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Sammanfattning 
Är det viktigt för barn att en spelkaraktärs egenskaper reflekteras i dess utseende? Med 

hjälp av studier inom vad barn attraheras av i spel, avatarer, gameplay, immersion och 

närvaro, barn och mediepåverkan och karaktärsdesign har i detta examensarbete fyra 

karaktärer med tillhörande miljö och berättelse skapats. Dessa har tillsammans agerat 

stimulimaterial vid de intervjuer som förts. 

Tio elever i första klass valdes ut för dessa intervjuer med hjälp av en enkätundersökning där 

de fick rita upp egna önskespel. Syftet med arbetet har varit att ta reda på vad barnen 

fokuserar på när de funderar kring valbara avatarer och spel, vad och varför gör barnen de 

val de gör?  

Med hjälp av undersökningen går det att konstatera att karaktärsdesign är viktig för barn. 

Slutdiskussionen kom fram till att vad som gör karaktärsdesign viktig varierar mellan flickor 

och pojkar då deras fokus på vad de vill uppleva i spel är olika.  

Nyckelord: [Barnspel, karaktärsdesign, gameplay, inlevelse] 
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1  Introduktion 
Barn som just börjat grundskolan attraheras av media som hjälper dem att formulera 

könsroller, protagonister i olika medieproduktioner som exempelvis spel tros därför erbjuda 

barnen viss vägledning i detta avseende. Spel är lekar som förvaltas i påhittade miljöer i 

vilken aktörerna försöker uppnå ett mål, men för att en spelare ska kunna uppleva och 

utforska en spelmiljö krävs det en avatar som fungerar som en fysisk representation av 

spelaren i spelvärlden. I spel har då spelaren två roller, dels den som aktör och dels den som 

publik. Genom de utmaningar och utspel som spelaren ställs inför i spelet så upplever 

hon/han olika handlingar i spelets berättelse. För att skapa en social spelupplevelse som 

fångar spelaren krävs det att förändringar som sker i miljön tydligt uppfattas av andra 

deltagare i miljön men även att den virtuella miljön representerar objekt, handlingar och 

karaktärer på ett trovärdigt sätt. På ett spelföretag är det oftast en eller flera 

konceptgrafiker som har till uppgift att visualisera detta och skapa konceptillustrationer som 

ger de övriga anställda en enhetlig version av hur spelet ska se ut. Vid studier av hur barns 

fantasi påverkas av media finner Götz, Lemish, Aidman, & Moon (2005) att pojkar relaterade 

mer till existerande media och tenderade att placera sig själva i olika mediekaraktärers 

roller. Flickor verkade lägga ned mer energi än pojkar på att förändra och anpassa delar från 

olika medier så de passar deras personliga fantasier. 

Vad är det då barn fokuserar på när de får möjlighet att titta närmare på avatarer och prata 

om karaktärsdesign och spelupplevelse? Föreliggande undersökning undersöker om det är 

viktigt för barn att en spelkaraktärs egenskaper reflekteras i dess utseende och skiljer sig 

detta i så fall åt mellan pojkar och flickor? För att utföra undersökningen skapades fyra 

konceptillustrationer av olika avatarer och en konceptillustration av miljön där spelet 

utspelar sig, samt en liten berättelse kopplad till denna spelvärld. 

Med hjälp av en enkätstudie valdes tio elever i första klass ut för en djupare intervju. Vid 

intervjuerna presenterades konceptillustrationerna tillsammans med en berättelse för 

respondenterna. Genom att ställa frågor som använde sig av att berätta och beskriv hur 

teknik fick barnen tala om sina tankar kring avatarer och inlevelse i spel. Förhoppningen med 

undersökningen var att se vad barnen tänkte på och därmed få en bättre förståelse för vad 

spelutvecklare behöver koncentrera sig på i produktionsprocessen. Intervjuns nyckelfråga 

var den fråga där barnen fick lösa ett spelmoment.  

Med data insamlad från intervjuerna har jag kommit fram till att sex av tio barn kopplar 

karaktärsdesignen med vad de trodde avataren kunde utföra i spelmoment. Karaktärsdesign 

verkade enligt studien vara mer betydelsefull hos flickor än hos pojkar. I slutsatsen 

diskuteras det vidare vad detta kan bero på.  
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2 Bakgrund 
Då jag i framtiden vill arbeta med att skapa grafik av tecknad och färgstark stil till spel 

beslutade jag att basera mitt examensarbete kring barnspelsgrafik. Detta för att den typ av 

stil jag tycker om själv ofta existerar i spel till denna målgrupp. Önskan med mitt projekt var 

att undersöka om karaktärens design är viktig eller om barn är mer fokuserade på vad 

karaktären kan göra och uppleva i ett spel. Hur tänker barn vid sju års ålder om karaktärer 

och spelvärldar? Är design eller upplevelse viktigast? Vad vill de genom sin avatar uppleva i 

spel? Med hjälp av litteratur som förklarar spelgenrer, inlevelse och immersion, avatarer och 

litteratur som berättar om barns fantasivärldar ville jag ta reda på om fokusen i en 

spelproduktion för barn bör läggas på en avatars estetiska design eller dess förmågor i 

spelvärlden. 

2.1 Barn och spel 
Barn attraheras av spel som överrensstämmer med deras utvecklingsförmåga, tillåter 

möjligheter för verklighetsflykt in i låtsasvärldar och spel som matchar deras utvecklingsnivå. 

Von Salisch, Oppl & Kristen (2006) menar att folk söker sig till olika medier för att nå ett mål. 

Målet som individen ställt för sig själv finns där för att tillgodose ett behov eller något 

intresse. Målen ändras i takt med ju äldre en person blir, som individer strävar människor 

efter personliga värderingar och alla skiljer sig ifrån varandra med vilka mål de vill uppnå. Vid 

studier av barns relation till produkter inom media uppfattas barnen vara intresserade av 

medier som ger möjligheten att iaktta eller delta i intriger, mode, karaktärer och grafik. De 

medier som barn intresserar sig för utmanar de mål de satt upp för sig själva som de för 

tillfället strävar efter att förstå och uppnå. Von Salisch, med flera (2006) menar dessutom att 

barn väljer att spela vissa spel som fritidssysselsättning framför andra aktiviteter då spelet 

hjälper dem att ta sig an en specifik uppgift. Spel låter barn ackumulera information, 

koordinera i sociala perspektiv och utforska nya roller i spelets sammanhang utan risk för att 

hållas ansvariga för de gärningar de utför i spelet i den verkliga världen.  

Vidare hävdar Von Salisch, med flera (2006) att barn genom att spela exempelvis 

strategispel, som i sitt gameplay kräver att spelaren läser och skriver ord korrekt, kan 

utveckla sin personliga kompetens inom läsning, skrivning och aritmetik. Samtidigt finns det 

spel vars huvudsyfte är att utveckla barn, så kallade lärande spel. Med hjälp av tilltalande 

grafik och animation kombinerat med spelets interaktionsmöjligheter motiveras barnen till 

att förbättra sina kunskaper i allt från språk till naturvetenskap, dock hamnar dessa lärande 

spel sällan på barns topp tre-lista över favoritspel. Von Salisch, med flera (2006) menar att 

spel inte enbart tillåter utveckling inom olika teoretiska ämnen utan att personer genom att 

spela datorspel utvecklar sensomotoriska talanger, exempelvis öga- handkoordination då 

deras ögon följer och manipulerar rörliga objekt genom spelvärlden på skärmen framför 

dem.  

Då jag i mitt projekt bestämt mig för att intervjua fem pojkar och fem flickor vid sju års ålder 

är det viktigt att belysa skillnader mellan de olika åsikter som finns bland forskare som 
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studerar och diskuterar vad pojkar och flickor gillar i spel. Von Salisch, med flera (2006) 

hävdar att även om barns behov av att fastställa sin könsidentitet blir mindre viktig i 

grundskolan än i förskolan och att toleransen mot dem som avviker från det stereotypa 

manliga och kvinnliga beteendet är större, så står barn fortfarande inför uppgiften att lära 

sig vad som anses lämpligt i manliga och kvinnliga könsroller. Då barn i denna åldersgrupp 

fortfarande attraheras av media som hjälper dem att formulera könsroller tros protagonister 

i media erbjuda viss vägledning i detta avseende. Genom att ha analyserat data från studier i 

barns spelpreferenser menar Von Salisch, med flera (2006) att pojkar utvecklar en preferens 

för actionspel och flickor för äventyrsspel. Vid granskning av spelmarknadens utbud av 

protagonister är det tydligt att många spel enbart eller mestadels innehåller attraherande 

karaktärer som uteslutande tilltalar manliga spelare, därmed är det inte konstigt att pojkar 

spenderar mer tid på spel än vad flickor gör menar Von Salisch, med flera (2006). 

Huruvida kvinnliga avatarers porträttering i spel gör att kvinnor distanserar sig från spel 

diskuteras flitigt. Det har antagits att kvinnliga karaktärer, fram tills ganska nyligen, har 

placerats i spel enbart för att vara dekor eller slutgiltigt mål, den trofé spelaren söker efter 

genom spelet. Carr (2006) menar dock att det på senare tid har dykt upp fler kvinnliga 

avatarer och att detta resonemang inte längre är hållbart. Carr (2006) skriver att medan ett 

förkroppsligande på skärmen kan analyseras efter dess fysiska och estetiska utseende, är det 

enbart genom att faktiskt kombinera avatarens rörelser med spelarens förmåga att styra 

karaktären som en avatar kan realiseras. Spelaren kan tolka en avatars utseende som 

attraktivt, jobbigt, eller roande en stund för att sedan absorberas av spelets övriga innehåll 

och därefter gå över till att behandla avataren som ett verktyg. Carr (2006) menar att åsikten 

att fler kvinnliga avatarer eller att skapandet av fler spel riktade mot en kvinnlig målgrupp 

skulle resultera i fler kvinnliga spelare inte är helt berättigad, utan poängterar att det finns 

andra faktorer att ta med vid beräkningarna som påverkar människors spelvanor till exempel 

kulturell bakgrund, ålder och social klass.  

Sammanfattningsvis kommer barnens motivation till att spela spel från deras vilja att kunna 

påverka verkligheten omkring sig. Von Salisch, med flera (2006) menar att genom att gå in i 

en fantasivärld får barnen möjlighet att utforska tänkbara lösningar för de olika problem som 

de stött på under sin uppväxt.  

2.2 Vad definierar ett action/äventyrsspel? 
Adams (2010) skriver att spel är en lek som sammanhängande förvaltas i en påhittad miljö i 

vilken aktörerna försöker uppnå ett godtyckligt, obetydligt mål genom att agera i 

överensstämmelse med de regler som finns. Datorspel tillåter någon att spela – det vill säga 

vara aktör. Spelaren har köpt spelet för att kunna utföra och uppleva något, inte enbart vara 

åskådare, lyssnare eller läsare. Spel kategoriseras i olika genrer där genrerna anger vilken typ 

av gameplay man kan förvänta sig. Följande genrer brukar användas: actionspel, strategispel, 

rollspel, simuleringsspel, konstruktion- och hanteringsspel, äventyrsspel och pusselspel 

(Adams, 2010). Då jag i mitt projekt vill undersöka om barn anser att karaktärers egenskaper 
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måste synas i karaktärsdesignen kommer jag fokusera på att förklara actionspel och 

äventyrsspel, eftersom det är två genrer som flertalet barnspel kategoriseras inom. 

2.2.1 Actionspel 
Actionspel är den typ av spel där utmaningarna testar spelarens fysiska 

koordinationsförmåga. Ofta kan spelaren mötas av problem som måste lösas, taktiska 

konfliktsituationer och miljöer som behöver utforskas (Adams, 2010). 

2.2.2 Äventyrsspel 
Äventyrsspel är interaktiva historier där spelaren ofta antar rollen som protagonist i första- 

eller tredjepersonsperspektiv. 

Kelman (2005, s. 26) skriver: ”Whether it is a person, a car, or a worm, the player must 

always have some kind of distinct and visible object to move through a given physical 

environment.” Det vill säga att spelaren även i de mest abstrakta spel manövrerar objekt 

genom ett eller flera områden. Kelman (2005) hävdar vidare att om termen protagonist 

begränsas till sin mest simpla definition vilket är ett virtuellt väsen i centrum av någon 

händelse, så har alla spel en protagonist. Protagonisten i ett spel är då det virtuella väsen en 

spelare kontrollerar genom spelets områden och händelser.  

Tyngdpunkten inom äventyrsspel ligger i historieberättandet och utforskandet av världen 

som avataren befinner sig i. Problemlösning och föreställningsmässiga utmaningar utgör 

större delen av spelets interaktionsmöjligheter (Adams, 2010). 

2.3 Spelarens roll 
När man spelar datorspel antar spelaren oftast karaktärens roll. Det är därför viktigt att 

rollen tydligt definieras av spelkonceptet för om rollen är svår att beskriva kommer den även 

vara svår att förstå. Detta betyder inte att spelarens roll måste vara enkel eller att spelaren 

enbart håller sig till en roll genom spelet, men om spelet utspelar sig i en mindre familjär 

miljö med mindre familjära mål bör spelarens roll tydliggöras, annars kan spelaren få svårt 

att anpassa sig till det nya förhållandet (Adams, 2010). 

2.4 Avatarens funktion 
”The main difference between virtual worlds and the physical one is the need for avatar, or 

game character, to act as a representation of your physical self.” (Manninen & Kujanpää, 

2007, s. 5) Vikten av att ha en avatar i ett spel härstammar från bordsrollspelen där målet 

var att utföra äventyrsfyllda uppdrag. Genom erfarenheterna från dessa uppdrag kunde 

spelare uppdatera statusen på sin karaktärs egenskaper och förmågor. I dessa bordsrollspel, 

likväl som i dagens datorspelsproduktioner, fungerar avataren som ett verktyg för spelaren. 

Spelaren reglerar avatarens uppträdande och bestämmer hur avataren reagerar på de 

antydningar den kan avläsa från andra karaktärer eller miljön som omsluter avataren.  

 
I artikeln ”Playing Roles” definieras avataren Cloud (Protagonisten i Final Fantasy VII) som 

både hjälte och docka. Burn (2006) menar att spel är system som opererar med bestämda 
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regler, systemet i spelen specificerar särskilda motiv, ekonomier, hinder och så vidare. Men 

Burn (2006) vill också föreslå att det som representeras (det material som en spelare 

upplever vid sitt spelande, det vill säga grafik, ljud och så vidare) i spelet fungerar som ett 

separat system. Hans beskrivning av spelsystem gäller det regelbaserade system som byggs 

upp i datorspel via den procedurarbetande spelmotorn medan det representativa systemet 

hänvisar till hur spelet representerar världen. Den representerade världen inkluderar det 

visuella och hörbara i spelvärlden tillsammans med berättelse och karaktärer. Burn (2006, s. 

78) skriver att: 

The implication for games is that players are both performer and audience: 

they have the ability to improvise upon fixed elements of the text to some 

degree, whereas in other respects they also fulfil the function of audience, 

receiving and imaginatively interpreting the text. 

I spel vidtar spelaren två roller, dels som aktör, dels som publik. Burns menar att oavsett om 

spelaren lever sig in i avataren, är avataren den centrala upplevelsen av spelet. 

2.5 Gameplay 
Adams (2010) definition av gameplay bygger på utmaning och utspel. Utmaning är ett direkt 

hinder som tillfälligt hindrar spelaren att nå sitt mål. Exempel på hinder är vågor av bossar 

eller andra fiender som kastar sig över spelarens avatar och som måste elimineras för att 

spelaren ska kunna gå vidare till nästa nivå. Utspel är de handlingar en spelares avatar kan 

utföra för att bemästra eller besegra en utmaning för att sedan nå slutmålet med spelet. 

Begreppet gameplay syftar därför på de utmaningar en spelare måste klara av för att nå det 

slutgiltiga målet med spelet (Adams, 2010). Utspelen som spelaren tillåts utföra riktar sig 

mot utmaningarna. Om en karaktär exempelvis har förmågan att spruta eld så är detta i 

karaktärsdesign en egenskap hos karaktären, men om karaktärens förmåga kan användas för 

att ta sig förbi hinder i spelvärlden blir karaktärens egenskap ett verktyg i spelets gameplay. 

2.6 Immersion och närvaro 
För att förklara termen immersion citerar McMahan (2003, s. 68) Janet Murray: “Immersion 

is a metaphorical term derived from the physical experience of being submerged in water”. 

