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Abstrakt

Litteraturöversikten har undersökt ett flertal artiklar med syftet att ta redo på 
hur  och  varför  kvinnliga  antagonister  ser  ut  som de  gör  i  spel.  Syftet  med 
analysen är att producera material som kan fungera som en första introduktion 
till ämnet samt uppmuntra att mer forskning sker inom det. Studien tar upp två 
kvinnliga  arketyper  som  exempel:  the  female  fatale och  the  mother.  Från 
analysen  kan  slutsatsen  dras  att  mycket  porträttering  av  onda  kvinnor  är 
problematiskt. Oftas händer det att den onda kvinnan i slutändan blir straffad, 
men kanske främst för att hon har brutit mot etablerade könsroller i samhället 
inte för hennes annars onda handlingar. Normbrytande är det som majoriteten 
av gångerna utgör en stor del av karaktäriseringen och motivationen hos den 
kvinnliga  antagonisten,  men  det  ”normala”  styrs  av  redan  existerande, 
potenitiellt  problematiska åsikter i  samhället.   Argument kan göras för både 
inkludering och exkludering av dessa arketyper. Analysen konkluderar att det 
borde finnas stort intresse i att forska mer kring hur kvinnliga antagonisters 
porträttering påverkar spel och spelare, och råder spelutvecklare till att  vara 
mer avsiktliga med designval.

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

Antagonisters porträttering, speciellt kvinnliga sådana, är ett sällan diskuterat och 
forskat om ämne inom spelforskningen. I kontrast har sexualisering av kvinnor i spel 
länge varit ett populärt område, som har studerats gång på gång inom feministisk 
och genusfokuserad forskning. Dessa studier har bland annat flitigt undersökt 
huruvida en kvinnliga spelare känner sig representerade i spelarkaraktären, den 
vanligtvis valda protagonisten i spelen, och ifall bra representation kan få fler 
kvinnor att känna sig inkluderade i spelindustrin. Ett område som länge har blivit 
beskrivet som ”the boys’ club”. 

Men något som till stor grad bortsetts ifrån är hur representation ser ut i 
antagonisters design. Vilken roll spelar genusnormer i hur en fiende porträtteras? 
Med andra ord, hur porträtteras kvinnliga antagonister gentemot kvinnliga 
protagonister? Hur ser de kvinnliga antagonisterna ut jämfört med de manliga? Kan 
nutida existerande antagonister ses som bra könsrepresentation, och kanske 
framförallt: behöver de vara det? Dessa är frågeställningar är långt ifrån nya inom 
forskning kring andra medieformat så som television och litteratur (som kan 
argumenteras är syster-ämnen till spelforskningen), men har på något vis nästan helt 
missats att undersökas i kontexten av spel.

Detta kan bero på flera faktorer. Kanske främst att spelforskningen fortfarande ett 
relativt nytt vetenskapligt fält, det finns en gräns 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 fråga att ställa och undersöka. Ett positiv med att förbättra 
representationen i en karaktär är att det även oftast ökar relaterbarhet hos den för 
spelaren, vilket i sin tur kan öka njutning och immersion i spelandet. Men för en 
antagonist är det väldigt sällan det är målet, eller ens ett önskvärd konsekvens. 

Men det finns bra anledning till att forska kring dessa frågor, vilket denna text ämnar 
att styrka. Det är ett grovt förbiseende att anta att bara för en karaktär är 
antagonistisk betyder det inte att spelaren påverkas av dess design, något som få nog 
skulle antyda. Så det hjälper inte att bara fokusera på protagonisten när spelvärlden 
blir mer progressiv. Denna analys kommer att undersöka kvinnans inkludering i 
digitala spel, specifikt med fokus på hur ”onda” kvinnor porträtteras. Delvis genom 
att studera de olika arketyperna av onda kvinnor som kan finnas i spel. Samt ifall 
förväntningar på det kvinnliga könet i samhället har ett inflytande över de arketyper 
som existerar hos antagonister. Ifall samband kan argumenteras för, kan dessa anses 
vara skadliga för samhället? Eller är de okej i det sammanhanget de visas i?

Artikeln utgörs av en litteraturanalys i hopp om att besvara den utsatta 
frågeställningen. I dess skrivande samlades först relaterad litteratur in för att sedan 
analyseras och diskuteras. För att utöka utbudet av information användes även texter 
från andra, närliggande vetenskapsfält, så som film och litteratur. Detta då arketyper 
och porträtteringar av karaktärer kan argumenteras är rätt lika mellan de olika 
medieformaten. Även om liknande forskning har som sagt gjorts, i kontext av andra 
medieformat, är det forfarande intressant att kolla på frågan med fokus på exklusivt 
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spel. Detta beror på att konsumentens (spelarens) immersion är större när hen 
spelar ett spel gemtemot läser en bok. Spelarkaraktären är ett verktyg för spelaren att 
uppleva och påverka spelvärlden som är unikt för spels medieformat. Därför kan det 
argumenteras att exempelvis porträtteringen av antagonister versus protagoister 
eventuellt påverkar spelaren mer än om hen skulle ha läst det.

Syftet med artikeln är att vara en introduktion till ämnet kring just antagonisters 
porträttering i samband med genus och varför det är en viktig diskussion. 
Förhoppningsvis kan den öppna upp till fler studier kring ämnet, i just kontexten av 
spel, då författaren avser att denna är bristande i det nutida forskningsfältet. 
Samtidigt ska det påpekas att arbetets omfattning är alltför litet, och ämnet allt för 
komplicerat, för att kunna inkludera alla publicerade spel och perspektiv. 
Avgränsningar har gjorts där texten framförallt ser till kvinnliga karaktärers 
representation, även fast att se på de manliga motsvarigheterna skulle vara passande 
för att närmare kunna studera sambandet mellan protagonisters och antagonisters 
representation i en större helhet. Det rekommenderas därför en viss försiktighet i 
tolkandet av litteraturöversiktens resultat. Rapporten utgår också endast från redan 
existerande litteratur, en del äldre, för att diskutera ämnet och utför inte någon egen 
studie för att samla ihop ny data. Spelindustrin är ett enormt, och alltmer 
expanderande objekt med många avvikelser från ”det vanliga” Det skulle potentiellt 
vara mycket ineffektivt, och alltför generaliserande att applicera resultaten direkt på 
hela spelvärlden. Det finns alltid undantag till överliggande ”regler” inom 
spelutveckling och design.

