


 
 
 



Sammanfattning 
 

Det ursprungliga målet med att undersöka denna fråga är att samla data och respons från 

spelvana personer i åldrarna 18 - 28. Tidigt i processen att utveckla en metod för att 

undersöka hypotesen, blev det tydligt att de enkäter som skulle tas fram behövde vara 

opartiska och objektiva, detta framförallt för att undvika eventuellt vinklade svar inom detta 

åsiktstyngda ämne. Själva hypotesen handlar huvudsakligen om förekomsten av hegemonisk 

maskulinitet, eller den djupt rotade normen bland allmänheten. Förenklat lyder hypotesen: 

Påverkas en generation som växt upp med hegemonisk maskulinitet än idag? 
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1. Introduktion 

Diskussionen om kön har under de senaste åren fått mycket stort fokus. Kampen för              

kvinnors rättigheter och arbetet för ett mer jämställt samhälle är fortfarande långt ifrån över.              

Ett ämne som mitt i detta dock hamnar i skymundan är det manliga könet. Kanske inte                

enbart män utan även innefattande de människor som identifierar sig med maskulinitet och             

stereotypisk manlighet. Vad är egentligen manligt eller maskulint i samhället och hur            

kommer det sig att det i ett modernt samhälle verkar finnas en enväldig styrande könsroll,               

förbehållen männen? Hur kommer det sig att maskulinitet tar överhand i diskussionen kring             

könsidentitet? 

För att undersöka ämnet vidare så ämnar denna rapport granska ämnet maskulinitet.            

Främst inriktar sig studien på det västerländska samhället, media i nutid och under             

1900-talet. 

Diskussionen om kön och positiv representation finner alltmer sin plats inom alla former av              

media, inte minst inom spelvärlden, som där upplever en kraftig tillväxt. Med en publik som               

för en aktiv diskussion som tar stor plats, blir det viktigare att förstå varför det har stor                 

betydelse för människor. Det är också intressant att förstå varför stereotyper och normer kan              

förstärka negativa beteendemönster och skada minoritetsgrupper. För att på ett så utförligt            

sätt som möjligt granska spelpublikens uppfattning om, och framförallt koppling till,           

könsnormer för maskulina och feminina karaktärer så har en kvalitativ intervju, omfattande            

ca 5 - 6 olika artefakter, utförts. Målet har varit att kunna koppla, och eventuellt bevisa, att                 

representation och roll har stor betydelse för spelpubliken. 
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2. Bakgrund 

Bland flera av de källor som nyttjats för denna undersökning väcker t ex Brian Bakers bok,                

Masculinity in Fiction and Film (Baker, 2006) en stark tanke kring manliga och feminina              

aspekter inom media. I boken diskuterar han flera olika perspektiv på vad just den              

maskulina rollen i media består av. 

En annan källa som är viktig inom ämnet hegemonisk maskulinitet diskuterar Rebecca            

Feasey i sitt verk Masculinity and popular television (2008), även här med perspektiv på              

media. Ur ett samhällsperspektiv är det viktigt att skapa förståelse för hegemonisk            

maskulinitet utanför media, vilket Tim Edwards utförligt skriver om i sitt verk Cultures of              

Masculinity (Edwards, 2006) Detta, tillsammans med flera olika artiklar och studier samt            

granskningar av media, huvudsakligen spelmediet, har väckt frågan huruvida de maskulina           

idealen går att överföra till en kvinnlig karaktär och i så fall, om detta välkomnas av                

publiken. Risken finns att den manliga publiken istället känner sig hotad, eller uppfattar det              

hela som en parodi. För vem är könsrollerna egentligen skapade och uppskattar spelpubliken             

verkligen deras närvaro i media och i samhället? 

Inspiration till detta arbete kommer från ett tidigare genomfört projekt inom ett snarlikt             

ämne. Dock innefattade detta en annan artefakt och en kvalitativ metod. Projektet utfördes             

gemensamt med Felicia Höök Kjellgren, elev på Högskolan i Skövde. Dess syfte var att              

undersöka responsen hos en spelpublik efter att de under en kort period fått spela en               

modifierad version av spelet GTA:V (Rockstar Games, 2013) där de manliga och kvinnliga             

karaktärerna bytt visuella modeller, dvs att de manliga, muskulösa och farliga brottslingarna            

i spelet istället var kvinnor och att de bakgrundsprydande prostituerade kvinnorna som            

spridits ut över staden istället var män. 
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2.1 Maskulinitet i samhället 

För att kunna förstå maskulinitet och könsroller, samt deras påverkan på media är det först               

viktigt att förstå deras beståndsdelar och hur de påverkar samhället. Vad är det som gör en                

man till en man och vad förväntas av honom av samhället? Viktigt att notera är att                

uppfattningen om maskulinitet och vad som är manligt skiftar över världen. En distinktion             

är dock att varje kultur har en hegemonisk maskulinitet, alltså en dominerande variant av              

maskulinitet som innefattar majoriteten av män, förklarar Tim Edwards i sin undersökning            

Cultures of Masculinity (Edwards, 2006). Diskussionen om maskulinitet kan vid en första            

anblick verka skrämmande och svår att skärskåda. Tim Edwards instämmer i detta vid en              

konferens kallad Western Promise: Re-interrogating the Gaze and Masculinities, (Edwards,          

2015) där han liknar maskulinitet vid luften, då den finns överallt omkring oss, utan att man                

reflekterar över den. Detta ger en såväl poetisk som utförlig summering av maskulinitet och              

även en grundläggande introduktion till själva ämnet. 

En ståndpunkt som Michael S. Kimmel diskuterar i ett av sina verk, The History of Men:                

Essays in the History of American and British Masculinities (Kimmel, 2005) är den             

hotfullhet män verkar uppleva när maskuliniteten ifrågasätts. Edwards menar att den           

maskulinitet som är dominant i västvärlden består av en sorts ängslan i att inte framstå som                

tillräckligt manlig bland andra män. Som en följd av detta överdrivs ideal, av rädsla för att                

inte bli accepterad. Exempelvis antyder västvärldens hegemoni att en man bör undvika            

kvinnliga aktiviteter och attribut, och istället vara stark, både fysiskt och psykiskt, dominant             

och heterosexuell, The History of Men: Essays in the History of American and British              

Masculinities (Kimmel, 2005). Han hävdar att maskulinitet (specifikt i Amerika) sedan tidigt            

1900-tal till stor del har bestått av en flykt från det feminina och en strävan efter att vara den                   

starka, självständiga mannen som ett ideal.  

Modern, skolfröken och hustruns roll, påpekar Kimmel (2005) ur ett manligt perspektiv, är             

att begränsa pojkens och mannens frihet, att läxa upp den oansvariga, busiga skolpojken             

eller ifrågasätta den äkta mannens lättsinne och fasoner, kort sagt att rätta in honom i ledet                

och uppfostra pojken till man. 

Trots hennes viktiga och stora roll ses kvinnan i ett heteronormativt samhälle som             

underordnad mannen. Kimmel menar, skrämmande nog, att pojken under sin uppväxt           

uppmuntras till uppror mot sina föräldrar. Traditioner och sätt bibehåller, kanske           

omedvetet, synen på det kvinnliga könet som mannens rättmätiga egendom (Kimmel, 2005).            

Pojken till skillnad mot flickor och kvinnor i hans omgivning, uppmuntras att ifrågasätta och              

utmana regler satta av modern.  

För strikt heteronormativa män är det oacceptabelt att visa känslor annat än ilska eller andra               

starka yttringar, då känslor ofta uppfattas som ett tecken på svaghet. Uttryck som kärlek,              

empati eller sorg ses som kvinnliga eller för homosexuella. En man som av någon anledning               

uttrycker feminina känslor, eller intressen, antyder Edwards i konferensen Western Promise:           

Re-interrogating the Gaze and Masculinities, (Edwards, 2015) pekas ut av andra män och             

möts av antingen fysiskt våld eller trakasserier. Män uppmuntras istället till våld och             

tävlingsinriktade utmaningar genom idrotten men även inom arbetsliv och vardag.  
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Män söker bekräftelse från andra män genom att man mäter sina fysiska och psykiska              

styrkor. Även inom familjen ses liknande kraftmätningar, fast då mellan könen. Trots den             

heteronormativa kvinnans mycket viktiga roll att ta hand om och uppfostra barnen är hon              

underordnad mannen. Kimmel beskriver ämnet i ett annat av sina verk om maskulinitet, The              

gender of desire: essays on male sexuality, (Kimmel, 2005). I samma stund som kvinnan blir               

en flickvän eller hustru förvandlas hon till mannens ägodel. Detta sätt att framställa det på               

kan uppfattas som tämligen obehagligt. Brian Baker påpekar, vidare, i sin analys av             

maskulinitet i media, Masculinity in fiction and film (2006), att det i samhället är kvinnans               

roll att ha hemmet städat, ta hand om barnen och se attraktiv ut inför mannen när han                 

kommer hem, sliten efter dagens arbete. Detta förhållningssätt kan uppfattas som något            

föråldrat med dagens mått mätt och passar kanske inte riktigt in i hur vi ser på detta idag,                  

dock finns kvarlevor av synsättet kvar. 

Ett begrepp som Baker även diskuterar är gladiatorial maskulinitet, då han anspelar på mer              

krigiska och fysiska aspekter av den hegemoniska maskuliniteten och Edwards argumenterar           

för att utövande av våld i västvärldens hegemoni anses som maskulint (Edwards, 2005). Den              

ökade ängslan kring vad som är maskulint, uppmuntrar hegemonin då mannen känner ett             

behov av att visa sin manliga styrka inför sin fru och för andra män. Denna styrkemätning                

syns även utanför hemmet, ute i samhället, särskilt bland unga män som vill få sin manlighet                

bekräftad, genom allt från brottslighet till gatuvåld. Vikten av att kraftfullt undvika            

femininitet i ett heteronormativt samhälle är stor för män. Det finns många kopplingar             

mellan mäns svårigheter att tala om sina känslor, samt den psykiska ohälsa som följer av att                

konstant trycka undan känslor, antyder Edwards i Cultures of Masculinity (Edwards, 2006).            