McMahan (2003) skriver att Murray menar att vi söker en likadan psykisk känsla som när vi 

hoppar ner i havet eller i en bassäng och att det finns tre olika villkor för att skapa känslan av 

immersion i en virtuell verklighet eller 3D-spel. Dessa tre villkor är att spelarens 

förväntningar av spelet och dess omgivningar motsvarar vad miljön tillåter, att spelarens 

handlingar betydelsefullt påverkar dess omgivningar och att avtalen i världen är konsistenta. 

McMahan (2003) skriver också att andra termer kan användas i samband med inlevelse i 

datorspel, till exempel engagemang och närvaro. 

2.6.1 Engagemang 
Alla spel har inte berättelse som huvudingrediens i sin design, istället kan många spel 

uppskattas på en nivå där det enda syfte spelets gameplay erbjuder är att samla poäng och 
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uppfinna nya strategier där spelaren vid senare tillfälle kan visa upp sin skicklighet för andra 

spelare. När en spelare engagerar sig på en så hög nivå att spelaren näst intill blivit besatt 

kallas detta deep play. Termen deep play syftar i speltidningar på ”a player 

accessing/accumulating layers of meaning that have strategic value” (McMahan, 2003, s. 

69). Deep play är i spelsammanhang ett sätt att mäta spelnivån av en spelares engagemang. 

2.6.2 Närvaro 
Lombard & Ditton (2011-02-13) har studerat forskning om närvaro inom kommunikation, 

datavetenskap, psykologi och kognition. Med denna översyn anger Lombard & Ditton sex 

olika definitioner av närvaro och föreslår begreppet som resultatet av en kombination av en 

eller flera av följande dimensioner: Kvalitén av social interaktion, realistiska miljöer, effekten 

av transportering (känslan av att vara en del av den spelmiljö som skapats och inte vara en 

del av den fysiska miljön som omger betraktaren och TV), från den grad av immersion som 

genereras genom mediets gränssnitt, från användarens möjlighet att utföra handlingar i 

miljön och den sociala påverkan av vad som händer i miljön och från användarens respons 

på datorn som en intelligent, social agent. Dimensionerna skiljer sig från varandra men delar 

en gemensam nämnare: alla representerar olika aspekter av hur vi genom våra sinnen 

skapar en illusion av att mediet vi använder inte finns där. Illusionen gör att användaren 

svarar som han eller hon skulle göra om mediet inte fanns där. 

 
McMahan (2003) menar att nyckeln till känslan av närvaro och social interaktion är att 

förändringar i miljön orsakad av en deltagare tydligt uppfattas av andra deltagare som 

befinner sig i miljön. I skrifter om 3D-miljöer och MUD:ar diskuteras social realism via 

användandet av avatarer och sättet användarna i dessa system kommunicerar med 

varandra. Hur avatarerna är designade är huvudpunkten här, speciellt hur varje deltagare 

relaterar till sin avatar. Något annat som anses viktigt för att skapa denna känsla av närvaro 

är hur realistiskt den virtuella miljön representerar objekt, handlingar och andra karaktärer. 

Realism delas därför in i två kategorier: social realism och perceptuell realism. Social realism 

syftar till vilken grad sociala interaktioner i den virtuella miljön liknar interaktioner i den 

verkliga världen, medan perceptuell realism är hur nära objekt, miljö och handlingar 

framställs i virtuella miljöer jämfört med det som finns i verkliga miljöer. ”Clive Fencott 

believes that as presence is based on perception, it is the content of virtual environment, 

and how that content is designed, that is most important ” (McMahan, 2003, s.75). 

Immersion har delats in i två kategorier: perceptuell immersion uppstår när känslor tar över 

spelarens sinnen och psykologisk immersion uppstår när spelaren genom egen mental kraft 

skapar uppslukande fantasier. Carr (2006) menar att genom att studera andra visuella 

medier och jämföra med spelare- och avatarrelationen i spel går det att skapa en större 

känsla av immersion. Avatarens möjlighet att röra sig på sätt som för människor inte är 

möjligt stimulerar spelarens intresse. Som exempel beskriver hon den känsla av obehag som 

kan uppnås i film när åskådaren för ett kort ögonblick tror sig känna igen den känsla den 
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andra kroppens rörelser utför. Denna inbillning följs av att åskådaren känner ett kusligt 

obehag då den inser att den faktiskt iakttar och inte utför den innefattande rörelsen. 

2.7 Barns Fantasivärldar 
I en forskningsstudie utförd av Götz, med flera (2005) kartlade man 193 barns fantasier 

genom att låta dem rita och förklara sina fantasivärldar. Studien utfördes på fyra olika 

platser Tyskland, Israel, Sydkorea och USA. Syftet med studien var att uppnå en bredare 

förståelse för vilken roll media har i barnens fantasivärldar utifrån barnens synvinkel. Genom 

att analysera barnens teckningar och sedan intervjua dem kom studien fram till att det går 

att dela in barnens fantasivärldar i nio olika kategorier: Harmoni och freds-, Konflikt och hot-, 

Nöjes-, Främmandes, Övernaturliga-, Resande-, Sensuella behag-, Kungliga- och Teknologiska 

världen.  

I studien fann forskarna även att barnen i dessa världar har sex olika typer av roller i sin 

fantasivärld, som i sin tur baseras på de känslor barnen upplever när de befinner sig i sina 

fantasivärldar. Känslorna barnen upplever i världarna är välbehag, spänning, förening, att 

vara unik, att ta hand om andra eller vara omhändertagen och att vara oberoende. I sina 

fantasivärldar får barnen fri möjlighet att uppleva roller och händelser som ligger utom 

räckhåll i det verkliga livet. I en del av historierna träder barnen in i roller som är långt 

avlägsnade från deras vardagliga identitet. Exempelvis kan barnen finna sig själva i 

hjälterollen, pojken som är redo för en kamp, den unga superstjärnan eller drottningen för 

att nämna några möjliga roller i dessa världar. 

Via analys av barnens teckningar är det tydligt att barn bygger sina fantasivärldar på 

information de sammanfört från en mängd olika källor. Tillsammans med personliga 

erfarenheter väver barnen ihop en imaginär bakgrund där de kan spela upp sina 

fantasiscenarion. Barnens syn på traditionella könsroller färgar i denna ålder fortfarande 

varseblivningen de har av sig själva. Pojkar är beväpnade med en mängd accessoarer och 

verkar söka den spänning som action och konflikt för med sig, medan flickor fantiserar om 

världar av harmoni med människor och natur som resulterar i känslor av välbehag. 

Resultatet av studien visar att pojkar och flickors sätt att integrera media i sina fantasivärldar 

skiljer sig från varandra. Pojkar relaterar mer till media och fantiserar ofta om sig själva som 

olika mediekaraktärer, oftast är dessa karaktärer hjältar i berättelsen. Media hjälper dem 

med symboliskt material för utvecklandet av deras fantasier. Flickor har ett mindre utbud av 

kvinnliga förebilder, och de som finns är ofta traditionella eller hypersexualiserade. Götz, 

med flera (2005) menar att det kan vara orsaken till att flickorna i studien investerade mer 

energi än pojkarna på att förändra och anpassa olika delar från olika medier för att dessa ska 

passa in i deras fantasivärld. Detta hopplockande gör att de går långt från huvudintrigen i de 

medier som de lånar material från, och därmed blir det svårare att avgöra om flickornas 

fantasivärldar är baserade på referenser eller egen fantasi. Oavsett preferens av fantasivärld 

är det tydligt att barn gör sofistikerade val när de blandar innehållet från olika medier för att 
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passa deras personliga behov. Nedan kommer jag att presentera innehållet i de tre mest 

populära fantasivärldarna från undersökningen.  

2.7.1 Harmoni- och fredsvärlden 
Harmoni- och fredsvärlden är en värld där människor och djur lever och existerar i harmoni 

med naturen. Fantasivärlden presenterades som en lugn plats med grönskande natur där 

barnen kan gå på upptäcktsfärd och njuta för sig själva. I många av fallen fantiserade barnen 

om att deras familj och vänner var där tillsammans med dem. Det som starkast symboliserar 

denna fantasivärld är förbindelsen till natur, djur och ibland andra människor. Gemensamt är 

även att konflikt och hot inte är så vanliga eller neutraliserade. I denna typ av värld är 

omgivningarna ofta stora öppna landskap och historierna som utspelar sig i dessa miljöer är 

stillsamma och fridfulla. De typiska mönster som återfanns i barnens teckningar av denna 

fantasivärld var motiv av trädgårdar som formar en tillflyktsort från den omgivande världen, 

byar, landsbygd, bondgårdar och häststall, hav och stränder, djungler och exotiska 

tillflyktsorter och ett par teckningar liknade himlen i religiös bemärkelse. Världarna avbildar 

gärna växtlighet som träd, blommor, gräs såväl som djur, ofta ritade mot en molnig himmel. 

Inslagen i dessa världar passar ihop och skapar en aura av hälsosamhet och en atmosfär av 

utopisk perfektion. Till denna värld kategoriserades flest flickors fantasier. 

2.7.2 Konflikt- och hotvärlden 
Konflikt- och hotvärlden är en värld där barnen engagerar sig i strider och ibland våldsamma 

kamper. I denna värld präglas miljön av strid och överhängande hot. Dessa är världar i vilka 

barnens kungadömen måste beskyddas då andra kraftfulla varelser hotar freden. Barnen tar 

här hjälp av allierade, vapen, magiska krafter, personlig list och speciella förmågor för att 

rädda sig själva och sina nära och kära. De besegrar sina fiender, antar speciella positioner 

och ser till att ordning inrättas i fantasivärlden. Barnens fantasier införlivar och använder 

rädsla för att utrusta sina fantasier med mer emotionell realism. Världen befolkas av 

imaginära varelser allt från dinosaurier till Pokémon. Ofta lokaliserades händelserna i 

teckningarna till spelmiljöer eller sportarenor där en speciell uppgift eller match ska utföras. 

Hit kategoriserades främst pojkars fantasier. 

2.7.3 Nöjesvärlden 
Nöjesvärlden är en plats där barnen upplever högljudda upptåg och spännande utspel av 

karnevalsliknande atmosfär. I denna värld fantiserade barnen om den tjusande känsla de kan 

uppleva i nöjesparker. Världen i sig är i grunden harmonisk om det existerar någon fara är 

det för att skapa lite spänning. Denna värld karaktäriseras av känslan av fysiskt nöje, i 

teckningarna återges olika typer av snabba åkattraktioner, trampoliner, gungor, rutschkanor 

eller att barnen utövar sporter som basket och fotboll. Vanligt förkommande motiv var 

avbildningar av nöjesparker, sportarenor, scener eller olika spelmiljöer. I nöjesvärlden är hot 

och strid uteslutet och större delen av dessa fantasivärldar skapades också av pojkar. 
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2.8 Concept Art och karaktärsdesign 

I examensarbetets praktiska del har jag skapat konceptbilder av fyra karaktärer och en miljö, 

till dessa bilder har en kort berättelse skrivits. Berättelsen som har skrivits och bilderna som 

skapats har använts som stimuli för barnen som jag vid senare tillfälle intervjuat, därför 

tänker jag här nedan med hjälp av litteratur förklara vad som är syftet med concept art och 

karaktärsdesign. 

 

I många spelföretag finns det en eller flera konceptgrafiker vars uppgift är att visualisera och 

skapa koncept som övriga anställda på företaget kan använda som referens, exempel på 

färgkomposition eller rent av som inspiration till sina uppgifter. Genom koncepttecknande 

kan olika teorier testas före produktionens början, vilket gör att eventuella problem som kan 

komma att dyka upp senare i produktionen kan undvikas och teamet får möjlighet att 

kringgå de tekniska fallgropar som annars skulle ha kunnat kosta produktionen mycket 

pengar. Konceptgrafik gör att produktionen ges ett säkrare grund då teckningar av miljöer, 

karaktärer, färg och ljusstudier hjälper alla i teamet att se åt vilket håll den visuella stilen är 

på väg innan något faktiskt skapats (Omernick, 2004).  

För att spelvärlden ska kännas trovärdig krävs det att tid lagts ned vid utformningen av 

karaktärerna som lever där oavsett om det gäller protagonist, antagonist eller icke spelbar 

figur i spelet. Att karaktärsdesign är så viktig i en spelproduktion beror på att det är genom 

avataren och de karaktärer avataren interagerar med i spelet som historien berättas för 

spelaren. Som Adams (2010) skriver behöver spelaren väldesignade karaktärer att identifiera 

sig med och bry sig om, hjältar att hylla och skurkar att uttrycka sitt ogillande emot.  

Adams (2010) skriver vidare att det finns många faktorer som avgör varför folk attraheras av 

en karaktär. En karaktär måste inte vara vacker enligt målgruppens skönhetsideal men 

karaktären bör vara fullt konstruerad, det vill säga att karaktären är väl porträtterad eller 

beskriven. Det är därför viktigt att karaktärens attribut förklarar karaktären och dennes roll 

för spelaren. Om karaktären ska fungera som avatar för spelaren bör karaktären ha ett 

distinkt utseende så att han eller hon skiljer sig från övriga karaktärer i spelvärlden: ”… the 

relationship between the player and the avatar varies depending on how completely you, 

the designer, specified the avatar’s appearance and other qualities” (Adams, 2010, s.130). 

Karaktärer i spel faller generellt sett in under tre olika kategorier: humanoider, icke-

humanoider och hybrider. Humanoida karaktärer har två armar, två ben och ett huvud 

placerade som de är på en människa. Icke-humanoida karaktärer kan vara fordon, djur eller 

monster. Hybrid-karaktärer är varelser som exempelvis sjöjungfrur. Men att definiera vilken 

kroppstyp en karaktär ska ha är bara början, menar Adams (2010). Kläder och accessoarer är 

vårt sätt att uttrycka vår personliga stil i verkligheten och genom att lägga vikt på 

utformandet av avatarens kläder, accessoarer och skapande av en specifik färgpalett som 

reflekterar avatarens känslor blir det lättare för spelaren att se vem som är vem i hektiska 

situationer. 
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Vid den estetiska delen av karaktärsskapande ställs ansvarig grafiker inför ett flertal olika 

frågor: ska konceptet av karaktären skapas utifrån konst eller berättelsedriven design? Vilka 

andra personlighetsdrag och egenskaper ska grafikern porträttera? Vilken målgrupp riktar 

sig spelet till och hur påverkar det den grafiska utformningen av karaktären och hur vill 

produktionsteamet att den tänkta målgruppen ska relatera till karaktären? (Adams, 2010) 
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3 Problemformulering  
Det diskuteras flitigt mellan forskare om det verkligen är avsaknaden av positiva kvinnliga 

huvudroller, eller om det är flickors behov av att anamma den stereotypa bilden av hur en 

kvinna ska uppträda som gör att flickor spenderar mindre tid än pojkar på att spela spel (Von 

Salisch, med flera, 2006) (Carr, 2006). I studien KUHL som Von Salisch, med flera (2006) 

refererar till visas det att pojkar tycker om actionspel och flickor äventyrsspel. I diskussioner 

kring varför det är på det här viset förklaras det att pojkar vill uppleva en känsla av att saker 

och ting händer medan flickor föredrar spel där de har möjlighet att interagera socialt med 

andra karaktärer och utforska miljöer.  

I den analys av barns fantasivärldar som utförts av Götz, med flera (2005) är det tydligt att 

barn påverkas av media i deras omgivning (TV-program, film, tidningar och spel). Media 

stimulerar barnens fantasi, ibland bygger barnen sina fantasier på existerande medieinnehåll 

men ofta blandas existerande narrativ ihop tillsammans med barnens egna drömmar och 

skapar fantasivärldar som de gör återbesök till i sina dagdrömmar. Enligt deras analys 

verkade pojkar i studien ha en tendens att byta ut sig själva i de huvudroller som finns i 

existerande medievärldar medan flickor lade mer vikt och energi på att skapa nya världar 

och förklara vilken roll de hade i sin fantasi och vilka regler som finns i deras fantasivärldar. 

Utifrån dessa studier i barns fantasivärldar växte följande frågeställning fram: 

Är det viktigt för barn att en spelkaraktärs egenskaper reflekteras i dess utseende och skiljer 

sig detta i så fall åt mellan pojkar och flickor? 

