osynliggor de grupper de péstas virna om, det
vill sédga kvinnor, icke-vita och hbtg-personer (Shaw & Chess 2015:281f).

Undersokningen av hashtaggen #NotYourShield pa Twitter visar att den
framforallt kastar tillbaka anklagelsen om sexism, rasism, homofobi och annan
diskriminering. Personerna bakom #NotY ourShield argumenterar for att det ar de som riktar
kritik mot Gamergate-rrelsen som dr de som diskriminerar genom att de utgér fran att alla
bakom rorelsen dr en homogen grupp bestdende av mén som é&r vita, heterosexuella och
misogyna. En anvéndare av hashtaggen riktar sig till manliga speljournalister och uppmanar
dem att inte anta att alla manliga gamers dr misogyna bara for att journalisterna sjdlva
forefaller vara det genom att ignorera kvinnors asikter. En annan fragar varfor det bara tycks

vara vita som stéller sig emot #Gamergate och #NotYourShield. Minga av inléggen som har
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hashtaggen bestar av kommentarer om att Jag dr icke-vit/kvinna/homosexuell, men ar dnda
en gamer och stodjer #Gamergate”. Dessa inldgg vill visa att d&ven personer som inte passar in
1 den stereotypa forestéllningen av en gamer finns med i Gamergate-rorelsen.

En del av inldggen gor ocksd en distinktion mellan feminister och “social justice
warriors” (pa svenska Oversatt till ungefar “krigare for social réittvisa”), som i ménga fall
forkortas till ”SJW”. Uttrycket anvédnds oftast som en nedséttande term for personer som
Oppet motsitter sig trangsynthet (O’Donnell 2020:655). I #Gamergate anvindes termen
exempelvis om de personer som sympatiserar med den uttryckta feministiska kritiken av
spelindustrin (Wingfield 2014). Flera av inldggen pd Twitter hdvdar att det dr personerna
bakom #NotYourShield som é&r de “riktiga” feministerna. Ett inldgg innehaller en skdrmbild
av ett ldngre inldgg om en person som anser sig sjélv ha varit homofob, transfob och misogyn
hela livet, men som nu har andrat sig efter att ha sett att det 4ven finns hbtq-personer och
kvinnor som stddjer Gamergate-rorelsen. Personen skriver att denne nu har insett att det ar
”Social justice warriors” denne hatar eftersom det enligt personen dr de som ar lattkrankta och
vill kontrollera andra ménniskor. Kontentan i inldgget ar att det inte nddvandigtvis ar
kvinnorna, hbtg-personerna och de icke-vita som sjédlva dr hotet, utan istéllet personerna som
sdger sig fora deras talan som dr den verkliga fienden. Inldgget kommenteras med att hatet
mot kritikerna till Gamergate-rorelsen forenar olika grupper och att hatet mot grupper som
kvinnor, icke-vita och hbtg-personer minskar nir dessa grupper tar avstand frén den

feministiska kritiken av spelkulturen.

2.4. Syftet med #Gamergate
Anhédngarna till Gamergate-rorelsen hdvdar att syftet med rorelsen dr att diskutera, ifrdgasitta
och kritisera speljournalisters etik. Frdmst handlar det om att den 6nskar stoppa vad som
uppfattas som korruption och som gynnar den ”’social justice warrior”’-agenda som riktar
kritik mot hur kvinnor, icke-vita, hbtq-personer och andra marginaliserade grupper framstélls
och behandlas inom spelkulturen. Det blir ocksa tydligt att rorelsen handlar om att forsvara
sig emot anklagelser om gamers som en homogen grupp fran vilken vissa grupper,
exempelvis kvinnor, exkluderas, samtidigt som de strévar efter att forsvara identiteten som
gamer.

Spelforskarna Adrienne Shaw och Shira Chess konstaterar att en konsekvent
trad 1 rorelsen &r att sld tillbaka mot negativa representationer av gamers. Shaw och Chess
finner det intressant att anhéngarna till Gamergate-rorelsen hivdar att gameridentiteten visst

ar inkluderande samtidigt som de kraftigt motsatter sig diskursen om inkludering. Vidare
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menar Shaw och Chess att det i rorelsen radder en uppfattning av att det bara dr “dkta” gamers
som har ritt att bry sig om spel och att en ”dkta” gamer inte skulle kritisera spel sdsom
motstandarna till #Gamergate gér (Shaw & Chess 2015:278). Nagot som verkligen upprorde
de som sympatiserar med Gamergate-rorelsen var ”gamers are dead”-artiklarna som
spekulerar 1 om gamer som identitet haller pa att do ut. Artiklarna problematiserar
bendmningen “gamer” nir det syftas pa personer som spelar digitala spel eftersom
skribenterna menar att det finns en skillnad mellan personer som spelar spel och personer som
identifierar sig sjdlva som gamers. Problemet ligger i att om spelkulturen framst tjdnar de som
ar sjalvutndmnda gamers osynliggors en stor del av alla som spelar spel. Gamergate-
anhéngarna tolkade artiklarna som kritik mot den egna gameridentiteten (Mortensen
2018:7911).

Denna upprordhet mérks 1 inldggen pa Twitter. Till exempel skriver en person
att motstandarna till Gamergate-rorelsen far forvénta sig hat nar de pastar att gamers ar doda.
Shaw och Chess tycker att Gamergate-anhidngarna missforstar artiklarnas budskap som inte
alls handlar om att svartméla gamers utan snarare om att en sdrskild typ av gamer forstor nojet
med spelandet for alla andra genom att misskreditera andra grupper av spelare. Upprordheten
over ifragasittandet av gameridentiteten kommer enligt Shaw och Chess fran en rédsla att inte
langre {4 “4dga” spelen, det vill séiga att nér spelindustrin tar hdnsyn till att det ar en bredare
demografi som spelar spel far personer med den stereotypa gameridentiteten inte ldngre ha
spelkulturen for sig sjdlva. Gamergate-rorelsens fasta grepp om gameridentiteten grundar sig
ocksa 1 vad kan tyckas vara motségelsefullt; att gamers har enats 1 att blivit hanade och fatt
kritik, men nér allt fler borjar spela spel blir gamers inte 1dngre speciella utan bara nagra i
mingden (Shaw & Chess 2015:285f). Kate Edwards, som vid tidpunkten for #Gamergate var
verkstéllande direktor for frivilligorganisationen International Game Developers Association
for spelutvecklare, sdger ”Hela vdrlden runtom dem har fordandrats. Oavsett om de inser det

eller ¢j ar de inte ldngre speciella pa det sttet. Alla spelar spel™ (Wingfield 2014).

2.5. En friaga om maskulinitet

Shaw och Chess dr langt ifran ensamma om att se #Gamergate som en motstandsrorelse mot
en diskurs dér fler inkluderas i gameridentiteten. Bland andra hévdar
kommunikationsforskarna David O. Dowling och Daniel Lathrop tillsammans med

medieforskaren Christopher Goetz i en artikel att rorelsens priméra syfte var att forsvara

3 Originalcitat: ”The entire world around them has changed. Whether they realize it or not, they’re no longer
special in that way. Everyone is playing games.”
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spelkulturen som ett maskulint utrymme. Enligt forskarna dr Gamergate-rorelsen en del av en
antifeministisk diskurs. Av tidigare forskning som har gjort en historisk kartldggning av
gamerdiskursen kan det konstateras att forsoken att markera och upprétthélla spelkulturen
som maskulin har pagatt sedan 1980-talet, men det &r forst nu pd senare dr som den far stor
uppmaérksamhet, menar forskarna. Rorelsen handlar enligt forskarna priméart om att forsvara
gameridentiteten och att distansera sig frén negativa stereotyper och uppfattningar som finns
om gamers, till exempel att gamers &r rasistiska och kvinnofientliga. I Gamergate-
anhdngarnas 6gon &r feministernas syfte inte att géra spelkulturen mer inkluderande utan tror
att malet for feminismen ar att svartméla “traditionella” gamers och omdefiniera
gameridentiteten sé att de sjdlva inte lingre fir existera inom den (Dowling et al 2020:983fY).
Sociologen och genusforskaren Jessica O’Donnell drar i sin forskning paralleller
mellan #Gamergate och mansriéttsaktivism-rorelsen (Men’s Rights Activism (MRA)
movement). Mansrattsaktivism-rorelsen kan sdgas ha en kérna som bestdr av uppfattningen att
feminismens framgéngar har lett till att mén snarare dn kvinnor har blivit den fortryckta
gruppen. De fordndringar som é&r resultat av den feministiska kampen for att forbéttra
kvinnors juridiska och sociala villkor i samhaéllet tycker mansréttsaktivisterna har gjort
sambhillet partiskt till fordel for kvinnor, en partiskhet som innebér att mén diskrimineras. En
annan uppfattning inom mansréttsaktivismen ar att kvinnor framst far sin makt genom att vara
sexuellt dtravarda. Dessutom finns det en idé om att kvinnor och feminister fir makt genom
att utméla sig sjélva som offer. O’Donnell observerar att mansréttsaktivismen har blivit mer
framtradande pé senare tid. Enligt O’Donnell bidrog Gamergate-rorelsen till att allménheten
blev medveten om mansréttsaktivismen genom att mansréttsaktivister utnyttjade den
uppmaérksamhet #Gamergate fick, for att sprida sina budskap. Rorelsen kom dérfor att
influeras mycket av mansréttsaktivismens tankar, men dven innan detta hdande delade de bada
rorelserna flera likheter i sin retorik, framforallt nér det géller hur kvinnor och feminism
omnidmndes. Det dr pa grund av detta samspel mellan rorelserna som O’Donnell slar fast att
#Gamergate dr en rorelse som handlar lika mycket om mansréttsaktivism som om spel
(O’Donnell 2019:1). Som tidigare ndmnts fornekar Gamergate-anhédngare att rorelsen &r
misogyn. Anklagelser om hot och hat hanteras som sagt genom att antingen peka pa att det
endast dr enstaka individer, som inte representerar rorelsen, som utfor attackerna eller genom
att pasta att personerna som utsétts ljuger om hoten och hatet for att kunna ta pa sig en
offerroll och pa si sétt smutskasta Gamergate-rorelsen. Det dr mojligt att detta dr en av
likheterna O’Donnell talar om, att mansréttsaktivister ofta har en uppfattning av feminister

som sjdlvutndmnda offer for att vinna sympatier.
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O’Donnell tror inte pd Gamergate-anhdngarnas forsok att slé tillbaka mot
anklagelser om kvinnohat och trakasserier. For O’Donnell dr det sjéalvklart att trakasserierna
och hoten har hént och att det &r anhéngare till #Gamergate som ligger bakom dem.
Anledningen till denna dvertygelse dr att det har kommit fram vad O’Donnell menar ér bevis
for att rorelsen avsiktligen har anvints for att sprida organiserat hat och hot mot feminister.
Bevisen kommer bland annat i form av sparade chattloggar fran #Gamergates storsta
chattgrupper. Internet som ett medel for storskalig kommunikation mojliggjorde for
mansréttsaktivister och Gamergate-anhidngare att samordnat och med storst deltagande gora
motstdnd mot kvinnor och feminism (O’Donnell 2019:2). I likhet med Dowling, Lathrop och
Goetz beskriver O’Donnell Gamergate som ett uttryck for maskulinitetskapande (ibid:3,
Dowling et al 2020:985).

Hoten som riktades mot kvinnor i samband med Gamergate-rorelsen kan utifrén
begreppet hegemonisk maskulinitet forstas som ett sétt for manliga gamers, som upplever sig
hotade av en fordndrad spelkultur, att sdkerstdlla sin maskulina 6verordning dver kvinnor.
Manliga gamers tillhor inte nddvéandigtvis en marginaliserad maskulinitet, men de som kénner
sig tridffade av den negativa bilden av en gamer kan kénna ett behov av att forsvara sin
maskulinitetsposition. Frn kvinnors perspektiv kan hoten mot kvinnor som kritiserar
maskulinitetsnormen inom spelkulturen riskera att begrénsa handlingsutrymmet for kvinnliga

gamers pa grund av att de inte sjélva vill bli utsatta.

2.6. Med sociala rorelser kommer motstind

Som tidigare nimnt moéttes Gamergate-rorelsen av motstand. Motstdndare startade en egen
hashtagg, nimligen #StopGamerGate, vars syfte var att ta avstdnd fran och fa ett slut pa hatet,
framforallt mot kvinnor, som de ansédg att #Gamergate drev pa (TT 2014). Gamergate-
rorelsen upphorde dock inte &r 2014. Under ett mdte 2017 dmnat att diskutera kvinnor och
internet, dar bland andra Sarkeesian medverkade, kom en man som var kidnd for att trakassera
personer han beddmde vara ”social justice warriors” tillsammans med en grupp av sina
foljare. De satte sig ldngst fram 1 publiken och storde diskussionen flera ganger. Pa fragan
varfor det &r viktigt att diskutera feminism 1 spel svarade darfor Sarkeesian ”Eftersom de som
trakasserar mig sitter pa framsta raden™ (Hanash Martinez 2020:295). Efterét skrev

Sarkeesian pa sin hemsida att gruppens nirvaro var ett medvetet forsok att stora stimningen

# Originalcitat: ”Because those harassing me are sitting in the front row.”
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och att visa att om feminister vagar uttrycka sina asikter offentligt far de forvénta sig att
trakasserierna som de far utsté online &ven kommer att forfélja dem offline (ibid:296f).

Som en reaktion pé hatet mot kvinnor online i och utanfor Gamergate-rorelsen
grundade Sarkeesian ar 2015 tillsammans med tvd andra drabbade kvinnor hemsidan Speak
up & Stay Safe® som dmnar skydda personer fran trakasserier pa internet. Med utgédngspunkt
1 grundarnas egna erfarenheter av ndthat och i experters kunskap skapades hemsidan som en
guide for de som har varit utsatta for cyber-attacker eller som fruktar att de kommer att
utsdttas. Framst riktar sig guiden till kvinnor, rasifierade, hbtq-personer och andra vars
marginalisering forvirras av digitalt vald. Aven Zoe Quinn tog ett liknande initiativ
tillsammans med spelutvecklaren Alex Lifschitz. De béda spelutvecklarna skapade
frivilligorganisationen Crash Override, som har till syfte att hjdlpa personer som lider eller
har lidit av digitalt vald. Tanken dr att organisationen ska erbjuda offren en trygg plats dir de
kan tala ut om sina erfarenheter (Hanash Martinez 2020:296ff). Enligt Macarena Hanash
Martinez, som har forskat om cyber-feminism och digitalt vdld mot kvinnor, behdvs sddana
hér initiativ som hjilper marginaliserade grupper och individer online. Att skapa ett nidtverk
dér feministiska och andra progressiva idéer kan slé rot utan att det medfor hot och
trakasserier dar det enda sittet att skydda internetanvindares basala réttigheter, menar Hanash
Martinez (ibid:300).

Ett annat motstand mot Gamergate-rorelsen kan hashtaggen
#IneedDiverseGames anses vara, &ven om personen bakom den inte hade till syfte att den
skulle anvéndas specifikt mot #Gamergate. #IneedDiverseGames blev diremot oundvikligt
kopplad till Gamergate eftersom den argumenterade for méngfald i spel. Hashtaggens
anvéndare skrev orsakerna till att de vill ha méngfald i spel, varav en del var direkta
motargument riktade mot anhéngare till #Gamergate. #IneedDiverseGames stillde sig emot
en bindr uppdelning av identitet och problematiserade den langlivade, snéva definition av
gamer som exkluderar s minga personer som inte passar in i spelkulturens normer

(Evans & Janish 2015:140fY).

2.7. Slutspelat med sexism

Hosten 2017 samlades vittnesmal fran fraimst kvinnor om sexualbrott och andra upplevelser
av sexistisk och/eller sexuell natur under hashtaggen #metoo. Begreppet "me too” myntades
av aktivisten Tarana Burke redan ar 2006, men blev allméint kint forst nir skddespelerskan
Alyssa Milano pd Twitter uppmanade alla som kvinnor som ndgon ging har blivit utsatta for

trakasserier eller sexuella 6vergrepp att skriva ett inligg med hashtaggen. Forhoppningen var

32



att det skulle visa hur utbrett problemet dr (Nilsson 2017). Férutom den generella hashtaggen
skapade olika grupper, till exempel olika branscher, i Sverige egna hashtaggar. Den svenska
spelbranschens hashtagg blev #Vispelarintemed och dir samlades vittnesmél och protester
frén ungefar 300 kvinnliga gamers, spelutvecklare och speljournalister. Uppropet inleds med
orden ”Som en del av rorelsen #metoo bryter vi tystnaden. I chattrummen, pd kontoret, i
kommentarsfiltet, pd sociala medier och pa e-sportarenan blir vi ifragasatta, forminskade och
trakasserade” (Voss Sundell 2018). Ett vittnesmal kommer frdn en kvinna pa ett svenskt

spelforetag som lastes in pd en toalett av en manlig kollega:

Det var en @ndlds strom av hot och féroldmpningar; jag var en hora; jag borde hélla mig i koket dér jag
hor hemma; jag hade s& daligt temperament att jag formodligen var lesbisk; jag borde fa ordentligt med
kuk — det kanske kunde fa mig att halla kéft. Nér jag rapporterade honom till HR blev jag informerad att
jag var problemet och att det var ett svek mot foretaget. (Voss Sundell 2018)

Ett annat vittnesmal kommer fran en kvinna som dé& hon anordnar spelevent for kvinnor och
icke-bindra fér utstd hot och trakasserier frdn méin som ar upprorda over att de kénner sig
exkluderade. En person publicerade exempelvis en bild pé ett automatvapen och skrev att det
skulle bli konsekvenser” om arrangemanget inte stdlldes in. Bland vittnesmalen i
#Vispelarintemed dterkommer berittelser om kvinnor som forsoker dolja att de &r kvinnor nér
de spelar med min for att de ska slippa trakasserier, gldpord, hot och odnskade sexuella
inviter (Voss Sundell 2018).

Som svar pad problemet med trakasserier och sexism inom spelkulturen har
spelhobbyforbundet Sverok tagit flera initiativ for att motverka sexistiska attityder mot
kvinnor inom spelkulturen (Voss Sundell 2018). Ar 2018 kom férbundet med den dittills
storsta satsningen i1 form av projektet Leia som har till syfte att skapa trygga sammanhang for
kvinnor som spelar genom att anordna natverkstraffar och mentorskapsprogram. Tanken ir att
nya spelare ska fa kontakt och stod av mer erfarna, kvinnliga spelare. Att det finns utbredda
problem med sexism inom spelkulturen blev tydligt under #Gamergate och projektledaren
Sam Bafvenberg berittar att en vésentlig del i organisationens jamstilldhetsarbete dr att

motverka attityder som dr sexistiska eller pa andra sétt hatiska (Adelai 2018).