Utöver den ovannämnda syftet är också önskan att denna artikel kan ge 
spelutvecklare en större förstålse kring designprocessen, hur genus- och 
könsrepresentation ser ut i dagens spelindustri samt hur hens val direkt påverkar 
representationen i spel, och i verkligheten. Därmed kan spelutvecklare göra mer 
informerade beslut i framtida produktioner. 
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2 Problemformulering 

Analysen vill undersöka hur kvinnliga antagonister är och ser ut i spel och huruvida 
den porträtteringen är problematisk. Framförallt med tanke till sexualisering, 
normer och the male gaze.(Mulvey 1975) Den vill också undersöka varför dessa 
porträtteringar ser ut som de gör och utforska existerande arketyper i 
karaktärsrollen.

2.1 Metodbeskrivning

Följande text är en litteraturöversikt där målet var att försöka besvara den 
frågeställningen som satts.  Författaren har följt de råd som beskrivs av Ömer 
Gülpınar och Adil Güçal Güçlü (2013) i deras guide om att skriva översiktsarbeten.

En mer systematisk litteraturöversikt eller till och med metaanalys, trots mer pålitlig, 
var inte ett alternativ i skrivandet av denna rapport. Detta då den rådande bristen av 
material gjorde det omöjligt att jämföra och mäta resultat på det sättet som krävs av 
de typer av artiklar.

För insamling av litteratur användes först utvalda söktermer  i LibSearch och 
liknande databaser som tillhör universitet och välkända tidskrifter. I början av 
projektet var sökandet bredare då den slutliga problemformuleringen ännu inte 
bestämts. Sökandet gjordes framförallt på engelska för att utöka urvalet av artiklar 
och texter. Termer som användes var exempelvis ”villain archetypes”, ”Enemy 
Sexualization” och ”villain representation”. Nyckelord utvecklades senare till att vara 
mer specifika för att vara mer relevanta till denna översikt, exempelvis ”women 
antagonists”, ”femme fatale” och ”queercoding in villains”.

Författaren har gjort en egen utvärdering av all samlad litteratur och exkluderat 
sådan som ansågs vara av för låg kvalitet och/eller ansetts kunna varit motiverat av 
någon typ av egen vinning. De slutliga källornas författare verkar väl pålästa och 
genuint intresserade av ämnet, många högt utbildade eller tidigare publicerade inom 
det aktuella vetenskapsfältet. Dock ska det poängteras att all litteratur som användes 
ej är peer-reviewed.

Efter att insamlingen var slutförd sammanfattades och analyserades innehållet. I 
detta stadium observerades det att många källor upprepade liknande påståenden och 
teorier till varför det ser ut som det gör i media. Utifrån det som lyftes fram i 
litteraturen kunde en kategorisering göras för att tydliggöra innehållet i stort, för att 
bli lättare för konsumption. Avslutningsvis diskuteras de resultat som framkommit 
under analysen och hur dessa kan användas i framtida studier och spelproduktion. 

Litteraturinsamlingen visades problematisk på grund av bristande artiklar om ämnet 
i en spelkontext. Detta beror delvis antagligen på, som tidigare nämnt, att 
spelforskningen är relativt ny. För att samla tillräckligt material användes då ett 
antal artiklar från närliggande vetenskapsfält (t.ex. film och litteratur). Därför kan 
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validiteten och reliabilitet av informationen från dessa källor eventuellt ses som 
tveksam av vissa. Dock, för syftet av denna analys bör dessa källor kunna appliceras 
även på spel utan några avsevärda problem. De arketyper och karaktärsanalyser de 
tar upp är inte exklusiva till de nämnda medieformaten, utan universalla i all sorts av 
berättande. Spel bör ses som en högst specialiserat medieformat i hur den bjuder in 
konsumenten till att aktivt vara del av världen, men det påverkar inte de 
observationer som gjorts tidigare. De handlar mer om människans psykologi och hur 
samhället väljer att porträttera vissa koncept.
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3 Bakgrund

3.1 Tidigare forskning

Enligt en artikel publicerad 2020 (Waddel et al.) är  kön, genus och sexualisering tre 
av de vanligaste kategorierna i studier som fokuserar på porträtteringen av 
karaktärer i spel. Lan Lou (2024) utförde en studie som jämförde kvinnlig 
representations evolution i spel genom tiderna. Studiens slutsats var att förekomsten 
och den positiva porträtteringen av kvinnliga karaktärer har ökat men att det 
fortfarande är i stor skillnad i jämfört med deras manliga motparter. Kvinnliga 
karaktärer är till större grad objektifierade och designade för underlydande roller. 
Detta kan stödjas ett flertal andra studier. Lynch, et al.(2016) observerade också den 
större frekvensen av objektifiering av kvinnliga karaktärer samt hur de gärna 
tilldelades sekundära roller i narrativ. En annan studie kom fram till att det fanns 
könpartiskhet i digitala spels karaktärsdialog. (Rennick, et al. 2023) Den påvisade att 
kvinnliga karaktärer i spel har i genomsnitt hälften så mycket dialog än manliga 
sådana. Viktig dialog gavs också i majoritet till manliga karaktärer. Lou konkluderar 
att kvinnors porträttering i spel liknar hur samhället i stort ser på det kvinnliga 
könet, bland annat att de är, eller bör vara, känsliga, veka och medgörliga. Hen 
menar att detta kan negativt påverka kvinnliga spelare då det kan resultera i sämre 
självkänsla och känslan av osamhörighet med andra kvinnor. Dessa är endast del av 
ett litet urval av forskning som understryker att kvinnan ej är lika väl representerad 
som män i spel.

Trots den större prevalensen av studier om kvinnors representation i spel 
observerades det i förarbetet av denna litteraturöversikt att frekvensen av studier där 
fokuset inte låg på protagonisten eller spelarkaraktären var mycket liten. Det fanns 
avsevärt få som fokuserade på spelantagonister och hur samma faktorer som läggs 
vikt på i de ovannämnda studierna likaså kanske reflekterar på deras design.

Desto fler studier och artiklar om kvinnliga fiender kan dock finnas i vetenskapsfält 
som fokuserar på andra medieformat. Tarnia Sharmin och Sanyat Sattar (2018) 
beskriver att kontrasten mellan hur ”de onda”  kontra ”de goda” illustreras och 
motiveras i Disneyfilmer är kraftig, även fast de båda i grund bygger på samma 
könsstereotyper. De kvinnliga ”goda” huvudkaraktärerna kan beskrivas som 
feminina, med klassiskt feminina attribut så som skönhet och omtänksamhet. 
Sharmin och Sattar menar att de kvinnliga fientliga karaktärerna i en majoritet av 
instanserna istället använder samma attribut till det extrema eller motsatsen, till den 
nivå att de ses som negativa. Ett av de ofta förekommande drivkrafterna för dessa 
karaktärer är antingen skönhet eller ren ondska. I flera fall är också de kvinnorna 
gjorda till att ha ”okvinnliga” utseenden, och vara konventionellt oattraktiva. Alltså 
bryter de onda karaktärerna från normen i hur en ”bra kvinna” ska se ut och vara 
Författarna anser att sammankopplingen mellan fulhet och ondska är väldigt 
problematisk då det kan påverka åsikter i den verkliga världen. 