Det framstår som plågsamt vanligt bland män i en hegemonisk maskulinitet, att trycka             

undan känslor. Dessa känslor, vet vi idag, behöver hanteras för att man skall klara att               

bibehålla sin fysiska och psykiska hälsa. Ett sorgligt resultat av detta är att självmord bland               

män blir en utväg. Istället för att riskera att bli uppfattad som feminin, eller onormal, av                

andra män om han pratar om sin sårbarhet och sina känslor, blir detta en utväg. Att visa sig                  

svag och ta emot tröst och kärlek känns feminint och inte accepterat bland andra män. 
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2.2 Genus i media och protagonister 

Viktigt att nämna är att maskulinitet, likt många andra samhälleliga företeelser är något             

skapat av människor och ingenting som härstammar från vår biologi. Maskulinitet är ett             

koncept som är grundat i hur en man förväntas bete sig och se ut och, som Feasey påpekar i                   

sitt verk, Masculinity and popular television (2008), något som skapas av den kultur som              

människan lever i. Begreppet hegemonisk maskulinitet innefattar en stor del av västvärldens            

manliga population bestående av, i huvudsak, vita, dominanta och aggressiva män (Feasey,            

2008). Hegemonisk maskulinitet som koncept är, som tidigare nämnts, starkt grundat i            

påståendet att kön och hur de uttrycks skapas av den kultur som människan lever i. Den kan                 

härledas till den maskulinitet som är dominant och det viktigaste uttrycket som finns inom              

en viss kultur. Detta är ett viktigt påstående, då andra studier utförda av Brian Baker lyfter                

fram att maskulinitet existerar i många olika former, liksom även Edwards beskriver i             

tidigare nämnda studie (2006). Baker för en snarlik diskussion som Edwards, inte enbart             

gällande kopplingen till hegemoniska, plurala maskuliniteter, utan även då Baker granskar           

flera olika former av media och representationen av kvinnor och män i sitt verk Masculinity               

in fiction and film. I denna bok granskar han flera olika medieformer, däribland böcker och               

filmer som Starship Troopers (1959, Heinlein) i både sin litterära som filmatiserade form             

(1998, Verhoeven). Vad Baker finner i flera av de verk som diskuteras är en tydlig distinktion                

av mannen i fokus och kvinnan som en bifigur, mycket likt den distinktion om maskulinitet               

och dess intolerans mot kvinnor som Edwards diskuterar (2006). Dock förs diskussionen            

utifrån perspektivet av litteratur med, i huvudsak, manliga huvudkaraktärer. Den          

hegemoniska maskulinitet som flera av dessa huvudkaraktärer besitter är militant och           

våldsam, påpekar Baker (2006). Närmast kan den hegemoniska maskuliniteten ses som           

gladiatorial, på grund av sin koppling till armén. Den gladiatoriala maskulinitet som Baker             

beskriver liknar även Edwards, då rollen, likt vad namnet antyder, syftar på en form av               

maskulinitet där en liv-eller-död-situation är ständigt närvarande. Namnet härstammar från          

gladiatorer, dessa blodtörstiga kämpar från antikens Rom, som mot sin egen vilja tvingas in i               

en arena där de tvingas slåss. Liknelsen mellan detta och den moderna akademiska             

uppfattningen om maskulinitet, påvisar en tydlig kris för maskuliniteten i samhället. 

Analys och jämförelse av flera olika källor tyder på en klar diskrepans mellan män och               

kvinnor och deras könsidentitet inom litteratur och media. På flera olika sätt, inom litteratur              

såväl som samhället i sig, framstår mannen som huvudkaraktär och kvinnan som en             

sekundär karaktär, då hon ofta existerar i syfte att tjäna och konsumeras av mannen, både               

inom mediet och av publiken, vilket just Teresa Lynch, påpekar i ett stycke i Sexy, Strong,                

and Secondary: A Content Analysis of Female Characters in Video Games across 31 Years:              

Female Game Characters Across 31 Years (Lynch et al, 2016).  

Ett verk som diskuteras av Baker, är Frederick Pohl och Cyril M. Kornbluths             

science-fiction-verk Gladiator-At-Law (1955), där huvudkaraktären Charles Mundin       

ursprungligen börjar sin resa som en vek man. Han har berövats sin manlighet och framstår               

som feminin, underordnad andra män (Baker, 2006). Mundin porträtteras som att han            

förlorat sin maskulinitet, eftersom han inte är kapabel att stå upp mot sin fru, som härskar                

över hemmet och relationen. Baker menar att det är frun, Virginia, som är den maskulina i                

relationen, då hon iklätt sig rollen som stark, krigisk och bestämmande mot sin underdåniga              

man. Trots att frun bär maskulina attribut, och makten som kommer med det, blir det en                

9 

 



intressant beskrivning av den etablerade kraftdynamiken i samhället, så slutar berättelsen           

med att hon finner sin plats som kvinna och underrättar sig mannen. Att detta sker beror på                 

att han slutligen finner sin styrka och demonstrerar att han mycket väl är kapabel till att bete                 

sig likt en hegemoniskt maskulin man. Anledningen till att det sker är att Charles Mundin lär                

sig att slåss, passande nog, i en gladiatorial strid. På detta sätt växer han in i det hegemoniskt                  

manliga idealet, och hans fru likaså i det kvinnliga, eftersom den hegemoniska            

maskuliniteten innefattar en viss kontroll över det kvinnliga (Edwards, 2006). De           

gladiatoriala, hegemoniskt maskulina och militära kopplingarna till verket är framträdande,          

påpekar Baker i sin granskning av både detta verk, samt de liknande kopplingarna som går               

att finna i romanen Starship Troopers, där liknande teman om mognad genom militär             

tjänstgöring framträder (Baker, 2006). Detta tillsammans med att hustrun, Virginia, målas           

upp som ond tidigt i berättelsen med sitt korta hår, sin klädsel bestående av byxor och                

skjortor samt hennes fientliga och maskulina personlighet, visar ett tydligt problem med en             

vinklad syn på kön och identitet inom media, då den maskulina identiteten ses som attraktiv,               

men felplacerad om applicerad på kvinnor, trots att den enda skillnaden är könet på den               

karaktär som rollen applicerats. Kvinnor som tar rollen som man ses som ett problem, då det                

ger en oproportionerligt stor mängd makt och styrka till en grupp, som utgör ett hot mot den                 

maskulina hegemonin. Genom att kvinnan tar kontrollen över hegemonin fråntas          

maskuliniteten sin makt över den. 
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2.3 Spel och kön 

En röd tråd mellan mycket av det material som studerats om hegemonisk maskulinitet är              

ofta tidsperioden som de alla utspelar sig i. Brian Baker analyserar främst media som skapats               

före 2000-talet. Genom de resultat han redovisar om hur maskulina huvudkaraktärer för sig             

och vilka ideal de framför, är det lätt att påstå att den generation som växt upp med de olika                   

former av media som diskuteras, det vill säga, de födda fram till ca 2000, har påverkats och                 

färgats av de rollfigurer som målats upp. Karaktärer som exempelvis Steven Spielberg            

Indiana Jones (1981), Ian Flemings James Bond (1953) eller liknande huvudkaraktärer i            

såväl spel som litteratur, vilkas roll på olika sätt förstärker hegemonisk maskulinitet, har             

sannolikt omedvetet färgat moral och tankesätt. 

 

Berättelser om hjältar inspirerar och motiverar läsare och spelare. Oavsett om det är ett              

medvetet val eller inte så kommer ett kreativt verk, vare sig det är en tavla som visar en                  

vacker idyll, ett litterärt verk om en sagovärld med féer och drakar, eller ett spel där en                 

italiensk rörmokare försöker rädda en prinsessa (Super Mario, Nintendo), föra fram en            

historia eller en underliggande agenda. Berättelsen som framförs behöver dock inte           

nödvändigtvis vara densamma som står ordagrant i den ursprungliga källan, den blir istället             

ett tema med variation och kan bli en helt annan berättelse, även om den fortfarande för                

fram det ursprungliga budskapet eller agendan. Detta skapar det unika inom spelmediet –             

ett ludonarrativ. Den som spelar t ex Tetris (Aleksej Pazjitnov, 1984) upplever inte att hen               

deltar i en komplex berättelse med ideal och mål, men då en spelare spelat färdigt en                

omgång, och släppt former och block för att passa in på olika sätt i en ruta, så har hen på sätt                     

och vis skapat en egen berättelse. Jesper Juul beskriver interaktionen, som en deltagare har i               

en lek eller ett spel, som skapande av en egen berättelse, vilket han beskriver i sin artikel                 

Games Telling stories? (2001). 

 

Med detta i åtanke, vad händer då med den som spelar ett spel som har en mer uttalad                  

berättelse än Tetris? Vad händer när spelaren istället aktivt deltar i ett spel som God of War                 

3 (SCE Studios, 2010)? Kratos, den store, barbröstade, argsinte mannen vars berättelse och             

narrativa roll i spelet handlar om hämnd för sin hustru framstår som ett maskulint ideal.               

Han är en muskulös man, som löser sina konflikter med våld, och han visar aldrig känslor.                

Som tydligast blir detta i mitten av spelet, då spelaren, dvs Kratos, för att kunna fortsätta                

framåt i spelet, ombeds ha samlag med Afrodite. Hon, å sin sida, framställs i spelet som                

förförande ögonfägnad. Samlaget i sig har ingen betydelse för spelet, då besöket hos Afrodite              

bara är en av flera, korta visiter hos andra gudar. Varför finns då dessa händelser med i                 

spelet om de egentligen saknar betydelse? Som spelare är man tvungen att aktivt agera för               

att komma vidare i handlingen i spelet. Det enda syftet är att visa Kratos makt och att befästa                  

den maskulina heteronormen, liknande det maskulina ramverk som Edwards beskriver i           

Cultures of masculinity (2006). När spelaren tvingas delta i detta för att över huvud taget               

kunna göra framsteg i spelet, så blir ludonarrativet nästan propaganda för mannens makt.  

 

Då huvudkaraktären oftast är läsarens, tittarens eller spelarens öga in i berättelsen i varje              

media så blir det naturligt att det är huvudkaraktären som tar mest plats. De inre tankar man                 

möter i ett litterärt verk är oftast huvudkaraktärens, vilket betyder att alla observationer en              

huvudkaraktär gör på sätt och vis blir tittarens (2001, Juul). Om en manlig huvudkaraktär i               
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ett litterärt verk reflekterar över en kvinnlig karaktärs utseende blir det svårt för läsaren att               

få en annan bild av karaktären. Därför ligger en stor betydelse i vad för åsikter och ideal en                  

huvudkaraktär har, då läsaren kommer att spendera sin tid med denne och dennes ideal. En               

huvudkaraktär i ett spel kan framföra ett visst tankesätt eller ideal, till och med utan att säga                 

ett ord eller framföra en åsikt. Ett exempel är Valve Softwares Science-fiction-spel Half-Life             

(1998) där huvudkaraktären Gordon Freeman kastas in i en katastrof och tvingas slå sig fram               

både avseende ett utomjordisk hot som den amerikanska armén som aktivt motarbetar            

Freemans flykt. Den berättelse som framkommer i spelet berättas aldrig av en berättarröst             

eller en karaktär som förklarar alla händelseförlopp för spelaren utan istället är det spelaren              

själv som hämtar information genom spelets gång. Storyns innehåll byggs på så sätt upp av               

spelarens egna handlingar och aktiva interaktion snarare än ett händelseförlopp som spelas            

upp framför tittaren likt i en film. Den stora skillnaden mellan Gordon Freeman, och en               

talande huvudkaraktär, är att han utan att yttra mycket annat än ljud av smärta, ändå lyckas                

framföra en berättelse. Gordons motstånd mot armén kan ses som en protest mot det              

militära etablissemanget i Amerika, där spelet utspelar sig. Detta är ett underliggande motiv             

för Gordon, såväl som dem i hans direkta närhet, då de tillsammans gör sig redo för att slå                  

tillbaka mot armén, trots att det samtidigt finns ett utomjordiskt hot. När spelare upplever              

berättelsen i spelet så fångas de av känslan av att själva vara i Gordon Freemans skor och att                  

det är man själv som slåss mot en regering som försöker tysta ned katastrofen som äger rum                 

i Half-Life. Spelaren tvingas fatta beslut åt Gordon och slåss för sitt liv och till skillnad mot                 

en bok, så är det spelaren, snarare än huvudkaraktären, som för storyn framåt och på sätt                

och vis förvandlas Gordon Freeman till spelaren. 