2.8. Sammanfattning
#Gamergate som rorelse ér relativt komplex. Den utger sig for att handla om att kritisera och
fora diskussion om speljournalisters etik, vilket till exempel handlar om att vissa

speljournalister anses korrupta och att det finns en partiskhet for feministisk kritik. Rorelsen
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har dock av ménga kommit att uppfattas som att den framforallt & misogyn och utgor ett
forsok till motstdnd mot en mer inkluderande spelkultur. Anhdngarna till Gamergate-rorelsen
protesterar mot att rorelsen skulle handla om att hata kvinnor och menar att hatet och hoten
mot kvinnor som spelutvecklarna Zoe Quinn och Brianna Wu samt spelkritikern Anita
Sarkeesian antingen dr pdhittade i ett forsok for Gamergate-motstandarna att vinna poénger,
eller att hatet &r en motreaktion pa kvinnornas kritik mot spelkulturen. Vissa anhdngare av
rorelsen protesterar dock mot de anhingare som inte beter sig respektfullt mot motstandarna
och hénvisar 1 protesterna dessutom till att det ursprungliga syftet med #Gamergate dr att fora
en diskussion om journalistisk etik. En utlosande faktor till Gamergate-rorelsen tros vara ett
antal artiklar, kallade ”gamers are dead”-artiklarna, dér det ifrdgasétts om det nu nér det dr en
sa heterogen grupp som spelar spel gar att tala om en gameridentitet. #Gamergate beskrivs
som sagt ofta som en rorelse som dr starkt priglad av kvinnohat och ett forsok till
exkludering, men det finns ocksd motrdrelser inom spelkulturen, till exempel
#StopGamerGate, #IneedDiverseGames och #Vispelarintemed som forsoker att motarbeta
sexismen, rasismen, homofobin och annan diskriminering av personer som inte faller inom

ramen for en gamer som en vit, heterosexuell cisman.
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3. Vem ir en gamer?

Foregdende kapitel fokuserade pad Gamergate-rorelsen och gav ett smakprov pa vilka
konflikter det finns géllande spel och gameridentiteten. I detta kapitel kommer
gameridentiteten att analyseras ytterligare nir vi vinder oss till informanterna for att hora vem
de anser dr en gamer. Bland annat kommer det hér att undersokas vilken betydelse det har

vilka spel som spelas.

3.1. ”’Gamer” — ett inte helt okomplicerat begrepp

Att ”gamer” inte dr ett okomplicerat begrepp framgar tydligt i min studie da en och samma
informant bade kan relatera till och ta avstdnd fran begreppet. I Facebookgruppen fick
informanterna till exempel svara pa om vad de tycker om att jag anvinder ordet gamer”.
Responsen blev att det dr okej att det anvénds 1 studien och att det egentligen inte finns ndgot
béttre begrepp att anvdnda for personer som spelar. Ddremot trycker informanterna pa att det
ar ett komplicerat begrepp eftersom det ér kopplat till associationer om den stereotypa gamern
som uteldmnar minga av dem som faktiskt spelar spel och som identifierar sig med

begreppet.

Gamer kinns nog som en specifik typ av spelare — det blir som en identitet som, for mig i alla fall, har
vildigt manga stereotyper kopplade till sig. Sérskilt om man tittar pa vilka som identifierar sig som
gamers sa kénns det som att det tillhor de som spelar vildigt mycket, har vildigt starka asikter om spelen
de spelar, och ofta kraver (ibland orimliga) saker av spelutvecklare. Sedan finns det absolut dven de som
tar tillbaka termen, bade ”gamer” i sig men &ven om man tittar pa ”gaymers” (ett begrepp om hbtqg-
gamers, min anmérkning) och liknande, dir grupper som tidigare kanske blivit utstdtta ur ”gamer”
gruppen medvetet forsoker vinda pa vilka som anses vara gamers. Sa for mig personligen ar det ganska
komplicerat, sérskilt da jag inte vet om jag anser att jag sjélv dr en gamer eller inte (a ena sidan nej, jag
vill inte associeras med den gruppen, 4 andra sidan jo, jag vill visa att gamers kan vara mer &n nagon
snubbe i en kéllare som dricker mountain dew [en ldskedryck, min anmérkning]). (Amanda,

Facebookgruppen)

Amandas motstdnd mot begreppet kan forklaras med att det ofta forknippas med en sérskild
sorts person som Amanda inte vill identifieras med. Utdver att det &r en manlig identitet
(’snubbe”) sa malar hon ocksé bilden av vad som kan ge association till en asocial, och
kanske i ndgon man, ohédlsosam person som konsumerar energidryck for att kunna spela
timme ut och timme in. Amandas beskrivning lankar an till den negativa identitet av en gamer

som flera forskare lyft fram. Kommunikationsforskarna Kelly Bergstrom, Stephanie Fischer
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och Jennifer Jenson skriver i en artikel att media inte séllan viljer att skildra gamers som
oansvarstagande, asociala ménniskor som inte bara féorsummar sig sjilva utan dven andra i sin
omgivning. Det dr inte ovanligt att gamers framstélls som helt uppslukade av spelandet och
att allt annat i deras liv prioriteras bort, som till exempel personliga relationer och hygien
(Bergstrom et al 2016:236fY). Forfattarna pekar pé att det inte dr ovanligt att personer som
spelar dataspel beskylls for att anvénda spelens vérld for att fly undan verkligheten. I den
negativa delen av speldiskursen ingar att spelandet dr beroendeframkallande och att personer
som anses spela mycket tillskrivs som missbrukare. Spelmissbruk &r helt klart ett tillstand
som existerar och ett allvarligt problem, men det forfattarna troligen vill séga &r att det finns
en tendens till att generellt identifiera gamers som spelmissbrukare pa ett oréttfardigt satt.

Amandas bild av den killarsittande gamern kan ocksa ses som en illustration av
den virldsfrdnvidnda gamern. Det kanske mest vadldsamma exemplet pa en sddan
gameridentitet som lyfts i media dr rapporteringen och rittegdngen kring terroristen Anders
Behring Breivik som mordade totalt 77 ménniskor i tva terrorattentat i Oslo den 22 juli 2012.
I nyhetsrapporteringen liggs dtminstone en del av skulden pé dataspelen som Breivik spelade
eftersom dessa anses ha varit bidragande till terroristens vdldsamhet och vad som uppfattas
vara ett instabilt psyke. Under rittegangen kallades socialantropologen Thomas Hylland
Eriksen in som expertvittne. Hylland Eriksen hdavdade da att Breivik var besatt av en sdrskild
typ av spel som erbjod en alternativ verklighet och att detta ledde till att Breivik sa
sméiningom hade svért att skilja pa den verkliga och den virtuella vérlden (Bergstrom et al
2016:236ff). Amandas utsaga kan ses som ett avstandstagande ifran savél en asocial,
ohilsosam som valdsam gameridentitet.

Av citatet ovan madrks det ocksa att Amanda uppfattar det som att det rader
ndgon slags hegemonisk kamp dir olika grupper strider om vem som ska fa rdknas som en
gamer. Ambivalensen som Amanda har géllande begreppet dr att hon a ena sidan inte
identifierar sig med den sndvare, i hennes 6gon negativa, definitionen av en gamer, men a
andra sidan vill hon “ta tillbaka” begreppet fran de gamers som utestéinger andra fran
gameridentiteten. Amanda vill vidga identitetens grianser sa att séga.

Att Amanda tycker att det d&r komplicerat att forhalla sig till gameridentiteten
framkommer dven i intervjun. Det komplicerade forhdllandet till gamerbegreppet tror
Amanda beror pa att det &r en sa pass stor del av vardagen, med tanke pa att spel for Amanda
bade &r ett fritidsintresse och ett jobb, att det blir svart att distansera sig fran begreppet — att
vara gamer blir s att sdga for personligt for Amanda for att hon ska kunna forhalla sig mer

objektivt till det. I intervjun forklarar Amanda att hon kénner sig delad i sin relation till spel
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och spelutveckling. En del av Amanda dlskar spel och spelutveckling. En annan del hatar
desamma eftersom Amanda kénner att det &r en kamp att motsétta sig bland annat sexism och
transfobi 1 spel och spelindustrin dd reaktionen pd motstdndet blir att Amanda beskylls for att
overreagera. I akademiska texter har Amanda dock sjélv anvéint gamerbegreppet och tycker
att det gar alldeles utmarkt att anvdnda om det anvinds i en kontext dér det nyanseras.
Informanten Ellis respons pa fragan i Facebookgruppen om begreppet gamer ar
att det, trots de negativa associationerna, kan vara rétt ordval eftersom gamer kan beskriva
alla som har ett intresse for spel. Ellis lyfter dock en fundering om att gamerbegreppet kanske
ar pa vag att bli omodernt. Likt Amanda associerar Ellis begreppet med en sirskild typ av
gamer och haller dirfor med Amanda om att den stereotypa bilden av en gamer inte
reflekterar hur verkligheten ser ut. Att Ellis ténker att gamerbegreppet eventuellt héller pa att
bli omodernt kan bland annat kopplas till de tidigare ndimnda ”gamers are dead”-artiklarna
som gjorde manga Gamergate-anhéngare upprorda. Ndstan ingen av artiklarna pastar dock att
gameridentiteten ar dod utan de kritiserar istéllet att en liten grupp gamers forsoker forstora
spel for alla andra genom att lagga beslag pd gameridentiteten pd ett sitt som exkluderar alla
andra som spelar spel (Shaw & Chess 2015:285f). Hagstrom och Enevold &r ocksé inne pi att
gameridentitet kan vara under forvandling. De upptéckte under arbetet med sitt projekt
Gaming Moms att diskursen om dataspelandet under projektets gdng har foréndrats till att
ocksa innefatta en mer positiv syn pa spelandet och spelare. En hdndelse som har bidragit till
denna fordndring &r att spel har borjat anvdndas som ett verktyg inom varden, till exempel
inom dldreomsorg och habilitering. Den tekniska utvecklingen har lett till att fler grupper kan
dgna sig at spelen och den har dven foréndrat Aur méinniskor spelar. Spel har idag blivit en
aktivitet som kan goras tillsammans, till exempel som en familjeaktivitet, pd samma sétt som
bradspel tidigare fungerat som en social aktivitet. Hagstrom och Enevold menar att sociala
mediers framvéxt har varit en bidragande faktor till en expansion av spelkulturen. Tack vare
att spel kan spelas pa mobila enheter kan digitala spel och utomhuslekar nu stundom
kombineras, genom exempelvis spel som kréaver att den som spelar besoker olika fysiska
platser. Att associera spelandet med stillasittande inomhus utmanas ddrmed med denna typ av
spel. Enevold och Hagstrom ser det som troligt att diskursen om spelandet kommer att
fordndras i takt med att tekniken och spelen utvecklas (Enevold & Hagstrom 2014:55).
Kritiken som informanterna presenterar kan sammanfattas i att den riktar sig
mot att gamerbegreppet ofta sammankopplas med en stereotyp bild av en gamer som
informanterna inte identifierar sig med. Uppfattningen dr ocksa att det kan bli ett laddat

begrepp om det anvénds for att sdtta upp sndva granser som endast inkluderar de som passar
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in 1 stereotypen. Av informanterna att doma verkar det generellt finnas tva forhallningssitt att
inta for en person som inte passar in i den snévare definitionen. Det ena &r att helt ta avstdnd
fran att anvéinda begreppet om sig sjdlv och det andra &r att omfamna begreppet och bredda

det genom att anvinda det om personer som exkluderas fran stereotypen.

3.2. Spelen spelar roll

I Facebookgruppen har bdde jag och informanterna sjélva stillt frigor om vem som definieras
som en gamer, dir en viktig parameter snart framtridde som vésentlig for identiteten —
nidmligen vilken sorts spelande och vilken teknik som anvénds. Informanten Olivia gjorde ett
inldgg 1 Facebookgruppen dir hon frdgade om gruppens medlemmar tycker att folk som
spelar pa mobilen kan klassas som gamers. Reaktionerna i kommentarsféltet visar att det
bland informanterna finns en ambivalens och oenighet kring vem som kan ses som en gamer
beroende pé vilken sorts spel som spelas. Den forsta kommentaren r frén informanten Lydia,
som skriver ”Jag tycker att om du sjdlv anser dig vara en gamer sé dr du det. Precis som att du
véljer att kalla dig sjdlv nord. Ordets innebord 4r ju ndgon som spelar spel och mobilspel ér ju
spel sd.” Olivia skriver dock att hon sjélv inte anser att de som spelar pad mobil dr gamers,
eller generellt de som anvénder annat &n en PC°, men skriver samtidigt att hon tycker att det
ar upp till individen om den vill definieras sig som gamer. Att det dr upp till var och en att
bestimma om den &r en gamer eller inte innebdr ddremot inte att Olivia inte kommer att
reagera ndr nagon som spelar pa annat dn en PC kallar sig for det, tilligger hon. En liknande

asikt har informanten Petra som skriver:

Personligen tycker jag inte det d& jag definierar gamer som négon som spelar p& PC eller tv. Men det &r ju
spel och gamer &r ju ndgon som spelar. S& beror pd hur man definierar ordet gamer. Vill nagon bli kallad

for gamer for de spelar sé kor hart kénner jag. (Petra, Facebookgruppen)

Tanken att det dr individen som bor bestimma sjilv om den vill bli sedd som en gamer
aterkommer dven 1 kommentarerna som jag far som svar nér jag sjdlv frigar ”Vad/vem &r en
gamer?” Detta verkar dock inte gélla fullt ut eftersom flera informanter séger att en gamer ar
ndgon som spelar, vilket utesluter alla som inte spelar, och dessutom verkar heller inte alla
spel raknas in. Informanten Ellis svarar till exempel pa en fraga om alla spel riknas in att hon

syftar pa digitala spel, vilket ocksé far medhall fran Lydia.

> PC stér i det hir fallet for “Personal computer” vilket pa svenska dversitts till “persondator” (Tekniska museet
2019).
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Informanten Selma, som jag kénner sedan tidigare, bjod tidigt i uppsatsarbetets
ging in mig till att observera ett speltillfille av bordsrollspelet Dungeons & Dragons som hon
skulle halla i. Selma tyckte att det kunde vara bra eftersom hon tycker att bordsrollspel dr en
del av spelkulturen. Selmas inbjudan fick mig att fundera 6ver vilken plats icke-digitala spel
har 1 speldiskursen. Maste det vara digitala spel som en gamer spelar? Nér jag stillde fragan i
Facebookgruppen om informanterna anser att en person som spelar bordsrollspel kan klassas
som gamer svarade informanten Ellis att gamerbegreppet generellt syftar pa digitala spel och
dérfor raknas inte bordsrollspelen in. For att nysta lite djupare i dessa bada olika
forhallningssitt genomfordes varsin enskild intervju med Ellis och Selma for att diskutera
fragan ytterligare. Bada informanterna har ett visst intresse for bordsrollspel, men Ellis &r
noga med att betona att det for egen del ér ett relativt nyfunnet intresse och att Ellis inte &r sa
insatt. Det kan tolkas som att det finns en rédsla att siga ndgot som kan mota motsténd, till
exempel att jag eller de andra informanterna skulle tycka att det &r trdngsynt av Ellis att bara
se till digitala spel. Samtidigt séger Ellis att det &r en personlig asikt, vilket kan ses som ett
satt att sldppa lite pa rddslan for kritik och att sta for att personer kan ha olika uppfattningar.

Ellis beskriver sin dsikt som ganska fast, men upplever sig ha svért att forklara den.

Det jag typ kommit fram till &r vél nagot i svdngarna om att gamer”, vad jag vet, &r liksom ett hyfsat nytt
uttryck med tanke pé hur ldnge bordsspel har funnits till, och att ”gamer” i huvudsak kom fram i och med
att det digitala spelintresset vixte. Det kénns som att i princip alla manniskor ndgon géng har spelat ett
bordsspel, vare sig det &r Dungeons & Dragons eller Fia med knuff, och man kan ju tycka om det och sa,
men det behover inte betyda att man har négot... Det kénns som att nér TV-spel och dataspel kom sé blev
det verkligen en grej av att det var jatteannorlunda och “det &r bara ungdomarna som haller pa med det”
typ. Och som sagt, jag har ingen aning om hur frasen ”gamer” kom till, men for mig sé kédnns det liksom
bara som att den kom till i och med att digitala spel blev en sé stor grej. Sa det ar vél darfor jag kénner att
det funkar inte riktigt till bordsspel, &ven om gransen mellan bordsspel och dataspel kanske har blivit lite

mer utsuddad pé senare ar. (Ellis)

Anledningen till att Ellis inte tycker att bordsspel réknas in i gameridentiteten verkar darmed
vara att gamerbegreppet ursprungligen endast syftade pa digitala spel. Nagot annat som jag
uppfattar av citatet dr att det ocksa handlar om hur utbrett spelandet dr. Ellis poéngterar i
citatet att bordsspel dr nagot som gemene man alltid har spelat medan digitala spel vid tiden
dé gamerbegreppet kom till tillignades en ndgot mindre grupp. Tanken om att det pé sétt och
vis dr speciellt att vara ”gamer”, det dr nadgot som inte alla dr 1 jamforelse till exempel med

alla som ndgon gang har spelat bordsspel, har som tidigare nimnt getts som forklaring till
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varfor Gamergate-rorelsen dgde rum. Att gruppen “gamers” expanderas (och granserna
forflyttas) kan vécka ett behov av att motverka en sddan breddning for att kunna halla fast sin
position som unik och som en “’dkta gamer”.

Till skillnad fran Ellis tycker Selma att bordsrollspel ar en subkultur inom
spelkulturen och rollspelskulturen. Selma dr medveten om att det finns ménga olika
perspektiv inom spelkulturen och tror dven att det kan finnas en skillnad i hur de som
producerar spelen och de som konsumerar dem ser pa spel och gameridentiteten. Sjélv har
Selma bade positionen spelskapare och positionen som konsument, men kénner att det ér
positionen som producent som dominerar hennes tankessitt. Selma ser manga likheter mellan
analoga och digitala spel och tycker att det gemensamma framforallt handlar om att spelen har
fiktiva konsekvenser. ”S4 om man &r en gamer sa handlar det mer om att man deltar mer i

spel som har en mer fiktiv eller digital konsekvens” sammanfattar Selma resonemanget.

