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Sammanfattning

Arbetet undersodkte vad manliga och kvinnliga spelare foredrar hos en kvinnlig hjalte i
ett actionspel. Inledningsvis diskuterades en rad tidigare studier kring genus i spel och
annan visuell media. Darefter redogors begreppen fysionami och stereotyp for att fa en
forstaelse for hur man kan dra slutsatser kring en karaktar fran sa lite information som

en konceptbild. Darefter redogors kanda kvinnliga fiktiva hjaltar fran det senaste

arhundradet fran film , spel och annan visuell media.

Artefakten som skapades var fyra olika karaktarskoncept av olika kvinnliga hjaltar som
var baserade pa en forundersokning. Férundersokningen bestod av en karaktarsstudie
och en kvantitativ enkatundersokning. Karaktarerna utvarderades sedan med hjalp av
semistrukturerade intervjuer dar fem kvinnor och fem mén deltog. Resultatet visade pa
indikationer att kvinnor lagger mer fokus vid karaktarers utseende och personlighet
medan man lagger mer fokus vid karaktarers funktionalitet.

Nyckelord:  Kvinnliga, Hjaltar, Spel, Portrattering , Grafik, Sereotyper, Dataspel,
Action
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11 ntrodukti on

Spelindustrin 2r en mansdatmmepealdt bbagsehenh
manlig huvudkarakt?ar. De 2 kvimyrlkieg a f R amr &k t2anr
karakt2r er nas uopcphl ednee rftrk eorf & katstr er, stereotypa,
har me r avsl °jande akt2dernabDéed2mamodti g&r k amer
huvudpersoner, vara muskul °sa, ha(Bitlrar vap
Summers .8300di &) visar att sexualiserade och
ge kvinnliga $petaoendel ogh syhlew p- kvinnc

foers2amras ( Mi20l0emB:ed&hoSuanmetMzss t r o J2a0n0s9z: 8&L 7Mar t |
2007En)av anl edningarna til/] att det finns s
s jer niskpaelbrme ds omanl i ga huvudroll er (Chamb

Syftet med denna understkning var att underséka vilken typ av kvinnlig actionhjalte kvinnliga
och manliga spelare skulle féredra att spela som.Detta arbete hade for avsikt att undersoka
vad kvinnor och man skulle vilja se for yttre attribut hos en kvinnlig actionhjalte i ett science
fiction spel. Arbetet skulle dessutom undersoka om det finns nagon skillnad mellan vad méan
och kvinnor foredrar. Arbetet undersokte om det finn s nagon gemensam namnare fér vadnan
och kvinnor féredrar hos en kvinnlig actionhjélte.

For att utfora denna understkning skapades artefakter i form av olika typer av kvinnliga
actionhjaltar . En begransning gjordestill genren science fiction for att f& samhorighet mellan
karaktarerna och ett spelkoncept. Karaktarerna baserades pa olika delar av en
forundersokning. Tva av karaktarerna blev baserade pa stereotyper iactionspel. De andra tva
karaktarerna blev baserade pa en enkatundersokning som undersokte vad manliga och
kvinnliga respondenter skulle vilja se hos en kvinnlig hjélte i ett science fction -actionspel.

Undersokningen bestod av kvalitativa intervjuer. Fem manligaoch fem kvinnliga informanter

deltog. Under intervjuerna fick de v alja vilken karaktar de tyckte bast om och vilken karaktar
de tyckte samst om. De fick forklara och utveckla vad de baserade sina val pa octvarfor de
tyckte som de gjorde. De fick avenforklara hur de kunnat forbattra karaktaren for att fa den

ultimata kvinnliga hjaltekaraktaren som de ville spela. Vilken karaktér vi lle de spela? Varfor
ville de spela henne?Vad baserade de sina vapa? Hur kunde de forbattra karaktaren sa de
skulle tycka battre om henne? Detta for att fA en forstdelse kring hur kvinnor och man
resonerade kring kvinnliga karaktarer for att ta reda pa vad de tittade efter hoskaraktarerna.



2 Bakgrund

Datorspelsbranschen ar dominerad av man (Makuch 2014). Det ar med andra ord mén som

har framstallt manga av de kvinnliga karaktarer och hjaltar vi ser i spel. Det ar deras ideal av
kvinnor vi ser och de har ofta smugitinsd k al | a't Oeye candyo dyekt at t
candyo innebar sexuellt attraktiva karaktarer, det kan vara orealistiskt stora brdst och

orealistiskt smal midja, det kan aven vara klader och rustningar som inte tacker kroppen utan

mer paminner om en biki ni.

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

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

Hur borde hennes karaktarsdrag och yttre attribut vara? Hur kan man designa och utforma
karakt2ren s- att kvinnliga spelare inte k&nner
av sitt kon?

Om det fanns fler kvinnliga hjaltar som tilltalar den kvinnliga spelaren sa kanske det skulle

kunna leda till en mer jamstalld spelkultur? Antalet kvinnliga spelare och antalet kvinnliga
spelutvecklare 6kar hela tiden. Just nu ar férdelningen mellan kvinnor och man som arbetar

som utvecklare inom dataspelsbranschen 22 % kvinnor och 78 % man. Detta ar dubbelt sa

manga procent kvinnor i jamforelse med 2009 (Makuch 2014). Enligt Meg Jayanth artikel i

The Guardian (2014) ar 52 % av de som spelar datorspel kvinnor. | dessa 52 % raknas aven
0Casual gameso in som innefattar mobil spel, int
finns det sallan nagra karaktarer och de som finns har ofta rollen av en maskot. Datorspel fran
actiongenren eller storydrivna spel styr spelaren istéllet en eller flera karaktérer i en vérld.

En av anledningarna till att det finns sa fa kvinnliga huvudroller i s pel ar att det inte saljer lika
bra som spel med manliga huvudroller (Chambers 2012). Man ar oftare huvudpersonen,
portratteras med stora vapen, har fler praktiska egenskaper och &r mer muskulésa. De
kvinnliga karaktéarerna ar oftare en kompletterande karak tar, mer attraktiva, sexualiserade,
oskuldsfulla och de har mer avsléjande klader (Miller & Summers 2007:1). Sexualiserade
kvinnliga spelkaraktéarer kan sanka kvinnors sjalvkénsla i jamférelse med om de spelar en
osexualiserad kvinnlig karaktar. Dessutom kan de som spelar en sexualiserad karaktar fa en
samre attityd mot kvinnors kognitiva formaga (Behm -Morawitz & Mastro 2009:817).
Massmedia kan paverka barn att tro att de roller som finns i media ar normala och ideella.
Speciellt spelkaraktarer kan paverka barn da de ofta idoliserar karaktarer i spel (Miller &
Summers 2007:3). Kvinnliga spelare far idolisera manliga karaktarer eller ratta sig efter den
mer stereotypa kvinnliga karaktéaren (Miller & Summers 2007:8). Om man kunde skapa fler
och intressantare kvinnliga karaktarer som bade man och kvinnor kan uppskatta sa kanske
man kan andra pa denna trend?

Syftet med detta arbete var att understka vilken typ av kvinnlig actionhjalte som manliga och
kvinnliga spelare skulle féredra att spela. Undersdkningen skulle dventa reda pa om det skiljer
sig mellan vad manliga och kvinnliga spelare foredrar hos en halte. Denna studie hade aven
for avsikt att undersoka vilka drag hos karaktarerna spelarna baserar sinaval pa. Arbetet var
avgransat till kvinnliga hjaltar i ac tionspel inom genren science fiction. Avgransningen till
science fiction valjs eftersom att det ar en genre dar manga kvinnliga hjaltar forekom mer.
Understkningen hade for avsikt att ge oss en inblick i hur kvinnor och méan tanker kring
hjaltekaraktarer i actionspel. Den skulle kunna ge oss en inblick i skillnader i hur de olika
konen téanker och vad de vardeséatterhos kvinnliga protagonister.



For att fa en forstaelse for hur man portratterar spelhjaltar kommer det att redogoras for hur
genus presenteras i visuell kultur. Pseudovetenskapen fysionomi, vars teorier fortfarande
paverkar samtidens stereotyper, kommer att presenteras. Darefter kommer begreppet
stereotyp att konkretiseras och forklaras vad det bygger pa. Det kommer att tas upp vad
begreppet stereotyp betyder, dess teori, hur det anvands idag, vilka férdelar och nackdelar
som kommer med att anvénda stereotyper i spel och de vanligaste férekommande
stereotyperna i spel. Slutligen kommer barkundsavsnittet avrundas med en granskning av hur
olika starka kvinnliga hjaltar portratteras och framstalls visuellt inom popularkulturen,  sasom
film och spel.

2.1 Om genus i visuell kultur

For att forsta missnojet som finns kring kvinnliga karaktarer i spel behover man forsta den
skillnad som finns mellan hur de olika kénen portratteras. Man behdver se skillnaden i spel
men aven i andra sammanhang da spel bara ar en del av dewnisuella mediekulturen.

| boken M6ten med bilder diskuterar Eriksson och Géthlund om hur kroppen anvands som
ett tecken som kan tolkas. De skriver att konstillhdrigheten ( genus) ar nagot som uppratthalls
kulturellt. De menar att det kan uppfattas som nagot naturligt medan det i sjalva verket ar
nagot som skapas och uppratthalls av vara handlingar och hur vi framstaller oss sjalva i bild

och media. Att ha en fokuserad blick eller att o
for att inneha makt, aktivitet och att vara ett subjekt. Ogonen ségs vara fonstret till sjalen och
att ta bort blicken fr-n en karakt?2r sa@ager G°thl

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

genom att franta dem deras blick kunde kvinnorna pa bilderna betraktas som inaktiva foremal

som i lugn och ro kunde granskas av utomstdende (Eriksson & Gothlund 2012:67).
Konstruktionen av hur en man ska avbildas har genom historien varit lika komplicera d som

hur en kvinna ska avbildas. Skillnaden ar dock att mannen har sjalv haft makten att bestamma

hur de manliga karakt@rerna ska avbildas och v
Gothlund 2012:73). Den manliga kroppen har fungerat som ett tecken for civilisation och

ordning . Detta a&r en konsekvens av att mannen har innehaft maktpositionerna och darfor
utgjort en nor m. Den kvinnliga kroppen har ist?
kottsligt erotiska (Eriksson & Gothlund 2012:74). Detta anses vara aktuellt for amnet da det

manliga konet blivit en norm for spelkaraktarer. Manga av de betydelser Eriksson och

Gothlund ndmner av vad en manlig och kvinnlig kropp repres enterar har foljt med in i

spelmediet. Sa lange vi fortsatter att anvanda oss awdessa genusnormer kommer de att finnas

kvar och vara knutna till de olika kdnen.

Ar 2006 undersokte Hultberg, Hogberg och Taranger i studien Bilden av ledaren i media hur

kvinnliga och manliga ledare framstalls olika i media. De kommer fram till att media garna
anva@ander stereotyper fo°r att biabjdperitivatiforstdrkiak a | ed a
redan existerande stereotyper av ledaren. Vi menar att detta gors eftersom det ar ett effektivt

s2tt att f-= | 2saren a t(tultberg ¢t al.t2@06:28) .Vidarelskrigetde d i e o b j «
oDetta 2r en vedertagen ber&ttartekni k som geno
behaftad med stora risker da det finns en fara i att stereotyperna som anvands for frekvent

vilket vi menar leder till at t publi ken ser detta som sanningar.
Vidare problematiserar de om en stereotyp anvands for mycket pa en speciell grupp t.ex.

ledande kvinnor sa kan stereotypen bli en norm for hur en ledande kvinna bor vara och bete

sig. Detta kan i sin tur skapa hinder for individer ur denna grupp eftersom samhallet redan



domt individen efter den stereotyp media malat upp. Darefter kommer de fram till att 37 av

de manliga ledarna fotograferades ur grodperspektiv, ett klassiskt satt att fa en person att se
maéktigare ut, men inga kvinnor framstalldes pa detta vis. Manliga ledare framstélls som stora
ledare eller som erdvrare. De blickar ut mot horisonten eller star med ett vardagsinstrument
(t.ex. en dammsugare) som vore det ett vapen att ga till stid med. Hultberg et al. pastar att de

associeras med stolta h2rf°rare eller kaptener.
rubriken satter tonen pa artikeln, som ofta ar maskulin. Inte sallan tittar den manlige ledaren
inikameranochiochmedat t han m°ter v=-r blick &r han inget

(Hultberg et al. 2006:79). De kvinnliga ledarna portratterades istéllet som kommunicerande

och omtanksamma. Hultberg et al. (2006:80) pastar att forskning visar att kvinnor
kommunicerar annorlunda an mén och att det ar darfor de tillskrivs dessa egenskaper.

Samtidigt havdar forfattarna att det ar mycket liten skillnad mellan kvinnors och mans

levnadsstil uppe i de hdga positionerna. Kvinnorna avbildas i mysiga miljoer som kan

forknippas med hem och fritid. P& bilderna sitter de och dricker kaffe i lugn och ro i hemmet

och ar inte poserade i en milj6 som kan forknippas med den yrkesroll de har. Forfattarna vet

inte om det ar kvinnorna sjalva som valt att bli portratterade pa detta vis eller om det ar
journalisten som valt det. oOo0M&nnen i portr2tten
sidan 2r kvinnor och | ed)aDebavdarayematt kvinfioma idgiktvet al . 2
verk behover slass for att bli tagna pa allvar och fa espekt, nagot deras manliga
motsvarigheter inte behdver gora. Denna undersdkning anser jag berdr amnet hur kvinnor ska

framstallas i spel da spel och fiktiva verk ar en avspegling av verklighetens samhallsstruktur.

Ledande kvinnor i verkligheten blir en sl ags inspiration for hur en stark kvinnlig hjalte beter

sig och framstalls.

| studien The Laura Phenomen: Powerful F emale Characters in videogames undersoker
Jeroen Jansz och Raynel G. Martis (2007) fordelningen mellan kvinnliga och manliga
karaktarer i spel. De har konstaterat att tidigare undersokningar visat att de flesta spelhjaltar
ar vita dominanta man. | deras understkning jamforde de 12 olika populédra spel. Janszs och
Martis undersokning visade att de manliga karaktarerna har en majoritet pa 60 % i jamforelse
med kvinnliga. Dessutom visade undersokningen att majoriteten av karaktarerna var vita. Det
fanns procentuellt fler vita kvinnliga karaktarer an vita manliga. | huvudrollerna fann de i
deras undersokning lika manga man som kvinnor. Alla de kvinnliga huvudrollerna hade
funktionen hjaltinna medan de manliga huvudrollerna aven kunde spela tuffare gangsterroller
som inte foretar sig heroiska saker. Sexiga attribut bars ndstan endast av kvinnliga karaktarer
med undantaget Dante fran Devil may cry 2 (2003). | studien finner de inga undergivna
kvinnor vilket de finner markligt da tidigare studier visat pa ett sa stort antal undergivna
kvinnor. Men Janszs och Martis konstaterar dven att resultatet kan ifragasattas da de inte valt
12 slumpmassiga spelutanl2popul 2r a spel med olika upps2ttnin
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 f e mal e c(Baasz & Martes 2007:6). De konstaterar aven att
kvinnliga roller i spel har t¢kat fran tidigare och de har fatt mer dominanta roller. Men
kvinnorna fortsatter att vara lika mycket sexobjekt och 6égongodis for man 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 ®x objects as much as their powerless
predecessors were (Jansz & Martis 2007:7).

4



Janz och Martis problematiserar faktumet att spelens karaktarer ar sa stereotypa. De skriver
att det inte ar svart att forsta varfor majoriteten av spelarna ar man da mannen f ramstalls som
starka och valtranade och kvinnorna som ¢éversexualiserade. De unga méan som spelar spelen
kanske uppskattar dessa sexualiserade kvinnor och ser dem som dgongodis medan de kvinnor
som spelar kanske lar sig att férsoka leva upp till det omajliga skonhetsideal som spel pavisar.
Dessa skonhetsideal skulle formodligen vara féroddande for kvinnornas halsa (Jansz & Martis
2007:7).

En av anledningarna till att det finns sa fa kvinnliga huvudroller i spel &r att det inte saljer
(Chambers 2012). Becky Chambers hanvisar i en artikel till en studie gjord av Ben Kuchera
och Geoffrey Zatkin som utférdes ar 2012. Det var en marknadsundersokning om varfor
kvinnliga protagonister inte saljer lika bra som manliga. Det de kom fram till da var att av de
669 spelen de undersokte hade mindre &n 300 av spelen en valbar kvinnlig spelbarkaraktar.
Endast 3,5% av alla spel det aret hade endast en kvinnlig spelbar karaktar. De kom aven fram
till att spel med endast manliga protagonister salde 75 % battre an spel med kvinnli ga
(Chambers 2012).

| studien Gender Differences in Video Game Characters
Portrayed in Video Game Magazines (2007) jamfér Monica K. Miller och Alicia Summers hur
de olika kdnen portratteras pa tv-spels omslag. De havdar at spelkaraktarer har potential att
skapa spelarens uppfattning av hur konsroller bor se ut. De kommer fram till att man oftare
ar huvudpersonen, portratteras med stora vapen, har fler praktiska egenskaper och ar mer
muskuldsa an de kvinnliga karaktéarerna. De kvinnliga karaktarerna var oftare kompletterande
karaktarer, mer attraktiva, sexualiserade, oskuldsfulla och de hade mer avsldjande klader
(Miller & Summers 2007:1). Miller och Summers skriver att spel som portratterar kvinnor
som offer och man som hjaltar kan fa unga flickor att tro att de inte &ar kapabla till att ta hand
om sig sjalva och behdver en man som hjalper dem (Miller & Summers 2007:2). Massmedia
kan paverka barn att tro att de roller som finns i media & normala och ideella. Speciellt
spelkaraktarer kan paverka barn da de ofta idoliserar karaktarer i spel (Miller & Summers
2007:3). Om flickor ser den kvinnliga karaktaren som en forebild kan detta leda dem till daligt
sjalvfortroende och atstérningar. Dessutom kan flickor kanna sig ovdlkomna i spelvéarldarna
da de finns sa fa kvinnliga karaktarer och annu farre kvinnliga hjaltar. Istallet far kvinnliga
spelare idolisera manliga karaktarer eller ratta sig efter den mer stereotypa kvinnliga
karaktaren (Miller & Summers 2007:8). Miller och Summers a vslutar studien med att havda
att mer forskning kravs kring hur spelkaraktarer paverkar spelarens sjalvbild, férvantni ngar
pa konsroller och sexuella stereotyper (Miller & Summers 2007:9).

| studien Gender Differences in Chi |ahal BanodChoicekeando At t r i
Evaluations of Typical Male and Female Heroes (2008) k ommer Shayla C. Holub, Marie S.
Tisak och David Mullins fram till att unga pojkar néstan uteslut ande véljer att spela som
manliga karaktarer i spel. Unga flickor daremot valjer bade manliga och kvinnliga
spelkaraktarer (Holub et al. 2008:572). Holub et al. diskuterar kring faktumet att deras
resultat &r en konsekvens av den stora exponeringen av manliga karaktérer i media. Liksom
Millers och Summers diskuterar de kring mojligheten a tt flickor I&r sig idolisera och identifiera
sig med manliga karaktarer i avsaknaden av exponering av starka kvinnliga karaktarer. De
diskuterar om pojkar inte valjer att spela som kvinnliga karaktarer eftersom pojkar lars upp
att det ska vara starka, framgangsrika, tappra och ta avstand fran feminina. Flickor lar sig
daremot de feminina fardigheter de antas lara sig, men de lar sig aven att de maskulina



fardigheterna ar hogt vardesatta i samhallet och tar aven efter dem. Detta menar de skulle
kunna gora flickor mer flexibla i vilka roller de valjer att ta i spel (Holub et al. 2008:574).

| studien The Effects of the Sexualization of Female Video Game Characters on Gender
Stereotyping and Female Self-Concept (2009) undersoker Elizabeth Behm -Morawitz och
Dana Mastro hur kvinnliga och manliga studenters sjalvkansla paverkades av en sexualiserad
kvinnlig spelkaraktar. Deras resultat visade att sexualiserade kvinnliga spelkaraktarer sénkte
kvinnors sjalvkansla i jamforelse om de spelade en osexualiserad kvinnligkaraktar eller inte
spelade twspel alls. Dessutom fick de som spelade den sexualiserade karaktaren en samre
attityd mot kvinnors kognitiva formaga (Behm -Morawitz & Mastro 2009:817). Dessa resultat
uppkom trots att bade den sexualiserade och den osexualiseade karaktaren hade exakt
samma formagor och styrka. Speciellt de kvinnor som spelade den sexualiserade karaktaren
kande att kvinnor har samre kognitiva formagor an man. De kvinnor som daremot spelade
den osexualiserade karaktaren var den grupp som var mndre trolig att havda att kvinnor har
samre kognitiva formagor (Behm -Morawitz & Mastro 2009:820). Behm -Morawitz och Mastro
havdar att spel mycket val kan paverka individers attityd mot genus och sjalvkansla
(2009:819). Deras resultat styrker Miller och Sum mers teori att sexualiserade kvinnliga
karaktarer och kvinnliga karaktarer som portratteras som offer mycket val kan sénka k vinnliga
spelares sjalvkansla.

For att summera detta kapitel vill jag ndmna Rebecca L. Collins som skriver isin 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 pa ett ménster som forekommer inom visuell media
att kvinnor ar underrepresenterade och sexualiserade. Collins konstaterar aven att i de
sammananhang kvinnor representeras gors det oftast pa ett negativt satt. Kvinnor portratteras
som oprofessionella, hemma-fixare, fruar, mammor och sexualiserade karaktarer. Om
kvinnan ar huvudroll s& framstélls hon oftast i stereotypa roller (Collins 2011:29 0). Hether
och Murphy (2010:816) finner i sin undersokning att i tv -program som sands under popular
sandningstid, vars historier handlar om sjukhus och hélsa, ar 38 % av de storre rollerna
kvinnliga. Jacob S. Turner (2010:180) finner att i musikvid eor fran 5 olika musikkanaler var
26,4% av alla personer kvinnor. | en understkning om film riktad mot en allmén publik var
28 % av karaktarerna kvinnor och 17 % av berattarrosterna kvinnliga (Smith et al. 2010:780).
Men spel ar trots allt den genre inom visuell kultur dér det fa nns minst kvinnliga karaktarer.
Edward Downs och Stacy L. Smith (2010: 727) kommer fram till att det endast fanns 14 %
kvinnliga karaktéarer i de 60 bastsaljande spel fran 2003 de undersokte. Aven Williams et al.,
(2009:825) fann att det endast finns 14,77 % kvinnliga karaktarer fran de 150 toppséaljande
konsolspel frdn 2005-2006 de undersoker. Som kontrast till de laga antalen representerade
kvinnor i visuell kultur vill jag &ven namna Donghee Yvette Wohns understkning Gender and
Race Represatation in Casual Games (2011). Hon kommer fram till att i spelgenren Casual
Games, som innefattar mobilspel, internetspel och Facebookspel, &r de kvinnliga karaktarerna
Overrepresenterade. | hennes forsta urval har 42 % av spelen en kvinnlig priméar karaktar, 12,5
% hade en manlig primar karaktar, 31 % hade ingen karaktar alls och resten hade manliga och
kvinnliga karaktarer i par eller djur som priméra karaktarer. | hennes andra urval hade 55,6%
av spelen en priméar kvinnlig karaktar och endast 11,1 % en malig karaktér. 24,1 % hade ingen
karaktar och resterande hade mén och kvinnor i par eller djur som priméara karaktarer. Whon
konstaterar att tidigare spelstudier har fokuserat pa konsolspel och att de har visat att de
kvinnliga karaktarerna ar underrepresen terade och Gversexualiserade. Hon visar istéllet pa
att spelgenren Casual Gmes varken har underrepresenterade kvinnliga karaktarer eller
sexualiserade karaktarer. Dock konstaterar hon att karaktarernas personlighet skiljer sig at
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genom att de kvinnliga karaktarerna beter sig mer feminint (Wohn 2011:203). Collins
konstaterar aven att kvinnor lattare identifierar sig med manliga karaktarer an vad man
identifierar sig med kvinnliga. Hon har en hypotes om att de som representeras sallan har
lattare for att ide ntifiera sig med en annan grupp da de inte kan se sig sjélva representerade i
kon eller etnicitet. Aven Collins liksom Behm -Morawitz & Mastro och Miller & Summers
havdar att de sexualiserade spelkaraktéarerna kan ge kvinnor dalig sjéalvkansla. Men Collins
havdar aven att det inte &r sjéalva de nakna kropparna eller kladerna som ger dalig sjalvkansla
utan idealiseringen av dem (Collins 2010:294). Slutligen konstaterade Collins att det fanns lite
diskussion kring material som framstéller kvinnor positivt (Collin s 2010:296).

Flera av studierna har jag for avsikt att relatera till i diskussions och analys kapitlen eftersom
de direkt beror kvinnliga hjaltar och forestéllningar kring dem.

2.2 Fysionomi: Att doma 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 ad 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 kénna igen en hjalte och hjaltemod nar man ser det & nagot som kommer att vara centralt
i detta arbete. | understkningen har olika personer bedémt de karaktarskoncept som skapades
och da var det viktigt att ka raktarerna kandes igen som hjaltar. Att déma manniskor efter
utseende ar nagot som lange forekommit i manga kulturer. Innan ordet stereotyp ens
existerade fanns pseudovetenskapen fysionomi. Forskare tror att Aristoteles myntade
uttrycket fysionomi. Det ar en vetenskap som gar ut pa att man kan se pa en manniskas
utseende vilka karaktarsegenskaper hon eller han har. Grundsatsen inom fysionomin var att
de fysiska anletsdragen indikerade personens karaktar, instinkter och beteende (Hartley
2001:16). Med andra ord trodde man att en kénsla &r en produkt av sinnet och visades som en
reaktion pa kroppen (Hartley 2001:21). Fysionomin har varit popular i olika perioder. Detta
beror formodligen pa olika handelser eller olika synsatt genom historien (Twine 2002:3).



Enligt Aristoteles finns det tre olika metoder inom fysionomin:

1 Den forsta metoden &ar den klassiska grekiska metoden att jamfora méanniskors
utseende med djur. Om en person liknar t.ex. ett lejon sa antas han ha lejonets
tillskrivna egenskaper (se figur 1), d.v.s. han ar modig. Om han liknar en asna antas
han istallet vara envis.

1 Den andra metoden paminner om den forsta men har tillskriver de istallet olika
manniskoraser olika egenskaper. S& om en person ar t.ex. frn ett visst land sa antas
han ha de egenslaper som manniskorna fran det landet tillskrivits.

1 | den tredje metoden antog man att ansiktsuttryck var direkt kopplat till vilken
sinnesstamning personen i fraga hade. Om en man hade en bister uppsyn sa kunde
man ocksa rakna med att han var en bister peason (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 bade ihop med vetenskapen och den krista religionen och blev darfor
mycket populart (Twine 2001:7). Dessutom var teorierna pop uléra bland 1700- och 1800-
talskonstnarer da vetenskapen forklarade hur olika passioner representerades genom olika
gestikulationer och ansiktsuttryck (Hartley 2001:20) . Det var praktiskt for konstnarerna att
forklara olika karaktarer genom uttryck. De trodde att uttryck, framst ansiktsuttryck, visade
en serie monster som kunde tolkas for att forsta hur sjalen fungerade (Hartley 2001:22). Ett
av de medier som praktiskt anvant sig mycket av fysionomin &r film. | animerade filmer har
man skapat stereotypa karaktarer efter fysionomiska teorier som forlaga (Twine 2002:6). Nu
for tiden brukar man héanvisa till fysionomi som ett komiskt inslag till vetenskapen. Man
brukar ta upp fysionomin for att visa hur mycket langre vetenskapen har kommit idag (Twine,
2002:1). Manga delar av fysionomin har levt kvar som stereotyper. Manga av de stereotyper
som levt kvar fran fysionomin kan vara krankande och till vissa manniskors nackdel idag



(Vipsjo 2014:85). Idén om att kunna lasa av en persons sjal genom dess anletsdrag eller
ansiktsuttryck kan man forsta tilltalade konstnarer, som skulle uttrycka en hel karaktar i ett
enda konstverk (Hartley 2001:25). Podngen var att man trodde sig kunna anvanda fysionomin
som en metod att lasa av en persons yttre attribut for att forsta dess inre tillstand. Man kunde
alltsa definiera en karaktars sjal genom att ge den ett visst utseende (Hartley 2001:33).

| relation till detta projekt ar det viktigt att h a en forstdelse for historien och bakgrunden till
manga av samtidens stereotyper. Det ar viktigt att i samband med karaktarsdesign vara
medveten om historien kring karaktérsdesign och hur karaktérer har avbildats.

2.3 Stereotyper

Tva av karaktarerna i detta arbete var baserade pd de stereotyper som forekommer i spel.
Dessutom kan stereotyper ha spelat in i resultatet av undersokningen da de kan vara
betraktade som det normala eller ideala. Eftersom informanterna var vana spelare sa skulle
de kunnat foredra de stereotyperna fran actionspel som forekommer. For att fa en battre

forstaelse for hur stereotyper fungerar, uppkommer och bryts kommer detta att redogoras.

Dessutom kommer fordelar och nackdelar med att anvinda stereotyper att tas upp och
slutligen kommer vanliga stereotyper som anvands i spelatt presenteras.

2.3.1 Om begreppet stereotyp

Ordet stereotyp harstammar fran de grekiska orden stereos (solid) och typos (modell). En
stereotyp ar en tanke eller en bild om hur en grupp eller dess medlemmar bor vara. Sdsom
uttrycket anvands idag myntades det av journalisten Walter Lippmann i hans bok Public
Opinion (1922). Lippmann skriver bland annat att vi har en filosofi att varlden &r
forprogrammerad och vi tror att vi har den fardiga koden for att l1&sa av den, vi anvander
stereotyper for att lasa av hur manniskor kommer att bete sig. Lippmann beskriver stereotyper
som forenklade bilder i vara huvuden (Lippmann 1922:3).

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

1. En grupp kanns igen pa en viss egenskap. Det kan vara nationalitet, religion, alder,
sysselsattning, harfarg, agodel eller intresse. Med hjalp av denna egenskap kan vi
sarskilja gruppen fran resten av befolkningen.

2. Gruppen tillskrivs ytligare egenskaper. Det som utméarker en stereotyp ar att den
tillskrivs alla i gruppen.

3. Nar vi konstaterar att en person ar fran en viss grupp drar vi ocksa slutsatser om att
han har de egenskaper som tillskrivits resten av gruppen. (Hinton 2003:11)

Lippman havdar att de flesta stereotyper inte stammer och han kritiserar deras innehall och
hur de skapas (Lippmann 1922:98). Under femtio ar efter Lippmanns arbete generaliserade
flera forfattare stereotyper som felaktiga och falska (Hinton 2003:19). Hinton menar att trots
att det inte ar psykologiskt riktigt att generalisera manniskor efter stereotyper sa ar det
praktiskt och anvandbart for att beskriva en manniska med hjalp av stereotyper. Man kan
snabbt och latt beskriva en manniska med ett eller tva ord istallet for en hel berattelse (Hinton
2003:54).