Via denna frågeställning kan det att mätas om barn vid 7 års ålder genom att titta på en 

karaktärs utseende kan utläsa en karaktärs egenskaper och förmågor. Svaren avslöjar ifall 

det är viktigt att lägga ned produktionstid för att göra en avatars egenskaper och förmågor 

visuellt tydliga i dess karaktärsdesign. Den data som sammanställts är främst riktad till 

personer som arbetar med karaktärsutveckling vid spelutveckling och grafiker vars uppgift är 

att arbeta fram en karaktärs persona och utseende vid förproduktionen av ett spel, men 

resultatet påverkar även de andra aktörerna i ett produktionsteam. Genom att ta reda på 

vad det är barn riktar sin fokus på i spel kan spelutvecklare få en bättre förståelse för vad de 

behöver koncentrera sig på och därmed få bättre riktlinjer för hur de kan organisera 

produktionsprocessen. 

3.1 Metodbeskrivning 
Metoden i detta projekt är uppdelad i olika delar. Först skapandet av stimulimaterial i form 

av konceptillustrationer tillsammans med en bakgrundsberättelse. Därefter framställandet 

av ett enkätformulär, formuläret har fungerat som urvalsmetod av respondenter för en 

längre intervju. Efteråt har barn som deltagit i enkätstudien valts ut och en djupare intervju 

genomfördes. 
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3.1.1 Skapandet av stimulimaterial 
Vid skapandet av grafiskt material har jag framställt en konceptillustration av en grafisk miljö 

som är inspirerad av Harmoni- och fredsvärlden i (Götz, med flera, 2005) studie. Vidare har 

fyra konceptillustrationer av karaktärer som kunnat befolka denna värld gjorts. En berättelse 

skapades som knöt samman miljön med avatarerna, syftet med berättelsen och det grafiska 

materialet var att ge barnen stimulimaterial då det inte fanns möjlighet att utföra tester med 

riktiga spel. Då det grafiska materialet inte kunnat visas på en bildskärm, har det gjort att 

materialet förts ut ur sitt tänkta medium. Detta kan ha gjort att barnen haft svårt att 

föreställa sig materialet som ett spel och istället börjat tänka på projektet som en skriven 

berättelse till en bok. Dock har en fördel med att det grafiska materialet visats upp på 

utskrivna ark varit att barnen kunnat plocka upp och titta närmare på bilderna. 

3.1.2 Enkätstudie – kvantitativ studie 
Då det är svårt att hålla intresset uppe hos barn vid denna ålder en längre stund använde jag 

mig av en enkätstudie för att plocka ut elever som verkade ha lätt för att prata och som 

föreföll genuint intresserade av spel. Vid enkätstudien fick jag möjlighet att visa upp mig för 

eleverna i klassen och på så sätt etablera en första kontakt med barnen innan själva 

intervjuerna påbörjats. Enkätstudien gick ut på att låta barnen rita ett spel de skulle vilja 

spela. När de blev färdiga med sina teckningar fick de berätta för mig vad det var för typ av 

spel de ritat. Enkätstudien gick inte enbart ut på att plocka ut en grupp med elever utan 

gjordes också för att se om barnens fokus skiftat mellan deras eget skapande och det 

stimulimaterial som presenterats för dem.  

3.1.3 Intervju – kvalitativ studie 
När tio elever valts ut med hjälp av enkätstudien besökte jag åter eleverna på skolan under 

skoltid där djupare intervjuer genomfördes. Jag valde att utföra min studie på barn vid sju 

års ålder för att barn i denna ålder genomgår en större mognadsprocess i sitt kognitiva 

tänkande. Enligt Götz, med flera (2005) frigör barnen sig från det egocentriska tänkande som 

tidigare placerade dem i centrum av universum för att nu bättre ta till sig andras åsikter. 

Barnen kan samtidigt ta hänsyn till olika aspekter i en situation och det är vid detta 

utvecklingsstadium som barnens perspektiv och tänkande drastiskt förbättras. De barn som 

lever i utvecklade områden har ofta erfarenhet av olika medieformer och dess innehåll och 

tenderar att ha utvecklat en individuell preferens av media som ofta influeras av deras 

sociala och kulturella omgivning såväl som deras genus. I detta stadium har barnen lättare 

att förstå intriger och berättelser, karaktärer, inbördes samband mellan förmedlad 

verklighet och oförmedlad verklighet, audiovisuellt språk och medieproduktion. Genom att 

intervjua sjuåringar var min förhoppning att barnens fantasi och önskemål ännu inte färgats 

av existerande spel.  

Samtalen spelades in med hjälp av en diktafon för att lättare kunna sammanställa och 

utvärdera resultatet av samtalen. Vid intervjuerna har jag använt mig av öppna frågor då det 

ger barnen möjlighet att svara med egna ord (Bryman, 2002). Det finns många sätt att ställa 

frågor till barn för att få fram deras uppfattningar eller tänkande och det är viktigt att 
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frågorna ställs på ett lämpligt sätt. Doverborg & Pramling (1985, s. 37) skriver om direkta och 

indirekta frågor:  

Vi kan tänka oss en situation där barnen inte vill leka tillsammans. Som lärare 

vill man veta hur barnen uppfattar samspelet dem emellan. En direkt fråga i 

detta sammanhang är: ”Varför leker du aldrig med Thomas?” En indirekt fråga 

är: ”Varför tror du att vissa barn inte får vara med och leka?” Båda typerna av 

frågor kan ställas för att nå samma svar, men man ska vara klar över att den 

direkta frågan ställer andra krav på barnets förmåga att förklara sig. Frågor 

som innebär att barnet skall förklara något är svårare än frågor av berättande 

eller beskrivande karaktär. 

Jag blandade därför utformningen på frågorna och tog med berättande, beskrivande och 

indirekta frågor. Vid samtalen visades först bilden av världen för barnet samtidigt som 

bakgrundsberättelsen lästes upp, därefter fick barnet se de olika avatarerna och intervjun 

påbörjades, genom att använda frågor som berätta och beskriv hur, leddes barnen till att 

tala om sina personliga åsikter om karaktärernas utformning och deras tankar om hur 

karaktärerna går tillväga för att ta sig runt i spelet. 

Intervjuerna utfördes med ett barn åt gången istället för i grupp då jag var intresserad av 

respondenternas personliga åsikter. Om jag hade utfört mina intervjuer i grupp hade det 

varit svårare att förstå vem som sagt vad vid transkribering och det hade varit svårt att 

särskilja flickornas och pojkarnas åsikter från varandra. Genom att undvika gruppintervjuer 

så behövde jag inte heller aktivt tänka på och delvis motverka de mekanismer som styr en 

grupp, exempelvis får de tysta och blyga barnen möjlighet att delta i samtalet? Hur mycket 

talar det pratglada barnet? Då jag intervjuar elever ifrån samma klass skulle det vara lätt för 

barnen att inta sina vanliga roller. I separata intervjuer kom jag inte att drabbas av dessa 

problem och det var vid analysen enklare att väga flickor och pojkars åsikter (Doverborg & 

Pramling 1985). 

I Götz, med flera (2005) studie konkluderades det att barnens fantasivärldar kan 

kategoriseras in i nio världar. I min studie valde jag att enbart porträttera en värld, harmoni- 

och fredsvärlden i en grafisk mangastil. Jag valde denna då den visade sig vara populärast 

bland barnen, men det är möjligt att barnen skulle ha reagerat annorlunda om jag istället 

hade avbildat konflikt- och hotvärlden i en typisk amerikansk tecknad stil. Stilen på Ankia och 

dess invånare kan därför ha påverkat hur allmängiltiga svaren i denna undersökning blivit i 

jämförelse med andra genrer inom barnspelskategorin och jag vill därför poängtera denna 

avgränsning för min studie. 
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4 Genomförande / Implementation / Projektbeskrivning  

4.1 Reflektion kring konceptillustrationerna och tillvägagångssätt 
I den praktiska delen av detta arbete har en kort berättelse tillsammans med fem 

konceptillustrationer skapats, fyra avatarer, två flickor och två pojkar, tillsammans med en 

miljö. Jag har valt att skapa avatarer som ser ut att vara i tio till tolv års ålder och att de är 

humanoida karaktärer. 

Anledningen till att jag gjort dessa val beror på att barn generellt sett attraheras av 

karaktärer som påminner om dem själva enligt Von Salisch, med flera (2006). Det vill säga att 

karaktärerna är av samma kön som spelaren och befinner sig i ungefär samma ålder eller att 

karaktären besitter värdefulla talanger. Vad som värderas av barn utvecklas i takt med att de 

blir äldre och barn i skolåldern tenderar att föredra mer realistiskt porträtterade karaktärer i 

spel och ger mycket uppmärksamhet till detaljer. Grafik som upplevs otillräcklig kommer att 

kritiseras menar Von Salisch, med flera (2006). 

För att bestämma en grafisk stil till mitt praktiska verk har jag studerat miljöer och 

karaktärerna Link och Sora i spelen Wind Waker och Kingdom Hearts, se figur 1. Jag har valt 

att använda dessa spel som referensmaterial för att jag själv uppskattar den vikt som lagts 

ner på form och färg i deras grafik. Båda spelen är utvecklade i Japan och är av 

mangakaraktär och riktar sig till en målgrupp från sju år och uppåt, då detta är samma 

åldersgrupp som de respondenter jag intervjuat beslutade jag att i mitt projekt sträva efter 

att uppnå en kombinerad effekt mellan dessa två grafiska stilar.  

 

Figur 1 Link från Wind Waker och Sora från Kingdom Hearts 
.  

Den fascinerande aspekten hos karaktärer i mangastil, enligt Hartas (2005), är att det är en 

grafisk stil som fungerar för alla målgrupper inom många olika medier inte minst 
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spelindustrin. Detta för att mangastilen i sin tur kategoriseras in i ett flertal underkategorier 

där grafiken går från en söt och oskyldig stil till en mer vågad och vuxen beroende på vilken 

åldersgrupp utvecklaren riktar mediet till. Det som gör att mangastilen går hem i spel är att 

karaktärernas stil med stora huvuden och ögon gör det enkelt att visa ansiktsuttryck och 

känslor även vid mer distanserade kameraperspektiv. Hartas (2005) menar att mangastilen 

hjälper publiken att tycka om karaktärerna genom att uppmana till en grundläggande 

föräldrainstinkt – den att bry sig om barn. De stora ögonen och den lilla munnen på den 

klassiska mangakaraktären är huvudsakligen ungdomliga drag som har samma effekt oavsett 

om de applicerats på ett barn eller en medelålders manlig karaktär. 

Vid skapandet av konceptillustrationerna har jag att använt mig av en silhuettbaserad 

konceptmetod. Genom att använda denna typ av metod vid skapandet av 

konceptillustrationer fokuseras designarbetet på form och visuell attraktionskraft, enligt 

World of leveldesign (2010). Detta gör att designern som arbetar på detta sätt inte behöver 

tänka på perspektiv, detaljer och färg samt linjekvalitet i första steget. Istället handlar det 

om att låta kreativiteten och fantasin flöda och hitta en form som är möjlig att arbeta vidare 

på.  

4.2 Miljö- och karaktärsdesign 
Jag inledde mitt praktiska arbete med att måla upp svartvita miniatyrbilder. Från början 

hade jag tänkt låta miljön representeras av en bit svävande jordyta som i miniatyrbild 1 och 

2 i figur 2, men efter att jag skissat upp och granskat dessa beslutade jag mig för att hålla mig 

till en ö istället. Jag valde att rita en ö då det kändes som något mer realistiskt barnen kunde 

relatera till. Genom att avbilda hela ön på avstånd fick åskådaren möjligheten att se miljön i 

sin helhet, samtidigt som jag lämnar möjlighet för åskådaren att fantisera om vad som finns 

på ön då detaljer som kan låsas till speciella miljöer eller tidsperioder inte syns på ett så 

distanserat motiv. Istället för att tydligt visa detaljer fick åskådaren alltså förslag på områden 

som avataren kunde besöka och olika ställen som spelaren kunde fantisera om.  

I samband med tecknandet av miniatyrbilder för miljön började jag även teckna silhuetter av 

flickkaraktärer. Vid detta stadium upplevde jag mina miniatyrbilder som plottriga och 

otydliga och misstänkte att det senare troligtvis skulle bli svårt att enkelt färglägga och skapa 

konturlinjer till miniatyrbilderna då se såg ut som de gör i figur 2.  
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Figur 2 Miniatyrbildstest 1. 
 

Efter detta misslyckande studerade jag två videohandledningar från World of leveldesign 

(2010) och tog till mig rådet att skapa en grundmodell (se figur 3) av det jag tänkt skapa som 

jag sedan duplicerar och modifierar i olika steg för att utforska nya former. Genom att måla 

upp silhuetterna med en additiv respektive subtraktiv metod, blev miniatyrbilderna renare 

och lättare att förstå, resultatet visas i figur 4. 

 

Figur 3 Grundsilhuetter för miljö och avatarer. 
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Figur 4 Resultat av miniatyrbilder för miljöer och avatarer.  
 

Efter att ha studerat World of leveldesigns (2010) silhuetthandledning tänkte jag mer på de 

nyckelpunkter de nämnt vid denna typ av design: starka former, minnesvärdhet, 

igenkännlighet, möjlighet för spelare att kunna läsa av silhuetten på avstånd, skapa en form 

som står ut från de övriga formerna och är attraktiv, samt att silhuetten känns originell och 

unik. Med dessa punkter i bakhuvudet går det att undvika att miljöer och karaktärer blir för 

generella, det vill säga att karaktärer, objekt och bakgrundsmiljö smälter ihop på skärmen. 

World of leveldesign (2010) menar att koncept med igenkännliga och starka konturer i högre 

grad blir visuellt minnesvärda och attraktiva än silhuetter med svaga konturer.  

Jag har valt att inkludera vapen i min karaktärsdesign för att en karaktärs val av vapen säger 

mycket om dess personlighet. Adams (2010) menar att vapen inte enbart syftar till våld utan 

att vapen även fungerar som en symbol för en karaktärs uppfinningsrikedom. Adams (2010) 

använder spelfilms- karaktären Indiana Jones (1981) och hans oxpiska som exempel. 
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Oxpiskan använder Indiana för att ta sig ut ur flertalet besvärliga situationer och faktumet 

att Indiana Jones generellt sett föredrar att använda oxpiskan, framför sin pistol, ger 

publiken budskapet att han om möjlighet ges helst undviker att döda. Så mitt val att 

inkludera vapen i min karaktärsdesign var mer mitt sätt att ge karaktärerna olika 

personligheter, att ge dem olika verktyg för att lösa uppgifter och hinder med. Sedan var det 

intressant att ha med vapen i designen för att se hur mina respondenter reagerar på 

karaktärernas tillhyggen. 

4.3 Tankar kring definition av silhuett och färgval 
Efter skapandet av miniatyrbilderna valde jag ut de två flick- och pojksilhuetter vars form jag 

ansåg ha starkast kontur och form, jag valde de silhuetter som jag ansåg skulle bli lättare att 

identifiera och minnas när de konverterats från ritad 2D till en 3D-modell redo att visas på 

bildskärm. Genom att först skapa karaktärernas silhuetter kunde jag med hjälp av 

maskeringsverktygen i Adobe Photoshop CS5 enkelt prova olika färger och se hur dessa 

påverkade attityd och känsla hos karaktären. De kvinnliga karaktärerna var enkla att 

definiera, då de hade silhuetter med stark och tydlig kontur som kändes enkla att göra 

läsbara för spelare. Det färdiga resultatet av de flickkaraktärerna visas i figur 5.  

 

Figur 5 Bild av de färdiga flickavatarerna.  
 

Att välja silhuett och skapa färgschema till pojkavatarerna var däremot svårare. Jag 

beslutade mig för att den första pojkavataren skulle skapas av silhuett nummer ett av 

pojkarnas miniatyrbilder som gjorts tidigare. Jag var dock inte nöjd med silhuetten då posen i 
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miniatyrbilden såg stel, tråkig och anatomiskt fel ut. Jag målade därför om silhuetten så att 

pojken håller sitt vapen i en mer avslappnad position. Vid skapandet av den andra 

pojkavataren hade jag svårt att hitta en silhuett som hade en tillräckligt stark kontur som 

kändes bra att fortsätta arbeta på. I relation till flickavatarerna verkade båda 

pojksilhuetterna svaga och tråkiga. För att lösa detta problem kombinerade jag delar från 

miniatyrbilderna 3, 4, 5 och 7. Resultatet av arbetet med pojkavatarerna återges i figur 6.  