Speciellt som spelutvecklare sa ser ju jag att utveckla bordsrollspel det ar precis som att utveckla ett
digitalt spel. Det &r liksom mycket av RPG-spel (rollspelsspel, min anmérkning), sdg Witcher 111 till
exempel, eller Dragon Age, alltsé ndstan alla de spelen bygger, deras mekanik bygger vildigt, vildigt
mycket pd D&D (forkortning av Dungeons & Dragons, min anmérkning) och bordsrollspel. S& man kan
sdga att bordsrollspel ar lite som det som kom forst innan digitalt. S& mycket av den mekaniken som vi
ser i digitala spel kommer ju ifrén bordsrollspel och bordsrollspel har ju samma mekanik, lika

komplicerad mekanik, bara det att det &r analogt. (Selma)

Av citatet tolkar jag det som att Selma inte ser ndgon anledning att reservera gamerbegreppet
at digitala spel eftersom det i hennes mening inte finns ndgon storre skillnad mellan digitala
och analoga spel, annat &n tekniken. Selma tror att det &r erfarenheten som spelutvecklare som
ar orsaken till att hon har en definition som dven inkluderar analoga spel. Genom skapandet
har hon fétt se att uppbyggnaden av och meningen med spelen i mangt och mycket ar
densamma oavsett om spelet r digitalt eller inte. Mathilda och Ellen, tva andra informanter
med bakgrund som spelutvecklare, héller med Selma om den breda definitionen av gamer.
Ellen tycker att det bara dr roligt om fler inkluderas i gamerbegreppet. Pa fraigan om vem

Ellen inte tycker kan rdknas som gamer, blir svaret foljande:

Kanske de som bara spelar typ séllskapsspel pa ndgon pé annans initiativ tar fram det liksom som kanske
bara dr med p4 andras initiativ kanske, som inte sjilv ir sa intresserad att ta upp ett spel pa egen hand
liksom. D4 &r man ju bara ndgon som ar med och spelar for stunden. Jag skulle &nda séga att definitionen

for gamer for mig &r nadgon som aktivt véljer att spela. (Ellen)
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Ellens utsaga sitter fingret pd det som alla informanter verkar enas om — nédmligen att en viss
grad av spelintresse dr grundlidggande for gameridentiteten. Dér meningarna gér isir verkar
vara just angdende teknikens betydelse for huruvida en person kan klassas som gamer.
Dowling, Goetz och Lathrop menar att teknik inom ndérdkulturen, som de ser spelkulturen
som en del av, har blivit fetischerat. Det innebér 1 det har fallet att teknik har fatt en hog status
och att tekniska kunskaper privilegieras inom spelkulturen (Dowling et al 2020:987).

Beteendevetarna Gareth R. Schott och Kirsty R. Horrell pekar hér pa att det
finns en stark association mellan teknik och maskulinitet. I en studie som beteendevetarna har
gjort om kvinnliga gamers berédttar informanterna om hur de fér tillgangen till tekniken
begridnsad genom att midnnen ockuperar tekniken for att sjélva kunna spela. En flicka delar till
exempel med sig av att hon inte brukar hinna spela eftersom hennes pappa spelar sé linge att
hon till slut maste ga och lagga sig utan att ha fatt spela sjilv. Informanterna vittnar ocksa om
att de ndr de spelar ithop med en pojke eller man far inta positionen som betraktare medan det
ar pojken/mannen som spelar. Dessa manliga gamers forklarar agerandet med att de Ajdlper
den kvinnliga gamern. Genom att rollen som betraktare tilldelas kvinnliga gamers forstirks
kopplingen mellan teknik och maskulinitet, vilket i sin tur leder till att kvinnliga gamers
kompetens ses som underordnad den manliga (Schott & Horrell 2000:41f). Att premiera
digitala spel genom att se dessa som ett krav for gameridentiteten, eller att tycka att ndgon &r
mer gamer om denne spelar digitala spel, kan ddrmed vara ett uttryck for att det finns en

maskulint dominant kontext som styr definitionen.

3.3. Att vara hardcore eller softcore

Det faktum att tekniken forefaller spela roll for informanterna i formandet av gameridentiteten
gjorde mig intresserad av om och hur detta etiketteras inom spelkulturen och hur mina
informanter 1 sa fall uppfattade gameridentiteter kopplade till teknik. Det visade sig att det
gors en skillnad inom spelkulturen mellan sé kallade hardcore gamers och softcore/casual
gamers, vilket bland andra Shaw och Chess reflekterar 6ver. De beskriver det som att det
finns en uppfattning av att en person méste vara en hardcore gamer for att kunna klassas som
en “riktig” gamer. Softcore spel, eller casual spel som det ocksa kallas, kdnnetecknas ofta av
att det spelas som mobilspel eller genom sociala medier, medan hardcore generellt forknippas
med spel som spelas pd en PC eller med konsol. De spel som ses som mer softcore ér sdllan
spel som associeras med gameridentiteten. Shaw och Chess menar att det dr darfor som det ar
ménga som inte identifierar sig som gamers, fast de spelar mycket mobilspel. Softcore spelen

har avfardats och kritiserats bade inom och utanfor spelkulturen — och likasa de som spelar
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dessa spel. Spelen hanas bland annat for att vara mekaniskt enkla och extra
beroendeframkallande. Sjélva ser Shaw och Chess softcore spelen som en viktig bidragande
faktor till att spelkulturen har breddats och kommit att omfatta en s& heterogen demografi. Det
ar ocksa denna konsekvens av spelen som forskarna tror dr en forklaring till hatet som
softcore spelen far. Softcore spelen har gjort att spelkulturen som forr hade en snévare
konsumentgrupp, dtminstone uttalat, idag omfattar allt fler. Detta har lett till att den
“ursprungliga” konsumentgruppen inte kédnner sig lika speciell lingre och inte ldngre har
ensam beslutsritt 1 hur spelen bor vara, vilket Shaw och Chess menar dr en bidragande orsak
till Gamergate-rorelsen (Shaw & Chess 2015:283fY).

Generellt nimner inte informanterna dikotomin softcore/hardcore, men det kan
dnd4 hdvdas att det dr denna uppdelning som diskuteras ndr mobilspels status stdlls mot spel
pa PC eller konsolspel. Amanda och Mathilda anvéander uttrycket "hardcore”, men da for att

kritisera det. Sitt eget spelande vill Amanda inte klassificera som hardcore.

Jag dr overlag mer bekvéam att definiera mitt spelande som casual, vilket kanske till viss del beror pa att
jag vill motsétta mig definitionen av vad som 4r casual och vad som ar hardcore, men dven dé jag foredrar

spel som ofta definieras som casual spel. (Amanda)

Enligt Amanda uppfor sig hardcore-gamers vildigt daligt och darfor vill Amanda inte
associeras med den gruppen. Amanda sdger sig 4 ena sidan vilja motsétta sig uppdelningen
mellan softcore och hardcore spel, & andra sidan placerar hon sig sjélv 1 dikotomin genom att
godkidnna definitionen av sig sjilv som en softcore gamer. Motstdndet mot uppdelningen av
gameridentiteten pd detta sétt kan antas ligga i att Amanda kallar sig for en casual gamer fast
hon dven spelar spel som &r hardcore. Det kan ocksé ses som ett annat motstdnd mot
uppdelningen att Amanda inte strévar efter att betraktas som hardcore, utan ar n6jd med att
vara softcore trots att det ofta anses underordnat. I likhet med Amanda motsitter sig Mathilda
underordningen av spel som kategoriseras som softcore. Mathilda stéller sig emot
uppdelningen med motiveringen att det &dr oréttvist och ohdllbart att utestéinga spelande
grupper fran gameridentiteten. Géllande mobilspel pekar Mathilda pa att det &r s4 manga som
lagger tid och pengar pé att spela det att det vore konstigt att utesluta en sddan stor grupp fran
gameridentiteten. Mathilda vill inte att gamerbegreppet ska utga fran hardcore gamers. ”’Sa far
vél PC-gamearna vara en underkategori snarare @n att det ska vara de som sétter normen”

(Mathilda). For Mathilda blir det ddrmed fel att vissa spel premieras over andra.
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I uppdelningen mellan softcore och hardcore spel/gamers, dir det som ar
hardcore vérderas hogre, finns en genusaspekt. Det finns ndmligen generellt en koppling
mellan softcore spel och kvinnliga gamers, vilket Amanda noterar och som ocksa fér stod av

tidigare forskning. Amanda forklarar:

Det intressanta med det &r att det ofta &r kvinnor som spelar spel som anses vara casual spel, oavsett hur
mycket tid och energi de lagger faktiskt ligger pd dem. Kanske framst finns dven den attityden hos just
generella PC/konsol gamers /... /, ddr man da ska vara stolt over att man inte &r en casual gamer /.../. Det
kan mycket mdjligt vara sa att de som anser sig vara “hardcore” gamers /.../ har gradvis skapat den

definitionen for att stinga ute hbtq personer och kvinnor fran att vara ”gamers”. (Amanda)

Amanda foreslar hér att 6verordningen av spel som anses vara hardcore &r en strategi for att
stanga ute vissa grupper, och ndmner hir kvinnor som en saddan grupp, genom att nedvérdera
och utesluta dessa gruppers spelande. Dowling, Goetz och Lathrop hidvdar att distinktionen
mellan hardcore och softcore inom spelkulturen inte handlar om skillnader i spelandet i sig
utan snarare om att reproducera en maskulin gameridentitet. Syftet med att 6verhuvudtaget
gora en skillnad mellan spelen &r att separera tva grupper av gamers och stdlla dem mot
varandra (Dowling et al 2020:985). Softcore spel ar populdrt bland kvinnliga gamers, vilket
Enevold och Hagstrom tror beror pa att dessa spel dr lattare att passa in i ett annars fullspackat
schema. Att kvinnor foredrar spel som dr mindre tidskrdvande, vilket softcore spel ofta ir,
kallas ibland till och med for "hemkaosfaktorn™ (pé originalsprék “the home chaos factor”).
Hagstrom och Enevold forklarar att mén och kvinnor 6verlag har olika forutséttningar for att
lagga ner tid pa spel. De menar att det pa grund av konsroller &r mest kvinnor som tar hand
om hushallssysslor, barn, planering och sociala relationer. Det dr forst nédr kvinnor ar fardiga
med alla sysslor som de ansvarar dver som de kan dgna tid at spelandet och sarskilt svart ar
det for kvinnor med barn (Enevold & Hagstrom 2008:5). Schott och Horrells studie visar att
kvinnliga gamers vittnar om att det blir konflikter i relationen pa grund av den ojamlika
fordelningen dir ménnen viljer att prioritera spelandet, &ven nér det gar ut dver andra (Schott
& Horrell 2000:48fY). Enevold och Hagstrom menar att kvinnors tendens att prioritera ner sin
fritid till formén for mésten dr ndgot som maérks i1 kvinnors spelvanor.(Enevold & Hagstrom
2008:5). Mammor som spelar kan exempelvis passa pa att spela samtidigt som de ammar
(ibid:11f).

I mitt material fann jag ett visst (om dn ambivalent) motstind mot att inkludera
mobilspel 1 gameridentiteten, Vilka spel som ridknas in i statistiken och definitioner av en

’dkta gamer” kan spela roll for hur manga kvinnor som rédknas som gamers. Mobilspel dr
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mest spelat av kvinnor som &r 40 ar och dldre (Corneliussen 2008:65, Internetstyrelsen
2019:156f). Eftersom mobilspel ofta klassas som softcore blir det som Dowling, Goetz och
Lathrop konstaterar att kvinnors spelande placeras lédngre ner 1 hierarkin. Exkluderas spel som
lockar andra grupper én den stereotypa bilden av en gamer som ung, vit, heterosexuell man
fran gamerdefinitionen blir det ett sétt att uppritthdlla gameridentiteten som maskulin.
Samtidigt finns det som i fallet med vissa av informanterna kvinnliga gamers som gor en
skillnad mellan spel som &r softcore och de som ar hardcore. Som Hirdman séger dr dven
kvinnor med i reproducerandet av genussystemet (Hirdman 1988:53). Det faktumet utesluter
inte att dtskillnaden generellt gynnar manliga gamers. Samtidigt méste det belysas att de flesta
av informanterna vill ha en mer inkluderande gameridentitet dér det inte ska ldggas nagot
vérde 1 vilken sorts spel en person spelar. Pa s sétt gor informanterna motstand mot
overordningen av spel och att gamers generellt klassas som hardcore. I nista kapitel om

kvinnliga spelare fordjupas genusperspektivet.

3.4. Gamern — en fraga om pengar och tillginglighet

Forutom att personer kan exkluderas fran gameridentiteten baserat pa genus och vilka spel de
spelar dr det ndgra fa informanter som tar upp tva ytterligare aspekter som kan fungera som
exkluderande. Ellen reflekterar till exempel kring hur tillgdngliga spel dr for ménniskor med
funktionsvariationer och hur de ddrmed inkluderas i bilden av vad som &r en gamer. Det kan
vara svart for en person med en funktionsvariation att spela spelet, exempelvis tycker Ellen att
det dr viktigt att tdinka pa hur manga som har mdjlighet att anvinda den teknik, som en
spelkontroll, som anvénds for att spela spelet. Huruvida gameridentiteten dr exkluderande
gentemot personer med funktionsvariationer ér i Ovrigt inget som informanterna diskuterar.
Mgjligtvis ér det tecken pa att gruppen exkluderas genom att osynliggoras.

Vidare namner Ellen den ekonomiska aspekten, det vill sidga att det kan vara
dyrt att spela. For Ellen blir ekonomi ibland en troskel som gor att hon inte kan spela ett spel
under samma forutsittningar som andra. Aven Stephanie ser ett ekonomiskt perspektiv i
tillgdngligheten till spel. I likhet med Ellen anser Stephanie att det ocksa dr en klassfraga vilka

som har forutsittningar att inga i spelkulturen genom att det kan vara dyrt att spela.

Sedan &r det ocksé intressant bdde med utrustning och med spel — det ar ocksé lite klassfrdga. Har man
rad att kopa det dar spelet? Har man rdd med stor dator som klarar det spelet? Just nu sitter jag pa en
laptop som inte klarar de hér stora FPS (first player shooter, min anmérkning) spelen. Nu dr inte jag s&
jatteintresserad av dem, men om jag skulle vilja bli sugen pa att spela ett sddant da far jag vénta tills min

stationdra ar fixad s& den funkar att spela pé igen. Just nu s har jag vinner som jag spelar mycket med
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/.../ och nu spelar de ett spel som inte jag har som varken min dator klarar av eller som jag har rad att

kopa. (Stephanie)

En annan sida av klassfragan kan sdgas vara da Stephanie beskriver upplevelsen av att det ér
f4 hogutbildade som spelar spel, till exempel ndmner Stephanie att det 4r séllan hon stdter pa
lakare och jurister som delar spelintresset. En forklaring ténker hon kan vara att hgutbildade
har mindre tid till att spela. Stephanie upplever att det mest &dr sjukskrivna och deltidsarbetare
som hon moter i spelandet. Samtidigt kommenterar Stephanie att det inte dr alltid det fragas
efter vilket yrke en spelare har, sd det ar mojligt att de hogutbildade finns med fast det inte dr
synligt.

Stephanies citat dr ett konkret exempel pa hur en person kan bli utestingd fran
spelgemenskapen av ekonomiska skél. I fallet med vénnerna tilligger Stephanie att hon inte
tar illa vid sig eftersom hon istéllet spelar ett annat spel med andra vianner. Som de bada
informanterna konstaterar kan det vara dyrt att spela eftersom bade spel och utrustning kostar.
For personer som inte har s& mycket pengar att 1dgga pé spel innebér det en begrénsad tillgdng
till spel. Spelare som Stephanie méste balansera spelintresset med vad som dr mojligt rent

ekonomiskt.

3.5. Sammanfattning

Det rader delade meningar bland informanterna angédende vilka de tycker kan rdknas in i
gamerbegreppet. Nagra av informanterna anser att en gamer dr en person som spelar digitala
spel medan andra har instéllningen att det inte spelar ndgon roll om spelen &r digitala eller
analoga, d4 de menar att det inte dr ndgon storre skillnad i spelens mekanik. Bland de digitala
spelen gor vissa av informanterna en atskillnad mellan mobilspel och spel pa PC eller med
spelkonsol, dér de anser att personer som enbart spelar mobilspel inte bor betraktas som
gamers. Denna uppdelning aterfinns dven bland gamers utanfor studien. Dér finns en
dikotomi dér softcore spel, som mobilspel, skiljs fran och underordnas hardcore spel som det
rdder en uppfattning om att ’dkta” gamers spelar. I uppdelningen finns ett genusperspektiv
eftersom spel som dr softcore har en dvervigande kvinnlig konsumentgrupp. Vilka spel som
spelas dr sdledes en gransdragning som gors i skapandet av en gameridentitet. Informanterna
vill ddremot ogérna utesluta personer som sjélva anser sig vara gamers och kan acceptera att
dessa kallar sig gamers oavsett vilka spel de spelar. I informanternas definitioner laggs det
dven stor vikt vid spelintresse. Slutligen lyfter &ven informanter att aspekter som
funktionsvariationer och ekonomi kan péverka vilka som faktiskt ingar i gamer-kulturen och

ddrmed har forutséttningar att finnas med som perspektiv da gameridentiteten diskuteras.
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Sammanfattningsvis kan konstateras att speldiskursen har fordndrats och den
kommer sannolikt att fortsétta att fordndras. Hegemonin om spel som skadligt och omoraliskt
har utmanats av en diskurs om spel som underhallande, nyttigt och rehabiliterande. Saledes
kan det konstateras att synen pa spel dr tvetydig dir det & ena sidan ses som nagot positivt,

men dédr det & andra sidan fortfarande ses som negativt.
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4. Tjejer som spelar eller tjejer som ’spelar”?

Det hir kapitlet tillignas kvinnors position i en mansdominerad spelkultur. Kapitlet kan
ddrmed ses som en fordjupning av det som tidigare kapitel egentligen bara har nosat pé.

Bland annat undersoks begreppet “gamer girl”.

4.1. Bedragerskor och flickvinsmaterial
Flera informanter har i intervjuer papekat att statistik visar att det, trots en hegemoni som
associerar spel med mén, &r manga kvinnor som spelar. Ester till exempel understryker att det
rent statistiskt sett dr fler kvinnor &n mén som ar spelkonsumenter. Dataspelsforskaren Hilde
G. Corneliussen skriver att uppfattningen att det endast dr pojkar och mén som tycker om att
spela dataspel ar sé stark att den inte ens verkar ga att &ndra med statistik som visar att dven
kvinnor och flickor kan uppskatta spelandet. Corneliussen hiavdar att det finns flera statistiska
studier som visar pd att det till och med i vissa fall dr kvinnliga gamers som &r i majoritet.
Entertainment Software Association (ESA) har till exempel kommit fram till att gruppen
kvinnor 6ver 18 r dr storre dn pojkar som dr 17 ar eller yngre nér det géller spelkonsumenter
(Corneliussen 2008:65f).