Det kan vara svart att bryta stereotyper. Om en person fran en grupp skulle bryta mot
stereotypen sa skulle inte stereotypen forandras istallet skulle hon/han klassas som en subtyp
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av stereotypen. Nar Margaret Thatcher blev den férsta kvinnliga premiarministern i
Storbritannien &ndrades inte uppfattningen om att kvinnor inte var politiskt kapabla. Istéllet

kl assificerades hon som en subtyp och fick

var en normal kvinna. Hinton skriver att om det finns flera personer utspridda i gruppen som
bryter mot stereotypen sa forandras stereotypen. Sa nar fler an 100 kvinnor var en del av
parlamentet forandrades denna stereotyp om att kvinnor inte var kapabla politiker (Hinton
2003:100). Hinton r efererar till en undersokning gjord av Kunda och Olesen ar 1997 dar de

visade att om en person ur en grupp avviker fran stereotypen sa kan det bildas en s.k.

boomerang-effekt dar stereotypen forstarks. Hinton menar att exemplet med Margaret
Thatcher skulle kunna forstarka sexisters syn och fordomar om kvinnor som politiker (Hinton
2003:102).

Lippmann havdar att om vi skulle ha filosofin att varje manniska bara ar en liten del av ett
storre natverk och har en personlig intelligens och personlighet skulle vi ta mycket lattare pa
stereotyperna nar vi anvander dem, vi skulle gladeligen modifiera och andra dem om det visar
sig att de inte skulle stamma med verkligheten (Lippmann 1922:61). Hipton skriver daremot
att om en samhallsgrupp skulle ha en minimal kontakt med en annan grupp sa skulle
stereotyperna inte forandras men om grupperna daremot skulle motas pa ett positivt satt sa
skulle stereotyperna férandras (Hipton 2003:103). James L. Hilton och William Von Hippel
havdar att det ar enklare att starka och uppratthalla stereotyperna an att bryta dem. Han
skriver &ven att om man skulle forsdka bryta stereotyperna skulle nya reviderade stereotyper
byggas upp (Hilton & Von Hippel 1996:288).

Manga karaktarer i spelvarlden ar byggda kring stereotyper och halften av karaktarerna som
skapades i detta projekt var baserade pa just de stereotyper som finns kring actionhjaltar i
spel. Denna information om hur stereotyper fungerar kommer att anvandas till arbetets
analysdel. For att kunna gora en korrekt analys av stereotype behdver man ha forstaelse for
hur de uppkommer, anvands, lever kvar och bryts.

2.3.2 Fordelar och nackdelar med stereotyper

Manga spel anvander sig av stereotyper eftersom det ar en enkel och snabb metod for att
beratta for spelaren vilken typ av karaktar det ror sig om. | detta projekt kommer stereotyper

anvandas for att skapa tvaav de fyra karaktarerna. De for- och nackdelar som kommer med
stereotyperna som anvandskan folja med till de nya karaktarerna. Aven de karaktarer som ar
baserade pa respondenternasasikter i forstudiens webbenkat kan innehalla stereotypiska drag
sa aven de kanfa samma konsekvenser som karaktarerna baserade pa stereotyper.

Stereotyper gor det lattare for manniskor att procesera information, med hjalp av sina tidigare
erfarenheter kan en person snabbt sortera upp informationen. Det gér det latt fér en manniska
att lasa av olika sociala roller, gruppkonflikter och skillnader i makt (Hilton & Von Hippel
1996:238). Den framsta nackdelen med stereotyper &r att de kan leda till orattvisa och
negativa forestdllningar av individer ur den stereotypiserade gruppen. Under ratt
omstandigheter sker aven informationshanteringen automatiskt och en person kan undga att
marka att han domer en person efter stereotyper eftersom det sker undermedvetet (Hilton &
Von Hippel 1996:254). En annan nackdel hdvdar Hinton och Von Hippel (1996:263) ar att vi
fortfarande vet lite om hur stereotypernas konsekvenser paverkar den enskilde
stereotypiserade individen.

10

s me k



Kathrine Isbister skriver i Better Game Characters By Design (2006:7) att det ar lattare att
relatera och att skapa en relation till en attraktiv karaktar. Det ar ndgot som hander i hjarnan
utan att vi ens marker det. Hon menar att det forsta intrycket av en persons utseende paverkar
vad vi tycker om personen. Om man visar fyra bilder pa olika personer varav en av personerna
ar attraktiv och fragar ett flertal manniskor vem av de fyra personerna de skulle féredra att
arbeta med kommer de flesta att foredra att arbeta med den attraktiva personen (Isbister
2006:6). Isbister kallar fenomen et f °r 0 Th e HeffekniihébBratten karaktdd a | o
eller person upplevs som smartare, snallare, starkare, mer utatriktad och mer dominant
endast pa grund av hennes/hans utseende. Det &r ndgot som manga anvander sigv for att for
att lattare f& spelarna att tycka om karaktaren de spelar. Aven inom film har man valt vackrare
och mer attraktiva skadespelare for att spela huvudrollerna for att uppna denna effekt (Isbister
2006:7). Isbster talar ocksa om karaktarermeds . k. oObaby faceo (Il sbister
innebér att karaktaren har stora dgon och rundare kinder precis som en babis. Detta gor att
karaktaren upplevs varmare och mer trovardig men aven mer manipulativ, osjalvstandig och
undergiven. Isbister menar att karaktarer nastan alltid bygger pa stereotyper. Nar en stereotyp
har blivit inprantad sa kan den vara svar att bryta. Man marker inte sjalv nar man démer en
person efter stereotyper eftersom det sker undermedvetet. Men stereotyper kan &aven
anvandas for att spara tid. Om det inte finns tid att forklara en karaktér kan istallet karaktaren
ges stereotypiska drag for att spelaren latt ska forsta hur karaktaren kommer att agera och
uppfora sig. Detta kan ocksa anvandas for att snabbt och latt forklara om en karaktar ar god
eller ond. Inom spelutveckling ar det valdigt vanligt att utvecklare anvander sig av stereotyper
(Isbister 2006:13).

Lars Vipsjo skriver i sin bok Tecknad karaktar: anatomi, fysionomi och psykologi att man
bor lagga den forsta karaktarsskissenpa hyllan for att undvika allt for stereotypiska karaktéarer.
Inte for att det ar daligt med stereotyper utan for att ta en extra tankestallare sa att man inte
fortsatter bygga pa forlegade stereotyper som kanske gor mer skada arvad de ar till hjalp
(Vipsjo 2014:85). Han skriver om hur manga stereotyper fran fysionomin levt kvar .
Stereotypernakan vara krankande och till vissa individer s nackdel idag da gruppenindividen
kommer fran blivit tillskriven falska och negativa egenskaper. Han skriver ocksa att det kan
vara bra att 6verdriva mer &n nédvandigt nar man skapar en karaktar for att undvika att de
ser ut precis som vilken annan dataspelshjalte som helst. Ett annat skal att éverdriva en
spelkaraktars utseende ar for att den ska synas pa skarmen (Vipg 2014:86).

Problemet med stereotyper sager Lippmann (1922:98) ar att stereotyper oftast ar felaktiga. De
kan bli en last for medlemmar ur gruppen som tillskrivits de negativa egenskaperna.
Dessutom ar stereotyperna svara att forandra. Fortsatter man att anvanda stereotyperna lever
de ocksa kvar. Hinton problematiserar anvandandet av stereotyper darfor att undermedvetna
slutsatser om personer dras. Han tar upp ett exempel med en svart man i England ar 1993 som
blivit mérdad och poliserna drog undermedvetet den rasistiska slutsatsen att den svarta
mannen sjalv gav sig in i braket, eftersom han var svart, och darfor blev dédad. Hinton havdar
att polisen hade denna stereotyp eftersom de interaktioner som sker mellan polisen och svarta
man sker i situationer d & brott troligtvis begatts. Han menar alltsa att polisen traffar fa icke
kriminella svarta man i yrket (Hinton 2003:164). Hinton havdar &ven att stereotyper ar en
stor del av den psykologiska forskningen men aven ett problem. Vi anvander stereotyper foér
att sortera upp varlden men de anvands ocksa for att skapa fordomar och diskriminering.
Hinton sager att vi bor vara forsiktiga nar vi anvander stereotyper och ta upp bade bra och
daliga aspekter stereotypen bygger pa.
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De stereotyper som anvands i spel kanke kan félja med spelaren ut i verkligheten. De grupper
man bara stoter pa i spel kan spelaren, precis som i Hintons exempel med poliserna, bilda
stereotyper kring och applicera pa den verkliga gruppen. Hinton havdar aven att det finns ett
samband mellan den sociala representationen och den sociala identiteten (2003:159). De
representationer som gors av olika grupper i spel kanske kan smitta av sig pa spelaren. Om
spelaren tillhér den grupp som spelet representerar kan han/hon bdérja tro att han/hon
besitter dessa egenskaper. Detta kan leda till daligt sjalvfortroende hos de individer som tillhor
en grupp som representeras med daliga egenskaper i spelet. Daligt sjalvfortroende kan ocksa
uppkomma om personen i fraga inte lever upp till de bra stereotyperna. En kvinna skulle
kunna uppleva att hon inte ar tillracklig 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 paverkar kvinnors sjalvbild. Spelkaraktarer, tecknade karaktarer och 3D
animerade karaktarer ar ofta stiliserade. Ju mer stiliserade karaktarerna &ar desto mer
orealistiska kroppsformer kan karaktéarerna ha. Nar en karaktar blir for stiliserad sa forstar
betraktaren att karaktaren inte ar verklig oc h darfor later bli jamfoéra sig med karaktaren.
Problem med stilisering kan dock vara nar stiliseringen blir en norm, nar realistisk grafik
paverkas av stiliseringen eller nar endast ett fatal karaktarer i ett spel med realistisk grafik
stiliseras. Da skulle betraktaren kunna fa det svarare att sortera bort stiliseringen. Kvinnor i
spel stiliseras ofta som smala och snygga medan mannen i spelen kan tillatas mer realistiska
och oattraktiva drag.

Detta avsnitt kommer att anvandas och tas upp i samband med utférande av arbetets fyra
kvinnliga hjaltekaraktarer och i samband med analysen av arbetets resultat.

2.3.3 Stereotyper i spel

For att forsta och kunna bygga spelkaraktarer pa stereotyper maste man veta vilka stereotyper
som ar vanligast i spel. Det finns inte bara en hjaltestereotyp och det finns inte heller bara en
kvinnlig stereotyp. | Leo Hartas bok The Art Of Game Characters (2005) listar han olika
stereotypa karaktéarer som ar vanliga i spel. | den uppmarksammade och hyllade videoserien
Trops vs. Women in videogames (2013-2014) tar Anita Sarkeesian upp de problematiska
stereotyper manga kvinnliga karaktarer i spel bygger pa. Har nedan kommer nagra av de
vanligaste hjalte- och kvinnokaraktérerna att redogoras.

AiCute charact er s/ialisasomkaraktareheler seriefigerer Baovarit en stor
del av spelindustrin sedan starten. De sma skdarmarna och de fa pixlarna avgransade
utvecklarna till att anvénda sotta karaktarer eftersom de var karakteristiska och latta att lasa.
De fungerar bra i spel av sanma anledning som de fungerar bra i animerad film. De stora
huvudena var egentligen ett resultat av att man ville kunna se ansiktsuttrycken pa de annars
sa sma karaktarerna. Stilen har levt kvar och utvecklats allt eftersom grafiken blivit battre. Nu
illustreras de som mjuka, runda och fargglada karaktéarer. De brukar ha stort huvud, stora
dgon, vara so6ta och roliga. Klassiska exempel pa saddana karaktarer ar Mario frarSuper Mario
(1985) och Sonic fran Sonic the Hedgehog (1991) (Hartas 2005:12). Detta kan relateras till

| sbi sters obabyfaceo (Il sbister 2006:10) .

OMuscul ar i dessa exeesnd muskulara hjaltar harstammar fran de amerikanska
superhjaltetidningarna som Superman och liknande. Deras mal &r ofta att soka hamnd, men
ett annat vanligt scenario ar att de fatt ett uppdrag fran t.ex. presidenten eftersom de ar den
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bast | 2mpade personen. Spel med denna typ av pro
strid och action. Karaktarerna brukar ha intressanta bakgrundshistorier som férklar ar hur de
lart sig sin kampstil (Hartas 2005:24) .

0 The Byr oinarden haedkoktahjalten/deckaren/agenten. Karaktaren ar i stort sett
alltid av det manliga kénet. Spelens historier, med denna typ av protagonist, brukar vara
inspirerade av gotiska romaner och film noir. Han ar en karaktar som lever efter sina egna
lagar och regler och om situationen kraver det kan han férvandlas till en brutal mérdare.
Kvinnor dras till hans mystik och bra utseende (Hartas 2005:58). Exempel pa sadana
karaktarer ar Agent 47 frn spelserien Hitman (2000 -2012) och James Bond fran spelet
Golden Eye 007 (1997).

0 T h e -haenr tioiEnligt Hartas finns det tva typer av spelbara antihjaltar i spel. Den forsta

typen av antihjalte ar karaktaren som helt lever enligt sina egna regler och endast gynar sig

sj &l v. Denna antihj2lte |iknar oO0the byronic heroc
rent igenom ond eller helt lever pa fel sida lagen (Hartas 2005:80). Exempel pa sadana

karaktarer ar Trevor fran Grand Theft Auto V (2013) och huvudpersonen i Overlord (2007).

0 The t rii DekasderetypiSka karaktaren som lurar i morkret. Han smyger i skuggorna

och stjal, Ionnmordar eller lurar till sig saker till sin fordel. De kan vara lénnmoérdare, tjuvar,

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

vara baserade p- ett o6gameplayd som g-r ut p- at
upptackt (Hartas 2005:104). Exempel pa sadana karaktarer ar EziofranAs sassi nés Cr ee
(2009) och huvudpersonen i Thief (1998).

0 F e mme edf & enkvinnlig stereotyp som anvander sin sexualitet for att lura man i fallan.
Stereotypen kan sparas hela vagen bak till den grekiska mytologin. Odysseus skulle undvika
sirenerna och deras fortrollande sang, om sjémannen lyssnade pa deras sang tog de sig till
deras 6 dar sirenerna at upp dem. Stereotypen gjordes popular i filmgenren film noir och har
levt vidare in i spelen. Femme fatal stereotypen &r intelligent, bestammer sjalv 6ver sin
sexualitet och gar ofta kladd i sexuellt utmanande klader. | spel har karaktaren aven en
morkare och djupare rost 4n de andra kvinnliga karaktarerna och de har ofta ett valdigt
sexualiserat rorelsemonster (Hartas 2005:70). Ett exempel pa en sadan karaktar ar lvy
Valentine fran Soulcalibur (1998).

AWoman i n a ibHayas bar agmatett foklb kapitel i sin bok at kvinnliga karaktarer

i spel. Han skriver att den stereotypa kvinnan i spel &r sexualiserad. Anledningen sager han ar
att sex saljer och att spelen ar skapade av unga man fibunga man. Han skriver aven att det
beror pa att konstnarer lange framhavt den kvinnliga kroppen som nagot vackert (Hartas

2005:36).

Under 2013 och 2014 lade Anita Sarkeesian ut en videoserie pa youtube vid namnTrops vs.

Women in videogames i denna seie tar hon upp och problematiserar ett antal kvinnliga
stereotyper som applicerats p=- kvinnliga karakt?
in disresso (Sarkeesian 2013), 0 Ms . mal e char a
background (Berkeesiara20i4) Defta ar ingen vetenskaplig videoserie men den

har blivit kand och uppmarksammad inom media dar den blivit bade hyllad och kritiserad.

oDamsel in distresso bygger p=- en kvinna i far e
prinsessa, den manliga huvudkaraktarens karleksintresse eller familiemedlem. Exempel pa
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sadana karaktarer ar t.ex. Zelda frdn The Legend of Zelda (1986), Peach fran Super Mario
Bros (1985) och Amy Rose franSonic 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)

AMs Mal edo bygger p- en redan existerande manlig
aspekter som pavisar att karaktaren ar av det kvinnliga kénet. Karaktaren har oftast samma
egenskaper som das manliga motsvarighet men hon far sallan nagra unika karaktarsdrag.

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 properties, their narrative connection or occasionally through
promotional materials (Ms. Male Character - Tropes vs Women in Video Games
2013).

iWomen as backgr oun dalisdrade kvinndiga kavaktdrer ibakgrisneer. iDe
ar NCP:er (None Playable haracters) och har oftast ingen eller valdigt lite personlighet. De
har ofta en kort animation som spelas om och om igen dar de dansar eller visar upp sin kropp.
Deras funktion &r att utsmycka scenen, att satta en viss stamning, anvéndas som
spelmekaniska redskap, nagot som kan kopas eller séljas eller ndgot som man kan valdfora sig
pa.

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 ar vanligt forekommande i spel och de ger en bild av hur de vanligaste
typerna av protagonister, manliga karaktarer och kvinnliga karaktarer portratteras. Dessa
stereotyper anvands nar spelkaraktarer analyseras i samband med férstudien och vid
skapandet av de tva karaktéaiskoncepten baserade pa de manliga och kvinnliga stereotyper
som anvands idag.
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2.4 Kvinnliga hjaltar inom popularkultur

For att f& en forstaelse for hur de kvinnliga hjaltestereotyperna har sett ut och hur kvinnliga
actionhjaltar portratteras i film , spel och popularkultur behéver man se tillbaka pa de
berémda fiktiva hjaltinnor som byggt upp ramverket for stereotyperna. Man behdover forsta
hur hjaltinnorna uppkom och hur karaktérerna portratteras och vilka férutsattningar de har i
sina respektive historier. Har nedan féljer ett antal exempel pa olika typer av kvinnliga hjaltar
inom den visuella kulturen. Karaktérerna som presenterashar 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 karaktarer som varit revolutionerande i form av at ha t.ex. varit den forsta
kvinnliga karaktaren i ett datorspel.

Serial queen melodrama

En melodram ar ett drama som ackompanjeras av musikde har sin grund i en av 1800-talets
teatergenrer. Det var vanligtvis amerikanska stumfilmer under de forsta decennierna av 1900 -
talet med valdigt stereotypa karaktarer dar musiken forstarker karaktarernas kénslor,
filmerna riktade ofta in sig mot en kvinnlig publik (Dirks u.a.). For att locka kvinnor yt  terligare
till att se film skapades de forsta stumfilmserierna med en starka kvinnliga huvudroller. Detta
skapad e en stereotyp inom stumfilmen som kall ades
oserial queeno var aktiv, sjalvstandig och réddade konstant sig sjalv och man (Knight
2010:154). Dessa kvinnliga karaktarer anses vara férebilden fér dagens kvinnliga actionhjaltar
som agnar sig at intensiva jakter och raddningar. Knight havdar att under 30-talet férsvann
den starka kvinnliga karaktaren fran filmindustrin for  att istallet ersattas med mer glamorésa
och mindre aktiva kvinnliga roller. Stereotypen for serial queen kom senare tillbaka in i
filmindustrin men inte alls i samma mangd som under stumfilmens tid (Knight 2010:155).
Dock kan detta pastaende ifragasattas ¢ 0 Scr e wb a $om ovaxtg ender 80ntalet
inneholl flera starka dominanta kvinnliga karaktéarer (Gehring 1983:1).
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Figur 2 Scenur stumfilms serien The hazards of Helen (19121920). Helen
raddar Tom, som ar fastbunden pa tagralsen.

15



Rosie the Rivete r

Rosie the Riveter var en ikonisk fiktiv karaktar skapad av den amerikanska staten under andra
varldskriget for att uppmuntra kvinnor till att arbeta. Hon var en del av en reklamkampan;
som gick ut pa att fa kvinnor att arbeta i fabriker som annars var jobb avsedda fér man. Hon
var sjalva karnan i kampanjen. Flera olika bilder som visade hur hon arbetade skapades men
framfor allt har en poster blivit ihAgkommen. Postern forestaller Rosie som visar upp sina
muskleroch s@ger oO0OWe can do it WwardMilerdEndres 2006:68lk apade s
Rosie var inte skapad for att utmana det patriarkala samhallet, hon flyttade bara sitt
ansvarsomrade till fabrikerna (Endres 2006:602). Hon gav aldrig upp sin femininitet och sag
fram mot att f4 atervanda tillbaka till kéket nar kriget var 6ver (Endres 2006:603). | slutiandan
kan man diskturera huruvida hon faktiskt paverkade kvinnor att vilja stad upp for sina
rattigheter och att vilja arbeta. Nar kriget var slut atervande kvinnorna tillbaka till hemmen
och dess gamla liv. Narde fick barn berattade de om hur de tappert hade jobbat i fabrikerna
och hur starka de hade varit. Barnen vaxte upp under 60- 70-talet da feministrorelser
blomstrade (Endres 2006:604). Rosie och hennes kampankan ha hjalp till att paverka
kvinnorna att sa upp for sina rattigheter och vilja jobba . Nar Amerika behdvde en ikon for
feminismen valde man att anvanda Rosie. Kvinnorna hade vaxt upp med deras moédrars
historier om hennes styrka. Att Rosie hade sett fram mot att atervanda till sitt liv som
hemmafru var glomt. Nu blev hon istéllet en ikon for den feministiska rorelsen. Hon en
forebild av en kvinna som kunde gora allt och ingen kunde stoppa, hon blev den ostoppbara
bruden (Endres 2006:605).

~
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Figur 3 Rosi e t heWeRiametd®r i td P okHowardMillee c k nad a
(1943)
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Ellen Ripley fran  Alien (1979 -1997)

Ellen Ripley ar huvudkaraktaren i Alien film -seriens fyra filmer. Hon &r lang, brunharig, har
bruna 6gon, androgyna klader och hon gor atskilliga groteska grimaser medan hon jagar aliens
genom science fidion-miljder. Hon &r en duktig kommendant trots att hennes beséttning
satter dem i problem. Hade besattningen lyssnat pa henne hade alien invasionen aldrig
intraffat (Knight2010:104). Ri pley blev mycket populér och blev en filmikon d& hon var en av
de forsta kvinnliga actionhjaltarna som inte behovde hjalp fran en man for att sldss mot
antagonisten. Ripley satte en standard for en ny typ av stark kvinnlig actionhjalte (Knight
2010:98). Dock var Ellen Ripley fran borjan tankt att vara en man, andringen gjord es av
davarande VD, pa 20th Century Fox, Alan Ladd da han trodde att publiken skulle uppskatta
historien mer om huvudkaraktaren spelades av en kvinna (Knight 2010:99). Alla Alien filmer
har olika regissorer men alla har portratterat Ripley som en stark och emotionellt hard
actionhjalte i stil med 80 -talets ikoniska actionhjaltar sisom Rambo och Conan barbaren
(Knight 2010:102).

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

Ms Pacman var den forsta kvinnliga huvudkaraktaren i ett dataspel nagonsin (Cohen u.a.).
SpeletMs Pacman (1982) var ett arkadspel dar man styrde karaktdren Ms Pacman genom en
labyrint ddr man samlade poang samtidigt som man blev jagad av spoken i olikafarger. Spelet
Ms Pacman var forst ett plagiat av original spelet Pacman (1980) men eftersom det blev sa
populéart kbpte Namnco upp titeln och gjorde det till ett officiellt Pacman -spel. Spelet blev till
och med mer populart an sin foregdngare Pacman (Choenu.d.). Ms Pacman illustrerades
precis som vanliga Pacman fast hon hade lappstift ett 6ga och en rosett pa huvudet (se figur

1).

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

Samus Aran ar en tyst kvinnlig protagonist som dok upp i spelet Metroid (1986) som var ett
tvadimensionellt science fiction -spel dar man spelade som en karaktar i en stor stridsrustning.
Pa utseendet kunde man inte avgora vilket kon karaktaren hade men om man klarade spelet
pa under tva timmar fick man i spelets slut se Samus utan rustning. D& var hon en rodharig
kvinna endast iférd bikini vilket kunde komma som en chock for spelaren d& hon benamnts
som en han genom hela spelet.Senare spel i serien ar hon istallet iford en bla tajt overall.
Spelen i serien har utvecklats till tredimensionella spel i bade forstapersons- och
tredjepersonsperspektiv. Samus blev foraldralds som barn och vaxte upp hos en fagelliknande
utomjordisk art. Utomjordingarna injekterade henne med deras DNA, gav henn e hennes
rustning och tranade henne for strid. Hennes rustning ar kopplad direkt till hennes sinne
vilket gor den smidig och latt att strida i, dock kan det far negativa effekter dad Samus mar
emotionellt daligt (Imdb 2014). Samus kommer att aterkomma i det ta arbete da hon &r en av
de kvinnliga karaktarer som kommer att analyseras infor karaktarsskapandet. Eftersom hon
har en sa viktig roll for de kvinnliga karaktarernas utveckling i spel har hon valts att tas upp
aven i denna del.

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

Thelma and Louise &r en film, som handlar om tva laglésa kvinnor i USA. Filmen hade premiar
1991. | filmen boérjade de tva kvinnliga karaktarerna som typiska stereotypiska karaktarer.
Thelma var en undergiven hemmafru och Louise var en ung servitris vars hégsta drém var att
hitta en man och gifta sig. Men deras liv andras drastiskt nar de tva kvinnorna aker pa
bilsemester. Farden borjar oskyldigt men den tar en drastisk andring da Louise dodar en man
som forsoker valdta Thelma. Detta eskalerar i en rad lagévertradelser, rdn och forstorelse da
de tva kvinnorna flyr undan polisen. Kvinnornas personutveckling andras fran att vara tva
stereotypt feminina karaktarer till att bli tva tuffare karaktarer bade fysiskt och psykiskt. De
tva kommer mer att likna tvd manliga stereotypa actionhjaltar. Filmen slutar med att de tva
blir inringade mellan poliser och ett hogt stup. Istéllet for att dverlamna si g till poliserna
bestammer de sig for att kdra ut for stupet och méta sin dod (Knight 2010:292). Manga ansag
att filmen var manskritisk medan andra s-g Thel
(Knight 2010:293). Callie Khouri, kvinnan som skrev berétte Isen, hade aldrig som mal att bli
en forfattare. Istallet skrev hon historien for att fa ut den frustration hon kande éver hur hon
blev behandlad i den mansdominerade bransch hon jobbade i (Knight 2010:294). Thelma och
Louise blev popularkulturella symbole r och anvands ofta som exempel p& kvinnor som gor
revolt mot samhallsstrukturen och systemet.

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

Chun Li tros vara den forsta kvinnliga spelbara karaktaren i ett fightingspel. Hon dok forst
upp i spelet Street Fighter 1l (1991) som &r ett fightingspel dar tva karaktarer duellerar mot
varandra med hjalp av olika kampsortstekniker. Hon blev en av de mest populara
karaktarerna i spel-serien tack vare hennes valutvecklade stridskonst, styrka, flickiga
upptradande och sexuella dragningskraft. Hon ar mest kand for sina sparkar som kommer
fran olika asiatiska kampsporter. Hon illustreras med stora stark a benmuskler, ikoniska
kinesisk haruppsattning, stora brost, smal midja och nast intill heltickande klader i
fornkinesisk stil. Om hon vinner spelas hennes vinstanimation upp dar hon fnittrar som om
hon vore en skolflicka (Knight 2010:58). N&r spelet slapptes uppfattades Chun Li som
revolutionerande (i vastvarlden) dels for att hon var en kvinnlig karaktar i ett fightingspel och
dels for att hon brot normen for hur en kvinnlig actionfigur skulle bete sig. Normen j ust da var
byggd kring Ellen Ripley fran Alien-filmerna. Istéllet holl hon sig till det japanska idealet av
en kvinnlig hjalte fran manga - och anime-kulturen, hon var flickig, sexig och stark (Knight
2010:60).

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

Buffy Summers dok forst upp i filmen Buffy the Vampire Slayer (1992) dér hon portratterades
av skadespelerskan Kristy Swanson. | filmenavbildades hon som en ung blond high schoot
tjej endast intresserad av att vara hejaklacksledare, shoppa och varda sityttre. Men det visar
sig att hon &r eftertradare till ett langt led av vampyrjagare och en mystisk man som kallar sig

oWatcher o hj2l per henne att inta rollen s-om vamp
serie med samma namn (1997) dar Buffy istdlle spelades av Sarah Michelle Gellar. Serien blev
sju s&@songer | -ng och Buffy f°rvandl ades til] e

kvinnor kan vara vampyrjagare och inte bara vampyrernas karleksintressen eller offer (Knight
2010:16). Buffy vaxer upp genom serien, hon upptécker att hon ar arvinge till ett langt led av
vampyrjagare och hon utvecklas fran att vara en forsvarslos tonarstjej till en komplicerad,
attraktiv och stark kvinnlig actionhjalte. Genom serien ar hon tvungen att balansera live t som
vampyrjagare med skollivet.

Joss Whedon som skapade bade filma och serien ville bryta skrackgenrens langa tradition av
att anvanda kvinnliga karaktarer som offer och kérleksintressen. Han ville istéllet skapa ett
verk dar den blonda unga tjejen ar den starka actionhjélten istallet for att vara den som blir
dodad. Han ville dessutom utmana stereotypen genom att lata Buffy se ut som en stereotypisk
blond, snygg och dum kvinnlig karaktar, han valde ocksa att ge henne det valdigt feminina
namnet Buffy (Knight 2010:17). Buffy utmanade och parodierade klassiska vampyrjagare
genom att slass i feminina fargglada klader och med full sminkning. Aven senare i serien d&
hon fick morkare klader fortsatte hon att utstrdla bade femininitet och styrka (Knight
2010:22). Knight havdar att filmverk pa senare tid portratterat kvinnliga starka hjaltar med
en fadersfigur. Fadersfiguren hjélper dem att utvecklas och utan fadersfiguren faller den
kvinnliga hjalten. Den manliga hjalten daremot &r ensam och utvecklas genom sina egna
erfarenheter. Whedon ville aven har driva med stereotyperna och lat Buffy avskeda sin
fadersfigur for att bli en stark och sjalvstandig hjaltinna (Knight 2010:23).

Buffy the Vampire Slayer fick langt manga fler sasonger an de konkurrerande actionseirierna
med kvinnliga huvudkaraktérer. Buffy the Vampire Slayer fick dessutom bécker, spel och
serietidningar baserade pa serien. Den fick dessitom en spin-of-tv-serie vid namn Angel
(1999-2004) (Knight 2010:27).