 

Figur 6 Bild av de färdiga pojkavatarerna.  
 

Mitt mål med karaktärernas färgscheman var att göra så att karaktärerna enkelt går att skilja 

från varandra och den tänkta bakgrundsmiljö de skulle befinna sig i om ön och karaktärerna 

faktiskt modellerats upp i 3D. Tanken kring färgläggningsprocessen var att försöka undvika 

flickors och pojkars stereotypa val av färger som rosa och blått (Tharangie, K G D., 

Marasinghe, A. & Yamada, K. 2009). Detta visade sig dock vara svårare än vad jag först tänkt 

men genom att ge karaktärerna mer extrema färger som exempelvis hårfärgerna lila, rött, 

blått och grönt hoppas jag att kunna undvika att barnen enbart väljer karaktär efter 

exempelvis sin favoritfärg.  

Tharangie, med flera (2009) menar att det kontinuerligt bevisats av forskare att individer 

även vid yngre ålder inte enbart visar specifika preferenser vid val av färg utan även upplever 

en känslosam dragning till olika färger. I studien har 50 skolelever i åldrarna tio till tolv fått 

kartlägga färger med känslor. Även om den kulturella skillnaden mellan skolelever i Sri Lanka 
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och Sverige kan vara stor hade jag resultatet av denna studies kartläggning i åtanke när jag 

valde karaktärernas färger.  

Karaktärerna har arbetats fram från en och samma modell och är därför lika långa. Jag valde 

att låta dem vara det då jag inte ville att storlek på karaktärerna skulle vara en faktor som 

ytterligare kunde påverka deras val av avatar. Karaktärerna har utformats för att se ut som 

barn i omkring nio till tolv års ålder då barn enligt Von Salisch, med flera (2006) föredrar att 

spela karaktärer som de kan associera till. En annan tanke jag hade vid valet av silhuetterna 

var att välja karaktärer som kunde utvecklas till att tilltala olika typer av spelare. Ena flick- 

och pojkavataren skapades för att tilltala den typ av spelare som föredrar avatarer med stark 

och unik fysik, det andra paret för spelare som med hjälp av fridfull magi kan påverka 

omgivningarna för att ta sig framåt. Min förhoppning var att barnen betraktade karaktärerna 

en stund extra och funderade på karaktärens roll istället för att enbart gå på personlig 

preferens av vad de själva fann estetiskt tilltalande. Jag lade ned tanke och engagemang på 

dessa val för att det vid intervjun var meningen att koncepten skulle agera valbara avatarer. 

Jag ville få barnen att diskutera karaktärens design och utformning och inte enbart välja en 

karaktär de fattat tycke för.  

Slutligen återvände jag till utvecklandet av miljön för mitt spel. Av de miniatyrbilder som 

gjorts beslöt jag mig för att gå vidare med miniatyrbild nummer 6 då det var den bild jag 

ansåg ha starkast och mest intressant kontur. Tillvägagångssättet var densamma för 

miljökonceptet som vid utformandet av karaktärerna. Med hjälp av maskeringsverktyg i 

Adobe Photoshop CS5 började jag med att dela upp miniatyrbilden i olika färger efter 

område och material. Basfärgerna för de olika områdena byggdes sedan upp med svaga 

detaljer, ljus och skuggor. Jag beslöt mig för att låta miljön antyda en medeltida fantasivärld, 

detta för att det är en period som skiljer sig skarpt från vår vardag. Valet av att placera 

miljön i en tid som inte finns ger dessutom utrymme för saker och ting som inte är möjliga i 

det verkliga livet. Vid skapandet av miljökonceptet tog jag inspiration från barnens harmoni- 

och fredsvärld i Götz, med flera (2005) studie. Jag försökte lägga in de återkommande drag 

som fanns i barnens teckningar och inkluderade på ön en liten by där husen var av trä med 

torkat gräs till tak, ett hav som omsluter ön, sandstränder, ett berg, en mörk skog som kan 

utgöra ett område av intresse, blommor, träd och grönska tillsammans med vita moln mot 

en blå himmel. Miljön är målad i ljusa och kulörta färger för att ytterligare stärka intrycket av 

lugn harmoni. Resultatet av den färdiga miljön visas i figur 7. 
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Figur 7 Bild av den färdiga miljön, Ankia.  
 

4.4 Berättelsen om Ankia 
Syftet med berättelsen var att ge mig och mina respondenter en grund att utgå ifrån, något 

som stimulerade deras fantasi och fick dem att vilja börja prata med mig som intervjuare. 

Tillsammans med mina avatarer behövdes därför en berättelse som kunde fungera som en 

slags introduktion innan spelaren får välja avatar i ett spel. Då jag tidigare inte skrivit 

barnberättelser tog jag hjälp av en handledning på wikihow (2011) i hur man skriver en 

barnberättelse. Jag följde de steg som jag ansåg var rimliga för mitt projekt, då avsikten var 

att skapa en intressant händelse som barnen kunde utgå ifrån, inte en hel berättelse. Mitt 

första problem var val av namn till karaktären mina respondenter ska följa, efter mycket 

sökande beslöt jag mig till slut för att ge berättelsens huvudkaraktär namnet Kim. Det fick bli 

Kim för att det är ett namn som passar både killar och tjejer. Mitt nästa problem var hur jag 

skulle få barnen intresserade av min berättelse. Vad var det som skulle hända för att barnen 

skulle vilja undersöka Ankia? Jag gick tillbaka till Götz, med flera (2005) studie om barns 

fantasivärldar och läste om barns önskan att interagera med karaktärer från existerande 

medier. ”A second way that children employ media characters is not through the desire to 

be the characters themselves but to share a close relationship with them” (Götz, med flera, 

2005, s. 91). Att barnen inte önskar vara den specifika mediekaraktären utan vill vara kompis 

med den. Där föddes idén om att Kim har en bästa kompis, ett djur som försvunnit. Kims djur 
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fick namnet Inari då namnet låter mystiskt och könlöst. Jag har undvikit att definiera vad 

Inari var för typ av djur för att låta barnen fantisera om vad Inari är och hur Inari ser ut, då 

jag lämnat dörren öppen för fri gestaltning av Inari slår jag inte undan någons fantasi. Spelet 

fick samma namn som ön för att göra det mindre komplicerat för respondenterna och 

kallades därför Ankia. Nedan står introduktionen/berättelsen till Ankia skriven. 

4.4.1 Ankia 
Mitt ute precis på gränsen mellan de sju haven ligger en ö som kallas Ankia. Hur ön hamnade 

där vet man inte riktigt, det talas om ett hemskt oväder som slet bort Ankia från fastlandet 

men om det stämmer vet ingen. Miljön på Ankia är vacker, där finns sandstränder och berg 

och djupa skogar. Nere vid det klarblå vattnet och den ljust gula stranden ligger byn på ön. 

Husen är så stora att flera familjer får plats i varje hus. Uppe på berget ligger den mörka 

skogen och inte långt därifrån finns byns odlingsmarker och väderkvarn. Barn får inte lov att 

gå till den mörka skogen själva då det är lätt att gå vilse där. Väderkvarnen på berget 

fungerar även som öns utsiktstorn, därifrån kan man se båtar vid horisonten på dagarna och 

stjärnorna om nätterna. 

För att livet på ön ska fungera måste alla hjälpas åt med arbetet. De vuxna sköter om större 

delen av de sysslor som måste utföras men även barnen har sina speciella uppgifter att ta 

hand om, efter att de har lyssnat på de gamla varje morgon förstås.  

Hos de gamla får barnen lära sig om byns historia och andra nyttiga saker som exempelvis 

hur man lagar mat och hur man syr kläder. Vad barnen lär sig beror på vem av de gamla de 

väljer att lyssna på under dagarna. Det finns nämligen inga lärare på ön utan när en person 

blir gammal och får svårt att röra på sig, så tar en annan över den personens tidigare 

uppgifter och den gamle får sitta och lära barnen om de kunskaper den besitter. Men det 

finns något som alla barn måste spendera tid på att lära sig och det är överlevnad. Vid 

överlevnadslektionerna lär sig barnen att slåss ifall de skulle behöva försvara sig från något, 

eller om ett barn visar sig ha speciella magiska krafter så hjälper de gamla i byn barnet med 

kunskap och råd i hur barnet ska göra för att kunna kontrollera sin magi.  

I ett av husets hörn sitter Kim och låtsas lyssna på den gamla gumman som talar om byns 

historia. Kim tycker att det känns fånigt att lära sig saker, vad behöver man oroa sig för när 

allt runt omkring är så fridfullt och vackert? Kim vill mycket hellre springa ute över gräset och 

mysa i solskenet tillsammans med Inari. Inari är Kims bästa kompis och husdjur, tillsammans 

med Inari är ingenting tråkigt, men byns äldste har sagt att Kim inte får ha med Inari till 

lektionerna. Och efter morgonens lektioner väntar Kims uppgifter. Kim knyter händerna i 

irritation och tänker att det är så orättvist varför måste jag göra så mycket mer uppgifter än 

mina äldre bröder?  

– ”För att dina uppgifter inte är lika farliga” dessutom är det bra att röra på sig hade pappa 

sagt. 
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Dumma pappa förstår han inte att Inari blir ensam när jag är borta så länge? tänkte Kim och 

fortsatte att lyssna på den gamla gummans historielektion. Efter lektionen rusade Kim ut för 

att få klart sina sysslor så fort som möjligt. Kim sprang bort och matade hönsen och rusade 

sedan vidare till källan för att hämta vatten. Solen stod inte lika högt på himlen längre så Kim 

förstod att det redan började närma sig kvällen. På vägen hem med en tung kittel fylld av 

vatten stannade Kim till vid träden i byn och plockade med sig tre röda bär. Dom ska Inari ha, 

tänkte Kim för sig själv och stoppade ned bären i sin ficka, lyfte upp kitteln och fortsatte 

sedan att gå hem.  

”Mamma, jag har med mig vatten nu” skrek Kim.  

”Kan du ställa kitteln vid spisen är du snäll svarade Kims mamma.  

Okey då, suckade Kim och stapplade bort med kitteln mot spisen. Utan den tunga kitteln att 

bära på kunde Kim enkelt springa till sitt rum och be om ursäkt till Inari. 

”Förlåt Inari för att jag kommer hem så sent”.  

Inari brukade inte bli arg, oftast låg Inari och sov på Kims säng fram tills dess att Kim kom 

hem, men nu låg Inari inte där och konstiga märken fanns på Kims filt. Inari, Inari, vart är du? 

ropar Kim samtidigt som Kim letar efter Inari i rummet. Inari är borta, något måste ha hänt 

tänkte Kim och rusar ner till sin mamma. 

”Mamma, har du sett Inari?” frågar Kim.  

”Nej det har jag inte, du tror inte att Inari gått ut för att få lite frisk luft?” svarade Kims 

mamma. 

Kim springer runt till de andra husen i byn och frågar grannarna om de har sett Inari, men 

ingen hade sett Inari någonstans. Ledsen och med tunga steg går Kim hem och upp på sitt 

rum. Inari skulle inte bara försvinna utan mig sådär, och om ingen annan sett Inari får jag väl 

leta efter Inari själv säger Kim tyst och tittar närmare på de märken som finns på filten. 

4.5 Reflektion kring arbetsprocessen 
Jag stötte på en del problem på vägen vid skapandet av konceptillustrationerna, först själva 

arbetsprocessen i sig där jag gjorde arbetet krångligare för mig själv men även då jag skulle 

rita pojkavatarerna. Att rita pojkar eller män har inte varit min starka sida och det var kanske 

därför jag fick lägga ned mer tid och arbete på att göra pojkarnas former intressantare än 

vad jag behövde göra på flickorna. När det kom till ritandet av miljön hade jag svårt för att 

bestämma mig om jag ville måla en närbild av miljön, det vill säga en bild där man ser miljön 

från Kims perspektiv eller om jag skulle rita en perspektivbild av miljön på avstånd.  Med 

hjälp av element från harmoni- och fredsvärlden och vidare tanke på hur barnen skulle 

relatera till bilden så valde jag att avbilda ön på håll. Arbetsprocessen med illustrationerna 

var i stort sett densamma och det var roligt att plocka fram färgscheman för avatarerna och 

miljön. 
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Att skapa berättelsen var lite krångligare, att skapa en berättelse som fungerar oavsett 

huvudkaraktärens kön eller roll är svårt och undermedvetet relaterade jag själv till Kim som 

tjej. Jag fick skriva om berättelsen många gånger för att få den som den blev i slutversionen, 

för det handlade inte enbart om att hålla Kim könlös och Inari både könlös och mystisk utan 

även att hålla berättelsen lagom lång och intressant.  
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5 Undersökning – presentation och analys 
Syftet med detta examensarbete var att ta reda på hur barn tänker om karaktärers design 

och upplevelser i spel. Med frågeställningen ”Är det viktigt för barn att en spelkaraktärs 

egenskaper reflekteras i dess utseende och skiljer sig detta i så fall åt mellan pojkar och 

flickor?” ville jag ta reda på om barn relaterar en karaktärs utseende till vad de tror och 

förväntar sig kunna uppleva med den i ett spel. En enkät användes för att få fram tio 

välmotiverade barn för en längre intervju. Resultatet från enkäten och intervjuerna 

analyseras här gentemot frågeställningen. 

5.1 Enkätstudie 
Jag valde som nämnts i kapitel tre att utföra en enkel enkätstudie med eleverna innan jag 

återigen besökte skolan för att intervjua dem, enkätens utformning återges i bilaga 1. 

Enkätens syfte var dels att hitta barn för en längre intervju, dels att etablera en första 

kontakt med respondenterna. ”Har man lyckats få god kontakt med barnet, finns det större 

förutsättningar för att det berättar och delar med sig av sina tankar” (Doverborg & Pramling, 

1985, s. 27). Vid tillfället då enkätstudien utfördes fick barnen rita upp ett spel med 

karaktär/karaktärer som de önskade de kunde spela. Efter att barnen ritat färdigt sina spel 

gick jag runt till var och en av eleverna och de fick berätta vad det var för spel de ritat upp. 

Nyckelpunkterna i barnens spel noterades samtidigt ned i ett block. 

5.1.1 Flickornas önskespel vid enkäten 
Julia ritade upp ett vad hon ville kalla ett supermarioliknande spel, spelet går ut på att hoppa 

och ta äpplen som är utplacerade på en bana och samtidigt undvika taggar och andra hinder 

runt omkring. Miljön är rörlig och därför måste spelaren vara försiktig förklarade Julia. Solen 

visar hur många liv spelaren har kvar genom en glad eller ledsen min, där en glad sol betyder 

att spelaren har mycket extra liv och en ledsen sol tvärtom. I spelet kan spelaren välja mellan 

olika avatarer. Spelaren kan spela en söt katt, en karatekatt som är blyg, en karatekatt som 

är jättebra på karate, en prinsesskatt, en prinsessa, en groda och en fågel. 

Anna hade i sitt spel ritat en prinsessa som sitter på en häst, tillsammans är de två naglade 

till en bräda som hästen står på. Spelaren kan kontrollera brädan och målet med spelet är 

att hoppa i mål. Spelaren kan tillintetgöra fiender genom att hoppa på dem, men måste akta 

sig för monstret på himlen som skjuter laserstrålar. Samlar spelaren hundra mynt så får den 

ett extra liv som representeras med en skinande sten ovanpå en väska på hästens rygg. 

Sandra förklarade hur spelaren i hennes supermarioliknande spel ska hitta tre mynt som 

öppnar upp nästa bana som består av en annan typ av miljö. I hennes spel kan spelaren välja 

mellan olika typer av avatarer som katt, groda, häst, ko och en flicka som heter Menila. 

Hanna berättade hur spelaren i hennes spel spelar mot en annan karaktär. Den andra 

karaktären kan styras av en dator eller annan person. Karaktärerna slåss om skatterna som 

finns i miljön omkring dem. Miljön ändrar sig under speltiden och spelaren måste tänka på 
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var den står för står avataren på fel plats vid fel tillfälle så förlorar den en poäng. 

Karaktärerna kan dessutom genom att slå på varandra stjäla poäng från motståndaren. 

