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Sammanfattning 
 

Arbetet undersökte vad manliga och kvinnliga spelare föredrar hos en kvinnlig hjälte i 

ett actionspel. Inledningsvis diskuterades en rad tidigare studier kring genus i spel och 

annan visuell media. Därefter redogörs begreppen fysionomi och stereotyp för att få en 

förståelse för hur man kan dra slutsatser kring en karaktär från så lite information som 

en konceptbild. Därefter redogörs kända kvinnliga fiktiva hjältar från det senaste 

århundradet från film , spel och annan visuell media.   

Artefakten som skapades var fyra olika karaktärskoncept av olika kvinnliga hjältar som 

var baserade på en förundersökning. Förundersökningen bestod av en karaktärsstudie 

och en kvantitativ enkätundersökning. Karaktärerna utvärderades sedan med hjälp av 

semistrukturerade intervjuer där fem kvinnor och fem män deltog. Resultatet visade på 

indikationer att kvinnor lägger mer fokus vid karaktärers utseende och personlighet 

medan män lägger mer fokus vid karaktärers funktionalitet.  

 

Nyckelord:  Kvinnliga , Hjältar, Spel, Porträttering , Grafik , Stereotyper, Dataspel, 

Action 
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1 Introduktion 

Spelindustrin ªr en mansdominerad bransch. Majoriteten av datorspelen i actiongenren har en 

manlig huvudkaraktªr. De kvinnliga karaktªrer som finns ªr mycket fªrre ªn de manliga 

karaktªrerna och de ªr oftast supplementkaraktªrer, stereotypa, sexualiserade, oskuldsfulla och 

har mer avslºjande klªder. De manliga karaktªrerna dªremot ªr mer troliga att vara 

huvudpersoner, vara muskulºsa, ha stora vapen och ha fler praktiska fºrm¬gor (Miller & 

Summers 2007:1).  Studier visar att sexualiserade och objektifierade kvinnliga karaktªrer kan 

ge kvinnliga spelare d¬ligt sjªlvfºrtroende och synen p¬ kvinnors kognitiva fºrm¬ga kan 

fºrsªmras (Miller & Summers 2007:8; Behm-Morawitz & Mastro 2009:817; Jansz & Martis 

2007:7). En av anledningarna till att det finns s¬ f¬ kvinnliga huvudroller i spel ªr att det inte 

sªljer lika bra som spel med manliga huvudroller (Chambers 2012).  

Syftet med denna undersökning var att undersöka vilken typ av kvinnlig actionhjälte kvinnliga 

och manliga spelare skulle föredra att spela som. Detta arbete hade för avsikt att undersöka 

vad kvinnor och män skulle vilja se för yttre attribut hos en kvinnlig actionhjälte i ett science 

fiction spel. Arbetet skulle dessutom undersöka om det finns någon skillnad mellan vad män 

och kvinnor föredrar. Arbetet undersökte om det finn s någon gemensam nämnare för vad män 

och kvinnor föredrar hos en kvinnlig actionhjälte.  

För att utföra denna undersökning skapades artefakter i form av olika typer av kvinnliga 

actionhjältar . En begränsning gjordes till genren science fiction för att få samhörighet mellan 

karaktärerna och ett spelkoncept. Karaktärerna baserades på olika delar av en 

förundersökning. Två av karaktärerna blev baserade på stereotyper i actionspel. De andra två 

karaktärer na blev baserade på en enkätundersökning som undersökte vad manliga och 

kvinnliga respondenter skulle vilja se hos en kvinnlig hjälte i ett science fiction -actionspel.  

Undersökningen bestod av kvalitativa intervjuer. Fem manliga och fem kvinnliga informanter 

deltog. Under intervjuerna fick de v älja vilken karaktär de tyck te bäst om och vilken karaktär 

de tyckte sämst om. De fick förklara  och utveckla vad de baserade sina val på och varför de 

tyckte som de gjorde. De fick även förklara hur de kunnat förbättra karaktären för att få den 

ultimata kvinnliga hjältekaraktären som de ville spela. Vilken karaktär vi lle de spela? Varför 

ville de spela henne? Vad baserade de sina val på? Hur kunde de förbättra karaktären så de 

skulle tycka bättre om henne? Detta för att få en förståelse kring hur kvinnor och män 

resonerade kring kvinnliga karaktärer  för att ta reda på vad de tittade efter hos karaktärerna .  
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2 Bakgrund 

Datorspelsbranschen är dominerad av män (Makuch 2014). Det är med andra ord män som 

har framställt många av de kvinnliga karaktärer och hjältar vi ser i spel. Det är deras ideal av 

kvinnor vi ser och de har ofta smugit in så kallat òeye candyò riktat till mªn i spelen. òEye 

candyò innebär sexuellt attraktiva karaktärer, det kan vara orealistiskt stora bröst och 

orealistiskt smal midja, det kan även vara kläder och rustningar som inte täcker kroppen utan 

mer påminner om en biki ni.  

Men hur hade karaktärerna sett ut om det var kvinnor som fick skapa sin ideala kvinnliga 

hjälte? Hur ser egentligen en kvinnlig hjälte ut som en kvinna skulle vilja definiera sig med? 

Hur borde hennes karaktärsdrag och yttre attribut vara? Hur kan man  designa och utforma 

karaktªren s¬ att kvinnliga spelare inte kªnner sig minde vªrda eller mindre òcoolaò p¬ grund 

av sitt kön?  

Om det fanns fler kvinnliga hjältar som tilltalar den kvinnliga spelaren så kanske det skulle 

kunna leda till en mer jämställd spelkultur? Antalet kvinnliga spelare och antalet kvinnliga 

spelutvecklare ökar hela tiden. Just nu är fördelningen mellan kvinnor och män som arbetar 

som utvecklare inom dataspelsbranschen 22 % kvinnor och 78 % män. Detta är dubbelt så 

många procent kvinnor i jämförelse med 2009 (Makuch 2014). Enligt Meg Jayanth artikel i 

The Guardian (2014) är 52 % av de som spelar datorspel kvinnor. I dessa 52 % räknas även 

òCasual gamesò in som innefattar mobilspel, internetspel och facebookspel. I Casual Games 

finns det sällan några karaktärer och de som finns har ofta rollen av en maskot. Datorspel från 

actiongenren eller storydrivna spel styr spelaren istället en eller flera karaktärer i en värld.  

En av anledningarna till att det finns så få kvinnliga huvudroller i s pel är att det inte säljer lika 

bra som spel med manliga huvudroller (Chambers 2012). Män är oftare huvudpersonen, 

porträtteras med stora vapen, har fler praktiska egenskaper och är mer muskulösa. De 

kvinnliga karaktärerna är oftare en kompletterande karak tär, mer attraktiva, sexualiserade, 

oskuldsfulla och de har mer avslöjande kläder (Miller & Summers 2007:1). Sexualiserade 

kvinnliga spelkaraktärer kan sänka kvinnors självkänsla i jämförelse med om de spelar en 

osexualiserad kvinnlig karaktär. Dessutom kan de som spelar en sexualiserad karaktär få en 

sämre attityd mot kvinnors kognitiva förmåga (Behm -Morawitz & Mastro 2009:817). 

Massmedia kan påverka barn att tro att de roller som finns i media är normala och ideella. 

Speciellt spelkaraktärer kan påverka barn då de ofta idoliserar karaktärer i spel (Miller & 

Summers 2007:3). Kvinnliga spelare får idolisera manliga karaktärer eller rätta sig efter den 

mer stereotypa kvinnliga karaktären (Miller & Summers 2007:8). Om man kunde skapa fler 

och intressantare kvinnliga karaktärer som både män och kvinnor kan uppskatta så kanske 

man kan ändra på denna trend? 

Syftet med detta arbete var att undersöka vilken typ av kvinnlig actionhjälte som manliga och 

kvinnliga spelare skulle föredra att spela. Undersökningen skulle även ta reda på om det skiljer 

sig mellan vad manliga och kvinnliga spelare föredrar hos en hjälte. Denna studie hade även 

för avsikt att undersöka vilka drag hos karaktärerna spelarna baserar sina val på. Arbetet var 

avgränsat till kvinnliga hjältar i ac tionspel inom genren science fiction. Avgränsningen till 

science fiction väljs eftersom att det är en genre där många kvinnliga hjältar förekom mer. 

Undersökningen hade för avsikt att ge oss en inblick i hur kvinnor och män tänker kring 

hjältekaraktärer i actionspel. Den skulle kunna ge oss en inblick i skillnader i hur de olika 

könen tänker och vad de värdesätter hos kvinnliga protagonister.  
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För att få en förståelse för hur man porträtterar spelhjältar kommer det att redogöras för hur 

genus presenteras i visuell kultur. Pseudovetenskapen fysionomi, vars teorier fortfarande 

påverkar samtidens stereotyper, kommer att presenteras. Därefter kommer begreppet 

stereotyp att konkretiseras och förklaras vad det bygger på. Det kommer att tas upp vad 

begreppet stereotyp betyder, dess teori, hur det används idag, vilka fördelar och nackdelar 

som kommer med att använda stereotyper i spel och de vanligaste förekommande 

stereotyperna i spel. Slutligen kommer barkundsavsnittet avrundas med en granskning av hur 

olika starka kvinnliga hjältar porträtteras och framställs visuellt inom populärkulturen, såsom 

film och spel. 

2.1 Om genus i visuell kultur 

För att förstå missnöjet som finns kring kvinnliga karaktärer i spel behöver man förstå den 

skillnad som finns mellan hur de olika könen porträtteras. Man behöver se skillnaden i spel 

men även i andra sammanhang då spel bara är en del av den visuella mediekulturen.  

I boken Möten med bilder  diskuterar Eriksson och Göthlund om hur kroppen används som 

ett tecken som kan tolkas. De skriver att könstillhörigheten ( genus) är något som upprätthålls 

kulturellt.  De menar att det kan uppfattas som någ ot naturligt medan det i själva verket  är 

något som skapas och upprätthålls av våra handlingar och hur vi framställer oss själva i bild 

och media. Att ha en fokuserad blick eller att òtitta tillbaksò ªr enligt blickteorierna en symbol 

för att inneha makt, aktivitet och att vara ett subjekt. Ögonen sägs vara fönstret till själen och 

att ta bort blicken fr¬n en karaktªr sªger Gºthlund och Eriksson òavhumaniserarò karaktªren, 

vilket också kan vara avsikten. Kvinnor har genom konsthistorien avbildats som objekt ; 

genom att frånta dem deras blick kunde kvinnorna på bilderna betraktas som inaktiva föremål 

som i lugn och ro kunde granskas av utomstående (Eriksson & Göthlund 2012:67). 

Konstruktionen av hur en man ska avbildas har genom historien varit lika komplicera d som 

hur en kvinna ska avbildas. Skillnaden är dock att mannen har själv haft makten att bestämma 

hur de manliga karaktªrerna ska avbildas och vad tecknet òmanò ska betyda (Eriksson & 

Göthlund 2012:73). Den manliga kroppen har fungerat som ett tecken för civilisation och 

ordning . Detta är en konsekvens av att männen har innehaft maktpositionerna och därför 

utgjort en norm. Den kvinnliga kroppen har istªllet symboliserat det òl¬gaò, naturliga och 

köttsligt erotiska (Eriksson & Göthlund 2012:74). Detta anses vara aktuellt för ämnet då det 

manliga könet blivit en norm för spelkaraktärer. Många av de betydelser Eriksson och 

Göthlund nämner av vad en manlig och kvinnlig kropp repres enterar har följt med in i 

spelmediet. Så länge vi fortsätter att använda oss av dessa genusnormer kommer de att finnas 

kvar och vara knutna till de olika könen.  

År 2006 undersökte Hultberg, Högberg och Taranger i studien Bilden av ledaren i media  hur 

kvinnliga och manliga ledare framställs olika i media. De kommer fram till att media gärna 

anvªnder stereotyper fºr att beskriva olika ledare. òVi p¬st¬r att media hjälper till att förstärka 

redan existerande stereotyper av ledaren. Vi menar att detta görs eftersom det är ett effektivt 

sªtt att f¬ lªsaren att relatera till studieobjektetò (Hultberg et al. 2006:78) . Vidare skriver de 

òDetta ªr en vedertagen berªttarteknik som genomsyrar all v¬r empiri. Vi anser att den ªr 

behäftad med stora risker då det finns en fara i att stereotyperna som används för frekvent 

vilket vi menar leder till at t publiken ser detta som sanningar.ò (Hultberg et al. 2006:78). 

Vidare problematiserar de om en stereotyp används för mycket på en speciell grupp t.ex. 

ledande kvinnor så kan stereotypen bli en norm för hur en ledande kvinna bör vara och bete 

sig. Detta kan i sin tur skapa hinder för individer ur denna grupp eftersom samhället redan 
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dömt individen efter den stereotyp media målat upp. Därefter kommer de fram till att 37 av 

de manliga ledarna fotograferades ur grodperspektiv, ett klassiskt sätt att få en person att se 

mäktigare ut, men inga kvinnor framställdes på detta vis. Manliga ledare framställs som stora 

ledare eller som erövrare. De blickar ut mot horisonten eller står med ett vardagsinstrument 

(t.ex. en dammsugare) som vore det ett vapen att gå till strid med. Hultberg et al. påstår att de 

associeras med stolta hªrfºrare eller kaptener. òVi menar att dessa bilder i kombination med 

rubriken sätter tonen på artikeln, som ofta är maskulin. Inte sällan tittar den manlige ledaren 

in i kameran och i och med att han mºter v¬r blick ªr han inget objekt utan snarare ett subjektò 

(Hultberg  et al. 2006:79). De kvinnliga ledarna porträtterades istället som kommunicerande 

och omtänksamma. Hultberg et al. (2006:80) påstår att forskning visar att kvinnor 

kommunicerar annorlunda än män och att det är därför de tillskrivs dessa egenskaper. 

Samtidigt hävdar författarna att det är mycket liten skillnad mellan kvinnors och mäns 

levnadsstil uppe i de höga positionerna. Kvinnorna avbildas i mysiga miljöer som kan 

förknippas med hem och fritid. På bilderna sitter de och dricker kaffe i lugn och ro i hemmet 

och är inte poserade i en miljö som kan förknippas med den yrkesroll de har. Författarna vet 

inte om det är kvinnorna själva som valt att bli porträtterade på detta vis eller om det är 

journalisten som valt det. òMªnnen i portrªtten ªr fºrst och frªmst ledare, kvinnorna, ¬ andra 

sidan ªr kvinnor och ledare.ò (Hultberg et al. 2006:81). De hävdar även att kvinnorna i fiktiva 

verk behöver slåss för att bli tagna på allvar och få respekt, något deras manliga 

motsvarigheter inte behöver göra. Denna undersökning anser jag berör ämnet hur kvinnor ska 

framställas i spel då spel och fiktiva verk är en avspegling av verklighetens samhällsstruktur. 

Ledande kvinnor i verkligheten blir en sl ags inspiration för hur en stark kvinnlig hjälte beter 

sig och framställs. 

 I studien The Laura Phenomen: Powerful F emale Characters in videogames  undersöker 

Jeroen Jansz och Raynel G. Martis (2007) fördelningen mellan kvinnliga och manliga 

karaktärer i spel. De har konstaterat att tidigare undersökningar visat att de flesta spelhjältar 

är vita dominanta män. I deras undersökning jämförde de 12 olika populära spel. Janszs och 

Martis undersökning visade att de manliga karaktärerna har en majoritet på 60 % i jämförelse 

med kvinnliga. Dessutom visade undersökningen att majoriteten av karaktärerna var vita. Det 

fanns procentuellt fler vita kvinnliga karaktärer än vita manliga. I huvudrollerna fann de i 

deras undersökning lika många män som kvinnor. Alla de kvinn liga huvudrollerna hade 

funktionen hjältinna medan de manliga huvudrollerna även kunde spela tuffare gangsterroller 

som inte företar sig heroiska saker. Sexiga attribut bars nästan endast av kvinnliga karaktärer 

med undantaget Dante från Devil may cry 2  (2003). I studien finner de inga undergivna 

kvinnor vilket de finner märkligt då tidigare studier visat på ett så stort antal undergivna 

kvinnor. Men Janszs och Martis konstaterar även att resultatet kan ifrågasättas då de inte valt 

12 slumpmässiga spel utan 12 populªra spel med olika uppsªttningar av karaktªrer. òWe did 

not draw a random sample but deliberately selected popular games with a diverse cast of 

characters. The sample we analyzed warrants though conclusions about changes in the 

position of male and female characters.ò (Jansz & Martis 2007:6). De konstaterar även att 

kvinnliga roller i spel har ökat från tidigare och de har fått mer dominanta roller. Men 

kvinnorna fortsätter att vara lika mycket sexobjekt och ögongodis för män som tidigare.  

Men are still represented as hypermuscular characters and women as 

hypersexualized characters. In other words, quite a few women became leaders in 

the games, but they continue to be presented in a sexualized way. As a result, these 

powerful women are depicted as sex objects as much as their powerless 

predecessors were (Jansz & Martis 2007:7). 
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Janz och Martis problematiserar faktumet att spelens karaktärer är så stereotypa. De skriver 

att det inte är svårt att förstå varför majoriteten av spelarna är män då männen f ramställs som 

starka och vältränade och kvinnorna som översexualiserade. De unga män som spelar spelen 

kanske uppskattar dessa sexualiserade kvinnor och ser dem som ögongodis medan de kvinnor 

som spelar kanske lär sig att försöka leva upp till det omöjliga skönhetsideal som spel påvisar. 

Dessa skönhetsideal skulle förmodligen vara förödande för kvinnornas hälsa (Jansz & Martis 

2007:7). 

En av anledningarna till att det finns så få kvinnliga huvudroller i spel är att det inte säljer 

(Chambers 2012). Becky Chambers hänvisar i en artikel till en studie gjord av Ben Kuchera 

och Geoffrey Zatkin som utfördes år 2012. Det var en marknadsundersökning om varför 

kvinnliga protagonister inte säljer lika bra som manliga. Det de kom fram till då var att av de 

669 spelen de undersökte hade mindre än 300 av spelen en valbar kvinnlig spelbar karaktär. 

Endast 3,5% av alla spel det året hade endast en kvinnlig spelbar karaktär. De kom även fram 

till att spel med endast manliga protagonister sålde 75 % bättre än spel med kvinnli ga 

(Chambers 2012). 

I studien Gender Differences in Video Game CharactersôRoles, Appearances, and Attire as 

Portrayed in Video Game Magazines (2007) jämför Monica K. Miller och Alicia Summers hur 

de olika könen porträtteras på tv-spels omslag. De hävdar att spelkaraktärer har potential att 

skapa spelarens uppfattning av hur könsroller bör se ut. De kommer fram till att män oftare 

är huvudpersonen, porträtteras med stora vapen, har fler praktiska egenskaper och är mer 

muskulösa än de kvinnliga karaktärerna. De kvinnliga karaktärerna var oftare kompletterande 

karaktärer, mer attraktiva, sexualiserade, oskuldsfulla och de hade mer avslöjande kläder 

(Miller & Summers 2007:1). Miller och Summers skriver att spel som porträtterar kvinnor 

som offer och män som hjältar kan få unga flickor att tro att de inte är kapabla till att ta hand 

om sig själva och behöver en man som hjälper dem (Miller & Summers 2007:2). Massmedia 

kan påverka barn att tro att de roller som finns i media är normala och ideella. Speciellt 

spelkaraktärer kan påverka barn då de ofta idoliserar karaktärer i spel (Miller & Summers 

2007:3). Om f lickor ser den kvinnliga karaktären som en förebild kan detta leda dem till dåligt 

självförtroende och ätstörningar. Dessutom kan flickor känna sig ovälkomna i spelvärldarna 

då de finns så få kvinnliga karaktärer och ännu färre kvinnliga hjältar. Istället får kvinnliga 

spelare idolisera manliga karaktärer eller rätta sig efter den mer stereotypa kvinnliga 

karaktären (Miller & Summers 2007:8). Miller och Summers a vslutar studien med att hävda 

att mer forskning krävs kring hur spelkaraktärer påverkar spelarens självbild, förväntni ngar 

på könsroller och sexuella stereotyper (Miller & Summers 2007:9).  

I studien Gender Differences in Childrenôs Hero Attributions: Personal Hero Choices and 

Evaluations of Typical Male and Female Heroes (2008) k ommer Shayla C. Holub, Marie S. 

Tisak och David Mullins fram till att unga pojkar nästan uteslut ande väljer att spela som 

manliga karaktärer i spel. Unga flickor däremot väljer båd e manliga och kvinnliga 

spelkaraktärer (Holub et al. 20 08:572). Holub et al. diskuterar  kring faktumet att deras 

resultat är en konsekvens av den stora exponeringen av manliga karaktärer i media. Liksom 

Millers och Summers diskuterar de kring möjligheten a tt flickor lär sig idolisera och identifiera 

sig med manliga karaktärer i avsaknaden av exponering av starka kvinnliga karaktärer. De 

diskuterar om pojkar inte väljer att spela som kvinnliga karaktärer eftersom pojkar lärs upp 

att det ska vara starka, framgångsrika, tappra och ta avstånd från feminina. Flickor lär sig 

däremot de feminina färdigheter de antas lära sig, men de lär sig även att de maskulina 
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färdigheterna är högt värdesatta i samhället och tar även efter dem. Detta menar de skulle 

kunna göra flickor mer flexibla i vilka roller de väljer att ta i spel (Holub et al. 2008:574).  

I studien The Effects of the Sexualization of Female Video Game Characters on Gender 

Stereotyping and Female Self-Concept (2009) undersöker Elizabeth Behm -Morawitz och 

Dana Mastro hur kvinnliga och manliga studenters självkänsla påverkades av en sexualiserad 

kvinnlig spelkaraktär. Deras resultat visade att sexualiserade kvinnliga spelkaraktärer sänkte 

kvinnors självkänsla i jämförelse om de spelade en osexualiserad kvinnlig karaktär eller inte 

spelade tv-spel alls. Dessutom fick de som spelade den sexualiserade karaktären en sämre 

attityd mot kvinnors kognitiva förmåga (Behm -Morawitz & Mastro 2009:817). Dessa resultat 

uppkom trots att både den sexualiserade och den osexualiserade karaktären hade exakt 

samma förmågor och styrka. Speciellt de kvinnor som spelade den sexualiserade karaktären 

kände att kvinnor har sämre kognitiva förmågor än män. De kvinnor som däremot spelade 

den osexualiserade karaktären var den grupp som var mindre trolig att hävda att kvinnor har 

sämre kognitiva förmågor (Behm-Morawitz & Mastro 2009:820). Behm -Morawitz och Mastro 

hävdar att spel mycket väl kan påverka individers attityd mot genus och självkänsla 

(2009:819). Deras resultat styrker Miller och Sum mers teori att sexualiserade kvinnliga 

karaktärer och kvinnliga karaktärer som porträtteras som offer mycket väl kan sänka k vinnliga 

spelares självkänsla.  

För att summera detta kapitel vill jag nämna Rebecca L. Collins som skriver i sin artikel 

Content Analysis of Gender Roles in Media: Where Are We Now and Where Should We Go? 

(2011) att de studier som finns tyder alla på ett mönster som förekommer inom visuell media  

att kvinnor är underrepresenterade och sexualiserade. Collins konstaterar även att i de 

sammananhang kvinnor representeras görs det oftast på ett negativt sätt. Kvinnor porträtteras 

som oprofessionella, hemma-fixare, fruar, mammor  och sexualiserade karaktärer. Om 

kvinnan är huvudroll så framställs hon oftast i stereotypa roller (Collins 2011:29 0). Hether 

och Murphy (2010:816) finner i sin undersökning att i tv -program som sänds under populär 

sändningstid, vars historier handlar om sjukhus och hälsa, är 38 % av de större rollerna 

kvinnliga. Jacob S. Turner (2010:180) finner att i musikvid eor från 5 olika musikkanaler var  

26,4% av alla personer kvinnor. I en undersökning om film riktad mot en allmän publik var 

28 % av karaktärerna kvinnor och 17 % av berättarrösterna kvinnliga (Smith et al. 2010:780). 

Men spel är trots allt den genre inom visuell kultur där det fa nns minst kvinnliga karaktärer. 

Edward Downs och Stacy L. Smith (2010: 727) kommer fram till att det endast fanns 14 % 

kvinnliga karaktärer i de 60 bästsäljande spel från 2003 de undersökte. Även Williams et al., 

(2009:825) fann  att det endast finns 14,77 % kvinnliga karaktärer från de 150 toppsäljande 

konsolspel från 2005-2006 de undersöker. Som kontrast till de låga antalen representerade 

kvinnor i visuell kultur vill jag även nämna Donghee Yvette Wohns undersökning Gender and 

Race Representation in Casual Games  (2011). Hon kommer fram till att i spelgenren Casual 

Games, som innefattar mobilspel, internetspel och Facebookspel, är de kvinnliga karaktärerna 

överrepresenterade. I hennes första urval har 42 % av spelen en kvinnlig primär karaktär, 12,5 

% hade en manlig primär karaktär, 31 % hade ingen karaktär alls och resten hade manliga och 

kvinnliga karaktärer i par eller djur som primära karaktärer. I hennes andra urval hade 55,6% 

av spelen en primär kvinnlig karaktär och endast 11,1 % en manlig karaktär. 24,1 % hade ingen 

karaktär och resterande hade män och kvinnor i par eller djur som primära karaktärer. Whon 

konstaterar att tidigare spelstudier har fokuserat på konsolspel och att de har visat att de 

kvinnliga karaktärerna är underrepresen terade och översexualiserade. Hon visar istället på 

att spelgenren Casual Games varken har underrepresenterade kvinnliga karaktärer eller 

sexualiserade karaktärer. Dock konstaterar hon att karaktärernas personlighet skiljer sig åt 
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genom att de kvinnliga karaktärerna beter sig mer feminint (Wohn 2011:203). Collins 

konstaterar även att kvinnor lättare identifierar sig med manliga karaktärer än vad män 

identifierar sig med kvinnliga. Hon har en hypotes om att de som representeras sällan har 

lättare för att ide ntifiera sig med en annan grupp då de inte kan se sig själva representerade i 

kön eller etnicitet. Även Collins liksom Behm -Morawitz & Mastro och Miller & Summers 

hävdar att de sexualiserade spelkaraktärerna kan ge kvinnor dålig självkänsla. Men Collins 

hävdar även att det inte är själva de nakna kropparna eller kläderna som ger dålig självkänsla 

utan idealiseringen av dem (Collins 2010:294). Slutligen konstaterade Collins att det fanns lite 

diskussion kring material som framställer kvinnor positivt (Collin s 2010:296). 

Flera av studierna har jag för avsikt att relatera till i diskussions och analys kapitlen eftersom 

de direkt berör kvinnliga hjältar och föreställningar kring dem.   

2.2 Fysionomi: Att döma av utseendet 

SIGNS of Courage are- coarse hair ; an upright carriage of the body ; size and 

strength of bones, sides and extremities ; the belly broad and flat ; shoulder-blades 

broad and set well apart, neither too closely nor too loosely knit ; a sturdy neck, not 

very fleshy ; a chest well covered with flesh and broad ; flat hips ; the thickness of 

the calf low down the leg ; gleaming eyes, neither wide and staring nor yet mere 

slits, and not glistening ; the body of a brilliant hue ; a forehead straight and lean, 

not large, and neither quite smooth nor yet a mass of wrinkles. (Aristoteles 1913: 

807a) 

Att känna igen en hjälte och hjältemod när man ser det är något som kommer att vara centralt 

i detta arbete. I undersökningen har olika personer bedömt de karaktärskoncept som skapades 

och då var det viktigt att ka raktärerna kändes igen som hjältar. Att döma människor efter 

utseende är något som länge förekommit i många kulturer. Innan ordet stereotyp ens 

existerade fanns pseudovetenskapen fysionomi. Forskare tror att Aristoteles myntade 

uttrycket fysionomi. Det är en vetenskap som går ut på att man kan se på en människas 

utseende vilka karaktärsegenskaper hon eller han har. Grundsatsen inom fysionomin var att 

de fysiska anletsdragen indikerade personens karaktär, instinkter och beteende (Hartley 

2001:16). Med andra ord trodde man att en känsla är en produkt av sinnet och visades som en 

reaktion på kroppen (Hartley 2001:21). Fysionomin har varit populär i olika perioder. Detta 

beror förmodligen på olika händelser eller olika synsätt genom historien (Twine 2002:3).  
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Enligt Aristoteles finns det tre olika metoder inom fysionomin:  

¶ Den första metoden är den klassiska grekiska metoden att jämföra människors 

utseende med djur. Om en person liknar t.ex. ett lejon så antas han ha lejonets 

tillskrivna egenskaper (se figur 1), d.v.s. han är modig. Om han liknar en åsna antas 

han istället vara envis. 

¶ Den andra metoden påminner om den första men här tillskriver de istället olika 

människoraser olika egenskaper. Så om en person är t.ex. från ett visst land så antas 

han ha de egenskaper som människorna från det landet tillskrivits.  

¶ I den tredje metoden antog man att ansiktsuttryck var direkt kopplat till vilken 

sinnesstämning personen i fråga hade. Om en man hade en bister uppsyn så kunde 

man också räkna med att han var en bister person (Aristoteles 1913:805). 

 

Figur 1  En man med ett lejons anletsdrag antogs vara modig. Teckning av Carls 
Le Brun. 

Fysionomin bredde ut sig och blev stor i Europa och Amerika under 1800- och 1900-talet. 