$wff3

'"'Uampire slager
:

_ THE COMPLETE
FIRST SEASON ON DVD

Figur 9 Buffy Summers fran tserienBuffy the Vampire Slayer (1997). Bilden
kommer fran omslaget till forsta sasongen.
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Lara Croft fran  Tomb Raider -serien (1996 -2013).

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

popular. Hon har varit huvudperson i 6ver 20 ol ika spel, hon har haft sin egen serietidning,

blivit filmatiserad tva ganger, hon har flera digitala romaner och varit pa omslaget pa ett flertal

tidningar. Guinness rekordbok har utndmnt henne till varldens bast séljande kvinnliga tv -
spelshjalte (2014). Selet Tomb Raider ( 1 996 ) startade ett o0fenomeno o
spelade datorspel med lika stor entusiasm som pojkarna. Croft inspirerade aven manga unga

flickor till att vilja bli arkeologer (Knight 2010:202). Spelserien gar ut pa att besoka gamla

tempel och ruiner for att hitta skatter. Spelen har alltid hallit en valdigt hdg och ofta en
revolutionerande grafisk niva vilket har bidragit till spelens popularitet. Toby Gard som

hittade pa karaktaren Lara Croft ville skapa en kvinnlig karaktar som sk ulle utmana spelens

stereotypa kvinnliga hjarndéda pinuppa (Knight 2010:204). Lara Croft brukar vanligtvis
illustreras som en brunh=rig ung kvinna. -Hon bru
pant so, en | iten rvyaggs aodhruntpenentl det defastesspetethar® ver a
hon fatt langbyxor istallet for de korta shortsen hon haft genom nastan hela serien. | spelen ar

hon sjalvstandig och hon har inga karleksintressen. Hon &r en engelsk aristokrat, kan flera

olika sprak och ar valtranad. Hennes bakgrundshistoria varierar fran spel till s pel. Precis som

Samus kommer Lara Croft att aterkomma i detta arbete da aven hon kommer att analyseras

infor karaktéarsskapandet. Hon spelat en viktig roll och for de kvinnliga karaktarernas

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

Figurl0 Oo0Evol ution of Tomb Raidero av Larrek
modellerna av Lara Croft kommer fran de olika spelen i Tomb Raider serien.

Dessa kvinnliga hjaltar ar nagra exempel pad de som har definigat stereotyperna for de
kvinnliga actionhjaltinnorna. De kvinnliga karaktarerna har haft ett fortgdende tema att de

trotsat de konsroller de antagits ta och manga av dem har varit tvungna att slass for att bli
tagna pa allvar. Karaktarerna har antingen skapats for att uppmuntra kvinnor till att sjalva
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bryta stereotyperna eller fér att bryta de sedvanliga ménstren med manliga actionhjéltar.
Karaktarerna ser oftast bra ut, &r smala och attraktiva (spelhjaltinnor mer an filmhjaltinnor).
Den stereotypa actionhjaltinnan ar dessutom sjalvstandig, hon behover inte hjalp fran ndgon
och ar stark nog att bade forsvara sig sjalv och andra. Man ska dessutom inte glomma att
stereotyperna kan seolika ut beroende pa vilken varldsdel de kommer fran. Att de kvinnliga
actionhjaltarna fran spel jag tagit upp ar mer attraktiva an filmhjaltinnorna kan ha och goéra
med att tva av de tre spelkaraktarerna (exklusive Ms Pacman) ar japanska karaktarer.
Stereotyperna for hur en kvinnlig hjalte ser ut kan variera i olika kulturer. | de n japanska spel,
manga- och animekuturen ar de stereotypa kvinnliga actionhjaltarna ofta mycket attraktiva.
Actionhjaltinnorna fran film i detta kapitel ar daremot endast hamtade fran amerikanska
filmer och kan darfor vara byggda pa nagot andra stereotyper. Att ha en forstaelse for de
kvinnliga actionhjaltinnorna som byggt upp stereotyperna vi har idag ar viktigt. Denna del
kommer att anvandas till bade analys och diskussion langre fram i arbetet.
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S Probl emformulering

Kvinnliga hjaltar i historier har fore kommit lika lAnge som historierna sjalva. Men det har

varit en minoritet av historierna som handlar om starka kvinnliga karaktarer. Likasa

forekommer det mindre konst genom konsthistorien som férestaller kvinnliga starka personer

i jamforelse med manliga starka personer da den manliga kroppen har varit normen och den
kvinnliga kroppen symboliserat det 0l -gao, nat i
2012:74). Detta ar ett resultat av ett mansdominerat samhéalle menar Eriksson och Géthlund.

Datorspelsindustrin & en mansdominerad industri (Makuch 2014). Nar man lever sig ini en
karaktar i en bok eller ett spel vill man kunna identifiera sig med karaktaren. Om man far
uppfattningen att karaktaren ar svag och underlagsen pa grund av sitt kon kan lusten att spela
eller lasa kanske forsvinna.

Dataspelsindustrin domineras av man som skapar de actionhjaltar de sjalva gillar och kan
identifiera sig med. Nar det finns en majoritet av manliga spelskapare blir det ocksa en
majoritet av manliga huvudkaraktarer. Nar de manliga spelutvecklarna skapar en kvinnlig
karaktar sa skapar de ofta en kvinnlig karaktar utifran stereotypa ideal av en kvinna. Detta
slutar tyvarr ofta i ©Oversexualisering, objektifiering och valdigt stereotypa kvinnliga

karaktarer. Trots att de kvin nliga karaktarerna fatt mer personlighet med aren uppfyller de
fortfarande rollen som sexobjekt (Jansz & Martis 2007:7). Detta resulterar vidare i att spel
med kvinnliga huvudkaraktarer saljer sdmre an spel med manliga (Chambers 2012).

Fragan ar hur de kvinnliga actionhjaltarna hade sett ut om det var majoriteten kvinnor som
designat dem? Hade de sett annorlunda ut eller hade de inte varit nagon stdrre skillnad? Hade
de varit actionhjaltar alls eller hade kvinnorna latit dem fa andra fardigheter? Kvinnor skulle
kunna ta avstand fran vissa datorspel for att de inte kanner sig valkomna i varken spelen eller
spelkulturen. Det kan man forstd om de upplever att kvinnor portratteras som offer eller
objekt som behover rdddas. Skulle man kunna vacka fler kvinnors intresse for datorspel och
spelindustrin om kvinnor i spel portratterades utefter kvinnornas ideal av hur en stark
kvinnokaraktar ar?

Syftet med detta projektet var undersdka vilken typ av kvinnlig actionhjalte manliga och
kvinnliga spelare skulle foredra att spela. Projektet undersdkte aven om det skiljer sig mellan
vad man och kvinnor foredrar hos en kvinnlig actionhjalte. Det undersokte ocksa vilka yttre
attribut hos den kvinnliga hjalten som spelarna baserar sina val pa. Arbetet resulterade i fyra
tvadim ensionella konceptbilder av olika kvinnliga hjaltar som kommer att anvandas i

undersokningen. Detta projekt avgransades till att undersdka kvinnliga hjéltars yttre attribut

i actionspel inom science fiction-genren.

Vilket leder fram till arbetets fragesta lining som &r:

1 Vilka designattribut foredrar en kvinnlig respektive manlig spelare hos en kvinnlig
hjaltekaraktar i ett actionspel?

1 Hur skiljer sig asikterna at, nar det galler kvinnors och mans uppfattning om hur en
kvinnlig hjalte bor portrétteras visuel It i actionspel?

f Finns det nagon gemensam namnare for vad kvinnor och méan tycker karaktariserar
en stark kvinnlig hjalte visuellt?
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3.1 Metodbeskrivning

3.1.1 Val av arbetsmetod

Detta arbete undersdkte vad som karaktariserar en stark kvinnlig hjalte visuellt 7 en karaktar
som bade kvinnor och man kan uppskatta att spela. Den forsta delen av undersékningen
gjordes ihop med min kurskamrat Jennie Sérensen som skriver om samma amne fast ur ett
narrativt perspektiv. Vi gjorde forundersoékningen tillsammans for att sedan del a upp oss for
att gora var sin undersokning anpassad till respektive inriktning. Forstudien bestod av en
kvantitativ enkatundersokning samt en studie av populdra kvinnliga och manliga
protagonister i spel. Arbetet var avgransat till att undersdka kvinnliga spelhjaltar inom action -
och science fiction-genrerna. Artefakten som skapades var fyra olika 2D-koncept av kvinnliga
actionhjaltar. De fyra hjaltinnorna var baserade pa olika delar av forundersokningen.

3.1.2 Forstudie: Del 1

Den forsta delen av forstudien var en spelstudie. Denna del gjordes ihop med Jennie Sorensen.
Fem kvinnliga karaktarer studerades och jamfordes. Dessa karaktarer ar Lara Croft fran Tomb
Raider (1996-2013), Samus fran Metroid (1986-2010), Jade fran Beyond Good and Evil
(2003), Faith fran Mirrors Edge (2008) och Nilin fran Remember Me (2013). Dessa ar
kvinnliga huvudkaraktarer i actionspel och de férekommer ofta som exempel pa populara och
omtyckta kvinnliga huvudkaraktarer. Forstudien tittade pa vad for olika karaktarsdrag de har
gemensamt. Forstudien studerade de fem manliga hjaltarna Master Chief fran Halo (2001-
2012), Solid Snake fran Metal Gear (1987-2014), Marcus Fenix fran Gears of War (2006 -
2013), Nathan Drake fran Uncharted (2007-2011) och Agent 47 franHitman (2000 -2012).
Dessa maniga karaktarer ar populara actionhjaltar och brukar anvandas som exempel pa
omtyckta spelkaraktarer. Dessa karaktdrer studerades for att se vilka gemensamma
karaktarsdrag de manliga hjaltarna besitter. Urvalet av kvinnliga karaktarer gjordes genom
att titt a igenom listor, pa bl.a. spelsidor och Youtube Over de popularaste kvinnliga
spelkaraktarerna. Darefter sorterade vi ut de karaktarer som férekom i alla listor och som kom
fran spel i actionspelgenren. Dessutom forsokte vi vélja karaktarer fran science fiction-genren
i den man vi kunde. De manliga karaktarerna valdes ut pa ett liknande satt men det fanns inga
listor 6ver de popularaste manliga spelkaraktarerna. Istallet valde vi fran listor med bade
manliga och kvinnliga karaktarer da de listorna endast in nehdll en eller ett fatal kvinnliga
karaktarer. Aven dar filtrerade vi karaktarerna efter actionspel och i den man vi kunde efter
science fiction-genren.

3.1.3 Forstudie: Del 2

Den andra delen av forstudien bestod av en kvantitativ enk&atundersékning med avsikt att
undersoka vad spelareskulle vilja se hos en kvinnlig hjaltinna. Aven denna del gjordesihop
med Jennie SArensen Enkéten var en webbenkét och undersékningen hade for avsikt att rikta
sig till lika manga kvinnor som man, bade vana spelare och ovana spédare. Innan sjalva
undersokningen utfordes en pilotstudie for att se till att enkaten fungerade tekniskt och att
respondenterna forstod upplagget ochinneborden av de alternativ och fragor som de stélldes
infor . Undersdkningen hade for avsikt att innefatta 40 kvinnor o ch 40 mén. Deltagarna fick
forst fa svara pa fragor om deras kon, alder, spelvana och favoritkaraktarer ispel. Darefter fick
de lasa ett kort manuskript som beskrev spelet som hjaltinnan kommer att vara med i.
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Slutligen fick de vardera olika egenskaper, sésom utseende, personlighet, sjalvstandighet och
rustning. Vissa egenskaper skullevarderas fran en ett till fem skala, andra egenskaper fick de
valja utifrdn bild er och somliga egenskaper fickinformanten valja en egenskap av sex olika.
Enkaten var byggd kring Scott McClouds teorier kring karaktarsskapande (McCloud
2006:63). Enligt McCloud bygger en karaktar pa tre grundpelare: Inre liv, visuella
distinktioner och uttryck.

1 Inre liv: Karaktarens syn pa varlden, dess tidigare erfarenheter och mal och begar.
9 Visuella distinktioner: Karaktarens utseende, kroppsform, ansikte och klader.
9 Uttryck: K araktarens sociala egenskaper, humor och beteende.

Fragorna var utformade for att ta upp dessa tre grundpelare. Enkéaten tog upp lika delar av
grundpelarna uttryck och inre liv . Avsnittet om utseende var dock en aning langre da mitt
arbete handlade framst om utseendet. Undersokningen hade for avsikt att ta reda pa vilka
attribut informanterna ansagvara viktigast hos den kvinnlig a hjaltinna n.

Den kvantitativa metoden valdeseftersom vi vill n& en sa stor grupp manniskor som mgjligt.
Enkatfragorna var slutna eftersom vi vill e fa en tydlig statistik pa vad respondenterna svarade.
Slutna fragor ger dessutom en majlighet att begransa de majliga utfallen sa attinformationen
blir latt att sortera ( @stbye 2008: 143). En risk med enkéten var att vi skulle f& manga socialt
accepterade svar eftersom enkaten handlade om nagot sa kansligt som utseende och
personlighet hos karaktarer som kan fungera som forebilder. For att forhindra detta var
enkaten helt anonym. Webbenkaten spredsvia sodala medier. Risken med detta var att vi kan
fa stora majoriteter inom t.e x. en aldersgrupp. Férdelarna var att den blir enkel att sprida och
latt att nA manga méanniskor. Den var anonym och 6ppen for alla.

3.1.4 Artefakti Karaktarer

Resultatet fran forstudien anvandesfor att skapa de fyra kvinnliga karaktarerna som anvandes
i den slutgiltiga undersokning en. De fyra olika karaktarerna var baserade pa olika delar av
forstudierna:

1 Den forstakvinnliga karaktaren vabaserad pa degemensamma namnare hos den
stereotypa kvinnliga hjaltesom féorekommer i acti@pel.

1 Den anda kvinnliga karaktaren vabaseradden gemensamma nadmnare hos den
stereotypa manliga hjaltesom férekommer i actionspel.

1 Dentredje kvinnliga karaktaren vémaserad pa de enkatsvar vi fatt av de kvinnor som
svarat pa enkaten.

1 Denfjarde kvinnliga karaktéaren vdraserad pa de enkatsvar vi fatt fran de man som
svarat pa enkaten.

Karaktarernposeradesfter den del av forstlien hon var baserad pa. Om honlvaserad pa
den stereotypa kvinnligajalte-karaktaren sfoseraes hori enpose som ar typisk fatenna
stereotypOm karaktaren daremot vhaserad pa en av enkatiensokningarna sa vaennes
posebaseraga deé narrdologiska irformation enkatundersokningen gav
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3.2 Val av undersdkningsmetod

Arbetets undersokningsmetod var baserad pa enkvalitativ undersokningsmodell. D en bestod
av 10 kvalitativa semistrukturerade intervjuer for att understka vil ken av hjaltinnorna som
foredrogs att spela. Fem kvinnor och fem man intervjuades. Till skillnad mot férstudiens
webbenkat sa ville jag har na en homogen grupp att undersoka i dvs. spelgenrens
huvudmalgrupp i spelare mellan 16 och 30 ar som ar vanaspelare inom actionspelgenren
med inriktning mot science fiction. Informanterna soktes i bl.a. spelféreningar sasomHikari -
kai och Spelets husi Géteborg och Sugs i SkévdeDenna informantgrupp valdes da jag ville ha
en homogen grupp med likande erfarenheter av spelgenren och gruppenér dessutom den
huvudsakliga publiken for spelgenren. Jag ville dven at deras egna uppfattningar och
varderingar kring karaktarerna. Summerat vill e jag at den individuella uppfat tningen hos
personer som kom ur samma kontext. Dock skulle resultatet kunna paverkats av att det arjust
vana spelare som intervjuades De vana spelarna skulle kunnavarit vana vid den stereotypa
norm som finns i spelgenren och da foredragit de karaktarer som foljer normen. Ett annat
problem som kan ha uppstatt ar att informanterna kan kanna sig obekvama med att uttala sig
och avsltja vad de tycker om stereotyper.Resultatet kommer att kunna visa pa intressanta
indikationer men resultatet kommer inte att vara generaliseringsbart da det bara ar 10
informanter.

Intervjun inleddes med att informanterna fick svara nagra fragor om sig sjalva; vilken alder
de har, deras spelvanaoch vilken typ av spel de féredrar. Informantern a fick darefter lasa
samma spelscenario som anvandstill forundersdkningen. Sedan fick de se de fyrakvinnliga
karaktarskoncepten och forfragas vilken utav de fyra karaktar erna de helst skulle vilja spelai
relation till spelscenariot och varfor. De fick aven fragan vilken karaktar de minst skulle vilja

spela och vad detta beror pa.Detta for att ta reda pa informanter nas uppfattningar om

karaktarerna. Informanterna fick utveckla sina svar och fick foljdfra gor pa de synpunkter de
hade.

Metoden semistrukturerad intervju har valts eftersom man far ett mer specifikt och utvecklat
svar. | en semistrukturerad intervju kan m an stélla fragor utefter ett schema och metoden ger
mojlighet att stalla uppfoljande fragor (Jstbye 2008:103). Kvalitativa undersokningsmetoder
ar knutna till manniskors uppfattande, varderingar och handlande (dstbye 2008:99).
Nackdelar med denna metod aratt man inte far nagra lattoverskadliga svar. Den kommer inte
resultera i nagra statistiska siffror eller tabeller som kan ge en tydlig bild av resultatet.
Dessutom ar kvalitativa intervjuer valdigt kravande da bade forarbete, intervju och efterarbete
tar mycket tid (Dstbye 2008:102). En annan nackdel &r att kvalitativa intervjuer ofta kraver
en avskild plats dar minimala distraktioner kan uppsta. Informanten maste dessutom kanna
sig lugn och trygg under intervjun (QJstbye 2008:104). En kvantitativ metod sku lle istéllet ge
en mer lattéverskadlig data och ett mer 6vergripande svar da det skulle vara fler personer som
skulle delta i undersdkningen (QJstbye 2008:157). Det skulle vara lattare att se samband
mellan svaren men man skulle inte fa nagra utvecklade s\ar. Man skulle inte kunna avgora
hur undersokningsdeltagarna kanner infor karaktaren de véljer och man skulle inte kunna fa
nagot specifikt svar om varfor de valjer just den karaktaren. Med en kvalitativ metod kan man
fa en djupare forstaelse for hur en person tanker och kanner for en spelbar karaktar. En
kvalitativ undersokning ger mojlighet att ta reda pa varfér en person valjer en viss karaktar
och exakt vad som attraherar personen Metoden har &ven valts eftersom det inte finns ndgon
teori om vad undersodkningsresultatet kommer att bli (Hedin 2011:3). @stbye skriver att en
kvalitativ intervju kan hjalpa oss att f& information som annars kan vara svar att fa tillgang till
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(2008:101). Han skriver aven att det ar en bra metod for att kartlagga tankeprocesser och
sociala relationer. Detta ar relevant eftersom valet av en karaktar kan vara en komplicerad
tankeprocess som en kvantitativ undersékning kanske inte skulle omfatta. Man kan aven
diskutera huruvida spelaren har en social relation till spelkaraktarer och hur detta paverkar
dess val av karaktar.@stbye menar aven att kvalitativa intervjuer gar ut pa att bli informerad
av informanten istéllet for att samla ihop definierade variabler och statistik som man gor i
kvantitativa undersdkningar (2008:101).

Med allt detta i beaktning s& valdes som sagt metoden semistrukturerad intervju. Detta for att
fa en forstaelse kring informanternas tankeprocess och for att f& en forklaring till varfor de
tyckte som de gjorde. En kvantitativ metod hade kanske kunnat ge mig et mer évergripande
svar men jag hade inte kunnat fa en forstaelse kring just varfor informanterna valde vilken
karaktar de tycke bast om, vilka attribut de tittade efter och exakt vad hos karaktaren det var
som lockade dem.Vidare i arbetet ska jag nu ga inh pa genomférandet av artefakten.
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4 Genomf9r ande

Till detta projekt skapades fyra olika hjaltinnor som fungerade som olika versioner av en
huvudroll till ett science fiction -actionspel. Dessa hjéaltinnor anvandes sedantill en kvalitativ
intervjuundersoknin g. Karaktarerna ar baserade patva delar av en forundersokning. Den
forsta delen av forstudien var en karaktarsgenomgang av 10 olika actionspelhjaltar ochden
andra delen av forstudien var en kvantitativ enk&tundersokning.

T Den forsta kvinnliga karaktaren var baserad pa den gemensamma namnare hos den
stereotypa kvinnliga hjalten som férekommer i actionspel.

1 Den andra kvinnliga karaktdren var baserad den gemensamma namnare hos den
stereotypa manliga hjalten som férekommer i actionspel.

1 Den tredje kvinnliga ka raktaren var baserad pa de enkatsvar vi fatt av de kvinnor som
svarat pa enkaten.

1 Den fjarde kvinnliga karaktaren var baserad pa de enkatsvar vi fatt fran de méan som
svarat pa enkaten.

4.1 Grafiskt stilval

Stilen som valts till detta projekt &r en semireali stisk stil. Stilen har valts eftersom den ar vanlig
inom spel och konceptgrafik. Jag efterstravade en malerisk stil utan svarta konturlinjer , med
realistiska proportioner och med grova pensldrag. Jagefterstravade att mala 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

For att halla alla karaktarer ti Il samma stil och sa att det ska kannas som om de kommer fran
samma spel skrevsett kort spelkoncept. Detta spelkoncept skrevs ihop med min kurskamrat
Jennie Sorensen. Detta koncept anvandes till bade forstudie n, artefakterna och
undersdkningen. Den finn s med i den kvantitativa enkat som gjordesi férstudie del 2 och i de
kvalitativa intervjuerna. | ntervjun inleddes med att informanterna fick lasa detta korta
synopsis:

Spelkoncept

Flera tusen ar in i framtiden har manskligheten spridit ut sig 6ver galaxen. Kontakt har
uppréttats med flera olika intelligenta raser och méanniskor har koloniserat flera planeter.
Spelet utspelar sig pa en koloniplanet som endast varit bebodd i ett par hundra ar. Planeten
heter Arche och har bryts ett vardefullt mineral. Planeten har endast en riktigt stor stad, i
ovrigt finns det sma bosattningar runt gruvorna.

Pa Arche har manniskor utvecklat psykiska formagor och format en religion baserat pa detta.
Kyrkan ar det styrande organet i staden, och stadens militar ar de som beskyddr de sma
gruvbyarna fran Arches farliga djurliv.

Nere under marken bor dock rebeller. De ma vara samre utrustade &n den blomstrande staden
men de utgdr anda ett reellt hot mot den radande ordningen. Planeten star nu pa gransen till
krig, nagot som skulle vara férodande for bade handel och civilbefolkning.

Det ar upp till var hjaltinna att losa konflikten, och det ar upp till dig att vélja vem hon ar och
vilken sida hon tar.

4.3 Overgripande arbetsprocess

Karaktarerna gestaltades genom en helkroppsbild och ett portrétt. Helkroppsbilden ar

poserad. De tva karaktarerna som bygger pa stereotyperéar poserade efter hur de karaktarer
de &r baserade pa ar poserade. De tva karaktarerna somrabyggda pa enkitundersékningen
ar poserade efter de sociala fardigheter karakarerna far.

Bilderna byggdesupp genom lager i Photoshop. De olika lagren innehaller olika komponenter
som bygger upp bilden. Forst tecknas en streckgubbe med bollar som leder for att f4 en
overgripande bild av posen, darefter fylls streckgubben pa medanatomi och muskler, olika
streck anvands for att visa t.ex. mitten pa magen eller mitten pa huvudet. Som referens for
anatomi anvandes muskelmannekanger fran hemsidan Posemaniacs (posemaniacs.com
2015). Darefter stadades skissen upp och tecknadesom en linjeteckning. I linjeteckningen
adderades yttre designelement som klader, har och rustning pa karaktaren. Det &r i detta
stadium de stora desigrbesluten fattades som vilken frisyr skulle hon ha, hur hennes klader
skulle se ut och hurhennesskulle rustning se ut, om hon har ndgon. Vapnen som karaktarerna
fick klipptes in fran foton eller fardiga bilder for att spara tid. Nar designen var klar gjordes en
valorstudie. Linjeteckningen malades 6ver helt och ersattes med olika graa penseldrag. Fargen
ar morkare i skuggorna och ljusare pa de delar dar ljus kastas pa ytan. Valorstudien ger bilden
en kansla av form och volym. Efter val6rstudien farglades bilden. De olika ytorna fick féarg och
putsades. Sma detaljer kundeaven adderas for att ge bilden en hogre detalpiva.
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Figur 12  Arbetsprocessfor portratt. Linjeteckning, valorstudie, farglaggning och
detaljering.

Figur 13  Arbetsprocessfor helkropp. Skiss, linjeteckning, valorstudie och
farglaggning.

4.4 Tva kvinnliga hjaltar baserade pa stereotyper i spel

1 Den forsta kvinnliga &raktarenvar baserad pa den gemensamma namnare hos den

stereotypa kvinnliga hjalten som férekommer i actionspel.

1 Den andra kvinnliga karaktdren vdraserad den gemensamma namnare hos den

stereotypa manliga hjalten som forekommer i actionspel.

For att skapa de tva karaktarerna som var baserade & stereotyper i spel s& gjordes en
forundersokning. Det gjordes en studie av 10 olika spelkaraktarer for att finna olika
gemensamma namnarefor karaktarerna. | helkroppsbilden ar karaktaren poserad efter hur
spelkaraktarerna i forundersokningen &r poserade och portrattet ar baserat pa hur
karaktarerna por tratteras i forundersokningen. Urvalet av karaktarer gjordes genom att titta
igenom listor, pa& bl.a. spelsidor och Youtube Over de popularaste spelkaraktérerna. De
karaktéarer som aterkom pa listorna valdes och i denman det gick prioriterades karaktarer fran
science fiction-spel.
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4.4.1 Sammanfattning forstudie av tv-spel (Forstudie del 1)

Den forsta delen av forstudien var en spelstudie. Denna del gjordesihop med Jennie Soérensen.
Forstudien undersokte 10 olika spel, fem spel med populdara manliga karaktarer och fem spel
med populara kvinnliga karaktarer. Forstudien tittade pd vilka olika karaktarsdrag

karaktarerna hade gemensamt.Urvalet av kvinnliga karaktérer gjordes genom att titta igenom

listor, pa bl.a. spelsidor och Youtube, 6ver de populéraste kvinnliga spelkaraktarerna. Darefter

sorterade vi ut de karaktarer som forekom i alla listor och som kom fran spel i

actionspelgenren. Dessutom forsokte vi valja karaktarer fran science fiction-genren i den man
vi kunde. De manliga karaktarerna valdes ut pa ett liknande satt men det fanns inga listor éver
de popularaste manliga spelkaraktarerna. Istallet valde vi fran listor med bade manliga och

kvinnliga karaktarer da de listorn a endast innehdll en eller ett fatal kvinnliga karaktarer. Aven

dar filtrerade vi karaktarerna efter actionspel och i den man vi kunde efter science fiction -
genren. Karaktérerna som kommer att undersodkas ar féljande:

Kvinnliga:
1 Lara Croft fran Tomb Raider (1996-2013)
1 Samus Aran fran Metroid (1986-2010)
1 Jade fran Beyond Good and Evil (2003)
1 Nilin frAin Remember Me (2013)
1 Faith Connors fran Mirrors Edge (2008)
Manliga:
1 Marcus Fenix fran Gears of War (2006 -2013)
1 Solid Snake fran Metal Gear Solid (1998)
! Nathan Drake fran Uncharted (2007-2011)
{1 Master chief fran Halo (2001-2012)

1 Agent 47 fran Hitman (2000 -2012)

| forstudien utvarderades spelens karaktarer genom de film- och historiesekvenser som finns
i spelen. | filmsekvenserna agerar hjaltarna efter sin egen pasonlighet och deras karaktar och
karaktarsutveckling framkommer . Karaktarernas egenskaper nedtecknades for att sedan
sammanstallas (se Appendix A - Karaktarsanalys). Varje karaktar sammanfattades pacaen
halv sida. Sammanfattningen innehdller information om karaktéarernas utseende, bakgrund,
personlighet, narmsta vanner/familj och speciella detaljer som ar unika for karaktarerna. For
de karaktarer som kommer fran langa spelserier valdes vissa spel ut for att minska antalet
timmar filmsekvenser for undersok ningen. Vissa spel har flera timmar filmsekvens. Urvalet
for att valja ut vilka spel skulle anvandas gicktill pa tva satt:

1 Fran moderna spelserier (frAn 2001 och framat) valjs det forsta spelet ur serien ut.
Mojligtvis kan fler spel véljas ifall karaktare n saknar personlighet i det férsta spelet.

1 Fran aldre spelserier dar de forsta spelen knappt har nagon historia valjs de spel i
serien ut som ar kdnda for att ha mycket historia. Ifall det forsta spelet i serien har
mycket historia anvands det.

Hjaltarna gick avenigenom samma enkéat (se Appendix B - Kvantitativ enk&tundersokning)
som anvandes till forstudie de | 2. Detta gjordes for att f4 ut medelvarden pa egenskapersasom
langd, harfarg och kroppsform men aven egenskaper som sysselsattning och humokunde
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lasas ut fran enkatsvaren(Se Appendix AT Karaktarsgenomgang). Enkaten ar uppbyggd kring
en karaktars utseende, personlighet och erfarenheter. Enkaten fylidesi utifran de fardigheter

karaktarerna har och alla karaktarer gick igenom enkaten en gang var.Svarensammanstalldes
i medelvarden eller majoriteter. Vissa fragor i enkaten ar byggda kring skalor fran ett till fem

och andra fragor ar byggda pa att man ska valja ett alternativ av flera olika.

For att fA en Overblick av hur karaktarerna portratteras skapades tvd moodboards (se
Appendix H T Moodboards). Ett for de kvinnliga karaktéarerna och ett for de manliga. Darefter
studerades karaktarernas poser, minspel och ljussattning for att finna gemensamma nadmnare
for hur karaktarerna portratteras. Bilderna i moodbordsen hamtades fran spelens
konceptgrafik, omslag och reklambilder som portratterar spelarkaraktaren.
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4.4.2 Designval kring kvinnlig hjalte som bygger pa den kvinnliga
hjaltestereotypen

Den kvinnliga stereotypen baserades i detta fall som sagt pa de ém spelkaraktarerna Lara

Croft fran Tomb Raider (1996-2013), Nilin frAin Remember Me (2013), Faith Connors fran

Mirrors Edge (2008), Jadefran Beyond Good and Evil (2003) och Samus Aranfran Metroid

(1986-2010).
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Figur 14  Moodboard kvinnliga spel -hjaltar. Karaktérerna ar Lara Croft, Faith
Connors, Jade, Nilin och Samus Aran.For komplett moodboard se Appendix H -
Moodboards.