Sarah Stang (2018) är en av de få har forskat på just fientliga, monsterlika kvinnor i 
spel. Hennes artikel bygger på det ramverk som Barbara Creed (1993) tidigare satt ut 
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för att kunna analysera olika arketyper av monsterlika kvinnor i bland annat film.

3.2 Begrepp

I följande text kommer ett flertal begrepp, regler och teorier användas som kan vara 
okända för läsaren sedan tidigare. Nedan följer en beskrivning av en del av dessa som 
inte kommer beskrivas under senare punkter.

Genus syftar till det sociala könet. Alltså vad som uppskattas som feminint eller 
manligt i samhället, och hur detta i sin tur reflekterar på hur olika personer 
uppfattas. (Uppsala Universitet 2024) I engelskan kan begreppet direktöversättas till 
”gender” och det biologiska könet till ”sex” som tydligare separerar dessa i 
diskussioner. Genusvetenskap är alltså ett fält som syftar till att undersöka hur olika 
faktorer, så som makt och kultur påverkar vad samhällets normer säger om män 
kontra kvinnor. Utifrån forskning har en del olika teorier dykt upp, som exempelvis 
att könspresentation är från grunden en social konstruktion och handlar därför mer 
om sociologi än biologi. (Lindsey 2015)

The Male Gaze, som kan översättas till ”Den Manliga Blicken”, är ett begrepp som 
först myntades av Laura Mulvey (1975). Det syftar på hur visuell media, så som spel 
eller film många gånger skapas med en manlig publik i åtanke. Begreppet används 
ofta vid diskussion kring sexualisering av speciellt kvinnliga karaktärer, men är också 
relevant i diskussionen kring manliga karaktärers porträttering.

Queercoding är när skapare av media antyder till att en karaktär tillhör en identitet 
och/eller har en sexuell läggning utanför det heteronormativa (heterosexuell 
cisperson) och därför tillhör HBTQ+communityt, men utan att konfirmera detta. 
Akten är kontroversiell då den delvis kan användas i god anda för att fortfarande 
kunna inkludera Queer material även där censur annars inte skulle tillåta det. 
Samtidigt finns det många instanser där det istället har använts som ett verktyg för 
att porträttera karaktärer som moraliskt sämre än exempelvis protagonisten. 
(Jaigirdar 2021) Queercoding har ett stort ursprung från 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 förbjöd sådana saker som explicit innehåll, 
grafiskt våld, främjandet av ”omoraliska ideal” eller ”sexuell perversion” (om det inte 
visades vara dåligt) samt la vikt på att ”de goda” alltid skulle vinna över ”de onda”. 
Majoriteten av filmstudios valde att följa regelverket. Dessa regler baserades på 
kristna heteronormativa ideal, som är vanliga i USA än idag, så kvinnlig eller queer 
sexualitet är och var högst förbjudna ämnen. (Lewis 2021)
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3.3 Arketyper

Vid diskussionen om karaktärer är det vanligt att dela in dessa i kategorier, så 
kallade arketyper. En arketyp är ett sätt att beskriva en universellt vanligt 
förekommande i bland annat litteratur, alltså behöver det inte handla om just 
karaktärer. Arketyper kan också appliceras på verkliga ting och personer, inom 
psykologin och samhällsstudier är detta historiskt rätt vanligt. 
Det finns många olika sätt att se arketyper, vad man kan använda de till och vad 
uppdelningarna, arketyperna, faktiskt är. 

Carl Jung (1916) föreslog att anledningen till att samma, eller väldigt liknande 
arketyper existerar i berättelser jorden runt beror på att mänskligheten delar ett 
kollektivt omedvetna. Det kollektiva medvetandet gör att människan, från födsel, 
förstår symbolik och teman som arketyper är uppbyggda av. Inom jungiansk 
psykologi är alltså arketyper något som människan föds med och som sedan tar form 
på grund av personliga erfarenheter och upplevelser. Jung presenterar ett flertal 
olika arketyper som beskriver olika, mänskliga, drag. Några exempel är: Modern, 
Barnet, Hjälten och Bluffmakaren. 

Barbara Creed (1993) i The monstrous-feminine : film, feminism, psychoanalysis 
presenterar i sin tur en samling av olika arketyper specifikt för kvinnliga, fientliga 
och/eller monsterlika karaktärer i film, baserat på en tidigare feministisk teori 
skapad av Julia Kristeva (1982). Kristeva menade att skräck är skapad av abjektion, 
den förnedring som inträffar då något eller någon påvisar egenskaper som anses 
orena eller olämpliga. Detta blir aktuellt för feministisk forskning då de kroppsliga 
inbyggda funktionera hos kvinnan, som att föda barn, ses som obehagliga i ett 
patriarkaliskt samhälle. Creed presenterar bland annat följande som arketyper som 
förekommer i film: Den Amoraliska Urmodern, Häxan, Den monstruösa livmodern, 
Den besatta kroppen och Den fagra, men dödliga Förförerskan. 

För denna artikels syfte kommer fokuset ligga på två arketyper som är vanliga att se 
hos just kvinnliga, fientliga karaktärer. Modern och Förförerskan, även kallad the 
Femme Fatale. Viktigt att komma ihåg är att det finns väldigt många fler än dessa 
två, och kärt barn har många namn. Problematiskt nog ses dessa två arketyper ibland 
som olika versioner av samma grupp av karaktärsdrag, alltså bara olika varianter av 
samma arketyp. Jung gör exempelvis detta och placerar förförerskan som en 
moderlig arketypsvariant. Detta pågrund av att han menar att hon uttnyttjar samma 
aspekter som beskriver modern, fast för att manipulera. Alltså bygger det på 
kvinnans medfödda sexualitet. (1970)

3.3.1 ”The Mother”

Modern finns som både en ond och en god arketyp. En god mor är sällan fokus på i 
narrativ, hon visar omtänksamhet för protagonisten men är annars inte så verksam i 
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storyn. Den enda gången där modern kan anses vara viktig är vid hämndnarrativ, där 
hon kan fungera som en motivation för protagonisten, oftast genom sin egen 
bortgång. Det resulterar i en generell brist på ”goda” moderskaraktärer i spel i 
överhuvudtaget. Modersarketypen enligt Jung’s definition förknippas med 
omhändertagning, ömhet, kärlek och beskyddande. Alla dessa är sedda som 
principer som ligger nära kvinnan. Dessa karaktärsdrag när applicerade i för stor 
mängd, som skapar överbeskyddande, eller är markerade med sin frånvaro, att hon 
istället är kall och okänslig skapar alltså den ”onda modern”. (The Jungian Confrerie 
u.å.) 
 