 
Vid en första anblick kan det verka som att det knappast finns plats för en kvinnlig publik att                  

identifiera sig med en huvudkaraktär. I ett maskulint vinklat media, finns det ytterst få som               

identifierar sig med exempelvis Pohl och Kornbluths Virginia, från Gladiator-At-Law (1955),           

ej heller de femme fatale-figurer som frekvent visas i ett flertal olika medieformer, inte minst               

inom Noir-genren. Särskilt då en så kallad Femme-fatale sällan framställs som annat än en              

förförisk demon eller succubus som nyttjar sin feminina sexualitet för att vilseleda eller             

hindra den ofta manliga huvudkaraktärens framsteg. Självfallet kan den kvinnliga publiken           

identifiera sig med den manliga huvudkaraktären, men en viss problematik kvarstår då de             

kvinnliga karaktärerna i berättelsen fortfarande ej uppfattas som möjliga att relatera till.            

Representationen av det kvinnliga könet ligger alltså fortfarande i skymundan, till förmån            

för maskulinitet och män. En annan aspekt av kvinnliga ideal, samt kvinnlig ondska             

förekommer inom noir-genren. Detta stöter Jennifer Malkowski på då hon studerar femme            

fatale-rollen på djupet i I Turned Out to Be Such a Damsel in Distress (Malkowski, 2017).                

Rollen utnyttjar kvinnans sexualitet på ett annat sätt än enbart som ögonfägnad för en              

manlig publik. Istället används hon som något hotfullt mot mannen. Hon reduceras från             

någon man kan relatera eller se upp till, till en ondsint häxa eller succubus som enbart finns                 

till för att förföra huvudkaraktären med sin kurviga kropp, smala midja och, i de flesta fall,                

stora bröst. Rollen förekommer frekvent inom agent- och deckargenren såsom James           

Bond-serien (Ian Fleming, 1953), men även inom ett helt annat medium, dvs inom             

spelvärlden. 

Malkowski diskuterar femme fatale-rollen inom spel, huvudsakligen genom en granskning          

av spelet Heavy Rain (Quantic dream, 2010), ett interaktivt drama, där berättelsens            
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huvudkaraktär Ethan Mars, en familjefar, kämpar för att rädda sin kidnappade son. En             

bikaraktär i denna berättelse är fotojournalisten Madison Paige, som Malkowski påpekar,           

sällan visas i bild utan att antingen visa upp sin bara rumpa, bli utsatt för sexuella                

trakasserier eller flörtandes med huvudkaraktären. Trots möjligheten för spelaren att ta           

kontrollen över Madison i en separat rutt i spelet, så blir hon aldrig huvudkaraktär, hon               

förblir en sekundär roll till huvudkaraktären Ethan, och hon är hela tiden en Femme Fatale,               

en förförisk och ondsint kvinna vars enda mål är att sabotera för sin manliga motpart. Inte                

heller målas hon upp som en karaktär som en kvinnlig publik kan känna igen sig i eller                 

känna koppling till, till skillnad från den modiga hjälten, familjefadern Ethan. Hans drag är              

inte skamligt förföriska som Madisons, påpekar Malkowski (2017). 

Inte minst speglas den hegemoniska och heteronormativa maskuliniteten, och de normer           

och ideal kring män och kvinnor som Baker, Edwards och Feasey diskuterar, inom             

spelmediet. Sällan möts publiken av mycket annat än lättklädda kvinnliga karaktärer i            

ständigt behov av att räddas av en man, likt Madison från Quantic Dreams Heavy rain, eller                

kvinnor i nöd, som Prinsessan Peach från Mario (Nintendo, 1985). Även här förekommer en              

ständig sexualisering av kvinnliga karaktärer. Detta kan uppfattas som felaktigt, vilket även            

Teresa Lynch påpekar i artikeln Sexy, Strong, and Secondary: A Content Analysis of Female              

Characters in Video Games across 31 Years (2016) där hon påvisar att det inte finns särskilt                

många som känner igen sig i behovet att klä sig i utmanande kläder, ej heller i att alltid vilja                   

behöva räddas av en stark man. Många av dessa kvinnliga karaktärer skapas sällan med en               

kvinnlig publik i åtanke, utan är istället ämnade för en manlig publik, vilket Lynch även               

påpekar i samma artikel (Lynch, 2016). Sexualiseringen appliceras dock även på manliga            

karaktärer, som är skapade med ideal som inte många kan uppnå. Karaktärer likt Kratos från               

SCE Studios spel God of war 3 (2010) är mer eller mindre ett berg av muskler, och hans enda                   

uppgift och syfte är våld och makt. Den unika aspekt som medföljer spelmediet är att               

spelaren finner sig själv i en annan slags inlevelse än den som finns i litteraturen, då spelaren                 

har full kontroll, och kan styra över huvudkaraktären. Därmed upplever spelaren den värld             

som spelet utspelar sig i, på ett mycket mer aktivt och deltagande sätt, till skillnad mot att                 

uppleva berättelsen utan egen påverkan som i en bok eller film. I och med detta               

framkommer en viktig fråga både för publiken och spelutvecklare; spelets förmåga att skapa             

inlevelse. Spelskaparen behöver också fundera på vilken moral och vilket budskap som skall             

framföras och hur publiken skall interagera. Det torde således vara möjligt att många olika              

målgrupper skulle kunna leva sig in i spelets huvudkaraktär. Trots detta fann Christina R.              

Glaubke vid en granskning av mer än 1700 karaktärer i spel att en minoritet, 283 st, var                 

kvinnliga i artikeln Fair Play? Violence, Gender and Race in Video Games, (Glaubke et al,               

2001). Av dessa var endast 107 spelbara. Man är nästan böjd att tro att spelvärlden endast                

ser män som målgrupp, och att kvinnorna glömts bort eller lämnas väldigt litet utrymme. 
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2.4 Moderna normer och rollfigurer 
Ett spels grafik och dess visuella aspekter spelar stor roll för spelaren. Karaktärer är ofta               

idealiserade och har sällan t ex realistiska kroppsformer. Kvinnliga karaktärer framställs ofta            

med mycket smal midja och med stora bröst. I artikeln Real ideal: Investigating how ideal               

and hyper-ideal videogame bodies affect men and women (2016), av Nicholas L. Matthews,             

Teresa Lynch samt Nicole Martins diskuterar de tillsammans en analys av Edward Downs             

och Stacy L. Smiths artikel Keeping Abreast of Hypersexuality: A Video Game Character             

Content Analysis (2010). Downs och Smith visade i en granskning att mer än 25% av               

kvinnliga karaktärer i spel har orealistiska proportioner på bröst och rumpor och att 46%              

hade en orealistiskt smal midja. (Matthews et al, 2016). Samma studie visar även att              

detsamma gäller maskulina karaktärer. De är överdrivet muskulösa, maskulina, samt inom           

den heteronormativa hegemonin. Sällan visas öppet homosexuella huvudkaraktärer, eller         

familjekära, omtänksamma karaktärer då dessa kvaliteter anses feminina och uppfyller inte           

de manliga idealen, (Edwards, 2006). Många kvinnliga karaktärer lider också av att            

porträtteras som en så kallad damsel-in-distress. Anita Sarkeesian beskriver fenomenet i           

videon Damsel in Distress: Part 1 - Tropes vs Women in Video Games, genom kanalen               

Feminist Frequency på youtube (Sarkeesian, 2013). Stora brister existerar även då det gäller             

en väl utvecklad bakgrund och personlighet, likt Madison från Quantic Dreams Heavy Rain             

(2010), samt även av de problematiska formgivningar som Matthews, m fl diskuterar.  

Quiet från Metal gear solid (Kojima Productions, 2015), är en kvinnlig karaktär som är en               

livsfarlig krypskytt med samma förmågor som sina manliga kontrahenter. Trots detta           

framställs hennes kvinnliga sexighet då hon ses spatsera runt i BH och tights även i strid.                

Detta speglar ett problem i hur man framställer manlig och kvinnlig nakenhet. En mans bara               

överkropp, hans midja och ben är typiska kännetecken för en självsäker, stark man. En              

kvinna i liknande position, upplevs inte som maskulin och dominant på samma sätt som en               

man, utan snarare som förförande och sexig, som en Femme Fatale. Även den maskulina              

barbröstade karaktären upplevs som sexig men hans attribut är kopplade till hans manlighet             

och maktposition, i rak motsats till kvinnan, vars karaktär är ämnad att konsumeras av en               

manlig och heteronormativ publik. Den kvinnliga karaktären blir, till skillnad från den            

manliga, likt t ex Kratos (SCE Studios, 2010) ett sexobjekt. Beskrivningen av Heavy Rains              

Madison som en Femme Fatale är relevant då hon vid ett flertal tidpunkter under spelets               

gång distraherar den manliga huvudkaraktären då hon halvklädd och med oklara intentioner            

spatserar runt. Detta är ett exempel på, precis som Matthews (2016) diskuterar vidare i sin               

artikel, ett exempel likt det som går att finna inom litteraturen, att mediet är utformat för en                 

manlig publik och följer den heteronormativa manliga fantasin och idealiserade kvinnliga           

karaktärer likt Baker (2006) påvisar i sin granskning av 1900-talets litteratur, att det             

maskulina hamnar i fokus, hur ämnet än vrids och vänds.  

Detta sexuella och heteronormativa ideal diskuterar även personer som Jansz och Martis i             

sin artikel The Lara Phenomenon: Powerful Female Characters in Video Games (2007) då de              

tillsammans analyserar olika animerade sekvenser i spel, där ett första intryck av en karaktär              

etableras. I granskningen Video Game Characters and the Socialization of Gender Roles:            

Young People’s Perceptions Mirror Sexist Media Depictions av Karen E. Dill och Kathryn P.              

Thill (2007) använde de sig av en mall benämnd Vision of beauty skapad av Tracy L. Dietz                 

(1998) där kvinnor medvetet designats som sexobjekt. I Jansz och Martis undersökning föll             
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en majoritet av kvinnliga karaktärer in i mallen att vara skapade för att behaga mannen.               