Sammanfattning av for  studien

Det vi kunde utlasa fran filmsekvenserna (se Appendix A 1 Karaktarsgenomgang) var att alla
karaktarer hade nagon form av pondus. Lara Croft och Faith Connors &ar sjalvsékra och litar
helt pa sina egna formagor. Nilin och Samus &r eftertdanksamma och grubblar mycket éver sin
tillvaro. Alla karaktarer har praktiska klader. De ar alla mycket akrobatiska och viga och de &r
alla duktiga pa kampsport. Det vanligaste vapnet som anvand ar pistoler, bade Faith, Lara
Croft och Samus anvénder pistoler. Jade och Nilin daremot anvander sig av magi och
kampsport. Alla karaktarer ar kanslosamma aven om nagra visar det mer an andra.Samus ror
knappt en min genom hela spelet men samtidigt har hon en berattarrost som talar i datid om
allt som hander och exakt vad hon kande. Nilin har filmsekvenser som gar ut pa att hon sitter
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i ett abstrakt landskap och grubblar éver vad som hander, hon blir ocksa mycket forfarad éver
det som hander i spelet. Lara Croft har en positiv och sarkastisk attityd utom da hennes doda
mamma kommer pa tal, da blir hon kall och skoningslos. Faith ar dryg och otrevlig mot alla
utom sin syster, mot henne ar hon omtanksam och orolig. Karaktarerna ar alla mycket smala
och endast Nilin har antydan till muskulatur. Lara Croft och Samus ar kaukasiska. Jade ser ut
som en blandning mellan asiatisk och kaukasisk, Faith &r asiatisk och Nilin &r en blandning
mellan afrikansk och kaukasisk. Pa det stora hela ar ett kaukasiskt utseende vanligast.
Karaktarerna ar alla rebelliska, Nilin, Jade och Faith jobbar uppenbart som rebeller. Samus
och Lara Croft daremot jobbar for sig sjalva men uppvisar en rebellisk attityd mot varlden.
Lara Croft och SamusAran slass mot faktumet att de ar kvinnor i en mansdominerad varld.
De andra spelen uppvisar en mer jamstalld kultur. Ingen av de kvinnliga karaktarerna har
nagot karleksintresse.

Den information som lastes ut fran enkatfrdgorna kommer har nedan (se Appendix A i
Karaktarsgenomgang). Karaktaren skall vara runt 26-35 men hon skdl se ut som hon ar
mellan 20 och 26. Hon ska vara medellang och ska inte ha nagra synliga muskler. Karaktéaren
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 broststorlek. Hon ska ha en ljus
hudton och brunsvart rufsigt rakt kortklippt har som gar henne till hakan. Karaktaren ska vara
sminkad. Kladerna skall vara civila, tajta och inte helt tackande. Kladerna skdl vara
brunaktiga med bl inslag och medel mattade. Karaktarens framsta vapen ar kampsport men
hon anvander dven mindre skjutvapen som pistoler och ndgon form av magi. Karaktaren skal
vara sjalvsaker men osaker oh naiv. Hon &ar sjalvstandig och kompetent men vardslos och
langsam till handling. Hon &r respekterad men utfryst. Hon ar omtanksam om andra men hon
ar aven egocentrisk. Karaktaren ar erfaren och slass for familj och rattvisa. Hon har lart sig att
slass gerom skola eller sjalvstudier. Hon slass for rebellerna men hon arbetar ensam. Hennes
specialférmagor ar nagon form av magi.

I moodborden &r de flesta karaktarerna portratterade snett framifran i en stdende pose dar de
lagger all vikt pa ett ben med ryggen bojd at ena sidan (se Appendix H T Moodboards).
Karaktarerna lutar huvudet en aning garna nerat och sneglar in i kameran. Karaktarerna ar
aven poseradei stallning ar som visar deras vighet och akrobatiska formaga. Ljussattningen ar
vanligtvis en tvapunktsbelysning, en ljuskalla snett framifran och en ljuskalla snett bakifran.
Karaktarerna har en snarare passiv och mystisk utstrdlning an en hotfull och aggressiv
utstralning. Endast Faith Connors forekommer pa bilder som innehaller slagsmal och action.
Karaktarerna utstralar inte heller nagra positiva kanslor. Endast Lara Croft och Jade ler pa tva
bilder. De kvinnliga karaktarerna har till skillnad frande manliga 0 ba by f a c e @sbisten s i kt en
2006:10) med runda kinder och stdrre 6gon &n normalt. Trotts att tv & av karaktarerna har
magiska formagor visar endast Nilin upp sin férmaga i konceptbilderna. Lara Croft och Jade
har lappstift, Faith har en tjock eyeliner med langa taggar ner éver kinden och alla karaktarer
har 6gonskugga och mascara.
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Figur 15 Designprocess:Hjaltinna baserad pa den kvinnliga hjaltestereotypen.

Designval

Karaktaren skall ha tajta klader som nastan tacker hela kroppen med undantag for urringning,
korta armar eller korta byxben. Jag valde att ge karaktaren ett linne med djup urringning da
fyra av de fem karaktarerna hade detta. Tre av de fem karaktarerna visar desstom bara armar
sa aven detta togsmed in i karaktarskonceptet. Fyra av de fem karaktarerna hade olika former
av jeans eller jeansliknande byxor sa aven detta togsi beaktning in i karaktarskonceptet.
Endast en karaktar har nagon form av rustning. Samus har en stor tung mekanisk rustning,
men halften av bilderna har hon en tajt bla overall . Jag valdeatt ge karaktarskonceptet en latt
rustning da jag togmedelvardet av mangden rustning de fem karaktarerna har. Fyra av de fem
karaktarerna har en handske eller nagot speciellt pd en av handerna. Lara Croft som ar
undantaget fran de andra fyra har tva handskar. Darfor gjordes valet att ge karaktarskonceptet
en robothandske dver den hogra harden. Anledningen till att det ar en robothandske ar for att
framhava science fictiongenren i konceptet. Pa fotterna har karaktarskonceptet kangor
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eftersom tre av karaktarerna har detta. Tva av karaktarerna har hogklackade skor men det
valdes bort eftersom det var en minoritet.

Att doma utifrdn moodboarden sa skulle karaktaren vara portratterad snett framifran eller i
en hukande eller akrobatisk stéllning. Jag valdeatt stalla henne i den stdende posen da det ar
lattare att urskilja vilka klader karaktaren har. Jag latkaraktéarskonceptet visa upp sin magiska
formaga liksom Nilin eftersom jag vill e att betraktaren skall kunna forsta att hon besitter
magiska krafter. Alla fem karaktarer har nagon form av smink eller sminkat utseende. Darfor
gavs karaktarskonceptet lappstift, 6gonskugga och mascara.Ljussattningen skulle vara en
tvapunktsbelysning, en ljuskalla snett framifran och en ljuskalla snett bakifran.

De slutgiltiga designvalen for karaktaren blev att géra henne smal och timglasformad. Hon
har svart kortklippt rufsigt har. Hon har stora 6gon och runda kinder. Hon har mascara,
O6gonskugga och lappstift. Karaktaren ler inte utan har en narmast mystisk uttryckslés min
med nagot sankta 6gonbryn. P& sig har hon ett svart linne ochgrébla jeans. Over ena benet
har hon ett pistolhdlster och i baltet hanger aven en liten vaska. Pa fotterna har hon praktiska
kangor och Over axlarna har hon ett tunt pansarskydd. P& sin hogra hand har hon en
robothandske som kan skapa nagon form av magi.l den andra handen har hon en pistol.

Figur 16  Resultat: Hjaltinna som bygger pa den kvinnliga hjaltestereotypen. For
storre bilder se Appendix D i Hjaltinna baserad pa den kvinnliga hjaltestereotypen.
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4.4.3 Designval kring kvinnlig hjalte som bygger pa& den manliga
hjaltestereotypen

Den manliga stereotypen baseradespa karaktarerna Solid Snakefran Metalgear Solid (1998),
Marcus Fenix fran Gears of War (2006-2013), Agent 47 fran Hitman (2000-2012), Nathan
Drake fran Uncharted (2007-2011) och Master Chief fran Halo (2001-2012).

Agent 47

Marcus
Fenix

Master
Chief

Nathan
Drake

Figur 17 Moodboard med manliga spelhjéltar. Karaktarerna ar: Agent 47,
Marcus Fenix, Master chief, Nathan drake och Solid Snake. For komplett
moodboard se Appendix Hi Moodboards.

Sammanfattning av forstudie

Det vi kunde utlasa fran filmsekvenserna (se Appendix A1 Karaktarsgenomgang) var att alla
karaktarer redan i borja n av spelet hade nagon form av legendstatus. Marcus Fenix, Snake och
Master Chief var alla krigshjaltar sedan innan. Agent 47 ar kand som ett spoke eller en legend
ingen riktigt vet om den &r sann eller ej. Nathan Drake ar en kand arkeolog. Alla karaktarer ar
sjalvsakra. De &r sa sjalvsakra att de inte alltid tanker igenom situationen innan de féretar sig
nagot. Detta kan resultera i att karaktarerna gor fatala misstag eller missar viktiga detaljer.
Tre av karaktarerna har rustning, den &r mer praktisk &n militar men den har fortfarande en
militarisk grund. Undantagen som inte har rustning ar Nathan Drake och Agent 47. Nathan
Drake har civila klader och Agent 47 bar kostym. Det vanligaste vapnen som anvands ar
pistoler och maskingevar. Alla karaktarer, utom Nathan Drake, ar tystldtna, samlade och
sammanbitna. Endast Nathan Drake skyltar med sina kanslor. Alla karaktarer utom Nathan
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Drake tar dessutom order eller uppdrag fran en hogre makt. Inget av spelen handlar om
karaktarernas kéanslor. Alla karaktarer har samma etnicitet; kaukasisk. De &r mycket vita i hyn
och de som har har ar alla brunetter. Tre av karaktarerna arbetar rakt under en militar
organisation. Undantagen ar Agent 47 som i just detta spel gor uppror mot den militara
organisation han tidigare jobbat fér och Nathan Drake som arbetar for sig sjalv.

Den information som lases ut fran enkatfrdgorna kommer har nedan (se Appendix A i
karaktarsgenomgang). Hjalten ar runt 35 ar gammal. Hon &r langre an normallangd en och ar
muskul6s. Hon har normalt hull och ar normalt smidig. Hon ar varken snygg eller grotesk hon
ar inte heller sexig eller osexig. Hjalten har en kroppsform av en nedatvand triangel och har
sma brost. Karaktaren ska haljus hud och kortklippt rakt br unt har. Hon har inte nagon
kosmetika. Kladerna skall vara tajta och helt tackande. Kladerna ska vara ométtade och graa.
Kladerna ska vara praktiska men anda militara. Tva av karaktéarerna har tung rustning, en har
latt rustning och tva har ingen rustning. Karaktaren ska ha byxor. De huvudbonader som
forekom var bandana och heltdckande hjalm. Karaktaren skall vara sjalvsdker men
ointelligent. Hon ska vara kompetent men beroende av andra. Hon ska vara kand men
avskydd. Hon ska ha bra ledarformaga och vara om&inksam men asocial eller otrevlig.
Karaktaren ska vara kallsinnig, stresstalig och mentalt stabil. Karaktaren skall ha lang
erfarenhet och hon slass med militaren for frinet. Hon ska agera ensam och hennes kalla till
kunskap kommer genom yrkeserfarenhet. Hennes specialférmaga ar superstyrka.

I moodboarden &r de flesta karaktarer portratterade framifran i en aktiv stallning tittan des
rakt in i kameran eller sysselsata med nagot t.ex. rikta en pistol at nagot hall, klattra eller ga
under en molnig himmel. K araktarerna ar oftast poseradei en aktiv pose snett framifran med
huvudet vridet rakt in i kameran. Alla karaktarer har en bister uppsyn utom Master chief, vars
ansikte ar dolt bakom ett hjalmvisir. Ljussattningen ar vanli gtvis en dubbel punktbelysning,
ett gul eller vit ljus bakifrAn och ett svagare blaljus fran sidan. Karaktarerna ar nastan alla
portratterade pa ett hotfullt satt. Undantaget ar Nathan Drake som &r portratterad som
aventyrlig och defensiv. Ingen karaktar forekommer pa bilder med Oppet slagsmal. Alla
karaktarer har en bister uppsyn med sankta rynkade dgonbryn. Alla karaktarer har rynkor
utom Master Chief vars ansikte ar dolt. Endast Nathan Drake férekommer pa tva bilder dar
han ler, annars har alla karaktarer samma bistra min pa alla bilder. Alla karaktarer utom Solid
Snake ar portratterade med skjutvapen i handerna. Nathan Drake och Agent 47 star redo att
skjuta med pistoler medan Master Chief och Marcus Fenix haller upp var sitt maskingevar.
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Figur 18 Designprocess: Haltinna baserad p& den manliga hjaltestereotypen.

Designval

Karaktaren skulle vara langre an normallangden och muskulds. For att fa till musklerna togs
inspiration fran kvinnliga bodybuilders. Till en bérjan tecknade jag fel och tecknade noga
utstuderade armmuskler, men jag hade démt bort att armarna skulle vara tackta med
rustning och klader da karaktaren skulle ha helt tickande klader. Langre in i designprocessen
nar jag upptackt mitt misstag tacktes armarna med klader. Karaktarskonceptet skulle ha
kroppsformen av en nedvand triangel och ingasynliga brost. Hennes klader skulle vara tajta
och jag valde har liksom i det kvinnliga stereotypkonceptet att ta medelvardet av rustnings -
mangden. Detta resulterade i att karaktarskonceptet skulle ha en medeltung rustning. Pa
huvudet fick hon en bandana da tva av karaktarerna hade detta, resterandekaraktarer hade
ingen huvudbonad eller hjalm. | det férsta konceptet rita de jag fel och gav henne korta armar
och posiga byxor da hon skulle ha haft heltakande tajta klader. Detta andrades till d et
slutgiltiga konceptet. Karaktaren fick ett maskingevar och en pistol da tva karaktarer hade
maskingevar, tva karaktarer hade pistol och Solid Snake hade bada delarAnsiktet tecknades
som kantigt med tydliga faror.

Att doma fran moodboarden skulle karaktaren vara portratterad snett fr an sidan med huvudet
vridet in mot kameran, vand helt mot kameran eller i ett scenario. Jag valde att posera

41



karaktarskonceptet i en aktiv pose snett framifran med huvudet vridet mot kameran da detta
ar en av devanligaste forekommande poserna i moodboarden. Hjalten fick &ven en bister
uppsyn och ett smutsigt ansikte precis som Marcus Fenix och Nathan Drake. Ljusséttningen
blev en tvapunktsbelysning precis som i moodboarden, en ljuskélla snett framifran och en
bakifran. Karaktaren skulle tillhéra militaren men kladerna skulle vara praktiska inte
militariska . FOr att anda ge karaktaren en militarisk kansla lades militariska marken och
siffror till pa rustningen.

Figur 19 Resultat: Hjaltinna som bygger pa den manliga hjaltester eotypen. For
storre bilder se Appendix E 7 Hjaltinna baserad pa den manliga hjaltestereotypen.

4.5 Tva kvinnliga karaktarer som bygger pa en kvantitativ
enkatundersokning

1 Den tredje kvinnliga karaktaren vhaserad pa de enkatsvar vi fatt av de kvinnor som
svarat @ enkaten.

1 Denfjarde kvinnliga karaktéaren vdraserad pa de enkatsvar vi fatt fran de man som
svarat pa enkaten.

For att skapa de tva hjaltinnorna baserade pa méan och kvinnors uppfattande gjordes en
forundersokning . Férundersdkningen bestod av en kvantitativ enkatundersdkning dar minst
40 man och 40 kvinnor skulle fa svara pa en enkat som handade om hur de hade velat att en

42



kvinnlig actionhjalte skulle se ut och uppfora sig. Enkaten gjordes pa svenska och spredsvia
det sociala mediet Facebook. Karaktdskoneptens helkroppsbild skulle vara poserad efter
karaktarens personlighet och portrattet skulle avspegla andra delar av karaktarens
personlighet.

4.5.1 Sammanfattning av forstudie enkat (Forstudie del 2)

Den andra delen av forstudien bestod av en kvantitativ enkatundersdkning med avsikt att
undersoka vad spelare skulle vilja se hos en kvinnlighjaltinna. Aven denna del gjordes ihop
med Jennie Sérensen. Enkaten hadefor avsikt att rikta sig till 40 man och 40 kvinnor av olika
aldrar, bade vana spelare och ovaa spelare. Enkaten var en webbenkat som gjordesmed hjalp
av Googles enkatverktyg @rive.google.com, 2015) och den spreds via det socialanatverket
Facebook.

Enkaten som anvéandes till undersdkningen baserades pa Scott McClouds teorier kring
karaktéar sskapande (McCloud 2006:63). Enligt McCloud bygger en karaktar kring tre
grundpelare: Inre liv, visuella distinktioner och uttryck.

1 Inre liv: Karaktarens syn pa varlden, dess tidigare erfarenheter och mal och begar.
9 Visuella distinktioner: Karaktarens utseende , kroppsform, ansikte och klader.
9 Uttryck: Karaktarens sociala egenskaper, humér och beteende.

Fragorna var utformade for att ta upp de ssa tre grundpelare. Enkéaten tog upp lika delar av
grundpelarna uttryck och inre liv. Avsnittet om visuella distinktione r var dock en aning langre
da mitt arbete handlade framst om utseendet. Undersokningen hade fér avsikt att ta reda pa
vilka attribut respondenterna ansag vara viktigast hos den kvinnliga hjéltinnan. Deltagarna
fick forst svara pa fragor om deras kon, alde, spelvana och favoritkaraktarer i spel. Darefter
fick de lasa det korta spelkoncept som namnts tidigare i kapitel 4.2 Spelkoncept. Sedan fickde
svara pa fragor om karaktarens utseende, inre liv och uttryck .

Innan sjalva undersdkningen gjordes utférdes en pilotstudie for att se till att enkaten
fungerade tekniskt och att respondenterna férstod upplagget och innebérden av de alernativ
och fragor som de stalldesinfor . | pilotstudien svarade nio personer. Det enda de hade att
kommentera kring enkaten var olika stavfel som rattades till den slutgiltiga enkaten.

Enkéaten spreds och laguppe i tre dagar. Efter tre dagar hadevi fatt in 307 svar, det var 227
svar mer an vad vi siktat mot. Av dessa 307 personer var 103 personer kvinnor, vi hadealltsa
en respondentbasis p& 33% kvinnor och 67% man. Aldersférdelningen bland kvinnorna var
liten, 60% av kvinnorna var mellan aldern 20-25, 26% av kvinnorna var mellan aldern 25-30,
11% var mellan aldern 1519, 2% varmellan aldern 36-50 ar och endast 1% var 6ver 50 ar.
Mannen daremot hade en storre spridning men ett mindre aldersspann da ingen man éver 50
ar svarade pa enkaten. 46%av mannen var mellan aldern 20-25, 40% av mannen varmellan
aldern 26-35, 8% av mannen varmellan aldern 15-19 och 6% av mannen vamellan aldern
36-50. Spelvanan var stdrre bland de manliga respondenterna i jAmforelse med de kvinnliga.
46% av mannen och 32%av kvinnorna spelade datorspel varje dag, 39% av manen och 32%
av kvinnorna spelade datorspel varje vecka, 8% av mdnen och 14% av kvimorna spelade
datorspel varje manad, 6% av ménen och 17% av kvinnorna speladedatorspel mer séllan och
1% av mannen och 5% av kvinorna spelade aldrig datorspel.
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Svaren fran enkaten samladesi ett dokument i programmet Excel ( 2013) dar de omvandlades
till olika diagram (se Appendix CT1 Kvantitativ enkatundersokning resultat) . De flesta svar
visas i procent da férdelningen mellan antal manliga och kvinnliga svar var sa olika. Endast
de fragor dar respondenten kunde valja flera olika svar visas som antal. Svaren
sammanstalldes som tva korta beskrivande texter av tva karaktarer. En baserad pa mannens
svar och en baserad pa kvinnornas svar. Dessa texter anvanes sedan for att skapa
karaktarskoncepten.

4.5.2 Designval kring kvinnlig hjalte som bygger pa enkatsvar fran kvinnliga
respondenter

Sammanfattning av forstudie

Hjaltinnan ar 26 -30 ar gammal. Hon har en latt brun nyans i huden och ar medellang. Hon
har latt muskulatur, &r smidigare &n normalt och har normal t hull. Hon &r varken snygg eller
grotesk och varken =xig eller osexig. Hon har ckupa och en timglasformad kroppsform.
Hjaltinnan har svart langt har som ar rakat pa ena sidan avhuvudeti en fri syr .kall ad
Hon har latt kosmetika. Hennes klader ar varken tajta eller bylsiga och de tacker nastan hda
kroppen med undantag for korta &rmar, ben eller urringning. Hennes klader skall vara
praktiska och hon ska ha en medeltung rustning. Hjaltinnan skall ha byxor. Pa huvet har hon
en bandana, goggles och en luva. Hennes huvudsakliga vapen ar framst kampsmt och
darefter ett litet skjutvapen och en pilbage eller ett armborst. Hjaltinnan ar intelligent och
modig men temperamentsfull och negativ. Hon ar sjalvstandig, kompetent och snabb till
handling men vardslés och nyckfull. Hon agerar ensam. Hon ar respekterad men har en lag
samhallstatus, &r fattig och okand. Hon har en bra ledarférmaga men ar blyg, asocial och
egocentrisk. Hon ar varken kallsinnig eller emotionell och hon ar humoristisk. Hon ar ganska
stresstalig, nastan helt mentalt stabil och mer moralisk &n omoralisk. Hon ar erfaren men inte
den mest erfarne och hennes motivation genom spelet ar att skippa rattvisa. Hon &r sjalviard
och hon arbetar bade som rebell och for sin egen vinning. Hennes specialférmégor ar
prickskytte och teknik geni. Hon har ett allmént gront fargtema. Med medel méattade farger
(se Appendix Ci Kvantitativ enkatundersokning resultat) .
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Figur 20  Designprocess Kvinnlig karaktarbaserad pa kvinnliga respondenter.

Designval

Karaktaren skalle vara normalldng med en nagot mer muskulos kroppsbyggnad &n normailt.

Hon skulle ha svart langt har som &r rakat pa ena sidan. Haret gjordesuppklippt fo r att f& mer

volym och jag lat &ven sidan som skulle vara rakad ha en centimeter har sa det ser ut som om
det var ett tag sedan som hon rakade bort haet. Hon skulle ha en medeltung rustning sa jag
gav henne rustning pa éverkroppen och benen. Hennes klader skulle inte vara helt tackande

darfor lamnades armarna oskyddade forutom lattare inte helt tackande skydd p& armarna.

Byxorna skulle vara varken tajta eller l6sa precis som enkéatsvaren visademen kladerna pa
Overkroppen gjordes tajta eftersom 6verkroppen skulle tdckas av rustningsdelar. Eftersom

rustning inte bor hanga I6st for att uppnd maximalt skydd gjordes rustning en tajt. Enligt

enkéatsvaren skulle karaktaren ha en luva pa huvudet, eftersom karaktaren har rustning pa
overkroppen och det inte fanns nagot direkt plagg att fasta luvan i sa valdgag att ge karaktaren
en kort mantel med luva pa. P& huvudet skulle hon dven ha en bandana och ett @r goggles.
Bandanan illustrerades som en vanlig bandana men gogglesen illustrerales som ett par
tekniskt funktionella verktyg som skulle kunna komma till nytta for ett tekniskt geni.
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Enligt enkatsvaren skulle karaktdren anvanda sig av kampsport, litet skjutvapen och
pilbdge/armborst i strid. Jag visste tyvarr inte hur jag skulle visa kampsporten utan att posera
henne i en spark eller liknande. Jag valde darfor bort att |ata karaktaren vara poserad pa detta
vis da andra detaljer skulle kunnat bli otydliga. Om jag skulle gjort en tredje bild av karaktaren
hade jag kunnat visa karaktdrens kampsportsfardigheter . Men hennes sekundéara vapen gick
latt att visa. Jag valde att klippa in fardiga bilder pa vapen for att spara tid. Det mindre
skjutvapnet blev en automatiserad pistol med ett magasin framme pa kolven. Det andra
vapnet som skulle vara en pilbage eller armborst lat jag vara ett armborst da jag ansag att det
passadebattre in i ett science fictionkoncept an en pilbage.

Karaktaren skulle vara en normalt snygg 26-30 aring darfor tecknades hennes arsiktsformer
efter en verklig 28-arings ansikte. Personen ar anonym i denna rapport och darfor visas inga
referensbilder av henne. Karaktéaren skulle &en ha latt kosmetika. Detta valde jagatt illustrera
genom att ge karaktaren gront lappstift. Lappstift ar valt eftersom det syns tydligt.

Karaktaren skulle vara erfaren men inte den mest erfarne. Hon skulle ha lag samhallsstatus
och vara fattig. Detta har jag valt att illustrera genom att lata henne ha ett arr 6ver ena
dgonbrynet och ett aningen smutsigt ansikte. Arr anvands ofta som ett tecken pa erfarenhet
da arr skvallrar om tidigare strider. Smutsig blev hon for att det skulle synas att hon ar ute
mycket och ar inte ar radd for grévre arbete.

Karaktaren poserades i en sténde pose med huvudet latt lutat nedat. Hon star med lika
mycket vikt pa bada fotter for att ge henne en stabil poseoch ett bestamt uttryck. Man kan
med hjalp av karaktarens miner visa en del av karaktarens personlighetsdrag (Tan 2005: 107).
Eftersom hon skulle vara negativ och temperamentsfull valde jag att Iata hennes min avspegla
detta i helkroppsbilden, hon har sadnkta 6gonbryn och mungipor . | portrattbilden daremot lat
jag henne se gladare ut for att illustrera att hon har humor.

Figur 21  Resultat: Hjaltinna baserad pa kvinnliga respondenters svar.For stérre
bilder se Appendix F1 Hjaltinna baserad pa kvinnliga enkatsvar.
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4.5.3 Designval kring kvinnlig hjalte som bygger pa enkatsvar fran manliga
respondenter

Resultat av enkatundersokning

Hjaltinnan skall vara me llan 26-30 & gammal. Hon har en latt brun nyans i huden och &r
medellang. Hon har normal muskulatur och inga direkt synliga muskler. Hon &r smidigare an
normalt och har normalt hull . Hon &r pa steg fyra pa en skala pa en skala fran ett till fem dar
ett &r groteskt, tre ar medel och fem &r snygg. Hbn &r varken sexig eller osexig. Hon har ¢
kupa och en timglasformad kroppsform. Hjaltinnan har rodblont rakt har i en kortklippt
frisyr. Hon har lite kosmetika knappt nagon alls. Hennes klader &r varken tajta el ler bylsiga
och de tacker nastan hela kroppen med undantag for korta armar, ben eller urringning.
Kladerna skall vara praktiska och hon skall ha en latt rustning. Hjaltinnan skall ha byxor. Pa
huvudet har hon goggles och en luva. Hennes vapen ar framst kampsport, litet skjutvapen och
stort skjutvapen. Hjaltinnan ar kompetent men nyckfull. Hon agerar ensam. Hon ar
respekterad men har en lag samhallsposition. Hon har en bra ledarformaga men &ar
egocentrisk. Hon ar varken kallsinnig eller emotionell och ar humo ristisk. Hon &ar mycket
stresstalig, ar mycket mentalt stabil och ar varken moralisk eller hansynslos. Hon ar erfaren
men inte den mest erfarne och hennes motivation genom spelet ar att skippa rattvisa men hon
slass aven for frihet. Hon &r sjalvlard och arbetar bade som rebell och for sin egen vinning.
Hennes specialformagor ar prickskytte och tekniskt geni. Hon har ett lila och ljusblatt
fargtema. Med medel maéttade farger (se Appendix C i Kvantitativ enkatundersdkning
resultat) .
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Figur 22  Designprocess: Hjaltinna baserad pa manliga svar.

Designval

Hjaltinnan skulle vara normalt lang med normal kroppsbyggnad. Hon fick inga synliga
muskler men i 6vrigt en likadan kroppsform som hjaltinnan baserad pa kvinnornas svar. Hon
fick en latt rustning Over brdstkorgen, armar na och axlarna. Forutom armskydden har hon
bara armar eftersom hon inte ska ha helt tickande klader. Jag har aven valt att ge henne byxor
som inte gar hela vagen ner till fotterna eftersom axelskydden tackte en del av armarna.
Byxorna ar varken tajta eller l6sa precis som enkatsvaren visademen kladerna pa éverkroppen
gjordes tajta eftersom Overkroppen tacks av rustningsdelar. Eftersom rutning inte bor hanga
I6st for att uppna maximalt skydd gjordes klader och rustning tajta pa déverkroppen. Eftersom
rustningen skulle vara latt valde jag att inte ge henne nagotskydd pa benen. Istéllet valde jag
att endast skydda hennes vitala organ,sdsombhjarta, lungor och tarmsystem. Eftersom jag inte
kunde finna nagot i hennes klader att fasta en luva i valde jag att ge lenne en halsduk snurrad
runt huvudet som en luva.

Nar jag borjat teckna bilden bérjade jag forestalla mig att hon akte motorcykel eller liknande
framtidsfarkost, dels pa grund av hennes utrustning, dels pa grund av spelvarlden och
faktumet att hon var rebell i denna varld. Darfér gav henne darfér ett forstarkt tyg mellan
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benen och upp pa& rumpan. Jag har dven valt att designa hennes goggles sa att de ar praktiska

om man tar sig fram fort genom luften. For att starka m otorcykeltemat gavs hon ett par

smidigare skor som skulle vara praktiska for finmotorik pa gaspedaler. Har kunde &aven

ohal sduksluvando komma till anv2ndning eftersom n
skyddande mask.

Enligt svaren skulle karaktaren anvanda kampsport, stort skjutvapen och litet skjutvapen i
strid. Jag visste tyvarr inte hur jag skulle visa kampsporten utan att posera henne i enspark
eller liknande. Jag valde darfor bort att lata karaktaren vara poserad pa detta vis da andra
detaljer kunde bli otydliga. Om jag skulle gjort en tredje bild av karaktaren hade jag kunnat
visa detta. Men hennes sekundara vapen gicklatt att visa. Jag har valt att klippa in fardiga
bilder pa vapen for att spara tid. Det mindre skjutvapnet blev en pistol och det storre vapnet
blev ett maskingevar. Over benet gav jag henneett pistolhélster pa samma sida som hon héller
pistolen.

Eftersom karaktdren skulle vara rédblond valde jag att ge henne fraknar eftersom det ar
vanligt att personer med rédblont har aven har riktigt med fraknar i ansiktet. Karaktaren
skulle vara snyggarean en normal kvinna. Darfor valde jag att lata henne ha ett symmetriskt
ansikte (Rhodes et al., 1998:). Jag valde avenatt lata henne ha ett rent ansikte utan arr trots
att hon &r erfaren. Detta for att framhava hennes skdnhet.
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Figur 23  Resultat: Hjaltinna baserad pa manliga respondenters svar.For storre
bild se Appendix G1 Hijaltinna baserad pa manliga enkatsvar.