Barbara Creed (1993) tar upp flera arketyper som kan passa under paraply-arketypen 
av ”modern” i en ond kontext. Två av dessa är: 

 Den Amoraliska Urmodern, som Sigmund Freud tidigare beskrivit som 
mannens ”"first nourisher and first seducer" (Reed 2015). Hon är vördnadsfull 
när hon vill vara det, men sträng, skrämmande och hänsynslös i andra fall. 

 Den Monstruösa Livmodern, som föder ondska eller monster.

Det är inte helt ovanligt att Moderstiteln även appliceras på kvinnor utanför den 
fiktionella världen, på kvinnor som inte nödvändigtvis har barn själva. Många är nog 
bekanta med uttrycket ”mamman i kompisgänget”, vilket kan kort sammanfattas 
som personen som visar mycket omtänksamhet och ser till att alla mår bra i gruppen. 
William Berry (2011) menar på att detta inte heller är ovanligt att se i 
heteronormativa romantiska förhållanden: ”Some men turn into boys and their wives 
into mothers.” Kvinnan förväntas vara mognare och ta mer ansvar i hemlivets 
åtaganden. Det uppmuntrar en vanlig stereotyp där mannen kan ta på sig rollen som 
”den lekfulla” och kvinnan blir kvarlämnad med rollen som ”den seriösa”, speciellt 
vid uppfostring av barn. Det är då inte säkert lustigt att ”den elaka moderfiguren” är 
en typisk fiendearketyp som ses i media. När kvinnan inte längre vill hålla sig till det 
som enligt samhället väntas av henne i mödrarollen, och istället själv börjar ta över 
makten, mannens roll i ”familjen”.
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Exempel på ”the mother” i media kan ses i elaka styvmammor, som i Askungen 
(1950) till mer senpopulärkulturella karaktärer som GlaDOS i Portal (2007). Elaka 
styvmammor är en klassisk karaktär i såväl disney-filmer och annan media. Det är en 
sån populär trope att det finns in princip en hel subkategori av skräckspel där målet 
är att fly från henne, som kan ses i spelet The curse of scary stepmother (2022) och 
Stepmother: Mad Granny (2019). Stephanie Harkin (2020) studerar just karaktären 
GlaDOS och drar slutsatsen att det är den auktoritet som den kvinnliga karaktären 
håller i rollen som är 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 för att håna spelkaraktären Chell, bland 
annat genom att peka ut hennes vikt och hindra henne från att avancera i levlar. Hon 
är aktivt elak mot spelaren under spelets gång. Dock ska det poängteras att trots 
GlaDOS onda karaktärsdrag är hon en mycket älskad och välkänd spelantagonist sen 
hennes första inställelse 2007. 
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En karaktär som är intressant att kolla på är Toriel från indiespelet Undertale 
(2015). Hon agerar en hjälpande hand i början av spelet, hennes namn är helt sonika 
en ordlek av ordet ”tutorial”. Toriel tar spelarkaraktären, ett barn, under hennes 
vingar efter att hen ramlat ner i underjorden från människovärlden. Hon ser till att 
skydda spelaren mot faror och förklarar att spelaren nu kommer behöva bo hos 
henne, för hens egna säkerhet. Toriel är en väldigt varm karaktär, tills att spelaren 
vill progressera vidare i spelet. Att progressera spelet, och fortsätta längre in i 
underjorden, betyder att spelaren måste gå emot Toriels vilja att hen stannar hos 
henne. Hon aktivt stoppar och varnar spelaren när hen försöker, tills att hon inte 
längre ser ett val förutom att fysiskt sätta stopp för det hela. Toriel blir spelets första 
bossfight. Hennes beskyddande karaktärsdrag som tidigare sågs som bra, tar ett steg 
för långt och hon är inte stöttande emot protagonistens val, utan tycker att hon vet 
bäst. Det bryter helt klart med det vanliga mönstret som ses hos mödrar som annars 
spelar en passiv roll. En annan intressant aspekt av bossfighten är att Undertale är 
ett spel där det finns möjlighet för spelaren att agera på olika sätt och därför påverka 
själv hur många boss-fights hen kommer stöta på. De huvudsakliga vägarna man kan 
välja är en ”pacifist route”, där man undviker våld så mycket som möjligt och blir vän 
med majoriteten av karaktärerna, en ”genocide route”, där man slåss mot 
majoriteten av karaktärerna, eller en ”neutral route” där de ovannämna besluten 
mixas. Oavsett om vilken route som spelaren väljer att ta, så måste hen slåss mot 
Toriel för att ta sig ut tutorialen. Protagonisten måste vinna mot henne för att ta sig 
vidare, även om man inte måste ta död på henne. Så även om hon på papper inte är 
lika ond som andra fientliga moderskaraktärer i spel, hennes motivation är endast att 
skydda spelarkaraktären, är hon ändå ett tillräckligt ”ont” hinder för spelaren. Hon 
är fortfarande en elak styvmamma. 
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Till höger: den elaka styvmodern, Askungen (1950).



3.3.2 ”The Femme Fetale”

The femme fatale, eller lethal woman, beskriver en stark kvinna som genom att 
utnyttja sina feminina tillgångar, sexuella attraktivitet och slughet uppnår sitt, oftast 
till en början, dolda mål. Creed (1993) beskriver henne som vacker men att hon är ett 
dödligt vapen. Hon vågar vara sexuell och självisk, ogift och barnlös. Alltså bryter 
hon emot det som det heteronormativa samhället vill att en kvinna ska vara. Så på så 
sätt är hon också en motsats till den goda modern. Detta sker gärna samtidigt som 
att hon visas som ett hinder eller lockelse till den manliga protagonisten i hans 
uppdrag. I slutändan blir ”the femme fatale” alltid straffad för hennes handlingar. 
Antingen blir hon stoppad i hennes upptåg och påmind om hennes plats i samhället 
eller blir förintad av narrativet. (Smith 2017)