Madelene ritade i sitt enkätformulär upp ett spel som hon ville kalla Tappkulet. I spelet ser 

spelarens avatar ut som en tulpan. Från himlen så regnar det kulor med bokstäver som 

spelaren ska fånga för att slutligen bilda ord och meningar med. 

5.1.2 Pojkarnas önskespel vid enkäten 
Hannes förklarade att i hans önskespel så spelar man mot andra spelare. I spelet väljer 

spelaren ifall han/hon vill vara polis eller tjuv. Spelet går ut på att jaga eller bli jagad, som 

polis ska man försöka bura in tjuven så snabbt som möjligt medan spelaren som tjuv ska 

hålla sig så långt ifrån polisen som den kan. 

Lenny hade i sin enkät ritat upp ett spel som han kallar Monkey Play, där spelaren är en apa 

med en bananpistol som skjuter laserbananer. Spelet är ett FPS [First Person Shooter] där 

apan hämnas på alla i djungeln för att de stulit hans bananer. Vid slutet av banan möter 

apan en boss och tar sig sedan vidare till nästa bana, målet med spelet är att spelaren ska 

hitta lagret med de stulna bananerna. 

Anders berättade hur spelaren med hans önskespel antingen kan spela ensam mot en dator 

eller mot en annan spelare. Spelaren/spelarna slåss om skatter som finns placerade runt 

omkring på en karta, den som samlat mest pengar och skatter på en viss tid vinner.  

Oskar beskrev hur karaktärerna i hans spel som arbetar tillsammans i grupp måste fly undan 

polisen. Spelaren kontrollerar under spelets gång en karaktär åt gången så det gäller att 

plocka fram den avatar som är lämpligast för det hinder man ställs inför när avataren flyr 

från polisen. Bland de olika avatarerna finns Mr. Locstor som är en femhövdad karaktär där 

varje huvud besitter en speciell kraft, exempelvis olika element som eld, vind, vatten och så 

vidare. Dr. Octipus har långa metallarmar som han kan gå med, Dr. Tagg skjuter taggar för 

att hålla fiender på avstånd, Mr. Twofejs kan kasta knivar medan Mr. Makrill kastar fisk. 

Kenny tänkte att spelare i hans FPS-spel ska skjuta ner byggnader i en stad då dumma 

människor bor där. Byggnaderna är värda olika poäng och det gäller att samla på sig så 

många poäng spelaren kan innan tiden tar slut. 

5.2 Att intervjua barn och upplägg av frågor 
Vid intervjuer av barn finns det en del saker att tänka på, ett exempel är att barn reagerar på 

frågor på ett annorlunda sätt än vuxna. Som intervjuare möter man ibland barn som inte vill 

svara på en viss fråga och det måste respekteras. ”Barnet kanske uppfattar frågan som 

känslig och därför inte vill svara” (Doverborg & Pramling, 1985, s 28) Hos intervjuaren måste 

det därför finnas en känslighet för när det är lämpligt att avsluta frågandet kring något som 

barnen inte kan svara på eller ha tankar omkring.  
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Som tidigare nämnts i kapitel 3 är det viktigt att tänka på hur frågorna ställs, jag utgick från 

ett frågeformulär med tretton frågor. Dessa frågor har i sin tur följts upp med följdfrågor i de 

fall där jag upplevt att barnet hade svårt att svara på en fråga. Om ett barn fastnat och 

verkat ha svårt att förstå eller kunna svara på en fråga har jag gått vidare i formuläret för att 

återvända till frågan senare i intervjun. Vid samtalstillfällena har jag fokuserat på att visa 

intresse och uppmuntra barnen genom att upprepa deras svar och bygga på med följdfrågor 

där det känts lämpligt utan att för den delen försöka styra deras svar.  

5.2.1 Frågeformuläret 
Inför intervjuerna skapades ett frågeformulär som går att se i bilaga 2. Formuläret användes 

för att ge intervjusessionerna en röd tråd och dess frågor delades in i tre delar som utgör tre 

olika samtalsområden. Nedan visas delarna och syftet bakom grupperingarna. 

Del ett bestod av sju frågor som syftar till att ta reda på vad barn ser på vid val av avatar och 

hur de tänker kring avatarens eventuella egenskaper. Denna del gjorde att barnen fick 

möjlighet att titta närmare på de olika karaktärerna. Med hjälp av svaren från dessa frågor är 

det möjligt att se vad som motiverar deras val. Väljer de avatar efter estetisk preferens, eller 

efter det gameplay de tror att avataren kan erbjuda dem? 

Del två utgjordes av fråga åtta och nio och var uppbrytningsfrågor. Inom barnintervjuer 

behöver intervjuaren tänka på att blanda lätta och svåra frågor. Genom fråga åtta och nio 

gavs barnen en stunds andrum innan del tre, det sista samtalsområdet startades. 

 

Den tredje delen innehöll fyra frågor som syftade till att ta reda på hur barn tänker kring de 

spelmöjligheter som Ankia erbjuder dem. Finns deras tidigare reflektioner kring 

karaktärernas utseende och egenskaper kvar vid denna del av intervjun? Genom dessa 

frågor fick respondenterna möjlighet att träda in i avatarens roll och berätta hur de trodde 

att Kim kunde påverka miljön omkring sig. Fråga 12 är här huvudnyckeln vid intervjun då 

barnen fick svara hur de tror att de med hjälp av avataren tar sig förbi ett hinder. 

 

Med hjälp av dessa frågor skulle det vara möjligt att ta reda på om barnen tydligt förenar de 

åsikter de haft om avatarens utseende och roll till dess egenskaper vid det gameplay det 

tänkta spelet skulle kunna erbjuda. 

5.2.2 Genomförandet av intervjuer 
Intervjuerna har skett i den sal som funnits tillgänglig intill klassrummet. Vid varje intervju 

har jag börjat med att jag presentera mig. Därefter berättat kort om vad som skulle hända 

följt av förklaring och uppvisning av diktafon. Intervjun började med att jag visade upp bilden 

av miljön och läste upp berättelsen om Ankia. Sedan har bilderna med de valbara avatarerna 

visats, och frågeställandet börjat. Vid intervjuerna har figurerna kort kallats flicka 1, flicka 2, 

pojke 1 och pojke 2, se figur 8. 
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Figur 8 Bild av avatarerna, från vänster: flicka 1, flicka 2, pojke 1 och pojke 2.  
 

5.3 Intervjusvar 
I den här delen presenteras de svar jag fick av mina respondenter. Barnens riktiga namn har 

ersatts med fingerade namn för att skydda deras identitet. 

”Fråga 1: Vilken av dessa figurer skulle du vilja spela om de är Kim i ett spel?” 

Respondenternas val av huvudkaraktär återges i tabellen nedan. 

 

 Flicka 1 Flicka 2 Pojke 1 Pojke 2 

Flickors val 3 1  1 

Pojkars val   5  

 

”Fråga 2: Berätta för mig, varför du skulle vilja spela just den figuren?” 

Flickornas svar på varför de valt den avatar de gjort var att de tyckte att den var fin. Skälen 

för vad som gjorde karaktären fin varierade mellan respondenterna, men kläder och 

eventuella accessoarer nämndes som olika anledningar. Tre av respondenterna motiverade 

sina val med andra anledningar än enbart estetiska attribut. Anna valde flicka 1 med 

motiveringen: 

Anna: För hon verkar modig och lite sånt och hon har den [Pekar på flicka 1s vapen] sen har hon 

kort hår som jag och det gillar jag så. 
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Intervjuare: Okey så, för att hon har kort hår som du, för att hon… vad var det andra du sa jag 

tror jag hörde lite dåligt. 

Anna: Att hon har ett sånt [Pekar på vapen] och att hon ser modig ut och så.  

Hanna motiverade sitt val av flicka 1 med att hon tyckte avataren var fin men också för att 

hon var nyfiken på vad avataren hade för krafter. 

Intervjuare: För att hon var fin. Finns det någon mer anledning? 

Hanna: Hmm, för jag vill veta vad hon har för krafter. 

Madelene valde pojke 2 som avatar och gjorde detta med motiveringen att hon tyckte att 

pojke 1 passade bäst in på berättelsen då hon inte kunde föreställa sig Kim som en flicka. 

Madelene: För att han, i berättelsen såg det ut som att det var han. 

Intervjuare: Jaha du kände att han passade bäst in på… 

Madelene: Aaa. 

Intervjuare: Ja okey, eh. 

Madelene: Det där är ju liksom ingen Kim [Fnissar och pekar på flicka 1] 

Intervjuare: Är det ingen Kim? 

Madelene: Nej. 

Intervjuare: Men Kim är ju både ett tjej och ett pojknamn. 

Madelene: [Skakar på huvudet] 

Intervjuare: Tycker inte du det? 

Madelene: Nej. 

Pojkarnas svar på varför de valt pojke 1 som avatar var att de upplevde honom som cool och 

att hans vapen var en bidragande anledning. Hannes hade svårt att förklara vad det var som 

gjorde att han valde pojke 1 men han tyckte att den avataren såg starkast ut. Anders 

motiverade sitt val kort med att det såg ut som en krigarfigur. Kenny berättade att han valde 

pojke 1 för att den avataren var en kille och han hade snygga kläder: 

Kenny: För att, ja, han är kille och sånt. Och sådär [Talar otydligt] det brukar ju inte vara så många 

tjejer på sånna här, aa figurer att va om man säger så. 

Intervjuare: Brukar det inte va många… 

Kenny: Tjejer. 

Intervjuare: Brukar det inte vara så många tjejer som huvudkaraktärer? 

Kenny: Nej. 
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Intervjuare: Skulle du vilja att det var det eller? 

Kenny: Näe. 

Intervjuare: Nej, det är roligare att spela kille kanske? 

Kenny: [Nickar] 

Intervjuare: Eh, men mer bortsett från att det är en kille vart skulle du, vad är det som gör att 

du vill spela just den figuren då? 

Kenny: Han har snyggare kläder kanske, eller och sånt. 

Intervjuare: Har han snyggare kläder? Du sa något om det här förut [Pekar på bilden] 

Kenny: De är vapnena och sånt där. 

Intervjuare: Ja okay, Du tycker att det vapnet är lite coolare än de andra kanske? 

Kenny: Mm. 

”Fråga 3: Beskriv för mig vad du tror att Kim skulle kunna göra i spelet?” 

Flickorna trodde att Kim i spelet skulle kunna leta efter Inari och slåss. Madelene beskrev hur 

hon trodde att Kim kunde lära sig olika saker för att kunna ta sig vidare i spelet och nämner 

då som exempel att Kim kunde lära sig att slåss med sin pinne som är magisk: 

Intervjuare: Ja okey, kan du beskriva för mig vad du tror att Kim skulle kunna göra i det här spelet? 

Madelene: [Suckar] Det är det jag inte vet, jag kan inte komma på något... 

Intervjuare: Komma på? 

Madelene: Aaa Liksom [Fnissar] oj då, oj då. 

Intervjuare: Men om du tänker på berättelsen som jag berätta upp, vad tror du det skulle vara för 

spel? 

Madelene: Att den skulle lära sig saker tycker jag. 

Intervjuare: Lära sig saker. 

Madelene: Aaa och sen gör han det. 

Intervjuare: Okey, eh. Lära sig vadå för någonting tror du? 

Madelene: [Suck] Som att slåss och sånt som det var på berättelsen. 

Medan Hanna menade att avataren Kim i spelet är en modig figur som i spelets värld kan och 

vågar säga ifrån. 

Intervjuare: Eh, så om vi går tillbaka till den frågan som jag ställde förut, eh.  

Vad tror du att Kim skulle kunna göra i spelet? 

Hanna: Vara modig. 
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Intervjuare: Vara modig. 

Hanna: och säga ifrån. 

Oskar och Lenny berättade hur de tror att Kim kan ta sig fram i spelets värld. Oskar 

berättade hur han tror att Kim genom att kasta sitt spjut kan ta sig från en punkt till en 

annan:  

Oskar: Kasta spjut, eh. Kasta upp spjutet på väggar och så kan han hoppa och alltså du vet snurra runt 

och så kasta sig på en annan vägg och så göra så att det är slut. 

Lenny svarade att Kim kan slåss och hoppa i spelet, Anders menade att Kim kan hjälpa till 

och leta efter Inari. Hannes tyckte att Kim med hjälp av sitt vapen kunde ta bort allt och 

Kenny pratade om att han tycker allt är så roligt i spel: 

Kenny: Jag vet inte allting är så roligt. 

Intervjuare: Allting är så roligt? 

Kenny: Mm. 

Intervjuare: Finns ingenting som du tror? 

Kenny: [Skakar på huvudet] 

”Fråga 4: Tycker du Kim ser ut att vara annorlunda än de andra figurerna man kan välja 

mellan?” 

Alla flickor tyckte att Kim såg annorlunda ut gentemot de andra figurerna men hade här olika 

motiveringar till varför hon/han var det. I två fall fanns den gemensamma åsikten att Kims 

kläder, accessoarer och vapen ser annorlunda ut än de andra avatarernas tillbehör. Vid ett 

av samtalstillfällena svarade en respondent att det ser ut som att Kim kan slåss, och vid ett 

annat tillfälle konstaterade Anna att Kim har mest grön färg: 

Intervjuare: Och tycker du att Kim då ser ut att vara annorlunda än de andra figurerna man kan välja 

mellan? 

Anna: Ja, det tycker jag, hon är typ grön, den grönaste är hon. 

Intervjuare: Hon är den grönaste, är grönt favoritfärgen kanske? 

Anna: [Nickar] 

Sandra och Hanna sade även vid samtalstillfällena att det som gör Kim annorlunda än de 

andra avatarerna är att Kim inte är en pojke. 

Intervjuare: Vad är det som gör att… hon verkar vara annorlunda? 

Hanna: För hon är ingen kille. 

Intervjuare: För hon är ingen kille, okey det är en anledning finns det någon mer anledning?  
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Hanna: För att hon har klänning. 

Intervjuare: För att hon har klänning okey då, finns det något mer? 

Hanna: Hmm, hon har armband. 

Intervjuare: Armband också. 

Hanna: Mm. 

Intervjuare: Tycker du om armband. 

Hanna: Mm. 

Intervjuare: Finns det någon mer anledning än… så? 

Hanna: Näe. 

Större delen av pojkarna svarade att de inte tyckte Kim var annorlunda gentemot de andra 

figurerna, endast Lenny går emot strömmen med åsikten att Kim är snyggare än de andra 

figurerna: 

Intervjuare: Eh, Tycker du Kim ser ut att vara annorlunda än de andra figurerna som finns här bredvid? 

Lenny: Hmm, Inte så annorlunda. 

Intervjuare: Inte så annorlunda, men vad är det som skiljer honom från de andra? 

Lenny: Jag vet inte riktigt men jag tycker att han är typ den snyggaste, aa. 

Intervjuare: Han är snyggast och coolast? 

Lenny: Ja. 

”Fråga 5: Kan du beskriva för mig vad som skiljer figurerna åt?” 

Flertalet av flickorna beskrev här karaktärens roll. En av respondenterna menade att alla 

karaktärer kan slåss med sina vapen (alla är krigare) men att de slåss på olika sätt. 

Respondenten Anna ansåg att det som skilde figurerna från varandra var huruvida 

avatarerna hade eller saknade färgen grönt i sin design. Sandra tyckte att det inte fanns 

något som skilde de olika figurerna från varandra. Två av respondenterna besvarade frågan 

genom att kategorisera avatarerna i klasser, båda tyckte att flicka 1 är magiker. Ena 

respondenten upplevde dock att flicka 2, pojke 1 och pojke 2 är krigare medan den andra 

respondenten kategoriserade flicka 1 och pojke 2 som magiker och flicka 2 och pojke 1 som 

avatarer utan magiska krafter. 

Lenny och Kenny beskrev här hur de tyckte att det var figurernas hår och kläder som skilde 

figurerna från varandra. Kenny menade att det finns vissa likheter i kläderna hos flicka 2 och 

pojke 1, medan vapnen till flicka 1 och pojke 2 var ganska lika. Oskar menade att det var för 

att karaktärerna hade olika vapen som de skilde sig från varandra. Anders tyckte att det inte 

fanns något som skilde figurerna från varandra. 
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”Fråga 6: Berätta har Kim någon speciell talang?” 