Att 1 viss man vara i majoritet forefaller dock inte tillrackligt for att som kvinna
rdknas som gamer. Informanterna i min studie upplever att kvinnliga gamers i storre
utstrdckning dn manliga méste bevisa att de dr dkta gamers och att det darfor stélls hdgre krav

pa kvinnors kunskap géllande spel. Ester séger:

Om du kanske hade varit en grabb eller ndgonting liksom sé hade du sikert fatt vara med &nda, men om
du ska accepteras som gamer som kvinna sa behover du kunna typ tio ganger mer /.../ Jamen, som tjej
eller kvinna méste man bevisa att man &r en gamer, men om man &r grabb eller kille eller man som séger

att man &r en gamer sé dr kraven mycket, mycket ldgre liksom for att vara med i gemenskapen. (Ester)

I ett inldgg 1 Facebookgruppen fragar informanten Stephanie varfor det mest dr manliga
gamers som syns pa professionell niva. Sjilv funderar Stephanie pd om det beror pa att de
kvinnliga inte orkar med sexismen som de sannolikt skulle métas av i dessa sammanhang.
Lydia svarar pa inldgget med att hdlla med om att mansdominansen kan vara ett hinder for
kvinnor, men foreslar att det ocksa kan bero pd att kvinnor ofta kénner en storre press pa sig
att vara felfria och att prestationsdngesten kan gora att de ger upp forsdken att bli
professionella gamers. Till exempel uppger Lydia att hon sjélv undviker att spela sddana

tavlingsinriktade spel av den anledningen. Som en parallell berdttar Nordstrom i sin

47



avhandling om ett seminarium dar kvinnliga musiker vittnar om sexism som de fétt utsta i
olika musiksammanhang, till exempel att de fatt hora att de spelar bra ’for att vara tjejer”,
vilket implicerar att kvinnor skulle spela simre &n mén. Den typen av vittnesmal vicker 1 sin
tur en rddsla att skrimma bort nyblivna musiker och darfor blir seminariedeltagarna ombedda
att ocksé ta upp positiva erfarenheter (Nordstrom 2010:88). Trots att spelkulturen och
rockkulturen &r tva olika kontexter liknar de varandra i det att det forvantas att kvinnor ska
prestera simre, ndgot som informanterna i denna studie upplever ibland méaste motbevisas for
att skapa acceptans for kvinnliga gamers. I studien framkommer det att prestationskravet
kommer sévil inifrdn som utifran.

Det informanterna i denna studie sdger om att det ofta stélls hogre krav pa
kvinnors spelkompetens fir stod av Robert L. Harrison med fleras studier. Harrison har
tillsammans med andra konsumentforskare skrivit en artikel om kvinnor som spelar.
Forfattarna konstaterar att kvinnor, som till skillnad fran mén inte férvéntas tycka om att
spela, stindigt méste bevisa att de visst fortjdnar att fa identifiera sig som gamers. Det faktum
att det rader en uppfattning av att spel dr en maskulin hobby och att det framst &r médn som
spelar menar Harrison med flera osynliggdr kvinnliga gamers och gor att de betraktas som
odkta och som bedragare. I artikeln introduceras begreppet ”gamer girl” (Harrison et al
2016:54f).

En unders6kning av Urban Dictionary, som dr en ordbok pd internet dir vem
som helst kan skapa en definition av ett ord, visar att det generellt finns tvd olika definitioner
for uttrycket ”gamer girl”. Den ena definitionen &r att en gamer girl dr en flicka eller kvinna
som uppriktigt tycker om att spela. Denna definition tycks dvergripande vara en positiv eller
neutral uppfattning om sa kallade gamer girls. Den andra &r att begreppet hénvisar till flickor
och kvinnor som anspelar pé sin sexualitet for att fi uppméarksamhet fran mén och som latsas
tycka om spel for att framstd som attraktiva. Den sistndmnda definitionen uppfattar jag som i
princip uteslutande negativ. I flera av inldggen beskrivs ndmligen dessa personer med
nedsdttande ord som pa olika sétt innebdr att dessa gamer girls ér sjdlvupptagna, ytliga
kvinnor som utnyttjar den manliga befolkningen.

En sexualisering aterfinns ocksa bland de positiva definitionerna i Urban
Dictionary. Gamer girls som uppfattas vara genuint intresserade av spel, i motsats till de
kvinnor/tjejer som upplevs latsas vara spelintresserade for att f4 uppskattning av mén,
beskrivs i flera av definitionerna som den ultimata partnern. I en definition star det till
exempel att gamer girls dr mer attraktiva dn alla andra typer av kvinnor. Attraktionsvérdet

beskrivs bland annat ligga i att en gamer girl har en acceptans for manliga gamers. Det ndmns
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att en flickvdn som dr en gamer girl aldrig klagar pa sin pojkvéns spelande eftersom hon sjalv
delar intresset. Underforstétt dr hér att partners som inte dr gamer girls kan sakna forstaelsen
for intresset och att de dirmed kan vara missndjda med att partnern spenderar mycket tid &t att

spela.

4.2. Kvinnor i spel och den manliga blicken
En forklaring som informanterna ger till att kvinnliga karaktarer sexualiseras dr att

spelindustrin domineras av mén. Bland annat sidger informanten Kristina:

De flesta spel 4r gjorda av mén eller gjorda for mén, vilket syns pé kvinnliga karaktarer i spel /.../.
Kvinnorna blir alltid sexualiserade p& négot vis eller blir satta i en position som gor att mén behdver

rddda dem. (Kristina)

Citatet kan forstds som att Kristina ser sexualiseringen som en konsekvens av att spelforetag
skapar spelen utifrdn ett manligt perspektiv. Precis som det blir synligt i internetmaterialet
frdn Urban Dictionary menar Harrison med medforfattarna att gamer girls i hog grad
sexualiseras. Sexualiseringen av gamer girls tar sig enligt forfattarna bland annat uttryck i att
kvinnliga karaktérer 1 spel kan vara lattklidda och ha brost som studsar pa ett onaturligt sétt.
Forklaringen till att kvinnliga karaktirer sexualiseras pd detta vis menar forfattarna beror pa
att spelforetagen vénder sig till manliga gamers, vilket beror pd uppfattningen av att det
framst 4r mdn som konsumerar spelen. I den stereotypa bilden av en gamer som man, som
delas och reproduceras av spelforetagen, forvintas det att den maskulina konsumentgruppen
vill ha sexualiserade kvinnor i spel (Harrison et al 2016:53fY).

Kristina menar att sexualiseringen kanske kan forklaras med att de kvinnliga
karaktéirerna &r skapade efter en manlig blick. Den manliga blicken (the male gaze) ar ett
teoretiskt begrepp som myntades av filmteoretikern Laura Mulvey i en essd 1975 om hur
filmer reflekterar och avsldjar socialt konstituerade, heteronormativa forestéllningar av
konsskillnader. (Mulvey 1991/1975:57%).

Mulvey konstaterar att filmer erbjuder visuell njutning pé olika sitt. En typ av
njutning som filmer erbjuder dr skopofili, som psykoanalytikern Sigmund Freud definierar
som njutningen 1 att betrakta en person som ett objekt. Nér det giller film anser Mulvey att
skopofilin erbjuder ytterligare en aspekt av njutning som grundar sig i en slags narcissism.
Har ligger njutningen i att betrakta ndgot eller ndgon som betraktaren kan identifiera sig med.
Eftersom sambhillet &r ojamstéllt dr det framforallt mannen som har den aktiva rollen som

betraktare och kvinnan har den passiva rollen som betraktarobjekt. Resultatet blir att filmer
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ofta har en manlig huvudkaraktir som den manliga betraktaren kan identifiera sig med. Bade
den manliga och den kvinnliga karaktéren dr skapta efter en idealbild, men skillnaden ér att
medan mannens karaktirsdrag &r till for att vara den ideala versionen av betraktaren &r
kvinnans ideala karaktéirsdrag till syfte att gora henne till ett atrdvirt objekt for betraktarens
blick (Mulvey 1991/1975:591f).

Kennedy anser att Mulveys teori om den manliga blicken kan appliceras dven pé
spel. Fokus i Kennedys artikel ligger pd den omtalade spelkaraktdren Lara Croft, som var en
av de tidigare kvinnliga huvudkaraktérerna i ett spel, som dessutom kom att bli omtyckt av
bade manliga och kvinnliga gamers. Enligt Kennedy &r Lara Croft tilltalande f6r den manliga
blicken genom sitt sexualiserade utseende med exempelvis stor mun, stora 6gon, smal midja
och Overdrivet stora brost. Samtidigt utgér Lara Croft i likhet med andra starka och aktiva
kvinnliga karaktérer ett hot mot den manliga 6verordningen. Hotet mildras dock av att hennes
femininitet avvisas genom fetischistiska signifiers/signifikanta sdsom hennes langa,
sviangande har, hennes glasdgon, hennes holster och hennes vapen som ater for henne till en

position som ett slags sexobjekt (Kennedy 2002).

4.3. Sexualisering — patvingad och njutbar
Sexualiseringen av kvinnliga karaktérer 1 spel ar ett tema som informanterna talar en hel del

om. Lydia problematiserar sexualiseringen bland annat i foljande citat:

Jag spelar jattemycket World of Warcraft och dé kan du ju skapa dig en egen karaktér, men om man
kollar pa véldigt mycket pa armour (rustning, min anmérkning)och sadér i spelet, sa &r det ju
vildigt...jamen du kan ha samma armourpiece pa din manliga karaktér och din kvinnliga karaktir, men
det ser valdigt annorlunda ut ndr den manliga karaktéren har en helfull armour medan den kvinnliga har
liksom en bh. Och problemet &r ju dd om du bara kan ha en bh-armour pé dig i det hir spelet versus om
du kan vilja, da &r det inget problem tycker jag. Klart du far vara sexig om du vill, men jag tycker att det
blir problem speciellt om det ar ett spel med en stor manlig audience (publik, min anmérkning), for da
blir det liksom sé himla konstigt om du ska sitta och spela dér och sé springer du runt i din lilla bikini och

slass mot en stor drake. (Lydia)

For Lydia ar det inte nddvéndigtvis fel med att kvinnliga karaktérer sexualiseras, men hon
tycker att det blir skevt nir endast kvinnliga karaktérer ska vara sexiga. Dessutom tycker
Lydia att det spelar roll ifall sexigheten &r sjdlvvald, det vill sdga att spelaren har skapat en
sexualiserad karaktéir av egen vilja, eller om det i spelet saknas andra alternativ som gor
sexualiseringen oundviklig. Lydia ser det inte som ett problem ifall spelaren har valt att géra

sin karaktér sexig, men det blir ett problem om alla alternativ for kvinnliga karaktarer ar
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sexiga, eftersom detta gor sexualiseringen patvingad. Teorin om den manliga blicken gér
ocksa att applicera pa Lydias citat eftersom hon ser sexualiseringen som ett stdrre problem om
spelet brukas av ménga manliga konsumenter.

Béde Lydias citat och citat frdn informanterna i Harrison med fleras studie
antyder dessutom att bikini-rustningar inte hor hemma i stridssammanhang pé samma sétt
som mer tickande rustning gor. Har kan genusdiskursen kopplas till en diskurs om strid. Den
hegemoniska forestdllningen av en krigare dr sannolikt inte en person klédd i bikini, pa
samma sétt som en prést inte forvéntas bdra en bikini 1 sin yrkesutdvning. Meurling beskriver
som tidigare ndmnts att kvinnliga préster inte far visa for mycket av vad som traditionellt star
for femininitet, till exempel genom att ha for korta kjolar eller for hoga klackar, eftersom ett
sadant utseende inte hor ihop med forestdllningarna om en prést. En prast som klér sig fel”
riskerar att inte bli betraktad som en serids yrkesutdvare (Meurling 2013:291Y).

Aven informanten Ellen tycker att bikini-rustningar gar stick i stiv med strid.
”Det jag har svért for i sé fall det dr ju om kvinnliga karaktérer dr helt obegripligt nakna nér
de dr i en situation nér de inte ska vara det, néir de ska ha en rustning, men det ar en bikini”
(Ellen). For Ellen stimmer en bikini inte dverens med bilden av en rustning och nakenheten
passar inte in i strid-sammanhanget. Ingen av informanterna nimner ndgot om huruvida de
manliga karaktdrernas stridsklédder ar mer i linje med diskursen, men Ellen lyfter fram ett spel
dér rustningen var mer “normal” och dir karaktdren “’sag lite ball ut och inte naken eller sig
ut som en skolflicka” (ibid). En mer tickande rustning ses hir som mer serids och mer
passande for situationen. Av Ellens citat att doma ska en rustning anspela pa tufthet och dé ar
nakenheten, dtminstone inte den kvinnliga nakenheten, inte férenlig med det. En mgjlig
forklaring till det ar att strid och ddrmed rustningar dr associerade med mén och da finns det, i
likhet med kvinnliga prister, en norm att en krigare inte 4r ndgon som uttrycker femininitet.
Som tidigare nimnt maste kvinnliga préster hitta ndgon slags balans i femininiteten s att de
ar tillrdckligt feminina for sin roll som kvinna, men inte sd feminina att de gar emot
forvantningarna pa préstrollen. Meurling (2013:32) ténker att det finns manga andra yrken dér
kvinnor méste bemistra denna balansgéng, men att det &r som mest uppenbart i yrken dér
ndgon typ av uniform ingar. Kvinnlighet uttryckt i olika attribut kan i en maskulin kontext
ibland fungera som ett motstdnd mot den maskulina dominansen. Kennedy konstaterar att det
finns nagot revolutionerande dver att en kvinnlig karaktir med feminina drag som Lara Croft
tar plats 1 en virld som annars dr maskulint priaglad (Kennedy 2002).

Samtidigt som en sexualisering av kvinnliga karaktarer skulle kunna forklaras

med att den synliggor kvinnlighet och 1dter den ta plats 1 ett maskulint ssmmanhang tycks
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mycket leda tillbaka till den manliga blicken. Kritiken mot sexualiseringen av kvinnliga
karaktirer som informanterna for fram verkar ligga i att den genom att finnas 1 ’fel” kontext
inte uppfattas fylla annat syfte én att behaga manliga spelkonsumenter, sérskilt eftersom det ér

just kvinnliga karaktirer som forvéntas vara sexiga.

Men det handlar ju om kontexten liksom. Jag vet att manga ocksa nu idag ifragasétter 6verhuvudtaget
sexualiserad konst i spel, but I don’t mind sé ldnge det finns en rimlig podng, men didremot att det tillfor
négon slags voyeuristisk blick nir man ska titta upp i trosorna pa sin krigartjej medan man springer...

(Ellen)

Ellen dr inte emot sexuella inslag i spel 6verlag, men stéller sig kritisk nér det sker i fel
kontext. Av citatet att doma &r Ellen kritisk mot sexualisering nér det dr uppenbart att det ar
till for att spelaren ska kunna njuta av betraktandet. Det 4r mdjligt att det obekvima ligger i
att den manliga blicken da blir s nirvarande till skillnad fran situationer dér kontexten i
spelet kan forklara sexualiseringen.

Aven om det frimst uppfattas vara miin som uppskattar att titta pa sexiga
kvinnor i spel eller pd film betyder det inte att det endast &r mén som kan njuta av att vara
betraktaren. I intervjuerna har det ibland kommit upp att informanten inte 4r heterosexuell.
Studien visar att det inte finns ett totalt motstand mot sexiga kvinnliga karaktérer, utan det
kan ocksa finnas en viss njutning i det. Informanten Ester sdger i en intervju ”Jag tycker att
det dr nice med d6gongodis ocksé, men alla ska inte behdva vara det” (Ester). Esters citat kan
tolkas som exempel pa en mer queer blick som visar att 4ven kvinnor kan uppskatta att
betrakta kvinnliga karaktédrer. Kennedy (2002) skriver till exempel att Lara Crofts
karaktérsdrag som &dr bade maskulina och feminina 6ppnar upp for Lara Croft som étravérd ur
ett queerperspektiv. Ur ett intersektionellt perspektiv kan hbtq-kvinnor inom spelkulturen
forstas som extra marginaliserade som grupp, da de bade bryter mot mansnormen och den
heterosexuella normen. Informanten Amanda upplever att det faktum att hon har
subjektspositionerna kvinna och hbtq gor att hon i situationer riskerar att motas bade av
sexism och homofobi. Ett exempel pa en obekvam upplevelse som Amanda berattar om &r 1
en arbetssituation ddr Amanda tillsammans med nagra andra skulle utveckla ett spel om en

tondrsromans.

Tidigt i utvecklingen utrycktes det att andra i spelgruppen bara ville ha en ”normal” romans, d& menat
heterosexuell, vilket dé sjdlvklart gjorde det svart att sdga emot. Tack och lov fanns en annan hbtq-+-

kvinna som sade emot och uttryckte att hon faktiskt ville se att romansen var mellan tva tjejer, men om
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hon inte hade sagt det hade jag nog aldrig végat uttrycka att min asikt var samma. Man antar ofta att
tystnaden hos resten av gruppen betyder att de haller med nér ndgon sdger homofobiska eller sexistiska
saker, och ndr dmnet handlar om nagot sa pass personligt s& blir det laskigt att argumentera. Jag vill ju
knappast f& reda pa att en av mina medarbetare tycker att jag inte 4r “normal”, och det &r svart att inte bli

vildigt upprord nér man behdver argumentera om huruvida man fortjdnar att existera eller inte. (Amanda)

Att det heterosexuella blir normen, det vill sdga det "normala”, gor att Amanda &r radd for
reaktionerna som kan komma om det kommer fram att hon inte ar heterosexuell. Eftersom det
ar personligt for Amanda vagar hon inte sdga emot den heterosexualitet som andra i gruppen
vill se, men hon tolkar de andras tystnad som att de haller med snarare 4n att de likt Amanda
inte vdgar ga emot det normativa. Amanda upplever att det &r ett problem att spelkulturen
utgér ifrén normativa forestillningar om kon, sexualitet och kiirlek. Aven filmforskaren Jane
Gaines kritiserar teorin om den manliga blicken for att den utgér fran den heterosexuella norm
som den anklagar filmindustrin for att upprétthilla. Gaines menar att teorin inte tar hénsyn till

homosexuella kvinnors potentiella njutning av att betrakta de kvinnliga karaktirerna (Gaines

1999:293ff).