Ett exempel på en spelkaraktär som speglar femme fetale arketypen är Ada Wong 
från Resident Evil spelserien.(1996-) Hon är en spion, men som ofta förråder de 
organisationer hon arbetar för i mål om att följa sina egna uppfattningar. I flera spel 
går hon upp tå mot tå med en av protagonisterna i spelserien, Leon S. Kennedy där 
hon gärna både flörtar med och förolämpar honom. Som många andra femme fetales 
är hon i tidiga spel rätt lättklädd, även om detta i senare iterationer har förändrats, 
där hon har blivit tilldelad vad som kan ses som mer praktiska kläder för hennes 
yrke.
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En intressant jämförelse kan göras mellan Ada Wong och Lara Croft (Tomb Raider 
1996-). Lara är liksom Ada väldigt lättklädd i hennes första framträdande. Skillnaden 
är dock att hon är protagonisten, den goda, i hennes narrativ. Hennes sexualisering 
handlar inte om hennes yrke eller hur hon använder sin sexualitet för att få som hon 
vill. Hennes opraktiska kläder är istället ett exempel på designval som gjorts endast 
för spelarens nöje, där the male gaze gör sitt inflytande. Från detta kan slutsatsen 
dras att översexualiserade utseenden ses bara som omoraliska när det är för den 
egna kvinnans vinning. Precis som i fallet av Ada Wong så har senare itterationer av 
Lara Croft karaktären fått mer praktiska, och täckande utstyrslar för hennes yrke, 
även om hon också fortfarande porträtteras mycket attraktiv för dagens 
skönhetsideal. 
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Det är svårt att precisera exakt när arketypen av the femme fatale uppkom. 
Argument kan göras att den har varit synlig i litteratur och konst så länge sociala 
normer har existerat. Catherine Dent (2023) skriver att även Eva, från Bibeln eller 
Pandora, från grekisk mytologi kan ses som exempel på arketypen.1 Båda är kvinnor 
som på grund av sin nyfikenhet och nonchalans av regler som skapats av män, blir 
straffade själva och till följd straffar resten av mänskligheten. Dent menar att 
arketypen uppstår som en reaktion på erodering inom traditionella värderingar. 
Detta medhåller även Emma Beatrix Facchino (2022) om och argumenterar att det 
är anledningen till arketypens stora populariserande i 1940- och 1950-talets noirfilm. 
När männen kom tillbaka från kriget såg samhället annorlunda ut. I männens 
frånvaro hade kvinnor behövt ta över sysslor och ansvar som tidigare hade setts som 
”manliga”. Det gav helt plötsligt kvinnan mer makt. Inkluderingen av the femme 
fetale blev då ett sätt att kritisera denna ”nya kvinna”, som i narrativet alltid blir 
straffad för att hon bryter de sociala normerna. Detta sammanfaller också med The 
Hays Code som också strävade efter att uppehålla en viss moralitet och ideologi i 
filmindustrin.

1
         Dessa två tas också upp av Carl Jung (1970) som exempel på den moderliga arketypen i mytologi, 

då Eva är ”modern av all synd i världen” och Pandora metaforiskt ”föder ondska”.
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3.4 Normbrytande

Porträtteringen av den onda kvinnan i media handlar många gånger om att hon 
vågar stå emot samhällets normer om hur en ”bra kvinna” ska vara. Hon har gjort 
anspråk på en maktposition som går emot den traditionella patriarkatet i 
västvärlden. (Dent 2023) Denna och andra handlingar ses som omoraliska och 
korrupt, något hon får sona för senare i narrativet. Kvinnans uppvisade sexualitet i 
dessa roller kan lätt sammankopplas till queer-narrativ i media. Queer identiteter 
liksom kvinnans identitet föll offer för The Hays Code vilket reflekterade samhällets 
åsikter.

Vad som ses som okej i samhället ändras gång på gång i historien och i nutid. 
Ökandet av fientlighet mot queer-personer i samhället syntes tydligt under AIDS-
krisen på 1980-talet som Grönfors och Stålström (1987) skriver om. Sjukdomen sågs 
som en bestraffning för avvikande handlingar, alltså de som inte följde den 
heteronormativa normen. Det var ett hot mot ”den vanliga människan”. Precis som i 
myten om Pandoras ask är det Pandoras regelbryte som bestraffar resten av världen.

”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 från Disney-filmer. Många klassiska antagonister är så kallat 
queerkodade, vilket betyder att de uppvisar stereotypiska queer drag, även om de 
inte är öppet queer. Detta oftast i kontrast till den heteronormativa hjälten. Igen 
kopplas ondhet och normbrytande (queer-)identiteter ihop. Copenhaver (2024) Sethi 
fortsätter dock att nämna att det är viktigt att veta kontext och avsikt med 
queerkodning. Ibland kan det användas som ett verktyg för att komma förbi 
censurlagar etc. Alltså kan det argumenteras för att det även finns bra queerkodning.

Att ha queer eller queerkodade, men även kvinnliga, antagonister kan vara skadligt 
mot de grupper som man försöker representera. Narrativ kan användas för att pusha 
ideal även i verklig politik och samhällssyn. John Copenhaver (2024) anser samtidigt 
att det är fel att helt undvika queerantagonister. Han argumenterar att alla 
människor lever i moraliska gråzoner i verkligheten och bara för att en människa är 
queer betyder det inte att hen är god. Det som är viktigt är dock hur man inkluderar 
dem. Han beskriver att en välskriven antagonists ondska inte ska behöva bero på 
deras sexualitet, könsidentitet eller liknande egenskap.

3.5 Sex säljer, eller?

Ett av de kanske främst hörda argument för den fortsatta sexualiseringen av 
karaktärer är att det är bra för försäljningssiffror. Smith (2017) menar att exempelvis 
the femme fatale är ett exempel på hypersexualisering som är resultatet från att 
försöka vädja till the male gaze. Som i sin tur skulle leda till att mer manliga spelare 
skulle köpa ett spel med det materialet.
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Men enligt Teresa Lynch et al. (2016) så har sexualisering i spel ändå minskat med 
tiden, från att det nådde sin topp 1995. Enligt deras studie så har också inte 
sexualiserat innehåll ett samband med ett spels framgång. Något som Christopher E. 
Bell (2017) forskningsresultat verkar stödja. Han kom fram till att det fanns en gräns 
för hur sexualiserat ett material kunde vara innan en spelare börjar undvika det. 
”The age of hypersexuality might be coming to an end” (ibid.)

Minskningen ses som positiv av många då studier har visat att spelare påverkas 
negativt av att bli utsatta för spelinnehåll som objektifierar och sexualiserar kvinnor. 
Män tenderade till att hålla mer sexistiska åsikter i verkligheten och kvinnor 
rapporterade lägre upplevd självförmåga. (Gestos et al. 2018)

3.6 Kritik 

Kritik riktas ofta mot dålig representation av kvinnor i spel och det diskuteras 
mycket om vilka potentiella effekter det kan ge, både online och i verkligheten. 
Endicott (2022) menar att överdrivet sexualiserade porträtteringar av kvinnor i 
media kan bland annat bidra till att yngre konsumenter, som har fått se och höra 
under deras uppväxt att utseende och sexualitet är en prioritet i samhället, växer upp 
och tror att deras, eller andras, värde endast bygger på dessa egenskaper. Det kan 
både skapa dålig sjävkänsla hos kvinnor, samt öppna ett forum där folk känner sig 
bekväma att nedvärdera andra utifrån detta tänkte ”värde”.

