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Abstrakt

Litteraturoversikten har undersokt ett flertal artiklar med syftet att ta redo pa
hur och varfér kvinnliga antagonister ser ut som de gor i spel. Syftet med
analysen ar att producera material som kan fungera som en forsta introduktion
till Amnet samt uppmuntra att mer forskning sker inom det. Studien tar upp tva
kvinnliga arketyper som exempel: the female fatale och the mother. Fran
analysen kan slutsatsen dras att mycket portrattering av onda kvinnor ar
problematiskt. Oftas hiander det att den onda kvinnan i slutindan blir straffad,
men kanske framst for att hon har brutit mot etablerade konsroller i samhallet
inte for hennes annars onda handlingar. Normbrytande ar det som majoriteten
av gangerna utgor en stor del av karaktériseringen och motivationen hos den
kvinnliga antagonisten, men det “normala” styrs av redan existerande,
potenitiellt problematiska asikter i samhallet. Argument kan goras for bade
inkludering och exkludering av dessa arketyper. Analysen konkluderar att det
borde finnas stort intresse i att forska mer kring hur kvinnliga antagonisters
portrattering paverkar spel och spelare, och rader spelutvecklare till att vara
mer avsiktliga med designval.

Nyckelord: normer, konsroller, antagonister, arketyper, femme fatale,
sexualisering
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1 Introduktion

Antagonisters portrattering, speciellt kvinnliga sidana, ar ett sillan diskuterat och
forskat om dmne inom spelforskningen. I kontrast har sexualisering av kvinnor i spel
lange varit ett populart omrade, som har studerats gang pa gang inom feministisk
och genusfokuserad forskning. Dessa studier har bland annat flitigt undersokt
huruvida en kvinnliga spelare kianner sig representerade i spelarkaraktaren, den
vanligtvis valda protagonisten i spelen, och ifall bra representation kan fa fler
kvinnor att kdnna sig inkluderade i spelindustrin. Ett omrade som lange har blivit
beskrivet som "the boys’ club”.

Men négot som till stor grad bortsetts ifran ar hur representation ser ut i
antagonisters design. Vilken roll spelar genusnormer i hur en fiende portritteras?
Med andra ord, hur portratteras kvinnliga antagonister gentemot kvinnliga
protagonister? Hur ser de kvinnliga antagonisterna ut jamfort med de manliga? Kan
nutida existerande antagonister ses som bra konsrepresentation, och kanske
framforallt: behover de vara det? Dessa ar fragestillningar ar l1angt ifran nya inom
forskning kring andra medieformat s& som television och litteratur (som kan
argumenteras ar syster-amnen till spelforskningen), men har pa nagot vis nistan helt
missats att undersokas i kontexten av spel.

Detta kan bero pa flera faktorer. Kanske framst att spelforskningen fortfarande ett
relativt nytt vetenskapligt filt, det finns en grans till hur mycket som kan ha skrivits
och forskats om under tiden. En annan anledning kan vara att det helt enkelt inte
anses som en viktig fraga att stilla och undersoka. Ett positiv med att forbattra
representationen i en karaktar ar att det 4ven oftast okar relaterbarhet hos den for
spelaren, vilket i sin tur kan 6ka njutning och immersion i spelandet. Men for en
antagonist ar det valdigt sdllan det ar malet, eller ens ett 6nskvard konsekvens.

Men det finns bra anledning till att forska kring dessa fragor, vilket denna text &mnar
att styrka. Det ar ett grovt forbiseende att anta att bara for en karaktar ar
antagonistisk betyder det inte att spelaren paverkas av dess design, nagot som fa nog
skulle antyda. Sa det hjilper inte att bara fokusera pa protagonisten nar spelvarlden
blir mer progressiv. Denna analys kommer att undersoka kvinnans inkludering i
digitala spel, specifikt med fokus pa hur “onda” kvinnor portritteras. Delvis genom
att studera de olika arketyperna av onda kvinnor som kan finnas i spel. Samt ifall
forvantningar pa det kvinnliga konet i samhallet har ett inflytande 6ver de arketyper
som existerar hos antagonister. Ifall samband kan argumenteras for, kan dessa anses
vara skadliga for samhallet? Eller ar de okej i det ssmmanhanget de visas i?

Artikeln utgors av en litteraturanalys i hopp om att besvara den utsatta
fragestallningen. I dess skrivande samlades forst relaterad litteratur in for att sedan
analyseras och diskuteras. For att utoka utbudet av information anvandes aven texter
fran andra, narliggande vetenskapsfilt, sd som film och litteratur. Detta da arketyper
och portratteringar av karaktiarer kan argumenteras ar ratt lika mellan de olika
medieformaten. Aven om liknande forskning har som sagt gjorts, i kontext av andra
medieformat, ar det forfarande intressant att kolla pa fragan med fokus pa exklusivt



spel. Detta beror pa att konsumentens (spelarens) immersion ar storre nar hen
spelar ett spel gemtemot laser en bok. Spelarkaraktiren ar ett verktyg for spelaren att
uppleva och paverka spelviarlden som ar unikt for spels medieformat. Darfor kan det
argumenteras att exempelvis portratteringen av antagonister versus protagoister
eventuellt paverkar spelaren mer 4n om hen skulle ha last det.

Syftet med artikeln ar att vara en introduktion till Amnet kring just antagonisters
portrattering i samband med genus och varfor det ar en viktig diskussion.
Forhoppningsvis kan den 6ppna upp till fler studier kring amnet, i just kontexten av
spel, da forfattaren avser att denna ar bristande i det nutida forskningsfaltet.
Samtidigt ska det papekas att arbetets omfattning ar alltfor litet, och amnet allt for
komplicerat, for att kunna inkludera alla publicerade spel och perspektiv.
Avgransningar har gjorts dar texten framforallt ser till kvinnliga karaktarers
representation, dven fast att se pa de manliga motsvarigheterna skulle vara passande
for att narmare kunna studera sambandet mellan protagonisters och antagonisters
representation i en storre helhet. Det rekommenderas darfor en viss forsiktighet i
tolkandet av litteraturoversiktens resultat. Rapporten utgar ocksa endast fran redan
existerande litteratur, en del aldre, for att diskutera amnet och utfér inte nagon egen
studie for att samla ihop ny data. Spelindustrin ar ett enormt, och alltmer
expanderande objekt med manga avvikelser fran “det vanliga” Det skulle potentiellt
vara mycket ineffektivt, och alltfor generaliserande att applicera resultaten direkt pa
hela spelvarlden. Det finns alltid undantag till 6verliggande “regler” inom
spelutveckling och design.

Utover den ovannamnda syftet ar ocksa onskan att denna artikel kan ge
spelutvecklare en storre forstalse kring designprocessen, hur genus- och
konsrepresentation ser ut i dagens spelindustri samt hur hens val direkt paverkar
representationen i spel, och i verkligheten. Darmed kan spelutvecklare gora mer
informerade beslut i framtida produktioner.