4.4. ”Gamer girl” — ett begrepp pa gott och ont

Nir det giller begreppet ”gamer girl”, som tidigare ndmnts, har informanterna en ambivalent
instéllning till bendmningen. Nér jag stdller frdgan i Facebookgruppen vad de tycker och
tanker om begreppet svarar Lydia, Ellis och Stephanie att de tycker att det generellt ir ett
onddigt begrepp eftersom det sdrskiljer kvinnliga gamers fran manliga. Selma kommenterar
att hon endast anvinder begreppet ironiskt som ett skimt pd grund av att hon tycker att det ar

29

rétt 16jligt att man ska behdva vara en gamer girl’ for att vara en ’riktig gamer’” (Selma,
Facebookgruppen). Alla fyra informanter riktar kritik mot att kvinnor inte bendmns som
”gamers” utan istéllet som ”gamer girls”, vilket reproducerar normen av att gameridentiteten
ar manlig och eventuella spelande kvinnor dr anomalier. I studien av bland andra Harrison
aterfinns samma kritik mot begreppet och det papekas i studien att det saknas ett liknande
begrepp for mdn. Mén som spelar dr enbart gamers, inte ”gamer guys” eller liknande
(Harrison et al 2016:54f). En liknelse till Nordstroms studie dr hur musikband med enbart
kvinnor bendmns som "tjejband” (Nordstrom 2010:88). I en intervju konstaterar Ellis att det
sannolikt &r mén som har kommit pa begreppet for att kunna sitta en bendmning pa kvinnliga

gamers, som dr en del av spelkulturen, men som samtidigt inte kan klassificeras som

“vanliga” gamers, det vill sdga de manliga.
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A andra sidan tinker informanterna att ”gamer girl” kan vara ett positivt
begrepp som kvinnor och tjejer kan anvénda for att visa att det minsann inte endast dr pojkar
och min som spelar. Begreppet kan vara ett sétt att stoltsera med att inneha
subjektspositionerna kvinna och gamer. Att bendmna sig som “gamer girl” kan dérfor vara ett
satt att forsvara sin identitet som kvinnlig gamer. Fast dterigen, det dr flera informanter som
tanker precis som Ellis att begreppet snarare utesluter kvinnor frén gameridentiteten genom
att gora en skillnad pd gamers och ”gamer girls”. Att det finns en sérskild bendmning for
kvinnliga gamers, men inte for manliga, kan forstés enligt det Hirdman ser som en central del
av genussystemet; ndmligen att mén dr normen. Eftersom normen utgér fran det manliga
behover inte manliga gamers kalla sig for ”gamer boys”, med den anledningen att
gamerbegreppet i sig utgér frain mén som norm. Det dr ddrmed bara det som bryter mot denna
norm som kriver en annan bendmning. Ellen sdger i sin intervju att hon inte brukar vara med
om situationer dir begreppet anvénds, vilken hon sjdlv tror beror pa att hon soker sig till
kretsar som saknar en sexistisk jargong och dér det finns en mer avslappnad attityd gentemot
kvinnor. Det kan tolkas som att kretsar dir det 4r mer normaliserat med kvinnor inte har ndgot
behov av att ha ett sérskilt begrepp for kvinnliga gamers.

En annan aspekt av begreppet som gor att informanterna generellt stéller sig
negativa till det dr ordet ”girl” som pa svenska oversiitts till flicka/tjej. Informanterna tycker
att det dr forminskande att for vuxna kvinnor anvénda en bendmning som annars anvinds for

att syfta pa barn eller tondringar. Amanda forklarar:

For den delen ar jag inte heller ndjd med att det &r ”gamer gir/”, och att da dven vuxna kvinnor omfattas
av termen “’girl”. Dock har jag lite svért att beskriva alla tankar om det, men det har négot att géra med
sprék och hur det antyder att vuxna kvinnor 4r samma som unga flickor /.../ vilket, med kvinnors

rattigheter och bristen av dem historiskt sett, kinns mindre bra. (Amanda)

En annan problematik med begreppet menar Amanda ar att det finns en tendens till att mest
anvénda uttrycket om kvinnor vars primédra syfte verkar vara att vara attraktiva snarare én att
spela spel. Amanda tinker hdr, som ocksa framkommer pd Urban Dicitionary, att en
uppfattning som finns om “gamer girls” dr att de dr sexiga kvinnor som riktiga”, det vill séga
manliga, gamers kan ha sex med. Amandas observation far stod av studien av Harrison med

flera ddr en informant sdger “’Stereotyperna &r att vi dr sexiga, mansjagande kvinnor som inte

54



kan f4 en man ndgon annanstans, sd vi borjade spela. For uppenbarligen tror folk att kvinnliga
gamers bara dr dér for att triffa dessa hirliga, lackra nord-mén™® (Harrison et al 2016:53f).

Amanda upplever att det finns en trend att kvinnliga “’streamers” (det vill sdga
personer som spelar in sig sjdlva, exempelvis nér de spelar, och sédnder detta online) behdver
se battre ut jaimfort med de manliga. Attraktivitet kan spela roll for bAde mén och kvinnor nir
det kommer till popularitet, men Amanda tycker att det verkar som att detta &r viktigare for att
kvinnor ska bli populdra. Detta kan bland annat ta sig uttryck i att kvinnorna har smink och
djup urringning. Hér &r Amanda noga med att klargora att hon inte ser ndgot problem med att
kvinnor viéljer att forsoka se attraktiva ut pa detta sétt. Daremot tycker Amanda att det &r ett
problem om det &r sa att kvinnor maste vara attraktiva for heterosexuella mén for att fa
publik. Aven Ester associerar begreppet ”gamer girls” delvis med kvinnor som anspelar p4 en
traditionell syn pa femininitet och fysisk attraktivitet. Det dr av denna anledning som Ester
sjdlv inte identifierar sig med begreppet eftersom hon inte tycker att hon stimmer in pa den
sexualiserade bilden av en ”gamer girl”.

Aven om informanterna kan dela uppfattningen att det finns kvinnor inom
spelkulturen som forsoker vara attraktiva dr det ingen informant som har gett uttryck for att
det skulle finnas kvinnor som ljuger om att de spelar for att kunna vara mer tilldragande for
mén. De verkar inte se ndgot behov av att ljuga om att ha ett spelintresse. Mathilda tycker att
det dr konstigt att tinka pd “gamer girls” som bedragare och liknar det vid uppfattningen om
att kvinnor som gor valdtaktsanmélningar skulle gora det for att fa pengar eller
uppmaérksamhet. Det finns inget att vinna pa att ljuga om att vara en gamer, menar Mathilda.
Nir jag stiller frdgan 1 Facebookgruppen vad informanterna tanker om anklagelser om att

vissa kvinnor utger sig fOr att vara gamers fast de inte spelar, kommenterar Mathilda:

Jag vet inte vad de vill att tjejer ska gora, streama (direktsdnda, min anméarkning) med en séck dver
huvudet? Det 4r bara att titta p& vilket tv-program som helst s& ser man att de som &r med forsoker se
fordelaktiga ut sa det ar inte s konstigt om man gor det i sina egna sdndningar med. Mdjligen &r mén lite
bortskdmda med att kunna lita pé att de kan luta sig mot sin kompetens enbart och inte bli nedvarderade
alls 4ven om de ser ut som... vad som helst. Kvinnor blir hart démda bade om vi ar for snygga eller for
fula, oavsett om vi dr kompetenta eller ej. [Jag] Tycker det verkar som att typ “alla” speltjejer far hat
oavsett hur de ser ut, klddseln verkar bara vara en ursikt av ménga nér de bara vill mobba nagon.

(Mathilda, Facebookgruppen)

6 Originalcitat: ”The stereotypes are that we are sexy, man-hunting women who can’t get a man anywhere else,
so we started gaming. Because apparently people think that female gamers are just there to hook up with these
lovely, luscious nerd men.”
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Enligt Mathilda blir kvinnor kritiserade hur de dn &r. Nér skonhet dessutom tycks premieras
och nistan bli ett krav pd kvinnor tycker Mathilda att det &r fullt forstéeligt att vissa vill se sa
bra ut som mgjligt.

Det verkar inte finnas ndgon hegemonisk uppfattning av begreppet ”gamer girl”
som enbart positivt eller enbart negativt. En viss association med sexualitet forekommer bade
hos informanterna och hos andra inom spelkulturen och problematiseras hér av informanterna,
dven om de tycker att kvinnliga gamers har ritt att se ut som de vill. Det huvudsakliga
problemet med att begreppet associeras med attraktivitet dr for informanterna att det blir som
ett krav pa kvinnliga gamers att de maste vara attraktiva for att kunna fa uppskattning fran
spelkulturen, &tminstone fran ménnen. Associationen &r inte nddvéandigtvis negativ, men blir
sa 1 form av att det blir en patvingad sexualisering pd kvinnliga gamers, och nir personer
tanker att det dr ett bedrdgeri dir kvinnan ljuger om att ha ett spelintresse for att kunna lura
mén pa uppmérksamhet och eventuellt pengar. Begreppet kan ocksé vara positivt i
bemairkelsen att det kan anvindas for att synliggora att kvinnor och tjejer faktiskt ocksa
spelar. Informanterna verkar dock sjélva avsta frin att anvdnda begreppet om sig sjélva vilket
tycks framforallt bero pé att de uppfattar bendmningen som nedvérderande genom att dels
forminska vuxna kvinnor genom att anvénda ordet ”girl” dven for dem, men framst pa att det
blir ett sdtt att peka ut kvinnliga gamers som en anomali och exkludera dem fran

gameridentiteten.

4.5. Sammanfattning
Spelen dr generellt skapade av mén och for mén, vilket informanterna tycker mérks pa de
kvinnliga karaktérerna i spel. Karaktirerna dr ofta sexualiserade, ndgot som informanterna
kan acceptera i vissa fall, men som de dverlag kritiserar. Problemet med sexualiseringen &r i
breda drag att den &r sa utbredd att det uppfattas néstan som ett krav att kvinnor i spel maste
vara attraktiva. Sexualiseringen uppfattas ocksé som ojamlik av den anledningen att manliga
karaktérer inte alls sexualiseras i lika hog grad. Forklaringen som informanterna, samt tidigare
forskning, ger &r att spelen framforallt gors for att tillfredsstdlla manliga spelkonsumenter.
Det ar inte endast 1 spelen som kvinnor behandlas annorlunda. Informanterna
vittnar om att de kan behdva kunna mer for att ses som “riktiga” gamers. Att normen ar att en
gamer dr en man &r tydligt enligt informanternas utsagor (och som far stdd av tidigare

studier), trots att de papekar att kvinnor knappast &r en minoritet inom spelkulturen.
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S. Det politiska spelet

I detta kapitel sitts fokus pd informanternas syn pa hur en diskurs om politik interagerar med
speldiskursen, som har undersokts genom att till exempel fraga om spel kan vara politiska och
vad informanterna uppfattar som politiskt. Fradgor om vad som uppfattas som politiskt och
hur gameridentitet pdverkar sddana uppfattningar behandlas. Kapitlet inleds med en
beskrivning av den kritik som vissa riktar mot att vad de uppfattar som politik inkluderas i
spel och varfor dess ndrvaro i spel skapar missndje. I kapitlet diskuteras dven vikten av

méngfald och representation.

5.1. Politik i spel
Som nidmnt redan i kapitel tvd motsatte sig Gamergate-anhingare anklagelser om att
spelkulturen skulle vara exkluderande och de sag kritiken som irrelevant politisk korrekthet.
Gamergate-anhdngarna ville fa fortsétta att njuta av sina spel utan att f dem censurerade av
’social justice warriors”. En som har studerat gamers syn pa politik kopplat till spel &r Megan
Condis (2015), en filosof vars forskning riktar in sig pa teknik i relation till sexualiserade,
konade och rasifierade identiteter. Condis har undersokt konsumenters kritik av spelforetaget
BioWares satsningar pa mer icke-heteronormativitet i sina spel. Kritikerna opponerar sig emot
att blanda in politik i spel, vilket de uppfattar att spelforetaget gér genom att ldgga in
homosexualitet i spelet. Condis upptéckte att gamers som ville hélla hbtq-fragor utanfor spelet
motiverade det med att politik och politisk aktivism inte hér hemma i spelvérlden som de
anser dr tankt att vara till for underhallning. For dessa gamers dr det viktigt att sérskilja
spelvirlden fran den verkliga vérlden, det vill sdga den fysiska vérlden utanfor spelet. Att
infora politik, som de ser som hemmahdrande i den verkliga virlden, suddar ut grinsen
mellan vérldarna pé ett for dem oonskat sétt. Det ironiska, menar Condis, dr att idén om att
separera vérldarna at har sitt ursprung i tidiga narrativ om internet som en mdjlig utopi utan
det fortryck och de oréttvisor som finns i vérlden utanfor — en utopi som endast kan uppnas
genom att den skyddas fran den dystopiska, fysiska vérlden (Condis 2015:198fY).
Informanterna som har intervjuats i denna studie ténker att alla spel mer eller
mindre &r politiska, &ven om det finns spel som de ser som mindre politiska. Det kan
exempelvis handla om spel som Mariokart (Ellis, Facebookgruppen) och Candy Crush
(Ester), som bedoms som mindre politiska eftersom det forstnimnda &r ett partyspel och det
sistndmnda saknar en “’story”, det vill séga en handling. Att alla spel &tminstone pd nigot sétt
ar politiska motiverar informanterna med att spelutvecklarna gor val i skapandet av spel och

genom de beslut som fattas tar spelet en utveckling som gor att det oundvikligen blir
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politikiskt. Saledes menar informanterna att det alltid gors politiska stéllningstaganden i spel,
vare sig det 4r medvetet eller omedvetet. I intervjun med Lydia tar hon upp spelet Modern
Warfair, ett spel som Lydia beréttar handlar om en rebellorganisation som betraktas som en
terroristgrupp, som ett exempel pa hur spelutvecklare kan vara omedvetna om det politiska i

spelet som de har skapat.

Det hir med Modern Warfair och i intervjuer innan spelet sldpptes och sadér sa blev de fragade om det
var ett politiskt spel och de tyckte absolut inte att de hade skapat ett politiskt spel, men sedan spelade vi
det hér spelet har om dagen genom sjéilva storyn i spelet och det ar verkligen jattepolitiskt. /.../ Och jag
tycker att det &r roligt att de forsoker, eller alltsa inte roligt, men jag tycker att det &r ironiskt att de tyckte
att det hér inte var ett politiskt spel ndr det &r vildigt klart politiskt. Sa jag tanker att du som en
spelutvecklare dven fast du sjélv inte ténker att du har gjort ett politiskt spel s kan det fortfarande vara ett
vildigt politiskt spel, och dven fast du gor alternativ nér du skapar, om du gor val nér du skapar det har

spelet som du inte anser dr politiska, sa tycker jag dnd4 att allting ar politiskt i sluténdan. (Lydia)

Informanten Mathilda, som é&r anstélld hos ett spelforetag, kommer i likhet med Lydia in pé
spelutvecklares medvetenhet kring det politiska i spel. Mathilda har genom sin egen
arbetslivserfarenhet noterat hur spelforetag generellt forsoker att gora spel sé opolitiska som
mdjligt for att undvika att upprora nagon. Pa sétt och vis tanker Mathilda att det nog kan
finnas en storre frihet for mindre spelforetag att vara uttalat politiska, medan de stora
foretagen endast vagar ta stdllning 1 frdgor som redan dr allmént accepterade. Som exempel
ndmner Mathilda att foretag kan stélla upp i1 pridetdg, men endast for att foretaget ser det som
ett strategiskt drag dér det politiska engagemanget leder till ekonomiska intdkter (Mathilda).
Kort sagt beskriver Mathilda det som att spelforetag bara dr politiska om det gynnar dem
ekonomiskt genom att de vinner mer uppskattning (och konsumenter) dn de forlorar pa
stdllningstagandet. Foretag fir ibland kritik for att dgna sig at sa kallad ’pinkwashing”
(ungefdr dversatt till “rosafdrgning”) som anvénds for att beskriva hur ndgon forsoker
profilera sig som stottande av till exempel feminism och hbtqg-personer for att exempelvis
kunna sidlja mer. Det uppfattas som ett utnyttjande av sociala rorelser och kan ocksé betraktas
som falsk marknadsforing da foretaget kan i Ovrigt agera i motsatt riktning (Blackmer
2019:1711).

Den ekonomiska aspekten ér faktiskt det som Condis ytterst ser som orsak till
att BioWare inkluderar hbtq-karaktérer. Bland konsumenterna finns bade foresprakare och
motsténdare till ett mer hbtg-influerat spel, s& oavsett vad Bioware hade valt for riktning hade

en del konsumenter blivit upprorda. Beslutet att inféra samkdnade romanser som ett alternativ
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for spelaren menar Condis framstar som baserat pa en utrdkning av vilket beslut som skulle
leda till bast ekonomiska konsekvenser. For att styrka argumentet att inkluderandet av hbtq-
personer var ekonomiskt motiverat pekar Condis pé nér foretaget ar 2013 inforde att
samkonade romanser skulle vara tillgidngligt for konsumenter mot en extra kostnad (Condis
2015:208f). Att 1ata konsumenter betala extra for att fa tillgédng till samkonade romanser kan
ocksa tolkas som ett sitt att fortsdtta att reproducera dessa romanser som avvikande.