4.6 Reflektion

4.6.1 Reflektion kring forstudie del 1 och de designval som bygger pa studien

De manliga karaktarerna var poserade ifler aktiva poser an de kvinnliga. De hadeett mer
narvarande kroppssprak och de sigantingen betraktaren r akt in i gonen eller sa blickade de
ut dver nagot betraktaren inte kunde se. De hadeen mycket serits attityd och de sagofta bittra
och sammanbitna ut. Kvinnorna daremot hade ett mer jagat tema och de hade inte samma
hotfulla blick som mannen. De snegladedessutom in i kameran till skillnad frdn mannen som
tittade rakt in i kameran. Detta skulle kunna vara en konsekvens av att mamen blivit
portratte rad som ett subjekt och kvinnan ett objekt genom historien (Eriksson & Géthlund
2012:74). Jag sagaven skillnader nar det galler karaktéarernas etnicitet. Alla de manliga
karaktarerna var kaukasiska medan de kvinnliga karaktarernas etnicitet varierade. Bland de
kvinnliga karaktarerna fanns det tva kaukasiska karaktarer, en blandning mellan
afroamerikansk och kaukasisk karaktdr, en asiaisk karaktar och en blandning mellan
kaukasisk och asiatisk karaktar. Aven bland kvinnorna var den kaukasiska etniciteten i
majoritet men det férekom mer variation. En annan skillnad som forekom mellan de manliga
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och kvinnliga karaktarerna var att de kvinnliga karaktarerna grubblade och tvivlade mycket
dver sina egna formagor. De manliga karaktarerna var daremot sa sjalvsakra & de ofta inte
tankte sig for innan de foretog sig ndgot. De manliga karaktarerna var mycket erfarna och alla
manliga karaktadrer hade legendstatus redan i spelets borjan. De kvinnliga karaktarerna
daremot hade inte samma legendstatus trots att majoriteten av de kvinnliga karaktérerna var
mycket erfarna redan i borjan av spelet. Kvinnorna arbetade i skuggan och héllsin identitet
hemlig. Alla de manliga karaktarerna, utom Nathan Drake, arbetade eller har arbetat for
militaren eller for en militarisk organis ation. De kvinnliga karaktarerna arbetade istéllet som
rebeller eller for sin egen vinning. Ett problem som jag stotte pd i designprocessenvar att
hjaltinnan baserad p& de manliga hjaltarna sag ut som en man. Nar alla de kvinnliga
stereotypa osenybnistoothemjukaafarmer ersattes mot de manliga stereotypa
osymbol ernado, som muskler och kantiga former s=
att karaktaren ar en kvinna finns det inget i bilden som avslojar att det ar en kvinna.
Karaktaren blev istéllet androgyn eller manlig. De tva karaktarerna baserade pastereotyper
ar som motsatser till varandra. Trots att hjaltinnorna skulle ha samma funktion fér spelaren
sa blevde portratterade helt olika. Jag konstaterade aven att de tva karaktarerna skule vara i
ungefar samma alder men hjaltinnan baserade pa manliga karaktarer ser mycket aldre ut.

De manliga karaktarernahall er si g t i | | -sterebtgpenisonraoden hdrdkokéar o o
hjalten/deckaren/eller agenten (Hartas 2005:58). Nastan alla de manliga karaktarerna var

sammanbitna och bittra. Men manga avdemtillhbrdeoc ks = st ereotypen o0t he n
som ar den basta av de basta pa det han go(Hartas 2005:24) 6 The muscul ar hero
sina uppdrag fran staten. Master Chief, Solid Snakeoch Marcus Fenix far alla sina uppdrag

frdn staten. Aven Agent 47 har i tidigare spel haft denna roll. De kvinnliga karaktarerna
daremothdller si g mer t i-dteleotypeniiHartas 2005d04)s Det dr den typiska

karaktaren som lurar i moérkret. K araktéaren smyger i skuggorna och stjal, Ild6nnmdrdar eller

lurar till sig saker till sin fordel . Nilin och Faith tillhdr helt klart denna stereotyp. Lara kan

raknas in bade har och i 0t he Dbstereotypénad Horelever éfter sina egna lagar och
hennes karaktar ar smatt noir -inspirerad. Jade och Samus Aran vardock svarare att placera
in i dessa fack. Jade kaa kblagsasndtialvl gdtaie kear

spelet men personlighetsmassigt hor hon inte dit. Till karaktarskonceptet bas erad pa manliga
karaktarer togs mycketinspiration f r = n 0t h e mWKarakidrerehar mhskutbsaarmar

och en stark wutstra-lning. Hennes min 2r baser
stereotypen. Karaktarskonceptet basemt pa kvinnliga hjaltar kund e jag inte stoppa in i fack
p- samma s?2att. Hon har f-=-tt wviss inspiration fr

helkroppsbilden. Men i dvrigt kunde jag inte placera henne i Hartas stereotypfack.

4.6.2 Reflektioner kring enkat och designval

Svaren vi fick in var lika. De fragor dar respondenten fick vélja pa en skala fran 1-5 valde de
flesta 3, alltsa steget i mitten. Detta gav mig lite att arbeta med da karaktarerna fick manga
egenskapersomtex.0 k ar akt 2ren ska varken vardetawvayagty el | er
resultat av att respondenterna vill e svara politiskt korrekt eller att de vill e ha en hjaltinna sa
l' ik en onor mal 0 p emdasom skidde markan? viarlhir myicket rusteing och
muskler karaktéren skulle ha. Kvinnorna hade dessuom mer spridda svar kring de olika
fragorna, de hade en jamnare férdelning mellan de olika svarsalternativen. | efterhand hade
arbetet haft nytta av fler frdgor som rorde karaktarens former sasom ansiktsform och
liknande. Jag hade aven velat ha med en fr§a om karaktarens etnicitet men detta valdes bort
av etniska skal och ersattes med erfraga kring hudfarg istallet. Hade enkaten fatt andra svar
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om den varit pa engelska och spridits utanfor Sverige? Sverige har en jamstalld kultur, om
enkéaten spridits i U SA eller Japan till exempel s kanske jag hade fatt helt andra svar? Ett
problem som stottes pd i processen var att en del av diagrammensom anvants var fel, vissa
egenskaper hade fallit ur diagrammen. Detta fick konsekvenser som att jag trodde att
hjaltin nan som var baserad pa manliga svarskulle vara korrumperad och utgick ifran detta
nar jag designade henne. Likasa missade jag att hon skulle vara ett teknikgeni och darav foll
tekniken bort frAn hennes koncept. Mitt i processen upptéckte jag misstaget och forsokte ratta
till det. Men liknande misstag kan ha hant under designprocessen.| efterhand upptackte jag
aven att jag poserat de tva karaktarerna baserade pa enkaten i likhet med hur de kvinnliga
karaktarerna i karaktarsgenomgangen var poserade. Detta sulle kunna bero pa att jag ar
indoktrinerad av stereotyperna for hur en kvinnlig karaktar ska vara poserad. Men det skulle
ocksa kunna bero péa att det &r ett bra satt att visa hela karaktaren utan att nagot skyms.Ett
annat problem som stéttes pd var att det kunde uppstd markliga kombinationer.
Respondenterna fick inte se karaktaren de designade och darav kunde maérkliga
kombinationer som ljusbrun hud och rédblont har uppstd. Rodblonda personer brukar i
verkligheten ha en mycket ljus hud och darfor kdnns det konstigt att se en rédblond person
med morkare hud. Att posera karaktarerna efter deras personlighet var inte heller sa latt som
jag hade trott. D& s& manga valde mitten alternativet pa fragorna fanns det inte heller nagra
personlighetsdrag som riktigt stod ut som kan kunde basera poserna pa. Kvinnorna svarade
att karaktaren skulle vara temperamentsfull och negativ sa jag forsokte basera posen pa detta.
Hon skulle aven vara humoristisk sa jag forsokte fa in det i portrattet istéllet da det inte
passade in med de andra personlighetsdragen i helkroppsbilden. Mannen var daremot
Overens om att hon bara skulle vara temperamentsfull men &ven hon skulle vara humoristisk
sa for att fa skillnad pa karaktarerna lat jag deras karaktarskoncept visa sin humoristiska sida
pa helkroppsbilden istallet.

Nar karaktarerna val var klara fargkorrigerades de en aning da de upplevdes for morka i
utskriven version. Darefter skrevs de ut pa A4 papper for attkunna utvarderas latt. Vidare i
detta arbete kommer jag nu att ga in pa uvarderingen av arbetet.
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S5 Utva@ardering

Syftet med arbetet var att undersdka vilken typ av kvinnlig actionhjélte som kvinnliga och
manliga spelare skulle foredra att spela som. Syftet ar ocksa att undersoka om det finns ndgon
skillnad mellan vad man och kvinnor féredrar, samt att ta reda pd om det finns nagon
gemensam namnare for vad man och kvinnor foredrar hos en kvinnlig actionhjalte.

T

Vilka designattribut foredrar en kvinnlig respektive manlig spelare hos en kvinnlig
hjaltekaraktar i ett actionspel?

Hur skiljer sig asikterna at, nar det galler kvinnors och mans uppfattning om hur en
kvinnlig hjalte bor portratteras visuellt i actionspel?

Finns det ndgon gemensam namnare for vad kvinnor och méan tycker karaktariserar
en stark kvinnlig hjalte visuellt?

Fyra olika kvinnliga actionkaraktarer har skapats utifran en férundersokning. Utifran dessa
karaktarer har kvinnor och man fatt valja vilken karaktar de tycker bast om utifran de yttre
attributen hos de kvinnliga actionhjaltarna, samt motivera deras val. De har ocksa fatt peka ut
och diskuterat kring den karaktar de minst av allt skulle vilja spela.

T

Den forsta kvinnliga karaktaren ar baserad pa den gemensamma namnare hos den
stereotypa kvinnliga hjalten som férekommer i actionspel och som behandlats i
forstudien . Fortsattningsvis kommer hon att kallas: Kvinnlig stereotyp.

Den andra kvinnliga karaktaren ar baserad den gemensamma nadmnare hos den
stereotypa manliga hjalten som forekommer i actionspel och som behandlats i
forstudien. Fortsattningsvis kommer hon att kallas: Manlig stereotyp.

Den tredje kvinnliga karaktaren ar baserad pa de enkéatsvar vi fatt av de kvinnor som
svarat pa forundersokningens enkéat och som ligger till grund for karaktarens design.
Fortsattningsvis kommer hon att kallas: Kvinnlig enkat.

Den fjarde kvinnliga karaktaren ar baserad pa de enkétsvar vi fatt av de kvinnor som

svarat pa forundersokningens enkéat och som ligger till grund for karaktarens design.
Fortsattningsvis kommer hon att kallas: Manlig enkat.
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Figur 24  Alla karaktarskoncept.

5.1 Intervjuernas genomfdrande

Undersokningen bestod av tio semistrukturerade intervjuer. Informanterna fick fragor utifran
ett schema och fdjdfragor stalls utifran deras svar. Informanterna bestod av vana spelare i
aldern 18till 30 ar vilket &r huvudmalgr uppen for de flesta actionspel. Denna malgrupp valdes
da arbetet handlar om kvinnliga karaktarer i actionspel -genren. Fem av informanterna var
kvinnor och fem av informanterna var man. Informanterna hamtades bl.a. fran olika
spelféreningar och spelkretsar fran Géteborg och Skévde.Intervjuerna genom férdes antingen
hemma hos informanten eller pa en neutral plats , detta fér att informanten skall k& nna sig
trygg. Dstbye skriver i att kvalitativa intervjuer bor hallas pa en avskild plats dar informanten
kanner sig trygg och minimala distraktioner kan uppsta (2008:104). Intervjuerna var
planerade att ta 10 minuter var men tog i verkligheten mellan 6 till 24 minuter. Anledningen
till att intervjuerna tog s olika lang tid ar att informanterna hade olika mycket att saga. Vissa
informanter utvecklade sina svar grundligt medan andra inte visste varfér de tyckte som de
gjorde. Under intervjun lades alla konceptbilderna fram samtidigt sa att informanten i lugn
och ro kunde granska och jamféra de olika koncepten bredvid varandra.

5.1.1 Intervjuernas utformning

Intervjuerna inleddes med fragor kring informanternas spelvanor, alder och om de hade
nagon favorit bland kvinnliga spelkaraktérer . De fick darefter utveckla varfor de tyckte om den
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karaktaren. Sedan fick informanterna lasa det spelsynopsis som anvandesi samband med
forundersokningens enkatundersokning. Medan informanten laste lades de fyra olika
karaktarerna ut framfor informanten. Portratten lades ovanfér dess respektive helkroppsbild.
Nar informanten last klart fick han/hon  vélja vilken karaktar de ville spela. Nar de valt fick de
utveckla varfor de valde den karaktéaren, de fick ocksa beratta hur de hade velat forbattra
karaktaren for att géra den &nnu béttre. Darefter fick de valja vilken karaktar de tyckte samst
om, de fick utveckla varfér och beratta hur karaktaren kunde forbattras sa de hade velat spela
henne. Intervjuerna spelades in och transkriberades. SeAppendix | for transkriberingarna av
de tio olika intervjuerna.

Fragorna som stalldes under intervjuerna l6d:

1. Hur gammal ar du?

2. Hur ofta spelar du actionspel?

3. Har du en kvinnlig favoritkaraktar och i sa fall vem ar det?

4. Varfor tycker du om henne?

5. Upplever du att det ar ett problem hur kvinnliga karaktérer portratteras i spel?
6. Du ska nu fa lasa ett kort spelsynopsis.

7. Framfor dig ser du fyra olika kvinnliga karaktarer , vem av dem skulle du vilja spela i
detta spel?

8. Varfor foredrar du henne?

9. Hade hon kunnat forbattras pa nagot satt?

10. Vilken karaktar tycker du samst om?
11. Varfor tycker du samst om henne?
12. Hur hade du forbattr at henne?

Eftersom intervjuerna var semi strukturerade stélldes foljdfragor pa informanternas svar for
att fa mer utvecklade svar.

5.1.2 Pilotstudie

Informanten till pilotstudien tyckte att det var bra med en hemtam milj6 dar han kunde
slappna av. Synopsisen uppevdes som lagom lang och som lattforstadd. Dock hade
informanten onskat att fa se alla bilder samtidigt istallet for att bladdra igenom koncepten var
for sig. Informanten upplevde ocksa att det var besvarligt att para ihop portratten med
helkroppsbilderna och hade velat att de varit ihopparade redan fran borjan. Dock tyckte
informanten att det var valdigt bra med bade en helkroppsbild och ett portratt per karaktar.
En annan sak informanten konstaterade var att det var svart att se att karaktaren Manlig
stereotyp var en kvinnlig karaktar. Detta var jag tvungen att papeka for informanten.

Det som A&ndrades till de riktiga intervjuerna var att informanterna fick se alla
karaktarskoncept samtidigt istallet for att bladdra igenom dem var for sig. Portrattbildern a
lades ovanfor helkroppsbilderna. Jag papekade ocksa for informanterna innan de fick vélja
karaktar att alla karaktarer ar kvinnor.

5.2 Resultatredovisning

Nedan kommer resultatet av undersdkningen att presenteras. Kapitlet kommer att vara
uppdelat i tre underrubriker, varje unde rrubrik kommer att motsvara olika delar i
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intervjuerna. Den forsta delen kommer att handla om informanterna, den andra delen
kommer att handla om den karaktar informanterna tycker bast om och den tredje delen
kommer att handla om den karaktar informanterna tycker sdmst om. Resultaten kommer att
vara uppdelade i kvinnliga och manliga svar.

5.2.1 Resultat i Den generellainformationen kring informanterna

De manliga informanterna

De manliga informanterna var mellan aldern 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 karaktarer portratteras i actionspel. Tva informanter svarade bade ja och nej pa
frdgan om de upplever nagot problem. En av dessa asag att manganya spel arbetar med att
skapa starka kvinnliga karaktarer, den andra informanten ansag att action genren ar en gener
som framhaver mycket starka kvinnliga karaktarer. Problemen som de manliga informanterna
upplever med hur kvinnliga karaktar er framhavs upplevs som daligt skrivna kvinnliga
karaktarer, de har ofta mindre klader, samre rustningar, sexistis k/objektifierande
portrattering och att det forekommer manga kvinnliga karaktarer vars anda funktion &ar att bli
raddad av huvudpersonen.
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Tabell 1 De manliga informanternas spelvana och erfarenheter av kvinnliga karaktarer. For

fullstandiga svar se intervjuernas transkription i Appendix 1.

Svar/Person Man 1 (M1) Man 2 (M2) Man 3 (M3) Man4 (M4) | Man5 (M5)
Alder 20 28 22 19 20
Spelvana Varje dag. 2-3 timmar i Varje dag. 10-15 timmar | Varje dag.
veckan. i veckan.
Kvinnlig Red fran Jade fran Tauil fran Ingen. Morgan fran
favoritkaraktar Transistor . Beyond Good Majoras Mask Dragon Age.
and Evil . och Zelda fran
Windwaker .
Varfor hon? Hur hon Skon och bra att | Tauil ar kaxig. - Hon ar
beter sig, bra | spela. Gor sjalvstandig.
skriven. snygga saker. Zelda far vara
med och slass.
Upplevs Ja. Ja. Ja. Ja och nej. Ja och nej.
problem med
kvinnor i spel?
Vad ar Daligt Ofta lite klader, | Ofta sexistiskt | Ja: ofta Ja: Daliga
problemet i s& skrivna, de &r | annan rustning och de &r ofta | objektifi erat. | personligheter.
fall? ofta med som | &n mannen, far med som Skrivs séllan av
nagot som mer stryk &n nagot som ska | Nej:Manga | kvinnor. Manga
ska raddas. mannen, raddas. nya spel som spel har dfan-
kvinnliga arbetar med | serviced.
karaktarer att skapa
skapas for att starka Nej: Actionspel har
véacka atrd och kvinnliga tendens att
karaktérer . framhéva starka

manliga skapas
som en férebild.

kvinnliga
karaktarer.

M2 upplevde att kvinnliga protagonister behandlas samre i spel &n vad manliga protagonister
gor. M2 gjorde en lang utlaggning om hur han kande kring detta, nedan kan ni lasa ett
brottstycke av hans funderingar.

Tomb Raider har ju en intressant aspekt i att det ar en ¢power fantasyo. Men jag
kande nér jag spelade att trots att huvudkaraktaren ar en tjej sa var det engpower

fantasyof °r ki Il |l ar, anade jag. F°r att det k2ndes:
spelkaraktar, huvudkaraktar, fa sd mycket stryk i hela mitt liv. Jag liksom, det ar

helt vansinnigt hur mycket stryk Lara Croft f
blir ju tuffare och s=-h2r men bara stryk, p -
valdigt s-h2ré Jag blev valdigt obekv@m med d

det forut. Jag hade spelar lite Farcry 3 tillexempel som é&r lite samma, och han far
inte i narheten lika mycket stryk. Han rakar lite illa ut och sdhar men inte alls lika
mycket. Och da undrar jag liksom: vad &r detta? Och da kollar jag upp nanting som
folk hade pratat om och det visar sig da att utvecklarna hade skapat Lara Croft pa
ett sétt sa att dom ville att manliga spelare skulle kanna att dom ville férsvara
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henneé och f- bbDahajdgtl!l #teds t{lht@&wumednh ar
Man 2 se Appendix I).

M1, M2 och M5 upplevde att kvinnliga karaktarer ofta har en mer mekanisk funktion for
spelet i form av att kvinnan &ar ndgot som ska raddas snarare an att de faktiskt har en
utvecklad karaktar. M5 trodde att anledningen till att kvinnliga karakt arer ar sa daligt
skrivna ar en konsekvens av att de flesta kvinnliga karaktarer i spel ar skrivha av manliga
forfattare. M2 trodde daremot att kvinn liga karaktarer skapas for att vacka atra medan
manliga karaktérer skapas som en forebild.

Deras kvinnliga favoritkaraktérer i etablerade spel tyckte de om av olika anledningar. M1
uppskattade sin favorit eftersom hon ar bra skriven och passade bra ihop med hans
spelarkaraktar. M2 vis ste inte riktigt varfér han tycke om sin favorit, men han tyckte att hon
gjorde snygga saker i spelet och hon ar en bra karaktar som agenusmassigt jamstalld. M3
tyckte om sina tva favoriter eftersom de hade attityd. Den ena karaktaren tyckte han om
eftersom hon &r kaxig och den andra tycker han om for att hon far vara med och slas. M4
hade ingen kvinnlig favoritkaraktar och M5 uppskattade sin favorit eftersom hon é&r
sjalvstandig.

De kvinnliga informanterna

De kvinnliga informanternas alder ligger mellan 18 -24. De var alla vana spelare, K1, K4 och
K5 spelar periodvis mycket, K3 spelar nagra ganger i veckan och K2 spelar fyra timmar om
dagen. K1 och K2s kvinnliga favoritkaraktarer tyckte de om bl.a. for att de ar sjalvstandiga. K1
lade mycket vikt vis att hon ar snygg. K2 tyckte daremot om sin karaktar eftersom hon inte ar
feminin. K3 Tyckte om sin favorit for att hon ar valskriven och kénns valdigt naturlig. K4
tyckte om sin favorit eftersom det aldrig nAmns att hon &r en kvinna och spelet gor ingen stor
sak av det. K5 kunde inte komma pa nagon kvinnlig favorit karaktar d & hon inte hade spelat
nagra actionspel med nagra kvinnliga huvudroller. Alla kvinnor utom K5 upplevde att det
finns ett problem hur kvinnor portratteras i actionspel. K5 konstaterade att det finns spel dar
de kvinnliga karaktarerna har stora brést och rum por men hon visste inte om hon upplevde
det som ett problem. K4 konstaterade att manga kvinnor i actionspel var gjorda for att locka
unga killar, inte for att locka unga tjejer.

Och sen att dom valdigt ofta sexualiseras pa ett satt manliga karaktarer inte gor,
liksom. Att den manliga karaktaren &r liksom den karaktdren ménnen vill spela
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och den kvinnliga karaktaren ar den som méannen vill vara kér i liksom. Eller vad
man ska séga, att jag kénner ofta att de kvinnliga karaktéarerna inte ar gjorda for
mig. Det &r inte det jag vill vara utan det ar snyggt for killar att titta pa (Intervju

med Kvinna 4 Appendix I).

K2 konstaterade att det knappt finns nagra fula kvinnor i spel. Hon sa att kvinnor i
actionspel som faktiskt ar fula ar gamla tanter. K1, K2 och K3 upplever att kvinnliga
karaktarer i actionspel har oftare mycket mindre klader an de manliga karaktarerna. K1,
K2 och K5 upplever att kvinnliga karaktarer har onormalt stora brost och rumpor.

Tabell 2 De kvinnliga informanternas spelvana och erfarenhet av kvinnliga karaktarer. For

Svar/Person

Alder

Spelvana

Kvinnlig
favoritkaraktar

Varfér hon ?

Upplevs
problem med
kvinnor i spel?

Vad ar
problemet i s&
fall?

Kvinna 1 ( K1)

24

Periodvis
mycket.

Lara Croft fran
spelserien
Tomb Raider.

Snygg, smart,
star ut, cool i
jamforelse med
andra kvinnliga
karaktéarer.
Sjalvstandig.

Ja.

Nar de ar sa
sexualiserade
att det blir
komiskt,
japanska
skolflicks -
karaktarer.

Kvinna 2
(K2)

18

Fyra timmar
om dagen.

James Kidd
fran Assassins
Creed Black
Flag.

Ofemenin,
stark,
anvander sina
kvinnliga
fordelar, kan ta
hand om sig
sjalv.

Ja.

Ofta gjorda for
att locka unga
killar att spela.
Mindre
rustning an
mannen. Finns
inga fula
kvinnor. Stora
brést och
rumpor.
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Kvinna 3
(K3)

21

Nagra timmar i
veckan.

Ellie frAn The
Last of Us.

Mycket
personlighet,
k&nns naturlig,
bra skriven.

Ja i vissa spel

Omotiverade
karaktarer som
inte har nagon
funktion utan
ar dar for att

bara vara tjejer.

Omotiverat lite
klader.

fullstandiga svar se intervjuernas transkription i Appendix I.

Kvinna 4
(K4)

22

Periodvis
mycket.

Shell fran
Portal .

Hon &r den hon
ar. Gor ingen
stor grej av att
hon &r tjej.
Ingen
personlighet
och man maste
inte fatta att
hon &r en tjej.

Ja.

Man gor en stor
grej av att
karaktéren &r
en kvinna. De
sexualiseras pa
ett satt manliga
karaktérer inte
gor. De
kvinnliga
karaktérerna ar
inte gjorda for
kvinnor. Inte i
alla spel men
hander ofta.

Kvinna 5
(KS5)

22

Periodvis.

Har ingen.
Spelar inga
spel med
kvinnliga
huvud
karaktarer.

Vet inte om jag
tycker att det
ar ett problem.

Kvinnor kan ha
stora brdst och
rumpor.



5.2.2 Resultat i Vilken karaktér informanterna helst ville spela

De manliga informanterna

Tabell 3 Karaktarerna de manliga informanterna foredrog. For fullstdndiga svar se

intervjuernas transkription i Appendix I.

Svar/Person Man 1 (M1) Man 2 (M2) Man 3 Man 4 Man 5
(M3) (M4) (M5)
Vem Manlig stereotyp | Manlig stereotyp och Kvinnlig Kvinnlig Kvinnlig
foredras? Kvinnliga enkat stereotyp enkéat stereotyp
Bild
Varfor? Jag ar min- Manlig stereotyp: Hon serut | Ser ut som Ser ut som
maxare, hon Intressant med en kvinna i som Shell en ostealtho- | en
passar min den klassiska manliga frdn Portal . | karaktar. bioteknisk
spelstil. Hon ser rollen. Ser inte karaktar.
mer aggressiv ut. alldaglig Passa min
Kvinnlig enkat : och trékig spelstil.
Spelstilen ostealthd, smart ut. Coolt har.
kladd, intressant
protagonist. Ser ut som
hon vet vad hon gor.
Kraftfull pose. Ser belevad
ut.
Forbéttring? Lagg till Manlig stereotyp: Gjort - - Mer teknik.
robothanden. henne mer som Glasdgon
Inget fel en cspacemarineoeller mer eller visir.
karaktarsmassigt. | som en vanlig modern
soldat.
Kvinnlig enkét : Klippt
haret praktiskt.
Heltackande klader.
De manliga informanterna foredrog olika karaktarer. Generellt féredrog mannen

karaktarerna baserade pa stereotyper fran actionspel. De valde nastan alla efter sin spelstil
och lade mindre vikt vid karaktarens sjalva utseende. Darutdver valde de karaktérer utefter de
olika attribut karaktarerna hade som informanterna uppskattade. M1 féredrog en aggressiv
karaktar da han trodde att henneso g a me passagtechonom bast:

Jag: Sa du valjer heme for att hon har stora vapen?
M1: Ja.

Jag: Bara det?

M1: Ja.

60



Jag: Okej?

M1: Jag ar ganska mycketminma x ar e oc ks —. Ehmé ( Mummel ). Om
oss att vi har ett scenario innan dar alla karaktarerna ar med pa nagot sit sa.

Ehé om man f —aktarsrdite, ddeoftasd i dkfallen sa brukar jag ga

efter den karaktaren som passar sa som jag tycker om att spela s den
karakt@rstypen som passar mig. Eh, och det 2r
harper sonen 2r |l ite mer, e h, ser i alla fall I
ofta den spelstrategin jag brukar ga pa, och sa som jag tycker att det ar intressant

atté ehé s fnelvames ManlleerAppendix I).

M2 och M4 foredrog karaktéarer som sticker ut. M2 tyckte lika mycket om Kvinnlig enkét och
Manlig stereotyp. Kvinnlig Enkét tyckte M2 om eftersom han trodde att det var en ostealtho-
karaktar och darfor passade hon hans spelstil, han tyckte aven att hon sag ut som en intressant
och belevad karaktar. M2 tyckte om Manlig stereotyp eftersom han trodde att det skulle vara
valdigt intressant med en kvinnlig karaktar i den stereotypa manliga rollen. M3 gick helt efter
de associationer han fick till etablerade karaktarer han tyckte om, han ansag att Kvinnlig
stereotyp paminde om karaktaren Shell fran Portal (2007) och darfor var hon den karaktaren
han foredrog. M5 foredrog den karaktar som han ansag verkade mest teknisk och darfor
passade bast in i spelkonceptef han konstaterade dven att han trodde att han skulle gilla
kar akt @r ens. Usegeademdpsigtawll® M1, M2 och M4 andra karaktarerna de
foredrog. M1 ville lagga till Kvinnlig stereotyps robothandske till Manlig stereotyp. M2 ville
andra Manlig stereotyp sa att hon antingen blev mer lik en klassisk dspacemarined med storre
muskler och storre rustning eller sa ville han att hon skulle ha mindre rustning och vara mer
lik en modern soldat. Karaktaren Kvinnlig enkat hade M2 velat ge kortare frisyr, heltdckande
klader och rustning for att hen nes utseende skulle bli mer praktiskt och lampat for strid. M5
hade velat ge Kvinnlig stereotyp mer tekniska accessoarer for att ge henne ett mer trovardigt
och kompetent utseende.

61



De kvinnliga informanterna

Tabell 4 Karaktarerna de kvinnliga informanterna fored rog. For fullstandiga svar se
intervjuernas transkriptioni Appendix I.

Svar/Person Kvinna 1 Kvinna 2 Kvinna 3 Kvinna4 ( K4) Kvinna 5
(K1) (K2) (K3) (K5)
Vem Kvinnlig enkdt | Kvinnlig enkéat Kvinnlig enkat | Kvinnlig stereotyp Manlig enkéat
foredras?
Bild
Varfor? Ser frack ut. Ser ut som Tilltalar mest, Det ar de dragen Ser rolig och
Vet inte en ostealtho- mycket attityd. | jag valjer nar jag trevlig
riktigt. karaktéar. Tror hon har skapar en karaktar. | ut. Sh e 6 s
rolig mekanik Kurvig men stark. somethingo.
med vapnen. Gillar
Ser ut som ansiktsdragen. Har
en ostealtho- ett bekant
karaktar. utseende.Snygg
kontrast mellan
har och hud.
Forbéttring? Gor henne Gett henne mer | Mindre farg Mer muskler, Nej, tror inte
blond. civila klader fér | och mindre starkare det.
att smalta in rustning. ansiktsdrag. Ser for
battre och gett perfekt ut. Arr och
henne ett skdnhetsskavanker.
narstrids vapen.