2 Problemformulering

Analysen vill undersoka hur kvinnliga antagonister ar och ser ut i spel och huruvida
den portritteringen ar problematisk. Framforallt med tanke till sexualisering,
normer och the male gaze.(Mulvey 1975) Den vill ocksa undersoka varfor dessa
portratteringar ser ut som de gor och utforska existerande arketyper i
karaktarsrollen.

21 Metodbeskrivning

Foljande text ar en litteraturoversikt dar maélet var att forsoka besvara den
fragestillningen som satts. Forfattaren har foljt de rad som beskrivs av Omer
Giilpiar och Adil Giical Giiclii (2013) i deras guide om att skriva oversiktsarbeten.

En mer systematisk litteraturoversikt eller till och med metaanalys, trots mer palitlig,
var inte ett alternativ i skrivandet av denna rapport. Detta d& den radande bristen av
material gjorde det omojligt att jamfora och méta resultat pa det sittet som kravs av
de typer av artiklar.

For insamling av litteratur anvandes forst utvalda soktermer i LibSearch och
liknande databaser som tillhor universitet och vilkanda tidskrifter. I borjan av
projektet var sokandet bredare da den slutliga problemformuleringen dnnu inte
bestamts. Sokandet gjordes framforallt pa engelska for att utoka urvalet av artiklar
och texter. Termer som anviandes var exempelvis “villain archetypes”, "Enemy
Sexualization” och "villain representation”. Nyckelord utvecklades senare till att vara
mer specifika for att vara mer relevanta till denna 6versikt, exempelvis “women
antagonists”, "femme fatale” och “queercoding in villains”.

Forfattaren har gjort en egen utvardering av all samlad litteratur och exkluderat
sadan som ansags vara av for 1ag kvalitet och/eller ansetts kunna varit motiverat av
nagon typ av egen vinning. De slutliga kallornas forfattare verkar val palasta och
genuint intresserade av amnet, manga hogt utbildade eller tidigare publicerade inom
det aktuella vetenskapsfaltet. Dock ska det poangteras att all litteratur som anvandes
ej ar peer-reviewed.

Efter att insamlingen var slutford sammanfattades och analyserades innehaéllet. I
detta stadium observerades det att manga kallor upprepade liknande pastdenden och
teorier till varfor det ser ut som det gor i media. Utifran det som lyftes fram i
litteraturen kunde en kategorisering goras for att tydliggora innehallet i stort, for att
bli lattare for konsumption. Avslutningsvis diskuteras de resultat som framkommit
under analysen och hur dessa kan anvandas i framtida studier och spelproduktion.

Litteraturinsamlingen visades problematisk pa grund av bristande artiklar om dmnet
i en spelkontext. Detta beror delvis antagligen pa, som tidigare namnt, att
spelforskningen ar relativt ny. For att samla tillrackligt material anviandes da ett
antal artiklar fran narliggande vetenskapsfilt (t.ex. film och litteratur). Darfor kan



validiteten och reliabilitet av informationen fran dessa kallor eventuellt ses som
tveksam av vissa. Dock, for syftet av denna analys bor dessa killor kunna appliceras
dven pa spel utan nagra avseviarda problem. De arketyper och karaktarsanalyser de
tar upp ar inte exklusiva till de nimnda medieformaten, utan universalla i all sorts av
berattande. Spel bor ses som en hogst specialiserat medieformat i hur den bjuder in
konsumenten till att aktivt vara del av varlden, men det paverkar inte de
observationer som gjorts tidigare. De handlar mer om méanniskans psykologi och hur
samhallet valjer att portrattera vissa koncept.



3 Bakgrund

31 Tidigare forskning

Enligt en artikel publicerad 2020 (Waddel et al.) ar kon, genus och sexualisering tre
av de vanligaste kategorierna i studier som fokuserar pa portratteringen av
karaktarer i spel. Lan Lou (2024) utforde en studie som jamforde kvinnlig
representations evolution i spel genom tiderna. Studiens slutsats var att forekomsten
och den positiva portratteringen av kvinnliga karaktarer har 6kat men att det
fortfarande ar i stor skillnad i jamfort med deras manliga motparter. Kvinnliga
karaktarer ar till storre grad objektifierade och designade for underlydande roller.
Detta kan stodjas ett flertal andra studier. Lynch, et al.(2016) observerade ocksa den
storre frekvensen av objektifiering av kvinnliga karaktirer samt hur de garna
tilldelades sekundara roller i narrativ. En annan studie kom fram till att det fanns
konpartiskhet i digitala spels karaktarsdialog. (Rennick, et al. 2023) Den pavisade att
kvinnliga karaktarer i spel har i genomsnitt héilften s mycket dialog dn manliga
sddana. Viktig dialog gavs ocksa i majoritet till manliga karaktarer. Lou konkluderar
att kvinnors portrattering i spel liknar hur samhallet i stort ser pa det kvinnliga
konet, bland annat att de ar, eller bor vara, kansliga, veka och medgorliga. Hen
menar att detta kan negativt paverka kvinnliga spelare da det kan resultera i saimre
sjalvkansla och kidnslan av osamhorighet med andra kvinnor. Dessa ar endast del av
ett litet urval av forskning som understryker att kvinnan ej ar lika vil representerad
som man i spel.

Trots den storre prevalensen av studier om kvinnors representation i spel
observerades det i forarbetet av denna litteraturoversikt att frekvensen av studier dar
fokuset inte lag pa protagonisten eller spelarkaraktiaren var mycket liten. Det fanns
avsevart fa som fokuserade pa spelantagonister och hur samma faktorer som laggs
vikt pa i de ovanndmnda studierna likasa kanske reflekterar pa deras design.

Desto fler studier och artiklar om kvinnliga fiender kan dock finnas i vetenskapsfalt
som fokuserar pa andra medieformat. Tarnia Sharmin och Sanyat Sattar (2018)
beskriver att kontrasten mellan hur ”de onda” kontra ”"de goda” illustreras och
motiveras i Disneyfilmer ar kraftig, aven fast de bada i grund bygger pa samma
konsstereotyper. De kvinnliga goda” huvudkaraktiarerna kan beskrivas som
feminina, med klassiskt feminina attribut sa som skonhet och omtanksamhet.
Sharmin och Sattar menar att de kvinnliga fientliga karaktarerna i en majoritet av
instanserna istillet anvander samma attribut till det extrema eller motsatsen, till den
niva att de ses som negativa. Ett av de ofta forekommande drivkrafterna for dessa
karaktirer ar antingen skonhet eller ren ondska. I flera fall 4r ocksa de kvinnorna
gjorda till att ha "okvinnliga” utseenden, och vara konventionellt oattraktiva. Alltsa
bryter de onda karaktirerna fran normen i hur en “bra kvinna” ska se ut och vara
Forfattarna anser att ssmmankopplingen mellan fulhet och ondska ar valdigt
problematisk da det kan paverka asikter i den verkliga varlden.