Julia och Sandra berättade att Kims talang ligger i hur Kim slåss med det vapen/vapnen som 

hon är ritad med. Anna och Madelene pratade om speciella egenskaper som deras valda 

avatar hade. Madelene som valde pojke 2 som avatar menade att Kims talang är hur han kan 

bära tunga saker: 

Intervjuare: Eh. Har Kim här någon speciell talang, någonting han är duktig på tror du? 

Madelene: Bära tunga saker tror jag. 

Intervjuare: Bära tunga saker? 

Madelene: Mm. 

Intervjuare: Ser han stark ut? 

Madelene: Aaa [Fniss]. 

Anna menade att Kims talang är att hon kan trolla då hon är magiker. Hanna svarade att 

Kims talang är att hon är duktig på att säga emot och att hon vågar stå upp för sig själv och 

andra. 

Pojkarna berättade vid samtalen hur Kim såg ut och att hans talang har med hur han 

hanterar sitt vapen att göra. De respondenter som vid tillfället pratade om Kims utseende 

tyckte att Kim såg stark ut. Kenny tyckte att Kim såg sportig ut och trodde att han kunde vara 

duktig på att göra frivolter medan Lenny summerade att pojke 1 såg ut att vara duktig på det 

mesta. Anders tyckte att Kim såg ut att vara bra på att slåss. Oskar svarade att Kims talang 

låg i hur han använde sitt vapen: 

Intervjuare: Om vi går tillbaka och kollar på Kim. 

Tror du Kim har någon speciell talang?  

Oskar: Näe. 

Intervjuare: Någonting Kim kan göra någonting han är duktig på? 

Oskar: Slåss. 

Intervjuare: Slåss? Hur slåss han då? 

Oskar: Spjutet. 

Intervjuare: Spjutet? 

Oskar: Han kan fälla andra med det [Pekar på spjutets nedre del] som är där bakom och så kan han kasta 

det på andra. 

Intervjuare: Ja okey. Så han använder vapnet för att ta sig fram samtidigt som han slåss med det? 
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Oskar: Mm, och så kan han sätta ned det i marken och så kan han snurra på andra. 

Intervjuare: Aha lite såhär karateaktigt när man ser dem… 

Oskar: Fast när man kastar så hoppar han fast på sidan istället för på väggar. 

”Fråga 7: Har de andra figurerna speciella egenskaper tror du?” 

Fyra av fem flickor svarade att de andra figurernas speciella egenskaper ligger i vad figurerna 

kan göra eller utföra med sina vapen medan Hanna fokuserade på hur hon trodde att 

avatarernas egenskaper ligger i deras personligheter, personlighetsdragen baserade hon på 

avatarernas utseende. Julia svarade att alla avatarer slåss med sina vapen men att de slåss 

på olika sätt. Anna, Sandra och Madelene menade att flicka 2 kan skära med sina knivar. 

Anna definierade även flicka 2 som en krigare. Pojke 1 kan skära ner sina fiender och kasta 

spjut efter dem. Pojke 2 är enligt Anna och Hanna en magiker, men klassades enligt Julia och 

Madelene som en avatar som kan slåss. Sandra upplevde designen av pojke 2 som klurig och 

kan inte svara på om han har någon speciell egenskap. Hanna som tyckte att figurernas 

speciella egenskaper låg i deras personligheter parade samman flicka 1s och pojke 1s 

egenskaper med motiveringen att de ser modiga ut. Flicka 2 och pojke 2 parades ihop med 

motiveringen att de såg duktiga och hjälpsamma ut. 

Lenny, Anders, Oskar och Kenny kategoriserade här in avatarernas speciella egenskaper i vad 

de tror att avatarerna kan göra efter roller som de märker figurerna med. Alla fyra märkte 

flicka 1 som magiker och flicka 2 som en tjej som är bra på att slåss på ett speciellt sätt. 

Kenny försökte förklara att flicka 2 kan slåss som de gör i Star Wars. Oskar menade att flicka 

2 kan använda sina vapen för att ta sig fram likt det sätt han talat om pojke 1 tidigare i sin 

intervju: 

Intervjuare: Vad skulle du säga om flicka 2 då? 

Oskar: Tänker att hon skulle kunna kasta knivar. 

Intervjuare: Hon kastar knivar? 

Oskar: Och [Suckar och talat lågt] kan hon göra något annat… 

[Tystnad] 

Och hon kan sätta fast dem på skorna och så kan hon springa på väggar. 

Intervjuare: Oh, lite så hon hugger in dem för att få fäste i väggarna?… 

Oskar: Mm och så kan hon klättra med händerna [Gör rörelser då han hugger in knivar i en vägg] 

Pojke 2 var bra på olika saker enligt respondenterna. Oskar tyckte att avataren ser ut att vara 

en magiker. Lenny och Kenny hade svårt för att hitta någon talang hos pojke 2. De tyckte att 

han såg konstig ut medan Anders menade att pojke 2 ser ut att vara duktig på att arbeta. 

”Fråga 8: Hur tror du Inari ser ut?” 
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Sandra och Madelene trodde att Inari var en katt och Anna trodde husdjuret var en hund. 

Julia tyckte att Inari kunde vara en apa medan Hanna tyckte att Inari var en svart gris. 

De flesta pojkarna trodde att Inari var en hund medan Lenny trodde att Inari var en katt. 

Hannes hade svårt att svara på hur Inari ser ut eller vad det skulle kunna vara för djur. 

”Fråga 9: Vart tror du Inari är någonstans?” 

Alla flickorna trodde att Inari fanns i den mörka skogen men Julia och Anna nämnde även 

väderkvarnen som ett alternativt ställe där Inari skulle kunna finnas. 

Alla pojkarna svarade att Inari var i den mörka skogen. Oskar motiverade sitt val med att det 

finns en skog i Harry Potter. Anders nämnde väderkvarnen som ett möjligt andra alternativ. 

”Fråga 10: Hur skulle Kim hitta Inari tror du?” 

Alla flickorna svarade här att Kim går och letar efter Inari. Anna och Sandra sade att de skulle 

be någon vuxen karaktär i spelet om hjälp för att hitta Inari i skogen då de inte får gå dit 

själva. I intervjun med Anna: 

Intervjuare: Skulle hon leta själv tror du? 

Anna: Nej hon skulle nog be någon annan om hjälp också, någon vuxen. 

Intervjuare: Okey någon vuxen. Och om någon vuxen inte skulle vilja följa med? 

Anna: Då måste hon ju gå själv. 

Sandra svarade i sin intervju att: 

Sandra: Vara med hans mamma eller pappa och... [Tystnar] 

Intervjuare: Men om mamma och pappa arbetar ju så mycket på odlingsmarkerna och hemma, om de 

inte vill följa med? 

Mamman verkade ju inte så orolig… 

Sandra: Då tror jag nog att han fick fråga någon annan. 

Intervjuare: Frågat någon annan? 

Sandra: Jaa. 

Intervjuare: Men Kim skulle inte gå själv? 

Sandra: Nej. 

Intervjuare: Nej okey, Men hur hittar Kim Inari då? ifall om … 

Väntar den tills någon vuxen kan följa med? 

Sandra: Ja annars så får han ju köpa en ny. 
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Lenny och Hannes trodde att Kim skulle ta sig till den mörka skogen för att leta efter Inari 

medan Anders, Oskar och Kenny trodde att Kim skulle be sina kompisar (de andra tre 

avatarerna) eller fråga andra människor i byn ifall de kan hjälpa till att leta efter Inari. 

”Fråga 11: Berätta för mig, letar Kim ensam?” 

Tre av flickorna menade att Kim ensam letade efter Inari även fast barn inte får ta sig till den 

mörka skogen själva. Anna och Sandra skulle prata med vuxna, men om de vuxna inte ville 

hjälpa Kim så tror Anna att Kim letar efter Inari själv ändå medan Sandra stod fast vid att Kim 

inte får gå till den mörka skogen utan någon vuxens sällskap och skulle därför inte gå 

någonstans. 

Hannes och Lenny svarade att Kim letar ensam efter Inari, Anders trodde att Kim skulle be 

om hjälp med att leta efter Inari först men om ingen vill hjälpa till så fortsätter han att leta 

själv. Oskar och Kenny berättade att Kim får hjälp av sina kompisar och kompisarna blir extra 

avatarer som spelaren också kan kontrollera. 

”Fråga 12: Uppföljning: – Jag berättar ett scenario” 

Exempel bergsstigen: om stenar har rasat ned och blockerar vägen just där, kan 

du berätta för mig vad Kim gör för att ta sig förbi stenarna? 

 

Fyra av flickorna berättade här att Kim skulle använda sig av den egenskap eller talang de 

trodde att Kim hade. Julia som valt flicka 2 som avatar berättade hur hon tror att Kim skulle 

göra:  

Julia: Eh, tar de där i stenarna [pekar på flicka 2s vapen] och klättrar upp så [gör ispiggsrörelser i luften ] 

Intervjuare: Jaha okey så hon använder dem lite som ispiggar? 

Julia: Mm. 

Madelene förklarade att Kim (pojke 2) skulle försöka klättra eller ta hjälp av sin magiska 

pinne som kan flytta tunga saker genom att knuffa undan dem. Anna sade att Kim (flicka 1) 

skulle använda sin magi, hugga med sin stav eller alternativt klättra över stenarna. Hanna 

berättade att Kim med hjälp av magi skulle lyfta stenarna för att sedan gå förbi inunder 

stenarna och släppa ned dem bakom sig igen. Sandra trodde att Kim skulle klättra över 

stenarna till andra sidan. 

Hannes och Lenny trodde att Kim skulle klättra över stenarna som rasat ned och Anders 

tyckte att Kim skulle kunna hoppa över dem. Kenny berättade hur Kim går med ryggen 

vilandes mot bergsväggen, samtidigt som han går försiktigt sidleds över till andra sidan, 

medan Oskar trodde att Kim tar sitt vapen till hjälp för att ta sig över: 

Oskar: [Suck] Han kan ta spjutet och ställa sig på det sen kan han göra volt och sen är det typ magikern 

som är med och så tar han med sin magi med spjutet. 
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”Fråga 13: Vad händer sen tror du” 

Flickornas tankar kring hur Kim hittar Inari fortsatte med att Kim tar sig till den mörka skogen 

för att leta. Sätten de tror att Kim hittar sitt husdjur på varierade. Julia trodde att Kim hittar 

Inari och att de tillsammans går hem, väl hemma igen så går hon tillbaka till sina lektioner för 

att lära sig nya saker. Anna berättade hur hon tror att Kim möter monster: 

Intervjuare: Okey. Och vad händer när hon tagit sig in i skogen tror du? 

Anna: Eh det kommer väl något monster och så börjar de att slåss eller något. 

Intervjuare: Och efter att hon har slåtts mot monstret så? 

Anna: Då kanske hon besegrar det och letar vidare. 

Intervjuare: Hittar hon Inari i skogen?  

Anna: Jaa jag tror det eller så där i väderkvarnen. 

Intervjuare: Okey, och när hon har hittat Inari? 

Anna: Då går hon väl hem med henne. 

Intervjuare: Okey och när hon har gått hem med henne, händer något mer? 

Anna: Då ligger de nog och myser. 

Intervjuare: Och sen är spelet slut eller? 

Anna: Aaa, då är man i mål då är spelet slut. 

Sandra trodde att Kim går in i skogen för att leta efter Inari, först går ”han” vilse men lyckas 

till slut hitta Inari och blir glad. Tillsammans letar de efter en väg ut ur skogen och går 

därefter hem och spelet slutar. Hanna menade att när Kim kommer till skogen så använder 

hon magi för att hitta Inari: 

Hanna: Hmmm hon kanske gör så att hon får något i ögonen och letar. 

Intervjuare: Ja okey. 

Hanna: Så hon ser långt. 

Intervjuare: Okey, så att hon ser bättre? 

Hanna: Mm. 

Med hjälp av sina krafter hittar Kim Inari och de går snabbt hem. Hanna berättade vidare hur 

Kim på hemvägen måste lyfta upp stenarna igen och reflekterade kring Inari som karaktär: 

Hanna: Men hur kommer Inari in i skogen? 

Intervjuare: Bra fråga, Hur tror du hon hamnade där? 

Hanna: Vet inte hon kanske har en magi. 
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Intervjuare: Har Inari magi också? 

Hanna: Jag tror det. 

Intervjuare: Ja om Kim har magi så kan ju Inari ha det också? 

Hanna: Mm, så hon kan trolla sig dit. 

Intervjuare: Trollat sig dit?  

Hanna: Mm. 

Intervjuare: Gör hon det för att retas med Kim tror du eller vad…? 

Hanna: Jag tror hon bara retas. 

Intervjuare: Ja okey 

Hanna: Eller busar. 

Intervjuare: Aha, så du tror att det är någonting som förekommer ganska ofta? 

Hanna: Mm. 

Madelene trodde att Kim såg Inari när han anlänt till skogen: 

Madelene: Och sen så kände katten inte igen honom. 

Intervjuare: Kände inte katten igen honom? 

Madelene: Nej, så är det med en del. 

Intervjuare: Aa okay. Och vad, hur reagerar Kim då? Vad händer då? 

Madelene: Ledsen blir han. 

Intervjuare: Mm, får han tillbaka katten? 

Madelene: Va? 

Intervjuare: Får han tillbaka Inari eller vad händer? 

Madelene: Till slut så liksom den här Inari känner igen honom. 

Intervjuare: Ja okey. Och när Inari känner igen Kim vad händer då? 

Madelene: Så går den till honom. 

Intervjuare: Ja okay.  

Madelene: Så brukar det vara med katter egentligen. 

Madelene berättade sedan hur Kim och Inari tillsammans letar sig ut ur den mörka skogen. 

När de tagit sig ut ur skogen går de hem och Kim berättar glatt för sin mamma att han hittat 

katten, därefter är spelet slut. 
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Pojkarnas tankar kring hur Kim hittar Inari fortsatte i den mörka skogen. Liksom med 

flickornas svar så varierade tillvägagångssätten. Hannes menade att Kim hittar Inari: 

Intervjuare: Hittar Kim Inari där? 

Hannes: [Nickar] 

Intervjuare: Okey, När Kim har hittat Inari vad händer då? 

Hannes: [Tystnad] 

Intervjuare: Vart tar Kim och Inari vägen? 

Hannes: Hem. 

Intervjuare: De går hem igen? 

Hannes: [Nickar] 

Lenny och Anders trodde att Kim hittar Inari inne i skogen och Kim blir glad dock med en viss 

skillnad. Lenny trodde att Kim skulle bli attackerad när han kommer in i skogen och Kim 

måste slåss för att hitta Inari. Oskar menade att Kim och hans kompisar (de andra 

avatarerna) följer efter spår som leder in i den mörka skogen, och förklarade hur han som 

spelare måste växla mellan karaktärerna för att använda deras speciella egenskaper: 

Oskar: Men i den mörka skogen måste man vara en trollkarl för att lysa upp vägen så jag tänkte. 

Oskar berättade hur kompisarna delar in sig i par, en magiker och en krigare (för krigaren 

kan skydda magikern). Sedan fortsätter de leta efter Inari. På vägen möts de av tre bossar 

som måste besegras för att Kim ska kunna hitta Inari. Först efter att de är besegrade kan de 

låsa upp buren som håller Inari fången: 

Oskar: Aa men det måste någon magiker göra för att den har inget lås. 

Intervjuare: Den har inget lås okey. 

Oskar: Så antingen kan man kasta spjutet på repet så går hela nätet sönder så kan man vara henne 

[Pekar på flicka 2] och hoppa upp sådär och ba´ [Ljudeffekt, visar sågrörelse med händerna] 

Intervjuare: Såga sönder, okey eh. Och när de har fått ut Inari ur buren vad händer då? 

Oskar: Då vinner man första banan men det kommer mer banor. 

Intervjuare: Det kommer mer banor? 

Oskar: Då ska, man ska vara under vatten. 

Kenny trodde att Kim tillsammans med sina kompisar jagar Inari i skogen med nät då Inari 

blivit rädd och flytt då den inte känner igen Kim och hans kompisar. Kenny förklarade att det 

inte är lätt att fånga husdjuret så kompisarna delar in sig i par och han förklarar hur 

vännerna med hjälp av olika strategier går tillväga för att fånga Inari. Slutligen lyckas Kim 

fånga Inari som först blev arg för att den fångats, men blev glad igen då den kände igen Kim. 
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Tillsammans går de hem och Kim berättar att hunden är återfunnen för sin mamma, sedan 

går de ut och leker. 