De kvinnliga informanterna foredrog generellt karaktarerna baserade pa enkaten. K1, K2 och
K3 foredrog Kvinnl ig enkéat. K1 tycke hon sag frack ut men annars visste hon inte vardr hon
foredrog den. K2 och K3 tyckte att hon sag ut som end s t e -&draktéir odarfor trodde de att
hon var rolig att spela. K3 tyckte aven att Kvinnlig enkat sag ut att ha mycket attityd och
mycket karaktar. K4 féredrog Kvinnlig stereotyp eftersom hon trodde att hon var mest lik den
karaktar K4 sjalv hade skapat om hon fick bygga ihop karaktaren sjalv. Hon konstaterade aven
att karaktdren hade ett bekant utseende och det var darfor tyckte hon om karaktéaren. K5
foredrog karaktaren Manlig enkat. K5 ansag att hon sag rolig och trevlig ut. Hon tyckte aven
om att det sag ut som om Manlig enkéat hade nagotlurt i kikaren.

Utseendemassigt ville alla utom K5 anda pa sin favoritkaraktars utseende. KL hade velat gora
Kvinnlig enkéat blond eftersom hon brukar gora sina karaktarer blonda. K2 hade velat ge
Kvinnlig enkat mer civila klader och nagon form av narstridsvapen. K3 Hade velat minska

Kvinnlig enkats fargmattnad da hon tyckte karaktaren var fér gr 6n, hon hade aven velat ge
henne mindre rustning. K4 hade velat ge Kvinnlig stereotyp mer muskler och nagra
skonhetsskavanker da hon tyckte att karaktaren sag for perfekt ut.
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Jag

gill ar

ju nar

karaktarer

ar

lite

kanske gjort henne lite mer muskulés och kanske lite starkare i ansiktet. Kanske
lite mer med kindben och nésa och sa kake. Jag tycker om nar dom ser starka ut.
Inte for att hon inte kan vara stark men hon ser pa nagot sétt liksom lite for perfekt
ut. Jag gillar nar dom har lite sdhar arr eller sént skonhetsskavanker det kanns
liksom mer relaterbart. Och ocksa att det ar en tuff karaktar som utsatts for mycket
och inte bara en perfekt prinsessa. Utan hon har lite riktiga erfarenheter liksom
(Kvinna 4 se Appendix I).

5.2.3 Resultat i Vilken karaktar informanterna minst ville spela

De manliga informanterna

Tabell 5 Karaktarerna de manliga informanterna tyckte sdmst om. For fullstdndiga svar se
intervjuernas transkription i Appendix I.

Svar/Person Man 1 (M1) Man 2 (M2) Man 3 | Man4 (M4) Man 5 (M5)
(M3)

Vem ar | Kvinnlig Manlig enkat Kvinnlig Manlig enkat Manlig

samst? enkat enkéat stereotyp

Bild

Varfor? Tycker inte K&nns som endsidekicko. | For grén, | Ser for alldaglig | Tycker inte om
omo st e-a | Kanns stereotyp. fult ut. Inget spelstilen.
karaktrer . lappstift. | utstickande.

Forbéttring? Inte Mer kraftfull pose, Mindre Ge henne nagot | Mindre
karaktarsméas | framhav sjalvfortroende gront. s& hon sticker rustning och
sigt utan fel mer. Mer ordentliga Kortare ut. lattare vapen.
spelstil. klader. Ta bort luggen i hér.

6gonen. Ta bort luvan
och langre byxor.

De manliga informanterna tyckte sdmst om olika karaktarer. M1 och M3 tyckte samst om
Kvinnlig enkét, M2 och M4 tyckte sdmst om Manlig enkat och M5 tyckte sdmst om Manlig
stereotyp. De hade alla olika anledningar till att tycka sdmst om karaktarerna. M1 och M5
valde bort sina karaktarer for att de inte trodde att de skulle tycka om spelstilen. Det enda de
ville andra var karaktarernas utrustning. Utseendemassigt hade de inga problem med

s=-h?2r é

karaktarerna. M3 tyckte inte om fargerna pa Kvinnlig enkéat och hade velat ge henne mindre

fargstarka klader. M2 och M4 uppl evde att karaktaren Manlig enkat var den karaktar de minst
ville spela som. M4 upplevde att hon var for trékig och att hon inte stod ut pa nagot satt. Han

hade velat se nagot som gjorde henne speciell utseendemassigt. Han hade inga problem med
hennes klader och vapen men han hade velat &ndra hennes ansikte sa att hon fick mer unika
drag. M2 daremot upp levde karaktdren Manlig enkat som stereotyp och som om hon kunde



vara enbiroll i spelet. Ha n

j ag

vet

i nt e

©eh s&far man kanslan att hon ar en&idekickkaraktar ocksa
vAaperidiX I)..Han uppMade att Xarakté@ren inte sdg ut som om
hon visste vad hon holl pA med och som om hon bara poserade med vapnen. M2 hade velat ge
karaktaren en kraftfullare pose mer i likhet med karaktarerna Kvinnlig enkat och Manlig
stereotyp. M2 hade ocksa velat ge henne ett mer sjalvsakert ansiktsuttryck och en mer praktisk
frisyr. D essutom hade han velat ge karaktaren mer ordentliga klader, kangor, langa byxor mer

tackande rustning och ta bort hennes luva.

De kvinnliga informanterna

Tabell 6 Karaktarerna de kvinnliga informanterna tyckte samst om. For fullstindiga svar se

Svar/Person

Vem ar
samst?

Bild

Varfor?

Forbattring?

De kvinnliga informanterna t yckte precis som mannen sdmst om olika karakt&er. K1 och K4
tyckte samst om Manlig enkat. K1 tyckte samst om Manlig enkét eftersom hon ansag att de
o0arKlbar a

intervjuernas trans kription i Appendix I.

Kvinna 1 ( K1)

Manlig enkat

For ung, ser
inte kraftfull ut,
inget som
sticker ut.
Tycker inte om
lila. Inget som
sticker ut.

Annan farg,
andra byxor,
bort med
hennes goggles
och gor henne
mer cool. Lat
henne ta mer
plats.

Kvinna 2
(K2)

Manlig
stereotyp

Gillar inte
spacemarines.
Gillar mer att
réra mig snabbt
an att ha
rastyrka.

Mindre
rustning och
mer civilt
kladd. Tystare
vapen.

Kvinna 3
(K3)

Kvinnlig
stereotyp

Kanns inte som
om hon har lika
mycket
personlighet.

Mer rustning.

Kvinna 4
(K4)

Manlig enkat

For generisk.
Gillar de andra
mer. Inget som
sticker ut.

Mer kontrast
mellan ansikte
och hér. Mer
skavanker. Mer
fraknar. Mer
utstickande
detaljer.

andra karaktéarern a hade speciella attribut. Karaktaren Manlig enkat s a

hade velat gehenne en annan féarg, andra byxoroch ta bort hennes goggles. K1 hade &ven velat
att karaktaren skulle f& ta mer plats och att hon skulle fa bli mer cool. Aven K4 tyckte att
Manlig enkat var for enformig. Hon tyckte aven att M anlig enkéat sag for perfekt och generisk
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hon

Kvinna 5 ( K5)

Manlig
Stereotyp

Om jag vill spela
en kvinnlig
karaktar ska
hon inte se ut
som en kille.
Lattare att
relatera till en
karaktar som
ser ut som en
tjej.

Andra kroppen
till en
igenkanningsbar
kvinnokropp.
Gora henne
mindre manlig.
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ut, hon hade velat ge karaktaren skénhetsskavanker och mer fraknar. K2 och K5 tyckte samst

om Manlig stereotyp. K2 tyckte inte om karaktaren eftersom hon inte tycker om konceptet

med spacemarines. K3 sa aven att hon foredrog ettd g a me pdér &arattaren kan rora sig

snabbt framfor att ha den rastyrka hon trodde att Manlig stereotyp hade. K5 daremot valde

bort Manlig stereotyp eftersom hon tyckte att k
bara som om jag vill spela en kvinnlig karaktar sa vill jag anda att hon ska se ut som en kvinna

liksom. Eller mer att det ar lattare att relatera till en karaktdr som liksom ser ut som en tjej

l' i ksom om man 2r det sAppehdixl). K3 valdedont Kénnlig &tercotypn a 5 s e
eftersom hon trodde att den karaktaren skulle ha mindre personlighet dn de andra. Hon

upplevde ocksa att karaktaren kandes naken i form av att hon hade mycket mindre vapen och

rustning an de andra karaktarerna. Som férbattring hade K3 velat ge Kvinnlig stereotyp mer

rustning och gora sa att hon kandes mer spelinriktad.

5.3 Analys

5.3.1 Analys kring intervjuerna och karaktarernai allméanhet

Nar bilderna lades fram framfor informanterna bérjade informanterna att dela upp
karaktarerna i fack. Eftersom informanterna inte fick ndgon informa tion om hjaltinnan ,
forutom att hon ar den som ska lsa kriget pa en planet och den visuella information bilderna
gav, lamnades informanten till sin egen fantasi om vad de trodde om karaktérerna.
Informanterna forsokte ofta applicera en karaktarstyp pa karaktarerna utefter deras
erfarenhet av liknande karaktérer eller stereotyper. | grundsatsen i fysionomin trodde de att
de fysiska anletsdragen indikerade personens karaktar, instinkter och beteende (Hartley
2001:16). Informanterna forsokte liksom de som stu derade fysionomi lasa av
karaktarerna med hjélp av deras utseende Vissa informanter forsokte mer an andra men
alla informanter forsokte pa nagot satt lasa av antingen personlighet eller ggameplayofran
karaktarerna. Nar Informanterna bestdmt vilken karakt arstyp de trodde att det var
borjade de dra slutsatser kring karaktaren. Utefter de stereotyper de tycke passade in pa
karaktaren sa drog de slutsatser kring henne. Isbister skriver att man med hjalp av
stereotyper snabbt kan utvardera en karaktar istallet for att utvardera den fran grunden
som tar mycket langre tid (2006:13). Manga informanter drog snabbt slutsatsen att
karaktaren Kvi nnl i g e nk 2 t-karaktar. Alksa kaaksatsiypen @ hve tri ckst e
som Hartas talar om i sin bok om spelkaraktarstyper( Har t as 200 5% .ck&dee.r 00 The
typiska karaktdren som lurar i morkret. Karaktaren smyger i skuggorna och stjal,
[6nnmardar eller lurar till sig saker till sin foérdel. De kan vara I6nnmdordare, tjuvar,
agenter eller till och med dubbelagenter. Spel med denna stereotypa huvudkaraktar
brukar vara baserade pa ettdgameplaydo som gar ut pa att smyga och ta sig fram pa banor
utan att bli upptackt. Informanterna férsokte med andra ord forklara en hel karaktérstyp
genom ett ord. De forlitade sigpa at st er e ot y {kazaktar vas ttlracalipt tvamligy
att det r2ckt e -karaktar HPatt mg skudlet farstdlvadde® menade. Hinton
skriver att det &r ett praktiskt satt att anvanda sig av stereotyper. Genom att stoppa in en
person i ett stereotypfack och forlita sig pa att personen féljer stereotypen kan man
beskriva personen genom ett ord (2003:54). Flera informanter konstaterade under
processen att de drog slutsatser efter stereotyper. Nar de vél konstaterat att de ténkte i
stereotypa banor borjade de ifrdgasétta sina egna val. K4 insag till exempel att hon valt
karakt2ren med det me st stereotypt operf ekt ac

~

karaktar hon tyckte samst ut da hon tyckte attdensagf °r opref ekt o ut . D- i

65



sitt val kring karaktaren hon tyckte mest om. Aven M2 ifrdgasatte sina val da han forst

k&nde ett behov att valja Manlig stereotyp eftersom det var det feministiskt ratta beslutet

att ta, medan han samtidigt kAnde att han hellre ville spela Kvinnlig enkat. Det slutade

med att han valde bada da han lagt undan det feministiska tankandet och borjat analysera

manlig stereotyp pa nytt och kom fram till att hon var en cyniskt harlig och intressant

karaktar. Andra i nformanter konst at erdedragitsufsaiser man s°:
eller konstaterat nagot utefter stereotyper.

Generellt agnade mannen mer tid at att spela actionspel &n vad kvinnorna gjorde.Mannen
hade ett jamnt spelande pa flera timmar i veckan medan de kvinnliga informanterna
spelade mer i perioder. Men nar de kvinnliga informanterna val hittat ett actionspel de
tyckte om sa spelade de under en period lika mycket som de manliga informanterna.
Dessutom var det mycket svarare at hitta kvinnor som spelade actionspel an att hitta man.
Jag fick mangatips om tjejer som spelade spel med de spelade oftast en annarspelgenre
an just actionspel. Kan det vara sa att just actionspelgenren & en genre med en publik
som har en majoritet av man?

5.3.2 Analys kring de manliga informanternas svar

De manliga informanter na hade mest bikaraktarer som kvinnliga favoritkaraktarer i

etablerade spel. Nastan alla informanter tyckte om karaktarerna pa grund av deras
personlighet. De kvinnliga huvudkaraktarerna som kom upp tyckte informanterna om bade

for att de hade en brapersm| i ghet och hade ett ogamepDayo inf
manliga informanterna upplevde alla att det finns problematisk portréttering av kvinnor i spel

men tva informanter svarade bade ja och nej. Sahar resonerade en av dem:

Det ar valdigt sallan som de faktiskt skrivs av kvinnor vilket gor att de blir valdigt
fel avbildade och det stér mig ganska mycketé Nej ar val for att valdigt manga
spel, framfor allt actionspel och likande, sd har de en tendens att visa starka
kvinnliga karaktarer. Aven i da just storydrivna spel s& har de en tendens att hoppa
over det har med den negativa synen pa kvinnor man har, samhallet i allmanhet.
Men samtidigt sa hander det ganska sa ofta tyvarr (Intervju med Man 5 se
Appendix I).

Bade M5 och M4 upplevde att nyare spel bajat arbeta mot den negativa portratteringen av
kvinnor i spel. M4 och M5 var de tva yngsta manliga informanterna. Anledningen till att det
var dem som upplevde en forbattring skulle kunna ha att géra med att de &r yngre. Om det &r
som de sager att nyare pel har en forbattring sa har de yngre informanterna antagligen spelat
procentuellt fler nyare spel &n de aldre informanterna och darfér upplevt en stérre forbattring .

De manliga informanterna foredrog i genomsnitt karaktarerna som var baserade pa
stereotyper. Tva informanter tyckte om Kvinnlig stereotyp, t va informanter tyckte om Manlig
stereotyp och eftersom en informant valde tva karaktarer sa valdes karaktaren Kvinnlig enkét
tvad ganger ocksa.En anledning till att mannen foredrog de stereotypa karaktarerna skulle
kunna vara att de manliga informanterna agnar mer tid at actionspel. De agnar mer tid at
spelen och exponeras da ocksd mer till de genrestereotypa karaktarerna. D& skulle
karaktdrerna som ar byggda runt stereotyper kunna kannas mer hemtama for de manliga
informanterna och darfor skulle de kunna tycka battre om dem. En annan anledning till att de
stereotypa karaktarerna var mer populdra hos mé&nnen skulle kunna vara att de manliga
informanterna lade mycket vikt vi d hur karaktarerna skulle vara att spela. Fyra av de fem
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manliga informanterna la de betonande vikt p& vilken spelstil karaktaren hade. Aven om

karaktarerna inte var byggda kring olika spelstilar applicerade informanterna spelstilar pa

karaktarerna. De tva informanterna M2 och M4 som gillade ett dgameplayo baserat pa
ostealtho, allts- att man ska s mygankd &bhvalde® nn m° r d
Manlig stereotyp eftersom han Mtscutarchd e sotntHartashon v ar
beskriver som extremt muskuléra/starka h jaltar som den basta av de basta och som brukar ha

ett dgameplayo format kring ett aggressivt och actionfyllt dgameplayo (Hartas 2005:24) . M2

valde manlig stereotyp for att han tyckte att det skulle vara intressant med en kvinnlig hjélte i

roll en snomcat b el derekarakéirstypen i stort sett endast bestar av manliga

karaktarer. Kvinnlig stereotyp valdes av M3 och M5. M5 valde karaktéaren Kvinnlig stereotyp
eftersom han trodde att hon hade ettt Visst 0ga
robothandske. M3 valde henne endag p& grund av att han tyckte att hon paminde om

karaktaren Shell fran Portal (2007). M3 var den enda personen som inte brydde sig om vilket

ogameplayo han trodde karaktaren hade. Det skulle kunna vara sa att de olika méannen het

enkelt foredrog olika spelstilar och valde den karaktdr som k&ndes mest stereotyp for

spelstilen de sjélva tycker om. Darfor skulle de stereotypa karaktérerna kunna ha varit

populéra eftersom de ser ut att ett igameplayd som informanterna kann er igen och tycker om.

Nar de manliga informanterna fick fragan om hur de skulle forbattra karaktaren var det tre

informanter som ville &ndra nagot. Men det enda de ville andra var karaktéarernas utrustning

och frisyr. Frisyren ville de bara andra for att gora det mer praktiskt for karaktaren. Alla

karaktarer utom Manlig stereotyp har har som delvis tacker for 6gonen. Att haret hanger for
Odgonen ar snarare en konsekvens av min tecknarstil an ett designval. Den utrustning de ville
andra var for att ge karaktarerna mer trovardighet eller for att addera detaljer fran de

bortvalda karaktarerna som informanterna tyckt om. De manliga informanterna hade dock
inga asikter om att forandra karaktarernas sjalva utseende och kroppsform. De hade ingen
asikt om harfarg, hudton, ansik tsdrag eller har-stil.

De karaktarerna som de manliga informanterna minst ville spela var framst de karakt&rer som
var byggda kring enkaten. Karaktaren Kvinnlig enkéat valdes bort av M1 eftersom han inte
tyckt e o mgains p le map hotddé skulle komma med henne. M3 valde bort Kvinnlig
enkat eftersom han tyckte att hon var for gron. Karaktaren Manlig enkat valdes bort av M2
och M4 eftersom hon ansags for generisk och trakig. M2 tyckte inte heller om hennes pose
eller klader eftersom han ansagatt de var opraktiska i strid. Manlig stereotyp valdes bort av
M5 eftersom han inte trodde att han skulle tycka

M-nga av m2nnens val kretsade ofta kring karakt
0gamepl ayd de manl i die attikanakt@arerma dadé. drota att jag sagt att
undersdkningen handlade om karaktarernas utseende foll de manliga informanterna ofta

tllbakap - vil ket o0gameplayodo de trodde skull e komma
bade nar de skulle vélja favaitkaraktar och den de tyckte samst om. Darefter lade de vikt
p- om deras utrustning var Jlogisk f°%r det o0ga

Det skulle kunna vara darfor karaktaren Manlig enkat var sa opopular? De trodde att hon
skulle ha sammadg a me p $om Wanlig stereotyp eftersom hon hade samma vapen men
i Ovrigt var hon mycket samre utrustad med korta byxor, latta skor och en latt rustning i
jamforelse med Manlig stereotyps tyngre rustning, langa byxor och rejala skor. Det kan
vara sa att Manlig stereotyp helt enkelt kandes mer logisk att vara en hjalte an Manlig
enkat da hon var battre utrustad. Holub. et. al resonerar kring teorin att man generellt
inte kan tanka sig att identifiera sig med en kvinnlig karaktar da pojkar lar sig att ta
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avstand till det som klassas som feminint (2008:574). Detta skulle kunna vara en
anledning till att mannen i undersokningen bara fokuserade pa karaktarernas utrustning
eftersom de inte identifierade sig med nagon av de kvinnliga karaktarerna och darfor
utgick fran aspekter sdsomo gamepl ay 0.

Figur 25 Hur manga ganger karaktarerna valdes av de manliga informanterna.
+ for bast. 1 for sdmst.

5.3.3 Analys kring de kvinnliga informanternas svar

Av de fem kvinnliga huvudkaraktarer som var med i karaktarsgenomgangen i

forund ersokningen till detta arbete maste tva av dem slass mot faktumet att deras kamrater
eller fiender inte tar dem pa allvar eftersom de &r kvinnor. Istallet maste de bevisa gang pa
gang att de ar bade starkare och smartare &n de andra karaktarerna. Det var B sak K4
uppskattade med karaktaren Shell fran Portal (2007) som var hennes favoritkaraktar i spel. |

Portal gor storyn gor ingen stor sak av att Shell ar en kvinna. Nar jag fragade K4 varfor hon
tyckte om Shell svarade hon:

Gud vilken svar fraga eftersom Shell inte har nagon personlighet alls, det kanske

ar d2rf°r man tycker om henne? Men jag tycker
den hon &r. Hon &r liksom inte tjej -karaktaren utan jag gillar det att manga som

har spelat henne liksom, har inte fattat att under hela spelets gang har man spelat

som en kvinna. Det ar kanske det jag tycker om. Att hon bara far vara. (Intervju

med Kvinna 4 se Appendix |)

Ett annat problem som finns ar att kvinnliga karaktarer i spel nastan aldrig tillats att vara fula.

K2 konstaterade aven detta under var intervju nar jag fragade vad hon tyckte vad problemet

for hur kvinnliga karaktarer portrétteras. K2 konstaterade att det existerar fula kvinnor men

de ar ofta gamla tanter. Ishister (2006:7) s kr i ver om n-gotalhmone fkfad dtad ¢
menar hon ar effekten av att det ar lattare att relatera till en vacker karaktar an en ful karaktar.

Men varfor ar da alla kvinnliga karaktarer vackra? Tanken ar val knappast att man ska relatera

till alla kvinnliga karaktérer i spelet?

De kvinnliga informanterna  foredrog generellt  karaktarerna baserade pa
enkatundersokningen. K1, K2 och K3 féredrog Kvinnlig enkat, K4 féredrog kvinnlig stereotyp
och K5 valde Manlig enkéat. De kvinnliga informanterna latill skillnad frdn mannen storre vikt
vid karaktarernas anletsdrag och om de sdg ut att vara karaktarer med attityd. Tre av de fem
kvinnliga informanterna K1, K3 och K5 valde karaktér bland annat efter hur de trodde att
deras personlighet var. K4 la stor vikt vid karaktdrens ansiktsdrag. Endast K2 valde efter
vilken karaktar som troligast skulle passa in i det dgameplayd hon féredrog. De kvinnliga
informanter som la mycket vikt vid karaktarernas ansik tsdrag och attityd, alltsd K1,K3, K4 och
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K5, pratade om hur karaktar erna skulle vara och bete sg. K2, K3, K5 och K4 talade om hur de
skulle kunna relatera till karaktaren och hur man skulle &ndra karaktarerna sa att de var
lattare att identifiera sig med. Detta &r nagot ingen av de manliga informanterna tog upp.
Ingen manlig informant talade om hur de skulle relatera till karaktaren de valt. Ar det for att
karaktarerna var kvinnor som bara kvinnorna tankte pa hur de skulle identifiera sig med

karaktarerna? | studien Gend er Di fferences in Childrenods

Choices and Evaluations of Typical Male and Female Heroes (2008 :572) kommer Holub et.
al. fram till att unga pojkar néstan uteslutningsvis véljer att spela som en manlig karaktar
medan unga flickor valjer bade manliga och kvinnliga karaktarer. De diskuterar kring
mojligheten att pojkar lar sig att ta avstand fran det som klassas som feminint och flickor
daremot lar sig att identifiera sig med bade méan och kvinnor eftersom de manliga
fardigheterna vardesatts i samhallet. Holub et. al. m enar att flickor ar mer flexibla i vilka roller
de véljer att spela (2008:574). Kan det vara sa att de manliga informanterna inte kunde téanka
sig att identifiera sig med de kvinnliga karaktérer de fick vélja mellan medan de kvinnliga
informanterna sag det som en sjalvklarhe® Aven Collins konstaterar aven att kvinnor lattare
identifierar sig med manliga karaktarer an vad mén identifierar sig med kvinnliga. Hon
har en hypotes om att de som representeras séllan har lattare for att identifiera sig med
en annan grupp da de inte kan se sig sjalva repreenterade i kon eller etnicitet (Collins
2010:294).

Nar de kvinnliga informanterna blev forfragade hur de skulle ha forbattrat karaktarerna om
de kunnat ville tva informanter andra karaktéarens utseende och tva informanter ville andra
karaktarens utrustning och farg pa klader. K1 ville andra karaktarens harfarg till blond
eftersom hon brukar gora blonda karaktérer och K4 ville ge karaktdren mer muskler, starkare
ansiktsformer och nagra skonhetsskavanker eftersom hon tyckte att karaktaren Kvinnlig
stereotyp sag for perfekt ut. K2 och K3 ville &ndra karaktaren Kvinnlig enkat sa att hon passade
mer in pa det © g a me plé tankté sig. Kvinnorna var alltsd nagot mer bendagna an mannen
att andra karaktarernas sjalva utseende och det for att kunna identifiera sig battre med
karaktarerna. De karaktarer de kvinnliga inform anterna minst ville spela var blandat. Den
enda karaktar kvinnorna inte valde bort var Kvinnlig enkéat. Karaktaren Manlig enkéat valdes
bort av K1 och K4 av samma anledning som mannen valt bort henne. Deanséag att hon var for
generisk, stereotyp och trakig. Karaktaren Manlig stereotyp valdes bort av M5 och M2
eftersom hon upplevdes for maskulin och som om hon hade orealistiska proportioner for en
kvinna.

De kvinnliga informanterna hall sig, till skillna d fran méannen, mycket mer till karaktarernas
utseende. Detta skulle kunna bero pa att de kvinnliga informanterna ar mer vana vid att
kvinnliga karaktarer kretsar mer kring utseende an vad manliga karaktérer gor. Det skulle
ocksa kunna bero pa att flickor blir uppfostrade att bry sig mer om sitt utseende an vad pojkar
blir. Ett tredje alternativ ar som sagt att kvinnorna lagger storre vikt vid att de ska kunna
identifiera sig med karaktarerna och da vill de kanske aven kunna relatera till hennes
utseende?
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Figur 26  Hur manga ganger karaktarerna valdes av de kvinnliga informanterna.
+ bast i samst.

5.4 Slutsatser

Syftet med detta projekt var undersdka vilken typ av kvinnlig actionhjilte manliga och

kvinnliga spelare skulle foredra att spela. Projektet skulle underséka om det skiljer sig mellan

vad man och kvinnor foredrar hos en kvinnlig actionhjalte. Det skulle ocksa undersoka vilka

yttre attribut hos den kvinnliga hjalten som spelarna baserar sina val pa. Arbetet resulterade i

atta tvadimensionella konceptbilder av fyra olika kvinnliga hjaltar, varje hjalte portratterades

i en helkropps bild och en portréttbild. De fyra karaktarerna baserades pa fyra olika delar av

en forundersokning. Forundersokningen bestod av en karaktarsgenomgang av kanda

populdra actionspel-hjgtar och en kvantitativ enk2tstudie d?ar
sin ideala hjaltinna.

Problemformuleringen 16d:

A Vilka designattribut foredrar en kvinnlig respektive manlig spelare hos en kvinnlig
hjaltekaraktar i ett actionspel?

A Hur skiljer sig asikter na at, nar det galler kvinnors och méns uppfattning om hur en
kvinnlig hjalte bor portrétteras visuellt i actionspel?

A Finns det ndgon gemensam namnare for vad kvinnor och méan tycker karaktariserar
en stark kvinnlig hjalte visuellt?

Utifran svaren fran inte rvjuerna kunde man konstatera att alla tycker olika. Det fanns

karaktarer som var mer populéara &n andra men eftersom jag endast utférde 10 intervjuer sa
ar inte svaret generaliserbart. Man kunde aven konstatera att informanterna tyckte om olika

subgenrer av actionspelgenren och darfor foredrog olika karaktarer. Dessutom var ar det svart
att generalisera svaret da informanterna bara hade fyra karaktarer att valja mellan. Svaret
hade kunnat bli ett helt annat om informanterna hade kunnat vélja mellan fler kar aktarer.
Svaret ar inte heller generaliserbart da endast 10 informanter deltog i unders6kningen men
resultatet visar dock fortfarande pa intressanta indikationer.

Den forsta fragan handlade om vilka olika designatribut en kvinnlig och en manlig spelare
foredrar. Pa detta kan jag inte utifran mina svar lagga upp en exakt mall for hur en kvinnlig
karaktar ska se ut. Jag kan inte sdga exakt vad hon ska ha pa sig, exakt hur hon ska st eller
exakt vilka anletsdrag hon ska ha eftersom allainformanter svarade dika och alla individer
hade olika smak. Dock la de olika kdnen stor vikt vid olika saker. Ja kan ge en indikation pa
vilka designatribut de olika kdnen faster storre vikt vid. De manliga informanterna la de stor
vikt vid karaktarens dgameplayo och utrustni ng. Aven om intervjuerna handlade karaktarens
utseende sa drog de manliga informanterna manga slutsatser kring karaktarernas vapen och
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utrustning. De tyckte bast om de karaktarer som sag ut att passa deras spelstil mest. De lde
aven in asikter kring deras utseende s&om fargval och harstil men de betydande valen lag
kring karaktarernas formodade dgameplayo. De kvinnliga la istéllet vikt vid vilken personlighet
och vilken attityd de trodde att karaktarerna hade. For de kvinnliga informanterna var det
aven viktigt att karakt aren skulle kannas stark, bade fysiskt och mentalt. Dessutom var det
viktigt for kvinnorna att de kunde identifiera sig med karaktaren de valt, ndgot mannen inte
ens namnde. Kvinnorna lade ocksa vikt vid att karaktarernas utrustning skulle kannas logisk
och anvéndbar.

Pa den andra frdgan huruvida mannen och kvinnornas asikter skiljer sig at kan man
konstatera att man kan se indikationer pa att kvinnor lagger mer vikt vid karaktarernas
utseende och personlighet an vad mannen gor. Mannen lager i sin tur mer vikt pa
karakt2rernas oOgameplayo. F°r kvinnorna 2r det
relaterbart for dem och att karaktaren har en personlighet de uppskattar medan det ar viktigt

for mannen att karaktaren har en spelstil som de uppskattar och kénner sig bekvam i.

Pa den tredje fragan kan man konstatera att bagge kon lale vikt pa att karaktaren skulle

kannas logisk och att hennes utrustning skulle vara logisk och praktisk for de férhallanden

karaktdren kommer att utsattas for. Alla informante r hade olika uppfattning av hur de trodde
att spelet skulle varaeftersom spelsynopsisenvar sa pass kort och sa pass informationsfattigt.
Darfor ansag de att olika saker var praktiska utifran deras olika bilder av varlden . Men utifran

deras resonemang king varlden valde de och forbattrade den utrustning som var logisk for
just den varld och spel de tankt sig.