Sarah Stang (2018) ar en av de fa har forskat pa just fientliga, monsterlika kvinnor i
spel. Hennes artikel bygger pa det ramverk som Barbara Creed (1993) tidigare satt ut



for att kunna analysera olika arketyper av monsterlika kvinnor i bland annat film.

3.2 Begrepp

I foljande text kommer ett flertal begrepp, regler och teorier anvandas som kan vara
okédnda for lasaren sedan tidigare. Nedan foljer en beskrivning av en del av dessa som
inte kommer beskrivas under senare punkter.

Genus syftar till det sociala konet. Alltsd vad som uppskattas som feminint eller
manligt i samhallet, och hur detta i sin tur reflekterar pa hur olika personer
uppfattas. (Uppsala Universitet 2024) I engelskan kan begreppet direktoversattas till
“gender” och det biologiska konet till "sex” som tydligare separerar dessa i
diskussioner. Genusvetenskap ar alltsa ett falt som syftar till att undersoka hur olika
faktorer, s som makt och kultur paverkar vad samhillets normer siager om méan
kontra kvinnor. Utifran forskning har en del olika teorier dykt upp, som exempelvis
att konspresentation ar fran grunden en social konstruktion och handlar darfor mer
om sociologi dn biologi. (Lindsey 2015)

The Male Gaze, som kan Oversattas till "Den Manliga Blicken”, ar ett begrepp som
forst myntades av Laura Mulvey (1975). Det syftar pa hur visuell media, sa som spel
eller film manga génger skapas med en manlig publik i &tanke. Begreppet anviands
ofta vid diskussion kring sexualisering av speciellt kvinnliga karaktarer, men ar ocksa
relevant i diskussionen kring manliga karaktarers portrattering.

Queercoding ar nar skapare av media antyder till att en karaktar tillhor en identitet
och/eller har en sexuell laggning utanfor det heteronormativa (heterosexuell
cisperson) och darfor tillhor HBTQ+communityt, men utan att konfirmera detta.
Akten ar kontroversiell da den delvis kan anviandas i god anda for att fortfarande
kunna inkludera Queer material 4ven dar censur annars inte skulle tillata det.
Samtidigt finns det manga instanser dar det istéllet har anvants som ett verktyg for
att portrattera karaktiarer som moraliskt simre an exempelvis protagonisten.
(Jaigirdar 2021) Queercoding har ett stort ursprung fran The Hays Codes.

The Hays Code eller vid sitt sanna namn The Motion Picture Production Code var
ett starkt rekommenderat, inte obligatoriskt, regelverk som introducerades 1930 i
Hollywoods filmstudios. Regelverket forbjod sddana saker som explicit innehall,
grafiskt vald, frimjandet av "omoraliska ideal” eller “sexuell perversion” (om det inte
visades vara daligt) samt la vikt pa att "de goda” alltid skulle vinna 6ver "de onda”.
Majoriteten av filmstudios valde att folja regelverket. Dessa regler baserades pa
kristna heteronormativa ideal, som ar vanliga i USA 4n idag, sa kvinnlig eller queer
sexualitet ar och var hogst forbjudna amnen. (Lewis 2021)



3.3 Arketyper

Vid diskussionen om karaktérer ar det vanligt att dela in dessa i kategorier, sa
kallade arketyper. En arketyp ar ett satt att beskriva en universellt vanligt
forekommande i bland annat litteratur, alltsa behover det inte handla om just
karaktarer. Arketyper kan ocksa appliceras pa verkliga ting och personer, inom
psykologin och samhallsstudier ar detta historiskt ratt vanligt.

Det finns ménga olika sitt att se arketyper, vad man kan anvianda de till och vad
uppdelningarna, arketyperna, faktiskt ar.

Carl Jung (1916) foreslog att anledningen till att samma, eller valdigt liknande
arketyper existerar i berattelser jorden runt beror pa att manskligheten delar ett
kollektivt omedvetna. Det kollektiva medvetandet gor att manniskan, fran fodsel,
forstar symbolik och teman som arketyper ar uppbyggda av. Inom jungiansk
psykologi ar alltsa arketyper nagot som méanniskan fods med och som sedan tar form
pé grund av personliga erfarenheter och upplevelser. Jung presenterar ett flertal
olika arketyper som beskriver olika, manskliga, drag. Nagra exempel ar: Modern,
Barnet, Hjalten och Bluffmakaren.

Barbara Creed (1993) i The monstrous-feminine : film, feminism, psychoanalysis
presenterar i sin tur en samling av olika arketyper specifikt for kvinnliga, fientliga
och/eller monsterlika karaktarer i film, baserat pa en tidigare feministisk teori
skapad av Julia Kristeva (1982). Kristeva menade att skrack ar skapad av abjektion,
den fornedring som intraffar da nagot eller nagon pavisar egenskaper som anses
orena eller olampliga. Detta blir aktuellt for feministisk forskning da de kroppsliga
inbyggda funktionera hos kvinnan, som att féda barn, ses som obehagliga i ett
patriarkaliskt samhalle. Creed presenterar bland annat foljande som arketyper som
forekommer i film: Den Amoraliska Urmodern, Haxan, Den monstruosa livmodern,
Den besatta kroppen och Den fagra, men dodliga Forforerskan.

For denna artikels syfte kommer fokuset ligga pa tva arketyper som ar vanliga att se
hos just kvinnliga, fientliga karaktarer. Modern och Forforerskan, aven kallad the
Femme Fatale. Viktigt att komma ihag ar att det finns valdigt manga fler an dessa
tva, och kart barn har manga namn. Problematiskt nog ses dessa tva arketyper ibland
som olika versioner av samma grupp av karaktarsdrag, alltsa bara olika varianter av
samma arketyp. Jung gor exempelvis detta och placerar forforerskan som en
moderlig arketypsvariant. Detta pagrund av att han menar att hon uttnyttjar samma
aspekter som beskriver modern, fast for att manipulera. Alltsa bygger det pa
kvinnans medfodda sexualitet. (1970)

3.3.1 ”The Mother”

Modern finns som bade en ond och en god arketyp. En god mor ar sallan fokus pa i
narrativ, hon visar omtanksamhet for protagonisten men ar annars inte sa verksam i



storyn. Den enda gangen dar modern kan anses vara viktig ar vid himndnarrativ, dar
hon kan fungera som en motivation for protagonisten, oftast genom sin egen
bortgang. Det resulterar i en generell brist pa “goda” moderskaraktarer i spel i
overhuvudtaget. Modersarketypen enligt Jung’s definition forknippas med
omhindertagning, 6mhet, kirlek och beskyddande. Alla dessa dr sedda som
principer som ligger niara kvinnan. Dessa karaktarsdrag nar applicerade i for stor
mangd, som skapar 6verbeskyddande, eller &r markerade med sin franvaro, att hon
istallet ar kall och okénslig skapar alltsd den “onda modern”. (The Jungian Confrerie
u.a.)