Det finns en hel del olika åsikter kring de redan existerande arketyperna och den 
kvinnliga antagonistens inkludering i spel. Vissa, så som Copenhaver (2024) är, som 
nämnt ovan, positivt inställda till varierande representation även i rollen som 
antagonist för att spegla verkligheten så nära som möjligt. Andra, så som Bethan 
Draycott (2021) är övertygade om att arketypen av the femme fatale är för inriktad 
på att uppfylla mäns lyckönskningar i media och är destruktiv mot kvinnors roll även 
verkligheten. I vilken form arketypen än gestaltas.

Fucchino (2022) kritiserar utseendet av de allra flesta femme fatales. Då de är 
menade att vara attraktiva baserat på skönhetsidealen av tiden, i det 
heteronormativa samhället. Det slutar med att de alla ser relativt likadana ut, 
prioriterar mer the male gaze över kvinnans frihet och är inte särskilt representativa 
av exempelvis olika etniciteter. Hon döper detta till ”The femme fatale look”; smal, 
kurvig, storbröstad. Jennifer Malkowski (2022) håller med om att det finns viss 
problematik i porträtteringen av the female fatale men ser, i jämförelse med 
Draycott, potential i att arketypen kan uppdateras för att matcha dagens spelindustri 
och förväntningar. Rollen kanske inte behöver ha som öde att förlora i slutändan 
längre. Hon är positiv att the femme fatale karaktärer kan agera som en potential bro 
mellan två delar av spelindustrin. Delen som vill ha bättre representation och 
variation i spelkaraktärer och den andra som helst vill fortsatta prioritera the male 
gaze (Mulvey 1975). Oförmågan att utveckla arketypen till något mer kan vara 
anledningen till varför den inte är så vanligt förekommande i nutidens media, mer 
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inkluderade spel menar hon. När den väl gör sig synlig är det oftast i samma form 
som i de gamla noir-filmerna, som inte längre är attraktivt till konsumenten.

Efter att ha analyserat ett antal spel utifrån ”the monstrous feminine” perspektivet 
konkluderar Sarah Stang (2018) att akten av att porträttera den auktoriserande 
kvinnliga kroppen som något negativt och skrämmande är något som varit ett tema 
inom kultur under en mycket lång tid, och att spel inte är annorlunda. Hon 
uppmanar också att mer forskning ska göras kring ämnet.
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4 Analys

Utifrån det material som denna analys har inkluderat och analyserats kan samband 
observeras, både i hur kvinnliga antagonister, eller karaktärer generellt porträtteras. 
I och med detta kan även nackdelarna med denna porträttering observeras.

Sexualiseringen av kvinnliga antagonister jämfört med protagonister verkar vara 
snarlik men om inte ännu värre i fallet av antagonister. Detta kan bero på att de ändå 
är menade att vara omoraliska som grund och att designers då inte prioriterar eller 
ser det som ett problem att de blir exempelvis sexualiserade. Skaparen behöver inte 
vara rädd för att karaktären ska klassas som opassande, då målet är i princip att hon 
ska vara det. Men sexualiseringen och objektifierande av karaktärer har ändå 
minskat med tiden, i takt med att samhället blir mer progressivt och människor blir 
mer medvetna av vikten av bra representation. Kanske då betyder det att även 
antagonisters porträttering kommer att gå igenom en förändring, även om det verkar 
vara en långsammare process. 

Det kan dock argumenteras för att inte all sexualisering måste vara fel eller dålig. 
Karaktärers personlighet samt hens egna självkänsla kan visas genom att porträttera 
hen på ett specifikt sätt. Konsumenter kan få positiv feedback, liksom tillstånd att 
vara bekväma i deras egna sexualitet, genom att se dessa starka, målmedvetna, 
karaktärer (Malkowski 2017). De kan alltså ge en bättre självkänsla hos 
konsumenten, liksom negativt påverka den. Såklart bör det också konstateras att en 
hel del sexualisering av den kvinnliga antagonisten, precis som med protagonisten, 
nog beror på viljan att göra den manliga publiken, och därmed the male gaze nöjd 
(Mulvey 1975). Speciellt då hennes, kvinnans,  utseende oftast följer de standard 
skönhetsideal som heteronormativitet uppmuntrar. (Malkowski 2022; Draycott 
2021) Alltså är den inte för att egentligen bygga en mer intressant karaktär. Det är 
speciellt viktigt att ta upp problematiken med den objektifieringen och 
sexualiseringen då den bevisligen även har negativa konsekvenser i den verkliga 
världen. De nedsättande idéerna om hur kvinnor ser ut och beter sig påverkar även 
hur kvinnor ses på i största allmänheten. (Gestos et al. 2018)(Endicott 2022) Så 
frågan är att man kan argumentera för den fortsatta sexualiseringen i och med de 
tänkta positiva delarna, då dessa nackdelar väger kanske desto tyngre. Speciellt då 
sexualiseringen i spel, enligt en studie, inte ens bidrar särskilt mycket till säljarsiffror 
för spelföretag. Kanske har spelvärlden växt ifrån de sexiga kvinnorna på omslagen? 
(Lynch et al. 2016)

Att hitta en kvinnlig antagonist i media är inte svårt. Däremot verkar det vara desto 
svårare att hitta en kvinnlig antagonistisk karaktär som har en primär motivation 
som inte är ren ondska, strävan efter feminin-kodade ting så som skönhet (Sharmin, 
Sattar 2018) eller som är beroende på en mans inblandning (Creed 1993). 
Tillhörande detta faktum är att kvinnliga antagonister oftast har ett bestämt 
utseende utifrån den stereotyp eller arketyp hon ska tillhöra. Med ”the femme fatale 
look” (Fucchino 2022) förväntas oftast kvinnan stämma överens med samma 
skönhetsideal som nämnda tidigare, någon variation av det nutida skönhetsidealet 
för kvinnor. För resterande kvinnliga antagonister är oftast rena motsatsen förväntat. 
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Onda kvinnor visas ofta som ”un-feminized” och oattraktiva. (Sharmin & Sattar 
2018) Det blir som att antingen är kvinnan i fråga bekväm i sin sexualitet och är 
normbrytande på så sätt, genom arketypen som the femme fetale, vilket ses som 
farligt. Annars är kvinnan utanför det ideala i samhället och därmed också farlig, 
eller iallafall inte bra. De bryter på sitt egna sett de normer som samhället satt upp.