Fysionomin passade både ihop med vetenskapen och den kristna religionen  och blev därför 

mycket populärt (Twine 2001:7). Dessutom var teorierna pop ulära bland 1700- och 1800-

talskonstnärer då vetenskapen förklarade hur olika passioner representerades genom olika 

gestikulationer och ansiktsuttryck (Hartley 2001:20) . Det var praktiskt för konstnärerna att 

förklara olika karaktärer genom uttryck. De trodde att uttryck, främst ansiktsuttryck, visade 

en serie mönster som kunde tolkas för att förstå hur själen fungerade (Hartley 2001:22). Ett 

av de medier som praktiskt använt sig mycket av fysionomin är film. I animerade filmer har 

man skapat stereotypa karaktärer efter fysionomiska teorier som förlaga (Twine 2002:6). Nu 

för tiden brukar man hänvisa till fysionomi som ett komiskt inslag till vetenskapen. Man 

brukar ta upp  fysionomin för att visa hur mycket längre vetenskapen har kommit idag (Twine, 

2002:1). Många delar av fysionomin har levt kvar som stereotyper. Många av de stereotyper 

som levt kvar från fysionomin kan vara kränkande och till vissa människors nackdel idag  
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(Vipsjö 2014:85). Idén om att kunna läsa av en persons själ genom dess anletsdrag eller 

ansiktsuttryck kan man förstå tilltalade konstnärer, som skulle uttrycka en hel karaktär i ett 

enda konstverk (Hartley 2001:25). Poängen var att man trodde sig kunna använda fysionomin 

som en metod att läsa av en persons yttre attribut för att förstå dess inre tillstånd. Man kunde 

alltså definiera en karaktärs själ genom att ge den ett visst utseende (Hartley 2001:33).  

I relation till detta projekt är det viktigt att h a en förståelse för historien och bakgrunden till 

många av samtidens stereotyper. Det är viktigt att i samband med karaktärsdesign vara 

medveten om historien kring karaktärsdesign och hur karaktärer har avbildats.  

2.3 Stereotyper 

Två av karaktärerna i detta arbete var baserade på de stereotyper som förekommer i spel. 

Dessutom kan stereotyper ha spelat in i resultatet av undersökningen då de kan vara 

betraktade som det normala eller ideala. Eftersom informanterna var  vana spelare så skulle 

de kunnat föredra de stereotyperna från actionspel som förekommer. För att få en bättre 

förståelse för hur stereotyper fungerar, uppkommer och bryts kommer detta att redogöras. 

Dessutom kommer fördelar och nackdelar med att använda stereotyper att tas upp och 

slutligen kommer vanliga stereotyper som används i spel att presenteras.  

2.3.1 Om begreppet stereotyp 

Ordet stereotyp härstammar från de grekiska orden stereos (solid) och typos (modell). En 

stereotyp är en tanke eller en bild om hur en grupp eller dess medlemmar bör vara. Såsom 

uttrycket används idag myntades det av journalisten Walter Lippmann i hans bok Public 

Opinion  (1922). Lippmann skriver bland annat att vi har en filosofi att världen är 

förprogrammerad och vi tror att vi har den färdiga koden för att läsa av den, vi använ der 

stereotyper för att läsa av hur människor kommer att bete sig. Lippmann beskriver stereotyper 

som förenklade bilder i våra huvuden (Lippmann 1922:3).  

Perry Hinton definierar stereotyper i boken Stereotyper, kognition och kultur  som tre 

komponenter.  

1. En grupp känns igen på en viss egenskap. Det kan vara nationalitet, religion, ålder, 

sysselsättning, hårfärg, ägodel eller intresse. Med hjälp av denna egenskap kan vi 

särskilja gruppen från resten av befolkningen. 

2. Gruppen tillskrivs ytligare egenskaper. Det som utmärker en stereotyp är att den 

tillskrivs alla i gruppen.  

3. När vi konstaterar att en person är från en viss grupp drar vi också slutsatser om att 

han har de egenskaper som tillskrivits resten av gruppen. (Hinton 2003:11) 

Lippman hävdar att de flesta stereotyper inte stämmer och han kritiserar deras innehåll och 

hur de skapas (Lippmann 1922:98). Under femtio år efter Lippmanns arbete generaliserade 

flera författare stereotyper som felaktiga och falska (Hinton 2003:19). Hinton menar att trots 

att det inte är psykologiskt riktigt att generalisera människor efter stereotyper så är det 

praktiskt och användbart för att beskriva en människa med hjälp av stereotyper. Man kan 

snabbt och lätt beskriva en människa med ett eller två ord istället för en hel berättelse (Hinton 

2003:54).  

Det kan vara svårt att bryta stereotyper. Om en person från en grupp skulle bryta mot 

stereotypen så skulle inte stereotypen förändras, istället skulle hon/han klassas som en subtyp 
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av stereotypen. När Margaret Thatcher blev den första kvinnliga premiärministern i 

Storbritannien ändrades inte uppfattningen om att kvinnor inte var politiskt kapabla. Istället 

klassificerades hon som en subtyp och fick smeknamnet òjªrnladynò fºr att visa att hon inte 

var en normal kvinna. Hinton skriver  att om det finns flera personer utspridda i gruppen som 

bryter mot stereotypen så förändras stereotypen. Så när fler än 100 kvinnor var en del av 

parlamentet  förändrades denna stereotyp om att kvinnor inte var kapabla politiker (Hinton 

2003:100). Hinton r efererar till en undersökning gjord av Kunda och Olesen år 1997 där de 

visade att om en person ur en grupp avviker från stereotypen så kan det bildas en s.k. 

boomerang-effekt där stereotypen förstärks. Hinton menar att exemplet med Margaret 

Thatcher skulle kunna förstärka sexisters syn och fördomar om kvinnor som politiker (Hinton 

2003:102).  

Lippmann hävdar att om vi skulle ha filosofin att varje människa bara är en liten del av ett 

större nätverk och har en personlig intelligens och personlighet skulle vi ta mycket lättare på 

stereotyperna när vi använder dem, vi skulle gladeligen modifiera och ändra dem om det visar 

sig att de inte skulle stämma med verkligheten (Lippmann 1922:61). Hipton skriver däremot 

att om en samhällsgrupp skulle ha en minimal kontakt  med en annan grupp så skulle 

stereotyperna inte förändras men om grupperna däremot skulle mötas på ett positivt sätt så 

skulle stereotyperna förändras (Hipton 2003:103).  James L. Hilton och William Von Hippel 

hävdar att det är enklare att stärka och upprätthålla stereotyperna än att bryta dem. Han 

skriver även att om man skulle försöka bryta stereotyperna skulle nya reviderade stereotyper 

byggas upp (Hilton & Von Hippel 1996:288).  

Många karaktärer i spelvärlden är byggda kring stereotyper och hälften av karaktärerna som 

skapades i detta projekt var baserade på just de stereotyper som finns kring actionhjältar i 

spel. Denna information om hur stereotyper fungerar kommer att användas till arbetets 

analysdel. För att kunna göra en korrekt analys av stereotyper behöver man ha förståelse för 

hur de uppkommer, används, lever kvar och bryts. 

2.3.2 Fördelar och nackdelar med stereotyper 

Många spel använder sig av stereotyper eftersom det är en enkel och snabb metod för att 

berätta för spelaren vilken typ av karaktär det rör sig om. I detta projekt kommer stereotyper 

användas för att skapa två av de fyra karaktärerna. De för- och nackdelar som kommer med 

stereotyperna som används kan följ a med till de nya karaktärerna. Även de karaktärer som är 

baserade på respondenternas åsikter i förstudiens webbenkät kan innehålla  stereotypiska drag 

så även de kan få samma konsekvenser som karaktärerna baserade på stereotyper.  

Stereotyper gör det lättare för människor att procesera information, med hjälp av sina tidigare 

erfarenheter kan en person snabbt sortera upp informationen. Det gör det lätt för en människa 

att läsa av olika sociala roller, gruppkonflikter och skillnader i makt (Hilton & Von Hippel 

1996:238). Den främsta nackdelen med stereotyper är att de kan leda till orättvisa och 

negativa föreställningar  av individer ur den stereotypiserade gruppen. Under rätt 

omständigheter sker även informationshanteringen automatiskt och en person kan undgå att 

märka att han dömer en person efter stereotyper eftersom det sker undermedvetet (Hilton & 

Von Hippel  1996:254). En annan nackdel hävdar Hinton och Von Hippel (1996:263) är att vi 

fortfarande vet lite om hur stereotypernas konsekvenser påverkar den enskilde 

stereotypiserade individen.  
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Kathrine Isbister skriver i Better Game Characters By Design (2006:7) att det är lättare att 

relatera och att skapa en relation till en attraktiv karaktär. Det är något som händer i hjärnan 

utan att vi ens märker det. Hon menar att det första intrycket av en persons utseende påverkar 

vad vi tycker om personen. Om man visar fyra bilder på olika personer varav en av personerna 

är attraktiv och frågar ett flertal människor vem av de fyra personerna de skulle föredra att 

arbeta med kommer de flesta att föredra att arbeta med den attraktiva personen (Isbister 

2006:6). Isbister kallar fenomenet fºr òThe Halo Effectò. Halo-effekten innebär att en karaktär 

eller person upplevs som smartare, snällare, starkare, mer utåtriktad och mer dominant 

endast på grund av hennes/hans utseende. Det är något som många använder sig av för att för 

att lättare få spelarna att tycka om karaktären de spelar. Även inom film har man valt vackrare 

och mer attraktiva skådespelare för att spela huvudrollerna för att uppnå denna effekt (Isbister 

2006:7). Isbster talar också om karaktärer med s.k. òbaby faceò (Isbister 2006:10). Baby face 

innebär att karaktären har stora ögon och rundare kinder precis som en bäbis. Detta gör att 

karaktären upplevs varmare och mer trovärdig men även mer manipulativ, osjälvständig och 

undergiven. Isbister menar att karaktärer nästan alltid bygger på stereotyper. När en stereotyp 

har blivit inpräntad så kan den vara svår att bryta. Man märker inte själv när man dömer en 

person efter stereotyper eftersom det sker undermedvetet. Men stereotyper kan även 

användas för att spara tid. Om det inte finns  tid att förklara en karaktär kan istället  karaktären 

ges stereotypiska drag för att spelaren lätt ska förstå hur karaktären kommer att agera och 

uppföra sig. Detta kan också användas för att snabbt och lätt förklara om en karaktär är god 

eller ond. Inom spelutveckling är det väldigt vanligt att utvecklare använder sig av stereotyper 

(Isbister 2006:13).    

Lars Vipsjö skriver i sin bok Tecknad karaktär: anatomi, fysionomi och psykologi  att man 

bör lägga den första karaktärsskissen på hyllan för att undvika allt för stereotypiska karaktärer. 

Inte för att det är dåligt med stereotyper utan för att ta en extra tankeställare så att man inte 

fortsätter bygga på förlegade stereotyper som kanske gör mer skada än vad de är till hjälp 

(Vipsjö 2014:85). Han skriver om hur många stereotyper från fysionomin levt kvar . 

Stereotyperna kan vara kränkande och till vissa individer s nackdel idag då gruppen individen 

kommer från blivit tillskriven falska och negativa egenskaper. Han skriver också att det kan 

vara bra att överdriva mer än nödvändigt när man skapar en karaktär för att undvika att de 

ser ut precis som vilken annan dataspelshjälte som helst. Ett annat skäl att överdriva en 

spelkaraktärs utseende är för att den ska synas på skärmen (Vipsjö 2014:86).  

Problemet med stereotyper säger Lippmann (1922:98) är att stereotyper oftast är felaktiga. De 

kan bli en last för medlemmar ur gruppen som tillskrivits de negativa egenskaperna. 

Dessutom är stereotyperna svåra att förändra. Fortsätter man att använda stereotyperna lever 

de också kvar. Hinton problematiserar användandet av stereotyper därför att undermedvetna 

slutsatser om personer dras. Han tar upp ett exempel med en svart man i England år 1993 som 

blivit mördad och poliserna drog undermedvete t den rasistiska slutsatsen att den svarta 

mannen själv gav sig in i bråket, eftersom han var svart, och därför blev dödad. Hinton hävdar 

att polisen hade denna stereotyp eftersom de interaktioner som sker mellan polisen och svarta 

män sker i situationer d å brott troligtvis begåtts. Han menar alltså att polisen träffar få icke 

kriminella svarta män i yrket (Hinton 2003:164). Hinton hävdar även att stereotyper är en 

stor del av den psykologiska forskningen men även ett problem. Vi använder stereotyper för 

att sortera upp världen men de används också för att skapa fördomar och diskriminering. 

Hinton säger att vi bör vara försiktiga när vi använder stereotyper och ta upp både bra och 

dåliga aspekter stereotypen bygger på.  
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De stereotyper som används i spel kanske kan följa med spelaren ut i verkligheten. De grupper 

man bara stöter på i spel kan spelaren, precis som i Hintons exempel med poliserna, bilda 

stereotyper kring och applicera på den verkliga gruppen. Hinton hävdar även att det finns ett 

samband mellan den sociala representationen och den sociala identiteten (2003:159). De 

representationer som görs av olika grupper i spel kanske kan smitta av sig på spelaren. Om 

spelaren tillhör den grupp som spelet representerar kan han/hon börja tro att han/hon 

besitter dessa egenskaper. Detta kan leda till dåligt självförtroende hos de individer som tillhör 

en grupp som representeras med dåliga egenskaper i spelet. Dåligt självförtroende kan också 

uppkomma om personen i fråga inte lever upp till de bra stereotyperna. En kvinna skulle 

kunna uppleva att hon inte är tillräcklig eftersom hennes kropp inte lever upp till den kropp 

den kvinnliga stereotypen i spel har. Sedan kan man diskutera huruvida just den kvinnliga 

kroppen i spel påverkar kvinnors självbild. Spelkaraktärer, tecknade karaktärer och 3D 

animerade karaktärer är ofta stiliserade. Ju mer stiliserade karaktärerna är desto mer 

orealistiska kroppsformer kan karaktärerna ha. När en karaktär blir för stiliserad så förstår 

betraktaren att karaktären inte är verklig oc h därför låter bli jämföra sig med karaktären. 

Problem med stilisering  kan dock vara när stiliseringen blir en norm, när realistisk grafik 

påverkas av stiliseringen eller när endast ett fåtal karaktärer i ett spel med realistisk grafik 

stiliseras. Då skulle betraktaren kunna få det svårare att sortera bort stiliseringen. Kvinnor i  

spel stiliseras ofta som smala och snygga medan männen i spelen kan tillåtas mer realistiska 

och oattraktiva drag. 

Detta avsnitt kommer att användas och tas upp i samband med utförande av arbetets fyra 

kvinnliga hjältekaraktärer och i samband med analysen av arbetets resultat. 

 

2.3.3 Stereotyper i spel  

För att förstå och kunna bygga spelkaraktärer på stereotyper måste man veta vilka stereotyper 

som är vanligast i spel. Det finns inte bara en hjältestereotyp och det finns inte heller bara en 

kvinnlig stereotyp. I Leo Hartas bok The Art Of Game Characters  (2005) listar han olika 

stereotypa karaktärer som är vanliga i spel. I den uppmärksammade och hyllade videoserien 

Trops vs. Women in videogames (2013-2014) tar Anita Sarkeesian upp de problematiska 

stereotyper många kvinnliga karaktärer i spel bygger på. Här nedan kommer några av de 

vanligaste hjälte- och kvinnokaraktärerna att redogöras.  

ñCute characters/cartoon charactersò ï alltså söta karaktärer eller seriefigurer har varit en stor 

del av spelindustrin sedan starten. De små skärmarna och de få pixlarna avgränsade 

utvecklarna till att använda söta karaktärer eftersom de var karakteristiska och lätta att läsa. 

De fungerar bra i spel av samma anledning som de fungerar bra i animerad film. De stora 

huvudena var egentligen ett resultat av att man ville kunna se ansiktsuttrycken på de annars 

så små karaktärerna. Stilen har levt kvar och utvecklats allt eftersom grafiken blivit bättre. Nu 

illus treras de som mjuka, runda och färgglada karaktärer. De brukar ha stort huvud, stora 

ögon, vara söta och roliga. Klassiska exempel på sådana karaktärer är Mario från Super Mario 

(1985) och Sonic från Sonic the Hedgehog (1991) (Hartas 2005:12). Detta kan relateras till 

Isbisters òbabyfaceò (Isbister 2006:10). 

òMuscular heroesò ï dessa extremt muskulära hjältar härstammar från de amerikanska 

superhjältetidningarna som Superman och liknande. Deras mål är ofta att söka hämnd, men 

ett annat vanligt scenario är att de fått ett uppdrag från t.ex. presidenten eftersom de är den 
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bªst lªmpade personen. Spel med denna typ av protagonist har ofta ett ògameplayò baserat p¬ 

strid och action. Karaktärerna brukar ha intressanta bakgrundshistorier som förklar ar hur de 

lärt sig sin kampstil  (Hartas 2005:24) . 

òThe Byronic heroò ï är den hårdkokta hjälten/deckaren/agenten. Karaktären är i stort sett 

alltid av det manliga könet. Spelens historier, med denna typ av protagonist, brukar vara 

inspirerade av gotiska romaner och film n oir. Han är en karaktär som lever efter sina egna 

lagar och regler och om situationen kräver det kan han förvandlas till en brutal mördare. 

Kvinnor dras till hans mystik och bra utseende (Hartas 2005:58). Exempel på sådana 

karaktärer är Agent 47 från spelserien Hitman  (2000 -2012) och James Bond från spelet 

Golden Eye 007 (1997). 

òThe anti-heroò ï Enligt Hartas finns det två typer av spelbara antihjältar i spel. Den första 

typen av antihjälte är karaktären som helt lever enligt sina egna regler och endast gynnar sig 

sjªlv. Denna antihjªlte liknar òthe byronic heroò. Den andra typen av antihjªlte ªr den som ªr 

rent igenom ond eller helt lever på fel sida lagen (Hartas 2005:80). Exempel på sådana 

karaktärer är Trevor från Grand Theft Auto V  (2013) och huvudpersonen i Overlord  (2007).  

òThe tricksterò ï Det är den typiska karaktären som lurar i mörkret. Han smyger i skuggorna 

och stjäl, lönnmördar eller lurar till sig saker till sin fördel. De kan vara lönnmördare, tjuvar, 

agenter eller till och med dubbelagenter. Spel med denna stereotypa huvudkaraktär brukar 

vara baserade p¬ ett ògameplayò som g¬r ut p¬ att smyga och ta sig fram p¬ banor utan att bli 

upptäckt (Hartas 2005:104). Exempel på sådana karaktärer är Ezio från Assassinôs Creed II 

(2009) och huvudpersonen i Thief (1998).  

òFemme fataleò ï är en kvinnlig stereotyp som använder sin sexualitet för att lura män i fällan. 

Stereotypen kan spåras hela vägen bak till den grekiska mytologin. Odysseus skulle undvika 

sirenerna och deras förtrollande sång, om sjömännen lyssnade på deras sång tog de sig till 

deras ö där sirenerna åt upp dem. Stereotypen gjordes populär i filmgenren film noir och har 

levt vidare in i spelen. Femme fatal stereotypen är intelligent, bestämmer själv över sin 

sexualitet och går ofta klädd i sexuellt utmanande kläder. I spel har karaktären även en 

mörkare och djupare röst än de andra kvinnliga karaktärerna och de har ofta ett väldigt 

sexualiserat rörelsemönster (Hartas 2005:70). Ett exempel på en sådan karaktär är Ivy 

Valentine från Soulcalibur  (1998). 

ñWoman in a boyôs worldò ï Har tas har ägnat ett helt kapitel i sin bok åt kvinnliga karaktärer 

i spel. Han skriver att den stereotypa kvinnan i spel är sexualiserad. Anledningen säger han är 

att sex säljer och att spelen är skapade av unga män för unga män. Han skriver även att det 

beror på att konstnärer länge framhävt den kvinnliga kroppen som något vackert (Hartas 

2005:36).    

Under 2013 och 2014 lade Anita Sarkeesian ut en videoserie på youtube vid namn Trops vs. 

Women in videogames i denna serie tar hon upp och problematiserar ett antal kvinnliga 

stereotyper som applicerats p¬ kvinnliga karaktªrer i spel. Hon tar upp stereotyperna òDamsel 

in disressò (Sarkeesian 2013), òMs. male characterò (Sarkeesian 2013) och òwomen as 

background decorationò (Sarkeesian 2014). Detta är ingen vetenskaplig videoserie men den 

har blivit känd och uppmärksammad inom media där den blivit både hyllad och kritiserad.  

òDamsel in distressò bygger p¬ en kvinna i fara som behºver rªddas. Hon brukar vara en 

prinsessa, den manliga huvudkaraktärens kärleksintresse eller familjemedlem. Exempel på 
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sådana karaktärer är t.ex. Zelda från The Legend of Zelda (1986), Peach från Super Mario 

Bros (1985) och Amy Rose från Sonic the Heagehog CD (1993)  

As a trope the Damsel in Distress is a plot device in which a female character is 

placed in a perilous situation from which she cannot escape on her own and must 

then be rescued by a male character, usually providing a core incentive or 

motivation for the protagonist's quest. (Damsel in Distress: Part 1 - Tropes vs 

Women in Video Games 2013) 

ñMs Maleò bygger p¬ en redan existerande manlig karaktªr fast med tydliga visuella feminina 

aspekter som påvisar att karaktären är av det kvinnliga könet. Karaktären har oftast samma 

egenskaper som dess manliga motsvarighet men hon får sällan några unika karaktärsdrag.  

A female version of an already established or default male character. Ms. Male 

characters are defined primarily by their relationship to their male counterparts 

via their visual propert ies, their narrative connection or occasionally through 

promotional materials (Ms. Male Character - Tropes vs Women in Video Games 

2013). 

ñWomen as background decorationò ªr sexualiserade kvinnliga karaktärer i bakgrunden. De 

är NCP:er (None Playable Characters) och har oftast ingen eller väldigt lite personlighet. De 

har ofta en kort animation som spelas om och om igen där de dansar eller visar upp sin kropp. 

Deras funktion är att utsmycka scenen, att sätta en viss stämning, användas som 

spelmekaniska redskap, något som kan köpas eller säljas eller något som man kan våldföra sig 

på.  

The subset of largely insignificant non-playable female characters whose sexuality 

or victimhood is exploited as a way to infuse edgy, gritty or racy flavoring into game 

worlds. These sexually objectified female bodies are designed to function as 

environmental texture while titillating presumed straight male players (Women as 

Background Decoration: Part 1 - Tropes vs Women in Video Games 2014). 

Dessa stereotyper är vanligt förekommande i spel och de ger en bild av hur de vanligaste 

typerna av protagonister, manliga karaktärer och kvinnliga karaktärer porträtteras. Dessa 

stereotyper används när spelkaraktärer analyseras i samband med förstudien och vid 

skapandet av de två karaktärskoncepten baserade på de manliga och kvinnliga stereotyper 

som används idag. 
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2.4 Kvinnliga hjältar inom populärkultur 

För att få en förståelse för hur  de kvinnliga hjältestereotyperna har sett ut och hur kvinnliga 

actionhjältar porträtteras i film , spel och populärkultur  behöver man se tillbaka på de 

berömda fiktiva hjältinnor som byggt upp ramverket för stereotyperna. Man behöver förstå 

hur hjältinnorna uppkom och hur karaktärerna porträtteras  och vilka förutsättningar de har i 

sina respektive historier. Här nedan följer ett antal exempel på olika typer av kvinnliga hjältar 

inom den visuella kulturen.  Karaktärerna som presenteras har valts ut bl.a. genom Glady L. 

Knights bok Female Action Heroes: a Guide to Women in Comics, Video Games, Film, and 

Television och de karaktärer som varit revolutionerande i form av at ha t.ex. varit den första 

kvinnliga karaktären i ett datorspel.  

Serial queen melodrama  

En melodram är ett drama som ackompanjeras av musik de har sin grund i en av 1800-talets 

teatergenrer. Det var vanligtvis amerikanska stumfilmer under de första decennierna av 1900-

talet med väldigt stereotypa karaktärer där musiken förstärker karaktärernas känslor, 

filmerna riktade ofta in sig mot en kvinnlig publik (Dirks u.å.). För att locka kvinnor yt terligare 

till att se film skapades de första stumfilmserierna med en starka kvi nnliga huvudroller. Detta 

skapade en stereotyp inom stumfilmen som kallades òSerial queenò (Knight 2010:153). En 

òserial queenò var aktiv, självständig och räddade konstant sig själv och män (Knight 

2010:154). Dessa kvinnliga karaktärer anses vara förebilden för dagens kvinnliga actionhjältar 

som ägnar sig åt intensiva jakter och räddningar. Knight hävdar att under  30-talet försvann 

den starka kvinnliga karaktären från filmindustrin för att istället ersättas med mer glamorösa 

och mindre aktiva kvinnliga roller. Stereotypen för serial queen kom senare tillbaka in i 

filmindustrin men inte alls i samma mängd som under stumfilmens tid (Knight 2010:155).  

Dock kan detta påstående ifrågasättas d¬ òScrewballò genren som växte under 30-talet 

innehöll flera starka dominanta kvinnliga karaktärer  (Gehring 1983:1).  

 

Figur 2  Scen ur stumfilms serien The hazards of Helen (1912-1920). Helen 
räddar Tom, som är fastbunden på tågrälsen.  
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Rosie the Rivete r  

Rosie the Riveter var en ikonisk fiktiv karaktär skapad av den amerikanska staten under andra 

världskriget för att uppmuntra kvinnor till att arbeta. Hon var en del av en reklamkampanj 

som gick ut på att få kvinnor att arbeta i fabriker som annars var jobb avsedda för män. Hon 

var själva kärnan i kampanjen. Flera olika bilder som visade hur hon arbetade skapades men 

framför allt har en poster  blivit  ihågkommen. Postern föreställer Rosie som visar upp sina 

muskler  och sªger òWe can do it!ò. Postern skapades av J. Howard Miller (Endres 2006:601). 

Rosie var inte skapad för att utmana det patriarkala samhället, hon flyttade bara sitt 

ansvarsområde till fabrikerna (Endres 2006:602). Hon gav aldrig upp sin femininitet och såg 

fram mot att få återvända tillbaka till köket när kriget var över (Endres 2006:603). I slutändan 

kan man diskturera huruvida hon faktiskt påverkade kvinnor att vilja stå upp för sina 

rättigheter och att vilja arbeta. När kriget var slut återvände kvinnorna tillbaka till hemmen 

och dess gamla liv. När de fick barn berättade de om hur de tappert hade jobbat i fabrikerna 

och hur starka de hade varit. Barnen växte upp under 60- 70-talet då feministrörelser 

blomstrade (Endres 2006:604). Rosie och hennes kampanjkan ha hjälp till att påverka 

kvinnorna att så upp för sina rättigheter och vilja jobba . När Amerika behövde en ikon för 

feminismen valde man att använda Rosie. Kvinnorna hade växt upp med deras mödrars 

historier om hennes styrka. Att Rosie hade sett fram mot att återvända till sitt liv som 

hemmafru var glömt. Nu blev hon istället en ikon för den feministiska rörelsen. Hon en 

förebild av en kvinna som kunde göra allt och ingen kunde stoppa, hon blev den ostoppbara 

bruden (Endres 2006:605).  

 

Figur 3 Rosie the Riveter. ñWe can do itò Poster tecknad av  J. Howard Miller  

(1943). 



 
17 

Ellen Ripley från Alien  (1979 -1997)  

Ellen Ripley är huvudkaraktären i Alien  film -seriens fyra filmer. Hon är lång, brunhårig, har 

bruna ögon, androgyna kläder och hon gör åtskilliga groteska grimaser medan hon jagar aliens 

genom science fiction -miljöer. Hon är en duktig kommendant trots att hennes besättning 

sätter dem i problem. Hade besättningen lyssnat på henne hade alien invasionen aldrig 

inträffat (Knight2010:104). Ri pley blev mycket populär och blev en filmikon då hon var en av 

de första kvinnliga actionhjältarna som inte behövde hjälp från en man för att slåss mot 

antagonisten. Ripley satte en standard för en ny typ av stark kvinnlig actionhjälte (Knight 

2010:98). Dock var Ellen Ripley från början tänkt att vara en man, ändringen gjord es av 

dåvarande VD, på 20th Century Fox, Alan Ladd då han trodde att publiken skulle uppskatta 

historien mer om huvudkaraktären spelades av en kvinna (Knight 2010:99). Alla Alien  filmer 

har olika regissörer men alla har porträtterat Ripley som en stark och  emotionellt hård 

actionhjälte i stil med 80 -talets ikoniska actionhjältar såsom Rambo och Conan barbaren 

(Knight 2010:102).  

 

Figur 4  Ellen Ripley från film -serien Alien . Bilden kommer från den andra 
filmen i serien: Aliens (1986). 
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Ms Pacman från Ms Pacman  (198 2)  

Ms Pacman var den första kvinnliga huvudkaraktären i ett dataspel någonsin (Cohen u.å.). 

Spelet Ms Pacman (1982) var ett arkadspel där man styrde karaktären Ms Pacman genom en 

labyrint där man samlade poäng samtidigt som man blev jagad av spöken i olika färger. Spelet 

Ms Pacman var först ett plagiat av original spelet Pacman (1980) men eftersom det blev så 

populärt köpte Namnco upp titeln och gjorde det till ett officiellt Pacman -spel. Spelet blev till 

och med mer populärt än sin föregångare Pacman (Choen u.å.). Ms Pacman illustrerades 

precis som vanliga Pacman fast hon hade läppstift ett öga och en rosett på huvudet (se figur 

1). 

 

 

 

 

 

Figur 5  Ms. Pacman från spelet Ms. Pacman Namco 1982. 
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Samus Aran från Metroid -serien (1986 -2010)  

Samus Aran är en tyst kvinnlig protagonist som dök upp i spelet Metroid  (1986) som var ett 

tvådimensionellt science fiction -spel där man spelade som en karaktär i en stor stridsrustning. 

På utseendet kunde man inte avgöra vilket kön karaktären hade men om man klarade spelet 

på under två timmar fick man i spelets slut se Samus utan rustning. Då var hon en rödhårig 

kvinna endast iförd bikini vilket kunde komma som en chock för spelaren då hon benämnts 

som en han genom hela spelet. Senare spel i serien är hon istället iförd en blå tajt overall. 

Spelen i serien har utvecklats till tredimensionella spel i både förstapersons- och 

tredjepersonsperspektiv. Samus blev föräldralös som barn och växte upp hos en fågelliknande 

utomjordisk art. Utomjordingarna injekterade henne med deras DNA, gav henn e hennes 

rustning och tränade henne för strid. Hennes rustning är kopplad direkt till hennes sinne 

vilket gör den smidig och lätt att strida i, dock kan det får negativa effekter då Samus mår 

emotionellt dåligt (Imdb 2014). Samus kommer att återkomma i det ta arbete då hon är en av 

de kvinnliga karaktärer som kommer att analyseras inför karaktärsskapandet. Eftersom hon 

har en så viktig roll för de kvinnliga karaktärernas utveckling i spel har hon valts att tas upp 

även i denna del. 