Barbara Creed (1993) tar upp flera arketyper som kan passa under paraply-arketypen
av "modern” i en ond kontext. Tva av dessa ar:

e Den Amoraliska Urmodern, som Sigmund Freud tidigare beskrivit som
mannens “"first nourisher and first seducer" (Reed 2015). Hon ar vordnadsfull
nar hon vill vara det, men string, skraimmande och hansynslos i andra fall.

e Den Monstruosa Livmodern, som foder ondska eller monster.

Det ar inte helt ovanligt att Moderstiteln dven appliceras pa kvinnor utanfér den
fiktionella varlden, pa kvinnor som inte nodvandigtvis har barn sjdlva. Manga &ar nog
bekanta med uttrycket "mamman i kompisganget”, vilket kan kort sammanfattas
som personen som visar mycket omtanksamhet och ser till att alla mar bra i gruppen.
William Berry (2011) menar pa att detta inte heller ar ovanligt att se i
heteronormativa romantiska forhallanden: ”Some men turn into boys and their wives
into mothers.” Kvinnan forvantas vara mognare och ta mer ansvar i hemlivets
ataganden. Det uppmuntrar en vanlig stereotyp diar mannen kan ta pa sig rollen som
“den lekfulla” och kvinnan blir kvarlamnad med rollen som “den seriosa”, speciellt
vid uppfostring av barn. Det ar da inte sakert lustigt att den elaka moderfiguren” ar
en typisk fiendearketyp som ses i media. Nar kvinnan inte langre vill halla sig till det
som enligt samhallet vantas av henne i modrarollen, och istallet sjalv borjar ta ver
makten, mannens roll i “familjen”.



Till vinster: Stepmother, The curse of scary stepmother (2022).
Till héger: Stepmother, Stepmother: Mad Granny (2019).

Exempel pd “the mother” i media kan ses i elaka styvmammor, som i Askungen
(1950) till mer senpopularkulturella karaktarer som GlaDOS i Portal (2007). Elaka
styvmammor ar en klassisk karaktar i saval disney-filmer och annan media. Det ar en
san popular trope att det finns in princip en hel subkategori av skrackspel dar malet
ar att fly fran henne, som kan ses i spelet The curse of scary stepmother (2022) och
Stepmother: Mad Granny (2019). Stephanie Harkin (2020) studerar just karaktaren
GlaDOS och drar slutsatsen att det ar den auktoritet som den kvinnliga karaktaren
haller i rollen som ar det som anses vara hotfullt.

"The representation of GlaDOS as an abject and archaic mother
contributes to an representational trend that positions empowered
women as a threat to be subdued.” (ibid.)

I Portal utnyttjar GlaDOS den positionen for att hana spelkaraktaren Chell, bland
annat genom att peka ut hennes vikt och hindra henne fran att avancera i levlar. Hon
ar aktivt elak mot spelaren under spelets gang. Dock ska det poangteras att trots
GlaDOS onda karaktarsdrag ar hon en mycket dlskad och valkand spelantagonist sen
hennes forsta instillelse 2007.



Till vinster: GlaDOS, Portal (2007).
Till héger: den elaka styvmodern, Askungen (1950).

En karaktar som ar intressant att kolla pa ar Toriel fran indiespelet Undertale
(2015). Hon agerar en hjalpande hand i borjan av spelet, hennes namn ar helt sonika
en ordlek av ordet “tutorial”. Toriel tar spelarkaraktiren, ett barn, under hennes
vingar efter att hen ramlat ner i underjorden frin méanniskovarlden. Hon ser till att
skydda spelaren mot faror och forklarar att spelaren nu kommer behova bo hos
henne, for hens egna siakerhet. Toriel ar en valdigt varm karaktar, tills att spelaren
vill progressera vidare i spelet. Att progressera spelet, och fortsitta langre in i
underjorden, betyder att spelaren maste ga emot Toriels vilja att hen stannar hos
henne. Hon aktivt stoppar och varnar spelaren nar hen forsoker, tills att hon inte
langre ser ett val forutom att fysiskt satta stopp for det hela. Toriel blir spelets forsta
bossfight. Hennes beskyddande karaktiarsdrag som tidigare sdgs som bra, tar ett steg
for langt och hon ar inte stottande emot protagonistens val, utan tycker att hon vet
bast. Det bryter helt klart med det vanliga monstret som ses hos modrar som annars
spelar en passiv roll. En annan intressant aspekt av bossfighten ar att Undertale ar
ett spel dar det finns mojlighet for spelaren att agera pa olika satt och darfor paverka
sjalv hur manga boss-fights hen kommer st6ta pa. De huvudsakliga vigarna man kan
vilja ar en “pacifist route”, dir man undviker vald s& mycket som mojligt och blir van
med majoriteten av karaktirerna, en "genocide route”, diar man slass mot
majoriteten av karaktiarerna, eller en "neutral route” dar de ovannamna besluten
mixas. Oavsett om vilken route som spelaren véljer att ta, si maste hen sldss mot
Toriel for att ta sig ut tutorialen. Protagonisten maste vinna mot henne for att ta sig
vidare, &ven om man inte maste ta dod pa henne. S 4ven om hon péa papper inte ar
lika ond som andra fientliga moderskaraktarer i spel, hennes motivation ar endast att
skydda spelarkaraktiren, ar hon dnda ett tillrackligt “ont” hinder for spelaren. Hon
ar fortfarande en elak styyvmamma.
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3.3.2 ”The Femme Fetale”

The femme fatale, eller lethal woman, beskriver en stark kvinna som genom att
utnyttja sina feminina tillgangar, sexuella attraktivitet och slughet uppnar sitt, oftast
till en borjan, dolda mal. Creed (1993) beskriver henne som vacker men att hon ar ett
dodligt vapen. Hon vagar vara sexuell och sjilvisk, ogift och barnlos. Alltsa bryter
hon emot det som det heteronormativa samhallet vill att en kvinna ska vara. S& pa sa
sétt ar hon ocksa en motsats till den goda modern. Detta sker garna samtidigt som
att hon visas som ett hinder eller lockelse till den manliga protagonisten i hans
uppdrag. I slutdndan blir “the femme fatale” alltid straffad for hennes handlingar.
Antingen blir hon stoppad i hennes upptag och pamind om hennes plats i samhallet
eller blir forintad av narrativet. (Smith 2017)

Ett exempel pa en spelkaraktiar som speglar femme fetale arketypen ar Ada Wong
fran Resident Evil spelserien.(1996-) Hon ar en spion, men som ofta forrader de
organisationer hon arbetar for i mél om att folja sina egna uppfattningar. I flera spel
gar hon upp ta mot t4 med en av protagonisterna i spelserien, Leon S. Kennedy dar
hon girna bade flortar med och foérolampar honom. Som méanga andra femme fetales
ar hon i tidiga spel ratt lattkladd, aven om detta i senare iterationer har forandrats,
dar hon har blivit tilldelad vad som kan ses som mer praktiska klader for hennes
yrke.
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Ada Wong, Resident Evil spelserien (1996-).