Diskussionen om den kvinnliga kroppen må vara en egen, men på grund av kopplingen till               

heteronormativitet och manliga ideal så smittar dessa av sig, men de är inte ideal ämnade för                

kvinnor, utan snarare mannens av kvinnor (därav Heteronormativ). Trots detta, finns det            

exempel på kvinnliga karaktärer som lyckats finna sin väg och som inte enbart existerar som               

ögongodis åt en manlig publik. Ett exempel är Tomb Raiders Lara Croft (Eidos Interactive,              

1996) som spelat en stor del i att bryta förväntningarna på kvinnliga karaktärer då hon är                

huvudkaraktär som själv reder ut situationer hon hamnar i och är ingen Damsel-in-distress             

som behöver en manlig karaktär som kommer till hennes undsättning. Dock är hennes             

karaktär stereotypiskt designad för män; kurvig, vältränad, akrobatisk, med kunskaper om           

vapen och arkeologi likt Indiana Jones från Indiana Jones: Jakten på den försvunna skatten              

(Spielberg, Lucas, 1981). Dessa maskulina kvaliteter och kunskaper ger henne dock en            

trovärdig och stark huvudkaraktär som, enligt Esther Maccallum-Stewart i sin artikel Real            

Boys Carry Girly Epics: Normalising Gender Bending in Online Games (2008), gjort henne             

till en ikon, då hon överskrider gränserna både för en kvinnlig och manlig karaktär, i och                

med hennes trotsande av heteronormativa roller. Trots detta går det enkelt att applicera             

mycket av tidigare nämnda heteronormativa ideal på Lara, då hon är både smal, har stora               

bröst och passar in på beskrivningen av en Femme fatale. Då diskussionen om genus kan               

verka som att den enbart innefattar en diskussion om den negativa påverkan maskulinitet             

har på kvinnor, är det viktigt att notera att modern feminism även diskuterar maskulinitet,              

såväl som andra identiteter på ett respektfullt sätt. En nyanserad och varierad diskussion, ur              

ett feministiskt perspektiv på spel, för exempelvis Anita Sarkeesian på sin hemsida, Feminist             

Frequency (2020) där hon diskuterar och kritiserar såväl det kvinnliga och det manliga inom              

spelmediet. Exempelvis diskuterar Sarkeesian, likt Edwards (2006) i sina verk, maskulinitet           

och dess negativa påverkan på män och deras hälsa. Personer som Sarkeesian, genom sin              

hemsida Feminist Frequency och Adrienne Shaw, genom sin sida LGBTQ Game Archive            

(2020) dokumenterar och diskuterar de förekomsten av hbtq-karaktärer i spelmediet och de            

diskuterar ämnet frekvent. Shaws hemsida, vars uppgift är att samla in populära ordspråk             

och faktiska fall av positiv representation av minoritetsgrupper, att sidan fortfarande är så             

aktiv visar tydligt att det finns en målgrupp som fortfarande vill sätta fokus på ämnet.  
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3. Problemformulering  

Det huvudsakliga problem som förekommer inom spelmediet är den snäva avgränsningen av            

representation av både kvinnliga och manliga karaktärer. Kvinnliga karaktärer, som tidigare           

nämnts, målas sällan upp som annat än svaga, viljelösa prinsessor i ständigt behov av att               

räddas av en stark man (Malkowski, 2017). Sällan syns en kvinnlig karaktär iklädd mycket              

annat än ett tunt linne eller annan avslöjande lättklädd utstyrsel. Karaktärer dyker ständigt             

upp likt Quiet från Metal gear Solid (Kojima Productions, 2015) stridsredo, iklädd BH och              

tights. Det manliga persongalleriet består av en samling dominanta, modiga, starka män,            

såsom Half-Lifes Gordon Freeman (Valve, 1998) eller God of War 3:s Kratos (SCE Studios,              

2010), antingen från topp till tå iklädda rustning och översållade med diverse vapen, och ofta               

bar, extraordinärt muskulös kropp. Kan det verkligen finnas människor som identifierar sig            

med dessa hjälplösa, halvnakna kvinnor skapade för en publik som inte innefattar dem själva              

(Lynch et al. 2007)? Finns det män som kan identifiera sig med karaktärerna, då den               

hegemoniska avbildningen av våldsbenägna och överidealiserade muskulösa män kan         

uppfattas som den enda tillgängliga karaktären för män inom spelmediet? Spelmediet           

befäster den maskulina hegemonins ouppnåeliga ideal och stänger ute dem som inte passar             

in i dessa förutbestämda roller. 

Undersökningen ämnade, med normer och ideal i åtanke, att utmana ett specifikt urval av              

spelvana personers uppfattning om hegemoniskt maskulin och heteronormativ design i spel.           

Genom att analysera deras reaktioner och hur de knyter an till de karakteristiker som              

uppvisar stereotypisk hegemonisk maskulinitet, applicerad på en karaktär annan än mannen           

själv, vill en kvantitativ undersökning försöka få fram en bild av hur man ser på kön, då                 

framförallt maskulinitet, som i ett heteronormativt samhälle är den könsroll som anses            

överordnad. Baserat på erfarenheter från mycket av inläst bakgrundsmaterial, förväntades          

en respons av att känna sig obekväm, då män kan känna sig hotade, både av               

avmaskuliniserade män och av maskulina kvinnor, då det kan upplevas som att den             

kvinnliga karaktären berövat den manliga figuren sin ”naturliga” roll i samhället, likt Bakers             

(2006) beskrivning av den onda frun, Virginia, från Kornbluths verk, Gladiator-at-law           

(1955). Den förväntade reaktionen uppskattades spela en stor roll i försökspersonernas           

respons, då en avmaskuliniserad man inte längre passar in i heteronormen och därigenom             

förlorat det som förväntas av en man. Risken fanns att en viss homofobisk antydan kunde               

framkomma. Edwards i Cultures of masculinity (2006) antyder att den icke-maskulina           

mannen upplevs som en kvinna och därmed även eventuellt homosexuell.  

Manliga karaktärer inom spelmediet består av väletablerade, starka, huvudsakligen vita män           

som sällan avviker från den sedan länge etablerade hegemoniska manligheten. Det är en             

man som drivs av en kamp mot omgivningen men även av att erövra och utrota alla möjliga                 

spår av femininitet som skulle kunna finnas inuti honom (Baker, 2006). Men vad återstår då               

för dem som identifierar sig som kvinnor eller diverse andra identiteter? Kan det vara så att                

den hegemoniskt maskulina identiteten går att överföra till en kvinnlig karaktär och vice             

versa, och kommer då den manliga publiken fortfarande identifiera sig med rollen om den              

överförs till en kvinna, eller är det hela helt och hållet knutet till könet? En hypotes, likt                 

Bakers diskussion kring Gladiator-At-Law (1955, Frederik Pohl, Cyril M. Kornbluth) och dess            

kvinnliga karaktär, Virginia, hustru till huvudkaraktären Charles, kan påvisa att den manliga            

publiken inte uppskattar detta utbyte av könsroller, då en manlig eller maskulin kvinna             
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skulle kunna framstå som hotfull mot den hegemoniska maskulinitet som är så djupt             

etablerad i samhället. Förväntningarna stämde dock inte helt överens med detta, en            

misstanke framkom att en majoritet skulle komma att se den kvinnliga huvudkaraktären            

som mer trovärdig och pålitlig än den manliga, samt att majoriteten uppfattade den manliga              

motsvarigheten som inkapabel, svag och allt annat än lätt att relatera till. 
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3.1 Metodbeskrivning 
För att undersöka detta genomfördes en kvantitativ undersökning med en spelvan publik            

bestående av olika kön. Målet var att försöka ta reda på vilken sorts koppling publiken har                

till de 5 - 6 karaktärer som är etablerade i de olika artefakterna. Den insamlade åsikterna gav                 

en översikt över huruvida det är kön eller rollen i sig som folk söker sig till. Artefakterna                 

ämnade spela på överdrivna stereotyper och spegla hur skadliga normer kan vara. Flera av              

karaktärerna passar inte in i ett heteronormativt samhälle, som de skulle om de varit              

stereotyper. Som exempel; mannen är stor, stark och våldsbenägen medan kvinnan är            

vacker, skör och undfallande. Uppbyggnaden och tillvägagångssättet av metoden som          

nyttjats för formulär och dylikt kom att bli kvantitativ och inte kvalitativ. Den mängd              

information som hade krävts för en kvalitativ undersökning var inte möjlig då målgruppen             

redan var utvald. Istället passade alla bitar av metoden, hypotesen samt           

undersökningsdesignen in på en kvantitativ undersökning, detta baserat på den beskrivning           

av forskningsprocessen som Alan Bryman i kapitlet Vad innebär kvantitativ forskning skriver            

om i verket Samhällsvetenskapliga metoder (2018). 

Hypotesen har sin grund i den förståelse som etablerats i takt med insamlingen av              

bakgrundsinformationen och är på så sätt starkt kopplad till teorin. Hypotesen är alltså att              

en spelvan publik som växt upp i västvärldens hegemoniska maskulinitet samt heteronorm            

bör ha påverkats av det och kommer därför undvika karaktärsdrag som faller utanför             

hegemonin. Människor har en större dragningskraft till den kulturellt etablerade maskulina           

rollen, de olika könsrollerna anses t ex lämpande eller begräsande vid val av yrken.  

Utförandet av undersökningen inleddes med en introduktion för försökspersonerna där jag           

berättade att jag, som hypotetisk spelutvecklare, var i behov av en opinionsundersökning och             

synpunkter på de olika artefakter som framställts. Dessa beskrivs som konceptarbete för            

huvudkaraktären till det hypotetiska spelföretag som jag uppgett att jag kommer ifrån.            

Förväntade resultat från detta stämmer förhoppningsvis överens med de företeelser som           

förekommer genom den vetenskapliga bakgrunden. Exempelvis förväntades manliga        

försökspersoner antingen finna en starkare koppling till den kvinnliga karaktären, då hon            

besitter stereotypiskt manliga karakteristiker. Eventuellt, så som Bakers analys (2006) av           

Pohl och Kornbluths karaktär Virginia, från Gladiator-At-Law (1955), antyder, kan den           

manliga publiken uppleva detta rollbyte stötande och hotfullt, på grund av Virginias ondska             

då hon berövar sin man hans maskulinitet. Samtidigt förväntades den manliga publiken            

undvika den manliga karaktären, då han uppvisar tecken på att vara avmaskuliniserad och             

eventuellt därigenom svag, samt indirekt homosexuell likt Edwards beskrivning av          

associationen till avmaskuliniserade män under hegemonisk maskulinitet (Edwards, 2006).         

På detta sätt ämnade frågeställningen, ur ett heteronormativt perspektiv, undersöka          

huruvida män och kvinnor i samhället fortfarande uppvisar koppling till hegemonisk           

maskulinitet och tillika om man upplever det inom spelmediet. 

För att undersöka frågeställningen så tydligt som möjligt krävdes en avgränsning. I och med              

detta ämnade undersökningen först och främst inrikta sig, via en kvantitativ undersökning,            

på personer mellan 18 och 28 år som alla var spelvana. Detta baseras på den koppling                

forskningen har till spelmediet som ett populär media, samt den kunskap publiken har om              

normer och företeelser inom spel såväl som litteratur och film. Själva redogörandet av             
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undersökningens syfte, då jag som spelutvecklare behövde respons på de 5 artefakter som             

skapats, följdes av en samling frågor, däribland t ex; Vilken av dessa karaktärer hade du helst                

sett som huvudkaraktär? följt av frågor som; Anser du att karaktär A är representativ för dig                

och din könsidentitet? Målet med dessa frågor var att utveckla och förstå huruvida             

hegemonisk maskulinitet påverkar en publiks uppfattning om könsroller. Undersökningen         

bad även försökspersonen att koppla ett par ord, både negativt och positivt laddade, t ex               

“Stark, Modig, Snäll” eller “Vek, Blyg, Okunnig”. Antalet frågor varierade mellan 5 och 10. De               

viktigaste frågorna ville bekräfta, eller motbevisa hegemonisk maskulinitets förekomst bland          

spelmediets publik. Andra typer av frågor var t ex; Anser du att den manliga karaktären inger                

ett pålitligt och stabilt yttre, varför/varför inte, eller; Beskriv ditt första intryck av den              

kvinnliga karaktären.  

För att framställa och kunna vända på de manliga och kvinnliga könsrollerna ämnade jag              

med hjälp av ett antal olika artefakter med blandade stereotyper och varierande uttryck,             

måla upp olika karaktärer som överdriver heteronormativa och hegemoniskt maskulina          

roller. De exempel som framställts är en manlig karaktär i ett stereotypiskt manligt jobb,              

samt en kvinnlig karaktär i ett kvinnligt jobb. Dessa karaktärer har framställts stereotypiskt.             