5.4 Analys av enkätstudie och intervjuupplägg 
Fyra konceptillustrationer av karaktärer har tillsammans med en miljö och tillhörande 

berättelse skapats för att ta reda på hur barn tänker kring karaktärsdesign. För att utvärdera 

resultatet utfördes först en enkätundersökning följt av djupintervjuer med tio elever i första 

klass. Här nedan tar jag upp hur upplägget av enkätstudien och intervjuerna fungerat. 

Tanken med enkätstudien var att välja ut elever i en klass som verkade ha lätt för att prata 

och förklara sina tankar kring hur något fungerar, i det här fallet hur det önskespel de själva 

ritat i en teckning fungerade. I enkätformuläret fick de svara på om de var flicka eller pojke, 

skriva sitt namn, rita sitt spel och svara på vilket deras favoritspel var. Respondenterna hade 

inga problem med att kryssa i om de var pojke eller flicka, skriva sitt namn eller att rita upp 

ett spel. Däremot blev frågan ”mitt favoritspel:” sällan besvarad då eleverna inte kunde 

komma ihåg vad deras favoritspel hette då spelens titlar var på engelska. Enbart två barn 

hade vid enkätstudien angett engelska titlar på spel, den ena som titel för sitt eget ritade 

spel och den andra som svar på favoritspel. Detta kan bero på att barnen inte ännu börjat 

lära sig engelska på en sådan nivå att de kan komma ihåg titlar på existerande spel. Tanken 

med att låta respondenterna svara på vilket spel som var deras favoritspel var att se ifall det 

fanns speciella avatarer de tyckte om och om dessa skilde sig åt i utseende och egenskaper 

mellan flickorna och pojkarna, för att på så sätt jämföra deras favoritkaraktärer från 

existerande spel med mina avatarers utformning. Men då endast ett fåtal elever hade svarat 

på denna fråga föll den ur undersökningen.  

Det var bra att hålla enkätundersökningen på skolan då det gav mig ett tillfälle att 

presentera mig själv och vad jag skulle göra hos dem under de dagar då jag kom på besök. 

Enkäten fungerade bra när det gällde att få fram intresserade och vältaliga respondenter, 

det var endast ett barn som inte ville prata. Som ovan intervjuare lyckades jag inte få barnet 

att våga bryta tystnaden utan fick gissa svaren som barnet svarade på genom kroppsspråk. 

Tyvärr skapade enkätstudien en förväntan hos många av barnen på att bli intervjuade vilket 

gjorde att de blev lite ledsna när de inte fick vara med och berätta om sina åsikter. 

Stimuleringsmaterialet som skapats för undersökningen fungerade som en bra utgångspunkt 

för intervjuerna. Barnen kunde kolla på bilden av miljön och följa med i berättelsen därefter 

visades karaktärerna och under intervjuns gång så pekades det och diskuterades om 

avatarerna och miljön. Frågornas indelningar och upplägg gav data som möjliggjorde att 

arbetets frågeställning kunde besvaras. 

Först analyseras resultaten av enkätstudien därefter intervjuerna i frågeformulärets tre olika 

delar. Del ett i analysen är en sammanfattning av flickornas och pojkarnas svar på sju frågor 

som syftade till att ta reda på vad det är som gör att de väljer en viss karaktär och om de kan 

utläsa egenskaper/talanger eller roller hos avatarer genom att kolla på en karaktärs design. 
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Del två är sammanfattningen av två lättare frågor vars syfte var att ge barnen andrum innan 

nästa del. Och del tre är sammanfattandet av fyra frågor som handlar om spelets karaktärer 

och möjliga spelmoment. Anledningen till grupperingen av frågorna är för att se ifall barnen 

vid del tre använder sig av de egenskaper eller talanger de sett hos karaktären i del ett.  

5.4.1 Analys av enkätresultatet 
Vad man kan tyda från barnens teckningar och förklarningar vid enkätstudien är att både 

pojkarna och flickorna är väl förtrogna med hur spel normalt sett brukar fungera. De kunde 

vid studien diskutera kring vad deras karaktär kan göra med olika vapen, olika spelfunktioner 

och själva syftet med det spel de ritat. Barnen gav sina karaktärer egenskaper och mening på 

olika sätt och det går att se vilken typ av spel respondenterna själva verkar uppskatta.  

5.4.2 Del 1 – Analys av karaktärsdesign 
Majoriteten av flickorna önskade spela en flickavatar, endast en av flickorna valde att spela 

en pojkavatar. Flickornas motiveringar till varför de valde en specifik avatar var ofta att de 

upplevde att avatarens utseende som vackert. Vissa förklaringar verkade hamna på djupare 

nivåer där de bland annat jämförde sitt eget utseende och personlighet med avatarens. 

Nyfikenhet var ytterligare en anledning, där förklarade respondenterna tydligt vad de trodde 

att avatarens egenskap eller talang var och att det var därför de valt den karaktär de valde. 

Flera av flickorna verkade tro att Kim i spelet kunde leta efter Inari och slåss. Alla verkade 

dock inte vara inne på samma spår vad det gäller att Kim slåss utan ett par diskuterade mer 

kring hur Kim, med hjälp av sin kunskap, egenskap eller personlighet kunde ta sig vidare i 

spelet. Alla flickorna tyckte att Kim såg ut och var annorlunda än de andra avatarerna, 

jämförelser och skillnader som pekades ut var avatarernas utseende och tillbehör. 

Exempelvis avatarernas färgscheman, kläder, accessoarer och vapen och flera av flickorna 

definierade även vilken roll eller egenskap de trodde att de olika avatarerna hade eller 

kunde utföra. Alla verkade tro att Kim hade någon egenskap eller talang som gjorde att 

hon/han stod ut jämfört med de andra karaktärerna. Ofta relaterade flickorna Kims 

egenskap/talang till hur hon/han med hjälp av sitt/sina vapen eller speciell magisk kraft kan 

göra saker som de andra karaktärerna inte kan (eller som de gör på ett annorlunda sätt). 

Majoriteten av flickorna tyckte sig kunna kategorisera in de övriga avatarerna efter 

egenskap/talang eller klass (krigare eller magiker). En av respondenterna fokuserade på 

avatarernas utseende och tyckte sig se olika personlighetsdrag hos dem och sorterade in 

karaktärerna efter dessa drag.  

Pojkarna valde vid intervjuerna pojke 1 som den avatar de önskade spela i Ankia. 

Huvudskälet var att den avataren såg coolare ut än de andra karaktärerna och de gillade 

hans vapen. Pojkarna verkade tycka att pojke 1 såg ut som en krigare och det var det draget 

hos honom de fastnade för. Majoriteten av pojkarna reflekterade över hur Kim fysiskt kunde 

agera i miljön och gav olika exempel på hur Kim kunde ta sig fram i miljön (rörelser). Andra 

konstaterade att Kim kan slåss på olika sätt med sitt vapen. Endast en av pojkarna pratade 

om hur han trodde att Kim i spelet kan leta efter Inari. Flera av pojkarna verkade tycka att 
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Kim inte såg ut att vara annorlunda än de övriga avatarerna de kunnat välja mellan. Endast 

en av respondenterna ansåg att Kim var annorlunda, att han var snyggare och coolare. 

Pojkarna verkade anse att det som skilde avatarerna från varandra låg i deras utseende eller 

tillbehör. De skillnader de noterade var avatarernas frisyrer, kläder och vapen. Majoriteten 

av pojkarna knöt Kims speciella talang/egenskap till hur de trodde att han använde sitt 

vapen med motiveringarna att han såg stark och atletisk ut. Vid diskussion kring de andra 

avatarernas egenskaper kategoriserade även pojkarna in avatarernas egenskaper i den klass 

de tror att avataren har i spelet (krigare eller magiker). 

5.4.3 Del 2 – Analys av uppbrytningsfrågor  
Vid uppbrytningsfrågorna verkade en del av flickorna gå efter den typ av husdjur de själva 

har hemma (katt) eller önskningar om annorlunda djur som generellt inte är husdjur i 

västerländska medelklassfamiljer (apa och gris). Majoriteten av flickorna trodde att Inari 

försvunnit in i den mörka skogen, väderkvarnen pekades ut som ett alternativt ställe där 

Inari skulle kunna finnas. 

Majoriteten av pojkarna trodde att Inari var en hund medan de övriga trodde att Inari var en 

katt. Liksom flickorna svarade alla pojkarna att Inari försvunnit eller flytt in i den mörka 

skogen, även bland pojkarna så pekades väderkvarnen ut som en alternativ plats där Inari 

skulle kunna ha varit. 

Ser man på barnens svar av uppbrytningsfrågorna verkade respondenterna, flickor såväl som 

pojkar, tro att Inari fanns i den mörka skogen eller väderkvarnen. Anledningen till att de 

trodde på detta viset verkar vara för att det i berättelsen om Ankia är en plats dit barnen 

inte fick gå. Skogen blev därmed en plats som utgör ett potentiellt hot då de inte vet vad 

som finns eller väntar där. 

5.4.4 Del 3 – Analys av gameplayfrågor 
Majoriteten av flickorna pratade vid gameplayfrågorna om hur de trodde att Kim gick och 

letade/hittade Inari i spelet. Flera av flickorna menade att Kim på olika sätt letar efter Inari 

ensam, två respondenter lade vid intervjun tid på att förklara hur Kim skulle be någon vuxen 

om hjälp först. Om Kim inte kunde få hjälp av någon vuxen så trodde den ena att Kim skulle 

strunta i reglerna och leta ensam ändå. Den andra respondenten höll fast vid regeln att barn 

inte fick gå till den mörka skogen utan en vuxens sällskap och menade att om ingen hjälpte 

henne leta efter Inari och om Inari inte kom tillbaks självmant, så skulle Kim få skaffa sig ett 

annat husdjur.  

Majoriteten av flickorna förklarade hur Kim skulle använda den talang eller egenskap de 

trodde avataren hade under karaktärsdesignfrågorna vid intervjutillfället för att ta sig förbi 

de stenar som blockerade vägen på stigen upp mot berget. Julia förklarade hur flicka 2 

hugger in sina dolkar i stenen och drar sig uppåt och över stenen. Madelene pratade om hur 

pojke 2 antingen skulle klättra över stenarna eller knuffa undan stenblocken med sin 

magiska stav (staven gör det möjligt för Kim att flytta tunga objekt). Anna menade att flicka 1 
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antingen skulle använda sin magi eller sin stav för att ta sig förbi stenarna men nämner även 

klättring som ett sista alternativ. Hanna trodde också att flicka 1 skulle använda sig av magi 

genom att lyfta upp stenarna i luften för att sedan gå förbi inunder dem. Endast Sandra 

verkade ha svårt att definiera hur Kim skulle ta sig förbi stenblocken och svarade att Kim 

skulle klättra över stenarna. 

Kim letade enligt flickorna efter Inari i den mörka skogen. Vad som hände där inne och hur 

varierade mellan respondenterna. Julia berättade att Kim hittar Inari inne i skogen och att de 

tillsammans går hem, väl hemma fortsätter de med sina vardagliga sysslor. Anna trodde att 

Kim skulle stöta på monster i skogen som hon måste besegra för att kunna fortsätta leta 

efter Inari, när Kim besegrat monstren hittar hon Inari och de går tillsammans hem och 

myser. Sandra menade att Kim vid sökandet efter Inari först går vilse i den mörka skogen 

men att hon efter ett tag hittar sitt husdjur, tillsammans letar de efter en väg ut och tar sig 

hem. Hanna förklarade att Kim kastar magi på sina ögon så hon kan se bättre när hon är inne 

i skogen, med hjälp av sina magiska krafter så hittar Kim Inari och tillsammans tar de sig 

hem. Hanna som tidigare reflekterat över Kim som karaktär pratade om hur hon tror att Inari 

också är magisk och hur hon tror att Inari trollade sig till skogen för att retas med Kim. 

Madelene beskrev hur Kim letade och hittade sin vän som först inte kände igen sin ägare, 

scenen är i skogen är dramatisk där Kim är ledsen, men Inari känner till slut igen Kim och 

tillsammans letar de sig ut ur skogen och går hem. Väl hemma berättar Kim för sin mamma 

att Inari är hemma igen. 

Majoriteten av pojkarna beskrev hur Kim ensam skulle ta sig till den mörka skogen för att 

leta efter Inari medan de övriga förklarade hur Kim skulle be sina kompisar (de andra 

avatarerna) om hjälp och hur de tillsammans letar efter spår för att hitta husdjuret. 

Två av pojkarna berättade hur de trodde att Kim med hjälp av sina fysiska 

egenskaper/talanger kan ta sig över stenarna som rasat ned och blockerar bergsstigen. Ena 

respondenten förklarade hur Kim försiktigt med ryggen vilande mot bergsväggen går runt 

stenarna längs kanten som pekar ut mot havet. Den andra menade att Kim skulle ställa sig på 

sitt spjut för att sedan göra en volt över till andra sidan av stenblocken. De övriga 

respondenterna lade vid intervjun inte någon större förklaring av hur Kim skulle ta sig förbi 

stenarna utan svarade att Kim antingen skulle klättra eller hoppa över stenblocken. 

Pojkarnas förklaring på hur Kim hittar Inari i den mörka skogen varierade. Anders menade att 

Kim hittar Inari i skogen och blir glad. Lenny förklarade hur Kim attackeras när han kommer 

in i skogen och måste slåss för att hitta Inari, vilket han till slut gör och blir glad för att han 

återförenats med sin vän. Oskar pratade om hur Kim tillsammans med kompisar följer spår 

som leder till den mörka skogen. Enligt Oskar så kan spelaren växla och kontrollera alla 

karaktärer men menar att pojke 1 är huvudrollen i spelet, men när spelaren möts av olika 

hinder så måste denne växla mellan karaktärerna för att lösa dem (hindren löser spelaren 

genom att använda sig av avatarernas personliga egenskaper/talanger). Ett exempel är hur 

spelaren måste använda sig av en trollkarls egenskaper för att lysa upp vägen i den mörka 
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skogen. Vidare förklarade Oskar hur Kim och hans kompisar på vägen stöter på tre bossar 

som de måste besegra för att kunna rädda Inari som är tillfångatagen i en magisk bur. Efter 

att de räddat Inari har spelaren klarat av den första banan av spelet enligt Oskar. Kenny 

trodde att Kim tillsammans med sina kompisar jagar Inari med nät då Inari inte känner igen 

dem och har flytt ifrån dem för att han är rädd. Kenny förklarade hur spelaren måste styra 

karaktärerna på ett visst sätt och bygga en strategi för att fånga husdjuret. Slutligen lyckas 

dock Kim fånga Inari som först blev arg, men sedan glad då den kände igen Kim. Tillsammans 

går de tillbaka till byn och Kim berättar för sin mor att han hittat Inari. Hannes trodde att Kim 

hittar Inari i skogen och att de tillsammans går hem igen. 

5.4.5 Analys av intervjuupplägg 
Att dra slutsatser ifrån den insamlade datan i dessa intervjuer som utförts på barn är svårt 

eftersom alla intervjuer varierat i sitt upplägg, det vill säga att en respondent kan exempelvis 

ha haft svårt för att förstå eller svara på en fråga som då har fått följas upp med ytterligare 

följdfrågor vilket kan ha medfört att vissa av respondenterna kan ha uppfattat frågan på ett 

lite annorlunda sätt. Ett annat problem som uppstod vid intervjuerna var hur man ska tolka 

de tysta och blyga barnen som inte vågar förklara sina val. 

Intervjuns nyckelfråga var den fråga i del tre där barnen skulle lösa ett spelmoment. 

Spelmomentet var att ta sig förbi stenar som rasat ned och täckte stigen upp mot berget. 

Har barnen använt sig av karaktärens tidigare sagda talanger/egenskaper från del ett har jag 

tolkat det som ett karaktärsspecifikt drag. Svar som att Kim klättrade eller hoppade över 

stenarna är inte tillräckligt utvecklade då jag anser att dessa kan vara en generell egenskap 

hos en människa om dess motsats inte påpekats. 