En intressant jamforelse kan goras mellan Ada Wong och Lara Croft (Tomb Raider
1996-). Lara ar liksom Ada valdigt 1attkladd i hennes forsta framtradande. Skillnaden
ar dock att hon ar protagonisten, den goda, i hennes narrativ. Hennes sexualisering
handlar inte om hennes yrke eller hur hon anvander sin sexualitet for att fa som hon
vill. Hennes opraktiska klader ar istéllet ett exempel pa designval som gjorts endast
for spelarens noje, dar the male gaze gor sitt inflytande. Fran detta kan slutsatsen
dras att oversexualiserade utseenden ses bara som omoraliska nar det ar for den
egna kvinnans vinning. Precis som i fallet av Ada Wong sa har senare itterationer av
Lara Croft karaktaren fatt mer praktiska, och tackande utstyrslar for hennes yrke,
dven om hon ocksé fortfarande portriatteras mycket attraktiv for dagens
skonhetsideal.
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Det ar svart att precisera exakt nar arketypen av the femme fatale uppkom.
Argument kan goras att den har varit synlig i litteratur och konst sa lange sociala
normer har existerat. Catherine Dent (2023) skriver att &ven Eva, fran Bibeln eller
Pandora, fran grekisk mytologi kan ses som exempel pa arketypen.' Bada ar kvinnor
som pa grund av sin nyfikenhet och nonchalans av regler som skapats av mén, blir
straffade sjalva och till f6ljd straffar resten av méanskligheten. Dent menar att
arketypen uppstar som en reaktion pa erodering inom traditionella virderingar.
Detta medhaller &ven Emma Beatrix Facchino (2022) om och argumenterar att det
ar anledningen till arketypens stora populariserande i 1940- och 1950-talets noirfilm.
Niar mannen kom tillbaka fran kriget sag samhillet annorlunda ut. I mannens
franvaro hade kvinnor behovt ta 6ver sysslor och ansvar som tidigare hade setts som
“manliga”. Det gav helt plotsligt kvinnan mer makt. Inkluderingen av the femme
fetale blev da ett satt att kritisera denna "nya kvinna”, som i narrativet alltid blir
straffad for att hon bryter de sociala normerna. Detta sammanfaller ocksa med The
Hays Code som ocksa stravade efter att uppehalla en viss moralitet och ideologi i
filmindustrin.

' Dessa tva tas ocksa upp av Carl Jung (1970) som exempel péd den moderliga arketypen i mytologi,
da Eva ar "modern av all synd i varlden” och Pandora metaforiskt "féder ondska”.

13



3.4 Normbrytande

Portratteringen av den onda kvinnan i media handlar manga ganger om att hon
vagar std emot samhaillets normer om hur en “bra kvinna” ska vara. Hon har gjort
ansprak pa en maktposition som gar emot den traditionella patriarkatet i
vastvarlden. (Dent 2023) Denna och andra handlingar ses som omoraliska och
korrupt, nagot hon far sona for senare i narrativet. Kvinnans uppvisade sexualitet i
dessa roller kan latt ssmmankopplas till queer-narrativ i media. Queer identiteter
liksom kvinnans identitet f6ll offer for The Hays Code vilket reflekterade samhallets
asikter.

Vad som ses som okej i samhallet dndras gang pa gang i historien och i nutid.
Okandet av fientlighet mot queer-personer i samhillet syntes tydligt under AIDS-
krisen pa 1980-talet som Gronfors och Stalstrom (1987) skriver om. Sjukdomen sags
som en bestraffning for avvikande handlingar, alltséd de som inte f6ljde den
heteronormativa normen. Det var ett hot mot "den vanliga manniskan”. Precis som i
myten om Pandoras ask ar det Pandoras regelbryte som bestraffar resten av varlden.

“Homosexual behaviour has been variously defined as sick, criminally deviant and
heathen, its participants in need of punishment, cura and control.” (ibid.)

Kopplingen mellan normbrytande och ondska syns tydlig i de exempel som Sheya
Sethi (2023) visar fran Disney-filmer. Manga klassiska antagonister ar sa kallat
queerkodade, vilket betyder att de uppvisar stereotypiska queer drag, aven om de
inte ar Oppet queer. Detta oftast i kontrast till den heteronormativa hjilten. Igen
kopplas ondhet och normbrytande (queer-)identiteter ihop. Copenhaver (2024) Sethi
fortsatter dock att namna att det ar viktigt att veta kontext och avsikt med
queerkodning. Ibland kan det anvandas som ett verktyg for att komma férbi
censurlagar etc. Alltsd kan det argumenteras for att det dven finns bra queerkodning.

Att ha queer eller queerkodade, men aven kvinnliga, antagonister kan vara skadligt
mot de grupper som man forsoker representera. Narrativ kan anvandas for att pusha
ideal dven i verklig politik och samhéllssyn. John Copenhaver (2024) anser samtidigt
att det ar fel att helt undvika queerantagonister. Han argumenterar att alla
manniskor lever i moraliska grazoner i verkligheten och bara for att en manniska ar
queer betyder det inte att hen ar god. Det som ar viktigt ar dock hur man inkluderar
dem. Han beskriver att en valskriven antagonists ondska inte ska behova bero pa
deras sexualitet, konsidentitet eller liknande egenskap.

3.5 Sex saljer, eller?

Ett av de kanske framst horda argument for den fortsatta sexualiseringen av
karaktarer ar att det ar bra for forsaljningssiffror. Smith (2017) menar att exempelvis
the femme fatale ar ett exempel pa hypersexualisering som ar resultatet fran att
forsoka vadja till the male gaze. Som i sin tur skulle leda till att mer manliga spelare
skulle kopa ett spel med det materialet.
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Men enligt Teresa Lynch et al. (2016) sa har sexualisering i spel andé minskat med
tiden, fran att det nadde sin topp 1995. Enligt deras studie sa har ocksa inte
sexualiserat innehall ett samband med ett spels framgéng. Nagot som Christopher E.
Bell (2017) forskningsresultat verkar stodja. Han kom fram till att det fanns en grans
for hur sexualiserat ett material kunde vara innan en spelare borjar undvika det.
“The age of hypersexuality might be coming to an end” (ibid.)

Minskningen ses som positiv av manga dé studier har visat att spelare paverkas
negativt av att bli utsatta for spelinnehall som objektifierar och sexualiserar kvinnor.
Man tenderade till att halla mer sexistiska asikter i verkligheten och kvinnor
rapporterade lagre upplevd sjalvformaga. (Gestos et al. 2018)

3.6 Kritik

Kritik riktas ofta mot dalig representation av kvinnor i spel och det diskuteras
mycket om vilka potentiella effekter det kan ge, bade online och i verkligheten.
Endicott (2022) menar att 6verdrivet sexualiserade portratteringar av kvinnor i
media kan bland annat bidra till att yngre konsumenter, som har fatt se och hora
under deras uppvaxt att utseende och sexualitet ar en prioritet i samhaillet, vixer upp
och tror att deras, eller andras, virde endast bygger pa dessa egenskaper. Det kan
béade skapa dalig sjavkansla hos kvinnor, samt 6ppna ett forum dar folk kanner sig
bekviama att nedviardera andra utifran detta tinkte “varde”.