För den kvinnliga betydde det en smalare fysik, smink och diverse stereotypiska attribut,             

samt en överdriven och sexuell pose, alla detaljer är exempel på vad män bör undvika enligt                

heteronormativ maskulin hegemoni. Viktigt att notera är att dessa aspekter behövde           

balanseras för att inte övergå till en parodi, då en övertydlighet riskerade ge             

försökspersonerna uppfattningen att karaktären enbart existerar för att framföra en agenda           

eller åsikt. Samtidigt kunde karaktären uppfattas som parodiskt homosexuell och          

avmaskuliniserad, vilket kunde göra att försökspersonen undvek eller rentav tyckte illa om            

karaktären av personliga skäl. T ex kunde en homofobisk försöksperson tycka illa om             

karaktären på grund av skäl knutna till maskulinitet och heteronormens inverkan, medan en             

försöksperson mer insatt i hbtq-området kanske tyckte illa om samma karaktär på grund av              

hens uppfattning av karaktären som förlöjligande av en minoritetsgrupp. 

 

Figur 1​. Ursprunglig manlig och kvinnlig artefakt 
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Den andra artefakten var en kvinnlig karaktär (Se figur 1), i ett stereotypiskt kvinnligt jobb.               

Kvinnan i denna artefakt var upptagen med att sköta matlagning, disk, ta hand om ett barn,                

eller liknande. Hennes fysik skapades för att likna en typiskt hegemonisk man (Baker 2006),              

och detsamma gällde hennes kroppsspråk. Hennes hår kunde vara kort, hennes muskler mer             

definierade och vad samhället anser, typiskt maskulina. Ingen utomstående källa har           

påverkat hennes utstyrsel och kropp på ett sätt som format henne till att enbart avnjutas av                

en publik annan än sin egen målgrupp. (Lynch et al. 2016). Problem kunde komma uppstå i                

hur denna karaktär togs emot främst bland manliga försökspersoner. När frågan om            

huruvida karaktären känns pålitlig ställs, var det, om de studier som stödjer frågeställningen             

stämmer, möjligt att manliga försökspersoner skulle uppfatta karaktären som hotfull och           

opålitlig på grund av hennes maskulina uttryck och hur hon inte passar inom hegemonins              

ramverk. Från den kvinnliga publiken förväntades karaktären få ett mycket mer positivt            

bemötande, då hennes kroppsform och utseende är grundade i ett eget val snarare än de som                

bestämts av hegemonisk maskulinitet. Självfallet fanns det dock en risk att kvinnliga            

försökspersoner, även de, uppfattade karaktären som annorlunda eller obekväm, då hon ej är             

anpassad till heteronormen eller kvinnliga ideal.  
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4. Genomförande och process 

 

Figur 2. (Vänster till Höger) Tidiga koncept av karaktär A och B 

Vid insikten att mer material skulle behövas för att ge en bättre bild av normer och deras                 

förekomst bland målgruppen i fråga, framställdes en större mängd karaktärer som ämnade            

utforska flera uttryck som anses antingen kontroversiella eller ”korrekta” enligt hegemonins           

ramverk, t ex maskulinitet hos kvinnor och femininitet hos män, med tillägget av ett flertal               

olika karaktärer utöver de första två. Bland dessa karaktärer framställdes och namngavs en             

smal och attraktiv kvinna, en stor ärrad man och en könsneutral karaktär, den sistnämnda              

också ärrad. Ovidkommande detaljer och attribut som kunde avslöja yrken och intressen            

skalades av för att göra karaktärerna så enkla och tydliga som möjligt, detta för att undvika                

ett rörigt intryck och för att inte riskera att vilseleda försökspersonerna. Ytterligare en             

grafisk detalj som togs bort till de slutgiltiga artefakterna var de överdrivna poserna som              

karaktärerna stod i. Istället har alla karaktärer i den slutliga artefakten fått en liknande pose,               

likaså klädstil för att på så sätt ge dem en så jämlik framställan som möjligt. Framför allt var                  

syftet att varje karaktär skulle kunna passa som huvudkaraktär och att försökspersonerna            

inte skulle välja bort en karaktär t ex på grund av kroppsspråk eller attribut. Den               

ursprungliga planen var att t ex framställa den maskulina kvinnan, karaktär C, som bagare              

då detta kan anses vara ett kvinnligt yrke, menar Kimmel, och säger att i den hegemoniska                

maskuliniteten är det kvinnans roll att ta hand om familjen (Kimmel, 2005). Detta designval              

byttes tidigt ut mot ett mer avskalat tema med färre detaljer, eftersom alla karaktärer istället               

ämnades prövas som huvudkaraktärer det fiktiva actionspelet.  
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4.1. Design 

Karaktär A, framställdes som en feminin och orolig man, iförd militär utstyrsel. På så sätt               

framhävdes de kontraster som uppstår mellan personlighet och attribut, då          

militärtjänstgöring, som Kimmel anser, ses som det ultimata maskulina yrket (Kimmel,           

2005). Ursprungligen skulle karaktären vara tungt sminkad, samt eventuellt med bredare           

höfter, för att motsvara de karakteristiker som ofta appliceras på kvinnliga karaktärer inom             

hegemonin. Dock ansåg jag att detta snarare kunde uppfattas som en stötande och oförsiktig              

framställning av det som ämnade prövas, då själva frågan om femininitet och svaghet hos              

män, samt homosexualitet, övergår från utforskande till parodisk. Istället framställdes denna           

karaktär som en, i jämförelse med de andra karaktärerna, väldigt smal och fysiskt svag, men               

ändå som en intressant, komiskt disträ karaktär, snarare än komiskt anspelande på sin             

könsidentitet. 

 

I direkt följd av karaktär A, visades karaktär B, som har en liknande smal och fysiskt svag                 

kropp. Detta utseende tillåter en jämförelse av femininitet hos både män som kvinnor.             

Inspirationen till karaktär B kommer från flera olika stereotyper och framställningar av            

kvinnor i olika sorters media, likt de som Dill och Thill jämför i sin analys (2007) av                 

animerade segment från spel, där majoriteten av kvinnliga karaktärer har kroppsformer lika            

de karaktär B har. I detta fall applicerades alltså de normer som den hegemoniska              

maskuliniteten anser vara kvinnliga. Hon framställdes med bar överkropp och i en ängslig             

pose med ett vapen i sina händer som står i kontrast till den oroliga posen. Tanken med detta                  

var att bibehålla känslan av att karaktärerna är huvudkaraktärer i ett actionspel, men även              

att visa hur fel vapnet kan te sig i händerna på en skör kvinna. Ord som “Attraktiv” eller                  

“Opålitlig” förväntades eventuellt kopplas till denna karaktär, då vapnet kunde visa på en             

sorts tvetydighet lik den hos Femme fatales. Samtidigt fanns det självfallet en möjlighet att              

försökspersonerna faktiskt skulle fatta tycke för karaktären.  

 

Karaktär C, porträtterades i stark kontrast till den föregående, då hon givits karaktärsdrag             

som skulle platsa på en typiskt maskulin huvudkaraktär. Hon gavs stora muskler, och står i               

en stark och självsäker pose med bröstet framåt och hon har en stor, rektangulär silhuett.               

Hon är designad att föreställa en stark ledare, dock applicerad på en kvinnlig karaktär. Detta               

vänder på förväntningar och normer etablerade av hegemonisk maskulinitet, då kvinnan tar            

rollen från mannen som den stora och starka ledaren. Förväntade reaktioner till denna             

karaktär var exempelvis att vissa inte tar till sig en kvinnlig karaktär som avviker från det                

stereotypa. Även förväntades vissa ogilla karaktären på grund av hennes maskulina uttryck,            

då hon kan framstå som hotfull till hegemonisk maskulinitet eller rentutav oattraktiv under             

heteronormen, inte enbart på grund av att hon ej håller sig inom hegemonins normer och               

ideal utan även att hon utgör ett hot mot maskuliniteten. Jag ville så noga som möjligt                

undvika att denna karaktär skulle framstå som parodisk eller vinklad, så som Baker             

beskriver huvudkaraktärens ondsinta fru Virginia i Kornbluths verk, Gladiator-At-Law         

(Baker, 2006). Istället anspelades på vänliga former och färre hårda kanter, för att få henne               

att framstå som vänlig och pålitlig, vilket kan vara svårt, inte minst på grund av det                

maskulinas koppling till strid, och som även Edwards beskriver, strid med andra män för att               

bevisa sig tillräcklig som man. (Edwards, 2006) 
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Figur 3. ​Karaktärer C, D och E. 

Karaktär D och E, (Se figur 3) ämnade att anspela på våldsamma uttryck och deras               

anknytning till kön, då båda har ärrade ansikten som huvudsakliga kännetecken, och de har              

även en kniv i sina händer. Skillnaden mellan de två är de olika uttryck av kön de beskriver,                  

då karaktär D, gavs en idealiserad, maskulin och stor kropp, mycket likt karaktärer som              

Half-Lifes Gordon Freeman (Valve, 1998) eller God of War 3:s Kratos (SCE Studios, 2010).              

Hans ansikte hänger lågt med en argsint blick som möter tittaren direkt; ett förstärkande av               

hans maskulinitet och makt. Som motsats har karaktär E ett könsneutralt uttryck, då hen              

saknar det stereotypiskt maskulina kraftiga ögonbrynet, den stora hakan och den           

triangulära, starka överkroppen. Detta var ett medvetet val, och ett försök att utforska             

huruvida denna karaktär skulle uppfattas på ett annorlunda sätt än karaktär D. Exempelvis             

kunde den maskulina karaktären D uppfattas som en segerrik hjälte på grund av sina ärr,               

medan den smalare och mindre maskulina karaktär E ses som besegrad och misslyckad på              

grund av de skador som hen fått i strid. Förväntat bemötande till dessa två karaktärer var att                 

karaktär D, om hegemonisk maskulinitet och dess inflytande är starkt nog, uppfattas som             

den egentliga huvudkaraktären i urvalet av karaktärer på grund av sin konformitet till             

hegemonin. Karaktär E förväntades däremot bemötas med en viss ovisshet eller motstånd,            

just på grund av hens oklara kön. Detta var ett medvetet val, för att utforska vad ett uttryck                  

av våld ger när könsidentiteten är otydlig. Trots detta, på grund av hegemonisk maskulinitet,              

kunde det vara mycket möjligt att hen snarare uppfattades som besegrad och svag på grund               

av den kontrast som finns i muskler och fysik mellan C och D, speciellt då dessa ämnade                 

presenteras i följd.  

  

23 

 



 

Figur 4. ​Den fullständiga artefakten. 

Målet med alla karaktärerna var att de alla skulle fungera som huvudkaraktärer.            

Karaktärerna behövde på ett så bra sätt som möjligt vara subtila. Det var t ex särskilt viktigt                 

hos den karaktär som var ämnad att representera femininitet hos män (Se karaktär A i figur                

4.) Dennes design är även en representation av hur kvinnor framställs i hegemonisk             

maskulinitet. Han är vek, smal, sminkad och poserar på ett obekvämt men sexigt sätt, trots               

sin roll som militär. Fast han håller ett vapen så ser han knappast hotfull ut, just på grund av                   

att hegemonin påvisar att en kvinna helt enkelt inte hör hemma i ett yrke som anses vara i                  

högsta grad manligt (Kimmel, 2005). 