 

Figur 6  Samus Aran med stridsrustning . Bilden kommer från spelet Metroid 
Prime 3:  Corruption  (2007) . 
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Thelma och Louise från Thelma and Louise  (1991)  

Thelma and Louise är en film, som handlar om två laglösa kvinnor i USA. Filmen hade premiär 

1991. I filmen började de två kvinnliga karaktärerna som typiska stereotypiska karaktärer. 

Thelma var en undergiven hemmafru och Louise var en ung servitris vars högsta dröm var att 

hitta en man och gifta sig. Men deras liv ändras drastiskt när de två kvinnorna åker på 

bilsemester. Färden börjar oskyldigt men den tar en drastisk ändring då Louise dödar en man 

som försöker våldta Thelma. Detta eskalerar i en rad lagöverträdelser, rån och förstörelse då 

de två kvinnorna flyr undan polisen. Kvinnornas personutveckling ändras från att vara två 

stereotypt feminina karaktärer till att bli två tuffare karaktärer både fysiskt och psykiskt. De 

två kommer mer att likna två manliga stereotypa actionhjältar. Filmen slutar med att de två 

blir inringade mellan poliser och ett högt stup. Istället för att överlämna si g till poliserna 

bestämmer de sig för att köra ut för stupet och möta sin död (Knight 2010:292).  Många ansåg 

att filmen var manskritisk medan andra s¬g Thelma och Louise som òfeministiska ikonerò 

(Knight 2010:293). Callie Khouri, kvinnan som skrev berätte lsen, hade aldrig som mål att bli 

en författare. Istället skrev hon historien för att få ut den frustration hon kände över hur hon 

blev behandlad i den mansdominerade bransch hon jobbade i (Knight 2010:294). Thelma och 

Louise blev populärkulturella symbole r och används ofta som exempel på kvinnor som gör 

revolt mot samhällsstrukturen och systemet.  

 

 

Figur 7  Thelma och Louise från filmen Thelma and Louise (1991). 
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Chun Li från Street fighter -serien (1991 -2014)  

Chun Li tros vara den första kvinnliga spelbara karakt ären i ett fightingspel. Hon dök först 

upp i spelet Street Fighter II  (1991) som är ett fightingspel där två karaktärer duellerar mot 

varandra med hjälp av olika kampsortstekniker. Hon blev en av de mest populära 

karaktärerna i spel-serien tack vare hennes välutvecklade stridskonst, styrka, flickiga 

uppträdande och sexuella dragningskraft. Hon är mest känd för sina sparkar som kommer 

från olika asiatiska kampsporter. Hon illustreras med stora stark a benmuskler, ikoniska 

kinesisk håruppsättning, stora bröst,  smal midja och näst intill heltäckande kläder i 

fornkinesisk stil. Om hon vinner spelas hennes vinstanimation upp där hon fnittrar som om 

hon vore en skolflicka (Knight 2010:58). När spelet släpptes uppfattades Chun Li som 

revolutionerande (i västvärlden)  dels för att hon var en kvinnlig karaktär i ett fightingspel och 

dels för att hon bröt normen för  hur en kvinnlig actionfigur skulle bete sig. Normen j ust då var 

byggd kring Ellen Rip ley från Alien -filmerna. Istället höll hon sig till det japanska idealet  av 

en kvinnlig hjälte från manga - och anime-kulturen, hon var flickig, sexig och stark (Knight 

2010:60).     

 

  

Figur 8  Chun Li från spelserien Street Fighter. Koncept bild från spelet Street 
Fighter IV (2009) . 
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Buffy från Buffy the Vampire Slayer , tv -serie (1992 ) 

Buffy Summers dök först upp i filmen Buffy the Vampire  Slayer  (1992) där hon porträtterades 

av skådespelerskan Kristy Swanson. I filmen avbildades hon som en ung blond high school-

tjej endast intresserad av att vara hejaklacksledare, shoppa och vårda sitt yttre. Men det visar 

sig att hon är efterträdare till ett långt led av vampyrjägare och en mystisk man som kallar sig 

òWatcherò hjªlper henne att inta rollen som vampyrjªgare. Filmens koncept gjordes om en tv-

serie med samma namn (1997) där Buffy istället spelades av Sarah Michelle Gellar. Serien blev 

sju sªsonger l¬ng och Buffy fºrvandlades till en ikon fºr òGirl Powerò. Buffy visade att ªven 

kvinnor kan vara vampyrjägare och inte bara vampyrernas kärleksintressen eller offer (Knight 

2010:16). Buffy växer upp genom serien, hon upptäcker att hon är arvinge till ett långt led av 

vampyrjägare och hon utvecklas från att vara en försvarslös tonårstjej till en komplicerad, 

attraktiv och stark kvinnlig actionhjälte. Genom serien är hon tvungen att balansera live t som 

vampyrjägare med skollivet.  

Joss Whedon som skapade både filmen och serien ville bryta skräckgenrens långa tradition av 

att använda kvinnliga karaktärer som offer och kärleksintressen. Han ville istället skapa ett 

verk där den blonda unga tjejen är den starka actionhjälten istället för att vara den som blir 

dödad. Han ville dessutom utmana stereotypen genom att låta Buffy se ut som en stereotypisk 

blond, snygg och dum kvinnlig karaktär, han valde också att ge henne det väldigt feminina 

namnet Buffy (Knight 2010:17). Buffy utmanade och parodierade klassiska vampyrjägare 

genom att slåss i feminina färgglada kläder och med full sminkning. Även senare i serien då 

hon fick mörkare kläder fortsatte hon att utstråla både femininitet och styrka (Knight 

2010:22). Knight hävdar att filmverk på senare tid porträtterat kvinnliga starka hjältar med 

en fadersfigur. Fadersfiguren hjälper dem att utvecklas och utan fadersfiguren faller den 

kvinnliga hjälten. Den manliga hjälten däremot är ensam och utvecklas genom sina egna 

erfarenheter. Whedon ville även här driva med stereotyperna och lät Buffy avskeda sin 

fadersfigur för att bli en stark och självständig hjältinna (Knight 2010:23).  

Buffy the Vampire  Slayer  fick långt många fler säsonger än de konkurrerande actionserierna 

med kvinnliga huvudkaraktärer. Buffy the Vampire  Slayer  fick dessutom böcker, spel och 

serietidningar baserade på serien. Den fick dessutom en spin-of-tv-serie vid namn Angel 

(1999-2004) (Knight 2010:27).   

  

Figur 9  Buffy Summers från tv-serien Buffy the Vampire Slayer (1997). Bilden 
kommer från omslaget till första säsongen. 
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La ra Croft från Tomb Raider -serien (1996 -2013).  

Lara Croft gjorde sin debut 1996 i spelet Tomb Raider  (1996) och hon blev snabbt väldigt 

populär. Hon har varit huvudperson i över 20 ol ika spel, hon har haft sin egen serietidning, 

blivit filmatiserad två gånger, hon har flera digitala romaner och varit på omslaget på ett flertal 

tidningar. Guinness rekordbok har utnämnt henne till världens bäst säljande kvinnliga tv -

spelshjälte (2014). Spelet Tomb Raider (1996) startade ett òfenomenò dªr rekordm¬nga flickor 

spelade datorspel med lika stor entusiasm som pojkarna. Croft inspirerade även många unga 

flickor till att vilja bli arkeologer (Knight 2010:202). Spelserien går ut på att besöka gamla  

tempel och ruiner för att hitta skatter. Spelen har alltid hållit en väldigt hög och ofta en 

revolutionerande grafisk nivå vilket har bidragit till spelens popularitet. Toby Gard som 

hittade på karaktären Lara Croft ville skapa en kvinnlig karaktär som sk ulle utmana spelens 

stereotypa kvinnliga hjärndöda pinuppa (Knight 2010:204). Lara Croft brukar vanligtvis 

illustreras som en brunh¬rig ung kvinna. Hon brukar ha h¬ret i en flªta, ett gr¬tt linne, òshort-

pantsò, en liten ryggsªck, pistolhºlster ºver axlarna och runt benen. I det senaste spelet har 

hon fått långbyxor istället för de korta shortsen hon haft genom nästan hela serien. I spelen är 

hon självständig och hon har inga kärleksintressen. Hon är en engelsk aristokrat, kan flera 

olika språk och är vältränad. Hennes bakgrundshistoria varierar från spel till s pel. Precis som 

Samus kommer Lara Croft att återkomma i detta arbete då även hon kommer att analyseras 

inför karaktärsskapandet. Hon spelat en viktig roll och för de kvinnliga karaktärernas 

utveckling  i spel och har därför valts att tas upp i denna del. 

 

Figur 10  òEvolution of Tomb Raiderò av Larreks p¬ Deviantart (2014). 3D 
modellerna av Lara Croft kommer från de olika spelen i Tomb Raider  serien. 

Dessa kvinnliga hjältar är några exempel på de som har definierat stereotyperna för de 

kvinnliga actionhjältinnorna. De kvinnliga karaktärerna har haft ett fortgående tema att de 

trotsat de könsroller de antagits ta och många av dem har varit tvungna att slåss för att bli 

tagna på allvar. Karaktärerna har antingen skapats för att uppmuntra kvinnor till att själva 
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bryta stereotyperna eller för att bryta de sedvanliga mönstren med manliga actionhjältar. 

Karaktärerna ser oftast bra ut, är smala och attraktiva (spelhjältinnor mer än filmhjältinnor). 

Den stereotypa actionhjältinnan är dessutom självständig, hon behöver inte hjälp från någon 

och är stark nog att både försvara sig själv och andra. Man ska dessutom inte glömma att 

stereotyperna kan se olika ut beroende på vilken världsdel de kommer från. Att de kvinnliga 

actionhjältarna från spel jag tagit upp är mer attraktiva  än filmhjältinnorna  kan ha och göra 

med att två av de tre spelkaraktärerna (exklusive Ms Pacman) är japanska karaktärer. 

Stereotyperna för hur en kvinnlig hjälte ser ut kan variera i olika kulturer. I de n japanska spel, 

manga- och animekuturen är de stereotypa kvinnliga actionhjältarna ofta mycket attraktiva. 

Actionhjältinnorna från film i detta kapitel är däremot endast hämtade från amerikanska 

filmer och kan därför vara byggda på något andra stereotyper. Att ha en förståelse för de 

kvinnliga actionhjältinnorna som byggt upp stereotyperna vi har idag är viktigt. Denna del 

kommer att användas till både analys och diskussion längre fram i arbetet.  
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3 Problemformulering  

Kvinnliga hjältar i historier har före kommit lika länge som historierna själva. Men de t har 

varit en minoritet av historierna som handlar om starka kvinnliga karaktärer. Likaså 

förekommer det mindre konst genom konsthistorien som föreställer kvinnliga starka personer 

i jämförelse med manliga starka personer då den manliga kroppen har varit normen och den 

kvinnliga kroppen symboliserat det òl¬gaò, naturliga och erotiska (Eriksson & Gºthlund 

2012:74). Detta är ett resultat av ett mansdominerat samhälle menar Eriksson och Göthlund.  

Datorspelsindustrin är en mansdominerad industri (Makuch 2014). När man lever sig in i en 

karaktär i en bok eller ett spel vill man kunna identifiera sig med karaktären. Om man får 

uppfattningen att karaktären är svag och underlägsen på grund av sitt kön kan lusten att spela 

eller läsa kanske försvinna.  

Dataspelsindustrin domineras av män som skapar de actionhjältar de själva gillar och kan 

identifiera sig med. När det finns en majoritet av manliga spelskapare blir det också en 

majoritet av manliga huvudkaraktärer. När de manliga spelutvecklarna skapar en kvinnlig 

karaktär så skapar de ofta en kvinnlig karaktär utifrån stereotypa ideal av en kvinna. Detta 

slutar tyvärr ofta i översexualisering, objektifiering och väldigt stereotypa kvinnliga 

karaktärer. Trots att de kvin nliga karaktärerna fått mer personlighet med åren uppfyller de 

fortfarande rollen som sexobjekt (Jansz & Martis 2007:7). Detta resulterar vidare i att spel 

med kvinnliga huvudkaraktärer säljer sämre än spel med manliga (Chambers 2012).  

Frågan är hur de kvinnliga actionhjältarna hade sett ut om det var majoriteten kvinnor som 

designat dem? Hade de sett annorlunda ut eller hade de inte varit någon större skillnad? Hade 

de varit actionhjältar alls eller hade kvinnorna låtit dem få andra färdigheter? Kvinnor skulle 

kunna ta avstånd från vissa datorspel för att de inte känner sig välkomna i varken spelen eller 

spelkulturen. Det kan man förstå om de upplever att kvinnor porträtteras som offer eller 

objekt som behöver räddas. Skulle man kunna väcka fler kvinnors intresse för datorspel och 

spelindustrin om kvinnor i spel porträtterades utefter kvinnornas ideal av hur en stark 

kvinnokaraktär är?  

Syftet med detta projektet var undersöka vilken typ av kvinnlig actionhjälte manliga och 

kvinnliga spelare skulle föredra att spela. Projektet undersökte även om det skiljer sig mellan 

vad män och kvinnor föredrar hos en kvinnlig actionhjälte. Det undersökte också vilka yttre 

attribut hos den kvinnliga hjälten som spelarna baserar sina val på. Arbetet resulterade i fyra 

tvådim ensionella konceptbilder av olika kvinnliga hjältar som kommer att användas i 

undersökningen. Detta projekt avgränsades till att undersöka kvinnliga hjältars yttre attribut 

i actionspel inom science fiction-genren. 

 

Vilket leder fram till arbetets frågestä llning som är:  

¶ Vilka designattribut föredrar en kvinnlig respektive manlig spelare hos en kvinnlig 

hjältekaraktär i ett actionspel?  

¶ Hur skiljer sig åsikterna åt, när det gäller kvinnors och mäns uppfattning om hur en 

kvinnlig hjälte bör porträtteras visuel lt i actionspel? 

¶ Finns det någon gemensam nämnare för vad kvinnor och män tycker karaktäriserar 

en stark kvinnlig hjälte visuellt?  
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3.1 Metodbeskrivning 

3.1.1 Val av arbetsmetod 

Detta arbete undersökte vad som karaktäriserar en stark kvinnlig hjälte visuellt ï en karaktär 

som både kvinnor och män kan uppskatta att spela. Den första delen av undersökningen 

gjordes ihop med min kurskamrat Jennie Sörensen som skriver om samma ämne fast ur ett 

narrativt perspektiv. Vi gjorde förundersökningen tillsammans för att sedan del a upp oss för 

att göra var sin undersökning anpassad till respektive inriktning. Förstudien bestod av en 

kvantitativ enkätundersökning samt en studie av populära kvinnliga och manliga 

protagonister i spel. Arbetet var avgränsat till att undersöka kvinnliga  spelhjältar inom action - 

och science fiction-genrerna. Artefakten som skapades var fyra olika 2D-koncept av kvinnliga 

actionhjältar. De fyra hjältinnorna var baserade på olika delar av förundersökningen.  

 

3.1.2 Förstudie: Del 1 

Den första delen av förstudien var en spelstudie. Denna del gjordes ihop med Jennie Sörensen. 

Fem kvinnliga karaktärer studerades och jämfördes. Dessa karaktärer är Lara Croft från Tomb 

Raider  (1996-2013), Samus från Metroid  (1986-2010), Jade från Beyond Good and Evil 

(2003), Faith från Mirrors Edge  (2008) och Nilin från Remember Me (2013). Dessa är 

kvinnliga huvudkaraktärer i actionspel och de förekommer ofta som exempel på populära och 

omtyckta kvinnliga huvudkaraktärer. Förstudien tittade på vad för olika karaktärsdrag de har 

gemensamt. Förstudien studerade de fem manliga hjältarna Master Chief från Halo  (2001-

2012), Solid Snake från Metal Gear (1987-2014), Marcus Fenix från Gears of War (2006 -

2013), Nathan Drake från Uncharted  (2007-2011) och Agent 47 från Hitman  (2000 -2012). 

Dessa manliga karaktärer är populära actionhjältar och brukar användas som exempel på 

omtyckta spelkaraktärer. Dessa karaktärer studerades för att se vilka gemensamma 

karaktärsdrag de manliga hjältarna besitter. Urvalet av kvinnliga karaktärer gjordes genom 

att titt a igenom listor, på bl.a. spelsidor och Youtube över de populäraste kvinnliga 

spelkaraktärerna. Därefter sorterade vi ut de karaktärer som förekom i alla listor och som kom 

från spel i actionspelgenren. Dessutom försökte vi välja karaktärer från science fiction-genren 

i den mån vi kunde. De manliga karaktärerna valdes ut på ett liknande sätt men det fanns inga 

listor över de populäraste manliga spelkaraktärerna. Istället valde vi från listor med både 

manliga och kvinnliga karaktärer då de listorna endast in nehöll en eller ett fåtal kvinnliga 

karaktärer. Även där filtrerade vi karaktärerna efter actionspel och i den mån vi kunde efter 

science fiction-genren. 

 

3.1.3 Förstudie: Del 2 

Den andra delen av förstudien bestod av en kvantitativ enkätundersökning med avsikt att 

undersöka vad spelare skulle vilj a se hos en kvinnlig hjältinna. Även denna del gjordes ihop 

med Jennie Sörensen. Enkäten var en webbenkät och undersökningen hade för avsikt  att rikta 

sig till lika många kvinnor som män, både vana spelare och ovana spelare. Innan själva 

undersökningen utfördes en pilotstudie  för att se till att enkäten fungerade tekniskt och att 

respondenterna förstod upplägget och innebörden av de alternativ och frågor som de ställdes 

inför . Undersökningen hade för avsikt att innefatta  40 kvinnor o ch 40 män. Deltagarna fick 

först få svara på frågor om deras kön, ålder, spelvana och favoritkaraktärer i spel. Därefter fick 

de läsa ett kort manuskript som beskrev spelet som hjältinnan kommer att vara med i. 



 
27 

Slutligen fick de värdera olika egenskaper, såsom utseende, personlighet, självständighet och 

rustning. Vissa egenskaper skulle värderas från en ett till fem  skala, andra egenskaper fick de 

välja utifrån bild er och somliga egenskaper fick informanten välja en egenskap av sex olika. 

Enkäten var byggd kring Scott McClouds teorier kring karaktärsskapande (McCloud 

2006:63). Enligt McCloud bygger en karaktär på tre grundpelare: Inre liv, visuella 

distinktioner och uttryck.  

¶ Inre liv: Karaktärens syn på världen, dess tidigare erfarenheter och mål och begär. 

¶ Visuella distinktioner: Karaktärens utseende, kroppsform, ansikte och kläder.  

¶ Uttryck: K araktärens sociala egenskaper, humör och beteende.  

Frågorna var utformade för att ta upp dessa tre grundpelare. Enkäten tog upp lika delar av 

grundpelarna uttryck och inre liv . Avsnittet om utseende var dock en aning längre då mitt 

arbete handlade främst om utseendet. Undersökningen hade för avsikt att ta reda på vilka 

attribut  informanterna  ansåg vara viktigast hos den kvinnlig a hjältinna n.   

Den kvantitat iva metoden valdes eftersom vi vill nå en så stor grupp människor som möjligt. 

Enkätfrågorna var  slutna eftersom vi vill e få en tydlig statistik på vad respondenterna svarade. 

Slutna frågor ger dessutom en möjlighet att begränsa de möjliga utfallen så att informationen 

blir lätt att sortera ( Østbye 2008: 143). En risk med enkäten var att vi skulle få många socialt 

accepterade svar eftersom enkäten handlade om något så känsligt som utseende och 

personlighet hos karaktärer som kan fungera som förebilder. För att förhindra detta var 

enkäten helt anonym. Webbenkäten spreds via sociala medier. Risken med detta var att vi kan 

få stora majoriteter inom t.e x. en åldersgrupp. Fördelarna var att den blir enkel att sprida och 

lätt att nå många människor.  Den var anonym och öppen för alla.  

3.1.4 Artefakt ï Karaktärer 

Resultatet från förstudien användes för att skapa de fyra kvinnliga karaktärerna som användes 

i den slutgiltiga undersökning en. De fyra olika karaktärerna  var baserade på olika delar av 

förstudierna:   

¶ Den första kvinnliga karaktären var baserad på den gemensamma nämnare hos den 

stereotypa kvinnliga hjälten som förekommer i actionspel. 

¶ Den andra kvinnliga karaktären var baserad den gemensamma nämnare hos den 

stereotypa manliga hjälten som förekommer i actionspel. 

¶ Den tredje kvinnliga karaktären var baserad på de enkätsvar vi fått av de kvinnor som 

svarat på enkäten.  

¶ Den fjärde kvinnliga karaktären var baserad på de enkätsvar vi fått från de män som 

svarat på enkäten.  

Karaktärerna poserades efter den del av förstudien hon var baserad på. Om hon var baserad på 

den stereotypa kvinnliga hjälte-karaktären så poserades hon i en pose som är typisk för denna 

stereotyp. Om karaktären däremot var baserad på en av enkätundersökningarna så var hennes 

pose baserad på den narratologiska information enkätundersökningen gav.   
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3.2 Val av undersökningsmetod 

Arbetets undersökningsmetod var baserad på en kvalitativ undersökningsmodell. D en bestod 

av 10 kvalitativa semistrukturerade intervjuer för att undersöka vil ken av hjältinnorna som 

föredrogs att spela. Fem kvinnor och fem män intervjuades. Till skillnad mot förstudiens 

webbenkät så ville jag här nå en homogen grupp att undersöka ï dvs. spelgenrens 

huvudmålgrupp ï spelare mellan 16 och 30 år som är vana spelare inom actionspelgenren 

med inriktning mot science fiction. Informanterna söktes  i bl.a. spelföreningar såsom Hikari -

kai och Spelets hus i Göteborg och Sugs i Skövde. Denna informantgrupp valdes då jag vill e ha 

en homogen grupp med likande erfarenheter av spelgenren och gruppen är dessutom den 

huvudsakliga publiken för spelgenren. Jag vill e även åt deras egna uppfattningar och 

värderingar kring karaktärerna. Summerat vill e jag åt den individuella uppfat tningen hos 

personer som kom ur samma kontext. Dock skulle resultatet kunna påverkats av att det är just 

vana spelare som intervjuades. De vana spelarna skulle kunna varit  vana vid den stereotypa 

norm som finns i spelgenren och då föredragit  de karaktärer som följer normen .  Ett annat 

problem som kan ha uppstått  är att informanterna  kan känna sig obekväma med att uttala sig 

och avslöja vad de tycker om stereotyper. Resultatet kommer att kunna visa på intressanta 

indikationer men resultatet kommer inte att vara generaliseringsbart då det bara är 10 

informanter.  

Intervjun inleddes med att informanterna fick  svara några frågor om sig själva; vilken ålder 

de har, deras spelvana och vilken typ av spel de föredrar. Informantern a fick därefter läsa 

samma spelscenario som används till  förundersökningen. Sedan fick de se de fyra kvinnliga 

karaktärskoncepten och för frågas vilken utav de fyra karaktärerna de helst skulle vilja spela i 

relation till spelscenariot  och varför. De fick även frågan vilken karaktär de minst skulle vilja 

spela och vad detta beror på. Detta för att ta reda på informanter nas uppfattningar om 

karaktärerna. Informanterna fick utveckla sina svar och fick följdfrå gor på de synpunkter de 

hade.  

Metoden semistrukturerad intervju  har valts eftersom man får ett mer specifikt och utvecklat 

svar. I en semistrukturerad intervju kan m an ställa frågor utefter ett schema och metoden ger 

möjlighet att ställa uppföljande frågor  (Østbye 2008:103). Kvalitativa undersökningsmetoder 

är knutna till människors uppfattande, värderingar och handlande (Østbye 2008:99).  

Nackdelar med denna metod är att man inte får några lättöverskådliga svar. Den kommer inte 

resultera i några statistiska siffror eller tabeller som kan ge en tydlig bild av resultatet. 

Dessutom är kvalitativa intervjuer väldigt krävande då både förarbete, intervju och efterarbete 

tar mycket tid  (Østbye 2008:102). En annan nackdel är att kvalitativa intervjuer ofta kräver 

en avskild plats där minimala distraktioner kan uppstå. Informanten måste dessutom känna 

sig lugn och trygg under intervjun  (Østbye 2008:104). En kvantitativ metod sku lle istället ge 

en mer lättöverskådlig data och ett mer övergripande svar då det skulle vara fler personer som 

skulle delta i undersökningen (Østbye 2008:157).  Det skulle vara lättare att se samband 

mellan svaren men man skulle inte få några utvecklade svar. Man skulle inte kunna avgöra 

hur undersökningsdeltagarna känner inför karaktären de väljer och man skulle inte kunna få 

något specifikt svar om varför de väljer just den karaktären. Med en kvalitativ metod  kan man 

få en djupare förståelse för hur en person tänker och känner för en spelbar karaktär. En 

kvalitativ undersökning ger möjlighet att ta reda på varför en person väljer en viss karaktär  

och exakt vad som attraherar personen. Metoden har även valts eftersom det inte finns någon 

teori om vad undersökningsresultatet kommer att bli  (Hedin 2011:3). Østbye skriver  att en 

kvalitativ intervju kan hjälpa oss att få information som annars kan vara svår att få tillgång till  
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(2008:101). Han skriver även att det är en bra metod för att kartlägga tankeprocesser och 

sociala relationer. Detta är relevant eftersom valet av en karaktär kan vara en komplicerad 

tankeprocess som en kvantitativ undersökning kanske inte skulle omfatta. Man kan även 

diskutera huruvida spelaren har en social relation till spelkaraktärer och hur detta påverkar 

dess val av karaktär. Østbye menar även att kvalitativa intervjuer går ut på att bli informerad 

av informanten istället för att samla ihop definierade variabler och statistik  som man gör i 

kvantitativa undersökningar  (2008:101).  

Med allt detta i beaktning så valdes som sagt metoden semistrukturerad intervju. Detta för att 

få en förståelse kring informanternas tankeprocess och för att få en förklaring till varför de 

tyckte som de gjorde. En kvantitativ metod hade kanske kunnat ge mig ett mer övergripande 

svar men jag hade inte kunnat få en förståelse kring just varför informanterna valde vilken 

karaktär de tycke bäst om, vilka attribut de tittade efter och exakt vad hos karaktären det var 

som lockade dem. Vidare i arbetet ska jag nu gå in på genomförandet av artefakten. 
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4 Genomfºrande  

Till detta projekt skapades fyra olika hjältinnor som fungerade  som olika versioner av en 

huvudroll till ett science fiction -actionspel. Dessa hjältinnor användes sedan till en kvalitativ 

intervjuundersöknin g. Karaktärerna är baserade på två delar av en förundersökning. Den 

första delen av förstudien var en karaktärsgenomgång av 10 olika actionspelhjältar och den 

andra delen av förstudien var en kvantitativ enkätundersökning.  

¶ Den första kvinnliga karaktären  var baserad på den gemensamma nämnare hos den 
stereotypa kvinnliga hjälten som förekommer i actionspel.  

¶ Den andra kvinnliga karaktären var baserad den gemensamma nämnare hos den 

stereotypa manliga hjälten som förekommer i actionspel.  

¶ Den tredje kvinnliga ka raktären var baserad på de enkätsvar vi fått av de kvinnor som 
svarat på enkäten.  

¶ Den fjärde kvinnliga karaktären  var baserad på de enkätsvar vi fått från de män som 
svarat på enkäten.  

 

4.1 Grafiskt stilval 

Stilen som valts till detta projekt är en semireali stisk stil. Stilen har valts eftersom den är vanlig 

inom spel och konceptgrafik.  Jag eftersträvade en målerisk stil utan svarta konturlinjer , med 

realistiska proportioner och  med grova penseldrag. Jag eftersträvade att måla i en stil lik Igor 

Artyomenkos konst (Se figur 11). Bildernas science fiction-tema var inspirerat av spelet Mass 

Effect (2007). Bilderna skapades i programmet Adobe Photoshop CS6 (1990-2014).  

 

Figur 11  Semirealism. Hazardous docks av Igor Artyomenko . 
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4.2 Spelkoncept 

För att hålla alla karaktärer ti ll samma stil och så att det ska kännas som om de kommer från 

samma spel skrevs ett kort spelkoncept. Detta spelkoncept skrevs ihop med min kurskamrat 

Jennie Sörensen. Detta koncept användes till både förstudie n, artefakterna och 

undersökningen. Den finn s med i den kvantitativa enkät som gjordes i förstudie del 2 och i de 

kvalitativa intervjuerna. I ntervjun  inleddes med att informanterna fick  läsa detta korta 

synopsis: 

Spelkoncept  

Flera tusen år in i framtiden har mänskligheten spridit ut sig över galaxen. Kontakt har 

upprättats med flera olika intelligenta raser och människor har koloniserat flera planeter. 

Spelet utspelar sig på en koloniplanet som endast varit bebodd i ett par hundra år. Planeten 

heter Arche och här bryts ett värdefullt mineral. Planeten har endast en riktigt stor stad, i 

övrigt finns det små bosättningar runt gruvorna.   

På Arche har människor utvecklat psykiska förmågor och format en religion baserat på detta. 

Kyrkan är det styrande organet i staden, och stadens militär är de som beskyddar de små 

gruvbyarna från Arches farliga djurliv.  

Nere under marken bor dock rebeller. De må vara sämre utrustade än den blomstrande staden 

men de utgör ändå ett reellt hot mot den rådande ordningen. Planeten står nu på gränsen till 

krig, något som skulle vara förödande för både handel och civilbefolkning.  

Det är upp till vår hjältinna att lösa konflikten, och det är upp till dig att välja vem hon är och 

vilken sida hon tar.  

4.3 Övergripande arbetsprocess 

Karaktärerna gestaltades genom en helkroppsbild och ett porträtt. Helkroppsbilden är 

poserad. De två karaktärerna som bygger på stereotyper är poserade efter hur de karaktärer 

de är baserade på är poserade. De två karaktärerna som är byggda på enkätundersökningen 

är poserade efter de sociala färdigheter karaktärerna får.  