Det finns en hel del olika dsikter kring de redan existerande arketyperna och den
kvinnliga antagonistens inkludering i spel. Vissa, sa som Copenhaver (2024) ar, som
namnt ovan, positivt instillda till varierande representation dven i rollen som
antagonist for att spegla verkligheten sa nara som mojligt. Andra, s som Bethan
Draycott (2021) ar overtygade om att arketypen av the femme fatale ar for inriktad
pa att uppfylla méans lyckonskningar i media och ar destruktiv mot kvinnors roll dven
verkligheten. I vilken form arketypen an gestaltas.

Fucchino (2022) kritiserar utseendet av de allra flesta femme fatales. Da de ar
menade att vara attraktiva baserat pa skonhetsidealen av tiden, i det
heteronormativa samhallet. Det slutar med att de alla ser relativt likadana ut,
prioriterar mer the male gaze 6ver kvinnans frihet och ar inte sarskilt representativa
av exempelvis olika etniciteter. Hon doper detta till ”The femme fatale look”; smal,
kurvig, storbrostad. Jennifer Malkowski (2022) héller med om att det finns viss
problematik i portratteringen av the female fatale men ser, i jamforelse med
Draycott, potential i att arketypen kan uppdateras for att matcha dagens spelindustri
och forvantningar. Rollen kanske inte behover ha som 6de att forlora i slutindan
langre. Hon ar positiv att the femme fatale karaktarer kan agera som en potential bro
mellan tva delar av spelindustrin. Delen som vill ha battre representation och
variation i spelkaraktiarer och den andra som helst vill fortsatta prioritera the male
gaze (Mulvey 1975). Oférmagan att utveckla arketypen till ndgot mer kan vara
anledningen till varfor den inte ar sa vanligt forekommande i nutidens media, mer
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inkluderade spel menar hon. Nar den val gor sig synlig ar det oftast i samma form
som i de gamla noir-filmerna, som inte lingre ar attraktivt till konsumenten.

Efter att ha analyserat ett antal spel utifrdn "the monstrous feminine” perspektivet
konkluderar Sarah Stang (2018) att akten av att portrattera den auktoriserande
kvinnliga kroppen som nagot negativt och skraimmande ar nagot som varit ett tema
inom kultur under en mycket lang tid, och att spel inte dr annorlunda. Hon
uppmanar ocksa att mer forskning ska goras kring amnet.
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4  Analys

Utifran det material som denna analys har inkluderat och analyserats kan samband
observeras, bade i hur kvinnliga antagonister, eller karaktiarer generellt portratteras.
I och med detta kan dven nackdelarna med denna portrattering observeras.

Sexualiseringen av kvinnliga antagonister jamfort med protagonister verkar vara
snarlik men om inte dnnu vérre i fallet av antagonister. Detta kan bero pa att de anda
ar menade att vara omoraliska som grund och att designers da inte prioriterar eller
ser det som ett problem att de blir exempelvis sexualiserade. Skaparen behover inte
vara radd for att karaktaren ska klassas som opassande, da maélet ar i princip att hon
ska vara det. Men sexualiseringen och objektifierande av karaktarer har anda
minskat med tiden, i takt med att samhallet blir mer progressivt och manniskor blir
mer medvetna av vikten av bra representation. Kanske da betyder det att dven
antagonisters portrattering kommer att ga igenom en forandring, aven om det verkar
vara en langsammare process.

Det kan dock argumenteras for att inte all sexualisering maste vara fel eller dalig.
Karaktarers personlighet samt hens egna sjalvkansla kan visas genom att portrattera
hen pa ett specifikt satt. Konsumenter kan fa positiv feedback, liksom tillstand att
vara bekvima i deras egna sexualitet, genom att se dessa starka, malmedvetna,
karaktarer (Malkowski 2017). De kan alltsa ge en battre sjalvkansla hos
konsumenten, liksom negativt paverka den. Saklart bor det ocksa konstateras att en
hel del sexualisering av den kvinnliga antagonisten, precis som med protagonisten,
nog beror pa viljan att gora den manliga publiken, och dirmed the male gaze nojd
(Mulvey 1975). Speciellt da hennes, kvinnans, utseende oftast foljer de standard
skonhetsideal som heteronormativitet uppmuntrar. (Malkowski 2022; Draycott
2021) Alltsa ar den inte for att egentligen bygga en mer intressant karaktar. Det ar
speciellt viktigt att ta upp problematiken med den objektifieringen och
sexualiseringen da den bevisligen dven har negativa konsekvenser i den verkliga
varlden. De nedsittande idéerna om hur kvinnor ser ut och beter sig paverkar dven
hur kvinnor ses pa i storsta allmanheten. (Gestos et al. 2018)(Endicott 2022) Sa
fragan ar att man kan argumentera for den fortsatta sexualiseringen i och med de
tankta positiva delarna, da dessa nackdelar vager kanske desto tyngre. Speciellt da
sexualiseringen i spel, enligt en studie, inte ens bidrar sarskilt mycket till siljarsiffror
for spelforetag. Kanske har spelvirlden vaxt ifran de sexiga kvinnorna pa omslagen?
(Lynch et al. 2016)

Att hitta en kvinnlig antagonist i media ar inte svart. Daremot verkar det vara desto
svarare att hitta en kvinnlig antagonistisk karaktiar som har en primér motivation
som inte ar ren ondska, stravan efter feminin-kodade ting sa som skonhet (Sharmin,
Sattar 2018) eller som ar beroende pa en mans inblandning (Creed 1993).
Tillhorande detta faktum ar att kvinnliga antagonister oftast har ett bestamt
utseende utifran den stereotyp eller arketyp hon ska tillhora. Med "the femme fatale
look” (Fucchino 2022) forvantas oftast kvinnan stimma 6verens med samma
skonhetsideal som namnda tidigare, nagon variation av det nutida skonhetsidealet
for kvinnor. For resterande kvinnliga antagonister ar oftast rena motsatsen forvantat.
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Onda kvinnor visas ofta som “un-feminized” och oattraktiva. (Sharmin & Sattar
2018) Det blir som att antingen ar kvinnan i fraga bekvam i sin sexualitet och ar
normbrytande pa si sitt, genom arketypen som the femme fetale, vilket ses som
farligt. Annars ar kvinnan utanfor det ideala i samhallet och darmed ocksa farlig,
eller iallafall inte bra. De bryter pa sitt egna sett de normer som samhallet satt upp.