 

Den slutgiltiga samlingen av karaktärer gav ett brett urval att pröva flera olika aspekter av               

hegemonisk maskulinitet inom målgruppen, däribland femininitet hos män, maskulinitet         

hos kvinnor och kvinnlighet i allmänhet, samt våld och dess koppling till maskulinitet och              

manlighet (Kimmel, 2005). Viktigt, för att få ett användbart resultat från undersökningen,            

var att urvalet presenterades på ett sätt som ej visar på ett bakomliggande motiv, vilket               

eventuellt kunde tyda på att artefakterna borde presenteras i en viss ordning, för att övertyga               

försökspersonerna att de deltar i en undersökning som ämnar främja mig som            

spelutvecklare, utan att avslöja undersökningens egentliga syfte. Detta var viktigt då           

försökspersonerna eventuellt kunde få en förutfattad mening om vilka svar som förväntades            

och därmed kanske inte svarar uppriktigt. Karaktär A kunde t ex komma att flyttas till att                

presenteras senare, för att förhindra att försökspersonen möts av de extremare uttrycken på             

en gång. Samtidigt har vissa ord behövts ändras, då ord som exempelvis “Svag” kunde vara               

alldeles för tydliga i sitt syfte att anspela på exempelvis karaktär A och B. 

 

Det ursprungliga målet med att undersöka ämnet var att samla data och respons från              

spelvana personer i åldrarna 18 - 28, för att kunna undersöka kvarlevor av hegemonisk              

maskulinitet hos denna generation. I och med de väldigt skiftande åsikter som färgar             

publiken inom spelmediet, blev det tidigt i processen viktigt att framställa ett formulär som              

strikt höll sig till ämnet. Själva hypotesen handlar huvudsakligen om förekomsten av            

hegemonisk maskulinitet, eller den djupt rotade normen bland allmänheten. När ett ämne            

som maskulinitet dissekeras och om Edwards (2006) beskrivande av det hela skall stämma,             

så kan publiken känna sig hotad av att formuläret ifrågasätter deras etablerade världsbild. Ur              
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detta framkom en idé om att skapa ett hypotetiskt spelföretag för att kunna dölja den sanna                

agendan av formulären. Dock uppstår ett etiskt dilemma eftersom undersökningen då skapas            

under en falsk förespegling på det sätt som Alan Bryman beskriver i sitt verk              

Samhällsvetenskapliga metoder (2018). Men då själva förespeglingen inte gör intrång på           

deltagarnas privatliv eller påverkar dem personligen så behölls den falska förespeglingen och            

det hypotetiska spelföretaget. 
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5. Utvärdering 

 

För att förstå och testa hegemonin och dess påverkan behövdes ett stort antal avbildningar              

som berör det mångfacetterade ämnet maskulinitet. I och med att studier och källor             

samlades in som förstudier till projektet blev det dock uppenbart att enbart tre artefakter              

eller färre, likt den ursprungliga planeringen, inte skulle bli tillräckligt för att finna tydliga              

bevis eller motbevis för hypotesen om hegemonins förekomst hos målgruppen. För att            

förenkla framställningen av karaktärerna bestämdes ett tema och ett mer konkret motiv till             

undersökningen, för att ge ett syfte till karaktärerna bortom att enbart undersöka uttryck för              

kön. Samtidigt som detta etablerades en målgrupp och plats att undersöka ämnet på, enligt              

den struktur som beskrivs i Alan Brymans Samhällsvetenskapliga normer (2018), för           

kvantitativa undersökningar och studier. Försökspersonerna informerades om att jag är en           

spelskapare som behöver råd gällande vilket koncept som verkar bäst lämpat som            

huvudkaraktär för ett actionfyllt äventyrsspel. Försökspersonerna introducerades först till         

spelet och dess koncept, därefter ombads de koppla tre ord, av ett tiotal möjliga, till               

karaktärerna i fråga. Dessa ord var beskrivande och på ett så subtilt sätt som möjligt agerade                

de ledord för att bekräfta eller motbevisa normer inom hegemonisk maskulinitet.           

Försökspersonerna kunde koppla ord som “Stadig”, “Hotfull”, “Inspirerande”, “Attraktiv”,         

“Opålitlig”, “Ledare” och “Mäktig”. Ordvalen anspelar, på olika sätt, på olika vinklingar av             

maskulinitet som exempelvis Baker (2006) eller Edwards (2006) diskuterar i sina tidigare            

nämnda verk. Exempelvis kan kopplingen av ordet “Opålitlig” till karaktär A (Se Figur 5              

nedan), vara ett tecken på att försökspersonen besitter ett visst motstånd till femininitet hos              

män, så som Kimmels studier antyder, är ett vanligt kännetecken av hegemonisk            

maskulinitet (Kimmel, 2005). Anledningen till att just dessa ord och synonyma ord valdes är              

grundat i att de kan kopplas till redan existerande karaktärer. Karaktärer som God of War               

3:s Kratos (SCE Studios, 2010) kan exempelvis beskrivas som Hotfull, Stadig eller Mäktig,             

medan Madison från Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) kan beskrivas som Attraktiv och             

Opålitlig. Detta är den utgångspunkt som har lett till att just dessa ord har valts. 
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5.1 Enkät och struktur 
 

 

Figur 5. ​En av de olika frågorna i den första sektionen. 

 

Enkäten byggdes på ett annorlunda sätt än vad som ursprungligen var tänkt. I ett tidigare               

skede var exempelvis undersökningen tänkt för en mindre publik och kvalitativ för att kunna              

få en mer grundläggande förståelse för varför publiken tänker som den gör. För att så subtilt                

som möjligt kunna analysera deltagarna utan att avslöja enkätens syfte, inleddes enkäten            

med en kort introduktion där jag introducerar mig som grafiker hos det hypotetiska             

spelföretaget Sillyspring Studios, från Borås. Då de flesta av de som enkäten spreds till var               

medvetna om att jag, samt andra elever på Högskolan i Skövde utför våra examensarbeten              

förtydligades det även att detta spelprojekt skapats i samband med detta. Genom länkar som              

spreds via flera olika sociala medier, informerades försökspersonerna att jag eftersökte           

spelvana personer i åldersgruppen 18 - 28. Detta attraherade en ansenlig mängd            

försökspersoner. Sammanfattningsvis, genom de tre enkäter som skickades ut, samlades 171           

individuella svar in. Pilotenkäten fick sammanlagt 27 deltagare, enkät 2 fick högst            

deltagande med hela 94 individuella svar. I den sista enkäten, som annonserades som en              

uppföljning till de båda tidigare deltog 50 personer. De forum där enkäten spreds var              

Twitter, Tumblr och genom direktkontakt med ungefär 18 vänner inom målgruppen samt ett             

flertal stora gruppchattar på Discord. Ett visst eget etiskt och moraliskt dilemma uppstod.             

Introduktionen av undersökningen beskrev att det inte fanns någon bakomliggande agenda           

för att försökspersonerna inte skulle tänka att den tagits fram under falska förespeglingar, på              

det sätt som Alan Bryman beskriver det, i kapitlet om Etik och politik i              

samhällsvetenskapliga undersökningar i sitt verk Samhällsvetenskapliga metoder (2018).        

Han beskriver utförligt vilka etiska dilemman och konsekvenser som en falsk förespegling i             

en vetenskaplig undersökning kan orsaka. De exempel som framförs i kapitlet består dock av              

mycket grövre förespeglingar, som exempelvis Rosenhan, 1973, som i forskningssyfte lurade           
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personal på ett mentalsjukhus att han och andra forskare hörde röster, eller Rosenthal och              

Jacobsen som 1968 i forskningssyfte lurade lärare att tro att vissa barn i deras klasser skulle                

ha bättre skolprestationer än de hade, trots ett slumpmässigt urval. Med detta som             

utgångspunkt för den etik som omger en vetenskaplig undersökning fanns en risk att den              

falska förespeglingen om att jag ämnade utveckla ett spel eventuellt skulle skada min             

trovärdighet. Bryman antyder t ex att det blir en självklarhet att forskare som ljuger för att                

kunna införskaffa information är svåra att ta på allvar (Bryman, 2018). 

 

 

 

Figur 6. ​Introduktion 

 

Hello! I am an independent game developer developing an action adventure           

called "Beatdown on the Atlantic"! Me and the friends who happen to be developing              

this game are hoping to ship the game sometime this, rather short but sweet game,               

this year! Although currently, we are in need of some feedback on the protagonists              

appearances, as this is yet to be decided.  

 

We currently have several concepts and candidates for both the protagonist           

and eventually non-player-characters; and would greatly appreciate your help with          

your feedback on these 5 characters! 

 

The game takes place on the Atlantic around the 1950s. The player takes the              

role of an adventurous and heroic protagonist, sent from a yet-to-be-named           

organization, to on their own; retake a military battleship from a gang of criminals,              

set to travel to and destroy the capital of the undisclosed country of the protagonist.               

It's a battle against time and a gang of armed criminals and it is up to the player to                   

disarm the complex situation before all hell breaks loose. 

 

Enkäterna är i grunden kvantitativa då ett, som tidigare nämnts, kvalitativt format hade gett              

en alltför otydlig bild för att kunna bevisa eller motbevisa hypotesen, särskilt då 171              

individuella svar genom intervjuer, och liknande andra undersökningsmetoder med         

exempelvis varierade egna svar, inte hade fungerat eller räckt till för en kvalitativ             

undersökning.  

 

I den första delen av den kvantitativa enkäten, som följde efter den korta introduktionen av               

den hypotetiska spelstudion, ombads försökspersonerna att koppla tre olika ord till de fem             
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karaktärerna som framställts som artefakt. Detta ändrades dock till den tredje enkäten, då             

feedback från kamrater såväl som examinatorer gav underlag till att förbättra den. I den              

tredje enkäten ombads försökspersonerna att enbart koppla ett ord till varje karaktär, istället             

för tre. Dock tilläts försökspersonerna applicera fler ord, om de så önskade, i denna iteration.               

Karaktär D (den maskulina mannen) visades upp först, följt av E (den könsneutrala             

karaktären). Därefter visades karaktär C (den feminina mannen). På detta sätt           

introducerades försökspersonerna direkt till ett stereotypiskt manligt spektrum av         

huvudkaraktärer. Dessa karaktärer introducerades inledningsvis för att försökspersonerna        

på ett så enkelt sätt som möjligt skulle kunna presenteras för mer normbrytande karaktärer              

såsom den maskulina kvinnan. 
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5.2 Struktur 
 

 

 

Figur 7. ​De första 5 frågorna 

 

Den första delen av formuläret var identisk i alla olika formulär. Den var en introduktion till                

det hypotetiska spelet och en snabb introduktion till situationen det hypotetiska           

spelföretaget befinner sig i, det vill säga att vi för tillfället befinner oss i konceptstadiet av vår                 

spelutveckling och är i behov av feedback på de designs som vi framställt. Detta var som                

tidigare nämnt en falsk förespegling, men då andra elever utvecklat prototyper och dylikt för              

sina undersökningar, blir själva prototypen i detta fall själva koncepten för det hypotetiska             

spelet. Därefter följde tre olika nivåer av frågor som alla eliminerar olika aspekter av              

karaktärer och stereotyper, för att få en övergripande bild av deltagares uppfattning av varje              

karaktär. 