Bilderna byggdes upp genom lager i Photoshop. De olika lagren innehåller olika komponenter 

som bygger upp bilden. Först tecknas en streckgubbe med bollar som leder för att få en 

övergripande bild av posen, därefter fylls streckgubben på med anatomi  och muskler, olika 

streck används för att visa t.ex. mitten på magen eller mitten på huvudet. Som referens för 

anatomi användes muskelmannekänger från hemsidan Posemaniacs (posemaniacs.com 

2015).  Därefter städades skissen upp och tecknades som en linjeteckning. I linjeteckningen 

adderades yttre designelement som kläder, hår och rustning på karaktären. Det är i detta 

stadium de stora designbesluten fattades som vilken frisyr skulle hon ha, hur hennes kläder 

skulle se ut och hur hennes skulle rustning  se ut, om hon har någon. Vapnen som karaktärerna 

fick klipptes  in från foton eller färdiga bilder för att spara tid. När designen var klar gjordes en 

valörstudie. Linjeteckningen målades över helt och ersattes med olika gråa penseldrag. Färgen 

är mörkare i skuggorna och ljusare på de delar där ljus kastas på ytan. Valörstudien ger bilden 

en känsla av form och volym. Efter valörstudien färglades bilden. De olika ytorna fick  färg och 

putsades. Små detaljer kunde även adderas för att ge bilden en högre detaljnivå. 
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Figur 12  Arbetsprocess för porträtt. Linjeteckning, valörstudie, färgläggning och 
detaljering.  

 

Figur 13  Arbetsprocess för helkropp. Skiss, linjeteckning, valörstudie och 
färgläggning.   

 

4.4 Två kvinnliga hjältar baserade på stereotyper i spel 

¶ Den första kvinnliga karaktären var baserad på den gemensamma nämnare hos den 

stereotypa kvinnliga hjälten som förekommer i actionspel. 

¶ Den andra kvinnliga karaktären var baserad den gemensamma nämnare hos den 

stereotypa manliga hjälten som förekommer i actionspel. 

 

För att skapa de två karaktärerna som var baserade på stereotyper i spel så gjordes en 

förundersökning. Det gjordes en studie av 10 olika spelkaraktärer för att finna olika 

gemensamma nämnare för karaktärerna . I helkroppsbilden är karaktären poserad efter hur 

spelkaraktärerna i förundersökningen är poserade och porträttet är  baserat på hur 

karaktärerna por trätteras i förundersökningen. Urvalet av karaktärer gjordes genom att titta 

igenom listor, på bl.a. spelsidor och Youtube över de populäraste spelkaraktärerna. De 

karaktärer som återkom på listorna valdes och i den mån det gick prioriterades karaktärer från 

science fiction-spel.  
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4.4.1 Sammanfattning förstudie av tv-spel (Förstudie del 1) 

Den första delen av förstudien var en spelstudie. Denna del gjordes ihop med Jennie Sörensen. 

Förstudien undersökte 10 olika spel, fem spel med populära manliga karaktärer och fem spel 

med populära kvinnliga karaktärer. Förstudien titta de på vilka  olika karaktärsdrag 

karaktärerna hade gemensamt. Urvalet av kvinnliga karaktärer gjordes genom att titta igenom 

listor, på bl.a. spelsidor och Youtube, över de populäraste kvinnliga spelkaraktärerna. Därefter 

sorterade vi ut de karaktärer som förekom i alla listor och som kom från spel i 

actionspelgenren. Dessutom försökte vi välja karaktärer från science fiction-genren i den mån 

vi kunde. De manliga karaktärerna valdes ut på ett liknande sätt men det fanns inga listor över 

de populäraste manliga spelkaraktärerna. Istället valde vi från listor med både manliga och 

kvinnliga karaktärer då de listorn a endast innehöll en eller ett fåtal kvinnliga karaktärer. Även 

där filtrerade vi karaktärerna efter actionspel och i den mån vi kunde efter science fiction -

genren. Karaktärerna som kommer att undersökas är följande:  

Kvinnliga:  

¶ Lara Croft från Tomb Raider  (1996-2013) 

¶ Samus Aran från Metroid  (1986-2010) 

¶ Jade från Beyond Good and Evil  (2003)  

¶ Nilin från Remember Me (2013) 

¶ Faith Connors från Mirrors Edge (2008)  

Manliga:   

¶ Marcus Fenix från Gears of War  (2006 -2013) 

¶ Solid Snake från Metal  Gear Solid  (1998) 

¶ Nathan Drake från Uncharted  (2007-2011) 

¶ Master chief från Halo  (2001-2012) 

¶ Agent 47 från Hitman  (2000 -2012) 

I förstudien  utvärderades spelens karaktärer genom de film- och historiesekvenser som finns 

i spelen. I filmsekvenserna agerar hjältarna efter sin egen personlighet och deras karaktär och 

karaktärsutveckling framkommer . Karaktärernas egenskaper nedtecknades för att sedan 

sammanställas (se Appendix A - Karaktärsanalys). Varje karaktär sammanfattades på ca en 

halv sida. Sammanfattningen innehåller information  om karaktärernas utseende, bakgrund, 

personlighet, närmsta vänner/familj och speciella detaljer som är unika för karaktärerna. För 

de karaktärer som kommer från långa spelserier valdes vissa spel ut för att minska antalet 

timmar filmsekvenser för undersök ningen. Vissa spel har flera timmar filmsekvens. Urvalet 

för att välja ut vilka spel skulle användas gick till på två sätt:  

¶ Från moderna spelserier (från 2001 och framåt) väljs det första spelet ur serien ut. 

Möjligtvis kan fler spel väljas ifall karaktäre n saknar personlighet i det första spelet. 

¶ Från äldre spelserier där de första spelen knappt har någon historia väljs de spel i 

serien ut som är kända för att ha mycket historia. Ifall det första spelet i serien har 

mycket historia används det.  

Hjältarna gick även igenom samma enkät (se Appendix B - Kvantitativ  enkätundersökning ) 

som användes till förstudie de l 2. Detta gjordes för att få ut medelvärden på egenskaper såsom 

längd, hårfärg och kroppsform  men även egenskaper som sysselsättning och humör kunde 
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läsas ut från enkätsvaren (Se Appendix A ï Karaktärsgenomgång). Enkäten är uppbyggd kring 

en karaktärs utseende, personlighet och erfarenheter. Enkäten fylldes i utifrån de färdigheter 

karaktärerna har och alla karaktärer gick igenom enkäten en gång var. Svaren sammanställdes 

i medelvärden eller majoriteter. Vissa frågor i enkäten är byggda kring skalor från ett till fem 

och andra frågor är byggda på att man ska välja ett alternativ av flera olika.  

För att få en överblick av hur karaktärerna porträtteras skapades två moodboards (se 

Appendix H ï Moodboards). Ett för de kvinnliga karaktärerna och ett för de manliga. Därefter 

studerades karaktärernas poser, minspel och ljussättning för att finna gemensamma nämnare 

för hur karaktärerna porträtteras.  Bilderna i moodbordsen hämtades från spelens 

konceptgrafik, omslag och reklambilder som porträtterar spelarkaraktären.  
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4.4.2 Designval kring kvinnlig hjälte som bygger på den kvinnliga 
hjältestereotypen 

Den kvinnliga stereotypen baserades i detta fall som sagt på de fem spelkaraktärerna Lara 

Croft  från Tomb Raider (1996-2013), Nilin  från Remember Me (2013), Faith Connors från 

Mirrors Edge (2008 ), Jade från Beyond Good and Evil  (2003) och Samus Aran från Metroid 

(1986-2010).  

 

Figur 14  Moodboard kvinnliga spel -hjältar.  Karaktärerna är Lara Croft, Faith 
Connors, Jade, Nilin och Samus Aran. För komplett moodboard se Appendix H - 

Moodboards. 

Sammanfattning av för studien  

Det vi kunde utläsa från filmsekvenserna (se Appendix A ï Karaktärsgenomgång) var att alla 

karaktärer hade någon form av pondus. Lara Croft och Faith Connors är självsäkra och litar 

helt på sina egna förmågor. Nilin och Samus är eftertänksamma och grubblar mycket över sin 

tillvaro. Alla karaktärer har praktiska kläder. De är alla mycket akrobatiska och viga och de är  

alla duktiga på kampsport. Det vanligaste vapnet som används är pistoler, både Faith, Lara 

Croft och Samus använder pistoler. Jade och Nilin däremot använder sig av magi och 

kampsport. Alla karaktärer är känslosamma även om några visar det mer än andra. Samus rör 

knappt en min genom hela spelet men samtidigt har hon en berättarröst som talar i dåtid om 

allt som händer och exakt vad hon kände. Nilin har filmsekvenser som går ut på att hon sitter 
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i ett abstrakt landskap och grubblar över vad som händer, hon blir också mycket förfärad över 

det som händer i spelet. Lara Croft har en positiv och sarkastisk attityd utom då hennes döda 

mamma kommer på tal, då blir hon kall och skoningslös. Faith är dryg och otrevlig mot alla 

utom sin syster, mot henne är hon omtänksam och orolig. Karaktärerna är alla mycket smala 

och endast Nilin har antydan till muskulatur. Lara Croft och Samus är kaukasiska. Jade ser ut 

som en blandning mellan asiatisk och kaukasisk, Faith är asiatisk och Nilin är en blandning 

mellan afrikansk och kaukasisk. På det stora hela är ett kaukasiskt utseende vanligast. 

Karaktärerna är alla rebelliska, Nilin, Jade och Faith jobbar uppenbart som rebeller. Samus 

och Lara Croft däremot jobbar för sig själva men uppvisar en rebellisk attityd mot världen. 

Lara Croft och Samus Aran slåss mot faktumet att de är kvinnor i en mansdominerad värld. 

De andra spelen uppvisar en mer jämställd kultur. Ingen av de kvinnliga karaktärerna har 

något kärleksintresse.  

Den information som läs tes ut från enkätfrågorna kommer här nedan (se Appendix A ï 

Karaktärsgenomgång). Karaktären skall vara runt 26-35 men hon skall  se ut som hon är 

mellan 20 och 26. Hon ska vara medellång och ska inte ha några synliga muskler. Karaktären 

skall vara mycket smidig, mycket tunn och mycket smal. Hon skall upplevas som snygg och 

sexig. Hon skall ha en timglasformad kropp och D-kupa i bröststorlek. Hon ska ha en ljus 

hudton och brunsvart rufsigt rakt kortklippt hår som går henne till hakan. Karaktären ska vara 

sminkad. Kläderna skall vara civila, t ajta och inte helt täckande. Kläderna skall  vara 

brunaktiga med blå inslag och medel mättade. Karaktärens främsta vapen är kampsport men 

hon använder även mindre skjutvapen som pistoler och någon form av magi. Karaktären skall  

vara självsäker men osäker och naiv. Hon är självständig och kompetent men vårdslös och 

långsam till handling. Hon är respekterad men utfryst. Hon är omtänksam om andra men hon 

är även egocentrisk. Karaktären är erfaren och slåss för familj och rättvisa. Hon har lärt sig att 

slåss genom skola eller självstudier. Hon slåss för rebellerna men hon arbetar ensam. Hennes 

specialförmågor är någon form av magi.  

I moodborden är de flesta karaktärerna porträtterade  snett framifrån  i en stående pose där de 

lägger all vikt på ett ben med ryggen böjd åt ena sidan (se Appendix H ï Moodboards). 

Karaktärerna lutar huvudet en aning gärna neråt och sneglar in i kameran. Karaktärerna är 

även poserade i ställning ar som visar deras vighet och akrobatiska förmåga. Ljussättningen är 

vanligtvis  en tvåpunktsbelysning, en ljuskälla snett framifrån och en ljuskälla snett bakifrån. 

Karaktärerna har en snarare passiv och mystisk utstrålning än en hotfull och aggressiv 

utstrålning. Endast Faith Connors förekommer på bilder som innehåller slagsmål och action. 

Karaktärerna utstrålar inte heller några positiva känslor. Endast Lara Croft och Jade ler på två 

bilder. De kvinnliga karaktärerna har till skillnad från de manliga òbabyfaceò ansikten (Isbister  

2006:10) med runda kinder och större ögon än normalt. Trotts att tv å av karaktärerna har 

magiska förmågor visar endast Nilin upp sin förmåga i konceptbilderna. Lara Croft och Jade 

har läppstift, Faith har en tjock eyeliner med långa taggar ner över kinden och alla karaktärer 

har ögonskugga och mascara.  
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Figur 15  Designprocess: Hjältinna baserad på den kvinnliga  hjältestereotypen.  

 

Designval  

Karaktären skall ha tajta kläder som nästan täcker hela kroppen med undantag för urringning, 

korta ärmar eller korta byxben. Jag valde att ge karaktären ett linne med djup urringning då 

fyra av de fem karaktärerna hade detta. Tre av de fem karaktärerna visar dessutom bara armar 

så även detta togs med in i karaktärskonceptet.  Fyra av de fem karaktärerna hade olika former 

av jeans eller jeansliknande byxor så även detta togs i beaktning in i ka raktärskonceptet. 

Endast en karaktär har någon form av rustning. Samus har en stor tung mekanisk rustning, 

men hälften av bilderna har hon en tajt blå overall . Jag valde att ge karaktärskonceptet en lätt 

rustning  då jag tog medelvärdet av mängden rustning de fem karaktärerna har. Fyra av de fem 

karaktärerna har en handske eller något speciellt på en av händerna. Lara Croft som är 

undantaget från de andra fyra har två handskar. Därför gjordes valet att ge karaktärskonceptet 

en robothandske över den högra handen. Anledningen till att det är en robothandske är för att 

framhäva science fictiongenren i konceptet. På fötterna har karaktärskonceptet kängor 
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eftersom tre av karaktärerna har detta. Två av karaktärerna har högklackade skor men det 

valdes bort eftersom det var en minoritet.   

Att döma utifrån moodboarden så skulle karaktären vara porträtterad snett framifrån eller i 

en hukande eller akrobatisk ställning. Jag valde att ställa henne i den stående posen då det är 

lättare att urskilja vilka kläder karaktären  har. Jag lät karaktärskonceptet visa upp sin magiska 

förmåga liksom Nilin eftersom jag vill e att betraktaren skall kunna förstå att hon besitter 

magiska krafter. Alla fem karaktärer har någon form av smink eller sminkat utseende. Därför 

gavs karaktärskonceptet läppstift, ögonskugga och mascara. Ljussättningen skulle  vara en 

tvåpunktsbelysning, en ljuskälla snett framifrån och en ljuskälla snett bakifrån.  

De slutgilti ga designvalen för karaktären blev att göra henne smal och timglasformad. Hon 

har svart kor tklippt rufsigt hår. Hon har stora ögon och runda kinder. Hon har mascara, 

ögonskugga och läppstift. Karaktären ler inte utan har en närmast mystisk uttryckslös min 

med något sänkta ögonbryn. På sig har hon ett svart linne och gråblå jeans. Över ena benet 

har hon ett pistolhölster och i bältet hänger även en liten väska. På fötterna har hon praktiska 

kängor och över axlarna har hon ett tunt pansarskydd. På sin högra hand har hon en 

robothandske som kan skapa någon form av magi. I den andra handen har hon en pistol . 

 

Figur 16  Resultat: Hjältinna som bygger på den kvinnliga hjältestereotypen.  För 
större bilder se Appendix D ï Hjältinna baserad på den kvinnliga hjältestereotypen.  
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4.4.3 Designval kring kvinnlig hjälte som bygger på den manliga 
hjältestereotypen 

Den manliga stereotypen baserades på karaktärerna Solid Snake från Metalgear  Solid (1998), 

Marcus Fenix från Gears of War (2006-2013), Agent 47 från Hitman  (2000 -2012), Nathan 

Drake från Uncharted  (2007-2011) och Master Chief från Halo  (2001-2012).  

 

Figur 17  Moodboard med manliga spelhjältar . Karaktärerna är: Agent 47, 
Marcus Fenix, Master chief, Nathan drake och Solid Snake.  För komplett 

moodboard se Appendix H ï Moodboards. 

Sammanfattning av förstudie  

Det vi kunde utläsa från filmsekvenserna (se Appendix A ï Karaktärsgenomgång) var att alla 

karaktärer redan i börja n av spelet hade någon form av legendstatus. Marcus Fenix, Snake och 

Master Chief var alla krigshjältar sedan innan. Agent 47 är känd som ett spöke eller en legend 

ingen riktigt vet om den är sann eller ej. Nathan Drake är en känd arkeolog. Alla karaktärer är 

självsäkra. De är så självsäkra att de inte alltid tänker igenom situationen innan de företar sig 

något. Detta kan resultera i att karaktärerna gör fatala misstag eller missar viktiga detaljer. 

Tre av karaktärerna har rustning, den är mer praktisk än militär men den har fortfarande en 

militärisk grund. Undantagen som inte har rustning är Nathan Drake och Agent 47. Nathan 

Drake har civila kläder och Agent 47 bär kostym. Det vanligaste vapnen som används är 

pistoler och maskingevär. Alla karaktärer, utom Nathan Drake, är tystlåtna, samlade och 

sammanbitna. Endast Nathan Drake skyltar med sina känslor. Alla karaktärer utom Nathan 
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Drake tar dessutom order eller uppdrag från en högre makt. Inget av spelen handlar om 

karaktärernas känslor. Alla karaktärer har samma etnicitet; kaukasisk. De är mycket vita i hyn  

och de som har hår är alla brunetter. Tre av karaktärerna arbetar rakt under en militär 

organisation. Undantagen är Agent 47 som i just detta spel gör uppror mot den militära 

organisation han tidigare jobbat för och Nathan Drake som arbetar för sig själv.  

Den information som läses ut från enkätfrågorna kommer här nedan (se Appendix A ï 

karaktärsgenomgång). Hjälten är runt 35 år gammal. Hon är längre än normallängd en och är 

muskulös. Hon har normalt hull och är normalt smidig. Hon är varken snygg eller grotesk hon 

är inte heller sexig eller osexig. Hjälten har en kroppsform av en nedåtvänd triangel och har 

små bröst. Karaktären ska ha ljus hud och kortklippt rakt br unt hår. Hon har inte någon 

kosmetika. Kläderna skall vara tajta och helt täckande. Kläderna ska vara omättade och gråa. 

Kläderna ska vara praktiska men ändå militära. Två av karaktärerna har tung rustning, en har 

lätt rustning och två har ingen rustning. Karaktären ska ha byxor. De huvudbonader som 

förekom var bandana och heltäckande hjälm. Karaktären skall vara självsäker men 

ointelligent. Hon ska vara kompetent men beroende av andra. Hon ska vara känd men 

avskydd. Hon ska ha bra ledarförmåga och vara omtänksam men asocial eller otrevlig. 

Karaktären ska vara kallsinnig, stresstålig och mentalt stabil. Karaktären skall ha lång 

erfarenhet och hon slåss med militären för frihet. Hon ska agera ensam och hennes källa till 

kunskap kommer genom yrkeserfarenhet. Hennes specialförmåga är superstyrka.  

I moodboarden är de flesta karaktärer porträtterade  framifrån i en aktiv ställning tittan des 

rakt in i kameran eller  sysselsatta med något t.ex. rikta en pistol åt något håll, klättra eller gå 

under en molnig himmel. K araktärerna är oftast poserade i en aktiv pose snett framifrån med 

huvudet vridet rakt in i kameran. Alla karaktärer har en bister uppsyn utom Master chief, vars 

ansikte är dolt bakom ett hjälmvisir. Ljussättningen är vanli gtvis en dubbel punktbelysning, 

ett  gul eller vit ljus bakifrån och ett svagare blå ljus från sidan. Karaktärerna är nästan alla 

porträtterade på ett hotfullt sätt. Undantaget är Nathan Drake som är porträtterad som 

äventyrlig och defensiv. Ingen karaktär förekommer på bilder med öppet sl agsmål. Alla 

karaktärer har en bister uppsyn med sänkta rynkade ögonbryn. Alla karaktärer har rynkor 

utom Master Chief vars ansikte är dolt. Endast Nathan Drake förekommer på två bilder där 

han ler, annars har alla karaktärer samma bistra min på alla bilder. Alla karaktärer utom Solid 

Snake är porträtterade med skjutvapen i händerna. Nathan Drake och Agent 47 står redo att 

skjuta med pistoler medan Master Chief och Marcus Fenix håller upp var sitt maskingevär.    
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Figur 18  Designprocess: Hjältinna baserad på den manliga hjältestereotypen. 

Designval  

Karaktären skulle vara längre än normallängden och muskulös. För att få till musklerna togs 

inspiration från kvinnliga bodybuilders.  Till en början tecknade jag fel och tecknade noga 

utstuderade armmuskler, men jag hade glömt bort att armarna skulle vara täckta me d 

rustning och kläder  då karaktären skulle ha helt täckande kläder. Längre in i designprocessen 

när jag upptäckt mitt misstag täcktes armarna med kläder. Karaktärskonceptet skulle ha 

kroppsformen av en nedvänd tri angel och inga synliga bröst. Hennes kläder skulle vara tajta 

och jag valde här liksom i det kvinnliga stereotypkonceptet att ta medelvärdet av rustnings -

mängden. Detta resulterade i att karaktärskonceptet skulle ha en medeltung rustning. På 

huvudet fick  hon en bandana då två av karaktärerna hade detta, resterande karaktärer hade 

ingen huvudbonad eller hjälm. I det första konceptet rita de jag fel och gav henne korta ärmar 

och pösiga byxor då hon skulle ha haft heltäckande tajta kläder. Detta ändrades till d et 

slutgiltiga konceptet. Karaktären fick  ett maskingevär och en pistol då två karaktärer hade 

maskingevär, två karaktärer hade pistol och Solid Snake hade båda delar. Ansiktet tecknades 

som kantigt med tydliga fåror.  

Att döma från moodboarden skulle  karaktären vara porträtterad snett fr ån sidan med huvudet 

vridet in mot  kameran, vänd helt mot kameran eller i ett scenario. Jag valde att posera 
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karaktärskonceptet i en aktiv pose snett framifrån med huvudet vridet mot kameran då detta 

är en av de vanligaste förekommande poserna i moodboarden. Hj älten fick  även en bister 

uppsyn och ett smutsigt ansikte precis som Marcus Fenix och Nathan Drake. Ljussättningen 

blev en tvåpunktsbelysning precis som i moodboarden, en ljuskälla snett framifrån och en 

bakifrån. Karaktären skulle til lhöra militären men kläderna skulle  vara praktiska inte 

militäriska . För att ändå ge karaktären en militärisk känsla lades militäriska märken och 

siffror till på rustningen.  

 

 

Figur 19  Resultat: Hjältinna som bygger på den manliga hjältestereotypen. För 
större bilder se Appendix E ï Hjältinna baserad på den manliga hjältestereotypen. 

 

4.5 Två kvinnliga karaktärer som bygger på en kvantitativ 
enkätundersökning 

¶ Den tredje kvinnliga karaktären var baserad på de enkätsvar vi fått av de kvinnor som 

svarat på enkäten.  

¶ Den fjärde kvinnliga karaktären var baserad på de enkätsvar vi fått från de män som 

svarat på enkäten.  

För att skapa de två hjältinnorna baserade på män och kvinnors uppfattande gjordes en 
förundersökning . Förundersökningen bestod av en kvantitativ enkätundersökning där minst  
40 män och 40 kvinnor skulle få svara på en enkät som handlade om hur de hade velat att en 
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kvinnlig actionhjälte skulle se ut och uppföra sig. Enkäten gjordes på svenska och spreds via 
det sociala mediet Facebook. Karaktärskoneptens helkroppsbild skulle vara poserad efter 
karaktärens personlighet och porträttet skulle avspegla andra delar av karaktärens 
personlighet.  
 

4.5.1 Sammanfattning av förstudie enkät (Förstudie del 2) 

Den andra delen av förstudien bestod av en kvantitati v enkätundersökning med avsikt att 

undersöka vad spelare skulle vilja se hos en kvinnlig hjältinna. Även denna del gjordes ihop 

med Jennie Sörensen. Enkäten hade för avsikt att rikta sig till 40 män och 40 kvinnor av olika 

åldrar , både vana spelare och ovana spelare. Enkäten var en webbenkät som gjordes med hjälp 

av Googles enkätverktyg (drive.google.com, 2015) och den spreds via det sociala nätverket 

Facebook.   

Enkäten som användes till undersökningen baserades på Scott McClouds teorier kring 

karaktär sskapande (McCloud 2006:63). Enligt McCloud bygger en karaktär kring tre 

grundpelare: Inre liv, visuella distinktioner och uttryck.  

¶ Inre liv: Karaktärens syn på världen, dess tidigare erfarenheter och mål och begär. 

¶ Visuella distinktioner: Karaktärens utseende , kroppsform, ansikte och kläder. 

¶ Uttryck: Karaktärens sociala egenskaper, humör och beteende.  

Frågorna var utformade för att ta upp de ssa tre grundpelare. Enkäten tog upp lika delar av 

grundpelarna uttryck och inre liv. Avsnittet om visuella distinktione r var dock en aning längre 

då mitt arbete handlade främst om utseendet. Undersökningen hade för avsikt att ta reda på 

vil ka attribut respondenterna ansåg vara viktigast hos den kvinnliga hjältinnan.  Deltagarna 

fick först svara på frågor om deras kön, ålder, spelvana och favoritkaraktärer i spel. Därefter 

fick de läsa det korta spelkoncept som nämnts tidigare i kapitel 4.2 Spelkoncept. Sedan fick de 

svara på frågor om karaktärens utseende, inre liv och uttryck .  

Innan själva undersökningen gjordes utfördes en pilotstudie för att se till att enkäten 

fungerade tekniskt och att respondenterna förstod upplägget och innebörden av de alternativ 

och frågor som de ställdes inför . I pilotstudien svarade nio personer. Det enda de hade att 

kommentera kring enkäten var olika stavfel som rättades till den slutgiltiga enkäten.  

Enkäten spreds och låg uppe i tre dagar. Efter tre dagar hade vi fått in 307 svar,  det var 227 

svar mer än vad vi siktat mot. Av dessa 307 personer var 103 personer kvinnor, vi hade alltså 

en respondentbasis på 33% kvinnor och 67% män. Åldersfördelningen bland kvinnorna var 

liten, 60% av kvinnorna var mellan åldern 20 -25, 26% av kvinnorna var mellan åldern 25-30, 

11% var mellan åldern 15-19, 2% var mellan åldern 36-50 år och endast 1% var över 50 år. 

Männen däremot hade en större spridning men ett mindre åldersspann då ingen man över 50 

år svarade på enkäten. 46% av männen var mellan åldern 20-25, 40% av männen var mellan 

åldern 26-35, 8% av männen var mellan åldern 15-19 och 6% av männen var mellan åldern 

36-50. Spelvanan var större bland de manliga respondenterna i jämförelse med de kvinnliga.  

46% av männen och 32% av kvinnorna spelade datorspel varje dag, 39% av männen och 32% 

av kvinnorna spelade datorspel varje vecka, 8% av männen och 14% av kvinnorna spelade 

datorspel varje månad, 6% av männen och 17% av kvinnorna spelade datorspel mer sällan och 

1% av männen och 5% av kvinnorna spelade aldrig datorspel.  
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Svaren från enkäten samlades i ett dokument i programmet Excel ( 2013) där de omvandlades 

til l olika diagram  (se Appendix C ï Kvantitativ enkätundersökning resultat) . De flesta svar 

visas i procent då fördelningen mellan antal manliga och kvinnliga svar var så olika. Endast 

de frågor där respondenten kunde välja flera olika svar visas som antal. Svaren 

sammanställdes som två korta beskrivande texter av två karaktärer. En baserad på männens 

svar och en baserad på kvinnornas svar. Dessa texter användes sedan för att skapa 

karaktärskoncepten.  

4.5.2 Designval kring kvinnlig hjälte som bygger på enkätsvar från kvinnliga 
respondenter 

 

Sammanfattning av förstudie  

Hjältinnan är 26 -30 år gammal. Hon har en lätt brun nyans i huden och är medellång. Hon 

har lätt muskulatur, är smidigare än normalt och har normal t hull . Hon är varken snygg eller 

grotesk och varken sexig eller osexig. Hon har c-kupa och en timglasformad kroppsform. 

Hjältinnan har svart långt hår som är rakat på ena sidan  av huvudet i en frisyr kallad òsidecutò. 

Hon har lätt kosmetika. Hennes kläder är varken tajta eller bylsiga och de täcker nästan hela 

kroppen med undantag för korta ärmar, ben eller urringning. Hennes kläder skall vara 

praktiska och hon ska ha en medel-tung rustning. Hjältinnan skall ha byxor. På huvet har hon 

en bandana, goggles och en luva. Hennes huvudsakliga vapen är främst kampsport och 

därefter ett litet skjutvapen och en pilbåge eller ett armborst.   Hjältinnan är intelligent och 

modig men temperamentsfull och negativ . Hon är självständig, kompetent och snabb till 

handling  men vårdslös och nyckfull. Hon agerar ensam. Hon är respekterad men har en låg 

samhällstatus, är fattig och okänd. Hon har en bra ledarförmåga men är blyg, asocial och 

egocentrisk. Hon är varken kallsinnig eller emotionell och  hon är humoristisk. Hon är ganska 

stresstålig, nästan helt mentalt stabil och mer moralisk än omoralisk. Hon är erfaren men inte 

den mest erfarne och hennes motivation genom spelet är att skippa rättvisa. Hon är självlärd 

och hon arbetar både som rebell och för sin egen vinning. Hennes specialförmågor är 

prickskytte och teknik geni.  Hon har ett allmänt grönt färgtema. Med medel mättade färger  

(se Appendix C ï Kvantitativ enkätundersökning resultat) .  
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Figur 20  Designprocess: Kvinnlig karaktärbaserad på kvinnliga respondenter.  

 

Designval  

Karaktären skalle vara normallång med en något mer muskulös kroppsbyggnad än normalt. 

Hon skulle  ha svart långt hår som är rakat på ena sidan. Håret gjordes uppklippt fö r att få mer 

volym och jag lät även sidan som skulle vara rakad ha en centimeter hår så det ser ut som om 

det var ett tag sedan som hon rakade bort håret. Hon skulle ha en medeltung rustning så jag 

gav henne rustning på överkroppen och benen. Hennes kläder skulle inte vara helt täckande 

därför lämna des armarna oskyddade förutom lättare inte helt täckande skydd på armarna. 