I texten har tva vanliga arketyper hos kvinnliga antagonister lyfts fram: The Femme
Fatale och The Mother. Trots vissa skillnader mellan dessa, som att the femme fatale
satter kvinnans sexualitet i mycket mer fokus, sa delar de &ven ménga likheter med
varandra. En kvinna som foljer ndgon av de ovannamnda arketyperna moter som
regel antingen ett slut diar hon fysiskt eller mentalt blir besegrad eller dar hon far ge
upp sina sitt. (Smith 2017) Men for att vara arlig ar detta inte sa ovanligt for de allra
flesta antagonist-arketyper. De goda som alltid segrar mot de onda ar i sig en
frekvent anvand arketyp eller regel i narrativ. Men de nimnda arketyperna uppstar
ocksa ur att kvinnan i fraga har brutit mot de konsroller och normer som samhallet
etablerat. Hon utnyttjar denna maktposition for egen vinning och ar oftast
karaktiriserad som sjalvisk. Inte fa ganger till negativt paverkande av protagonisten.
Med andra ord sa ar hon ond. Alltsa kan slutsatsen dras att normbrytande ses som en
naturlig ondska. (Dent 2023) Detta likanr ocksa hur queer-identiteter eller -
markorer ocksa ar vanligt hos antagonister. (Sethi 2023) Just for att det ocksa bryter
den heteronormativa samhallssynen. Darifran kan det observeras ett monster.

Att koppla kon eller sexualitet till hur en manniska beter sig, speciellt till om ifall de
ar goda eller onda, ar hogst problematiskt som kan leda till hogst verkliga och
forskrackliga konsekvenser beroende pa vilket perspektiv som tas. Bland annat kan
det bidra till ett annu strangare samhalle med fler oskrivna regler att halla sig till
vilket gor att konservativa konsroller och den heteronormativa familjen blir da
framst uppmuntrade. Detta sags tydligt under AIDS-krisen under 80-talet, dar
queerpersoner, speciellt homosexuella méan, sdgs som ett hot mot den normala
personen”. (Gronfors & Stalstrom 1987) Aven om en dalig karaktirisering i ett spel eller
i en film kan verka icke betydelsefullt vid forsta anblick sa kan andra anvanda dessa
osanna portratteringar for att driva sin egna agenda. Men pa samma vis ar det en
dalig idé att helt exkludera ej normativa idéer om kon eller sexuellt da det da annu
mer fraimmandegor dessa for resterande befolkning. Det ar kravs en viss balansgang.
(Copenhaver 2024)

Det finns mycket problematik niar det kommer till representation och portrattering
av kvinnliga antagonister. Det betyder inte att de borde helt uteslutas ur media.
Istillet borde tankegdngen bakom de dndras, deras “ondhet” bor inte alltid bara bero
pé deras konsidentitet och hur bra de foljer de etablerade konsrollerna. Det ar saklart
fortfarande mgjligt att skriva kvinnliga antagonister dar deras konsidentitet och
sexualitet ar viktiga for narrativet, det ar avsikten fran skaparna som gor skillnaden.
Et galler vid all sorts karaktarsdesign.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Litteraturoversikten har kollat pa ett antal artiklar och texter relaterade till kvinnliga
fiender och kopplade &mnen med maélet om att undersoka hur dessa ser ut i spel, vad
detta kan bero pa och ifall det finns problematik i samtidens portritteringar. Endast
en marginell del av resurser anvanda i arbetet handlar om just portriatteringar inom
spel, detta pa grund av en observerad brist under arbetets gang av material som
undersokte samma amne. Detta papekas dven av andra forskare inom det
vetenskapliga filtet. (Stand 2018) Det ar dven en stor anledning till varfor just detta
amne valdes att skrivas om har. Som komplement hamtades resurser fran
narliggande forskningsomraden som fokuserar pa andra medieformat. Detta gjordes
med en tillit till att vissa observationer skulle ringa sanna oberoende av studerat
medium. Syftet med artikeln ar att uppmuntra mer forskning i omradet samt att
agera som en introduktion till amnet.

Artikeln kom fram till att det finns ett antal arketyper for kvinnliga antagonister att
utforska, och kollade narmare pa specifikt arketyper som benidmns som the mother
och the femme fatale. Fran observationer kan likheter hos de flesta kvinnliga
antagonister konstateras, flera av dessa kan ses som problematiska. (Creed 1993)
(Draycott 2021) I majoriteten av fallen handlar det om att de kodas som onda pa
grund av att de bryter mot konsnormer som ar aktuella i det verkliga sociala
samhallet och finner sig i en maktposition som annars riknas som en maskulin
princip. De lider ocksa av att de objektifieras, dar antingen de ar designade och
sexualiserade for the male gaze (Mulvey 1975), eller att de, for att skapa en abjektion
hos spelaren, ar oattraktiva och/eller monstrudsa i sitt utforande, alltsa okvinnliga.
(Kristeva 1982) Bristen pa tidigare forskning inom fragor kring kvinnliga
fiendekaraktarer och kinnedomen av att dalig representation av kvinnor i helhet
fortsétter vara ett problem, dven i en progressiv spelindustri som borde ge upphov
till att mer forskning gors kring amnet. Det ar darfor kanske ocksa dags att
uppdatera just hur dessa kvinnliga antagonister portritteras, utifran nackdelarna
som i texten har observerats. Riktig representation ar alltid viktig att strava efter,
representation i media paverkas av samhallet och samhallet paverkas av synlig
representation. (Berry 2011)

5.2 Resultatets trovardighet

Litteraturanalysen sag en stor prelevans av liknande argument i samtliga litterara
kallor som anvandes, samt hamtade bar information frén forfattare som anséags ha
bra 6verblick 6ver det studerade dmnet. Anda kan argument goras att pa grund av att
kallor inte bara hamtas fran spelforskningsomradet utan dven narliggande
forskningsomréaden, sa som film och literattur ar det inte en sakerhet att dessa kan
appliceras som de gjorts i texten. Detta bor dock forbises i hur de anvinds i denna
kontext, da de inte gor observationer som paverkas eller inte av narvaron av
spelformatets specifikationer, vad som gor det annorlunda dn nagot annat
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medieformat. Speciellt i laran om arketyper, som mycket fokus har lagts p4, ar
informationen universiellt 6verforbara till all typ av narrativ, trots format. Det kan
till och med argumenteras att de arketyper som tas upp kan appliceras pa verkliga
personer, eller iallafall hur dessa diskuteras hos andra.

En storre problematik finns i att inte all litteratur som anvints ar peer-reviewed.
Detta delvis pa grund av samma orsak, brist pa kallor. Samtliga killor har fock
utvarderats noga av forfattaren av denna analys for att forhoppningsvis undvika att
felaktig information anvants for senare argument. Bland annat har killor sorterats
pa hur relevanta, koherenta och vilgrundade de verkade vara. De jamfordes ocksa for
att se ifall nagra storre avvikelser i informationen kunde hittas, och vad det i sddana
fall berodde pa. Majoriteten av killorna, trots avsaknaden av peer-reviewing, ar
ocksa skrivna av forskare eller personer vil bekanta med spel-mediumet. Artiklar
som ansetts vara av for lag kvalitet eller haft ndgon speciell vinkling som ansetts ha
varit for egen vinning fran forfattarens sida har exkluderats ur arbetet. Viktigt att ha i
atanke vid slutsatsdragande ar att vissa av killorna var spekulativa, dock
valgrundade, och delvis asiktsberikade. Vid diskussion av varfor amnet ar viktigt att
studera tycks det anda vara relevant.