Att spel kan vara politiska trots att spelutvecklaren inte hade intentionen att géra
ett politiskt stéllningstagande tycks informanterna vara dverens om. I min intervju med Ellen
reflekterar hon dver spelutvecklarnas ansvar ver signaler som spelet skickar ut. Ellen anser
att spel, precis som alla andra kulturprodukter, &r politiska eftersom de skickar ut ndgon typ
av budskap och dirfor anser Ellen att det ligger ett ansvar hos spelutvecklare gillande vilket
budskap spelet formedlar. Enligt Ellen ligger detta ansvar inte endast hos de hdgt uppsatta
inom spelforetaget utan det sipprar dven ner ligre 1 hierarkin i1 foretaget till spelutvecklarna.
Har drar Ellen en intressant liknelse med psykologen Stanley Milgrams kontroversiella
elchocksexperiment som genomfordes under 1960-talet. Syftet med det experimentet var att
se hur villiga personer ér till att i lydandet av en auktoritet orsaka skada hos en annan
ménniska. Experimentet gick ut pa att testpersonerna blev ombedda att ge en elchock till en
person nér denne svarade fel och att styrkan i chockerna skulle dka for varje gang. Det
testpersonerna inte visste var att det aldrig gavs ndgon elchock utan personen i det andra
rummet var en skadespelare som latsades vara i sméarta. Milgram ville se hur langt upp i
stromstyrkan testpersonerna var villiga att gd och fann att tva tredjedelar av testpersonerna
fortsatte att dela ut elchocker fastidn personen i det andra rummet till synes var uppenbart
medvetslds. Bakgrunden till experimentet var en rittegang mot nazisten Adolf Eichmann dar
Eichmann motsade sig sitt ansvar i Forintelsens massmord genom att hivda att han endast
foljde order. Rittegdngen och Milgrams experiment startade en diskussion om vilket ansvar
en person som foljer order har 6ver handlingen. Milgrams experiment har blivit kritiserat for
tillvigagingssittet — sirskilt ur det forskningsetiska perspektivet. Ar 2016 publicerades
resultatet av en modern tappning av experimentet, dir forskarna ville undersoka
testpersonernas ansvarskénsla i en situation diar ndgon annan séger at dem vad de ska gora.
Den nya studien visade att testpersonerna kdnde mindre ansvar och hade mindre
konsekvenstdnk ndr de foljde instruktioner. Patrick Haggard, en kognitiv neuroforskare som
ledde experimentet, drar slutsatsen att ansvarskinslan minskar nir handlingen sker pd order

oavsett vad handlingen gér ut pd (Abbott 2016).
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Genom parallellen till ovanstaende experiment lyfter Ellen fram att anstéllda pa
spelforetag har en skyldighet att géra motstand om foretaget gor ndgot som gar emot den
anstélldes varderingar. Till exempel tycker Ellen att om en person blir ombedd av sin chef att
gora alla kvinnliga karaktérer till prostituerade bor denne protestera, annars dr denne att
betrakta som lika skyldig till den sexism som spelet formedlar. Dessutom é&r det att gora
foretaget en bjorntjanst att inte ifrigasétta saker som foretaget kan {3 kritik for, menar Ellen.
Pa seminarier om spelutveckling som Ellen har varit pa har det funnits deltagare som inte ser
ndgon relevans med att de, som bara gor som de blir tillsagda, ska ldra sig att tinka
normkritiskt till spelen som skapas. Ett sddant motstand mot att se till sin egen del i spelen
som skapas &r Ellen kritisk mot. *’Jag har absolut inget ansvar dverhuvudtaget for det hér, jag
ar bara en grafisk designer’ och sd vidare. Och det dr sé otroligt intressant idé om att du vet
det dr precis som personen i Hitlerbunkern som sade *men jag trycker bara pa knappen’”
(Ellen). Positionen som underordnad pé arbetsplatsen ger med andra ord i likhet med
experimentet en slags uppfattning om ansvarsfrihet fran spelets signaler. Att en underordnad
som foljer order skulle vara frikopplad frdn den slutgiltiga produkten pa detta sitt motségs av
det sdtt som Laclau och Mouffe beskriver diskurser, bestdende av en médngd bestdndsdelar
illustrerade genom sévil byggstenar som byggarbetare, som tillsammans skapar en helhet
(Laclau & Mouffe 1985/2008:162f). I deras sétt att se dr dven byggarbetarna (i det hér fallet
spelutvecklarna) ansvariga for den slutgiltiga produkten (i detta fall ett spel som kan uppfattas
som sexistiskt). Utan dem skulle inte spelet vara detsamma. Strukturer existerar eftersom de

skapas och reproduceras av enskilda aktorer och hindelser.

5.2. Politik=nir spelkulturen utmanas
Det &r uppenbart att det rdder delade meningar inom spelkulturen huruvida politik bor fa
finnas med i spel och det rader skilda asikter kring vad som ridknas som politiskt.
Informanterna tycker som tidigare ndmnts att allt i spelen egentligen ar politiskt. Deras
utsagor vicker dock fragor om vem som har “rétt” att definiera vad som é&r politiskt. Kan det
vara sd att spel endast uppfattas som politiska om de utmanar den radande, manliga
spelkulturen?

P& mina fragor till informanterna om deras uppfattningar om politik férekommer
1 spel dr spontana reaktioner att krigsspel helt klart kan klassificeras pd ett sadant sétt. Lydia,
som citeras i1 avsnittet ovan, finner en ironi i att en del tycker att det blir for politiskt med
exempelvis hbtg-personer i spel (som Condis som sagt noterar i sin studie) samtidigt som de

inte ser spel som handlar om terrorism och krig som lika problematiskt politiskt. Krig &r till
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och med relativt populédrt menar O’Donnell och pekar pa att flera militdra och krigsbaserade
spel har varit framgéngsrika i sin forséljning, bland annat Call of Duty som har salts 1 250
miljoner kopior vérlden 6ver (O’Donnell 2020:5).

O’Donnell konstaterar att det inte &r endast 1 spel som det finns en militér
diskurs utan dven dr ndgot som avspeglar sig inom Gamergate-rorelsen, vilket tar sig uttryck i
att Gamergate-anhingare anvédnder termer som vanligtvis associeras med militdren, som bland
annat “uppdrag”, “operation” och "falsk flagg”. Gamergate-rorelsen beskrivs som ett krig mot
en fiende, som O’Donnell menar i anhdngarnas 6gon dr feminismen. Att feminismens
motstdndare upplever sig vara i krig mot feministerna ir inget nytt, menar O’Donnell. Det
som var nytt for just det fallet med Gamergate &r att den militdra diskursen vivdes samman
med speldiskursen. Ett exempel ér att tidigare nimnda spelutvecklaren Zoe Quinn, som var en
av Gamergate-rorelsens frimsta méltavlor, talades om i speltermer som “the final boss”, det
vill séga den slutgiltiga motstdndaren en spelare moter inom spel (O’Donnell 2020:5ff).
O’Donnell noterar ocksa att minga som foresprikade attackerna mot Quinn ser henne mer
som ett abstrakt koncept, en rollfigur snarare dn en verklig manniska. Gamergate-anhdngare
foreslog att ett mal borde vara att de skulle driva Quinn till att bega sjdlvmord. O’Donnell
menar att anhéngarna beter sig som att de befinner sig i ett spel dir konsekvenserna av ett
dodsfall stannar inom den virtuella vérlden. Visserligen finns det sékert de som genuint ville
se Quinn dod, men O’Donnell tror att majoriteten var paverkade av internets digitalisering av
ménniskor till den grad att meningsmotstdndarna inte ldngre uppfattades som verkliga
ménniskor. Anita Sarkeesian, som ocksa var en maltavla for Gamergate-anhéngarna, har
foreslagit att de som drev hatattackerna ser sig sjélva som del av ett stort spel med ménga
spelare dir vinster nds genom att trakasserierna eskalerar. Planer pé attacker diskuterades av
anhéngare som om det handlade om en militér taktik, vilket gav dem en kénsla av
samhorighet (ibid:14ff). O’Donnell ser den militdra diskursen inom Gamergate-rorelsen som
en strategi dar nagot starkt maskulint kodat som militdren anvinds som motstand mot det
feminint associerade, det vill sdga feminismen (ibid:5).

Om krig och det militéra frimst kopplas till maskulinitet, r det mojligt att den
manliga normen dr forklaringen till det motsdagelsefulla som Lydia lyfter fram, ndmligen att
krigsspel normalt inte uppfattas som kontroversiellt, och dirfor inte heller politiskt, i spel
(dven om mina informanter ser det som politiskt). I sin studie av kvinnor inom Postverket
resonerar Lundgren pa foljande sétt kring detta med maskulin kodning och vad som blir

kontroversiellt och synligt:
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Genom den postala historien existerar anda ett manligt tolkningsforetrdde avseende vad postverket dr och
bor vara, hur postverket skall beskrivas och hur det skall fungera. Dessa manliga tolkningar forsiggar
oftast ostort, dvs ej 1 konflikt med kvinnor och kvinnlighet, och dérfor ocksé timligen osynligt. Det

postalt manliga &r det postalt normala och dnskvirda. (Lundgren 1990:224)

Som tidigare har konstaterats dr det manliga normen i genussystemet och det kvinnliga det
avvikande. Att det normativa ofta passerar obemadrkt kan vara forklaringen till att det ar forst
nér krav pd en mer inkluderande spelkultur, ddr mer hdnsyn tas till kvinnor, hbtq-personer,
icke-vita och andra grupper som i kontexten ses som avvikande, som det uppfattas som

politik.

Det mérker jag ju nar det slédpps nya uppdateringar av spel eller trailers till nya spel, speciellt pa Twitter
sa &r det alltid numera kénns det som frimst vita mén klagar som klagar pé att "Men nu har de sléngt in
massa orealistiskt starka kvinnor i det hér spelet” eller ”Varfor har ni s manga morkhyade personer?”
typ. /.../ det kénns som att jag hade inte alls ténkt pa i spel om de skulle sldppa en ny karaktir i ett spel
och det kanske dr en som ar en morkhyad person, jag hade inte reflekterat 6ver det, men det mérks att
ménga andra reflekterar 6ver det. Man tycker att det &r jobbigt nir spel numer &r ”politiskt korrekta” som

de séger for att det finns massa karaktédrer som inte ser ut som dem i spelet. (Ellis)

I citatet beskriver Ellis vilka reaktioner det kan bli nér spel bryter mot den maskulina och vita
normen som tidigare har priglat spelen. Ellis tror att kritiken beror pa att de vita ménnen
reagerar negativt pa att det finns karaktirer som de inte kdnna igen sig i (dtminstone inte
utseendemdissigt). Sjdlv sdger sig Ellis inte reagera pa nér en karaktir dr normbrytande, vilken
kan tyda pa att det dr normaliserat for Ellis, eller mojligtvis att Ellis ser det som positivt att
normen med vita mén utmanas.

Ett begrepp som anvinds ibland, och som kan lénka an till diskussionen om vad
som faller inom och utanfér normen, dr ”identitetspolitik”. Det &r ett inte helt okontroversiellt
begrepp och journalisten Henrik Arnstad skriver i en kulturartikel att det har kommit att
anvindas som ett skdllsord. Arnstad tidnker att kritiken mot det som uppfattas som
identitetspolitik handlar om att det anses egoistiskt och separatistiskt att endast tala i egen
sak” (Arnstad 2019). Hall definierar identitetspolitik som politiska rorelser som grundar sig
pa forestdllningar av en gemensam identitet. Sjélv ser Hall identitetspolitik som problematiskt
och som instabilt eftersom identitetspolitik for Hall innebér att exkludera det som faller
utanfor identiteten (Hall 1996:2). Genusteoretikern Judith Butler for fram samma kritik,
ndmligen att identitetspolitiken, precis som identitetsbegreppet, dr grundad i vem som tillhor

gruppen och vem som inte gor det. Kvinnordrelsen som identitetspolitik tenderar enligt Butler
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att paverkas av normativa uppfattningar som exkluderar vissa kvinnor, till exempel kvinnor
som inte passar in i vithetsnormen (ibid: 15f).

Att informanterna tycker att det dr politiskt att inkludera eller exkludera vissa
identiteter betyder inte att de automatiskt anser att identiteterna i sig ér politiska. Amanda

sager foljande i samband med att hon funderar pa vad politik dr for henne:

I min &sikt &r identiteter inte nddvéandigtvis politiska - och om en identitet (som att vara hbtq+, eller
kvinna, eller icke-vit, 0.s.v.) anses vara politisk maste alla dvriga identiteter ocksa anses vara politiska.

(Amanda)

Det finns egentligen ingenting som sédger att identitetspolitik bara ar reserverat for vissa
identiteter. Amandas citat kan tolkas som att det trots det ofta gors en skillnad dér vissa
identiteter ses som politiska medan andra inte 4r det — en atskillnad som Amanda stéller sig
kritisk till. Specifik tar Amanda upp identiteterna kvinna, hbtq och icke-vit som identiteter
som av andra kan anses politiska. Statsvetaren och filosofen Nancy Fraser slar fast att
uttrycket identitetspolitik” mer och mer anvédnds som nedsittande synonym for feminism,
anti-heterosexism och antirasism (Fraser 1997:113). Identitetspolitik borde rimligtvis kunna
kretsa kring vilken identitet som helst sa ldnge det finns en forestélld gemenskap forknippad
med den. En politisk rorelse som cirkulerar kring gameridentiteten borde saledes ocksa vara
att betrakta som identitetspolitik. P4 samma sétt som kvinnordrelsen kan ses som
identitetspolitik borde en rorelse som kdmpar for maskulinitet i ndgon bemaérkelse
(exempelvis 1 spelutformande) klassas som detsamma, vilket vissa ocksa gor. Till exempel
har som tidigare ndmnts en del forskare tolkat #Gamergate som en rorelse som @mnar forsvara
en maskulin gameridentitet (vilket skulle kunna ses som politik), medan gamergate-
anhdngarna menar att det dr feministerna som gor spel och gameridentiteten politiska. Det
understryker frdgan som inledningsvis stélldes i detta kapitel om vilka identiteter som blir
betraktade som politiska objekt. Ar det endast marginaliserade, de identiteter som inte lever

upp till en norm, som blir riknade som identitetspolitik?

5.3. Vikten av representation

I intervjuerna har jag fragat informanterna hur de ser pé representation och méngfald i spel.
Avsikten var att till exempel fanga uppfattningar om informanternas syn pé betydelsen av
vilka grupper olika spelkaraktérer representerar. Informanternas syn pé spel som i ndgon grad
alltid politiska, inbegriper dven tankar om representation. Bland informanterna rader en

enighet om att det dr positivt med spel som har en bred representation. Flera av informanterna
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papekar att det inte dr rimligt att spelvérlden ska domineras av vita, heterosexuella min nér
det inte dr s det ser ut i verkligheten. Mathilda tar i sin intervju upp att bristen pa kvinnliga
karaktérer gjorde att hon nar hon var mindre valde att spela den kvinnliga karaktéren som
fanns, dven om Mathilda tyckte att det var en dalig karaktér. Karaktdren Lara Croft, vars
sexualisering Mathilda tidigare har kritiserat, nimns som exempel pé en bristfillig
representation och i samband med kritiken av karaktiren sédger Mathilda men samtidigt ar
jag glad att hon finns for annars hade det inte funnits ndgonting att vélja.” Det tolkar jag som
att bristen pé kvinnliga karaktarer leder till ett tink om att en som kvinnlig gamer far ta det
som bjuds, dven om det inte kénns riktigt bra. Med tanke pd de déliga representationer och
den brist pd mangfald som finns i spelen tycker Mathilda att det “ér ett rent under” att andra
an vita mén spelar spelen. Samtidigt upplever Mathilda att det har blivit lite battre, men
kénner sig trott pd att kvinnliga karaktirer ofta gors vad som traditionellt kan beskrivas som
véldigt snygga. Personligen sdger sig Mathilda vara villig att betala for att 4 mer mangfald i
spel for att kunna vélja en karaktir hon tycker dr en bittre och bredare representation av
kvinnor. Nufortiden menar Mathilda att hon endast koper spel som hon vill stodja och
undviker att ge pengar till spelforetag med en begrinsad syn pd vilka kvinnor som ska
representeras 1 spelen. Det storsta problemet, menar Mathilda, dr kanske 4nd4 inte de
kvinnliga karaktérer som lyfts fram i spelen utan de som helt saknar representation: ”Det &r
snarare de som inte finns som ar problemet én de som finns” (Mathilda). Det Mathilda menar
ar att de ’daliga representationerna” vore ett mindre problem om det samtidigt fanns en storre
méngfald av karaktdrer som mer heltickande representerar kvinnor i allménhet. Som ndmndes
1 tidigare kapitel ansdgs det inte ett problem i sig att en kvinnlig karaktir dr snygg, men att det
blir problematiskt nér alla kvinnliga karaktérer dr attraktiva for det blir som ett krav pd att en
kvinnlig karaktér alltid méste se bra ut.

Ellis har i likhet med Mathilda upplevt att férut fanns fa kvinnliga karaktarer att
identifiera sig med. Representation tror Ellis &r sdrskilt viktigt for unga konsumenter som
befinner sig i ett stadie i livet dir de forsoker hitta sig sjdlva. Déarfor menar Ellis att det ar
véldigt viktigt att det finns karaktérer som ménniskor kan kdnna igen sig i och ha som
forebilder i en tid da de behdver vigledning. Behovet av tillgang till forebilder dr ndgot som
ocksd Nordstrom ser inom rockmusiken. Nordstroms informanter vittnar om att bra
representation &r viktigt for kvinnor som befinner sig i en maskulint praglad kontext. Inom
rockmusiken har det visat sig att kvinnliga musikers tillgang till andra kvinnor som f6rebilder
har betydelse for den individuella utvecklingen som musiker sévil som for kvinnors position i

rockkulturen generellt. Hir blir &ven konsumtionen viktig d4 kvinnorna kan stotta varandra
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genom att premiera musik frdn kvinnliga musiker (Nordstrom 2010:53). Det bor déarfor inte
underskattas vilken makt konsumenter som Mathilda, som véljer bort spel med daliga
representationer, har for att bidra till en férdndring.

Till skillnad fran Mathilda ser Ellis daliga representationer som ett relativt stort
problem. For Ellis dr det viktigare att karaktérerna &r vilskrivna én att det &r mangfald 1
spelet, men det ér fortfarande viktigt for Ellis att spelen dr inkluderande. Det Ellis vill ha &r

ddrmed vad som uttrycks som bra representation.

Jag tycker att det i mycket filmer och spel och sé har blivit véldigt sdhér..trend..néstan att ldgga in
kvinnliga karaktérer i liksom stora roller, men sedan har de inte jattebra personlighet och de har inte
négon backstory och de &r bara dér liksom bara...jamen, ge det hér spelforetaget liksom att ”Jomen, vi
har representation i véra spel.” /.../ Da far ju vi kvinnliga spelare en délig syn frén andra gamers. ”Den
hér karaktdren dr jattedélig, men det &r en kvinna och ni har liksom forcat (tvingat, min anméarkning) det

hér foretaget att lagga in en kvinna i era spel och sedan ar det en skitdalig karaktér”. (Ellis)

Ellis tdnker att gruppen som forvintas bli representerad i ett spel riskerar att forlora pa
inforandet, speciellt om det géller en normbrytande karaktéir, om karaktéren ar daligt skriven.
Missndjet kring spelkaraktéren kan da riktas mot gruppen som den dr ténk att representera. Ett
annat problem é&r att sddana karaktirer kan vara svéra att identifiera sig med. Ellis forstar inte
hur kvinnor kan forvéntas kédnna sig representerade av och identifiera sig med en karaktér som
saknar djup och en intressant bakgrundshistoria. Ar den kvinnliga karaktiren daligt skriven
menar Ellis att det istéllet blir de mer vélskrivna manliga karaktdrerna som det gér att
identifiera sig med. Det finns ingen podng med att spelforetagen ska ha med 6kad mangfald
om det gors pd ett daligt sétt. D4 dr det battre att strunta i det, menar Ellis.