Med data insamlad från intervjuerna har jag kommit fram till att sex av tio barn kopplar 

samman karaktärsdesignen med vad avataren kan utföra i spelmomentet. Fyra av fem flickor 

(Julia, Anna, Hanna och Madelene) gjorde en tydlig koppling mellan en avatars 

talang/egenskap för att lösa ett hinder i spelet. Av pojkarna var det två stycken som gjorde 

denna koppling (Kenny och Oskar). Intervjuerna med Sandra, Hannes, och Lenny som svarat 

att Kim skulle klättra och Anders som trodde Kim skulle hoppa över stenarna räknades därför 

som bortfall. Med bortfall så avses spelare som inte är i behov av en fullt konstruerad 

karaktär, de nöjer sig med mindre. 

Karaktärsdesign verkade enligt undersökningen vara mer betydelsefull bland flickorna än för 

pojkarna. Detta kan bero på att flickornas och pojkarnas motiv till varför de väljer en viss 

avatar är olika. Liksom i Götz, med flera (2005) studie verkade flickorna vid intervjuerna välja 

den typ av avatar som bäst passade deras personliga behov. Flickorna valde avatarer som de 

tyckte var fina, avatarer som de kunde jämföra sig själva med, avatarer vars 

personligheter/talanger de vill veta mer om eller den avatar de tyckte passade bäst in i den 

tillvaro den placerats i. Mellan flickorna och deras val av avatar verkade det finnas en 

underliggande önskan om sociala relationer även fast de inte inkorporerar de övriga 

avatarerna i spelets gameplay. De talades inte mycket om taktik eller hur de faktiskt trodde 



 45 

att Kim hittade Inari, det viktiga var att hon/han gjorde det och att de tillsammans gick hem. 

Till skillnad från pojkarna som mest verkade se på avataren som ett coolt verktyg de 

använde sig av för att ta sig runt i spelvärlden. För pojkarna, som gärna ville se samarbete 

mellan de olika avatarerna, verkade poängen med spelet vara hur de taktiskt fick planera 

och lösa de problem de ställdes inför med hjälp av olika tillbehör. Pojkarna förklarade vid 

intervjun olika sätt Kim kunde röra sig på och platser i miljön genom referenser till 

existerande medier som exempelvis Star Wars och Harry Potter. Pojkarna verkade vid 

intervjun gemensamt tycka att pojke 1 var en slags actionkaraktär, detta kan bero på 

avatarens mer atletiska utseende i jämförelse med pojke 2 och att han använder sig av ett 

spjut som vapen. Spjut i sig är en typ av vapen som i verkliga livet kräver styrka och precision 

för att användas. Likt de tankegångar pojkarna hade vid intervjuerna skulle ett spjut kunna 

användas för flera olika saker i ett spel exempelvis att ta sig fram i jobbiga miljöer men även 

för att kunna skydda sig mot fiender. Detta gjorde att pojke 1 blev ett värdefullt verktyg för 

spelets gameplay och förmodligen den mest ideala avataren för pojkarna som fokuserade på 

coola rörelser och taktiska gameplaymoment. 
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6 Slutsatser 
Genom att se ifall barnens tankar kring deras avatars egenskap/talang vid 

karaktärsdesignsfrågorna stannade kvar vid gameplayfrågorna kunde undersökningens 

frågeställning ”Är det viktigt för barn att en spelkaraktärs egenskaper reflekteras i dess 

utseende och skiljer sig detta i så fall åt mellan pojkar och flickor?” besvaras. Sex av tio 

respondenter kopplade karaktärsdesignen med hur de trodde att avataren skulle ta sig förbi 

ett visst hinder och således går det att konstatera att karaktärsdesign är viktig för barn.  

Vad som gör karaktärsdesign viktig varierar mellan flickor och pojkar då deras preferenser 

för vad de vill uppleva i spel verkar vara olika. Pojkarna verkade i den här studien välja den 

avatar de trodde att de kunde uppleva mest spänning och action med, därför verkar inte 

karaktärens utseende vara lika viktig för dem. För flickorna som väljer en avatar vars roll de 

känner att de kan ta till sig och uppleva historien med, har avatarens utseende en stor 

betydelse. Detta kan bero på att flickorna tenderade att jämföra avataren med sig själva inte 

enbart utseendemässigt utan även hur de agerar eller önskar att de kunde agera i olika 

situationer.  

Vilken nytta har då mitt arbete för de som arbetar med karaktärsutveckling i 

spelproduktioner riktade mot yngre målgrupper? Med de data som samlats från 

enkätstudien och intervjuerna kan det konstateras att barn när de får möjlighet att välja en 

avatar vill spela en karaktär som har samma kön som de själva för att det gör det enklare för 

dem att gå in rollen hos avataren (Von Salisch, med flera, 2006). Men vad kan då 

karaktärsutvecklare i en spelproduktion tänka på för att göra en avatar mer tilltalande för 

både flickor och pojkar?  

Mina tankar och förslag på hur man skulle kunna göra en avatar intressant för både flickor 

och pojkar, baserat på de svar jag fått i min undersökning, bortsett avatarens kön är att lägga 

till de delar flickor och pojkar verkar fokusera på när de talar om vad de vill uppleva med sina 

avatarer i spel. Dessa delar handlar dels om karaktärsdesign, dels om hur karaktärerna bör 

fungera i spelet. För att en avatar ska tilltala de delar flickor fokuserar på krävs det att 

avatarens design både utseendemässigt och personlighetsmässigt passar in i miljön och 

spelets berättelse. Genom att göra det möjligt för avataren att ta kontakt med andra 

karaktärer i spelet och exempelvis utföra olika uppdrag åt dessa så ges möjligheten för den 

typ av relationsbildande flickor verkar söka i spel. Även om en del av pojkarna pratade om 

samarbete mellan avatarerna vid spelmomentfrågorna så låg deras fokus inte på 

relationsbildande, utan hur de gör för att nå spelmomentet/spelets mål. De använde sig av 

kompisarna som strategiska verktyg för att ta sig förbi spelets hinder. Så för att skapa en 

avatar som tilltalar pojkar skulle avataren kunna ges intressanta tillbehör som spelaren 

taktiskt kan använda ihop med tilltalande animationer i spelets olika spelmoment.  

Avslutningsvis finns det en sak som troligen skulle intressera både flickor och pojkar i spel. 

Att avataren har en kompis (sidekick) som följer med den överallt. Om denna kompis kan 

tala med avataren och kanske till och med hjälpa till i spelets olika hinder så skulle den dels 
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stimulera flickornas behov av sociala relationer, samtidigt som den stimulerar pojkarnas 

intresse för roliga verktyg de kan använda sig av. 

6.1 Diskussion 
Resultatet av detta arbete indikerar att pojkar och flickor vid sju års ålder fokuserar på olika 

saker när de får möjlighet prata om karaktärsdesign och gameplay. Men hur tillförlitliga är 

barnens svar? Vid samtalstillfällena har jag försökt undvika att vara ledande när jag ställt 

frågorna till barnen, men om jag lyckats ta fram barnens genuina svar är svårt att svara på 

(Doverborg & Pramling, 1985), då studien inte utförts i det medium som det är tänkt att 

utföras i finns risken att respondenterna tänkt på bilderna och berättelsen som en saga 

snarare än ett spel. I studien räknades fyra av respondenternas svar som bortfall. Det kan 

hända att det inte hade varit så många bortfall om huvudvikten av min undersökning inte 

vilat på svaret av en enda gameplayfråga. Vid intervjuerna kan det ha varit så att barnen som 

svarade att avataren kunde klättra eller hoppa över stenarna (bortfallen) svarade på det 

viset för att det var hur de själva skulle ha löst ett sådant problem. Det vill säga att de kanske 

inte alls handlar om att de inte kopplar karaktärsdesign med vad de tror att en avatar kan 

utföra i spel, utan att det var hur de själva skulle ha gjort och därmed det svar som de kom 

att tänka på först. Om det bland frågorna funnits mer gameplayfrågor som fråga 12 i min 

undersökning så kan det hända att fler barn hade plockat fram de talanger/egenskaper de 

trott att avataren hade vid karaktärsdesignsfrågorna.  

En intressant iakttagelse är hur fem av respondenterna i del ett, som bestod av 

karaktärsdesignrelaterade frågor, säger att de tror att avataren är duktig på att slåss men 

som vid gameplayfrågorna inte nämnde något om avatarens våldsamma sida. De hittar 

husdjuret på olika sätt och går sedan lugnt hem. Att barnen svarat på detta sätt kan bero på 

flera olika anledningar. Det kan vara så att barnen vid intervjun trodde att jag förväntade 

mig det som svar eller att det är vanligt förekommande att karaktärer slåss i existerande spel 

och därför gav de mig det svaret vid frågorna i del ett. Oavsett anledningen så är det en 

intressant iakttagelse, kan det vara så att barn hellre vill spela spel som inte går ut på att de 

måste slåss för att kunna ta sig vidare i spelets berättelse?  

Doverborg & Pramling (1985) skriver att barn kan reagera annorlunda jämfört med vuxna på 

vissa frågor då de uppfattar frågan på ett annat sätt. I de data jag samlat från intervjuerna 

verkade flickorna och pojkarna reagera olika på vissa frågor. På frågan om respondenten 

tyckte Kim såg ut att vara annorlunda än de andra figurerna svarade majoriteten av flickorna 

att de tyckte att Kim såg annorlunda ut, medan majoriteten av pojkarna inte tyckte det. Det 

skulle kunna bero att flickorna som önskade utveckla relationer i spelet såg det som en 

positiv egenskap att Kim stack ut från mängden då det innebär att chansen är större att 

andra karaktärer i miljön vet vem hon/han är. Pojkarna tyckte inte att Kim såg ut att vara 

annorlunda jämfört med de andra figurerna. Kanske är det så att pojkarna upplevde ordet 

”annorlunda” som negativt, eller att karaktärerna inte hade tillräckligt varierande design för 
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att de skulle anse att Kim såg ut eller verkade vara annorlunda jämfört med de andra 

avatarerna. 

Majoriteten av respondenterna trodde att Inari antingen hade flytt eller försvunnit in i den 

mörka skogen och att Kim skulle ta sig dit för att leta. I berättelsen så förklarades det att den 

mörka skogen var en plats dit barnen inte fick gå utan en vuxens sällskap. Flera av 

respondenterna verkade inte tänka så mycket på det faktum att Kim inte fick gå till den 

mörka skogen förutom två av flickorna. De menade att de skulle fråga en vuxen först eller 

vänta på att Inari skulle komma tillbaka. Det skulle kunna bero på att pojkarna spelat mer 

spel och därför inte tänkte efter på att Kim inte fick gå in i den mörka skogen, de är så 

motiverade att nå spelets mål och i och med att det är ett spel så behöver de inte tänka på 

vad som kan hända ifall de bryter några regler. Det finns ingen som kommer att bestraffa 

dem för deras agerande i spelet ändå. Kanske kan det vara så att flickor tänker mer på hur 

de bör uppföra sig. Då flickorna i en del av fallen tenderade till att ge svar genom att förklara 

hur de själva skulle hantera en situation om det som hände i Ankia hade hänt dem i 

verkligheten, kan det diskuteras ifall flickor har svårt för att spela spel där berättelsen och 

gameplay indirekt går ut på att bryta regler. 

Andra intressanta ämnen som dök upp vid intervjuerna var hur Kenny vid sitt val av pojke 1 

säger att det inte fanns många kvinnliga avatarer i spel. Kan det vara så att de kvinnliga 

avatarer som dykt upp på marknaden, enligt Carr (2006), hör till spel som är riktade mot en 

äldre målgrupp? Likadant är det intressant hur Sandra i sin intervju vid karaktärsfrågorna 

valde att spela flicka 1 men när vi gick över till del tre som består av mer gameplayrelaterade 

frågor började hon prata om sin avatar i ”han” form. Kanske beror det på att Sandra är ovan 

vid att se kvinnliga avatarer av action– äventyrskaraktär.  

Det diskuteras flitigt kring kvinnliga avatarers porträttering i spel. Carr (2006) hävdar att en 

avatars utseende inte är så viktigt, utan att det finns andra faktorer som påverkar 

människors spelvanor mer än skillnader mellan avatarers kön. Carr (2006) menar att en 

spelare oavsett om den uppfattar en avatars utseende som attraktivt eller jobbigt till en 

början går över till att behandla avataren som ett verktyg för att ta del av spelets gameplay. 

McMahan (2003) menar att avatarernas design och hur spelare relaterar till sin avatar är en 

av de viktigaste ingredienserna för att skapa känslan av närvaro mellan spelaren och 

avataren. Därför kan Carrs (2006) påstående om att fler kvinnliga avatarer eller att spel 

riktade mot kvinnlig publik inte skulle locka fler kvinnliga spelare ifrågasättas. Adams (2010) 

poängterar att det är viktigt att med väldesignade avatarer som spelaren kan identifiera sig 

med och Von Salisch, med flera (2006) menar att barn attraheras av karaktärer som är av 

samma kön som de själva, befinner sig i samma ålder och har värdefulla talanger.  

Carrs (2006) påstående om att en avatars kön inte är viktigt för spelare kan jag därför inte 

hålla med om. Om karaktärsdesignen betyder mer för flickor än vad de gör för pojkar och 

det enligt statistik finns färre kvinnliga spelare, kan det vara en indikation på att dålig 

karaktärsdesign skapar en irritation hos spelaren. Majoriteten av flickorna i min studie 
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verkade vilja kunna spela en flickavatar i Ankia. Det skulle kunna vara så att de upplevde 

karaktärsdesignen av pojkavatarerna som dåliga för att de är pojkar då de har svår att 

relatera till hur pojkar fungerar på ett emotionellt plan.  

6.2 Framtida arbete 
På kort sikt skulle ytterligare en undersökning kunna utföras för att se hur barn parar 

samman olika grafiska element, om de ser samband mellan karaktärers utseende, vapen och 

klass. Undersökningen skulle gå ut på att skapa koncept för existerande klasser i dagens spel, 

men separera karaktärens vapen tillsammans med dess titel likt en klippdocka. Barnens 

uppgift skulle sedan vara att placera ut vapnen och titlar där de tycker att de passar in, med 

hjälp av deras sammanföringar och motiveringar skulle det sedan gå att ta reda på om det 

finns någon klass/roll de hellre spelar före de andra. Eller om de skapar egna klasser baserat 

på sina personliga preferenser. 

På längre sikt skulle en större undersökning med fler respondenter kunna göras för att skapa 

en tydligare bild av hur barnen tycker och tänker kring karaktärsdesign. Undersökningen bör 

då ha flyttats till det medium det är avsett för och gå ut på att låta barnen få spela ett spel 

som tillåter val av olika karaktärer som i spelets värld agerar annorlunda gentemot varandra 

(förtydligande, avatarerna är av olika klasser som tillåter en annan typ av spelupplevelse). 

Vid dessa tillfällen kan man videofilma barnen för att studera deras reaktioner på vad som 

händer med karaktären i spelet. Avslutningsvis utförs en djupintervju med barnen där de får 

förklara vilken karaktär de tyckte mest/minst om att spela och varför. Detta skulle ge en 

djupare kunskap om vad det är som gör en karaktär bra eller dålig ur barnens perspektiv och 

resultatet skulle vara av nytta för hela produktionsteam som utvecklar datorspel för barn då 

det i denna typ av undersökning går att få ut mer analyserbar information. 
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Bilaga 1 Enkätformulär 
 

 1 

Jag är en: Jag heter: 
 
Flicka  

 
Pojke  

 
 
………………………………………………………………………….. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mitt favoritspel heter:………………………………………………………………………………… 

 



Bilaga 2 Frågeformulär 

 2 

1. Vilken av dessa figurer skulle du vilja spela om de är Kim i ett spel? 

2. Berätta för mig, varför du skulle vilja spela just den figuren? 

3. Beskriv för mig vad du tror att Kim skulle kunna göra i spelet? 

4. Tycker du Kim ser ut att vara annorlunda än de andra figurerna man kan välja 

mellan? 

5. Kan du beskriva för mig vad som skiljer figurerna åt? 

6. Berätta har Kim någon speciell talang? 

7. Har de andra figurerna speciella egenskaper tror du? 

8. Hur tror du Inari ser ut?  

9. Vart tror du Inari är någonstans? 

10. Hur skulle Kim hitta Inari tror du? 

11. Berätta för mig, letar Kim ensam? 

12. Uppföljning: – Jag berättar ett scenario. 

Exempel bergsstigen: om stenar har rasat ned och blockerar vägen just där, kan du 

berätta för mig vad Kim gör för att ta sig förbi stenarna? 

13. Vad händer sen tror du? 

 

 