Sammanfattningsvis sa finns det nagra luckor dar troviardigheten av arbetet
eventuellt kan diskuterats. Dock sa anser forfattaren att pa grund av
litteraturanalysens avsikt, att lyfta &mnet som ett viktigt diskussionsobjekt, sa bor
detta ej gora nagon storre skillnad.

5.3 Samhalleliga aspekter

Att studera just antagonisters portrattering kan kannas oviktigt nar sexualisering av
spelarkaraktarer och spelare fortfarande ar ett stort problem inom spelvarlden. Men
for att uppna jamlika grunder och representation for bada konen behover daven
antagonister ses som viktiga offer av samma ideologier. I kampen mot ojamlikhet i
spelvarlden kravs dven att sma steg tas i ratt riktning. For ménga unga ar spelvarlden
den forsta exponeringen och introduktion till till vissa samhélleliga problem. Som
hat mot vissa folkgrupper eller destruktiva stereotyper. (Endicott 2022) Det kan
argumenteras att spelformatet paverkar konsumenter pa en djupare niva en annan
media. I spel suddas griansen mellan fiktion och verklighet ut mer for spelaren, i
gentemot ifall hen skulle istillet exempelvis kolla pa en film, da spelaren mer aktivt
engarerar i det som hiander pa skarmen. Det kan ocksa ge idéen att det som hander i
spelvirlden aven ar okej i verkligheten. Exempelvis att agera eller behandla andra pa
ett visst sitt. De asikter som presenteras och uppkommer stannar inte bara digitalt,
utan paverkar dven utanfor. Pa sa sitt kan den ocksa ha riktigt inflyande pa
manniskors mentala hilsa och ideologier. (Berry 2011) Det kan d& argumenteras att
en utvecklare eller skapare har nagon sorts plikt mot sin publik, att presentera
koncept och idéer pi ett virdigt och moraliskt sitt. Aven om denna analys ej kommer
stracka sig sa langt, uppmanar den dnda till att ha viss uppsyn till vad som framjas
inom spel.
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5.4 Framtida arbete

Karaktarers, i det har fallet antagonisters portrattering ar ett mycket intressant men
oandligt stort forskningsomréde ifall det 1ats vara det. Det finns darfor flera olika
vinklar och fokusomraden som kan studeras vidare. Som avslut kommer darfor
denna analys presentera multipla idéer for vidare forskningskoncept. Dessa ar utover
mojligheten att expandera detta arbete som skulle bland annat kunna innebéra en
expansion pa antalet arketyper granskade.

Forst och framst kan det utforskas vidare om hur sexualiseringen av kvinnliga,
alternativt manliga antagonister, paverkar verkliga upplevelser och asikter. Eftersom
det tidigare konstaterats att sexualisering kan orsaka problem i samhillets syn pa
minoriteter och overliggande mentala hilsa. (Berry 2011) (Endicott 2022). Detta kan
goras i kombination med att se hur victim blaming, akten att undermetvetet eller
medvetet skylla en negativ handelse pa offret, spelar roll i om hur spelare tycker att
en antagonist “fortjanar” att straffas. Victim blaming gors oftast baserat pa tidigare
etablerade fordomar, som exempelvis kon och sexualitet. (Taylor 2020) Detta bor
vara hogt applicerbart nar man kollar pa, men inte exklusivt till, femme fetale
arketypen da hon oftast straffas av narrativet. Dreismans, et al. (2015) menar att
sexualiserade spelkaraktiarer okar exempelvis toleransen for sexuella trakasserier.
Det kan argumenteras att till en viss del behovs kidnslan av att en fiende "fortjanar”
att straffas for att protagonisten ska fa ett tillsfredstillande slut. Men det vacker anda
starka kanslor nar man sedan applicerar faktumet att manga fientliga karaktarer ses
som onda pa grund av sitt normbrytande, diar queer- och andra minoritetsidentiteter
ar inkluderat. Fortjanar karaktiaren att straffas for att hen inte passar in i det
heteronormativa samhallet? Fortjanar verkliga personer det? (Gronfors & Stalstrom
1987) Det kan potentiellt vara valdigt skadligt att victim blaming “funkar” och nastan
uppmuntras i spelkontexten, da det kan bekrafta hos vissa att detta aven ar okej i
verkligheten. Det ar ytterst sillan, om nagonsin, att ett offer hade nagot att géra med,
eller kunde stoppa vad hen var utsatt for. (Taylor 2020) Detta giller forstas framst de
narrativ som ar valdigt svart pa vitt, och som inte utforskar moralitet pa en djupare
niva dar det kanske ar vanligare att antagonisten ska viacka ndgon sorts empati eller
sympati hos spelaren.

En eventuell kvantitativ studie skulle kunna g ut pa att ett stort antal medverkande
presenteras med en “ond” bakgrundshistoria och 6de for en karaktar som hen sedan
ska matcha med tva olika karaktarer, ej kinda sedan tidigare. De olika alternativen
skulle ha olika karaktarsdrag, mojligen dven etniska, ett som foljer samhallets
normativitet och dagens skonhetsideal i kontexten, och det andra till en mindre grad.
Exempelvis skulle en vil pakladd och en lattkladd kvinna kunna presenteras,
speciellt om den matchande berittelsen inkluderade sexuellt vald. Nar alla
medverkande gatt igenom denna lista av scenarion och matchat upp ungefar tjugo
karaktarer skulle resultaten sedan kunna jamforas. Jamforelsen skulle goras for att
se om det finns ett samband i hur flera olika manniskor tanker och ifall tidigare
etablerade fordomar spelar roll i hur manniskor bedomer karaktarer i spel. Gor
karaktarens normbrytande att hen blir mer eller mindre matchade med den "onda”
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personligheten?

Det skulle ocksé kunna drivas en annan kvantitativ, alternativt kvalitativ studie dar
hur hotfull en kvinnlig antagonist verkar baserat pa utseende undersoks. Vacker
exempelvis femme fetale-utseendet (Fucchino 2022) misstro hos spelaren om
hennes morliska kompass eller dolja kompetens, eller ar det snarare tvartom? Detta
ar saklart direkt kopplat till design av goda versus onda karaktarer ser ut (Sharmin &
Sattar 2018) men kan ge en bra helhetsyn pa hur utseende paverkar fordomar och
ifall visst stereotypiskt utseende hos antagonister ar behovligt for att portrattera
karaktaren korrekt. Medverkande skulle presenteras med tio olika kvinnliga
antagonister, designande for studiens skull, diar de sedan fick rangordna dem baserat
pa upplevd hotniva, ondska och promiskuitet. Detta ger direkta resultat dar man kan
se ifall korrelation finns mellan de olika tingen.

Alternativt skulle det vara intressant att se en 6verblickstudie pa hur representation
hos antagonister i spel har forandrats under spelindustri livstid. Nagot som definitvt
gjorts tidigare for exempelvis sexualisering av kvinnliga karaktarer, men da framst
med fokus pa "goda” karakarer.
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