Svaren for problemformuleringen lyder

A Vilka designattribut féredrar en kvinnlig respektive manlig spelare hos en kvinnlig
hjaltekaraktar i ett ac tionspel?

i De manliga spelare som deltog i undersdkningen féredrog en kvinnlig karaktar som
passar in till spelets dgameplayd och karaktéaren bor se ut som om hon passar in i varlden
och som om hennes utrustning ar praktisk for dess andamal. Karaktaren skall dessutom
garna ha nagot som sticker ut och gor henne speciell i jamforelse med de andra
karaktarerna i spelet eller i jamférelse med generiska kvinnliga karaktarer. De manliga
informanterna foredrog generellt karaktarerna som var byggda kring stereotyper.

i De kvinnliga spelare som deltog i undersdkningen féredrog en karaktéar som ser ut att
ha attityd och som ser stark ut bade mentalt och fysiskt, hon ska dock inte vara orealistiskt
muskul6s. FOr kvinnorna var det viktigt att kunna identifiera sig med ka raktaren och hon
ska garna inte vara orealistiskt snygg eller ha ettfor perfekt utseende sa att hon blir mer
relaterbar for spelaren. Karaktarens utrustning ska dessutom vara praktisk och logisk for
dess andamal. De kvinnliga informanterna foredrog generellt karaktarerna baserade pa
enkatundersokningen.

A Hur skiljer sig &sikterna at, nar det galler kvinnors och méns uppfattning om hur en
kvinnlig hjalte bor portréatteras visuellt i actionspel?

T Kvinnliga spelare lagger storre vikt vid hur karaktaren ser ut och hur hon ser ut som
person. Manliga spelare lagger storre vikt vid vilket 0 g a me karaktren ser ut att ha.
De manliga informanterna kommenterade mest kring karaktéarernas utrustning medan de
kvinnliga informanterna kommenterade kri ng hur karaktarer nas personlighet sag ut att
vara.
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A Finns det nagon gemensam namnare for vad kvinnor och mén tycker karaktériserar
en stark kvinnlig hjalte visuellt?

i Det var viktigt for bade mannen och kvinnorna att karaktaren skulle kannas logisk i

spelvérlden och att dess utrustning skulle vara anvandbar for det tdnkta dcgameplayospelet
skulle ha. Karaktaren ska dessutom kannas unik i form av att hon har nagonting som
sticker ut utseendemassigt och skiljer henne fran allt for generiska karaktarer.
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6 Avsl ut andei admskus

6.1 Sammanfattning

Detta arbete har handlat om hur kvinnlig a hjaltekaraktar kan portratteras visuellt. Syftet med
arbetet ar att undersdka vilka drag den manliga och kvinnliga publiken féredrar, om det skiljer
vad de foredrar och om det finns ndgra gemensmma namnare for vad de féredrar.

Bakgrunden gick igenom hur genus portratteras i visuell kultur och tog upp nagra exempel pa
hur manliga karaktérer och personer portratteras i visuell media och hur kvinnliga karaktarer
och personer portratteras. Olika statistiska undersdkningar presenterades &ven som visade
hur manga kvinnliga karaktarer det fanns i jamférelse med man liga karaktéarer i olika verk
sasom film, spel och musikvideor. Pseudovetenskapen fysionomi redogjordesfor, som handlar

om hur man trodde att man kunde lasa av en persons personlighet utifran dess utseende.

Begreppet stereotyp redogjordes aven. En stereotyp ar en tanke eller bild pa hur en grupp eller
dess medlemmar bor vara. De fordelar som finns med att anvanda stereotyper ar att det gar
snabbt och latt att lasa av en karaktar. De nackdelar som finns ar att daliga stereotyper kan
finnas kvar som nervarderar en viss grupp manniskor. Delen om stereotyper avrundas med en
redogorelse av vanliga hjaltestereotyper som férekommer i just actionspel. Slutligen
redogjordes det for kdnda kvinnliga actionhjaltinnor som har férekommit under det senaste
arhundradet, fran stumfilmen fram till spelkaraktarer sdsom Lara Croft.

Problemformuleringen for arbetet var:

A Vilka designattribut foredrar en kvinnlig r espektive manlig spelare hos en kvinnlig
hjaltekaraktar i ett actionspel?

A Hur skiljer sig asikterna at, nér det galler kvinnors och mans uppfattning om hur en
kvinnlig hjalte bor portréatteras visuellt i actionspel?

A Finns det ndgon gemensam namnare for vadkvinnor och méan tycker karaktariserar
en stark kvinnlig hjalte visuellt?

Arbetet avgransade sig till genren science fiction. Infér skapandet av artefakten gjordes en
forundersokning i tva delar. Den forsta delen var en karaktarsgenomgang dar tio populara
actionspelhjaltar undersoktes for att definiera stereotyperna och de gemensamma dragen hos
karaktarerna. Karaktarerna bestod av fem manliga och fem kvinnliga actionspelhjaltar. Den

andra delen av forundersokningen bestod av en kvantitativ enk&atundersokning dar

respondenterna fick o0designao sin ideala kvi

enkatundersokningen var ungefar 300 varav ungefar 33 % var kvinnor och 66 % var man.
Baserat pa forundersokningen skapades fyraolika kvinnliga science fiction -actionhjaltar.

f Den forsta kvinnliga karaktaren var baserad pa den gemensamma namnare hos den
stereotypa kvinnliga hjalten som férekommer i actionspel.

1 Den andra kvinnliga karaktdren var baserad den gemensamma namnare hos den
stereotypa manliga hjalten som férekommer i actionspel.

T Den tredje kvinnliga karaktaren var baserad pa de enkatsvar vi fatt av de kvinnor som
svarat pa forundersokningens enkat och som ligger till grund for karaktarens design.

T Den fjarde kvinnliga karaktaren var baserad pa de enkatsvar vi fatt av de kvinnor som
svarat pa forundersokningens enkat och som ligger till grund for karaktarens design.
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Sjalva undersékningen utférdes med hjalp av semistrukturerade intervjuer dar fem kvinnliga
och fem manliga informanter deltog. Informantern a var vana spelare. | intervjuerna fick de
svara pa fragor kring sin spelvana, alder, kvinnliga favoritkaraktar i spel och om de upplevde
nagot problem med hur kvinnliga karaktarer portratteras i spel. Darefter fick de lasa ett kort
spelsynopis. Sedan fickde vélja vilken karaktér de tyckte bast om, forklara varfér och beratta
om de hade velat andra nagonting for att forbattra karaktaren. Sedan fick de valja vilken
karaktar de tyckte samst om, varfor och hur de skulle ha forbattrat karaktaren sa att de hade
kunnat t&nka sig att spela den.

Resultatet visadepa att kvinnliga spelare tycker att det viktiga ar att kunna identifiera si g med
den kvinnliga karaktaren. Karaktaren ska dessutom se ut att ha attityd och hon ska se ut att
vara stark mentalt och fysiskt. Resultatet visade &ven att manliga spelare tycker att det &r
viktigt att spelets 0 g a me p §am yram genom karaktarens utseende. De manliga
informanterna la mycket vikt vid vapen och utrustning. Det som skilje mellan vad man och
kvinnor foredrog var att de kvinnliga informanterna la mer vikt kring hur karaktéaren sag ut
som person medan mannen la mer vikt vid hur karaktaren skulle vara att spela. Det som var
gemensamt for bade mannen och kvinnorna var att karaktaren skulle ha logiska och praktiska
klader och utrustning.

6.2 Diskussion

Eftersom jag endast intervjuade en liten del av malgruppen for actionspel sa ar inte mitt
resultat generaliserbart. Dessa tio informanters asikter kan skilja sig fran vad resten av
malgruppen tycker och darfor kan man ifrdgasatta resultatets trovardighet. Dessutom
utfordes bade foérundersdkningen och undersdkningen pa svenska och det var endast svenskar
och de som forstar svenska som kundedelta i undersokningen. Darfor har jag endast fatt
resultat som speglar de svenska asikterra kring kvinnliga karaktarer i spel. Men resultatet
visar helt klart pa intressanta indikationer att kvinnor lagger mer fokus pa de kvinnliga
karaktarernas utseende &n vad mannen géroch att kvinnorna lagger storre vikt vid att de ska
kunna identifiera sig med de kvinnliga protagonisterna. Mannen lagger mer fokus kring
spelbarhet hos karaktaren. Hade studien utforts i ett anat land sa hade resultatet kunnat bli
ett helt annat. Skdnhetsideal varierar runt om i varlden och det ar inte sakert att det vi tycker
om i Sverige uppskattas pa andra stallen i varlden.Ett exempel pa kulturella aspekter som kan
spela in ar karaktaren Faith fran Mirrors E dge (2008). Mirrors Edge ar ett spel producerat i
Sverige och har upplevs huvudkaraktédren Faith som attraktiv och snygg. | Japan daremot
upplevs Faith av manga som ful och oattraktiv (Ashcraft 2013). Det finns en bild som
cirkulerat p- n2tet d?2r°rebn® tktorraetadn shkegsakfigemsa7).unt?sre ehnad
Faith har fatt stérre brost, rundare 6gon och ett rundare ansikte. Detta for att ge Faith ett mer
0baby -ufseerde @aby face skriver Isbister (2006:10) , gor att karaktaren upplevs
varmare och mer trovardig men aven mer manipulativ, osjalvstandig och undergiven. Detta
arbete ar som sagt utfort i Sverige ochdet ar inte sakert att resultatet stammer éverens med
andra landers asikter om hur en kvinnlig hjélte borde se ut.
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Figur 27  Originalbild av karaktéaren Faith (t.v.). Hur Faith borde sett ut enligt en
koreansk konstnar (t.h.). Bild hamtad fran Kontaku .

Spel och popularkultur speglar samtiden och dess varderingar. Popularkultur och
verkligheten skulle man kunna ségagar arm i arm och paverkar varandra. Popularkultur
speglar samtiden och dess varderingar och de som tar del av kulturen snappar upp
varderingarna och fortsatter att iterera pa dem. Ett bra exempel ar 1940-talets Rosie the
Riveter, som namndes i bakgrunden till detta arbete, hon skulle gladligen atervanda till koket
nar andra varldskriget tog slut. Likasa hojde ingen pa dgonbrynen nar Hergé skrev serien
Tintin i Kongo (1931) pa 30-talet som handlade om hur Tintin var larare at dde korkade svarta
infédingarna 0. Men nu gar det ramaskri i svensk media om biblioteken later serien sta kvar i
barn-hyllorna pa grund av dess rasistiska budskap. Bade historien omRosie och historien om
Tintin i Kongo innehaller foraldrade véarderingar som var politiskt korrekta nar verken
skapades mensom inte ar det idag. Rosie har moderniserats till bruden som klarar allt (Endres
2006:605) och serier har moderniserats till att slu ta anvénda sig av rasistiska varderingar och
manga nyare serier for barn tar istallet upp problemen med rasism och forlegade stereotyper.
Aven Hergé férandrade sina historier om Tintin under de ar han tecknade. Serierna om Tintin
forandrades fran att inneh alla rasistiska budskap till att ta upp problemen kring rasism. Likasa
anklagas nu spel for att ha en foraldrad syn pa kvinnor eftersom det &r manga undersokningar
som visar pa att kvinnliga karaktarer underrepresenteras, passiviseras och sexualiseras.
Majoriteten av informanter na i denna undersdkning ansag att det finns problem kring hur
kvinnliga karaktarer portratteras i spel. Ett par av informanter konstaterade dock att de tyckte
sig se att flera nyare spel inom genren verkar arbeta med problemet, genomatt uppdatera och
utveckla de kvinnliga karaktéarerna.

Att anvanda stereotyper i spel kan bade vara positivt och negativt. Positivt pa det séattet att
spelaren snabbt och latt kan forstd en karaktar men samtidigt negativt genom att negativa
stereotyper lever kvar. Speciellt i spel ar det valdigt praktiskt att anvanda stereotyper da flera
spel kanske inte har tid att forklara en icke-stereotyp karaktar. Ett spel kanske bara har tva
sekunder pa sig fran det att en ny karaktar dyker upp till det att spelaren ska forsta att
karaktaren ar en boss som man maste slass mot for att komma vidare. | ett sadant tillfalle &r
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det anvandbart att anvanda sig av stereotyper. En stereotyp bosskaraktar i ett sadant spel
skulle till exempel kunna vara en stor, éverdrivet musku I6s minotaur som ryter och slar en
stor spikklubba i marken. | detta exempel anvands stereotypen att bossen ar muskulos darfor
ar han stark, han ryter darfor ar han fientlig, han har en spikklubba vilket ar ett stereotypt
vapen for en ondskefull karaktar och han har ett tjurhuvud vilket enligt fysionomin ar ett
tecken foOr att vara tjurskallig och arg. En van spelae kanner snabbt igen stereotyperna och
gor sig beredd att sl& ner bosseninnan den hinner rikta det férsta slaget mot spelaren.

Men stereotyper anvands ocksa pa samre sétt i spel. Manga framfor allt ldre spelserier gar ut

pa att radda en prinsessa eller en annan kvinnlig karaktar som star den manliga
huvudkaraktaren nara. Stereotypen av den kvinnliga karaktéaren i detta fall ar att hon ar

hjalplés, svag och maste satta sin tro till spelets hjalte att han ska radda henne. Detta ar en av

de mest kritiserade stereotyper som f°%rekommer
di streso och ha f°rekommi:'t sedan | - mghehtvdeanan sp
raddas var framfor allt en stor del av de medeltida sagorna fran vastvarlden. Sterotypen ar

aldre an sa men det ar framfor allt de medeltida sagorna man téanker pa nar man tanker pa

stereotypen. Snovit skulle raddas fran haxans fortrollning, Tornr osa skulle raddas fran ett slott

omgett av térne och en drake, Rapunzelskulle raddas fran sitt hdga torn, S:t Géran skulle

radda den unga jungfrun fran draken. Listan kan goras lang 6ver historier som cirkulerar kring

faktumet att en kvinnlig karaktar mas te raddas av en manlig hjalte. Dessa sagor klassas idag

som ett kultur arv. Fragan ar bara huruvida vi ska fortsatta iterera pa ett kulturarv som

varderar 50 % av jordens befolkning sémre an de andra 50 %? Det storsta problemet de

kvinnliga karaktarerna har i spel ar att de maste forhalla sig till att vara kvinnor. En kvinnlig

karaktar maste ofta slass mot faktumet att de ar kvinnor och inte tas pa lika stort allvar som

mannen. Om man ser pa det hela ur en etisk synvinkel kan man da fraga sig om det verklige

ar moraliskt riktigt att fortsatta anvanda sig av kvinnliga karaktarer som en mekanik eller
drivkraft i spel ? r det verkligen s- att vi s k
spel da stereotypen kan paverka spelarna att tro att kvinnor behdver méan for att klara sig ur

svara situationer? En annan etisk aspekt man fundera pa ar om det ar moraliskt riktigt att

endast 3,5 procent av alla konsolspelhar en kvinnlig hjalte i huvudrollen? Detta skulle kunna

leda spelare till att tro att kvinnor int e kan vara hjaltar. Sjalv har jag erfarenhet av detta efter

att ha skapat en trailer for ett fiktivt actionspel, som ett skolarbete, med en grupp bestdende

av man och med mig som den enda kvinnan. Det fiktiva spelet hade en kvinnlig hjalte i
huvudrollen. N2 r trailern var klar konstaterade en av 1
inte hade en manlig huvudperson. Forman éarjuigenomsni tt cool are 2n kvir

Hur kan man da fa en mer jamstalld marknad for actionspelen? Att det lider brist pa kvinnor
som uppskattar spel ar en myt. Som jag namnde i bakgrunden sa ar 52% av alla personer som
spelar spel kvinnor (Jayanth 2014). Kvinnorna har emellertid sokt sig till mer till pusselspel -
och facebookspetlgenren. Nar jag sokte efter informanter lyckades jag hitta fem manliga
informanter v&ldigt fort. De kvinnliga var dock
men min kvinnliga kompis gillar ju spel, men hon spelar ju mest The Sims d4, det &r ju inget
act i ons p etagad ar onedettadjust for att actionspelgenren ar kand for att vara spel
gjorda for mé&n av man som farre kvinnor stker sig dit? Istallet soker sig kvinnorna kanske till
de mer konsneutrala spelen sdsom The Sims (2000-2015) eller Casual Games? Skulle man
kanske kunna fa fler kvinnliga spelare till actionspelgenren om man gjorde spelen mer
neutrala och gjorde det mer jamstallt mellan hur manga kvinnliga och manliga
huvudkaraktéarer det finns?
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Spelindustrin ar en industri som bygger pa att s& manga som mdjligt koper spelen. Detta kan
paverka industrin till att fortsatta bygga pa foraldrade stereotyper da de vet att det saljer.
Spelbolagen &r beroende av att spelarnaska tycka om spelkaraktarerna fér att de ska vilja
fortsatta spela spelen. Detta gor att manga problematiska etiska aspekter kan uppsta. Manga
studier visar att kvinnliga huvudkaraktarer i spel &r farre &n de manliga karaktarerna och
portratteras 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 portratteringen av kvinnor i actionspel ar problematisk. D& manga av
spelbolagen riktar spelen till pojkar och unga man. Kan de vara sa att de skapar karaktarerna
efter vad de tror att man och unga pojkar uppskattar. Problemet med hur kvinnliga karaktarer
portratteras kommer inte att forsvinna forran spelbolagen inser att publiken fér spel aven
bestar av kvinnor som vill spela som starka kvinnor. Pressen pa spelbolagen att tjana pengar
kan hindra bolagen fran att vaga bryta monstret i radsla for att spelet ska floppa. Spel med
kvinnliga huvudkaraktarer saljer som sagt var 65 % samre an vad spel med manliga
huvudkaraktarer gor (Chambers 2012). Fragan ar om det verkligen &r etiskt riktigt av
spelbolagen att fortsatta ignorera den kvinnliga publik de har? De har uppenbarligen en
ekonomisk fordel att lata spelens huvudkaraktarer vara man men huruvida det & moraliskt
riktigt av dem att fortsatta pa detta vid kan ifragasattas.

En annan intressant etisk- och genus aspekt ar ifall huvudkaraktérernas utseende och
beteende paverkar unga manniskors bild av hur en man och kvinna skall se ut och bete sig?
Eftersom det ar sa stor skillnad mellan hur man och kvinnor portrétteras i actionspel. Detta
galler dock inte bara spelutan &ven annan mediasdsomfilm . Actionfilm har en snarlik bild av
hur den manliga och den kvinnliga actionhjalten ser ut som spelen har. | film ar ofta den
manliga actionhjalten muskulds, snabb till handling, tdnker sig inte for och testostronladdad.
Den kvinnliga actionhjalten &r daremot snabb, vig, eftertanksam och sexig. Ar det verkligen
ratt att portrattera konen med sé olika egenskaper om vi efterstravar ett jamstallt samhalle?
En annan intressant aspekt i genusdebatten ar att de manliga actionhjaltarna oftast har ett
kvinnligt karleksintresse eller en ung kvinnlig karaktar som star dem mycket nara. De
kvinnliga actionhjaltarna jag undersokte har daremot inga karleksintresse n alls. De har ofta
fadersfigurer men inga karleksintressen. Stereotypen for en stark kvinnlig actionhjalte har
kanskeinget karleksintresse eftersom hon &ar sjalvstandig. Hon behdver kanskeinga man i sitt
liv som hjalper henne.

Ett annat problem de kvinnliga karaktéarerna stélls infor ar faktumet att de ar kvinnor. Nar

kvinnliga karaktarer tillats att vara starka sa maste det trotts allt konstant havda sig mot de
andra manliga karaktarerna for att bli tagen pa allvar. Det forekommer dven aventyr, framst i
film och serier, som handlar om en grupp av hjaltar. | dessa grupper representerar
karaktarerna olika stereotyper. Dock brukar alla karaktdrer vara man forutom en eller
mojligtvistvd. Dennaenda kvi nnliga karakt2ren f-ar dn-

ster e

ens? Hur kan kvinnabvar a en stereotyp? Har tnansa ot oig suipnp bsotke
oli ka karakt?2rstyper [ spel (Hartas 2005:36) . I
worl do och beskrev st eockwmtkgrmennovrgtkomdeshanxniedelti s er ad

definiera den. Men hur kan egentligen ett kon klassas som e stereotyp? Antita Sarkeesian tar
aven upp problemet i sina filmer. Hon sager att kvinnliga versioner av manliga karaktarer
besitter samma egenskaper som sina manliga motsvarigheter men med tydliga stereotypa
feminina yttre drag och ett valdigt stereotypt feminint beteende (Ms. Male Character -

Tropes vs Women in Video Games 2013). Ateigen kommer viin p= O0kvi nnaodo som

stereotyp. Vad &r ett stereotypt feminint beteende? FOr att arbeta bort stereotypen
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0 ki vn ntmprgag att det behovs fler kvinnliga kara ktarer som visar pa mangfald. Om endast

ett fatal kvinnliga ka raktarer bryter mot stereotypen, alla kvinnliga karaktarer tillhér en
stereotyp, kommer stereotypen férmodligen inte att forandras. Men om det daremot
kommer fl er karakt2rernnslongagp-rstemaetotdereno lw
chans att stereotypen kan férandras (Hinton 2003:103) .

i iI get it - So, you're the cool one, you're"
o the funny one and yo_u're me... 2
Figur 28  Karaktaren Chris applicerar stereotyper pa sina vanner. Skarmdumpar
fran avsnittet Memory Donk fran tv-serien Bravest Warriors (2012).

Det forekommer &ven kvinnor i spel som inte blir utpekade som kvinnor. Shell fran Portal
(2007) &ar ett sadant exempel och aven Samus fran det forsta spelet iMetroid -serien (1986-
2010). Dar maste spelaren anstranga sig for att faktiskt upptacka konet pa karaktaren. | Portal
maste spelarenskapaportaler sa att de bildar en spegel och i det forstaMetroid -spelet maste
spelaren klara spelet under en viss tid for att fa se Samus utan den heltackande rustningen i
eftertexterna. | eftertext erna blir hon dock framstalld i endast bikini. Detta kan man
ifrdagasatta varfor de valjer att visa henne i bikini? Det kan uppfattas som sexistiskt att
portrattera henne pa detta vis da bikinin visar upp mycket av hennes nakna kropp. Till
spelskaparnas forsvar har spelet lag uppldsning och a var tvungna att stilisera karaktaren for
att kunna visa att det var en kvinna. Men da kan man igen fraga sig varfor de valde en bikini
och inte en kjol? Eller var det for att beléna spelaren med en sexig kvinna for att de klarade
spelet?| de senare spekn har hon fatt en heltackande overall, nar hon inte har rustning, men
aven dar kan hennes klader uppfattas som sexualiserade da de framhaver byst och ar sa
kroppstajt. | de senare spelen forklaras hennes heltackande rustning aven som att den
materialiseras av hennes koncentration. S& nar hon tappar koncentrationen sa forsvinner den
heltdckande rustningen. Effekten av detta blir att de tillfallen i spelen som hon visas som svag
visas hon aven som kvinna. Nar hon har rustningen pa sig sa ka man inte se vilké kon hon
har. Fragan &r om detta ar ett medvetet val fran spelskaparnas sida eller om det blivit en nagot
problematisk konsekvens av spelets historia.

Den samhdlleliga nytta som finns med att belysa problemen som finns kring kvinnlig
portrattering i spel ar att framfor allt att dppna 6gonen pa dom som fortséatter iterera pa
portrattering som upplevs som problematisk. Det ar viktigt att de forstar problemen och hur
de kan hantera dem i framtiden men det ar aven viktigt att lara samhaéllet att kritiskt granska
den kultur de tar del av och att de inte ser det som sanning Sedan tror jag att det finns
samhallelig nytta i att belysa problemen ur en positiv vinkel. Vad &r bra och vad kan bli battre?
Om man istéllet bara belyser omradet negativt och kritiserar portr atteringen av kvinnliga
hjaltekaraktarer kan individer ga in i forsvarsstallining da man kritiserar nagot de haller kért.
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Fragan om hur kvinnor i spel portratteras kan diskuteras vidare. Aven frdgan om hur méan
portratteras kan diskuteras. Det finns mycket man kan forska vidare om i amnet kring
portrattering och hjaltekaraktarer i spel.

6.3 Framtida arbete

Hade jag haft mer tid hade jag velat gora en storre undersdkning med fler intervjuer. Jag hade
aven kanske lagt till olika fragor som jag sahar i efterhand hade velat stalla. Jag hade aven
velat skapa fler karaktarer att vélja mellan och forsokt fa storre skillnad pa dem. Jag hade
forsokt fa in fler etniciteter och jag hade aven kanske lagt till karaktarer som var skapade av
en person och som inte bara karaktrer som ar ihop-plock av flera sikter eller flera karaktarer.

Jag hade kanske aven gjort en eller tva karaktarer som gar helemot stereotyperna for hur en
kvinnlig hjalte ska se ut for att se informanternas reaktion pa karaktaren. Jag hade &aven
fordjupat mig mer pa karaktarernas sjalva utseende pose och mimik. Jag inte [atit

informanterna valja endast utifran vilket gamepla y de trodde att karaktaren skulle ha.

Hade jag haft mycket mer tid hade jag velat géra enliknande undersdkning men som skulle
ha handlat om manliga karaktarers portrattering. Jag skulle ha gat till vaga pa ett liknande
satt men jag hade kanske skapat fler karaktarer att vélja mellan och jag hade aven forsokt att
fa med fler etniciteter i undersokningen sa att informanterna inte bara kunde valja mellan
kaukasiska karaktarer. Darefter hade det varit intressant av jamféra och analysera de olika
svaren av hur informanterna hade velat att en manlig hjalte portratteras med hur
informanterna hade velat att en kvinnlig hjalte portratteras. H ade det uppstatt nagon skillnad
och vad beror den skillnaden pa i sddana fall?

Annars hade det varit intressant att gora liknande undersékningar i fler olika kulturer for att
se om undersodkningen hade fatt andra svar. Hade undersokringen utforts i till ex empel USA,
Japan, Afrika eller i nagot annat land eller kultur hade resultatet kunnat ha blivit ett helt
annat. Jag hade till exempel kunnat ha fatt helt andra karaktarer som var baserade pa
forundersokningens enkatundersokning om jag bara hade gjort den pa engelska istéllet och
spridit den p& mer internationella forum.

Jag kunde aven konstatera att det fanns ont om understkningar som framhavde bra saker
med kvinnliga karaktarer. Det fanns ingen undersokning gick ut pa hur det borde vara eller

hur saker kan forbattras utan istdllet hade de en negativ ton och handlade om hur kvinnliga
karaktarer var sexualiserade, var en minoritet och visade hur kvinnliga karaktarer kunde ge

kvinnor daligt sjalvfortroende. Detta hade aven Collins konstaterat i hennes artikd om

konsroller i media. Hon konstaterade att det fanns lite diskussion kring material som

framstéller kvinnor positivt (Collins 2010:296).

Jag tror att det behtvs mer positiv feedback sa att de som skapar karaktarer inte ska vara
radda for att gora fel. Att jamstalldheten i spel paverkas av den jamstalldhet som férekommer
i samhallet marks. Sakta men sakert tar spelindustrin at sig av den kritik de far kring
portratteringen av kvinnor. Stora féretag som Blizzard Entertainment har tagit at sig av den
kriti k de fatt kring deras kvinnliga karaktarer i deras kommande spel Overwatch . De kvinnliga
karaktéarerna upplevdes ha samma kroppsform medan de manliga karaktérerna hade en stor
variation. Darfér skapade de karaktaren Zarya, som ar en muskul6s och brutal kvinna med
tung rustning och tunga vapen, hon ar skapad direkt efter konsumenternas kritik (McNelly
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2015). Aven det stora foretaget Ubisoft har tagit at sig kritik d& deras spelAssassi nés Cr e
Unity (2014) kritiserades da det inte hade en spelbar kvinnlig karaktar. | deras kommande
spelAssassi nds Crkenentr nBjlfigheten attaspeta kvinna att finnas (Schreier

2015). Forandring sker kring kvinnliga karaktérer i spel aven om det manga ganger inte kan

upplevas sa da alla spelféretag inte tagit at sig & kritiken.
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Appendix A- Kar akt&rsgenomg-ng

Harnedan kommer den information som kunde utlasas fran de filmsekvenser fran de spel vi
tittade igenom i forstudie del 1. Varje karaktar &r sammanfattad pa runt en halv a4 sida. Langst
ned i dokumentet finns den sammanstallda information som utlastes d& karaktarerna gick

igenom den kvantitativa enkaten som anvands till forundersékning del 2.

Lara Croft

Lara Croft ar huvudpersonen i spelserien Tomb Raider (1996-2013). Vi har valt att analysera
spelen Tomb Raider 1, 2, och Legend. Hon ar en arkeolog. Hon ar mycket rik och bor i en stor
herrgard i England. For att fa rikedom och &ra ger hon sig ut pa aventyr for att hitta olika
glomda legendariska skatter fran olika tempel Gver varlden. Hon ar drygt artig pa ett
stereotypiskt engelskt vis i likhet med James Bond och hon talar med ett utvecklat sprak. Hon
har en sarkastisk och ironisk humor. Hon &r historiskt och tekniskt kunnig och hon &r mycket
bra pa att slass. Hon ar en vi kaukasisk, attraktiv kvinna med brunt har uppsatt i en flata. Hon
har orealistiskt stora brost och extremt smal midja. Hon gar kladd i ett gratt linne och korta
shorts. Hon har en liten ryggséack och pistolholster fastspanda pa benen. Ibland tar hon pa sig
ett par roda glasdgon och en lang rock éver de dvriga kladerna. Hon bryr sig om sitt utseende
och vill garna vara valkladd. Lara tvekar inte pa att kasta sig ut i fara. Hon ar mycket sjalvsaker,
vaghalsig och hon skrattar faran i ansiktet. Hon ar mycket snabb till vapen och slass med en
blandning mellan kampsport och prickskytte med sina tva pistoler. Hon ar lugn i farliga
situationer och hon skyddar de vanner hon har med pa aventyren. Som barn forlorade hon sin
mamma i ett gammalt tempel och efter det har hon forsokt ta reda pa vad som hande henne.

Jade

Jade ar huvudpersonen i speletBeyond Good and Evil (2003). Hon driver ett barnhem i en
futuristisk fantasy va&rld tillsammans med den an
hon lyckas anda alltid fa ihop livet. Hon &ar sjalv foraldralés och bryr sig darfor mycket om

barnen p- barnhemmet. Bar nen blgermig W fordatt sig)da ade oc

dem. Jade ser ut som en blandning mellan en kaukasisk och en asiatisk kvinna. Hon har svart
kort har. Hon gar kladd i grona civila klader. Hon har ett vitt linne som visar magen, l6sa
byxor, en gron jacka och har haret uppsatt med en bandana. Hon ar smal och har inga synliga
muskler. P& lapparna har hon ett valdigt markant gront lappstift. Pa ena h anden har hon en
handske. Jade &r en frihetskampe. Hon slass mot regeringen som tagits dver av aliens. For att
slass anvander hon en lang stav och kampsport. Hon ar valdigt beslutsam och backar inte for
farliga uppdrag. Hon ar inte lattacklad. Hon & omtan ksam och retsam mot sina vanner.
Hennes v&n Paybbj foljer med som hennes sidekick
nagot om teknik. Han bryr sig mycket om henne och vill skydda henne. Han fungerar som en
fadersfigur. Jade ar i sjalva verket dotter till en ailen och detta medfér och ger henne helande
krafter.