Byxorna skulle vara varken tajt a eller lösa precis som enkätsvaren visade men kläderna på 

överkroppen gjordes tajta eftersom överkroppen skulle täckas av rustningsdelar. Eftersom 

rustning inte bör hänga löst för att uppnå maximalt skydd gjordes rustning en tajt . Enligt 

enkätsvaren skulle karaktären ha en luva på huvudet, eftersom karaktären har rustnin g på 

överkroppen och det inte fanns något direkt plagg att fästa luvan i så valde jag att ge karaktären 

en kort mantel med luva på. På huvudet skulle hon även ha en bandana och ett par goggles. 

Bandanan illustrerades som en vanlig bandana men gogglesen illustrerades som ett par 

tekniskt funktionella verktyg som skulle kunna komma till nytta för ett tekniskt geni.  
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Enligt enkätsvaren skulle karaktären använda sig av kampsport, litet skjutvapen och 

pilbåge/armborst i strid. Jag visste tyvärr inte hur jag skulle  visa kampsporten utan att posera 

henne i en spark eller liknande. Jag valde därför  bort att låta karaktären vara poserad på detta 

vis då andra detaljer skulle kunnat bli otydliga. Om jag skulle gjort en tredje bild av karaktären 

hade jag kunnat visa karaktärens kampsportsfärdigheter . Men hennes sekundära vapen gick 

lätt att visa. Jag valde att klippa in färdiga bilder på vapen för att spara t id. Det mindre 

skjutvapnet blev en automatiserad pistol med ett magasin framme på kolven. Det andra 

vapnet som skulle vara en pilbåge eller armborst lät jag vara ett armborst då jag ansåg att det 

passade bättre in i ett science fictionkoncept än en pilbåge.  

Karaktären skulle vara en normalt snygg 26-30 åring därför tecknades hennes ansiktsformer 

efter en verklig 28-årings ansikte. Personen är anonym i denna rapport och därför visas inga 

referensbilder av henne. Karaktären skulle även ha lätt kosmetika. Detta valde jag att illustrera 

genom att ge karaktären grönt läppstift. Läppstift är valt eftersom det syns tydligt.  

Karaktären skulle vara erfaren men inte den mest erfarne. Hon skulle ha låg samhällsstatus 

och vara fattig. Detta har jag valt att illustrera genom att låta henne ha ett ärr över ena 

ögonbrynet och ett aningen smutsigt ansikte. Ärr används ofta som ett tecken på erfarenhet 

då ärr skvallrar  om tidigare strider. Smutsig blev hon för att det skulle  synas att hon är ute 

mycket och är inte är rädd för grövre arbete.  

Karaktären poserades i en stående pose med huvudet lätt lutat nedåt. Hon står med lika 

mycket vikt på båda fötter för att ge henne en stabil pose och ett bestämt uttryck. Man kan 

med hjälp av karaktärens miner visa en del av karaktärens personlighetsdrag (Tan 2005: 107). 

Eftersom hon skulle vara negativ och temperamentsfull valde jag att låta hennes min avspegla 

detta i helkroppsbilden, hon har sänkta ögonbryn och mungipor . I porträttbilden däremot lät  

jag henne se gladare ut för att illustrera att hon har humor.   

 

Figur 21  Resultat: Hjältinna  baserad på kvinnliga respondenters svar. För större 
bilder se Appendix F ï Hjältinna baserad på kvinnliga enkätsvar.  
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4.5.3 Designval kring kvinnlig hjälte som bygger på enkätsvar från manliga 
respondenter  

 

Resultat av enkätundersökning  

Hjältinnan skall vara me llan 26-30 år gammal. Hon har en lätt brun nyans i huden och är 

medellång. Hon har normal muskulatur och inga direkt synliga muskler. Hon är smidigare  än 

normalt och har normalt hull . Hon är på steg fyra på en skala på en skala från ett till fem där 

ett är groteskt, tre är medel och fem är snygg.  Hon är varken sexig eller osexig. Hon har c-

kupa och en timglasformad kroppsform. Hjältinnan har rödblont rakt hår i en kortklippt 

frisyr. Hon har lite kosmetika knappt någon alls. Hennes kläder är varken tajta el ler bylsiga 

och de täcker nästan hela kroppen med undantag för korta ärmar, ben eller urringning. 

Kläderna skall vara praktiska och hon skall ha en lätt rustning. Hjältinnan skall ha byxor. På 

huvudet har hon goggles och en luva. Hennes vapen är främst kampsport, litet skjutvapen och 

stort skjutvapen. Hjältinnan är kompetent men nyckfull. Hon agerar ensam. Hon är 

respekterad men har en låg samhällsposition. Hon har en bra ledarförmåga men är 

egocentrisk. Hon är varken kallsinnig eller emotionell och är humo ristisk. Hon är mycket 

stresstålig, är mycket mentalt stabil och är varken moralisk eller hänsynslös. Hon är erfaren 

men inte den mest erfarne och hennes motivation genom spelet är att skippa rättvisa men hon 

slåss även för frihet. Hon är självlärd och arbetar både som rebell och för sin egen vinning. 

Hennes specialförmågor är prickskytt e och tekniskt geni. Hon har ett lila och ljusblått 

färgtema.  Med medel mättade färger (se Appendix C ï Kvantitativ enkätundersökning 

resultat) .  
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Figur 22  Designprocess: Hjältinna baserad på manliga svar.  

Designval  

Hjältinnan skulle  vara normalt lång med normal kroppsbyggnad. Hon fick inga synliga 

muskler men i övrigt en likadan kroppsform som hjältinnan baserad på kvinnornas svar. Hon 

fick en lätt rustning över bröstkorgen, armar na och axlarna. Förutom  armskydden har hon 

bara armar eftersom hon inte ska ha helt täckande kläder. Jag har även valt att ge henne byxor 

som inte går hela vägen ner till fötterna eftersom axelskydden täckte en del av armarna. 

Byxorna är varken tajta eller lösa precis som enkätsvaren visade men kläderna på överkroppen 

gjordes tajta eftersom överkroppen täcks av rustningsdelar. Eftersom rutning inte bör hänga 

löst för att uppnå maximalt skydd gjordes  kläder och rustning tajta på överkroppen. Eftersom 

rustningen skulle vara lätt valde jag att inte ge henne något skydd på benen. Istället valde jag 

att endast skydda hennes vitala organ, såsom hjärta, lungor och tarmsystem. Eftersom jag inte 

kunde finna något i hennes kläder att fästa en luva i valde jag att ge henne en halsduk snurrad 

runt huvudet som en luva.  

När jag börjat teckna bilden började jag föreställa mig att hon åkte motorcykel  eller liknande 

framtidsfarkost, dels på grund av hennes utrustning, dels på grund av spelvärlden och 

faktumet att hon var reb ell i denna värld. Därför  gav henne därför ett förstärkt tyg mellan 
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benen och upp på rumpan. Jag har även valt att designa hennes goggles så att de är praktiska 

om man tar sig fram fort genom luften. För att stärka m otorcykeltemat gavs hon ett par 

smidigare skor som skulle vara praktiska för f inmotorik på gaspedaler. Här kunde  även 

òhalsduksluvanò komma till anvªndning eftersom man kan dra upp den ºver munnen som en 

skyddande mask.  

Enligt svaren skulle karaktären använda kampsport, stort skjutvapen och l it et skjutvapen i 

strid. Jag visste tyvärr inte hur jag skulle  visa kampsporten utan att posera henne i en spark 

eller liknande. Jag valde därför bort att låta karaktären vara poserad på detta vis då andra 

detaljer kunde bli otydliga. Om jag skulle gjort en tredje bild av karaktären hade jag kunnat 

visa detta. Men hennes sekundära vapen gick lätt att visa. Jag har valt att klippa in färdiga 

bilder på vapen för att spara tid. Det mindre skjutvapnet blev  en pistol och det större vapnet 

blev ett maskingevär. Över benet gav jag henne ett pistolhölster på samma sida som hon håller 

pistolen.     

Eftersom karaktären skulle vara rödblond valde  jag att ge henne fräknar eftersom det är 

vanligt att personer med rödblont hår även har riktigt med fräknar i ansiktet. Karaktären 

skulle vara snyggare än en normal kvinna. Därför valde jag att låta henne ha ett symmetriskt 

ansikte (Rhodes et al., 1998:1). Jag valde även att låta henne ha ett rent ansikte utan ärr trots 

att hon är erfaren. Detta för att framhäva hennes skönhet.  
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Figur 23  Resultat: Hjältinna  baserad på manliga respondenters svar. För större 
bild se Appendix G ï Hjältinna baserad på manliga enkätsvar. 

4.6 Reflektion 

 

4.6.1 Reflektion kring förstudie del 1 och de designval som bygger på studien 

De manliga karaktärerna var poserade i fler akti va poser än de kvinnliga. De hade ett mer 

närvarande kroppsspråk och de såg antingen betraktaren r akt in i ögonen eller så blickade de 

ut över något betraktaren inte kunde se. De hade en mycket seriös attityd och de såg ofta bittra 

och sammanbitna ut. Kvinnorna däremot hade ett mer jagat tema och de hade inte samma 

hotfu lla blick som männen. De sneglade dessutom in i kameran till  skillnad från männen som 

tittade  rakt in i kameran. Detta skulle kunna vara en konsekvens av att mannen blivit 

porträtte rad som ett subjekt och kvinnan ett obj ekt genom historien  (Eriksson & Göthlund 

2012:74). Jag såg även skillnader när det gäller karaktärernas etnicitet.  Alla de manliga 

karaktärerna var  kaukasiska medan de kvinnliga karaktärernas etnicitet varierade. Bland de 

kvinnliga karaktärerna fanns  det två kaukasiska karaktärer, en blandning mellan 

afroamerikansk och kaukasisk karaktär , en asiatisk karaktär  och en blandning mellan 

kaukasisk och asiatisk karaktär . Även bland kvinnorna var  den kaukasiska etniciteten i 

majoritet men det förekom mer variation. En annan skillnad som förekom mellan de manliga 
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och kvinnliga karaktärerna var att de kvinnliga karaktärerna grubblade och tvivlade mycket 

över sina egna förmågor. De manliga karaktärerna var däremot så självsäkra att de ofta inte 

tänkte sig för innan de företog sig något. De manliga karaktärerna var mycket erfarna och alla 

manliga karaktärer  hade legendstatus redan i spelets början. De kvinnliga karaktärerna 

däremot hade inte samma legendstatus trots att majoriteten  av de kvinnliga karaktärerna var 

mycket erfarna redan i början av spelet. Kvinnorna arbetade i skuggan och höll sin identitet 

hemlig. Alla de manliga karaktärerna, utom Nathan Drake, arbetade eller har arbetat för 

militären eller för en militärisk organis ation. De kvinnliga karaktärerna arbetade istället som 

rebeller eller för sin egen vinning. Ett problem som jag stötte på i designprocessen var att 

hjältinnan bas erad på de manliga hjältarna såg ut som en man. När alla de kvinnliga 

stereotypa òsymbolernaò, som bröst och mjuka former ersattes mot de manliga stereotypa 

òsymbolernaò, som muskler och kantiga former s¬ fºrsvann karaktªrens kºn. Om man inte vet 

att karaktären är en kvinna finns det inget i bilden som avslöjar att det är en kvinna. 

Karaktären blev istället androgyn eller manlig.  De två karaktärerna baserade på stereotyper 

är som motsatser till varandra. Trot s att hjältinnorna skulle  ha samma funktion för spelaren 

så blev de porträtterade helt olika. Jag konstaterade även att de två karaktärerna skulle vara i 

ungefär samma ålder men hjältinnan baserade på manliga karaktärer ser mycket äldre ut.  

De manliga karaktärerna håller sig till òthe byronic heroò-stereotypen som är den hårdkokta 

hjälten/deckaren/eller agenten  (Hartas 2005:58). Nästan alla de manliga karaktärerna var 

sammanbitna och bittra. Men många av dem tillhörde ocks¬ stereotypen òthe muscular heroò 

som är den bästa av de bästa på det han gör (Hartas 2005:24). òThe muscular heroò f¬r ofta 

sina uppdrag från staten. Master Chief, Solid Snake och Marcus Fenix får alla sina uppdrag 

från staten. Även Agent 47 har i tidigare spel haft denna roll.  De kvinnliga karaktärerna 

däremot håller sig mer till òthe tricksterò-stereotypen (Hartas 2005:104).  Det är den typiska 

karaktären som lurar i mörkret. K araktären smyger i skuggorna och stjäl, lönnmördar eller 

lurar till sig saker till sin fördel . Nilin och Faith tillhör helt klart denna stereotyp. Lara kan 

räknas in både här och i òthe byronic heroò-stereotypen då hon lever efter sina egna lagar och 

hennes karaktär är smått noir -inspirerad. Jade och Samus Aran var dock svårare att placera 

in i dessa fack. Jade kan klassas till òthe cartoony heroò p¬ grund av grafiken och humorn i 

spelet men personlighetsmässigt hör hon inte dit. Till karaktärskonceptet bas erad på manliga 

karaktärer togs mycket inspiration  fr¬n òthe muscular heroò. Karaktären har muskulösa armar 

och en stark utstr¬lning. Hennes min ªr baserad p¬ den h¬rdkokta òbyronic heroesò 

stereotypen.  Karaktärskonceptet baserat på kvinnliga hjältar kund e jag inte stoppa in i fack 

p¬ samma sªtt. Hon har f¬tt viss inspiration fr¬n òthe tricksterò med hennes luriga leende i 

helkroppsbilden. Men i övrigt kunde  jag inte placera henne i Hartas stereotypfack. 

4.6.2 Reflektioner kring enkät och designval 

Svaren vi fick in var lika. De frågor där respondenten fick välja på en skala från 1-5 valde de 

flesta 3, alltså steget i mitten. Detta gav mig lite att arbeta med då karaktärerna fick många 

egenskaper som t.ex. òkaraktªren ska varken var snygg eller fulò. Antingen kan detta vara ett 

resultat av att respondenterna vill e svara politiskt korrekt eller att de vill e ha en hjältinna så 

lik en ònormalò person som mºjligt. De enda som skilde markant var hur mycket rustning och 

muskler karaktären skulle ha.  Kvinnorna hade dessutom mer spridda  svar kring de olika 

frågorna, de hade en jämnare fördelning mellan de olika svarsalternativen. I efterhand hade 

arbetet haft nytta av fler frågor som rörde karaktärens former såsom ansiktsform och 

liknande. Jag hade även velat ha med en fråga om karaktärens etnicitet men detta valdes bort 

av etniska skäl och ersattes med en fråga kring hudfärg istället. Hade enkäten fått andra svar 
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om den varit på engelska och spridits utanför Sverige? Sverige har en jämställd kultur, om 

enkäten spridits i U SA eller Japan till exempel så kanske jag hade fått helt andra svar? Ett 

problem som stöttes på i processen var att en del av diagrammen som använts var fel, vissa 

egenskaper hade fallit ur diagrammen. Detta fick konsekvenser som att jag trodde att 

hjältin nan som var baserad på manliga svar skulle vara korrumperad och utgick ifrån detta 

när jag designade henne. Likaså missade jag att hon skulle vara ett teknikgeni och därav föll 

tekniken bort från hennes koncept. Mitt i processen upptäckte jag misstaget och försökte rätta 

till det. Men liknande misstag kan ha hänt under designprocessen. I efterhand upptäckte jag 

även att jag poserat de två karaktärerna baserade på enkäten i likhet med hur de kvinnliga 

karaktärerna i karaktärsgenomgången var poserade. Detta skulle kunna bero på att jag är 

indoktrinerad av stereotyperna för hur en kvinnlig karaktär ska vara poserad.  Men det skulle 

också kunna bero på att det är ett bra sätt att visa hela karaktären utan att något skyms. Ett 

annat problem som stöttes på var att det kunde uppstå märkliga kombinationer. 

Respondenterna fick inte se karaktären de designade och därav kunde märkliga 

kombinationer som ljusbrun hud och rödblont hår uppstå. Rödblonda personer brukar i 

verkligheten ha en mycket ljus hud och därför känns det konstigt att se en rödblond person 

med mörkare hud. Att posera karaktärerna efter deras personlighet var inte heller så lätt som 

jag hade trott. Då så många valde mitten alternativet på frågorna fanns det inte heller några 

personlighetsdrag som riktigt s tod ut som kan kunde basera poserna på. Kvinnorna svarade 

att karaktären skulle vara temperamentsfull och negativ så jag försökte basera posen på detta. 

Hon skulle även vara humoristisk så jag försökte få in det i porträttet istället då det inte 

passade in med de andra personlighetsdragen i helkroppsbilden. Männen var däremot 

överens om att hon bara skulle vara temperamentsfull men även hon skulle vara humoristisk 

så för att få skillnad på karaktärerna lät jag deras karaktärskoncept visa sin humoristiska sida 

på helkroppsbilden istället.  

När karaktärerna  väl var klara färgkorrigerades de en aning då de upplevdes för mörka i 

utskriven version. Därefter sk revs de ut på A4 papper för att kunna utvärderas lätt .  Vidare i 

detta arbete kommer jag nu att gå in på utvärderingen av arbetet. 
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5 Utvªrdering 

Syftet med arbetet var att undersöka vilken typ av kvinnlig actionhjälte som kvinnliga och 

manliga spelare skulle föredra att spela som. Syftet är också att undersöka om det finns någon 

skillnad mellan vad män och kvin nor föredrar, samt att ta reda på om det finns någon 

gemensam nämnare för vad män och kvinnor föredrar hos en kvinnlig actionhjälte.  

¶ Vilka designattribut föredrar en kvinnlig respektive manlig spelare hos en kvinnlig 
hjältekaraktär i ett actionspel?  

¶ Hur skiljer sig åsikterna åt, när det gäller kvinnors och mäns uppfattning om hur en 
kvinnlig hjälte bör porträtteras visuellt i actionspel?  

¶ Finns det någon gemensam nämnare för vad kvinnor och män tycker karaktäriserar 

en stark kvinnlig hjälte visuellt?  

Fyra olika kvinnliga actionkaraktärer har skapats utifrån en förundersökning. Utifrån dessa 

karaktärer har kvinnor och män fått välja vilken karaktär de tycker bäst om utifrån de yttre 

attributen hos de kvinnliga actionhjältarna, samt motivera deras val. De har också fått peka ut 

och diskuterat kring den karaktär de minst av allt skulle vilja spela.   

¶ Den första kvinnliga karaktären är baserad på den gemensamma nämnare hos den 

stereotypa kvinnliga hjälten som förekommer i actionspel och som behandlats i 

förstudien . Fortsättningsvis kommer hon att kallas: Kvinnlig stereotyp.  

 

¶ Den andra kvinnliga karaktären är baserad den gemensamma nämnare hos den 

stereotypa manliga hjälten som förekommer i actionspel och som behandlats i 

förstudien. Fortsättningsvis kommer hon att kallas: Manlig stereotyp. 

 

¶ Den tredje kvinnliga karaktären är baserad på de enkätsvar vi fått av de kvinnor som 

svarat på förundersökningens enkät och som ligger till grund för karaktärens design. 

Fortsättningsvis kommer hon att kallas: Kvinnlig enkät.  

 

¶ Den fjärde kvinnliga karaktären är baserad på de enkätsvar vi fått av de kvinnor som 

svarat på förundersökningens enkät och som ligger till grund för karaktärens design.  

Fortsättningsvis kommer hon att kallas: Manlig enkät.  

 

 



 
54 

 

Figur 24  Alla karaktärskoncept.  

5.1 Intervjuernas genomförande 

Undersökningen bestod av tio semistrukturerade  intervjuer. Informanterna fick  frågor utifrån 

ett schema och följdfrågor ställs utifrån deras svar. Informanterna bestod av vana spelare i 

åldern 18 till  30 år vilket är huvudmålgr uppen för de flesta actionspel. Denna målgrupp valdes 

då arbetet handlar om kvinnliga karaktärer i actionspel -genren. Fem av informanterna var 

kvinnor och fem av informanterna var män. Informanterna hämtades bl.a. från olika 

spelföreningar och spelkretsar från Göteborg och Skövde. Intervjuerna genom fördes antingen 

hemma hos informanten eller på en neutral plats , detta för att informanten skall kä nna sig 

trygg. Østbye skriver i att kvalitativa intervjuer bör hållas på en avskild plats där informanten 

känner sig trygg och minimala distraktioner kan uppstå (2008:104). Intervjuerna var 

planerade att ta 10 minuter var men tog i verkligheten mellan 6 till 24 minuter.  Anledningen 

till att intervjuerna tog så olika lång tid är att informanterna hade olika mycket att säga.  Vissa 

informanter utvecklade sina svar grundligt medan andra inte visste varför de tyckte som de 

gjorde. Under intervjun lades alla konceptbilderna fram samtidigt så att informanten i lugn 

och ro kunde granska och jämföra de olika koncepten bredvid varandra. 

5.1.1 Intervjuernas utformning 

Intervjuerna inleddes med frågor kring informanternas spelvanor, ålder och om de hade 

någon favorit bland kvinnliga spelkaraktärer . De fick därefter utveckla varför de tyckte om den 
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karaktären. Sedan fick informanterna läsa det spelsynopsis som användes i samband med 

förundersökningens enkätundersökning . Medan informanten läste lades de fyra olika 

karaktärerna ut framför informanten. Porträtten lades ovanför dess respektive helkroppsbild. 

När informanten läst klart fick han/hon välja vilken karaktär de ville spela. När de valt fick de 

utveckla varför de valde den karaktären, de fick också berätta hur de hade velat förbättra 

karaktären för att göra den ännu bättre. Därefter fick de välja vilken karaktär de tyckte sämst 

om, de fick utveckla varför och berätta hur karaktären kunde förbättras så de hade velat spela 

henne. Intervjuerna spelades in och transkriberades. Se Appendix I  för transkriberingarna av 

de tio olika intervjuerna.   

Frågorna som ställdes under intervjuerna löd:  

1. Hur gammal är du? 

2. Hur ofta spelar du actionspel? 

3. Har du en kvinnlig favoritkaraktär och i så fall vem är det?  

4. Varför tycker du om henne? 

5. Upplever du att det är ett problem hur kvinnliga karaktärer porträtteras i spel?  

 

6. Du ska nu få läsa ett kort spelsynopsis. 

7. Framför dig ser du fyra olika kvinnliga karaktärer , vem av dem skulle du vilja spela i 

detta spel? 

8. Varför föredrar du henne? 

9. Hade hon kunnat förbättras på något sätt? 

 

10. Vilken karaktär tycker du sämst om? 

11. Varför tycker du sämst om henne? 

12. Hur hade du förbättr at henne? 

Eftersom intervjuerna var semi strukturerade  ställdes följdfrågor på informanternas svar  för 

att få mer utvecklade svar.  

5.1.2 Pilotstudie 

Informanten till pilotstudien tyckte att det var bra med en hemtam miljö där han kunde 

slappna av. Synopsisen upplevdes som lagom lång och som lättförstådd. Dock hade 

informanten önskat att få se alla bilder samtidigt istället för att bläddra igenom koncepten var 

för sig. Informanten upplevde också att det var besvärligt att para ihop porträtten med 

helkroppsbilderna  och hade velat att de varit ihopparade redan från början. Dock tyckte 

informanten att det var väldigt bra med både en helkroppsbild och ett porträtt per karaktär. 

En annan sak informanten konstaterade var att det var svårt att se att karaktären Manlig 

stereotyp var en kvinnlig karaktär. Detta var jag tvungen att påpeka för informanten.  

Det som ändrades till de riktiga intervjuerna var att informanterna fick se alla 

karaktärskoncept samtidigt istället för att bläddra igenom dem var för sig.  Porträttbildern a 

lades ovanför helkroppsbilderna. Jag påpekade också för informanterna innan de fick välja 

karaktär att alla karaktärer är kvinnor.  

5.2 Resultatredovisning 

Nedan kommer resultatet av undersökningen att presenteras. Kapitlet kommer att vara 

uppdelat i tre und errubriker, varje unde rrubrik kommer att motsvara olika delar i 
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intervjuerna. Den första delen kommer att handla om informanterna, den andra delen 

kommer att handla om den karaktär informanterna tycker bäst om och den tredje delen 

kommer att handla om den karaktär informanterna tycker sämst om. Resultaten kommer att 

vara uppdelade i kvinnliga och manliga svar. 

5.2.1 Resultat ï Den generella informationen kring informanterna 

 

De manliga informanterna  

De manliga informanterna var mellan åldern 19-28, de var alla vana spelare och spelar flera 

timmar i veckan. De manliga informanterna upplevde alla att det fanns problem med hur 

kvinnliga karaktärer porträtteras i actionspel. Två informanter svarade både ja och nej på 

frågan om de upplever något problem. En av dessa ansåg att många nya spel arbetar med att 

skapa starka kvinnliga karaktärer, den andra informanten ansåg att action genren är en gener 

som framhäver mycket starka kvinnliga karaktärer. Problemen  som de manliga informanterna 

upplever med hur kvinnliga karaktär er framhävs upplevs som dåligt skrivna kvinnliga 

karaktärer, de har ofta mindre kläder, sämre rustningar, sexistis k/objektifierande 

porträttering  och att det förekommer många kvinnliga karaktärer vars ända funktion är att bli 

räddad av huvudpersonen.  
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Tabell 1  De manliga informanternas spelvana och erfarenheter av kvinnliga karaktärer. För 

fullständiga svar se intervjuernas transkription i Appendix I .  

 

M2 upplevde att kvi nnliga protagonister behandlas sämre i spel än vad manliga protagonister 

gör. M2 gjorde en lång utläggning om hur han kände kring detta, nedan kan ni läsa ett 

brottstycke av hans funderingar.   

Tomb Raider  har ju en intressant aspekt i att det är en òpower fantasyò. Men jag 

kände när jag spelade att trots att huvudkaraktären är en tjej så var det en òpower 

fantasyò fºr killar, anade jag. Fºr att det kªndesé Hon, honé Jag har aldrig sett en 

spelkaraktär, huvudkaraktär, få så mycket stryk i hela mitt liv. Jag  liksom, det är 

helt vansinnigt hur mycket stryk Lara Croft f¬r under spelets g¬ng. Oché Ehé hon 

blir ju tuffare och s¬hªr men bara stryk, p¬ stryk, p¬ stryk och honé D¬ ªr det 

vªldigt s¬hªré Jag blev vªldigt obekvªm med det fºr jag hade aldrig varit med om 

det förut. Jag hade spelar lite Farcry 3  tillexempel som är lite samma, och han får 

inte i närheten lika mycket stryk. Han råkar lite illa ut och såhär men inte alls lika 

mycket. Och då undrar jag liksom: vad är detta? Och då kollar jag upp nånting som 

folk hade pratat om och det visar sig då att utvecklarna hade skapat Lara Croft på 

ett sätt så att dom ville att manliga spelare skulle känna att dom ville försvara 

Svar/Person  Man 1  (M1)  Man 2  (M2)  Man 3  (M3)  Man 4  (M4)  Man 5  (M5)  

Ålder  20 28 22 19 20 

Spelvana  Varje dag. 2-3 timmar i 

veckan. 

Varje dag. 10-15 timmar 

i veckan. 

Varje dag. 

Kvinnlig 

favoritkaraktär  

Red från 

Transistor . 

Jade från 

Beyond Good 

and Evil . 

Tauil från 

Majoras Mask  

och Zelda från 

Windwaker . 

Ingen. Morgan från 

Dragon Age. 

Varför hon?  Hur hon 

beter sig, bra 

skriven. 

Skön och bra att 

spela. Gör 

snygga saker. 

Tauil är kaxig.  

Zelda får vara 

med och slåss.  

-  Hon är 

självständig. 

Upplevs 

problem med 

kvinnor i spel?  

Ja. Ja. Ja. Ja och nej. Ja och nej. 

Vad är 

problemet i så 

fall?  

Dåligt 

skrivna, de är 

ofta med som 

något som 

ska räddas. 

Ofta lite kläder, 

annan rustning 

än männen, får 

mer stryk än 

männen, 

kvinnliga 

karaktärer 

skapas för att 

väcka åtrå och 

manliga skapas 

som en förebild. 

Ofta sexistiskt 

och de är ofta 

med som 

något som ska 

räddas. 

Ja: ofta 

objektifi erat. 

Nej: Många 

nya spel som 

arbetar med 

att skapa 

starka 

kvinnliga 

karaktärer .  

Ja: Dåliga 

personligheter. 

Skrivs sällan av 

kvinnor. Många 

spel har òfan-

serviceò. 

Nej: Actionspel har 

tendens att 

framhäva starka 

kvinnliga 

karaktärer.  
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henneé och f¬ blir jag lite s¬hªr òJaha det ªr det dom har gjort?ò (Intervju med 

Man 2 se Appendix I ). 

M1, M2 och M5 upplevde att kvinnliga karaktärer ofta har en mer mekanisk funktion för 

spelet i form av att kvinnan är något som ska räddas snarare än att de faktiskt har en 

utvecklad karaktär.  M5 trodde att anledningen till att kvinnliga karakt ärer är så dåligt 

skrivna är en konsekvens av att de flesta kvinnliga karaktärer i spel är skrivna av manliga 

författare. M2 trodde däremot att kvinn liga karaktärer skapas för att väcka åtrå medan 

manliga karaktärer skapas som en förebild. 

Deras kvinnliga favoritkaraktärer i etablerade spel tyckte de om av olika anledningar. M1 

uppskattade sin favorit eftersom hon är bra skriven och passade bra ihop med hans 

spelarkaraktär. M2 visste inte riktigt varför han tycke om sin favorit, men han tyckte att hon 

gjorde snygga saker i spelet och hon är en bra karaktär som är genusmässigt jämställd. M3 

tyckte om sina två favoriter eftersom de hade attityd. Den ena karaktären tyckte han om 

eftersom hon är kaxig och den andra tycker han om för att hon får vara med och slåss. M4 

hade ingen kvinnlig favoritkaraktär och M5 uppskattade sin favorit eftersom hon är 

självständig.     