I texten har två vanliga arketyper hos kvinnliga antagonister lyfts fram: The Femme 
Fatale och The Mother. Trots vissa skillnader mellan dessa, som att the femme fatale 
sätter kvinnans sexualitet i mycket mer fokus, så delar de även många likheter med 
varandra. En kvinna som följer någon av de ovannämnda arketyperna möter som 
regel antingen ett slut där hon fysiskt eller mentalt blir besegrad eller där hon får ge 
upp sina sätt. (Smith 2017) Men för att vara ärlig är detta inte så ovanligt för de allra 
flesta antagonist-arketyper. De goda som alltid segrar mot de onda är i sig en 
frekvent använd arketyp eller regel i narrativ. Men de nämnda arketyperna uppstår 
också ur att kvinnan i fråga har brutit mot de könsroller och normer som samhället 
etablerat. Hon utnyttjar denna maktposition för egen vinning och är oftast 
karaktäriserad som självisk. Inte få gånger till negativt påverkande av protagonisten. 
Med andra ord så är hon ond. Alltså kan slutsatsen dras att normbrytande ses som en 
naturlig ondska. (Dent 2023) Detta likanr också hur queer-identiteter eller -
markörer också är vanligt hos antagonister. (Sethi 2023) Just för att det också bryter 
den heteronormativa samhällssynen. Därifrån kan det observeras ett mönster.

Att koppla kön eller sexualitet till hur en människa beter sig, speciellt till om ifall de 
är goda eller onda, är högst problematiskt som kan leda till högst verkliga och 
förskräckliga konsekvenser beroende på vilket perspektiv som tas. Bland annat kan 
det bidra till ett ännu strängare samhälle med fler oskrivna regler att hålla sig till 
vilket gör att konservativa könsroller och den heteronormativa familjen blir då 
främst uppmuntrade. Detta sågs tydligt under AIDS-krisen under 80-talet, där 
queerpersoner, speciellt homosexuella män, sågs som ett hot mot den ”normala 
personen”. (Grönfors & Stålström 1987) Även om en dålig karaktärisering i ett spel eller 
i en film kan verka icke betydelsefullt vid första anblick så kan andra använda dessa 
osanna porträtteringar för att driva sin egna agenda. Men på samma vis är det en 
dålig idé att helt exkludera ej normativa idéer om kön eller sexuellt då det då ännu 
mer främmandegör dessa för resterande befolkning. Det är krävs en viss balansgång.
(Copenhaver 2024)

Det finns mycket problematik när det kommer till representation och porträttering 
av kvinnliga antagonister. Det betyder inte att de borde helt uteslutas ur media. 
Istället borde tankegången bakom de ändras, deras ”ondhet” bör inte alltid bara bero 
på deras könsidentitet och hur bra de följer de etablerade könsrollerna. Det är såklart 
fortfarande möjligt att skriva kvinnliga antagonister där deras könsidentitet och 
sexualitet är viktiga för narrativet, det är avsikten från skaparna som gör skillnaden. 
Et gäller vid all sorts karaktärsdesign.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Litteraturöversikten har kollat på ett antal artiklar och texter relaterade till kvinnliga 
fiender och kopplade ämnen med målet om att undersöka hur dessa ser ut i spel, vad 
detta kan bero på och ifall det finns problematik i samtidens porträtteringar. Endast 
en marginell del av resurser använda i arbetet handlar om just porträtteringar inom 
spel, detta på grund av en observerad brist under arbetets gång av material som 
undersökte samma ämne. Detta påpekas även av andra forskare inom det 
vetenskapliga fältet. (Stand 2018) Det är även en stor anledning till varför just detta 
ämne valdes att skrivas om här.  Som komplement hämtades resurser från 
närliggande forskningsområden som fokuserar på andra medieformat. Detta gjordes 
med en tillit till att vissa observationer skulle ringa sanna oberoende av studerat 
medium. Syftet med artikeln är att uppmuntra mer forskning i området samt att 
agera som en introduktion till ämnet. 

Artikeln kom fram till att det finns ett antal arketyper för kvinnliga antagonister att 
utforska, och kollade närmare på specifikt arketyper som benämns som the mother 
och the femme fatale. Från 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 på 
grund av att de bryter mot könsnormer som är aktuella i det verkliga sociala 
samhället och finner sig i en maktposition som annars räknas som en maskulin 
princip. De lider också av att de objektifieras, där antingen de är designade och 
sexualiserade för the male gaze (Mulvey 1975), eller att de, för att skapa en abjektion 
hos spelaren, är oattraktiva och/eller monstruösa i sitt utförande, alltså okvinnliga. 
(Kristeva 1982) Bristen på tidigare forskning inom frågor kring kvinnliga 
fiendekaraktärer och kännedomen av att dålig representation av kvinnor i helhet 
fortsätter vara ett problem, även i en progressiv spelindustri som borde ge upphov 
till att mer forskning görs kring ämnet. Det är därför kanske också dags att 
uppdatera just hur dessa kvinnliga antagonister porträtteras, utifrån nackdelarna 
som i texten har observerats. Riktig representation är alltid viktig att sträva efter, 
representation i media påverkas av samhället och samhället påverkas av synlig 
representation. (Berry 2011)

5.2 Resultatets trovärdighet

Litteraturanalysen såg en stor prelevans av liknande argument i samtliga litterära 
källor som användes, samt hämtade bar information från författare som ansågs ha 
bra överblick över det studerade ämnet. Ändå kan argument göras att på grund av att 
källor inte bara hämtas från spelforskningsområdet utan även närliggande 
forskningsområden, så som film och literattur är det inte en säkerhet att dessa kan 
appliceras som de gjorts i texten. Detta bör dock förbises i hur de används i denna 
kontext, då de inte gör observationer som påverkas eller inte av närvaron av 
spelformatets specifikationer, vad som gör det annorlunda än något annat 
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medieformat. Speciellt i läran om arketyper, som mycket fokus har lagts på, är 
informationen universiellt överförbara till all typ av narrativ, trots format. Det kan 
till och med argumenteras att de arketyper som tas upp kan appliceras på verkliga 
personer, eller iallafall hur dessa diskuteras hos andra.

En större problematik finns i att inte all litteratur som använts är peer-reviewed. 
Detta delvis på grund av samma orsak, brist på källor. Samtliga källor har fock 
utvärderats noga av författaren av denna analys för att förhoppningsvis undvika att 
felaktig information använts för senare argument. Bland annat har källor sorterats 
på hur relevanta, koherenta och välgrundade de verkade vara. De jämfördes också för 
att se ifall några större avvikelser i informationen kunde hittas, och vad det i sådana 
fall berodde på. Majoriteten av källorna, trots avsaknaden av peer-reviewing, är 
också skrivna av forskare eller personer väl bekanta med spel-mediumet. Artiklar 
som ansetts vara av för låg kvalitet eller haft någon speciell vinkling som ansetts ha 
varit för egen vinning från författarens sida har exkluderats ur arbetet. Viktigt att ha i 
åtanke vid slutsatsdragande är att vissa av källorna var spekulativa, dock 
välgrundade, och delvis åsiktsberikade. Vid diskussion av varför ämnet är viktigt att 
studera tycks det ändå vara relevant. 