 

De första fem frågorna introducerade deltagarna för de fem olika karaktärer som framställts             

för spelet. Deltagarna fick se en karaktär i taget och ombads välja tre ord från ett urval av                  

olika ord som de ansåg passar in på karaktären, innan de fick gå vidare till nästa, där de                  

ombads göra samma sak. I framtida formulär övergår kravet på 3 ord till ett ord, med                

alternativet att välja flera ord om deltagaren så önskar. Den första delen ställde den              

övergripande frågan kring olika uppfattningar om kön och associationer till kön. Efter att             

försökspersonerna kopplat ord till varje karaktär ombads de att välja en av karaktärerna som              
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de ansåg bäst lämpad som huvudkaraktär. Försökspersonerna informerades därefter om att           

de kvarstående koncepten eventuellt kommer användas av mig, som spelskapare, som           

sidokaraktärer eller icke-spelbara karaktärer. I samband med detta ombads de välja ut två av              

de kvarvarande karaktärer som de ansåg lämpliga som sidokaraktärer, samt slutligen om            

någon av de karaktärerna skulle platsa som antagonist i spelet. Detta skulle förhoppningsvis             

resultera i förstärkande data kring det redan införskaffade materialet i den första delen av              

formuläret, då valet av huvudkaraktär kan förtydliga om målgruppens preferenser verkar ha            

en grund i hegemonisk maskulinitet.  

 

 

 

Figur 8. ​Del 2 av formuläret 

 

Den första frågan är på sätt och vis, den viktigaste frågan i förhållande till bakgrunden av                

arbetet. Vilken av de fem karaktärerna ansåg deltagarna mest lämplig som huvudkaraktär?            

Hela undersökningen och dess bakgrund kunde egentligen skalas ned till just denna fråga,             

som också var den ursprungliga frågan som den först kvalitativa undersökningen ämnade            

undersöka. Skulle deltagarna välja mannen som mest passar in i hegemonin, eller skulle de              

bryta förväntningarna och, trots hur media och litteratur färgat deras barndom och uppväxt,             

välja till exempel den feminina mannen, eller till och med den maskulina kvinnan?             

Deltagarna ombads därefter att välja tre av de karaktärer som de ansåg tillräckligt             

intressanta att behålla som sidokaraktärer. Det förklaras inte om dessa karaktärer och deras             

design med säkerhet kommer behållas eller kastas, inte heller informeras om           

sidokaraktärerna kommer att vara av god eller ond natur, vilket lämnar mycket av             

resonemanget öppet för deltagarna. Frågan ställdes först och främst för att undersöka om             

det fortfarande fanns ett intresse för de karaktärer som deltagaren ej valde som             

huvudkaraktär. Exempelvis kunde en deltagare anse att en karaktär skulle vara intressant att             

ha kvar i det hypotetiska spelet. Den viktigaste beståndsdelen var om det val som deltagarna               
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gjorde reflekterade uppfattningen om könsroller fungerade i andra roller än den som            

huvudkaraktär. 

 

 

 

Figur 9.​ Den sista frågan av del 2 

 

Den sista frågan i formuläret, förutom svar i fritextform, var vilken av karaktärerna som              

deltagaren uppfattade som mest lämpad som antagonist i spelet. Detta, precis som den första              

frågan, kunde komma att spela stor roll i just vad för uppfattning deltagarna i              

undersökningen visar sig ha. Exempelvis kan det, om deltagarna valde den maskulina            

kvinnan som antagonist, framgå att de uppfattade maskulina kvinnor som ett hot, mycket             

enligt hegemonisk maskulinitet, såsom Baker antyder i Masculinity in Fiction and film, kring             

maskulina kvinnor i litteratur som ett hot (Baker, 2006) 
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5.3 Analys och slutsatser 
 

Under pilottesten, samt de följande två enkäterna fick försökspersonerna valet att i fritext             

förse mig, som spelskapare, med ytterligare information eller kommentarer på det material            

som framställts. I det första testet framfördes den största mängden kommentarer, då 7             

personer uttryckte åsikter kring vissa av de karaktärer som skapats. Exempelvis var det flera              

som lyfte fram attraktiviteten hos flera av de olika karaktärerna, särskilt den maskulina             

kvinnan. Ett intressant fall inkluderar ett rättfärdigande av valet av Karaktär 4, det vill säga;               

den stereotypiskt feminina kvinnan. Försökspersonen beskriver att hen gärna skulle vilja se            

kvinnan som en karaktär som finner sin styrka och blir en kraftfull karaktär trots sin               

eventuella osäkerhet och alltså utvecklas bortom en annars ointressant och stereotyp roll.            

Samtidigt uttryckte även vissa försökspersoner att de tyckte illa om den feminina mannens             

porträttering, dock av andra skäl än en obekväm känsla för feminina män. Detta gav en bild                

av att porträtteringen behövde förändras, då det verkade som att jag misslyckats med att              

porträttera framför allt den feminina mannen, samt den feminina kvinnan på ett neutralt             

och objektivt sätt. I och med att enkät 3 framställdes gavs dessa karaktärer en ny posering                

och ett nytt minspel, detta för att säkerställa att alla karaktärer framstod på ett liknande,               

neutralt sätt.  

 

 

 

Figur 10. ​Uppdaterade varianter av Karaktär A och B. 

 

I den första hållningen och poseringen visade majoriteten i de två första enkäterna att ord               

som “osäker”, “känslig”, “besegrad” och “lättlurad” passade bäst till båda dessa karaktärer.            
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Till den tredje enkäten, där de istället fick en ny posering samt minspel, blev resultaten               

annorlunda, den feminina kvinnan gick från att majoriteten på 60,6%, av 94 personer             

kopplade henne till ordet “känslig” till att istället i enkät tre kopplas till ordet “attraktiv” av                

62% av 50 deltagande. Detta kan eventuellt ses gå emot den forskning som utförts kring               

kvinnans roll i hegemonin, då kvinnan snarare kopplas till ord som visar på att det nästan är                 

synd om henne, inte minst på grund av hennes svaga och hjälplösa minspel och beteende               

(som är en väldigt vanlig företeelse i spel) tillsammans med det överdrivna behovet att              

behöva räddas av en stark man (Dietz, 1998). Då karaktären senare fick ett mer bestämt               

minspel uppfattas denna snarare som attraktiv och självsäker av försökspersonerna. En           

markant och liknande ändring framkom även hos den feminina mannen som istället            

övergick till att majoriteten uppfattade denne som “känslig”, det vill säga, känslomässig eller             

vänlig, snarare än “besegrad” eller “lättlurad” som de föregående enkäterna visade som            

majoritet. Detta kan på sätt och vis visa en viss uppfattning av kvinnan som stark på andra                 

sätt än genom fysisk styrka, då exempelvis att hon är känslomässigt stark, till skillnad från               

den stereotypa mannen, som använder våld som utlopp för sina känslor (Kimmel, 2005). 

 

Förvånansvärt och lite motsägande, från de studier som insamlats kring hegemonisk           

maskulinitet och dess uppfattning i media, så visade en stor majoritet på 84%, av 50               

personer i enkät 3, att de uppfattade karaktär D, den maskulina mannen, som “hotfull” och               

beskrev oftast denne med ord som syftar på karaktären som ondskefull. Detta är högst              

intressant då den förväntade responsen till denna stereotypa man, likt de överidealiserade            

karaktärerna som exempelvis God of War 3:s Kratos (SCE studios, 2010) eller Gears of Wars               

Marcus Fenix (Epic Games, 2006), skulle uppfattas som inspirerande och mäktig, snarare än             

skräckinjagande. Dock kan själva kopplingen av mannen som ”Hotfull” uppfattas som att            

han på sätt och vis lyckas med sin framställning som hegemoniskt maskulin man, då han på                

ett hotfullt sätt kan upprätthålla sin maskulinitet. En oundviklig likhet finns mellan det tycke              

som försökspersonerna verkar ha fattat för karaktär C, den maskulina kvinnan, och den             

research som utförts av Karen E. Dill och Kathryn P. Thill i Video Game Characters and the                 

Socialization of Gender Roles: Young People’s Perceptions Mirror Sexist Media Depictions           

(2007) kring Eidos Interactives karaktär Lara Croft (Eidos Interactive, 1996) som fick en             

banbrytande roll som kvinnlig huvudkaraktär just på grund av att hon tar upp rollen som               

tidigare huvudsakligen etablerats som manlig (Dill & Thill, 2007). Det som troligtvis ligger             

bakom den positiva responsen till denna karaktär, kan vara den sorts frigörelse som hon              

representerar, likt Lara Croft, då hon som muskulös och modig kvinna kan uppfattas som att               

hon tar rollen som mannen i spelet, och låter kvinnan ta stor plats. Detta framkommer även                

att detta blir den ställning som försökspersonerna tog mot en självsäker kvinnlig karaktär, då              

det kan verka som att marknaden mättats av motsatsen. Data från Tracy Dietz, visar i en                

analys av de bästsäljande spelen att 79% visade våld mot kvinnliga karaktärer (Dietz, 1998).              

Med sådan statistik, speciellt från urvalet av spel, från tiden omkring 1998, blir det naturligt               

att en motsatt respons förekommer, inte minst från de som bemötts av detta förtryck. Trots               

Lara Crofts framgång som huvudkaraktär vill Jeroen Jansz i artikeln The Lara Phenomenon:             

Powerful Female Characters in Video Games (2007), lyfta fram det så kallade            

“Larafenomenet”, det vill säga att en dominant kvinnlig huvudkaraktär framstår på ett annat             

sätt än en man. Jansz myntade även uttrycket “Larafenomenet”. Jansz finner i en analys av               

flera olika spel och deras filmiska material att sju av nio kvinnliga karaktärer framställs med               

iögonfallande kroppar, genom exempelvis en stor rumpa eller stora bröst (Jansz, 2007). 
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I de två första enkäterna där valet gällde att välja en huvudkaraktär var den maskulina               

kvinnan i överväldigande majoritet i båda två, då hon i pilottestet fick 40,7% som ansåg               

henne mest passande som huvudkaraktär och i den andra, 31,9%. En viss slutsats kan utan               

tvekan dras, gällande den maskulina kvinnan då hon både går emot förväntningar och             

normer under hegemonisk maskulinitet, såväl som det förväntade resultatet, det vill säga, att             

hon skulle uppfattas som hotfull mot hegemonin. Resultatet kan ses som en reflektion av              

tankesätt hos målgruppen från de forum som informationen insamlats. 

 

 

 

Figur 11.​ Resultat i enkät 2 

 

Resterande svar som insamlats bestod av ungefär de åsikter som förväntades, exempelvis att             

en större andel ansåg den feminine mannen opassande för rollen som huvudkaraktär trots             

uppdaterad design, vilket exempelvis påvisas i statistiken i figur 11. Många data stämmer             

överens med vad forskning kring hegemonisk maskulinitet påvisar dvs en allmän motvilja            

mot icke-maskulina män och en rådande åsikt att stereotypiskt kvinnliga karaktärer är            

inkapabla som ledare eller i detta fall, protagonister. Flera av de mer negativt laddade orden               

som beskrivning av en stoisk hjälte, som ”osäker” eller ”känslig” applicerades frekvent av             

försökspersonerna genom alla enkäter, på karaktär A och B, den feminina mannen och den              

feminina kvinnan. Detta speglar eventuellt en viss förekomst av hegemonisk maskulinitet           

hos försökspersonerna då kvinnligheten som definierar karaktärerna i fråga ses som en mer             

känslomässigt definierad roll, snarare än en fysiskt stark roll.  