 

 

 

 

 

 

 

 

De kvinnliga informanterna  

De kvinnliga informanternas ålder ligger mellan 18 -24. De var alla vana spelare, K1, K4 och 

K5 spelar periodvis mycket, K3 spelar några gånger i veckan och K2 spelar fyra timmar om 

dagen. K1 och K2s kvinnliga favoritkaraktärer tyckte de om bl.a. för att de är självständiga. K1 

lade mycket vikt vis att hon är snygg. K2 tyckte däremot om sin karaktär eftersom hon inte är 

feminin. K3 Tyckte om sin favorit för att hon är välskriven och känns väldigt naturlig. K4 

tyckte om sin favorit eftersom det aldrig nämns att hon är en kvinna och spelet gör ingen stor 

sak av det. K5 kunde inte komma på någon kvinnlig favorit karaktär d å hon inte hade spelat 

några actionspel med några kvinnliga huvudroller. Alla kvinnor utom K5 upplevde att det 

finns ett problem hur kvinnor porträtteras i actionspel. K5 konstaterade att det finns spel där 

de kvinnliga karaktärerna har stora bröst och rum por men hon visste inte om hon upplevde 

det som ett problem. K4 konstaterade att många kvinnor i actionspel var gjorda för att locka 

unga killar, inte för att locka unga tjejer.  

Och sen att dom väldigt ofta sexualiseras på ett sätt manliga karaktärer inte gör, 

liksom. Att den manliga karaktären är liksom den karaktären männen vill spela 
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och den kvinnliga karaktären är den som männen vill vara kär i liksom. Eller vad 

man ska säga, att jag känner ofta att de kvinnliga karaktärerna inte är gjorda för 

mig. Det är inte det jag vill vara utan det är snyggt för killar att titta på (Intervju 

med Kvinna 4 Appendix I).  

K2 konstaterade att det knappt finns några fula kvinnor i spel. Hon sa att kvinnor i 

actionspel som faktiskt är fula är gamla tanter. K1, K2 och K3 upplever att kvinnliga 

karaktärer i actionspel har oftare mycket mindre kläder än de manliga karaktärerna. K1, 

K2 och K5 upplever att kvinnliga karaktärer har onormalt stora bröst och rumpor.  

Tabell 2  De kvinnliga informanternas spelvana och erfarenhet av kvinnliga karaktärer. För 

fullständiga svar se intervjuernas transkription i Appendix I . 

Svar/Person  Kvinna 1 ( K1)  Kvinna 2 

(K2 )  

Kvinna 3 

(K3 )  

Kvinna 4 

(K4 )  

Kvinna 5 

(K5 )  

Ålder  24 18 21 22 22 

Spelvana  Periodvis 

mycket. 

Fyra timmar 

om dagen. 

Några timmar i 

veckan. 

Periodvis 

mycket. 

Periodvis. 

Kvinnlig 

favoritkaraktär  

Lara Croft från 

spelserien 

Tomb Raider . 

James Kidd 

från Assassins 

Creed Black 

Flag. 

Ellie från The 

Last of Us. 

Shell från 

Portal . 

Har ingen. 

Spelar inga 

spel med 

kvinnliga 

huvud 

karaktärer.  

Varför hon ? Snygg, smart, 

står ut, cool i 

jämförelse med 

andra kvinnliga 

karaktärer. 

Självständig. 

Ofemenin, 

stark, 

använder sina 

kvinnliga 

fördelar, kan ta 

hand om sig 

själv. 

Mycket 

personlighet, 

känns naturlig, 

bra skriven. 

Hon är den hon 

är. Gör ingen 

stor grej av att 

hon är tjej. 

Ingen 

personlighet 

och man måste 

inte fatta att 

hon är en tjej. 

- 

Upplevs 

problem med 

kvinnor i spel?  

Ja. Ja. Ja i vissa spel. Ja. Vet inte om jag 

tycker att det 

är ett problem.  

Vad är 

problemet i så 

fall?  

När de är så 

sexualiserade 

att det blir 

komiskt, 

japanska 

skolflicks-

karaktärer.  

Ofta gjorda för 

att locka unga 

killar att spela. 

Mindre 

rustning än 

männen. Finns 

inga fula 

kvinnor. Stora 

bröst och 

rumpor.  

Omotiverade 

karaktärer som 

inte har någon 

funktion utan 

är där för att 

bara vara tjejer. 

Omotiverat lite 

kläder.  

Man gör en stor 

grej av att 

karaktären är 

en kvinna. De 

sexualiseras på 

ett sätt manliga 

karaktärer inte 

gör. De 

kvinnliga 

karaktärerna är 

inte gjorda för 

kvinnor. Inte i 

alla spel men 

händer ofta. 

Kvinnor kan ha 

stora bröst och 

rumpor.  
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5.2.2 Resultat ï Vilken karaktär informanterna helst ville spela 

 

De manliga informanterna  

Tabell 3  Karaktärerna de manliga informanterna föredrog.  För fullständiga svar se 

intervjuernas transkription i Appendix I . 

Svar/Person  Man 1  (M1)  Man 2  (M2)  Man 3  

(M3)  

Man 4  

(M4)  

Man 5  

(M5)  

Vem 

föredras?  

Manlig stereotyp  Manlig stereotyp och 

Kvinnliga enkät 

Kvinnlig 

stereotyp 

Kvinnlig 

enkät 

Kvinnlig 

stereotyp 

Bild  

     

Varför?  Jag är min-

maxare, hon 

passar min 

spelstil. Hon ser 

mer aggressiv ut. 

Manlig stereotyp: 

Intressant med en kvinna i 

den klassiska manliga 

rollen.  

Kvinnlig enkät : 

Spelstilen òstealthò, smart 

klädd, intressant 

protagonist. Ser ut som 

hon vet vad hon gör. 

Kraftfull pose. Ser belevad 

ut. 

Hon ser ut 

som Shell 

från Portal .  

Ser ut som 

en òstealthò-

karaktär. 

Ser inte 

alldaglig 

och tråkig 

ut.  

Ser ut som 

en 

bioteknisk 

karaktär. 

Passa min 

spelstil. 

Coolt hår. 

Förbättring?  Lägg till 

robothanden. 

Inget fel 

karaktärsmässigt. 

Manlig stereotyp : Gjort 

henne mer som 

en òspacemarineò eller mer 

som en vanlig modern 

soldat. 

Kvinnlig enkät : Klippt 

håret praktiskt. 

Heltäckande kläder.  

- - Mer teknik. 

Glasögon 

eller visir.  

 

De manliga informanterna föredrog olika karaktärer. Generellt föredrog männen 

karaktärerna baserade på stereotyper från actionspel. De valde nästan alla efter sin spelstil 

och lade mindre vikt vid karaktärens själva utseende. Därutöver valde de karaktärer utefter de 

olika attribut karaktärerna hade som informanterna  uppskattade. M1 föredrog en aggressiv 

karaktär då han trodde att hennes ògameplayò passade honom bäst: 

Jag: Så du väljer henne för att hon har stora vapen? 

M1: Ja. 

Jag: Bara det? 

M1: Ja. 
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Jag: Okej? 

M1: Jag är ganska mycket min-maxare ocks¬. Ehmé (Mummel). Om vi tªnker 

oss att vi har ett scenario innan där alla karaktärerna är med på något sätt så. 

Ehé om man f¬r se deras karaktärer lite, så ofta så, i de fallen så brukar jag gå 

efter den karaktären som passar så som jag tycker om att spela så den 

karaktªrstypen som passar mig. Eh, och det ªr oftaé Eh jag misstªnker att den 

här personen ªr lite mer, eh, ser i alla fall lite mer aggressiv ut. Ehé oché det ªr 

ofta den spelstrategin jag brukar gå på, och så som jag tycker att det är intressant 

atté ehé spela spelen (intervju med Man 1 se Appendix I ).  

M2 och M4 föredrog karaktärer som sticker ut.  M2 tyckte lika mycket om Kvinnlig enkät och 

Manlig  stereotyp. Kvinnlig Enkät tyckte M2 om eftersom han trodde att det var en òstealthò-

karaktär och därför passade hon hans spelstil, han tyckte även att hon såg ut som en intressant 

och belevad karaktär. M2 tyckte om Manlig stereotyp eftersom han trodde att det skulle vara 

väldigt intressant med en kvinnlig karaktär i den stereotypa manliga rollen. M3 gick helt efter 

de associationer han fick till etablerade karaktärer han tyckte om, han ansåg att Kvinnlig 

stereotyp påminde om karaktären Shell från Portal  (2007) och därför var hon den karaktären 

han föredrog. M5 föredrog den karaktär som han ansåg verkade mest teknisk och därför 

passade bäst in i spelkonceptet, han konstaterade även att han trodde att han skulle gilla 

karaktªrens ògameplayò. Utseendemässigt ville M1, M2 och M4 ändra karaktärerna de 

föredrog. M1 ville lägga till Kvinnlig stereotyps robothandske till Manlig  stereotyp. M2 ville 

ändra Manlig stereotyp så att hon antingen blev mer lik  en klassisk òspacemarineò med större 

muskler och större rustning eller så ville han att hon skulle ha mindre rustning och vara mer 

lik en modern soldat. Karaktären Kvinnlig enkät  hade M2 velat ge kortare frisyr, heltäckande 

kläder och rustning för att hen nes utseende skulle bli mer praktiskt och lämpat för strid.  M5 

hade velat ge Kvinnlig stereotyp mer tekniska accessoarer för att ge henne ett mer trovärdigt 

och kompetent utseende.  
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De kvinnliga informanterna  

Tabell 4  Karaktärerna de kvinnliga informanterna föred rog. För fullständiga svar se 

intervjuernas transkription i Appendix I . 

Svar/Person  Kvinna 1 

(K1)  

Kvinna 2 

(K2 )  

Kvinna 3 

(K3 )  

Kvinna 4 ( K4 )  Kvinna 5 

(K5 )  

Vem 

föredras?  

Kvinnlig enkät  Kvinnlig enkät  Kvinnlig enkät  Kvinnlig stereotyp  Manlig enkät  

Bild  

     

Varför?  Ser fräck ut. 

Vet inte 

riktigt.  

 Ser ut som 

en òstealthò-

karaktär.  

Tilltalar mest, 

mycket attityd. 

Tror hon har 

rolig mekanik 

med vapnen. 

Ser ut som 

en òstealthò-

karaktär.  

Det är de dragen 

jag väljer när jag 

skapar en karaktär. 

Kurvig men stark. 

Gillar 

ansiktsdragen. Har 

ett bekant 

utseende. Snygg 

kontrast mellan 

hår och hud. 

Ser rolig och 

trevlig 

ut.  òSheôs up to 

somethingò. 

Förbättring?  Gör henne 

blond.  

 Gett henne mer 

civila kläder för 

att smälta in 

bättre och gett 

henne ett 

närstrids vapen.  

Mindre färg 

och mindre 

rustning.  

Mer muskler, 

starkare 

ansiktsdrag. Ser för 

perfekt ut. Ärr och 

skönhetsskavanker.  

Nej, tror inte 

det. 

 

De kvinnliga informanterna föredrog generellt karaktärerna baserade på enkäten. K1, K2 och 

K3 föredrog Kvinnl ig enkät. K1 tycke hon såg fräck ut men annars visste hon inte varför hon 

föredrog den. K2 och K3 tyckte att hon såg ut som en òstealthò-karaktär , därför trodde de att 

hon var rolig att spela. K3 tyckte även att Kvinnlig enkät såg ut att ha mycket attityd och 

mycket karaktär. K4 föredrog Kvinnlig stereotyp eftersom hon trodde att hon var mest lik den 

karaktär K4 själv hade skapat om hon fick bygga ihop karaktären själv. Hon konstaterade även 

att karaktären hade ett bekant utseende och det var därför tyckte hon om karaktären. K5 

föredrog karaktären Manlig enkät. K5 ansåg att hon såg rolig och trevlig ut. Hon tyckte även 

om att det såg ut som om Manlig enkät hade något lurt i kikaren.  

Utseendemässigt ville alla utom K5 ända på sin favoritkaraktärs utseende. K1 hade velat göra 

Kvinnlig enkät blond eftersom hon brukar göra sina karaktärer blonda. K2 hade velat ge 

Kvinnlig enkät mer civila kläder och någon form av närstridsvapen. K3 Hade velat minska 

Kvinnlig enkäts färg mättnad då hon tyckte karaktären var för gr ön, hon hade även velat ge 

henne mindre rustning. K4 hade velat ge Kvinnlig stereotyp m er muskler och några 

skönhetsskavanker då hon tyckte att karaktären såg för perfekt ut.  
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Jag gillar ju nªr karaktªrer ªr lite s¬hªré buffliga kvinnokaraktªrer, jag hade 

kanske gjort henne lite mer muskulös och kanske lite starkare i ansiktet. Kanske 

lite mer med kindben och näsa och så käke. Jag tycker om när dom ser starka ut. 

Inte för att hon inte kan vara stark men hon ser på något sätt liksom lite för perfekt 

ut. Jag gillar när dom har lite såhär ärr eller sånt skönhetsskavanker det känns 

liksom mer relate rbart. Och också att det är en tuff karaktär som utsatts för mycket 

och inte bara en perfekt prinsessa. Utan hon har lite riktiga erfarenheter liksom 

(Kvinna 4 se Appendix I ). 

5.2.3 Resultat ï Vilken karaktär informanterna minst ville spela 

 

De manliga informanterna  

Tabell 5  Karaktärerna de manliga informanterna tyckte sämst om.  För fullständiga svar se 

intervjuernas transkription i Appendix I . 

Svar/Person  Man 1  (M1)  Man 2  (M2)  Man 3  

(M3)  

Man 4  (M4)  Man 5  (M5)  

Vem är 

sämst?  

Kvinnlig 

enkät 

Manlig enkät  Kvinnlig 

enkät 

Manlig enkät  Manlig 

stereotyp 

Bild  

     

Varför?  Tycker inte 

om òstealthò-

karaktrer . 

Känns som en òsidekickò. 

Känns stereotyp. 

För grön, 

fult 

läppstift.  

Ser för alldaglig 

ut. Inget 

utstickande. 

Tycker inte om 

spelstilen. 

Förbättring?  Inte 

karaktärsmäs

sigt utan fel 

spelstil. 

Mer kraftfull pose, 

framhäv självförtroende 

mer. Mer ordentliga 

kläder. Ta bort luggen i 

ögonen. Ta bort luvan 

och längre byxor. 

Mindre 

grönt. 

Kortare 

hår. 

Ge henne något 

så hon sticker 

ut. 

Mindre 

rustning och 

lättare vapen. 

 

De manliga informanterna tyckte sämst om olika karaktärer. M1 och M3 tyckte sämst om 

Kvinnlig enkät , M2 och M4 tyckte sämst om Manlig enkät  och M5 tyckte sämst om Manlig 

stereotyp. De hade alla olika anledningar till att tycka sämst om karaktärerna. M1 och M5 

valde bort sina karaktärer för att de inte trodde att de skulle tycka om spelstilen. Det enda de 

ville ändra var karaktärernas utrustning. Utseendemässigt hade de inga problem med 

karaktärerna. M3 tyckte inte om färgerna på Kvinnlig enkät och hade velat ge henne mindre 

färgstarka kläder. M2 och M4 uppl evde att karaktären Manlig enkät var den karaktär de minst 

ville spela som. M4 upplevde att hon var för tråkig och att hon inte stod ut på något sätt. Han 

hade velat se något som gjorde henne speciell utseendemässigt. Han hade inga problem med 

hennes kläder och vapen men han hade velat ändra hennes ansikte så att hon fick mer unika 

drag. M2 däremot upp levde karaktären Manlig  enkät som stereotyp och som om hon kunde 
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vara en biroll  i spelet. Han sa:ò Och så får man känslan att hon är en ôsidekickô-karaktär också 

jag vet inte varfºr.ò (Man 2 se Appendix I ). Han upplevde att karaktären inte såg ut som om 

hon visste vad hon höll på med och som om hon bara poserade med vapnen. M2 hade velat ge 

karaktären en kraftfullare pose mer i likhet med karaktärerna Kvinnlig enkät  och Manlig 

stereotyp. M2 hade också velat ge henne ett mer självsäkert ansiktsuttryck och en mer praktisk 

frisyr. D essutom hade han velat ge karaktären mer ordentliga kläder, kängor, långa byxor mer 

täckande rustning och ta bort hennes luva. 

 

De kvinnliga informanterna  

Tabell 6  Karaktärerna de kvinnliga informanterna tyckte sämst om.  För fullständiga svar se 

intervjuernas trans kription i Appendix I . 

Svar/Person  Kvinna 1 ( K1)  Kvinna 2 

(K2 )  

Kvinna 3 

(K3 )  

Kvinna 4 

(K4 )  

Kvinna 5 ( K5 )  

Vem är 

sämst?  

Manlig enkät  Manlig 

stereotyp 

Kvinnlig 

stereotyp 

Manlig enkät  Manlig 

Stereotyp 

Bild  

     

Varför?  För ung, ser 

inte kraftfull ut, 

inget som 

sticker ut. 

Tycker inte om 

lila.  Inget som 

sticker ut.  

 Gillar inte 

spacemarines. 

Gillar mer att 

röra mig snabbt 

än att ha 

råstyrka.  

Känns inte som 

om hon har lika 

mycket 

personlighet. 

För generisk. 

Gillar de andra 

mer. Inget som 

sticker ut.  

Om jag vill spela 

en kvinnlig 

karaktär ska 

hon inte se ut 

som en kille. 

Lättare att 

relatera till en 

karaktär som 

ser ut som en 

tjej.  

Förbättring?  Annan färg, 

andra byxor, 

bort med 

hennes goggles 

och gör henne 

mer cool. Låt 

henne ta mer 

plats.   

 Mindre 

rustning och 

mer civilt 

klädd. Tystare 

vapen. 

Mer rustning.  Mer kontrast 

mellan ansikte 

och hår. Mer 

skavanker. Mer 

fräknar. Mer 

utstickande 

detaljer.  

Ändra kroppen 

till en 

igenkänningsbar 

kvinnokropp. 

Göra henne 

mindre manlig.  

  

De kvinnliga informanterna t yckte precis som männen sämst om olika karaktärer. K1 och K4 

tyckte sämst om Manlig enkät. K1 tyckte sämst om Manlig enkät eftersom hon ansåg att de 

andra karaktärern a hade speciella attribut. Karaktären Manlig enkät sa hon òªr bara medò. K1 

hade velat ge henne en annan färg, andra byxor och ta bort hennes goggles. K1 hade även velat 

att karaktären skulle få ta mer plats och att hon skulle få bli mer cool. Även K4 tyckte att 

Manlig enkät var för enformig. Hon tyckte även att M anlig enkät såg för perfekt och generisk 
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ut, hon hade velat ge karaktären skönhetsskavanker och mer fräknar. K2 och K5 tyckte sämst 

om Manlig stereotyp. K2 tyckte inte om karaktären eftersom hon inte tycker om konceptet 

med spacemarines. K3 sa även att hon föredrog ett ògameplayò där karaktären kan röra sig 

snabbt framför att ha den råstyrka hon trodde att Manlig stereotyp hade. K5 däremot valde 

bort Manlig stereotyp eftersom hon tyckte att karaktªren s¬g ut som en man. òé det kªnns 

bara som om jag vill spela en kvinnlig karaktär så vill  jag ändå att hon ska se ut som en kvinna 

liksom. Eller mer att det är lättare att relatera till en karaktär som liksom ser ut som en tjej 

liksom om man ªr det sjªlv liksom.ò (Kvinna 5 se Appendix I ). K3 valde bort Kvinnlig stereotyp 

eftersom hon trodde att den karaktären skulle ha mindre personlighet än de andra. Hon 

upplevde också att karaktären kändes naken i form av att hon hade mycket mindre vapen och 

rustning än de andra karaktärerna.  Som förbättring hade K3 velat ge Kvinnlig stereotyp mer 

rustning och göra så att hon kändes mer spelinriktad.    

5.3 Analys 

5.3.1 Analys kring intervjuerna och karaktärerna i allmänhet 

När bilderna lades fram framför informanterna började informanterna att dela upp 

karaktärerna i fack. Eftersom informanterna inte fick någon informa tion om hjältinnan , 

förutom att hon är den som ska lösa kriget på en planet och den visuella information bilderna 

gav, lämnades informanten till sin egen fantasi om vad de trodde om karaktärerna. 

Informanterna försökte ofta applicera en karaktärstyp på karaktärerna utefter deras 

erfarenhet av liknande karaktärer eller stereotyper. I  grundsatsen i fysionomin trodde de att 

de fysiska anletsdragen indikerade personens karaktär, instinkter och beteende (Hartley 

2001:16). Informanterna försökte liksom de som stu derade fysionomi läsa av 

karaktärerna  med hjälp av deras utseende. Vissa informanter försökte mer än andra men 

alla informanter försökte på något sätt läsa av antingen personlighet eller ògameplayò från 

karaktärerna. När Informanterna bestämt vilken karakt ärstyp de trodde att det var 

började de dra slutsatser kring karaktären. Utefter de stereotyper de tycke passade in på 

karaktären så drog de slutsatser kring henne. Isbister skriver att man  med hjälp av 

stereotyper snabbt kan utvärdera en karaktär istället  för att utvärdera den från grunden 

som tar mycket längre tid (2006:13). Många informanter drog snabbt slutsatsen att 

karaktären Kvinnlig enkªt var en òstealthò-karaktär. Alltså karaktärstypen  òThe tricksterò 

som Hartas talar om i sin bok om spelkaraktärstyper (Hartas 2005:104). òThe tricksterò är den 

typiska karaktären som lurar i mörkret. Karaktären smyger i skuggorna och stjäl, 

lönnmördar eller lurar till sig saker till sin fördel. De kan vara lönnmördare, tjuvar, 

agenter eller till och med dubbelagenter. Spel med denna stereotypa huvudkaraktär 

brukar vara baserade på ett ògameplayò som går ut på att smyga och ta sig fram på banor 

utan att bli upptäckt. Informanterna försökte med andra ord förklara en hel karaktärstyp 

genom ett ord. De förlitade sig på att stereotypen òstealthò-karaktär var tillräckligt vanlig 

att det rªckte att sªga òstealthò-karaktär för att jag skulle förstå vad de menade. Hinton 

skriver att det är ett praktiskt sätt att använda sig av stereotyper. Genom att stoppa in en 

person i ett stereotypfack och förlita sig på att personen följer stereotypen kan man 

beskriva personen genom ett ord (2003:54). Flera informanter konstaterade under 

processen att de drog slutsatser efter stereotyper. När de väl konstaterat att de tänkte i 

stereotypa banor började de ifrågasätta sina egna val. K4 insåg till exempel att hon valt 

karaktªren med det mest stereotypt òperfektaò utseendet efter att hon valt bort den 

karaktär hon tyckte sämst ut då hon tyckte att den såg fºr òprefektò ut. D¬ ifr¬gasatte hon 
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sitt  val kring karaktären hon tyckte mest om. Även M2 ifrågasatte sina val då han först 

kände ett behov att välja Manlig stereotyp eftersom det var det feministiskt rätta beslutet 

att ta, medan han samtidigt kände att han hell re ville spela Kvinnlig enkät. Det slutade 

med att han valde båda då han lagt undan det feministiska tänkandet och börjat analysera 

manlig stereotyp på nytt och kom fram till att hon var en cyniskt härlig och intressant 

karaktär. Andra informanter konstaterade òf¬r man sªga s¬?ò efter att de dragit slutsatser 

eller konstaterat något utefter stereotyper.   

Generellt ägnade männen mer tid åt att spela actionspel än vad kvinnorna gjorde. Männen 

hade ett jämnt spelande på flera timmar i veckan medan de kvinnliga informanterna 

spelade mer i perioder. Men när de kvinnliga informanterna väl hittat ett actionspel de 

tyckte om så spelade de under en period lika mycket som de manliga informanterna. 

Dessutom var det mycket svårare at hitta kvinnor som spelade actionspel än att hitta män. 

Jag fick många tips om tjejer som spelade spel med de spelade oftast en annan spelgenre 

än just actionspel. Kan det vara så att just actionspelgenren är en genre med en publik 

som har en majoritet av män? 

5.3.2 Analys kring de manliga informanternas svar 

De manliga informanter na hade mest bikaraktärer som kvinnliga favoritkaraktärer i 

etablerade spel. Nästan alla informanter tyckte om karaktärerna på grund av deras 

personlighet. De kvinnliga huvudkaraktärerna som kom upp tyckte informanterna om både 

för att de hade en bra personlighet och hade ett ògameplayò informanterna uppskattade. De 

manliga informanterna upplevde alla att det finns problematisk porträttering av kvinnor i spel 

men två informanter svarade både ja och nej. Såhär resonerade en av dem: 

Det är väldigt sällan som de faktiskt skrivs av kvinnor vilket gör att de blir väldigt 

fel avbildade och det stör mig ganska mycket é Nej är väl för att väldigt många 

spel, framför allt actionspel och likande, så har de en tendens att visa starka 

kvinnliga karaktärer. Även i då jus t storydrivna spel så har de en tendens att hoppa 

över det här med den negativa synen på kvinnor man har, samhället i allmänhet. 

Men samtidigt så händer det ganska så ofta tyvärr (Intervju med Man 5 se 

Appendix I).  

Både M5 och M4 upplevde att nyare spel börjat arbeta mot den negativa porträtteringen av 

kvinnor i spel. M4 och M5 var de två yngsta manliga informanterna. Anledningen till att det 

var dem som upplevde en förbättring skulle kunna ha att göra med att  de är yngre. Om det är 

som de säger att nyare spel har en förbättring så har de yngre informanterna antagligen spelat 

procentuellt fler nyare spel än de äldre informanterna och därför upplevt  en större förbättring .      

De manliga informanterna föredrog i genomsnitt karaktärerna som var baserade på 

stereotyper. Två informanter  tyckte om Kvinnlig stereotyp, t vå informanter tyckte om Manlig 

stereotyp och eftersom en informant valde två karaktärer så valdes karaktären Kvinnlig enkät  

två gånger också. En anledning till att männen föredrog de stereotypa kara ktärerna skulle 

kunna vara att de manliga informanterna ägnar mer tid åt actionspel. De ägnar mer tid åt 

spelen och exponeras då också mer till de genrestereotypa karaktärerna. Då skulle 

karaktärerna som är byggda runt stereotyper kunna kännas mer hemtama för de manliga 

informanterna och därför skulle de kunna tycka bättre om dem. En annan anledning till att de 

stereotypa karaktärerna var mer populära hos männen skulle kunna vara att de manliga 

informanterna lade mycket vikt vi d hur karaktärerna skulle vara  att spela. Fyra av de fem 
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manliga informanterna la de betonande vikt på vilken spelstil karaktären hade. Även om 

karaktärerna inte var byggda kring olika spelstilar applicerade informanterna spelstilar på 

karaktärerna. De två informanterna M2 och M4  som gillade ett ògameplayò baserat på 

òstealthò, allts¬ att man ska smyga och lºnnmºrda, valde karaktªren Kvinnlig enkät. M1 valde 

Manlig stereotyp eftersom han trodde att hon var karaktªrstypen òMuscular heroò som Hartas 

beskriver som extremt muskulära/starka h jältar som den bästa av de bästa och som brukar ha 

ett ògameplayò format kring ett aggressivt och actionfyllt ògameplayò (Hartas 2005:24) . M2 

valde manlig stereotyp för att han tyckte att det skulle vara intressant med en kvinnlig hjälte i 

rollen som òthe muscular heroò då den karaktärstypen i stort sett endast består av manliga 

karaktärer. Kvinnlig stereotyp valdes av M3 och M5. M5 valde karaktären Kvinnlig stereotyp 

eftersom han trodde att hon hade ett visst ògameplayò och han fascinerades av hennes 

robothandske. M3 valde henne endast på grund av att han tyckte att hon påminde om 

karaktären Shell från Portal  (2007). M3 var den enda personen som inte brydde sig om vilket 

ògameplayò han trodde karaktären hade. Det skulle kunna vara så att de olika männen helt 

enkelt föredrog olika spelstilar och valde den karaktär som kändes mest stereotyp för 

spelstilen de själva tycker om. Därför skulle de stereotypa karaktärerna kunna ha varit  

populära eftersom de ser ut att ett ògameplayò som informanterna känn er igen och tycker om. 

När de manliga informanterna fick frågan om hur de skulle förbättra karaktären var det tre 

informanter som ville ändra något. Men det enda de ville ändra var karaktärernas utrustning 

och frisyr. Frisyren ville de bara ändra för att göra det mer  praktiskt för karaktären. Alla 

karaktärer utom Manlig stereotyp har hår som delvis täcker för ögonen. Att håret hänger för 

ögonen är snarare en konsekvens av min tecknarstil än ett designval. Den utrustning de ville 

ändra var för att ge karaktärerna mer t rovärdighet eller för att addera detaljer från de 

bortvalda karaktärerna som informanterna tyckt om. De manliga informanterna hade dock 

inga åsikter om att förändra karaktärernas själva utseende och kroppsform. De hade ingen 

åsikt om hårfärg, hudton, ansik tsdrag eller hår-stil.  

De karaktärerna som de manliga informanterna minst ville spela var främst de karaktärer som 

var byggda kring enkäten. Karaktären Kvinnlig enkät valdes bort av M1 eftersom han inte 

tyckte om òstealthò ògameplayò han trodde skulle komma med henne. M3 valde bort Kvinnlig 

enkät eftersom han tyckte att hon var för grön. Karaktären Manlig enkät valdes bort av M2 

och M4 eftersom hon ansågs för generisk och tråkig. M2 tyckte inte heller om hennes pose 

eller kläder eftersom han ansåg att de var opraktiska i strid.  Manlig stereotyp valdes bort av 

M5 eftersom han inte trodde att han skulle tycka om hennes ògameplayò.  

M¬nga av mªnnens val kretsade ofta kring karaktªrernas ògameplayò eller egentligen vilket 

ògameplayò de manliga informanterna trodde att karaktärerna hade. Trots att jag sagt att 

undersökningen handlade om karaktärernas utseende föll de manliga informanterna ofta 

tillb aka p¬ vilket ògameplayò de trodde skulle komma med de olika karaktªrerna. Detta hªnde 

både när de skulle välja favoritkaraktär och den de tyckte sämst om. Därefter lade de vikt 

p¬ om deras utrustning var logisk fºr det ògameplayò de trodde att karaktªren skulle ha. 