Ellis tar dven upp att det finns personer som upplever att en 6kad méingfald 1
spel dr patvingat bara for att foretagen vill vara politiskt korrekta. Sjélv &r Ellis av dsikten att
det dr bra att en bred representation i spel forsoker tvingas fram eftersom det &r ndgot som
behovs inom spelkulturen. Selma tycker att det ar konstigt att verhuvudtaget se 6kad
representation som patvingat och att sddana argument str for en stereotyp bild av vad som dr
norm och vilka spelforetagen (ensidigt) bor inkludera i sina karaktérer. Selma forklarar Jag
har svért for den argumentationen att *nu kidnns det jittepatvingat’ och man bara ’ja, vad kul
att du séger att det dr patvingat for dd menar du att alla ska vara vita’” (Selma). Bade Selma
och Ellis tror att anledningen till att det uppfattas som patvingat dr for att personer som
framfor den hir typen av kritik &r sd ovana vid representationer av grupper som annars

exkluderas, vilket de kan uppfatta som hot mot den rddande ordningen. Den enda gidngen
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Selma tycker att det kiinns patvingat dr nér det dr en délig representation, till exempel att en
karaktér saknar andra karaktdrsdrag utdver den avvikande subjektspositionen. I dessa fall kan
det kénnas pédtvingat genom att spelskaparna framstar som lata som inte skapar en realistisk

representation, menar Selma.

5.4. Synliggorande, motstand och forandring

Aven om det finns en positiv syn bland informanterna att utvecklingen gar i riitt riktning nir
det géller en inkluderande spelkultur dir dven den kvinnliga gamern far plats s konstaterar
Ellis och Selma att spelindustrin fortfarande &r mansdominerad. Enligt Ellis tar mén mer plats
i spelindustrin, medvetet eller omedveten, och det avspeglas i spelen och spelkulturen i dvrigt.
Selma tar upp det amerikanska spelforetaget Riot Games som exempel pd ett foretag som ér
véldigt mansdominerat och dir det finns ett stort problem med diskriminering av kvinnor.
Spelforetaget ér inte ensamt om att bli anklagat for att ha en sexistisk arbetsmiljo. Ett annat
stort, amerikanskt spelforetag, Activision Blizzard, har fitt en stimningsansokan dér flera
anstéllda vittnar om en sexistisk kultur dir ndgra av foretagets hogsta chefer anklagas for att
skapa och uppmuntra till sexismen. Forutom vittnesmal om sexuella trakasserier finns
historier om hur kvinnor nekas befordringar som istéllet gétt till mén med lagre grad av
erfarenhet. Mén ska ocksé enligt stimningsansdkan ha lagt dver arbetsbordan pa kvinnorna sa
att de sjédlva kan spela spel under arbetstid (Parkkila 2021).

Anklagelserna mot spelindustrin &r allvarliga, men det dr en utveckling att det
ens uppmdrksammas. Metoo-rorelsen, som kan ses som ett exempel pé politisk aktivism,
revolutionerade virlden pa sa vis att den var ett Oppet motstdnd mot ar av tystnadskulturer dér
sexuella trakasserier och dvergrepp generellt ignorerats, ett motstand som ocksa lett till en
okad politisk aktivitet for att motverka sexism och sexuella trakasserier. Den tidigare nimnda
#Vispelarintemed, som var en del av metoo-rorelsen, dr ett exempel pa hur kvinnor gor
motstdnd mot sexismen i spelkulturen. Motstdnd applicerat pa spelkulturen &r heller inte

forgdves, vilket blir tydligt av en beréttelse frén intervjun med Lydia:

Jag kom pa att téinka pa ett spel som skulle sldppas pa Steam (en plattform for dataspel, min anmérkning),
jag vet inte hur insatt du dr, men det brukade finnas en grej pa Steam som jag tror att det hette Steam
Greenlight eller nagot. Jag kommer inte ihdg exakt. Dédr man sjélv kunde ladda upp ett spel och sé blev
det godkint och sé kunde folk kopa det pa Steam. Och sa var det ett spel som hade blivit godként, men
som aldrig sldpptes for att det fick sa massa délig publicitet I guess, och Steam fick valdigt dalig kritik for
det hdr. Men att det var ett spel som skulle sldppas dir du spelade som en manlig karaktér i ndgon slags

demonviérld och spelet gick basically ut pa att du gick runt och valdtog de hdr demonerna. Jamen, ofta
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vildigt kvinnligt kodade, sexiga demoner som du dé véldigt grafiskt valdtog. Det &r spelet slapptes ju

aldrig sedan, men att ens det har spelet skulle sléppas. Jamen, det &r ju absolut inte okej. (Lydia)

Lydias citat exemplifierar hur grovt sexistiska spel det finns som skapas for att forvéntas
tillfredsstdlla manliga konsumenter, men det visar ocksa pa makten i att géra motstand. Den
massiva kritiken mot spelet, och mot spelplattformen Steam, gjorde att spelet aldrig sldpptes.

Informanterna ser en positiv utveckling dér spelkulturen gir mot att bli mindre
sexistisk och mer inkluderande, genom att sexism nu &r nagot som en person kan bli straffad
for, inte bara 1 samhallet i1 stort utan dven inom spelkulturen. Forutom att spelforetag riskerar
att bli stimda kan spelare portas om de beter sig daligt mot andra. Stephanie spelar bland
annat League of Legends, som hon menar ar ként fOr att vara en av de virsta miljoerna i
spelkulturen. Stephanie brukar medvetet undvika spelsammanhang dir det finns risk for
sexism och annat daligt beteende, vilket dr en orsak till att Stephanie istéllet véljer att spela
med bekanta. Ett verktyg mot personer som beter sig daligt i spel 4r att andra spelare kan
anméla denne sa att spelforetaget kan stanga ute personen fran spelet. Stephanie tycker att det
ar bra att det finns en funktion som gor att det daliga beteendet straffas.

Om spelen ska fordndras behdver spelindustrin ocksa gora det. For att spelen
inte ska utga fran ett dominerande maskulint perspektiv behovs fler kvinnliga spelutvecklare
och de som finns méste fi bli horda, menar informanterna. Det finns en 6kad lyhordhet for
vad kvinnliga konsumenter vill ha {or spel och spelféretagen har borjat anpassa sig efter det
faktum att spelkonsumenterna ar en heterogengrupp med olika preferenser. Denna utveckling
mérks bland annat i att det finns fler kvinnliga huvudkaraktarer och det infors fler
valmojligheter i spelen som gor att konsumenten sjilv kan vilja exempelvis en samkdnad
romans. Det finns trots det en risk att representationerna misslyckas trots den goda
intentionen. Dérfor menar informanterna att det dr viktigt att sjélva spelindustrin har mer
méngfald sé att det faktiskt finns erfarenheter fran andra @n vita, heterosexuella mén. Ett
starkt minne for Selma &r ndr hon berdttade om sin spelutbildning for bekanta som 1 likhet
med Selma &r hbtq sé var det en i séllskapet som blev vildigt glad. Han tyckte att det var bra
att Selma ville bli spelutvecklare for dd skulle hon kunna gora ett spel som inte utgér fran ett
heterosexuellt perspektiv. For Selma 4r det en drivkraft att kunna skapa spel for grupper som
inte fir s mycket synlighet inom spelkulturen, en ambition som om den delas av flera skulle
kunna borga for en fordndring av spelkulturen en fordndring som informanterna trots allt

menar har startat, eller som Nathalie uttrycker det:
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Spelkulturen har varit mansdominerad under en lang tid, sa det tar ju ett tag att &ndra den bilden. Men jag
tycker inte att den kénns lika maskulin/mansdominerad som for nagra ar sedan. (Nathalie,

Facebookgruppen)

5.5. Sammanfattning

Att skapa ett spel med en hbtq-karaktér &r lika politiskt som att skapa ett spel utan. Alla spel
ar politiska eftersom spelutvecklare alltid behover ta stillning. Informanterna &r kritiska mot
att det ofta inom spelkulturen dr det forsta som ses som politiskt, det vill séga det blir
synliggérandet av det icke-normativa som anses vara politiskt. Okad representation och
méngfald dr ndgot som kan uppfattas som mer politiskt &n exempelvis forekomsten av krig i
spel, vilket informanterna finner mérkligt. Bland informanterna rader det en enighet om att
det ar bra med mangfald och representation sd att spelare har ndgon att identifiera sig med
samt att det synliggor att spelkulturen dr heterogen. All representation dr dock inte till godo
om de karaktirer som ska representera olika grupper gors pa ett stereotypt eller negativt sitt.
Att grupper inte representeras pa ett mer komplext och realistiskt sdtt tinker informanterna
beror pé att det i spelindustrin saknas mangtfald och erfarenheter frén grupper som
karaktirerna kan tdnkas representera. Informanterna noterar dnda en forandring inom
spelkulturen dér den gar mot att bli mer inkluderande och de menar att det delvis r tack vare
att spelindustrin har borjat ta hénsyn till en bredare konsumentkrets dn den heterosexuella,

vita, manliga gamern.
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6. Avslutande diskussion

Det dvergripande kunskapsmalet for denna uppsats har varit att bidra med forstaelse for hur
det kan vara att vara kvinna i den mansdominerade kontext, i detta fall i spelkulturen. Aven
om upplevelsen hos de kvinnor jag métt och dvrigt material som jag tagit del av understryker
bilden av en mansdominerad virld, s framtrider ocksa en bild av en spelkultur som i viss
mén &r stadd i fordandring och i riktning mot att bli mer inkluderande. Framforallt har jag tagit
del av kvinnors roster som synliggor brister men ocksa pekar pa vad som behdvs for att dven

kvinnor med sjélvklarhet ska kunna och vilja kalla sig for gamers.

6.1. Spelkulturen som en herrklubb

Det enkla svaret pa fragestéillningen om vem som uppfattas inkluderas som gamer &r: en man.
Spel har ldnge ansetts vara ndgot som intresserar mén i betydligt hogre grad dn kvinnor. Den
samlade bilden som framtréder av en gamer ar generellt en ung, vit, heterosexuell man. I
negativ bemirkelse dr det en man, eller pojke, som sitter hemma i en kéllare hela dagarna och
dgnar all sin tid at spelandet — resultatet blir forsummelse av sitt utseende sdvil som sina
sociala relationer. Den negativa bilden har tidigare varit dominerande, men speldiskursen har
fordndrats till att ocksé inkludera en positiv syn pd spel som en social aktivitet som till och
med kan anvindas som hjidlpmedel inom vard och omsorg. Spelkulturen har dock fortfarande
en stdmpel av att vara mansdominerad, 4ven om min studie bekréftar att den hegemonin
utmanas och stampeln borjar blekna nagot. Det har aldrig varit enbart unga, vita,
heterosexuella mén som spelar spel och idag &r det en bred demografi som spelar. Samtidigt
blir det tydligt att den 6kade synligheten av andra grupper inom spelkulturen har skapat
konflikt om vem som fér ingé i gruppen “gamers”. Att kvinnor fortfarande uppfattas och i
viss mén sjélva definierar sig som den andra spelaren som avviker frdn normen har bekréftats
1 denna studie.

En annan upplevelse som blir tydlig i denna uppsats ar att kvinnliga gamers
befinner sig i en hotfull milj6. Den hegemoniska kampen om vem som ska fé ha
tolkningsforetradet géillande gameridentiteten blev tydlig av Gamergate-rorelsen. Det
officiella syftet med rorelsen var enligt anhdngarna att kritisera speljournalisters etik, som
anhéngarna menar dr bristfallig och korrumperad till att gd feministers drenden. Detta syfte
tros av mdnga vara en charad for att dolja det verkliga syftet — att upprétthélla
gameridentiteten som maskulin. Rorelsen har blivit kraftigt kritiserad for att vara misogyn,
vilket bland annat beror pa att det frimst var kvinnor som utsattes for Gamergate-anhdngarnas

hat. Hela rorelsen borjade till exempel med att en fore detta pojkvén till spelutvecklaren Zoe
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Quinn spred anklagelser om att Quinn ska ha mutat en journalist med sexuella tjdnster. Quinn
och flera andra kvinnor inom spelkulturen vittnar om att de fitt utsa en mangd hat och hot,
ibland sa allvarliga att de har behovt flytta frén sina hem for att undvika att bli utsatta for det
vald som anhingarna hotade med. Aven om inte informanterna i denna studie har vittnat om
just den hér typen av upplevelser sa dr det rimligt att anta att sjdlva existensen av ett sddant
potentiellt hot paverkar hur bekvdmt det kinns med en identitet som kvinnlig gamer.
Forutom att fungera som ett forsvar av gameridentiteten som maskulin ses
Gamergate-rorelsen som ett forsok att uppritthélla en sexistisk spelkultur. Rorelsens
anhéngare motsétter sig den feministiska kritik som har riktats mot att spelkulturen &r
exkluderande och framforallt sexistisk. Kritiken uppfattar anhdngarna som ett angrepp mot
gameridentiteten, vilket bland annat grundar sig i ”gamers are dead”-artiklarna som
spekulerar 1 om gameridentiteten i dess nuvarande form, det vill siga den som anhdngarna
relaterar till, 4r pé vég att fordndras nu nér allt fler mé@nniskor spelar spel. Gamergate-rorelsen
kan forstds som ett sétt att vinna den hegemoniska kampen dér definitionen av en gamer som
ung, vit, heterosexuell cisman utmanas av en bredare definition. Spelkulturen som en
herrklubb har mott motstand och #Gamergate ir ett tydligt exempel pa att diskursen om
gameridentiteten ar full av motséttningar mellan olika spelgrupper, mellan de ”gamla” och de

“nya” och att det dr en realitet att bilden av att den traditionella gameridentiteten nu utmanas.

6.2. Om kvinnor ska ha bikini kan lika girna man ha det med

Den maskulina prigeln pd gameridentiteten har lett till att spelen generellt har varit utformade
for att passa den manliga konsumentkretsen. Ett av de hinder mot att som kvinna identifiera
sig som gamer som framtrétt i denna studie beskriver informanterna som att det linge har
funnits en brist pd kvinnliga karaktérer i spel och de fa som finns ofta dr sexualiserade.
Karaktérerna sexualiseras genom att exempelvis f& onaturligt stora brost och vara léttkladda.
Sexualiseringen dr sd genomgaende att den dven existerar i situationer dir avkladdhet ses som
normbrytande. En sddan situation &r krigsspel dédr den kvinnliga karaktdrens rustning ofta ar
mer lik en bikini &n en rustning. I samma spel har de manliga karaktérerna ofta en rustning
som dr mer heltickande. Informanterna upplever denna genusskillnad som oréttvis och tycker
att det dr obalansen 1 att endast kvinnan sexualiseras som framforallt gor att bikini-rustningen
blir ett problem. Situationen vore béttre om dven den manliga karaktéren var sexualiserad for
dé vore det mer jimlikt. Den kvinnliga gamern skulle inte ensam vara den som ensidigt ar till

for att betraktas, utan savil kvinnor som mén skulle kunna axla den rollen.
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Informanterna uttrycker inte ett totalt motstdnd mot att det finns sexiga
kvinnliga karaktérer 1 spel. Vill kvinnor vara sexiga i eller utanfor spel tycker informanterna
att de ska ha riitt att vara det. Ar sexigheten sjilvvald, #r det dirmed inte ett problem.
Mgjligtvis gar det hér att gora en skillnad mellan att sexualiseras och att objektifieras om det
forstndmnda ocksa kan ses som ett eget val medan det sistndmnda alltid kommer som nagot
utifran. Det problematiska, forutom ojamlikheten i jimforelse med manliga karaktarer, &r att
de kvinnliga karaktdrerna i princip alltid &r sexualiserade. Informanterna upplever att det blir
ett slags krav pd att kvinnorna alltid méste vara snygga. Det blir som att den fysiska
attraktionskraften blir ett villkor for att sldppa in kvinnorna i spel — ett krav som inte stills pa
mén. Till skillnad frén de kvinnliga karaktérerna far de manliga existera som enbart aktorer
utan att deras nirvaro ar villkorad mot att de ocksa fungerar som sexobjekt.

Informanterna tror att sexualiseringen beror pa att spelutvecklarna vill
tillfredsstélla den heterosexuella, manliga konsumentgruppen. Det dr samma forklaring som
diskuteras utifrdn teorin om “den manliga blicken”. Enligt teorin finns det en tillfredstéllelse i
att betrakta, men dven i att bli betraktad. I teorin ar det framforallt norm att mannen ar
betraktaren och att kvinnan dr objektet han betraktar. Det innebér att det finns en njutning i att
kunna betrakta karaktérer i spel och det dr alltsd denna njutning som manliga, heterosexuella
konsumenter forvéntas uppleva nér det finns sexiga kvinnliga karaktirer. Teorin har fétt kritik
for att utgd fran ett heterosexuellt perspektiv, och skulle &ven kunna kritiseras utifrdn en
stereotyp bild av mansrollen och hur mén ténker. Teorin utmanas i min studie av flera av
informanterna som inte &r heterosexuella och som sjdlva kan uppskatta attraktiva kvinnliga
karaktérer. Daremot, trots att &ven kvinnliga gamers kan kiinna en njutning i att beskada
kvinnliga karaktérer ser de det som problematiskt om detta blir den enda bild av kvinnor som
formedlas 1 spel.

Det finns en uppenbar orittvisa i att endast de kvinnliga karaktdrerna méste
attrahera spelkonsumenterna. Det dr inte sexigheten i sig som &r problemet, &ven om det finns
situationer dér det anses absurt for kontexten, utan att det konsekvent sker en sexualisering av
de kvinnliga karaktdrerna. Att kvinnorna sexualiseras i spelen skapar uppenbart en obekvim
situation for kvinnor rent generellt inom spelkulturen. Sexualiseringen kan ses som att den
subjektsposition som kvinnor tillskrivs i speldiskursen &r snarare positionen som sexobjekt &n
som gamers. | spelkulturen forefaller det ligga narmre till hands att kvinnor é&r till f6r méns

njutning &n att de skulle ingd i en kollektiv gameridentitet.
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6.3. Gemenskap och gransdragningar

Att identifiera sig med en grupp &r att kdnna gemenskap. En person som identifierar sig som
gamer har gameridentiteten gemensam med andra som identifierar sig med den.
Informanterna har en del bra upplevelser av gemenskapen inom spelkulturen dir fokus har
legat pa samhorighet. Dock konstrueras identiteter ocksé alltid utifran exkludering dér grénser
sétts upp for vad som faller innanf6r och utanfor identiteten. Det &r framforallt denna
exkludering som gor att informanterna kénner ett motstdnd mot att identifiera sig som gamers,
sarskilt nér identiteten definieras pa ett sdtt som gor att de sjdlva exkluderas. Som kvinnor
som spelar tycker informanterna att det &r misogynt att gamers identifieras som mén. Att den
dominerande diskursen har varit att spel &r maskulint har inneburit att kvinnor, liksom de
sjdlva, har varit tvungna att kdmpa for att bli accepterade som “riktiga” gamers.