Sammanfattningsvis så finns det några luckor där trovärdigheten av arbetet 
eventuellt kan diskuterats. Dock så anser författaren att på grund av 
litteraturanalysens avsikt, att lyfta ämnet som ett viktigt diskussionsobjekt, så bör 
detta ej göra någon större skillnad.

5.3 Samhälleliga aspekter

Att studera just antagonisters porträttering kan kännas oviktigt när sexualisering av 
spelarkaraktärer och spelare fortfarande är ett stort problem inom spelvärlden. Men 
för att uppnå jämlika grunder och representation för båda könen behöver även 
antagonister ses som viktiga offer av samma ideologier. I kampen mot ojämlikhet i 
spelvärlden krävs även att små steg tas i rätt riktning. För många unga är spelvärlden 
den första exponeringen och introduktion till till vissa samhälleliga problem. Som 
hat mot vissa folkgrupper eller destruktiva stereotyper. (Endicott 2022) Det kan 
argumenteras att spelformatet påverkar konsumenter på en djupare nivå en annan 
media. I spel suddas gränsen mellan fiktion och verklighet ut mer för spelaren, i 
gentemot ifall hen skulle istället exempelvis kolla på en film, då spelaren mer aktivt 
engarerar i det som händer på skärmen. Det kan också ge idéen att det som händer i 
spelvärlden även är okej i verkligheten. Exempelvis att agera eller behandla andra på 
ett visst sätt. De åsikter som presenteras och uppkommer stannar inte bara digitalt, 
utan påverkar även utanför. På så sätt kan den också ha riktigt inflyande på 
människors mentala hälsa och ideologier. (Berry 2011) Det kan då argumenteras att 
en utvecklare eller skapare har någon sorts plikt mot sin publik, att presentera 
koncept och idéer på ett värdigt och moraliskt sätt. Även om denna analys ej kommer 
sträcka sig så långt, uppmanar den ändå till att ha viss uppsyn till vad som främjas 
inom spel.
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5.4 Framtida arbete

Karaktärers, i det här fallet antagonisters porträttering är ett mycket intressant men 
oändligt stort forskningsområde ifall det låts vara det. Det finns därför flera olika 
vinklar och fokusområden som kan studeras vidare. Som avslut kommer därför 
denna analys presentera multipla idéer för vidare forskningskoncept. Dessa är utöver 
möjligheten att expandera detta arbete som skulle bland annat kunna innebära en 
expansion på antalet arketyper granskade.

Först och främst kan det utforskas vidare om hur sexualiseringen av kvinnliga, 
alternativt manliga antagonister, påverkar verkliga upplevelser och åsikter. Eftersom 
det tidigare konstaterats att sexualisering kan orsaka problem i samhällets syn på 
minoriteter och överliggande mentala hälsa. (Berry 2011) (Endicott 2022). Detta kan 
göras i kombination med att se hur victim blaming, akten att undermetvetet eller 
medvetet skylla en negativ händelse på offret, spelar roll i om hur spelare tycker att 
en antagonist ”förtjänar” att straffas. Victim blaming görs oftast baserat på tidigare 
etablerade fördomar, som exempelvis kön och sexualitet. (Taylor 2020) Detta bör 
vara högt applicerbart när man kollar på, men inte exklusivt till, femme fetale 
arketypen då hon oftast straffas av narrativet. Dreismans, et al. (2015) menar att 
sexualiserade spelkaraktärer ökar exempelvis toleransen för sexuella trakasserier. 
Det kan argumenteras att till en viss del behövs känslan av att en fiende ”förtjänar” 
att straffas för att protagonisten ska få ett tillsfredställande slut. Men det väcker ändå 
starka känslor när man sedan applicerar faktumet att många fientliga karaktärer ses 
som onda på grund av sitt normbrytande, där queer- och andra minoritetsidentiteter 
är inkluderat. Förtjänar karaktären att straffas för att hen inte passar in i det 
heteronormativa samhället? Förtjänar verkliga personer det? (Grönfors & Stålström 
1987) Det kan potentiellt vara väldigt skadligt att victim blaming ”funkar” och nästan 
uppmuntras i spelkontexten, då det kan bekräfta hos vissa att detta även är okej i 
verkligheten. Det är ytterst sällan, om någonsin, att ett offer hade något att göra med, 
eller kunde stoppa vad hen var utsatt för. (Taylor 2020) Detta gäller forstås främst de 
narrativ som är väldigt svart på vitt, och som inte utforskar moralitet på en djupare 
nivå där det kanske är vanligare att antagonisten ska väcka någon sorts empati eller 
sympati hos spelaren.

En eventuell kvantitativ studie skulle kunna gå ut på att ett stort antal medverkande 
presenteras med en ”ond” bakgrundshistoria och öde för en karaktär som hen sedan 
ska matcha med två olika karaktärer, ej kända sedan tidigare. De olika alternativen 
skulle ha olika karaktärsdrag, möjligen även etniska, ett som följer samhällets 
normativitet och dagens skönhetsideal i kontexten, och det andra till en mindre grad. 
Exempelvis skulle en väl påklädd och en lättklädd kvinna kunna presenteras, 
speciellt om den matchande berättelsen inkluderade sexuellt våld. När alla 
medverkande gått igenom denna lista av scenarion och matchat upp ungefär tjugo 
karaktärer skulle resultaten sedan kunna jämföras. Jämförelsen skulle göras för att 
se om det finns ett samband i hur flera olika människor tänker och ifall tidigare 
etablerade fördomar spelar roll i hur människor bedömer karaktärer i spel. Gör 
karaktärens normbrytande att hen blir mer eller mindre matchade med den ”onda” 
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personligheten?

Det skulle också kunna drivas en annan kvantitativ, alternativt kvalitativ studie där  
hur hotfull en kvinnlig antagonist verkar baserat på utseende undersöks. Väcker 
exempelvis femme fetale-utseendet (Fucchino 2022) misstro hos spelaren om 
hennes morliska kompass eller dölja kompetens, eller är det snarare tvärtom? Detta 
är såklart direkt kopplat till design av goda versus onda karaktärer ser ut (Sharmin & 
Sattar 2018) men kan ge en bra helhetsyn på hur utseende påverkar fördomar och 
ifall visst stereotypiskt utseende hos antagonister är behövligt för att porträttera 
karaktären korrekt. Medverkande skulle presenteras med tio olika kvinnliga 
antagonister, designande för studiens skull, där de sedan fick rangordna dem baserat 
på upplevd hotnivå, ondska och promiskuitet. Detta ger direkta resultat där man kan 
se ifall korrelation finns mellan de olika tingen.

Alternativt skulle det vara intressant att se en överblickstudie på hur representation 
hos antagonister i spel har förändrats under spelindustri livstid. Något som definitvt 
gjorts tidigare för exempelvis sexualisering av kvinnliga karaktärer, men då främst 
med fokus på ”goda” karakärer.
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