Det skulle kunna vara därför karaktären Manlig enkät var så opopulär? De trodde att hon 

skulle ha samma ògameplayò som Manlig stereotyp eftersom hon hade samma vapen men 

i övrigt var hon mycket sämre utrustad med korta byxor, lätta skor och en lätt rustning i 

jämförelse med Manlig stereotyps tyngre rustning, långa byxor och rejäla skor.  Det kan 

vara så att Manlig stereotyp helt enkelt  kändes mer logisk att vara en hjälte än Manlig 

enkät då hon var bättre utrustad. Holub. et. al resonerar kring teorin att män generellt 

inte kan tänka sig att identifiera sig med en kvinnlig karaktär då pojkar lär sig att ta 
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avstånd till det som klassas som feminint  (2008:574). Detta skulle kunna vara en 

anledning till att männen i undersökningen bara fokuserade på karaktärernas utrustning 

eftersom de inte identifierade sig med någon av de kvinnliga karaktärerna och därför 

utgick från aspekter såsom ògameplayò.  

 

Figur 25  Hur många gånger karaktärerna valdes av de manliga informanterna.  
+ för bäst. ï för sämst. 

   

5.3.3 Analys kring de kvinnliga informanternas svar 

Av de fem kvinnliga huvudkaraktärer som var med i karaktärsgenomgången i 

förund ersökningen till detta arbete måste två av dem slåss mot faktumet att deras kamrater 

eller fiender inte tar dem på allvar eftersom de är kvinnor. Istället måste de bevisa gång på 

gång att de är både starkare och smartare än de andra karaktärerna. Det var en sak K4 

uppskattade med karaktären Shell från Portal  (2007) som var hennes favoritkaraktär i spel. I 

Portal  gör storyn gör ingen stor sak av att Shell är en kvinna. När jag frågade K4 varför hon 

tyckte om Shell svarade hon: 

Gud vilken svår fråga eftersom Shell inte har någon personlighet alls, det kanske 

ªr dªrfºr man tycker om henne? Men jag tycker att det ªr skºnt atté hon f¬r vara 

den hon är. Hon är liksom inte tjej -karaktären utan jag gillar det att många som 

har spelat henne liksom, har inte fattat at t under hela spelets gång har man spelat 

som en kvinna. Det är kanske det jag tycker om. Att hon bara får vara. (Intervju 

med Kvinna 4 se Appendix I ) 

Ett annat problem som finns är att kvinnliga karaktärer i spel nästan aldrig tillåts att vara fula. 

K2 konstaterade även detta under vår intervju när jag frågade vad hon tyckte vad problemet 

för hur kvinnliga karaktärer porträtteras. K2 konstaterade att det existerar fula kvinnor men 

de är ofta gamla tanter. Isbister (2006:7)  skriver om n¬got hon kallar òThe halo effectò det 

menar hon är effekten av att det är lättare att relatera till en vacker karaktär än en ful karaktär. 

Men varför är då alla kvinnliga karaktärer vackra? Tanken är väl knappast att man ska relatera 

till alla kvinnliga karaktärer i spelet?  

De kvinnliga informanterna föredrog generellt karaktärerna baserade på 

enkätundersökningen. K1, K2 och K3 föredrog Kvinnlig enkät,  K4 föredrog kvinnlig stereotyp 

och K5 valde Manlig enkät. De kvinnliga informanterna la till skillnad från männen  större vikt 

vid karaktärernas anletsdrag och om de såg ut att vara karaktärer med attityd. Tre av de fem 

kvinnliga informanterna K1, K3 och K5 valde karaktär bland annat efter hur de trodde att 

deras personlighet var. K4 la stor vikt vid karaktärens ansiktsdrag. Endast K2 valde efter 

vilken karaktär som troligast skulle passa in i det ògameplayò hon föredrog. De kvinnliga 

informanter som la mycket vikt vid karaktärernas ansik tsdrag och attityd, alltså K1,K3, K4 och 



 
69 

K5, pratade om hur karaktär erna skulle vara och bete sig. K2, K3, K5 och K4 talade om hur de 

skulle kunna relatera till karaktären och hur man skulle ändra karaktärerna så att de var 

lättare att identifiera sig med. Detta är något ingen av de manliga informanterna tog upp. 

Ingen manlig informant talade om hur de skulle relatera till karaktären de valt. Är det för att 

karaktärerna var kvinnor som bara kvinnorna tänkte på hur de skulle identifiera sig med 

karaktärerna? I studien  Gender Differences in Childrenôs Hero Attributions: Personal Hero 

Choices and Evaluations of Typical Male and Female Heroes (2008 :572) kommer Holub et. 

al. fram till att unga pojkar nästan uteslutningsvis väljer att spela som en manlig karaktär 

medan unga flickor väljer både manliga och kvinnliga karaktärer. De diskuterar kring 

möjligheten  att pojkar lär sig att ta avstånd från det som klassas som feminint och flickor 

däremot lär sig att identifiera sig med både män och kvinnor eftersom de manliga 

färdigheterna värdesätts i samhället. Holub et. al. menar att flickor är mer flexibla i vilka roller 

de väljer att spela (2008:574). Kan det vara så att de manliga informanterna inte kunde tänka 

sig att identifiera sig med de kvinnliga karaktärer de fick välja mellan  medan de kvinnliga 

informanterna  såg det som en självklarhet? Även Collins konstaterar även att kvinnor lättare 

identifierar sig med manliga karaktärer än vad män identifierar sig med kvinnliga. Hon 

har en hypotes om att de som representeras sällan har lättare för att identifiera sig med 

en annan grupp då de inte kan se sig själva representerade i kön eller etnicitet (Collins 

2010:294). 

När de kvinnliga informanterna blev förfrågade hur de skulle ha förbättrat karaktärerna om 

de kunnat ville två informanter ändra karaktärens utseende och två informanter ville ändra 

karaktärens utrustning  och färg på kläder. K1 ville ändra karaktärens hårfärg till blond 

eftersom hon brukar göra blonda karaktärer och K4 ville ge karaktären mer muskler, starkare 

ansiktsformer och några skönhetsskavanker eftersom hon tyckte att karaktären Kvinnlig 

stereotyp såg för perfekt ut. K2 och K3 ville ändra karaktären Kvinnlig enkät så att hon passade 

mer in på det ògameplayò de tänkte sig. Kvinnorna var alltså något mer benägna än männen 

att ändra karaktärernas själva utseende och det för att kunna identifiera sig bättre med 

karaktärerna. De karaktärer de kvinnliga inform anterna minst ville spela var blandat. Den 

enda karaktär kvinnorna inte valde bort var Kvinnlig enkät. Karaktären Manlig  enkät valdes 

bort av K1 och K4 av samma anledning som männen valt bort henne. De ansåg att hon var för 

generisk, stereotyp och tråkig. Karaktären M anlig stereotyp valdes bort av M5 och M2 

eftersom hon upplevdes för maskulin och som om hon hade orealistiska proportioner för en 

kvinna.   

De kvinnliga informanterna höll sig, till skillna d från männen, mycket mer till karaktärernas 

utseende. Detta skulle kunna bero på att de kvinnliga informanterna är mer vana vid att 

kvinnliga karaktärer kretsar mer kring utseende än vad manliga karaktärer gör. Det skulle 

också kunna bero på att flickor blir uppfostrade att bry sig mer om sitt utseende än vad pojkar 

blir.  Ett tredje alternativ är som sagt att kvinnorna lägger större vikt vid att de ska kunna 

identifiera sig med karaktärerna och då vill de kanske även kunna relatera till hennes 

utseende?  
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Figur 26  Hur många gånger karaktärerna valdes av de kvinnliga informanterna. 
+ bäst  ï sämst. 

 

5.4  Slutsatser 

Syftet med detta projekt var undersöka vilken typ av kvinnlig actionhjälte manliga och 

kvinnliga spelare skulle föredra att spela. Projektet skulle undersöka om det skiljer sig mellan 

vad män och kvinnor föredrar hos en kvinnlig actionhjälte. Det skulle också undersöka vilka 

yttre attribut hos den kvinnliga hjälten som spelarna baserar sina val på. Arbetet resulterade i 

åtta tvådimensionella konceptbilder av f yra olika kvinnliga hjältar, varje hjälte porträtterades 

i en helkropps bild och en porträttbild. De fyra karaktärerna baserades på fyra olika delar av 

en förundersökning. Förundersökningen  bestod av en karaktärsgenomgång av kända 

populära actionspel-hjältar och en kvantitativ enkªtstudie dªr respondenterna fick òdesignaò 

sin ideala hjältinna.  

Problemformuleringen löd:  

Á Vilka designattribut föredrar en kvinnlig respektive manlig spelare hos en kvinnlig 
hjältekaraktär i ett actionspel?  

Á Hur skiljer sig åsikter na åt, när det gäller kvinnors och mäns uppfattning om hur en 
kvinnlig hjälte bör porträtteras visuellt i actionspel?  

Á Finns det någon gemensam nämnare för vad kvinnor och män tycker karaktäriserar 

en stark kvinnlig hjälte visuellt?  

Utifrån svaren från inte rvjuerna kunde man konstatera att alla tycker olika. Det fanns 

karaktärer som var mer populära än andra men eftersom jag endast utförde 10 intervjuer så 

är inte svaret generaliserbart. Man kunde även konstatera att informanterna tyckte om olika 

subgenrer av actionspelgenren och därför föredrog olika karaktärer. Dessutom var är det svårt 

att generalisera svaret då informanterna bara hade fyra karaktärer att välja mellan. Svaret 

hade kunnat bli ett helt annat om informanterna hade kunnat välja mellan fler kar aktärer. 

Svaret är inte heller generaliserbart då endast 10 informanter deltog i undersökningen men 

resultatet visar dock fortfarande på intressanta indikationer.  

Den första frågan handlade om vilka olika designatribut en kvinnlig och en manlig spelare 

föredrar. På detta kan jag inte utifrån mina svar lägga upp en exakt mall för hur en kvinnlig 

karaktär ska se ut. Jag kan inte säga exakt vad hon ska ha på sig, exakt hur hon ska stå eller 

exakt vilka anletsdrag hon ska ha eftersom alla informanter  svarade olika och alla individer 

hade olika smak. Dock la de olika könen stor vikt vid olika saker. Ja kan ge en indikation på 

vilka designatribut de olika könen fäster större vikt vid. De manliga informanterna la de stor 

vikt vid karaktärens ògameplayò och utrustni ng. Även om intervjuerna handlade karaktärens 

utseende så drog de manliga informanterna många slutsatser kring karaktärernas vapen och 
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utrustning. De tyckte bäst om de karaktärer som såg ut att passa deras spelstil mest. De lade 

även in åsikter kring deras utseende såsom färgval och hårstil men de betydande valen låg 

kring karaktärernas förmodade ògameplayò. De kvinnliga la istället vikt vid vilken personlighet 

och vilken attityd de trodde att karaktärerna hade. För de kvinnliga informanterna var det 

även viktigt att karakt ären skulle kännas stark, både fysiskt och mentalt. Dessutom var det 

viktigt för kvinnorna att de kunde identifiera sig med karaktären de valt, något männen inte 

ens nämnde. Kvinnorna  lade också vikt vid att karaktärernas utrustning skulle kännas logisk 

och användbar. 

På den andra frågan huruvida männen och kvinnornas åsikter skiljer sig åt kan man 

konstatera att man kan se indikationer  på att kvinnor lägger mer vikt vid karaktärernas 

utseende och personlighet än vad männen gör. Männen läger i sin tur mer vikt på 

karaktªrernas ògameplayò. Fºr kvinnorna ªr det viktigt att karaktªren har ett utseende som ªr 

relaterbart för dem och att karaktären har  en personlighet de uppskattar medan det är viktigt 

för männen att karaktären har en spelstil som de uppskattar och känner sig bekväm i. 

På den tredje frågan kan man konstatera att bägge kön lade vikt på att karaktären skulle 

kännas logisk och att hennes utrustning skulle vara logisk och praktisk för de förhållanden 

karaktären kommer att utsättas för. Alla informante r hade olika uppfattning  av hur de trodde 

att spelet skulle vara eftersom spel-synopsisen var så pass kort och så pass informationsfattigt. 

Därför ansåg de att olika saker var praktiska utifrån deras olika bilder av världen . Men utifrån 

deras resonemang kring världen valde de och förbättrade den utrustning som var logisk för 

just den värld och spel de tänkt sig.  

Svaren för problemformuleringen lyder   

Á Vilka designattribut föredrar en kvinnlig respektive manlig spelare hos en kvinnlig 
hjältekaraktär i ett ac tionspel? 

ï De manliga spelare som deltog i undersökningen föredrog en kvinnlig karaktär som 
passar in till spelets ògameplayò och karaktären bör se ut som om hon passar in i världen 
och som om hennes utrustning är praktisk  för dess ändamål. Karaktären skall dessutom 
gärna ha något som sticker ut och gör henne speciell i jämförelse med de andra 
karaktärerna i spelet eller i jämförelse med generiska kvinnliga karaktärer . De manliga 
informanterna  föredrog generellt karaktärerna som var byggda kring stereotyper. 

ï De kvinnliga spelare som deltog i undersökningen föredrog en karaktär som ser ut att 
ha attityd och som ser stark ut både mentalt och fysiskt, hon ska dock inte vara orealistiskt 
muskulös. För kvinnorna var det viktigt att kunna identifiera sig med ka raktären och hon 
ska gärna inte vara orealistiskt snygg eller ha ett för perfekt utseende så att hon blir mer 
relaterbar för spelaren. Karaktärens utrustning ska dessutom vara praktisk och logisk för 
dess ändamål. De kvinnliga informanterna föredrog generellt karaktärerna baserade på 
enkätundersökningen.  

 

Á Hur skiljer sig åsikterna åt, när det gäller kvinnors och mäns uppfattning om hur en 
kvinnlig hjälte bör porträtteras visuellt i actionspel?  

ï Kvinnliga spelare lägger större vikt vid hur karaktären ser u t och hur hon ser ut som 
person. Manliga spelare lägger större vikt vid vilket ògameplayò karaktären ser ut att ha. 
De manliga informanterna kommenterade mest kring karaktärernas utrustning medan de 
kvinnliga informanterna kommenterade kri ng hur karaktärer nas personlighet såg ut att 
vara.    
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Á Finns det någon gemensam nämnare för vad kvinnor och män tycker karaktäriserar 

en stark kvinnlig hjälte visuellt?  

ï Det var viktigt för både männen och kvinnorna att karaktären skulle kännas logisk i 

spelvärlden och att dess utrustning skulle vara användbar för det tänkta ògameplayò spelet 

skulle ha. Karaktären ska dessutom kännas unik i form av att hon har någonting som 

sticker ut utseendemässigt och skiljer henne från allt för generiska karaktärer.  
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 

Detta arbete har handlat om hur kvinnlig a hjältekaraktär kan porträtteras visuellt. Syftet med 

arbetet är att undersöka vilka drag den manliga och kvinnliga publiken föredrar, om det skiljer 

vad de föredrar och om det finns några gemensamma nämnare för vad de föredrar.  

Bakgrunden gick igenom hur genus porträtteras i visuell kultur och tog upp några exempel på 

hur manliga karaktärer och personer porträtteras i visuell media och hur kvinnliga karaktärer 

och personer porträtteras. Olika statistiska undersökningar presenterades även som visade 

hur många kvinnliga karaktärer det fanns i jämförelse med man liga karaktärer i olika verk 

såsom film, spel och musikvideor. Pseudovetenskapen fysionomi redogjordes för,  som handlar 

om hur man trodde at t man kunde läsa av en persons personlighet utifrån dess utseende. 

Begreppet stereotyp redogjordes även. En stereotyp är en tanke eller bild på hur en grupp eller 

dess medlemmar bör vara. De fördelar som finns med att använda stereotyper är att det går 

snabbt och lätt att läsa av en karaktär. De nackdelar som finns är att dåliga stereotyper kan 

finnas kvar som nervärderar en viss grupp människor. Delen om stereotyper avrundas med en 

redogörelse av vanliga hjältestereotyper som förekommer i just actionspel. Slutligen 

redogjordes det för kända kvinnliga actionhjältinnor som har förekommit under det senaste 

århundradet, från stumfilmen fram till spelkaraktärer såsom Lara Croft.    

Problemformuleringen för arbetet var:  

Á Vilka designattribut föredrar en kvinnlig r espektive manlig spelare hos en kvinnlig 
hjältekaraktär i ett actionspel?  

Á Hur skiljer sig åsikterna åt, när det gäller kvinnors och mäns uppfattning om hur en 
kvinnlig hjälte bör porträtteras visuellt i actionspel?  

Á Finns det någon gemensam nämnare för vad kvinnor och män tycker karaktäriserar 

en stark kvinnlig hjälte visuellt?  

Arbetet avgränsade sig till genren science fiction. Inför skapandet av artefakten gjordes en 

förundersökning i två delar. Den första delen var en karaktärsgenomgång där tio populära 

actionspelhjältar undersöktes för att definiera stereotyperna och de gemensamma dragen hos 

karaktärerna. Karaktärerna bestod av fem manliga och fem kvinnliga actionspelhjältar. Den 

andra delen av förundersökningen bestod av en kvantitativ enkätundersökning där 

respondenterna fick òdesignaò sin ideala kvinnliga actionspelhjªlte. Antalet respondenter p¬ 

enkätundersökningen var ungefär 300 varav ungefär 33 % var kvinnor och 66 % var män. 

Baserat på förundersökningen skapades fyra olika kvinnliga science fiction -actionhjältar.  

¶ Den första kvinnliga karaktären var baserad på den gemensamma nämnare hos den 
stereotypa kvinnliga hjälten som förekommer i actionspel.  

¶ Den andra kvinnliga karaktären var baserad den gemensamma nämnare hos den 

stereotypa manliga hjälten som förekommer i actionspel.  

¶ Den tredje kvinnliga karaktären var baserad på de enkätsvar vi fått av de kvinnor som 
svarat på förundersökningens enkät och som ligger till grund för karaktärens design.  

¶ Den fjärde kvinnliga karaktären var baserad på de enkätsvar vi fått av de kvinnor som 
svarat på förundersökningens enkät och som ligger till grund för karaktärens design.   
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Själva undersökningen utfördes med hjälp av semistrukturerade  intervjuer där fem kvinnliga 

och fem manliga informanter deltog. Informantern a var vana spelare. I intervjuerna fick de 

svara på frågor kring sin spelvana, ålder, kvinnliga favoritkaraktär i spel och om de upplevde 

något problem med hur kvinnliga karaktärer porträtteras i spel. Därefter fick de läsa ett kort 

spelsynopis. Sedan fick de välja vilken karaktär de tyckte bäst om, förklara varför och berätta 

om de hade velat ändra någonting för att förbättra karaktären. Sedan fick de välja vilken 

karaktär de tyckte sämst om, varför och hur de skulle ha förbättrat karaktären så att de hade 

kunnat tänka sig att spela den.  

Resultatet visade på att kvinnliga spelare tycker att det viktiga är att kunna identifiera si g med 

den kvinnliga karaktären. Karaktären ska dessutom se ut att ha attityd och hon ska se ut att 

vara stark mentalt och fysiskt. Resultatet visade även att manliga spelare tycker att det är 

viktigt att spelets ògameplayò går fram genom karaktärens utseende. De manliga 

informanterna  la mycket vikt vid vapen och utrustning. Det som skilje mellan vad män och 

kvinnor föredrog var att de kvinnliga informanterna la mer vikt kring hur karaktären såg ut 

som person medan männen la mer vikt vid hur karaktären skulle vara att spela. Det som var 

gemensamt för både männen och kvinnorna var att karaktären skulle ha logiska och praktiska 

kläder och utrustning.    

 

6.2 Diskussion 

Eftersom jag endast intervjuade en liten del av målgruppen för actionspel så är inte mitt 

resultat generaliserbart . Dessa tio informanters åsikter kan skilja sig från vad resten av 

målgruppen tycker och därför kan man ifrågasät ta resultatets trovärdighet. Dessutom 

utfördes både förundersökningen och undersökningen på svenska och det var endast svenskar 

och de som förstår svenska som kunde delta i undersökningen. Därför har jag endast fått 

resultat som speglar de svenska åsikterna kring kvinnliga karaktärer i spel. Men resultatet 

visar helt klart på intressanta indikationer att kvinnor lägger mer fokus på de kvinnliga 

karaktärernas utseende än vad männen gör och att kvinnorna lägger större vikt vid att de ska 

kunna identifiera sig  med de kvinnliga protagonisterna . Männen lägger mer fokus kring 

spelbarhet hos karaktären. Hade studien utförts i ett anat land så hade resultatet kunnat bli 

ett helt annat. Skönhetsideal varierar runt om i världen och det är inte säkert att det vi tycker  

om i Sverige uppskattas på andra ställen i världen. Ett  exempel på kulturella  aspekter som kan 

spela in är karaktären Faith från Mirrors E dge (2008). Mirrors Edge  är ett spel producerat i 

Sverige och här upplevs huvudkaraktären Faith som attraktiv och snygg. I Japan däremot 

upplevs Faith av många som ful och oattraktiv (Ashcraft 2013). Det finns en bild som 

cirkulerat p¬ nªtet dªr en koreansk konstnªr har òfºrbªttratò hennes utseende (se figur 27). 

Faith har fått större bröst, rundare ögon och ett rundare ansikte. Detta för att ge Faith ett mer 

òbaby faceò-utseende. Baby face, skriver Isbister (2006:10) , gör att karaktären upplevs 

varmare och mer trovärdig men även mer manipulativ, osjälvständig och undergiven. Detta 

arbete är som sagt utfört i Sverige och det är inte säkert att resultatet stämmer överens med 

andra länders åsikter om hur en kvinnlig hjälte borde se ut.    



 
75 

 

Figur 27  Originalbild av karaktären Faith (t.v.). Hur Faith borde sett ut enligt en 
koreansk konstnär (t.h.). Bild hämtad från Kontaku . 

Spel och populärkultur speglar samtiden och dess värderingar. Populärkultur och 

verkligheten skulle man kunna säga går arm i arm och påverkar varandra. Populärkultur 

speglar samtiden och dess värderingar och de som tar del av kulturen snappar upp 

värderingarna och fortsätter att iterera på dem. Ett bra exempel är 1940-talets Rosie the 

Riveter, som nämndes i bakgrunden till detta arbete, hon skulle gladligen återvända till köket 

när andra världskriget tog slut. Likaså höjde ingen på ögonbrynen när Hergé skrev serien 

Tintin i Kongo  (1931) på 30-talet som handlade om hur Tintin var lärare åt òde korkade svarta 

infödingarnaò. Men nu går det ramaskri i svensk media om biblioteken låter serien stå kvar i 

barn-hyllorna på grund av dess rasistiska budskap. Både historien om Rosie och historien om 

Tintin i Kongo innehåller föråldrade värderingar som var politiskt korrekta  när verken 

skapades men som inte är det idag. Rosie har moderniserats till bruden som klarar allt (Endres 

2006:605) och serier har moderniserats till att slu ta använda sig av rasistiska värderingar och 

många nyare serier för barn tar istället upp problemen med rasism och förlegade stereotyper. 

Även Hergé förändrade sina historier om Tintin under de år han tecknade. Serierna om Tintin 

förändrades från att inneh ålla rasistiska budskap till att ta upp problemen kring rasism. Likaså 

anklagas nu spel för att ha en föråldrad syn på kvinnor eftersom det är många undersökningar 

som visar på att kvinnliga karaktärer underrepresenteras, passiviseras och sexualiseras. 

Majoriteten av informanter na i denna undersökning ansåg att det finns problem kring hur 

kvinnliga karaktärer porträtteras i spel. Ett par av informanter konstaterade dock att de tyckte 

sig se att flera nyare spel inom genren verkar arbeta med problemet, genom att uppdatera och 

utveckla de kvinnliga karaktärerna.  

Att använda stereotyper i spel kan både vara positivt och negativt. Positivt på det sättet att 

spelaren snabbt och lätt kan förstå en karaktär men samtidigt negativt genom att negativa 

stereotyper lever kvar. Speciellt i spel är det väldigt praktiskt att använda stereotyper då flera 

spel kanske inte har tid att förklara en icke-stereotyp karaktär. Ett spel kanske bara har två 

sekunder på sig från det att en ny karaktär dyker upp till det att spelaren ska förstå att 

karaktären är en boss som man måste slåss mot för att komma vidare. I ett sådant tillfälle är 
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det användbart att använda sig av stereotyper. En stereotyp boss-karaktär i  ett sådant spel 

skulle till  exempel kunna vara en stor, överdrivet musku lös minotaur som ryter och slår en 

stor spikklubba i marken. I detta exempel används stereotypen att bossen är muskulös därför 

är han stark, han ryter därför är han fientlig, han har en spikklubba vilket är ett stereotypt 

vapen för en ondskefull karaktär o ch han har ett tjurhuvud vilket enligt fysionomin är ett 

tecken för att vara tjurskallig och arg. En van spelare känner snabbt igen stereotyperna och 

gör sig beredd att slå ner bossen innan den hinner rikta det första slaget mot spelaren .  

Men stereotyper används också på sämre sätt i spel. Många framför allt äldre spelserier går ut 

på att rädda en prinsessa eller en annan kvinnlig karaktär som står den manliga 

huvudkaraktären nära. Stereotypen av den kvinnliga karaktären i detta fall är att hon är 

hjälplös, svag och måste sätta sin tro till spelets hjälte att han ska rädda henne. Detta är en av 

de mest kritiserade stereotyper som fºrekommer i spel idag. Stereotypen kallas òdamsel in 

distresò och ha fºrekommit sedan l¬ngt innan spelen uppfanns. Unga damer som behövde 

räddas var framför allt en stor del av de medeltida sagorna från västvärlden. Sterotypen är 

äldre än så men det är framför allt de medeltida sagorna man tänker på när man tänker på 

stereotypen. Snövit skulle räddas från häxans förtrollning, Törnr osa skulle räddas från ett slott 

omgett av törne och en drake, Rapunzel skulle räddas från sitt höga torn, S:t Göran skulle 

rädda den unga jungfrun från draken. Listan kan göras lång över historier som cirkulerar kring 

faktumet att en kvinnlig karaktär mås te räddas av en manlig hjälte. Dessa sagor klassas idag 

som ett kultur arv. Frågan är bara huruvida vi ska fortsätta iterera på ett kulturarv som 

värderar 50 % av jordens befolkning sämre än de andra 50 %? Det största problemet de 

kvinnliga karaktärerna har  i spel är att de måste förhålla sig till att vara kvinnor. En kvinnlig 

karaktär måste ofta slåss mot faktumet att de är kvinnor och inte tas på lika stort allvar som 

männen. Om man ser på det hela ur en etisk synvinkel kan man då fråga sig om det verkligen 

är moraliskt riktigt att fortsätta använda sig av kvinnliga karaktärer som en mekanik eller 

drivkraft i spel?  r det verkligen s¬ att vi ska fortsªtta anvªnda oss av òdamsel in distressò i 

spel då stereotypen kan påverka spelarna att tro att kvinnor behöver män för att klara sig ur 

svåra situationer? En annan etisk aspekt man fundera på är om det är moraliskt riktigt att 

endast 3,5 procent av alla konsolspel har en kvinnlig hjälte i huvudrollen? Detta skulle kunna 

leda spelare till att tro att kvinnor int e kan vara hjältar. Själv har jag erfarenhet av detta, efter 

att ha skapat en trailer för ett fiktivt actionspel, som ett skolarbete, med en grupp bestående 

av män och med mig som den enda kvinnan. Det fiktiva spelet hade en kvinnlig hjälte i 

huvudrollen. Nªr trailern var klar konstaterade en av mªnnen i gruppen òDet var synd att vi 

inte hade en manlig huvudperson. För män är ju i genomsnitt coolare ªn kvinnorò.  

Hur kan man då få en mer jämställd marknad för actionspelen? Att det lider brist på kvinnor 

som uppskattar spel är en myt. Som jag nämnde i bakgrunden så är 52% av alla personer som 

spelar spel kvinnor (Jayanth 2014). Kvinnorna har emellertid  sökt sig till mer till pusselspel - 

och facebookspel-genren. När jag sökte efter informanter lyckades jag hitta fem manliga 

informanter vªldigt fort. De kvinnliga var dock mycket sv¬rare. Jag fick ofta kommentaren òJa 

men min kvinnliga kompis gillar ju spel, men hon spelar ju mest The Sims då, det är ju inget 

actionspel direktò. Frågan är om det är just för att actionspelgenren är känd för att vara spel 

gjorda för män av män som färre kvinnor söker sig dit? Istället söker sig kvinnorna kanske till 

de mer könsneutrala spelen såsom The Sims (2000 -2015) eller Casual Games? Skulle man 

kanske kunna få fler kvinnliga spelare till actionspelgenren om man gjorde spelen mer 

neutrala och gjorde det mer jämställt mellan hur många kvinnliga och manliga 

huvudkaraktärer de t finns? 
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Spelindustrin är en industri som bygger på att så många som möjligt köper spelen. Detta kan 

påverka industrin till att fortsätta bygga på föråldrade stereotyper då de vet att det säljer. 

Spelbolagen är beroende av att spelarna ska tycka om spelkaraktärerna för att de ska vilja 

fortsätta spela spelen. Detta gör att många problematiska etiska aspekter kan uppstå. Många 

studier visar att kvinnliga huvudkaraktärer i spel är färre än de manliga karaktärerna och 

porträtteras sexualiserat (Miller & Summers 2007, Jansz & Martis 2007, Stacy L. Smith 2010, 

Williams et al., 2009, Jansz & Martis 2007:7). Dessutom svarade 9 av de 10 informanter jag 

intervjuade att porträtteringen av kvinnor i actionspel är problematisk. Då många av 

spelbolagen riktar spelen till pojkar och unga män. Kan de vara så att de skapar karaktärerna 

efter vad de tror att män och unga pojkar uppskattar. Problemet med hur kvinnliga karaktärer 

porträtteras kommer inte att försvinna förrän spelbolagen inser att publiken för spel även 

består av kvinnor som vill spela som starka kvinnor. Pressen på spelbolagen att tjäna pengar 

kan hindra bolagen från att våga bryta mönstret i rädsla för att spelet ska floppa. Spel med 

kvinnliga huvudkaraktärer säljer som sagt var 65 % sämre än vad spel med manliga 

huvudkaraktärer gör (Chambers 2012). Frågan är om det verkligen är etiskt riktigt av 

spelbolagen att fortsätta ignorera den kvinnliga publik de har? De har uppenbarligen en 

ekonomisk fördel att låta spelens huvudkaraktärer vara män men huruvida det är moraliskt 

riktigt av dem att fortsätta på detta vid kan ifrågasättas.  