 

Edwards instämmer att kvinnans roll under hegemonin handlar om omsorg och           

känslosamhet (Edwards, 2006) och på så sätt definieras kvinnlig styrka som mental styrka.             

Därav blir den stora mängden val av ordet ”känslig” ett val gjort med eventuell påverkan från                

hegemonin.  

 

Något förvånande kopplades fler av de mer hotfulla orden till den stereotypiskt maskulina             

ärrade mannen. I den andra delen av enkäten, där försökspersonen ombads att välja vilken              

av de fem karaktärerna de ansåg mest passande som huvudkaraktär, ansåg de flesta att              

denne inte alls passade som huvudkaraktär. Istället ansåg en överväldigande majoritet att            

den maskulina kvinnan var bäst lämpad som huvudkaraktär. För att alla karaktärer skulle             

framstå som jämlika, och för att det inte skulle vara alltför transparent i vad som               
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undersöktes, var det bra att klä karaktär A, och B, mer likt de andra. Den tidigare mer                 

avklädda designen anspelar på sexuell underkastelse, vilket är ett viktigt ämne i diskussionen             

då det kan begränsa karaktären från huvudkaraktär till en bakgrundskaraktär. Detta har            

dock inte nödvändigtvis något att göra med målgruppens dragning till hegemonisk           

maskulinitet och könsuttrycken under det som norm. 

 

Efter att ett antal enkäter analyserats framkom stor variation i svaren. En intressant aspekt              

att betänka var från vilket forum svaren skickats. På Twitter t ex, verkar majoriteten av de                

som haft tillgång till formulären huvudsakligen ha en progressiv och öppen inställning till             

könsidentitet och identiteter som befinner sig utanför hegemonins ramverk. De är bland            

annat kritiska till hegemonisk design. Detta kan betyda att mycket av den negativa responsen              

som samlats in både bekräftar och motbevisar dess förekomst då resultatet visade ett             

motstånd till karaktär A. Detta skulle eventuellt kunna tyda på ett undermedvetet inflytande             

från hegemonisk maskulinitet, likaså bristande medvetenhet kring vad som utgör en           

homofobisk karikatyr. Trots detta blir resultatet av responsen till denna karaktär detsamma            

som förväntades från de med mindre kritiskt tänkande och medvetenhet kring hegemonisk            

maskulinitet, samt heteronormen, vilket bekräftar vad Tim Edwards skriver om i sitt verk             

Cultures of masculinity (2006). 

 

En andel av enkäternas resultat är snarlika den undersökning som utförts av Erica S. och               

Chanelle M. Johnson, som även de uppvisar en snarlik uppfattning kring spelmediet, men             

med en klar inriktning på att man borde undersöka män och kvinnor separat. De resultat               

som dessa två insamlat i sin studie Using Feminist Family Therapy and a Multidisciplinary              

Collaboration to Address Issues Regarding Sexism in Gamers (2019) visar, liksom även min,             

att tonåringar, pojkar såväl som flickor, båda påverkas tydligt av hegemonisk maskulinitet            

och dess följder och påverkan på spelmediet, då spelvana tonåringar visar en uppfattning om              

att kvinnan oftast ej är lika kapabel som en man (S Erica, Johnson, M, 2019) vilket mycket av                  

liknande data som insamlats till min studie, kring kvinnans outvecklade roll i media, också              

visar. 
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6. Diskussion och sammanfattning 
 
Studien ville försöka motbevisa eller bevisa förekomsten av de normer och hegemoni som             

personer som Baker och Edwards beskriver i sina verk, Cultures of masculinity (Edwards,             

2006) samt Masculinity in fiction and film (Baker, 2006). Mycket av det underlag som              

införskaffats till undersökningen, dvs litteratur, filmer och spel har en majoritet av            

våldsamma män i huvudrollerna, och de präglas alla av den allestädes närvarande            

hegemoniska maskulinitet som finns i västvärlden (Edwards, 2006). Andra källor som           

Michael S. Kimmel redogör tydligt för just vilken dramatisk påverkan hegemonisk           

maskulinitet i västvärlden har på befolkningen. Han exemplifierar hegemonisk maskulinitet          

som en konstant, krisartad rädsla för att inte passa in, i sitt verk The History of Men : Essays                   

in the History of American and British Masculinities (2005). 

 

Den stora koncentration, av hegemoniskt maskulina män i bakgrundsmaterialet, väckte ett           

intresse för att eventuellt undersöka om denna framställning överhuvudtaget uppskattas av           

den publik som växt upp med såväl hegemonisk maskulinitet, som de karaktärer och medier              

som analyseras. Med bakgrund av detta så ställer jag frågan i min hypotes, som har följande                

formulering: “Att en spelvan publik som växt upp i västvärldens hegemoniska maskulinitet            

samt heteronorm bör ha påverkats av det och i följd, kommer undvika karaktärsdrag som              

faller utanför hegemonin”. 

 

Det resultat som insamlats genom en kvantitativ undersökning hos en spelvan publik genom             

några forum på nätet, både bevisar, och motbevisar förekomsten av hegemonisk           

maskulinitet, eftersom majoriteten framstår som medvetna om hegemonins existens.         

Undersökningen bevisar att hegemonisk maskulinitet, enligt de studier som framförts kring           

ämnet av t ex Edwards (2006) och Kimmel (2005), har gjort ett avtryck, men att den                

målgrupp som växt upp med det som diskuteras, är medvetna om och är kritiska till dess                

företeelser. Artefakter som framställts, innehåller grafiskt överdrivna roller och         

beskrivningar av hegemonisk maskulinitet, för att genom ett kvantitativt formulär kunna           

undersöka en spelvan målgrupp i åldrarna 18-28. Målet har hela tiden varit att undersöka              

målgruppens medvetenhet kring den bild av hegemonisk maskulinitet som målas upp av            

exempelvis Michael S. Kimmel (2005). 
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6.1 Diskussion och framtida arbete 
 

En detalj som är mycket viktig att framhäva är att formulären aldrig frågar efter deltagarens               

könsidentitet. Hade detta framgått så hade det sannolikt upplevts som ett mer nyanserat             

resultat som även hade kunnat ge information kring hur hegemonin påverkar såväl kvinnor             

som män och andra könsidentiteter. Då hypotesen var: ”Att en spelvan publik som växt upp i                

västvärldens hegemoniska maskulinitet samt heteronorm bör ha påverkats av det och i följd,             

kommer undvika karaktärsdrag som faller utanför hegemonin” så hade definitivt de           

skiftande åsikterna hos män och kvinnor kunnat bidra till en varierad diskussion kring hur              

hegemonin påverkat såväl de som den tjänar såväl som de som förväntas tjäna den och dess                

normer. Kanske hade det funnits en vinst i att undersöka män och kvinnor var för sig. 

 

Ännu en tanke är att en större räckvidd för projektet hade varit önskvärd. Om enkäten               

skickats ut till studenter genom Högskolan i Skövdes interna mail, hade den nått             

målgruppen på ett mer tillfredsställande sätt, då en majoritet av de som studerar är inom               

den målgrupp som studien undersökt. Samtidigt hade trovärdigheten av resultaten          

eventuellt framstått på ett annat sätt, då Högskolan i Skövdes interna mail är mycket mer               

personlig, vilket hade skingrat problematiken kring den ibland omstridda distinktionen          

mellan privat och offentlighet på internet (Bryman, 2018) Ett större urval respondenter hade             

även kunnat påverka valet av metod. Hade man haft färre deltagare, och om en annorlunda               

artefakt och ett annat formulär framställts, hade en kvalitativ undersökning kunnat få fram             

en tydligare och djupare analys. Exempelvis hade det framkommit tydligare varför           

deltagarna tyckte som de gjorde om den feminina mannen. Detta hade även kunnat             

undersökas i den nuvarande kvantitativa undersökningsmetoden, förutsatt att deltagaren         

hade betts uppge sin könsidentitet i början av undersökningen. På så sätt hade det kunnat bli                

tydligare om det fanns en diskrepans mellan könsidentitet och uppfattning om den feminina             

mannen. Hade de kvinnliga deltagarna såväl som de som identifierar sig som annat än män               

eller kvinnor uppfattat den feminina mannen som positiv genom den eventuellt skiftande            

uppfattningen om hegemonisk maskulinitet? Som det ser ut i nuläget så kan det vara så att                

alla de negativa uppfattningarna om den feminina mannen kommer från män, vilket hade             

varit en viktig detalj i att kunna förstå om hegemonins förekomst i en generation har med                

egen könsidentitet att göra. 

 

En av de mest polariserande åsikter som framfördes under de olika enkäterna är de kring de                

feminina karaktärerna, dvs den feminina mannen och den stereotypiskt feminina kvinnan.           

Polariseringen ligger i orsaken till varför folk tycker illa om designen, då forum likt de som                

enkäterna spreds via, som Discord, består av personer med en mer neutral och okritisk              

inställning till progressiv design och skadliga normer. I framtiden hade det varit intressant             

att ta fram ytterligare en utgåva av enkäten för att undersöka det framkomna, då det resultat                

som framkommit, i en kvantitativ undersökning, bekräftar både den hegemoniska          

maskulinitetens perspektiv på feminina män såväl som perspektivet från de som är mer har              

mer erfarenhet av homofobiska framställningar av män. Om ett par mindre, kvalitativa,            

undersökning hade utförts för att komplettera den information som redan införskaffats, så            

hade mer information kring just varför folk tycker illa om exempelvis den feminina mannen              

framkommit och, med hjälp av exempelvis den figur som framförs av Bryman i del 3 av                

Samhällsvetenskapliga metoder (Bryman, 2018) 
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Enkäterna är grundade i en falsk förespegling (Bryman, 2018), dvs att jag håller på att               

utveckla ett spel. För att undvika eventuella etiska dilemman och falska förespeglingar skulle             

en spelbar prototyp kunnat framställts för det spel som för närvarande enbart är hypotetiskt              

men på grund av att undersökning och framställning av allt material endast utförts av en               

person så var det nödvändigt att begränsa sig. Det hade dock varit intressant om              

undersökningen gjorts tillsammans med en annan spelutvecklare då man tillsammans hade           

kunnat framställa en spelbar prototyp, detta i sin tur hade eliminerat det etiska dilemma som               

nu, i Brymans mening, är ett övergripande problem med undersökningar och deras            

trovärdighet (Bryman, 2018).  

 

Dock finns det mycket att utvinna ur det material som tagits fram till denna studie, främst då                 

den fokuserar på maskulinitet och dess påverkan på försökspersoner med spelvana. Det            

finns också mycket att bygga på för framtida studier då den påvisar en stark koppling till                

könsuttrycken hos män, samt hur liknande uttryck ses när den representeras hos kvinnor.             

Exempelvis hade de resultat som denna undersökning lett till kunnat användas som en sorts              

feedback för spelföretag. En grafisk utvecklare eller karaktärsdesigner skulle exempelvis          

kunna utgå från att majoriteten av deltagarna, så många som 31,9% i denna undersökning              

verkade ha en stor dragningskraft till maskulina kvinnor till rollen som huvudkaraktär i spel.              

Utvecklingen av huvudkaraktären i spel som utvecklas kan utgå ifrån dessa resultat. På så              

sätt hade ett nytt spel eventuellt fångat uppmärksamheten av en mer nyanserad publik och              

på så sätt få en större genomslagskraft. 
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