Likt Hall menar jag dock att all form av exkludering inte kan undvikas eftersom
allt inte kan falla inom identiteten. Nér en person identifierar sig med négot innebar det
samtidigt att denne inte identifierar sig med annat. Med hénsyn till att identiteter konstrueras
genom grinsdragningar har det framkommit att &ven informanterna uppréttar granser for vem
som dr en gamer och vem som inte dr det. Generellt vill informanterna dock ha en relativt
bred definition da de tycker att det &r fel att exkludera minga som konsumerar spel.
Informanterna vill ogérna exkludera personer som vill identifiera sig som gamers och dérfor
tycker de att personer som vill bli kallade for gamer bor bli det. Detta kan ses som en ideal
tanke informanterna har nér det géller definitionen av en gamer for de ger samtidigt uttryck
for det motsatta, att det inte racker med att en person identifierar sig som gamer for att ocksa
bli betraktad som sddan. De menar att en viktig forutsittning for att definieras som gamer ér
att personen ska ha ett intresse for spel. Spelintresset kan egentligen ségas utgora kérnan av
informanternas definition av gamerbegreppet.

Angaende vilka spel spelintresset ska gélla rdder det ddremot delade
uppfattningar om. Den bredaste definitionen hos informanterna dr att savél analoga som
digitala spel ska riknas. Enligt denna mening kan en person som spelar briadspel ocksa klassas
som en gamer, sd ldnge denne har ett intresse for spelet. En sndvare definition som
framkommer av det empiriska materialet dr att gamers endast spelar digitala spel, men vilken
sorts digitala spel dr for denna definition inte relevant. En dnnu snévare definition som
framkommit i studien dr att en gamer dr en person som spelar en viss sorts digitala spel, sa
som spel som spelas pa en PC eller med en spelkonsol. Den hegemoniska uppfattningen
verkar vara att tekniken har betydelse for definitionen av gameridentiteten i det hinseendet att

den allménna uppfattningen &r att en gamer ar en person som spelar digitala spel. Att
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dessutom gora en skillnad pa de digitala spelen, som en del av informanterna gor, &r inte
heller ovanligt. Denna sorts uppdelning tar sig i spelkulturen uttryck i att spel delas in i
kategorierna hardcore respektive softcore. Kategoriseringen, vill jag pésta, ar i hog grad
hierarkisk déir spel som &r hardcore virderas hogre. En person som endast spelar spel som ses
som softcore riskerar att inte bli sedd som en “dkta” gamer. I uppdelningen spelar tekniken en
stor roll dér hardcorespel dr spel som uppfattas som mer avancerade och &r framst spel som
spelas med konsol eller pa PC medan softcore spel ofta syftar pd spel som spelas pa mobil. De
informanter som inte tycker att mobilspel har ndgon koppling till gameridentiteten sager
samtidigt att de inte vill std 1 vdgen for mobilspelare som vill identifiera sig som gamers.
Denna ambivalens kan kanske bést tolkas som en kamp mellan den inkluderande och den
exkluderande diskursen om gameridentiteten dir informanten vill vara mer inkluderande, men
ar paverkad av den mer exkluderande diskursen som har varit en hegemoni.

Rangordningen av spel forefaller ha en relativt stor inverkan pa hur bred
demografi som far tillgang till gameridentiteten. Mobilspel 4r till exempel som mest populart
bland kvinnor 6ver 40 &r. Bade genus- och dldersmissigt bryter denna konsumentgrupp mot
normen av en gamer som ung och man. Med tanke pé att mobilspel har blivit populédrt under
senare tid innebdr denna gransdragning att manga manniskor exkluderas frin gameridentiteten
— inte minst kvinnor. En saddan grinsdragning, dir en gamer méste spela hardcore spel, kan
ddrmed tolkas som en mer eller mindre medveten strategi for att stinga ute kvinnor och
upprétthdlla bilden av att kvinnliga gamers dr en minoritet inom spelkulturen.

Tva fragestéllningar som uppsatsen &mnar svara pa ar vem som inkluderas och
exkluderas i gameridentiteten och vilka maojligheter och motsdttningar det finns for en person
att identifiera sig som bdde kvinna och gamer. Sammanfattningsvis dr den forstndmnda svér
att besvara med tanke pa att det uppenbarligen inte finns en enhetlig definition som alla inom
spelkulturen delar. Olika personer drar helt enkelt granserna pé olika stillen. Négra vill hélla
gruppen liten och upprétthélla den stereotyp som har varit dominerande. Dessa vill ha en
definition som &r till fordel for vita, heterosexuella, unga cismén. I denna definition finns det
en mojlighet for kvinnor att fa vara med, men som Gamergate-rorelsen visade ér det under
forutséttningen att de inte ifrdgasitter och kritiserar den maskulina ordningen inom
spelkulturen. P& samma sétt som kvinnor inom postverket inte fick hota mannens positioner
ar kvinnors mdjligheter och hinder i denna definition av gameridentiteten baserade hur
kvinnorna forhéller sig till det maskulina tolkningsforetrédet.

I informanternas definitioner finns det goda mdjligheter for kvinnor att bli

inkluderade i gameridentiteten. Den enda motsittningen i deras definitioner &r nir spel som
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kvinnor generellt forefaller tycka mycket om exkluderas och underordnas. Godast mojligheter
for den kvinnliga spelaren finns i de vida definitionerna som inkluderar mobilspel, dar
kvinnliga konsumenter enligt métningar 4r 1 majoritet. Det dr den hér typen av bredare
definitioner av gameridentiteten som utmanar méns maktpositioner inom spelkulturen och
dirfor finns det ett motstand fran deras sida mot sddana inkluderande definitioner. Aven de
som dr emot exkludering, som kvinnorna i min studie, gér oundvikligen sjilva
gransdragningar men pd ett annat sétt an ménnen ndmligen mellan de som har och inte har ett
spelintresset. Skillnaden kanske ocksa ligger 1 att de ger uttryck for att ingen bor kidnna sig

utanfor gemenskapen — vill ndgon bli betraktad som gamer sé ska denne ocksa inkluderas.

6.4. Representation och mangfald som politiskt stillningstagande

I denna uppsats har dven fragan stéllts om vad informanterna uppfattar som politiskt gdillande
spel och hur det stdller sig i relation till uppfattningar som andra gamers uttrycker.
Informanterna tycker att spel 1 princip alltid &r politiska eftersom de ar paverkade av
samhillet de skapas i. Politiska stdllningstaganden gors hela tiden nér spelutvecklare tvingas
fatta beslut om hur spelen ska vara utformade, d&ven om det inte &r sikert att det alltid &r ett
stallningstagande dir flera olika alternativa spelutformningar pé ett medvetet sétt stélls emot
varandra. Att vilja att endast ha manliga karaktérer i ett spel blir pd sé sitt lika politiskt som
att vdlja att ha mer méngfald. Utdver att i stort sett alla spel 1 ndgon mén &r politiska anser
informanterna ocksé att det finns spel som &r mer politiska &n andra. Det kan till exempel rora
sig om krigsspel, eftersom krig som fenomen handlar om att utéva vald just for att uppna
politiska mal.

Det dr inte alla som delar informanternas bild av spel som i princip oundvikligen
politiska. Vissa gamers har en 6nskan om att spel ska vara frdnkopplade verkligheten och att
politik i spelen ddrmed inte passar in. Informanterna upplever att de som har en sddan negativ
syn pa politikens roll i spelkulturen, i princip bara ser spel som nér de bryter mot normen. Det
ar framforallt nér spelen 6kar mangfalden och representationer i spel genom att lagga in
karaktérer som dr kvinnor, icke-vita och hbtg-personer som kritiken vécks inom den rddande
spelkulturen. Som svar pé frdgan om hur diskursen om vem som dr en gamer pdverkar synen
pd politik i spel kan med andra ord sédgas att det som gar emot normen av gamers som vita,
heterosexuella mén uppfattas som politik. Att informanterna har en bredare definition av
gamerbegreppet kan tolkas vara bidragande till att de inte reagerar negativt pa okad
representation i spel. Bred, men ocksé bra, representation blir ocksa viktigt for dem som ett

budskap till gamers om synen pé kvinnor i allminhet, &ven utanfor spelens vérld. En bred
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representation i spel dr ocksa viktigt for att spelaren ska ha nigon att kunna identifiera sig
med, samt for att méngfald i spelen forhoppningsvis leder till en mer inkluderande milj6 inom
spelkulturen. For att uppnd detta géller det att spelbolagen inte bara upptriader politiskt korrekt
1 bemérkelsen att slentrianméssigt och 1 vérsta fall pd ett stereotypt sétt lyfta in andra
karaktérer i spelen i syfte att uppnd ekonomisk vinning. Att som spelutvecklare synliggora
och gora motstdnd mot fordomsfulla eller sexistiska inslag i spel dr viktiga, om &n ej

lattvinnliga, steg pa vigen.

6.5. En gamer ritt och slatt

En av mina ingéngar i denna uppsats var att hegemonin om spelkulturen som maskulin
kritiseras och utmanas. Fler grupper én den stereotypa bilden av gamer synliggdrs allt mer
och det &r inte sdkert att det ens finns en hegemoni lingre, eller &tminstone att kampen om
tolkningsforetrddet om vem som dr en gamer ar i full gdng. Synliggdrandet av de
normbrytande konsumenterna har lett till att spelfdretag har borjat ta hdnsyn till att
spelkonsumenterna dr en heterogen grupp. Det dr inte ldngre enbart den manliga stereotypa
konsumentgruppen som spelindustrin vill tillfredsstélla.

Genom denna uppsats 16per frdgan: Vem &dr en gamer och ryms ocksa kvinnliga
spelare inom ramen for det begreppet? Att ordens makt dr stor dr ként. Begrepp kan inkludera
och exkludera, framhdva och nedvérdera och sa vidare. Att vara en ”gamer girl” kan ha till
syfte att visa att det gar alldeles utmaérkt att vara badde kvinna och gamer. Uttrycket skulle
kunna vara ett sitt att inte 14ta gameridentiteten exklusivt vara forbehdllen misogyna manliga
gamers. Informanterna lyfter dock problematiken med just det begreppet som skapades av
mén och i1 informanternas 6gon framst dr nedvarderande, forminskande och alienerande. Att
det ens finns ett begrepp for kvinnliga gamers visar att kvinnor inte bara helt enkelt kan vara
gamers,utan det normbrytande méste dér ovillkorligen pekas ut. Det verkliga erdvrandet av
gameridentiten blir det forst nér kvinnor som spelar, den andre spelaren, helt enkelt far vara

gamers.

6.6. Vidare forskning

All forskning om kvinnor som spelar kan betraktas som viktig av den anledningen att den
synliggdr att spelkulturen inte &r homogen. I min uppsats har informanterna vittnat om att det
inte endast dr kvinnor som exkluderas fran gameridentiteten har ocksa gett uttryck for ett
intersektionellt perspektiv dar till exempel sexuell laggning och klasstillhorighet ocksd kan
paverka positionen inom spelkulturen. Urvalet av informanter har inte haft till syfte att det ska

vara en variation bland informanterna avseende klass, etnicitet, sexuell 1dggning etcetera. For

75



framtida studier vore det dock intressant att gora strategiska urval med hénsyn till sdédana
faktorer for att se om en sadan variation skulle resultera i &nnu fler uppfattningar och
erfarenheter av att vara kvinnlig gamer. Nagot som vore intressant att studera vore exempelvis
transkvinnor inom spelkulturen och hur feministiska rorelser forhaller sig till denna grupp, da
det idag pagar en ganska polariserad debatt kring vem som far identifiera sig som kvinna eller
ej. | uppsatsen har dven andra grupper som marginaliseras néir det kommer till spel och
gameridentiteten ndmnts, till exempel personer med funktionsvariation. Att skapa kunskap
dven av deras upplevelse av spelkulturen, oavsett hur de konsmissigt definierar sig, &r ocksa
det en relevant framtida forskningsuppgift.

Slutligen kan spelkulturen i relation till diskursen om politik med fordel studeras
vidare med tanke pé att denna uppsats endast har skrapat pa ytan av allt som finns att
undersoka géllande &mnet. I studien har det till exempel diskuterats en del kring
spelutvecklares roll och vilka signaler spelen skickar ut. Informanterna, varav flera sjélva har
erfarenhet som spelutvecklare, anser att spelutvecklare har en stor paverkan pa spelkulturen i
stort — @ven om de kanske inte sjélva d&r medvetna om vilken makt de har att paverka
diskursen. En framtida studie skulle dérfor kunna handla om hur spelutvecklare ser pé de
politiska stillningstaganden som kan péstés finnas i de spel de sjdlva konstruerar. Att
dessutom koppla sddana studier till ett genusperspektiv skulle ytterligare bygga pé kunskapen

om kvinnor 1 en mansdominerad kontext.
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Intervjun forvaras hos forfattaren.
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Intervjun forvaras hos forfattaren.

3. Lydia (pseudonym)
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Intervjulidngd: 52 minuter
Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.

4. Selma (pseudonym)
Intervjudatum: 20200711
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Intervjulidngd: 49 minuter
Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.

5. Ester (pseudonym)
Intervjudatum: 20200922
Intervjulidngd: 51 minuter
Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.

6. Mathilda (pseudonym)
Intervjudatum: 20200922
Intervjulidngd: 49 minuter
Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.

7. Ellen (pseudonym)
Intervjudatum: 20200924
Intervjulidngd: 62 minuter
Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.

8. Stephanie (pseudonym)
Intervjudatum: 20200925
Intervjulidngd: 68 minuter
Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.

9. Ellis (pseudonym)
Intervjudatum: 20200926
Intervjulidngd: 51 minuter
Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.
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10. Amanda (pseudonym)
Chattintervju

Intervjudatum: 20200916-20201116
Intervjuldngd: 2 ménader

Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.

11. Kristina (pseodonym)
Chattintervju

Intervjudatum: 20201005-20201116
Intervjulédngd: 43 dagar

Intervjun utford av forfattaren.

Intervjun forvaras hos forfattaren.
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Bilagor
Bilaga 1

Informationsbrev for etnologisk studie
He;j!

Jag heter Moa Broqvist och jag har denna termin paborjat en masterutbildning i etnologi vid
Uppsala universitet. Som etnolog finns det ménga olika kulturella/sociala fenomen och
situationer som kan studeras. Jag har valt att skriva en uppsats om kvinnliga dataspelares
tankar och erfarenheter av politisk aktivism inom spelkulturen, sd dérfor soker jag kvinnor
som spelar dataspel som kan ténka sig att stdlla upp som informanter i min studie. Som
informant behdver du inte definiera dig som politisk aktivist, utan det viktiga dr att du
identifierar dig som kvinna och att du spelar dataspel. Om du arbetar med eller studerar nigot
som &r tydligt kopplat till dataspel dr det en fordel, men det &r verkligen inte ett maste for att

vara med i studien.

Som informant kan du sjélv vélja hur delaktig du vill vara. En vanlig metod for
materialinsamling hos etnologer é&r att utfora intervjuer och det planerar jag att gora. Jag vill
ocksé gérna utfora en deltagande observation med nagra av informanterna dér de/ni tréffas for
att umgas och gérna spelar samtidigt. For att den situationen ska bli s& naturlig och bekvdm
for er som mojligt vill jag helst att de som deltar ska kénna varandra sedan tidigare, eller
atminstone kidnna nigon i séllskapet. Denna observation kommer i s fall att 4ga rum nagon
ging under hostterminen 2020, vilket kommer vara den period da jag arbetar som mest
intensivt med féltarbetet, det vill sdga insamlingen av information frén er informanter.
Féltarbetet dr dock inte begransat till den tiden eftersom jag kommer att arbeta med min

uppsats dnda in pa varterminen 2021.

Redan nu kommer jag att starta en Facebookgrupp dér de informanter som vill kan ga med dér
ni kan gora inldgg och delta i diskussionstradar. Min tanke &r att ni nér ni vill kan gora inldgg
1 gruppen. Det kan till exempel vara att ni vill stélla en fraga till gruppen (eller till mig) eller
att ni vill uppmirksamma en hindelse eller en tidningsartikel. Det kan ocksa hidnda att jag gor
inldgg dér jag stiller fragor till er. Innehallet &r fritt sa linge det dr kopplat till dataspel pa
ndgot sétt. Endast gruppens medlemmar, vilket endast kommer att vara informanter och jag,
kommer att kunna se innehallet i gruppen. Allt som skrivs eller 14ggs upp i gruppen kommer

dock att kunna inga i sjélva uppsatsen, men da anonymiserat. Gruppen hittar du hér:

https://www.facebook.com/groups/2459255447666056/. Som tidigare ndmnt kan du vélja att

vara informant 4ven om du inte dr intresserad av att vara med 1 Facebookgruppen.
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Som informant har du rétt att vara anonym sa ldngt det gér. I en intervjusituation dr det bara
jag och du som vet att det dr du som star bakom ett visst citat, men i gruppsammanhang som i
Facebookgruppen eller under observationen kommer dven de andra informanterna att veta det.
Darfor dr det helt upp till dig i vilka av dessa situationer du vill medverka om du véljer att
vara med 1 studien. Du kan ocksé vilja att avbryta ditt deltagande i studien. Far jag minga

informanter kan det bli sa att jag inte hinner med att intervjua alla.

Ar du intresserad att vara med i studien? Skicka d3 ett mail till nedanstaende adress dér du
beréttar lite om dig sjélv. Jag vill veta ditt namn, din alder, vilken stad du bor i, om du arbetar
med eller studerar nigot spelrelaterat (vilket som sagt inte dr ett krav) och vilka eller vilket av
deltagandesitten du vill vara med pé (det vill sdga intervju, observation och Facebookgrupp).
Har du fragor om studien dr du ocksa vilkommen att maila till mig. Du fér sjilvklart stélla

fragor d&ven om du inte har bestdmt dig om du vill vara med i studien eller inte.

Kénner du ndgon som kan vara intresserad av att delta i studien far du gérna skicka detta brev

till henne.
Tack for att du tog dig tid att 14sa detta! Hoppas vi hors!
Med vénliga hélsningar Moa Broqvist

Mail: moa.broqvist.9741@student.uu.se Telefon: 0706115585
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Bilaga 2

Fragor till intervju om spel och politik
Vad ér politik for dig?

Tycker du att spel kan vara politiska? Varfor/varfor inte?

Vad dr viktigt for dig nér det géller ett spel?

Vad kan fa dig att undvika att spela ett spel?

Vad skulle inte vara okej for dig i ett spel?

Mangfald och representation dr som jag fattar det ndgot som det bland gamers rader delade

uppfattningar om. Vissa menar att det inte &r sérskilt viktigt medan andra tycker det. Vad har

du sjilv for asikt gillande detta?
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