En annan intressant etisk- och genus aspekt är ifall huvudkaraktärernas utseende och 

beteende påverkar unga människors bild av hur en man och kvinna skall se ut och bete sig? 

Eftersom det är så stor skillnad mellan hur män och kvinnor porträtteras i actionspel. Detta 

gäller dock inte bara spel utan även annan media såsom film . Actionfilm har en snarlik bild av 

hur den manliga och den kvinnliga actionhjälten ser ut som spelen har. I film är ofta den 

manliga actionhjälten muskulös, snabb till handling, tänker sig inte för och testostronladdad. 

Den kvinnliga actionhjälten är däremot snabb, vig, eftertänksam och sexig. Är det verkligen 

rätt att porträttera könen med så olika egenskaper om vi eftersträvar ett jämställt samhälle?  

En annan intressant aspekt i genusdebatten är att de manliga actionhjältarna oftast har ett 

kvinnligt kärleksintresse eller en ung kvinnlig karaktär som står dem mycket nära. De 

kvinnliga actionhjältarna jag undersökte har däremot inga kärleksintresse n alls. De har ofta 

fadersfigurer men inga kärleksintressen. Stereotypen för en stark kvinnlig actionhjälte har 

kanske inget kärleksintresse eftersom hon är självständig. Hon behöver kanske inga män i sitt 

liv som hjälper henne.  

Ett annat problem de kvinnliga karaktärerna ställs inför är faktumet att de är kvinnor. När 

kvinnliga ka raktärer tillåts att vara starka så måste det trotts allt konstant hävda sig mot de 

andra manliga karaktärerna för att bli tagen på allvar. Det förekommer även äventyr, främst i 

film och serier, som handlar om en grupp av hjältar. I dessa grupper representerar 

karaktärerna olika stereotyper. Dock brukar alla karaktärer vara män förutom en  eller 

möjligtvis två . Denna enda kvinnliga karaktªren f¬r d¬ stereotypen òkvinnaò. Vad betyder det 

ens? Hur kan òkvinnaò vara en stereotyp? Hartas tog upp stereotypen òkvinnaò i sin bok om 

olika karaktªrstyper i spel (Hartas 2005:36). Han kallade stereotypen òWomen in a boys 

worldò och beskrev stereotypen som sexualiserad och vacker men i övrigt kunde han inte helt 

definiera den. Men hur kan egentligen ett kön klassas som en stereotyp? Antita Sarkeesian tar 

även upp problemet i sina filmer. Hon säger att kvinnliga versioner av manliga karaktärer 

besitter samma egenskaper som sina manliga motsvarigheter men med tydliga stereotypa 

feminina yttre drag och ett väldigt stereotypt  feminint beteende (Ms. Male Character - 

Tropes vs Women in Video Games 2013). Återigen kommer vi in p¬ òkvinnaò som en 

stereotyp. Vad är ett stereotypt feminint beteende? För att arbeta bort stereotypen 
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òkvinnaò tror jag att det behövs fler kvinnliga kara ktärer som visar på mångfald. Om endast 

ett fåtal kvinnliga ka raktärer bryter mot stereotypen,  alla kvinnliga karaktärer tillhör en 

stereotyp, kommer stereotypen förmodligen inte att förändras. Men om det däremot 

kommer fler karaktªrer som g¬r emot den òkvinnligaò stereotypen s¬ finns det en stºrre 

chans att stereotypen kan förändras (Hinton 2003:103) .     

 

 

Figur 28  Karaktären Chris applicerar stereotyper på sina vänner. Skärmdumpar 
från avsnittet Memory Donk från tv-serien Bravest Warriors  (2012).  

Det förekommer  även kvinnor i spel som inte blir utpekade som kvinnor. Shell från Portal  

(2007) är ett sådant exempel och även Samus från det första spelet i Metroid -serien (1986-

2010). Där måste spelaren anstränga sig för att faktiskt upptäcka könet på karaktären. I Portal  

måste spelaren skapa portaler så att de bildar en spegel och i det första Metroid -spelet måste 

spelaren klara spelet under en viss tid för att få se Samus utan den heltäckande rustningen i 

eftertexterna. I eftertext erna blir hon dock framställd i enda st bikini. Detta kan man 

ifrågasätta varför de väljer att visa henne i bikini? Det kan uppfattas som sexistiskt att 

porträttera henne på detta vis då bikinin visar upp mycket av hennes nakna kropp. Till 

spelskaparnas försvar har spelet låg upplösning och de var tvungna att stilisera karaktären för 

att kunna visa att det var en kvinna. Men då kan man igen fråga sig varför de valde en bikini 

och inte en kjol? Eller var det för att belöna spelaren med en sexig kvinna för att de klarade 

spelet? I de senare spelen har hon fått en heltäckande overall, när hon inte har rustning, men 

även där kan hennes kläder uppfattas som sexualiserade då de framhäver byst och är så 

kroppstajt. I de senare spelen förklaras hennes heltäckande rustning även som att den 

materialiseras av hennes koncentration. Så när hon tappar koncentrationen så försvinner den 

heltäckande rustningen. Effekten av detta blir att de tillfällen i spelen som hon visas som svag 

visas hon även som kvinna. När hon har rustningen på sig så ka man inte se vilket kön hon 

har. Frågan är om detta är ett medvetet val från spelskaparnas sida eller om det blivit en något 

problematisk konsekvens av spelets historia. 

Den samhälleliga nytta som finns med att belysa problemen som finns kring kvinnlig 

porträttering i spel är att framför allt att öppna ögonen på dom som fortsätter iterera på 

porträttering som upplevs som problematisk. Det är viktigt att de förstår problemen och hur 

de kan hantera dem i framtiden men det är även viktigt att lära samhället att kritiskt granska  

den kultur de tar del av och att de inte ser det som sanning. Sedan tror jag att det finns 

samhällelig nytta i att belysa problemen ur en positiv vinkel. Vad är bra och vad kan bli bättre? 

Om man istället bara belyser området negativt och kritiserar portr ätteringen av kvinnliga 

hjältekaraktärer kan individer gå in i försvarsställning då man kritiserar något de håller kärt.  
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Frågan om hur kvinnor i spel porträtteras kan diskuteras vidare. Även frågan om hur män 

porträtteras kan diskuteras. Det finns mycket man kan forska vidare om i ämnet kring 

porträttering och hjältekaraktärer i spel.  

 

6.3 Framtida arbete 

Hade jag haft mer tid hade jag velat göra en större undersökning med fler intervjuer . Jag hade 

även kanske lagt till olika frågor som jag såhär i efterhand hade velat ställa. Jag hade även 

velat skapa fler karaktärer att välja mellan och försökt få större skillnad på dem. Jag hade 

försökt få in fler etniciteter och jag hade även kanske lagt till karaktärer som var skapade av 

en person och som inte bara karaktärer som är ihop-plock av flera åsikter eller flera karaktärer.  

Jag hade kanske även gjort en eller två karaktärer som går helt emot stereotyperna för hur en 

kvinnlig hjälte ska se ut för att se informanternas reaktion på karaktären.  Jag hade även 

fördjupa t mig mer på karaktärernas själva utseende, pose och mimik. Jag inte låtit  

informanterna välja endast utifrån vilket gamepla y de trodde att karaktären skulle ha.  

Hade jag haft mycket mer tid hade jag velat göra en liknande undersökning men som skulle 

ha handlat om manliga karaktärers porträttering.  Jag skulle ha gått till väga på ett liknande 

sätt men jag hade kanske skapat fler karaktärer att välja mellan och jag hade även försökt att 

få med fler etniciteter i undersökningen så att informanterna inte bara  kunde välja mellan 

kaukasiska karaktärer. Därefter hade det varit intressant av jämföra och analysera de olika 

svaren av hur informanterna hade velat att en manlig hjälte porträtteras med hur 

informanterna hade velat att en kvinnlig hjälte porträtteras. H ade det uppstått någon skillnad 

och vad beror den skillnaden på i sådana fall?  

Annars hade det varit intressant att göra liknande undersökningar i fler olika kulturer för att 

se om undersökningen hade fått andra svar. Hade undersökningen utförts i till ex empel USA, 

Japan, Afrika eller i något annat land eller kultur hade resultatet kunnat ha blivit ett helt 

annat. Jag hade till exempel kunnat ha fått helt andra karaktärer som var baserade på 

förundersökningens enkätundersökning om jag bara hade gjort den på engelska istället och 

spridit den på mer internationella forum.   

Jag kunde även konstatera att det fanns ont om undersökningar som framhävde bra saker 

med kvinnliga karaktärer. Det fanns ingen undersökning gick ut på hur det borde vara eller 

hur saker kan förbättras utan istället hade de en negativ ton och handlade om hur kvinnliga 

karaktärer var sexualiserade, var en minoritet och visade hur kvinnliga karaktärer kunde ge 

kvinnor dåligt självförtroende.  Detta hade även Collins konstaterat i hennes artikel om 

könsroller i media. Hon konstaterade att det fanns lite diskussion kring material som 

framställer kvinnor positivt (Collins 2010:296).   

Jag tror att det behövs mer positiv feedback så att de som skapar karaktärer inte ska vara 

rädda för att göra fel. Att jämställdheten i spel påverkas av den jämställdhet som förekommer 

i samhället märks. Sakta men säkert tar spelindustrin åt sig av den kritik de får kring 

porträtteringen av kvinnor. Stora företag som Blizzard Entertainment har tagit åt sig av den 

kriti k de fått kring deras kvinnliga karaktärer  i deras kommande spel Overwatch . De kvinnliga 

karaktärerna upplevdes ha samma kroppsform medan de manliga karaktärerna hade en stor 

variation. Därför skapade de karaktären Zarya, som är en muskulös och brutal kvinna med 

tung rustning och tunga vapen, hon är skapad direkt efter konsumenternas kritik (McNelly 
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2015). Även det stora företaget Ubisoft har tagit åt sig kritik då deras spel Assassinôs Creed 

Unity  (2014) kritiserades då det inte hade en spelbar kvinnlig karaktär. I deras kommande 

spel Assassinôs Creed Syndicate kommer möjligheten att spela kvinna att finnas (Schreier 

2015). Förändring sker kring kvinnliga karaktärer i spel även om det många gånger inte kan 

upplevas så då alla spelföretag inte tagit åt sig av kritiken.   
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Appendix A -  Karaktªrsgenomg¬ng 

Härnedan kommer  den information som kunde utläsas från de filmsekvenser från de spel vi 

tittade igenom i förstudie del 1. Varje karaktär är sammanfattad på runt en halv  a4 sida. Längst 

ned i dokumentet finns den sammanställda information som utlästes då karaktärerna gick 

igenom den kvantitativa enkäten som används till förundersökning del 2.  

Lara Croft  

Lara Croft är huvudpersonen i spelserien Tomb Raider (1996-2013). Vi har valt att analysera 

spelen Tomb Raider 1, 2, och Legend. Hon är en arkeolog. Hon är mycket rik och bor i en stor 

herrgård i England. För att få rikedom och ära ger hon sig ut på äventyr för att hitta olika 

glömda legendariska skatter från olika tempel över världen. Hon är drygt artig på ett 

stereotypiskt engelskt vis i likhet med James Bond och hon talar med ett utvecklat språk. Hon 

har en sarkastisk och ironisk humor. Hon är historiskt och tekniskt kunnig och hon är mycket 

bra på att slåss. Hon är en vit kaukasisk, attraktiv kvinna med brunt hår uppsatt i en fläta. Hon 

har orealistiskt stora bröst och extremt smal midja. Hon går klädd i ett grått linne och korta 

shorts. Hon har en liten ryggsäck och pistolhölster fastspända på benen. Ibland tar hon på sig 

ett par röda glasögon och en lång rock över de övriga kläderna. Hon bryr sig om sitt utseende 

och vill gärna vara välklädd. Lara tvekar inte på att kasta sig ut i fara. Hon är mycket självsäker, 

våghalsig och hon skrattar faran i ansiktet. Hon är mycket snabb till vapen och slåss med en 

blandning mellan kampsport och prickskytte med sina två pistoler. Hon är lugn i farliga 

situationer och hon skyddar de vänner hon har med på äventyren. Som barn förlorade hon sin 

mamma i ett gammalt tempel och efter det har hon försökt ta reda på vad som hände henne. 

 

Jade  

Jade är huvudpersonen i spelet Beyond Good and Evil (2003). Hon driver ett barnhem i en 

futuristisk fantasy vªrld tillsammans med den antropomorfiska grisen Peyôj. Jade ªr fattig men 

hon lyckas ändå alltid få ihop livet. Hon är själv föräldralös och bryr sig därför mycket om 

barnen p¬ barnhemmet. Barnen blir kidnappade och Jade och Peyôj ger sig ut för att rädda 

dem. Jade ser ut som en blandning mellan en kaukasisk och en asiatisk kvinna. Hon har svart 

kort hår.  Hon går klädd i gröna civila kläder. Hon har ett vitt linne som visar magen, lösa 

byxor, en grön jacka och har håret uppsatt med en bandana. Hon är smal och har inga synliga 

muskler. På läpparna har hon ett väldigt markant grönt läppstift. På ena h anden har hon en 

handske. Jade är en frihetskämpe. Hon slåss mot regeringen som tagits över av aliens. För att 

slåss använder hon en lång stav och kampsport. Hon är väldigt beslutsam och backar inte för 

farliga uppdrag. Hon är inte lättäcklad. Hon är omtän ksam och retsam mot sina vänner. 

Hennes vªn Payôj fºljer med som hennes sidekick och som tekniker d¬ Jade inte sjªlv kan 

något om teknik. Han bryr sig mycket om henne och vill skydda henne. Han fungerar som en 

fadersfigur. Jade är i själva verket dotter till en ailen och detta medför och ger henne helande 

krafter.  
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Faith Connors  

Fatih är huvudpersonen i spelet Mirrors Egde ( 2008). Hon ªr en s¬ kallad ñrunnnerò som ªr 

frihetskämpar som springer med budskap till olika personer. De springer uppe på hustaken i 

en storstad där de jagas som brottslingar. Faith är en asiatisk ganska kort attraktiv kvinna. 

Hon har svart hår som går till hakan, en spikig tatuering under ena ögat och en lång tatuering 

på ena armen. Hon är klädd i civila svartvita kläder, ett svart l inne och ett par vita jogging 

byxor. På ena handen har hon en röd handske. Hon är smal och har realistiska proportioner.  

Faith är väldigt atletisk och vig. Hon är inte det minsta höjdrädd och hon hoppar vårdslöst 

mellan husen. Hon är inte så stark men hon är uthållig och har bra kondition. När hon var 

liten rymde hon hemifrån för att sluta sig till den rebelliska kriminella gruppen som kallar sig 

ñrunnersò. Hon ªr mycket tekniskt kunnig d¬ gruppen samtalar med hjªlp av datorer. Hon ªr 

självsäker och snabb till handling. Men hon är även negativ, cynisk och dryg mot sina vänner. 

Hon är fåordig, mystisk och känner inga samvetskval. Trotts att hon rymt hemifrån har hon 

kontakt med sin syster som hon försöker skydda 

 

Nilin  

Nilin är huvudperson i spelet Remember me (2013). I spelet vaknar hon upp i ett fängelse med 

minnesförlust. En man vid namn Edge ringer till hennes inopererade dator och hjälper henne 

att fly. När hon väl kommer ut visar det sig att hon är en fördetta terrorist som ändrade folks 

minnen. Hon har  en speciell förmåga att gå in i människors inopererade dator och ändra vad 

folk minns. Hennes mål genom spelet är att få tillbaka minnet och ta reda på vad som hänt. 

Nilin är en blandning mellan afroamerikansk och kaukasisk kvinna. Hon är relativt lång, s mal, 

attraktiv och hyfsat muskulös. Hon har axellångt svart/brunt hår och ett ärr över läppen. Hon 

har täckande tajta kläder, jeans, linne och en jacka. På ena handen har hon en vit mekanisk 

handske. Nilin är främst förvirrad. Hon vet inte vem hon är och v em hon kan lita på. Hon har 

ett stort antal fiender hon inte vet varför de är hennes fiender och hon är mycket rädd. Hon 

grubblar konstant över sina förehavanden och hon tvivlar både på sig själv och på Edge som 

guidar henne genom hennes äventyr. Hon misstänker starkt att Edge utnyttjar henne. Men 

hon följer sina instinkter och är skoningslös mot sina fiender. Nilin är aggressiv utan att 

utstråla aggressivitet Hon är dock sympatisk mot sina vänner och beslutsam om att få tillbaka 

minnet.  

Samus Aran  

Samus Aran är huvudperson i spelserien Metroid men vi har valt att analysera hennes karaktär 

i spelet Metroid: other M ( 2010). Samus är en mycket lång kaukasisk kvinna. Hon har långt 

blont hår uppsatt i en hästsvans. Hon är mycket tunn, smal och har stora bröst. På sig har hon 

en tajt blå overall med ett stort rosa märke på ryggen och på ena handen. Utöver overallen har 

hon en stor tung orange, röd och gul rustning. På ena armen har hon en energi kanon istället 

för hand. Rustningen är kopplad till hennes psyke och kan matriallisera sig på hennes 

kommando. Problemet med rustningen är att om Samus blir deprimerad eller tappar 

koncentrationen så försvinner också rustningen. Samus är en prisjägare och jobbar oftast själv 

men i Other M träffar hon på en grupp med soldater som hon ansluter sig till. Ledaren för 

soldaterna känner hon sedan innan då hon var en del av militären. Han har fungerat som en 

fadersfigur för henne när hon var tonåring. Men i millitären kände hon sig kränkt som kvinna 
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soldaterna och de överordnade särbehandlade henne och detta gjorde henne mycket rebelisk. 

Samus är samlad, tystlåten och introvert. Hon visar inga känslor. Genom spelet berättar hon 

om händelserna i dåtid. Hon ser tillbaka på det som händer i spelet med ånger och bitterhet. 

Hon upplevs som en kall och cynisk karaktär men hon är ändå respekterad av de andra 

soldaterna. Hon är mycket tankfull och analyserar situationen noga. Detta kan dock ta tid och 

hennes handlingar kan komma försent. Trots hennes bitterhet bryr hon sig om sina 

medmänniskor. Hon försöker skydda dem hon kan. 

 

Master Chief  

Marter Cheif är huvudpersonen i spelserien Halo. De spel vi valt att analysera hans karaktär 

är Halo 1 (2001) och Halo 2 (2004) . Master Cheif är en mycket lång man. I spelet får man 

aldrig se honom utan rustning. Han har en heltäckande mörkgrön science fiction rustning med 

gult visir på hjälmen. Han är en specialsoldat i armen och är mycket känd för sina bravader. 

Med sig genom spelen har han AIn Cortana som ger honom råd och hjälp om vad han ska göra. 

Genom spelet tar han bara order från sin kommendör, Cortana och andra runt omkring sig, 

han tar inga egna beslut. Detta blir ett problem då han hjälper fiendesidan ett tag ovetande 

om att det är fiender. Han litar på vem som helst utan att ifrågasätta sina handlingar. Master 

Chief är mycket plikttrogen, vaksam och försiktig. Han är tystlåten och talar inte om han inte 

blivit tilltalad. Han visa inte heller några känslor och är bestämd och orädd.  

 

Nathan Drake  

Nathan Drake är huvudkaraktären i spelserien Unchart ed. Vi har valt att analysera hans 

karaktär i det första spelet Uncharted: Drakes fortune. Spelet handlar om arkeologen Nathan 

som letar efter Eldorado. Med sig har han en kvinnlig reporter som spelar in en dokumentär 

och en medelålders man som är Nathans kumpan. Han är en medellång, kaukasisk och 

välbyggd man. Han har kort brunt hår och går klädd i en vit smutsig tröja och jeans. Runt 

halsen har han en ring i ett snöre. Nathan är en mycket positiv och entusiastisk person. Han 

möter farorna med gott humör o ch tycker om mysterier och spänning. Han är trevlig och 

utåtriktad mot alla han möter, även sina fiender. Men han är också retsam, stöddig, tyken och 

har sarkastisk humor. Han är nyfiken men han har fobier och vill gärna inte ta i äckliga saker. 

Nathan överskattar konstant sina egna förmågor och han är väldigt naiv och lättlurad. 

Samtidigt som han intalar alla att han klarar situationen så är han mycket rädd. Han har ett 

väldigt dåligt pokeransikte så han lyckas aldrig lura någon. Nathan visar mycket känslor. 

 

Solid Snake  

Solig Snake är huvudpersonen i spelserien Metal Gear. Vi har valt att analysera Snakes 

karaktär i det första spelet Metal Gear Solid  (1998). Snake är en topphemlig agent som jobbar 

för militären. Hans främsta uppdrag är att infiltrera baser  Han är känd som den bästa av de 

bästa agenterna. Snake är en medellång kaukasisk välbyggd man. Han har kort brunt hår och 

går klädd i en grå spandex overall. Över bröstet har han en skottsäker väst och olika 

pistolhölster och små väskor. Runt huvudet har han en grå bandana. Snake är mycket negativ, 

cynisk och dryg. Han talar med en mörk monoton röst och talar ofta nedlåtande och hotande. 
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Han är känd som den bästa agenten som finns och han bryr sig inte om något annat än att 

slutföra sitt uppdrag. Snake känner ingen sympati för någon varken de på hans sida eller för 

sina fiender. Han är misstänksam och har ett kort temperament Snake jobbar helst själv, han 

är en mycket bra krigare och spion. Han har ingen familj och få vänner. Varje kvinna han 

möter försöker  han sexuellt stöta på.   

 

Marcus Fenix  

Marcus Fenix är huvudpersonen i spelet Gears of war (2006). Spelet handlar om ett krig 

mellan människor och underjordiska varelser. Marcus är en fördetta legendarisk soldat som 

blivit fängslad som förrädare. Marcus är en medellång kaukasisk man. Han är mycket 

välbyggd och han har overkligt stora armmuskler. På sig har han en tung rustning av blandade 

material och på huvudet har han en bandana eller mössa. I ansiktet är han groteskt 

sammanbiten. Han är ärrig och rynkig . Fenix är mycket sammanbiten och cynisk. Han är tyst 

av sig och när han säger något är det negativt. Han har svårt med auktoriteter, är otrevlig och 

är misstänksam mot allt och alla. Han är beslutsam, orädd och erfaren. Han tänker på sina 

kamrater och ser till att de är utom fara. Därutöver uppskattar han att döda monster och tycker 

om att få bestämma över teamet.    

 

Kvinnlig stereotypisk hjälte:  

Sammanställning kvinnliga tv -spelshjältarnas resultat efter de gått igenom enkäten (inom 

parantes provsvar): 

Ålder: 26-35 (men ser inte ut som det) 

Hudfärg: nr 2     

Längd: medellång (~160cm 3,2) 

Muskelmassa: Under medel (2 av 5) 

Smidighet: Mycket smidig (4,8)  

Tunn/tjock: Mycket tunn (1)  

Snygg: Mycket snygg (4,8) 

Sexig: Mycket sexig (4,6) 

Bröststorlek: D kupa  

Kroppsform: Timglasformad (4 av 5)  

Hårfärg: Brun/svart (brun 2, svart 2 av 5)  

Frisyr: Ruffsigt haklångt hår eller långt uppsatt hår (2, 2 av 5)  

Kosmetika: Medelsminkad (3,4)  
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Färgtema: Åt det brunare/gråare hållet. (Ingen hade samma färgtema) 

Klädernas tajthet:  Tajta kläder (1,8) 

Täcker kläderna?: Relativt täckande (2,2) 

Färgglada kläder: Medel (2,8) 

Kläderna skall vara: Civila (3 av 5) 

Rustning: Lätt rustning eller ingen rustning beroende på om man räknar in Samus powersuit 

i talen (1,8)  

Kjol eller byxor: Byxo r 

Huvudbonad: Inget (2 av 5 andra alternativ glasögon, bandana och heltäckande hjälm) 

Vapen: Kampsport (3 av 5) 

Intellekt: Bra: Självsäker (3 av 5) Dåligt: Osäker eller negativ (2, 2 av 5) 

Handlingsförmåga: Bra: Självständig eller kompetent (2 ,2 av 5) Dål igt: Vårdslös eller 

Långsam till handling (2, 2 av 5)  

Agerar: Ensam (4 av 5) 

Social status: Bra: Respekterad (4 av 5) Dåligt: Ut-fryst, Avskydd, fattig  & låg samhällsposition 

(2, 1, 1 & 1 av 5) 

Social förmåga: Bra: Omtänksam om andra (3 av 5) Dåligt: Egocentrisk (2 av 5) 

Kallsinnig/Emotionell: Medel (2,6)  

Stresshantering: Stresstålig (2,2) 

Mentalt stabil/galen: Medel (2,6)  

Erfarenhet: Erfaren (4)  

Motivation: Familj eller rättvisa (2, 2 av 5)  

Viktig familjemedlem: Pappa (3 av 5)  

Källa till kunskap: Skola el ler självlärd (2, 2 av 5) 

Sysselsättning: Rebell (3 av 5) 

Specialförmåga: Någon sorts magi (defensiv eller praktisk)  

 

Manlig stereotypisk hjälte:  

Sammanställning manliga tv-spelshjältarnas resultat efter de gått igenom enkäten (inom 

parantes provsvar): 
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Ålder: ~35  

Hudfärg: nr 1 (3 av 5) 

Längd: Över medel (3,8) 

Muskelmassa: Muskulös (4) 

Smidighet: Medel (2,8)  

Tunn/Tjock: Medel (2,8)  

Grotesk/Snygg: Medel (2,6)  

Sexig: Medel (2,6) 

Bröststorlek: Inga bröst  

Kroppsform: Nervänd triangel (3 av 5)  

Hårfärg: Brunet t (3 av 5) 

Kosmetika: Ingen 

Färgtema: Brunt (2 av 5) 

klädernas tajthet: tajta (2,2)  

Täckande kläder: Helt täckande 

Färgglada kläder: Relativt gråa (1,6) 

Kläderna ska vara: Militära  

Rustning: Medel rustning (3)  

Kjol eller byxor: Byxor  

Huvudbonad: Bandana eller inget (2, 2 av 5) 

Vapen: Stort skjutvapen och litet skjutvapen (2, 2 av 5) 

Intellekt: Bra: Självsäker (2 av 5) Dåligt: Ointelligent (2 av 5)  

Handlingsförmåga:  bra: Kompetent (2 av 5) Dåligt: Beroende av andra (2 av 5) 

Agerar: Ensam (3 av 5) 

Social status: Bra: Känd (4 av 5) Dåligt: Avskydd eller okänd (2, 2 av 5) 

Social förmåga: Bra: Bra ledaförmåga eller omtänksam (2, 2 av 5) Dåligt: Asocial eller otrevlig 

(2, 2 av 5) 

 Kallsinnig/Emotionell: Relativt kallsinnig (1,6)  
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Stresshantering: Relativt stresstålig (1,8) 

Mentalt stabil/Galenskap: Relativt stabil (2,4)  

Erfarenhet: Mycket erfaren (4,8)  

Motivation: Frihet (2 av 5)  

Viktig familjemedlem: Partner (2 av 4)  

Källa till kunskap: Yrkeserfarenhet (4 av 5)  

Sysselsättning: Millitär (3 av 5)  

Specialförmåga: Superstyrka (3 av 5) 

 

Referenslista:  

Core design & Crystal Dynamics (1996-2013) Tomb Raider . Edios Interactice & Square Enix 
[Datorprogram]  

Ubisoft Montpellier (2003)  Beyond Good and Evil. Ubisoft. [Datorprogram]  

Digital Illusions CE (2008) Mirrors Edge . Electronic arts. [Datorprogram]  

Dontnod Entertainment (2013) Remember Me. Capcom. [Datorprogram]  

Team Ninja (2010) Metroid: Other M.  Nintendo . [Datorprogram]  

Bungie (2001) Halo.  Micosoft. [Datorprogram]  

Bungie (2004) Halo 2. Microsoft Game Studios. [Datorpro gram]  

Naughty Dog (2007) Uncharted: Drakes Fortune . Cerny Games. [Datorprogram]  

Konami Computer (1998) Metal Gear Solid.  Konami, Microsoft game studios. . 
[Datorprogram]  

Epic Games (2006) Gears of War. Microsoft Studios. [Datorprogram]  
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Appendix B -  Kvantitativ enkªtundersºkning 

Här nedan kommer den kvantitativa enkätundersökningen från förundersökning del 2. Detta 

dokument innehåller skärmdumpar från enkäten så som den såg ut för respondenterna.  
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Appendix C -  Kvantitativ enkªtundersºkning 
resultat 

Härnedan presenteras resultatet av den kvantitativa enkätundersökningen som gjordes i 

förstudien . Svaren presenteras i diagram.  Antalet deltagare var 307. 
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Hudfärg:  
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Bröststorlek:  
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Kroppsform:  
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Frisyr:  
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Färgtema:  
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Appendix D -  Hjªltinna baserad p¬ den kvinnliga 
hjªltestereotypen 

 

Hjältinna baserad på den kvinnliga hjältestereotypen. Helfigur.  
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Hjältinna baserad på den kvinnliga hjältestereotypen. Porträtt.  
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Appendix E -   Hjªltinna baserad p¬ den manliga 
hjªltestereotypen 

 

Hjältinna baserad på den manliga hjältestereotypen. Helkropp.  
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Hjältinna baserad på den manliga hjältestereotypen. Porträtt.  
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Appendix F -  Hjªltinna baserad p¬ kvinnliga 
enkªtsvar 

 

Hjältinna baserad på kvinnliga enkätsvar. Helkropp.  
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Hjältinna baserad på kvinnlig a enkätsvar. Porträtt.  
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Appendix G -  Hjªltinna baserad p¬ manliga 
enkªtsvar 

 

Hjältinna baserad på manliga enkätsvar. Helkropp.  
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Hjältinna baserad på manliga enkätsvar. Porträtt.  
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Appendix H -  Moodboards 

 

Moodboard över de kvinnliga tv -spels hjältarna. 
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Moodboard över de manliga tv-spelshjältarna. 

 