Faith Connors

Fatih &r huvudpersonen i spelet Mirrors Egde (2008) . Hon 2&r en s- kallad 0
frinetskampar som springer med budskap till olika personer. De springer uppe pa hustaken i
en storstad dar de jagas som brottslingar. Faith ar en asiatisk ganska kort attraktiv kvinna.
Hon har svart har som gar till hakan, en spikig tatuering under ena dgat och en lang tatuering
pa ena armen. Hon &ar kladd i civila svartvita klader, ett svart linne och ett par vita jogging
byxor. P& ena handen har hon en rod handske. Hon ar smal och har realistiska proportioner.

Faith ar valdigt atletisk och vig. Hon &r inte det minsta hojdradd och hon hoppar vardslost

mellan husen. Hon &r inte sa stark men hon ar uthallig och har bra kondition. Nar hon var

liten rymde hon hemifran for att sluta sig till den rebelliska kriminella gruppen som kallar sig

Arunner so. Hon 2r mycket tekniskt kunnig d-= grurg
sjalvsaker och snabbtill handling. Men hon ar &ven negativ, cynisk och dryg mot sina vanner.

Hon &r faordig, mystisk och kanner inga samvetskval. Trotts att hon rymt hemifran har hon

kontakt med sin syster som hon forsoker skydda

Nilin

Nilin &r huvudperson i spelet Remember me (2013). | spelet vaknar hon upp i ett fangelse med
minnesforlust. En man vid namn Edge ringer till hennes inopererade dator och hjalper henne
att fly. Nar hon val kommer ut visar det sig att hon &r en fordetta terrorist som &ndrade folks
minnen. Hon har en speciell formaga att ga in i manniskors inopererade dator och andra vad
folk minns. Hennes mal genom spelet ar att fa tillbaka minnet och ta reda pa vad som hant.
Nilin &r en blandning mellan afroamerikansk och kaukasisk kvinna. Hon ar relativt lang, s mal,
attraktiv och hyfsat muskuls. Hon har axellangt svart/brunt har och ett arr éver lappen. Hon
har tackande tajta klader, jeans, linne och en jacka. P& ena handen har hon en vit mekanisk
handske. Nilin ar framst forvirrad. Hon vet inte vem hon &r och v em hon kan lita pa. Hon har
ett stort antal fiender hon inte vet varfér de ar hennes fiender och hon ar mycket radd. Hon
grubblar konstant éver sina férehavanden och hon tviviar bade pa sig sjalv och pa Edge som
guidar henne genom hennes aventyr. Hon missténker starkt att Edge utnyttjar henne. Men
hon féljer sina instinkter och &r skoningslés mot sina fiender. Nilin ar aggressiv utan att
utstrala aggressivitet Hon ar dock sympatisk mot sina vanner och beslutsam om att fa tillbaka
minnet.

Samus Aran

Samus Aran ar huvudperson i spelserien Metroid men vi har valt att analysera hennes karaktar
i spelet Metroid: other M ( 2010). Samus &r en mycket lang kaukasisk kvinna. Hon har langt
blont har uppsatt i en hastsvans. Hon ar mycket tunn, smal och har stora brost. P4 sig har hon
en tajt bla overall med ett stort rosa marke pa ryggen och pa ena handen. Utéver overallen har
hon en stor tung orange, rod och gul rustning. P4 ena armen har hon en energi kanon istéllet
for hand. Rustningen ar kopplad till hennes psyke och kan matriallisera sig pa hennes
kommando. Problemet med rustningen ar att om Samus blir deprimerad eller tappar
koncentrationen sa forsvinner ocksa rustningen. Samus ar en prisjagare och jobbar oftast sjalv
men i Other M traffar hon pa en grupp med soldater som hon ansluter sig till. Ledaren for
soldaterna kanner hon sedan innan da hon var en del av militaren. Han har fungerat som en
fadersfigur for henne nar hon var tonaring. Men i millitaren kande hon sig krankt som kvinna



soldaterna och de 6verordnade sd@behandlade henne och detta gjorde henne mycket rebelisk.
Samus ar samlad, tystlaten och introvert. Hon visar inga kanslor. Genom spelet berattar hon

om handelserna i datid. Hon ser tillbaka pa det som hander i spelet med anger och bitterhet.

Hon upplevs som en kall och cynisk karaktar men hon ar anda respekterad av de andra
soldaterna. Hon &r mycket tankfull och analyserar situationen noga. Detta kan dock ta tid och

hennes handlingar kan komma forsent. Trots hennes bitterhet bryr hon sig om sina

medmanniskor. Hon férséker skydda dem hon kan.

Master Chief

Marter Cheif ar huvudpersonen i spelserien Halo. De spel vi valt att analysera hans karaktar
ar Halo 1 (2001) och Halo 2 (2004) . Master Cheif ar en mycket lang man. | spelet far man
aldrig se honom utan rustning. Han har en heltdckande moérkgrén science fiction rustning med
gult visir pa hjalmen. Han ar en specialsoldat i armen och ar mycket kand for sina bravader.
Med sig genom spelen har han Aln Cortana som ger honom rad och hjalp om vad han ska gora.
Genom spelet tar han bara order fran sin kommendor, Cortana och andra runt omkring sig,
han tar inga egna beslut. Detta blir ett problem d& han hjélper fiendesidan ett tag ovetande
om att det ar fiender. Han litar pa vem som helst utan att ifragasatta sina handlingar. Master
Chief ar mycket plikttrogen, vaksam och forsiktig. Han ar tystlaten och talar inte om han inte
blivit tilltalad. Han visa inte heller nagra kanslor och ar bestamd och oradd.

Nathan Drake

Nathan Drake ar huvudkaraktéaren i spelserien Uncharted. Vi har valt att analysera hans
karaktar i det forsta spelet Uncharted: Drakes fortune. Spelet handlar om arkeologen Nathan
som letar efter Eldorado. Med sig har han en kvinnlig reporter som spelar in en dokumentar

och en medeldders man som ar Nathans kumpan. Han ar en medellang, kaukasisk och
valbyggd man. Han har kort brunt har och gar kladd i en vit smutsig tréja och jeans. Runt

halsen har han en ring i ett snére. Nathan ar en mycket positiv och entusiastisk person. Han
moter farorna med gott humoér o ch tycker om mysterier och spanning. Han ar trevlig och
utatriktad mot alla han méter, aven sina fiender. Men han ar ocksa retsam, stoddig, tyken och
har sarkastisk humor. Han ar nyfiken men han har fobier och vill gérna inte ta i &ckliga saker.

Nathan Overskattar konstant sina egna formagor och han ar valdigt naiv och lattlurad.

Samtidigt som han intalar alla att han klarar situationen sa ar han mycket radd. Han har ett

valdigt daligt pokeransikte sa han lyckasaldrig lura nagon. Nathan visar mycket kanslor.

Solid Snake

Solig Snake &ar huvudpersonen i spelserien Metal Gear. Vi har valt att analysera Snakes
karaktar i det forsta spelet Metal Gear Solid (1998). Snake &r en topphemlig agent som jobbar
for militaren. Hans framsta uppdrag ar att infiltrera baser Han ar k&dnd som den basta av de
basta agenterna Snake ar en medellang kaukasisk valbyggd man. Han har kort brunt har och
gar kladd i en grd spandex overall. Over brostet har han en skottséker vast och olika
pistolhdlster och sma vaskor. Runt huvudet har han en gra bandana.Snake ar mycket negativ,
cynisk och dryg. Han talar med en mérk monoton rost och talar ofta nedlatande och hotande.



Han ar kand som den basta agenten som finns och han bryr sig inte om nagot annat an att
slutfora sitt uppdrag. Snake kanner ingen sympati for nagon varken de pa hans sida eller for
sina fiender. Han ar misstanksam och har ett kort temperament Snake jobbar helst sjalv, han

ar en mycket bra krigare och spion. Han har ingen familj och fa vanner. Varje kvinna han

moter forsoker han sexuellt stota pa.

Marcus Fenix

Marcus Fenix ar huvudpersonen i spelet Gears of war 006). Spelet handlar om ett krig
mellan manniskor och underjordiska varelser. Marcus &ar en fordetta legendarisk soldat som
blivit fangslad som forradare. Marcus ar en medelldng kaukasisk man. Han ar mycket
valbyggd och han har overkligt stora armmuskler. P& sig har han en tung rustning av blandade
material och pa huvudet har han en bandana eller mossa. | ansiktet ar han groteskt
sammanbiten. Han ar arrig och rynkig . Fenix &r mycket sammanbiten och cynisk. Han ar tyst
av sig och nar han sager nagot ar det negativt. Han har svart med auktoriteter, ar otrevlig och
ar misstanksam mot allt och alla. Han &r beslutsam, oradd och erfaren. Han tanker pa sina
kamrater och sertill att de &r utom fara. Darutéver uppskattar han att déda monster och tycker

om att f4 bestamma Gver teamet.

Kvinnlig stereotypisk hjalte:

Sammanstallning kvinnliga tv -spelshjéltarnas resultat efter de gatt igenom enkaten (inom
parantes provsvar):

Alder: 26-35 (men ser inte ut som det)
Hudfarg: nr 2

Langd: medellang (~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)

Broststorlek: D kupa

Kroppsform: Timglasformad (4 av 5)
Harfarg: Brun/svart (brun 2, svart 2 av 5)
Frisyr: Ruffsigt haklangt har eller Iangt uppsatt har (2, 2 av 5)

Kosmetika: Medelsminkad (3,4)



Fargtema: At det brunare/graare héllet. (Ingen hade samma fargtema)
Kladernas tajthet: Tajta klader (1,8)

Tacker kladerna?: Relativt tickande (2,2)

Fargglada klader: Medel (2,8)

Kladerna skall vara: Civila (3 av 5)

Rustning: Latt rustning eller ingen rustning beroende pa om man raknar in Samus powersuit
i talen (1,8)

Kjol eller byxor: Byxor

Huvudbonad: Inget (2 av 5 andra alternativ glasdgon, bandana och heltackande hjalm)
Vapen: Kampsport (3 av 5)

Intellekt: Bra: Sjalvsaker (3 av 5) Daligt: Osaker eller negativ (2, 2 av 5)

Handlingsformaga: Bra: Sjalvstandig eller kompetent (2 ,2 av 5) Daligt: Vardslos eller
Langsam till handling (2, 2 av 5)

Agerar: Ensam (4 av 5)

Social status: Bra: Respekterad (4 av 5) Daligt: Utfryst, Avskydd, fattig & lag samhallsposition
(2,1,1&1avb)

Social formaga: Bra: Omtanksam om andra (3 av 5) Daligt: Egocentrisk (2 av 5)
Kallsinnig/Emotionell: Medel (2,6)

Stresshantering: Stresstalig (2,2)

Mentalt stabil/galen: Medel (2,6)

Erfarenhet: Erfaren (4)

Motivation: Familj eller rattvisa (2, 2 av 5)

Viktig familiemedlem: Pappa (3 av 5)

Kalla till kunskap: Skola eller sjalvlard (2, 2 av 5)

Sysselséttning: Rebell (3 av 5)

Specialformaga: Nagon sorts magi (defensiv eller praktisk)

Manlig stereotypisk hjalte:

Sammanstallning manliga tv-spelshjaltarnas resultat efter de gatt igenom enkaten (inom
parantes provsvar):



Alder: ~35

Hudfarg: nr 1 (3 av 5)

Langd: Over medel (3,8)

Muskelmassa: Muskulds (4)

Smidighet: Medel (2,8)

Tunn/Tjock: Medel (2,8)

Grotesk/Snygg: Medel (2,6)

Sexig: Medel (2,6)

Broststorlek: Inga brost

Kroppsform: Nervand triangel (3 av 5)

Harfarg: Brunet t (3 av 5)

Kosmetika: Ingen

Fargtema: Brunt (2 av 5)

kladernas tajthet: tajta (2,2)

Tackande klader: Helt tickande

Fargglada klader: Relativt graa (1,6)

Kladerna ska vara: Militéara

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: Sjalvsaker (2 av 5) Daligt: Qintelligent (2 av 5)
Handlingsformaga: bra: Kompetent (2 av 5) Daligt: Beroende av andra (2 av 5)
Agerar: Ensam (3 av 5)

Social staus: Bra: Kand (4 av 5) Daligt: Avskydd eller okand (2, 2 av 5)

Social formaga: Bra: Bra ledaférmaga eller omtanksam (2, 2 av 5) Daligt: Asocial eller otrevlig
(2,2avb)

Kallsinnig/Emotionell: Relativt kallsinnig (1,6)

Vi



Stresshantering: Relativt stresstalig (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)

Kalla till kunskap: Yrkeserfarenhet (4 av 5)
Sysselsattning: Millitar (3 av 5)

Specialférmaga: Quperstyrka (3 av 5)

Referenslista:

Core design & Crystal Dynamics (19962013) Tomb Raider. Edios Interactice & Square Enix
[Datorprogram]

Ubisoft Montpellier (2003) Beyond Good and Evil. Ubisoft. [Datorprogram]
Digital lllusions 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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AppendixB- Kvantitatnderesn°kléniun g

Har nedan kommer den kvantitativa enkatundersokningen fran forundersokning del 2. Detta
dokument innehaller skarmdumpar fran enkaten sa som den sag ut for respondenterna.

Information om dig

Ditt kon *
) Kvinna

© Man

Din alder *
® 014

© 1519
© 20-25
©® 26-35
@ 36-50
© 50+

Spelar du datorspel? *
@ Varje dag

@ Varje vecka

{©) Varje manad

) Mer séllan

() Aldrig

Vilket medium kunsumerar du mest?
© Spel
@) Film/Tv

() Backer eller annat skrivet material

Vem &r din favorithuvudperson i datorspel?

Vem &r din kvinnliga favoritkaraktir i datorspel?

(- |

25 % ifyllt

Fortsatt »

VIl



Kvinnliga Hjaltar i Spel

*QObligatorisk

Spelkoncept

Du skall nu fa konstruera en kvinnlig hjélte till ett tredjepersons action-adveture spel i genren
science fiction.

Flera tusen ar in i framtiden har manskligheten spridit ut sig 6ver galaxen. Kontakt har upprattats
med flera olika intelligenta raser och manniskor har koloniserat flera planeter. Spelet utspelar sig pa
en koloniplanet som endast varit bebodd i ett par hundra &r. Planeten heter Arche och hér bryts ett
vardefullt mineral. Planeten har endast en riktigt stor stad, i vrigt finns det sma bosattningar runt
gruvorna.

Pa Arche har manniskor utvecklat psykiska férmagor och format en religion baserat pa etta. Kyrkan
&r det styrande organet i staden, och stadens militér &r de som beskyddar de sméa gruvbyarna fran
Arches farliga djurliv.

Nere under marken bor dock rebeller. De ma vara samre utrustade &n den blomstrande staden men
de utgér dnda ett reellt hot mot den radande ordningen. Planeten star nu pa gransen till krig, nagot
som skulle vara férédande fér bade handel och civilbefolkningen.

Det &r upp till var hjiltinna att I6sa konflikten, och det &r upp till dig att vélja vem hon &r och vilken
sida hon tar.

TL;DR: Krig pa en planet i rymden.

Utseende

Hur gammal skall hjilten vara? *
© 0-15

© 16-20

© 2125

© 26-30

© 31-35

© 36-40

© 41-45

() 46+

Vilj en hudfarg *
@1
© 2
© 3
© 4
@5
© 6

| 2345 8IS



Langd *

1 2 3 4 5

Kot © © © © © Lang

Muskler »

1 2 3 4 5

Svag © @) © © © Muskelds

Smidighet *
1 2 3 4 5

Osmidig @ @ @ @ © Smidig

Tjocklek *

1T 2 3 4 5

Tunn @ @ © © © Tjock

Snygghet *

1 2 3 4 5

Grotesk ) @ © @ @ Snygg

Sexig *
1 2 3 4 5

Osexig @ @© © © @© Sexig

Broststorlek *
@1
© 2
© 3
04
@5
© e
© 7




Vilj en kroppsform *
@R
© 2
© 3
© 4
© 5
© 6

Harfarg *
© Blond

@) Brunett
@) Roédblond
©) Svart

© Vitt

@) Rosa

(C) Farg som matchar med kldderna

Frisyr *
® 1
© 2
@ 3
© 4
©5
© 6
®7
© 8
© 9
© 10
© M
© 12

Xl



Skall karaktaren ha kosmetika *

1 2 3 4 5§

Ingen @ D € Mycket

Vilj ett fargtema *
1

0 N o g kA WwN

710
D 11
D 12

Xl
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50 % ifyllt

Fortsatt »

« Bakat

X



Klader och Utrustning

Tajthet *

1T 2 3 4 5

Tajta kldder @) @ @ @ @ Lbsthéngande

Tadckhet *

1T 2 3 4 5

Tackande kldder &) @) @ @© (@) Avsldjande

Farghet *

Farglosa ©

Skall kladerna vara *

©) Militéra

) Praktiska

Rustning *

1T 2 3 4 5

Ingen rustning (&) @ © @ @ Tung rustning

Kjol eller byxor? *

©) Kjol

Byxor
) Béade kjol och byxor

XV



Huvudbonad

Vélj en eller flera

Inget

Glaségon

Goggles

Bandana

Hatt

Luva

Heltdckande hjalm
Icke heltdckande hjalm

Vapen

Vilj en eller flera
Stort skjutvapen
Litet skjutvapen
Tungt skjutvapen
Litet svérd

Stort svard
Kastprojektil
Pilbadge/armborst
Kampsport

« Bakéat Fortsatt »

XV

___IN

75 % ifyllt



Personlighet

Hur skall karaktérens personlighet vara?

Intellekt bra *

V&l en bra egenskap
© Intelligent

@) Modig

@) Positiv

@ Lugn

@) Hederlig

©) Sjalvséker

Intellekt dalig *

Vélj en dalig egenskap
©) Ointelligent

© Feg

@) Negativ

() Temperamentsfull
©) Korrumperad

©) Osaker

Handingsférmaga bra *
Vilj en bra egenskap

©) Sjalvstéandig

@ Flitig

©) Forsiktig

©) Kompetent

(©) Snabb till handling

©) Betdinksam
Hndlingsformaga dalig *
Viélj en dalig engenskap
() Beroende av andra

© Lat

©) Vardslés

@) Inkompetent

(@) Langsam till handling
(@) Nyckfull

Medarbetare *
Medarbetare

) Agerar ensam
(@) Har en sidekick
() Agerar i grupp

XVI



Social status bra *

Vilj en bra egenskap

©) Kand

() Popular

@ Rik

) Respekterad

) Hog samhaéllsposition

Social status dalig *
V&l en dalig egenskap
©) Okénd

©) Avskydd

©) Fattig

(@) Utfryst

©) Lag samhéllsposition

Social formaga bra *
Vilj en bra egenskap

©) Social

©) Sympatisk

©) Omténksam om andra
© Givmild

() Bra ledarférméaga

() Utatriktad

) Méter svéarigheter med gott humér

Social formaga dalig *
Vélj en dalig engenskap

) Asocial

(©) Otrevlig

() Egocentrisk

@ Snal

() Dalig ledarskapsférmaga
@ Blyg

) Gnallig

Kallsinnighet *

1 2 3 4 5

Kallsinnig @) @ @ @ © Emotionell

XVII



Humor *

1T 2 3 4 5

Cynisk @) @ @ @© © Humoristisk

Stress *

1T 2 3 4 5

Stresstélig @ ) @ @) @ Léattstressad

Galenhet *

1 2 3 4 5

Mentalt stabil @ © ) ©) © Galen

Moral =

1 2 3 4 5
Moralisk © @ © © @ Hénsynslds

Erfarenhet *

1 2 3 4 5

Nybérjare @) @ © © @ Erfaren

Motivation *
) Makt

@ livilja

©) Order

@) Pengar
() Familj

) Hamnd
(©) Frihet

() Réattvisa

() Berommelse

Vilj en viktig familjemedlem *
©) Bror

(© Dotter

@ Son

(@) Syster

© Mamma

© Pappa

) Partner

XVIII



Kalla till kunskap *
) Mentor

) Skola

) Yrkeserfarenhet
@) sjalvlard

) Ganglard

Sysselsittning *

(©) statligt anstilld

@ Millitar

(©) Arbetar for ett féretag
(©) Arbetar for sig sjélv
©) Kriminell

© Rebell

Specialférmaga *

Superstyrka

Superintelligens

Teknik geni

Prickskytt

Defensiv magi (ex. helande eller skéld)
Skadande magi

Praktisk magi (ex. telekinesi)

Flyga

Inget

Namnge hjlten (frivilligt)

Skicka aldrig Iosenord med Google Formular

XIX

100 %: Du &r klar.



AppendixC- Kvantitati v enk2tunder ¢
resul tat

Harnedan presenteras resultatet av den kvantitativa enk&tundersokningen som gjordes i
forstudien. Svaren presenteras i diagram. Antalet deltagare var 307.

Procentuell férdelning
kvinnor/man

M33% M67%

Procentuell aldersférdelning
kvinnor

M15-19 W20-25 w26-35 W36-50 w50+

2%_ ~1%

Al R
| 11% ,
' 26%

XX



Procentuell aldersfordelning man
M15-19 W20-25 w26-35 M36-50 w50+

0%

Spelar du dator spel, kvinnor

mAldrig ®Merséllan mVarje dag ®Varje madnad m®Varje vecka

32%

Spelar du dator spel, man

mAldrig ®Merséllan = Varje dag ®Varje manad ®Varje vecka

1%

46%

XXI




Meduimkonsumtion Kvinna

i Bocker eller annat skrivet
material

M Film/Tv

LI Spel

Mediumkonsumtion Man

u Bocker eller annat skrivet
material

M Film/Tv

i Spel

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Hur gammal skall hjalten vara

III|II-L

0-15 16-20 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46+

Kvinna

® Man

XXII




Hudfarg:

| 235 8

Hudfarg, kvinnor

mEG6 m5 W4 w3 02 1

D

Hudféarg, man
6 m5 W4 m3 02 1

3%
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50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Langd: 1=kort - 5=lang

I
1

Kvinna
= Man
2 3 4 5

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

Muskler: 1=svag - 5=muskulds

Kvinna
I ® Man
] I
2 3 4 5

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

Muskler: 1=svag - 5=muskulds

Kvinna
I = Man
] I
4 5

XXIV




80%
70%
60%
50%

Tjocklek: 1=Tunn -5=Tjock

40% Kvinna
30% m Man
20%
10% —————
0% .—__
1 2 3 4 5
Snygghet: 1=Grotesk - 5=Snygg
45%
40%
35%
30%
25% Kvinna
0,
20% = Man
15%
10%
5% .
0% Fl
1 2 3 4 5
Sexighet: 1=0sexig - 5=sexig
70%
60%
50%
40%
Kvinna
30% ® Man

20%

10%

0%

. I =

1 2 3 4 5

XXV




Broststorlek:

Broststorlek

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%
5%
ow L= H =

Kvinna

= Man

XXVI



Kroppsform:
1 2
x ) AQ)

(JL_ /«]Z
4.0 4.

/

Kroppsform, kvinnor

m]l m2 m3 m4 =5 6

Kroppsform, man
E]l m2 m3 m4 05 6

1%
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Harfarg, kvinnor

Blond

® Brunett

® Farg som matchar med
kladerna
Rosa

m Rddblond

m Svart

Vitt

Harfarg, man

10% 6%
22%__
‘ >

Blond

® Brunett

® Farg som matchar med
kladerna
Rosa

m Rodblond

m Svart

Vitt

XXV




Frisyr, kvinnor
]l m2 m3 m4 m5 w6 w7 8 w9 w10 w11 w12

4%

Frisyr, man

]l m2 3 m4 w5 w6 m7 m8 w9 W10 w11l ®m12

XXIX



50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Kosmetika: 1=ingen - 5=Mycket

. .

Kvinna

= Man
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Fargtema:

Fargtema, kvinnor
m]l m2 m3 m4 u5 w6 7 m8 w9 w10 w11 =12

4%

&\\V}

Fargtema, man
m] m2 3 m4 u5 u6 57 w8 w9 m]10 =11 =12

4% 5%

V%%
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Kladernas tajthet:
1=Tajt - 5=L06st hangande

60%

50%

40%

Kvinna

30%
= Man

20%

0% -
1 2 3 4 5

Kladernas fargmattnad:
1=Farglosa - 5=Fargglada

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%

15%

10%

o ol —

0% I
1 2 3 4 5

Kvinna

= Man

Kladstil, kvinnor

m Civila = Militdra = Praktiska = Religosa = Stiliga = Trasor

XXX




Kladstil, man

m Civila = Militara = Praktiska = Religosa = Stiliga = Trasor

Rustning:
1=Ingen rustning - 5= Tung
rustning
45%
40%
35%
30%

25%
20%

10%
50 —
0%
1 2 3 4 5

Kvinna

Kjol/byxor, kvinnor

= Byxor ®mBade kjol och byxor = Kjol

1%
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Kjol/byxor, man

m Byxor ®mBade kjol och byxor = Kjol

30%
25% |—
20% |[—
15% —
10% [—
5% (— l I I I Kvinna
0% - = Man
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Intellekt bra, kvinnor

mHederlig mintelligent ®mLugn mModig m Positiv

Intellekt bra, man

m Hederlig ®Intelligent ®=Lugn ®Modig ® Positiv

4%

Intellekt daligt, kvinnor

B Feg mKorrumperad = Negativ B Ointelligent m Oséker m Temperamentsfull

12%

XXXV




Intellekt daligt, man

m Fegm Korrumperad m Negativ m Ointelligent m Osakerm Temperamentsfull

5%

12%

Handlingsformaga bra, kvinnor

m Betdnksam ® Flitig = Forsiktig ® Kompetent ® Sjalvstandig = Snabb till handling
2%

Handlingsformaga bra, man

m Betdnksam ® Flitig = Forsiktig ®m Kompetent ® Sjalvstandig ® Snabb till handling

1%

XXXVI




Handlingsférmaga daligt, kvinnor

m Beroende av andra ® Inkompetent W Lat
m Langsam till handlingm Nyckfull m Vardslos
9%

3%

Handlingsformaga daligt, méan

m Beroende av andra ®Inkompetent m Lat
m Langsam till handlingm Nyckfull m Vardslos
9%

3%

Medhjalpare, kvinnor

B Agerar ensam ®Agerarigrupp = Har en sidekick

28%

XXXVII




Medhjalpare, man

m Agerar ensam ®Agerarigrupp = Har en sidekick

28%

Social status bra, kvinnor

m Hog samhallsposition mKand = Popular mRespekterad ®Rik

4%
1% 4% 49, °

Social status bra, man

B HOg sémhallsposition mKand = Popular mRespekterad ®Rik

5%

XXXV




Social status dalig, kvinnor

mAvskydd mFattig ®L&g samhallsposition mOkand m Utfryst

Social status dalig, man

m Avskydd mFattig = LAg samhallsposition mOkand m Utfryst

Social formaga bra, kvinnor

® Bra ledarformaga m Givmild

m Moter svarigheter med gott humorm Omtanksam om andra
m Social m Sympatisk

m Utatriktad

1%

5%

XXXIX




Social féormaga bra, man

m Bra ledarformaga m Givmild

m Moter svarigheter med gott humorm Omtanksam om andra
m Social = Sympatisk

m Utatriktad

3%

Social féormaga dalig, kvinnor

m Asocial m Blyg = Dalig ledarskapsformagam Egocentrisk ®m Gnallig = Otrevlig = Snal

Social férmaga dalig, man

m Asocial m Blyg m Dalig ledarskapsformagam Egocentrisk m Gnallig ® Otrevlig ® Snal

XL




45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Kallsinnighet: 1=Kallsinnig - 5= Emotionell

Kvinna
= Man
B I —
1 2 3 4 5

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Humor: 1=Cynisk - 5=Humoristisk

Kvinna
= Man
1 2 3 4 5

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Moral 1=moralisk -5=omoralisk

Kvinna
= Man
1 2 3 4 5
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Erfarenhet: 1=Nybdrjare - 5=Erfaren

50%

45%
40%
35%
30%
2504 Kvinna
20% ® Man
15%
10%

0% ==

2 3 4 5

Motivation, kvinnor

= Berommelse ® Familj = Frihet m HaAmnd = lllvilla = Makt = Order = Pengar = Réttvisa

0%

Motivation, man

® Berommelse ® Familj = Frihet m Hamnd = lllvilla = Makt = Order = Pengar = Réttvisa

3%
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Viktig familjemedlem, kvinnor

® Bror ®Dotter mMamma = Pappa ®Partner ®Son = Syster

Viktig famillemedlem , man

m Bror mDotter = Mamma = Pappa = Partner =Son = Syster

3

x>’

Kalla till kunskap, kvinnor

m Ganglard = Mentor = Sjalvlard = Skola = Yrkeserfarenhet

XL




Kalla till kunskap , man

m Ganglard = Mentor = Sjalvlard = Skola = Yrkeserfarenhet

Sysselséattning, kvinnor

m Arbetar for ett foretag m Arbetar for sig sjalv = ® Kriminell
m Millitér = Rebell m Statligt anstalld

N/
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Sysselsattning, man

u Arbetar for ett foretag m Arbetar for sig sjalv. = Kriminell

m Millitér = Rebell m Statligt anstalld
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AppendixD-Hj 21 ti nna baserad p- de
h)j2ltestereotypen

Hjaltinna baserad pa den kvinnliga hjaltestereotypen. Helfigur.
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Hjaltinna baserad pa den kvinnliga hjaltestereotypen. Portratt.




AppendixE- Hj @l ti nna baserad
hj2ltestrereotype

Hjaltinna baserad pa den manliga hjaltestereotypen. Helkropp.
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Hjaltinna baserad pa den manliga hjaltestereotypen. Portrétt.




AppendixF-Hj 2l ti nna baserad p- kv
enk?2tsvar

Hjaltinna baserad pa kvinnliga enkatsvar. Helkropp.



509340083#13+0825+00
43098984843

Hjaltinna baserad pa kvinnlig a enkatsvar. Portratt.
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AppendixG-Hj) @2l tinna hasérgd p-
enk?2tsvar

Hjaltinna baserad pa manliga enkéatsvar. Helkropp.
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Hjaltinna baserad pa manliga enkéatsvar. Portratt.
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AppendixH- Moodboar ds

Moodboard 6ver de kvinnliga tv -spels hjaltarna.
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Moodboard éver de manliga tv-spelshjaltarna.
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