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Sammanfattning

Arbetet undersoker stereotypiserade icke-vasterlandska kulturer i vasterlandsk media i form
av tva sorters karaktarsgestaltningar. Den ena gestaltningen bygger pa historiska referenser
medan den andra gar efter en populadrkulturell representation av kulturerna. Arbetet tar upp
pseudovetenskapen fysionomi for att skapa en forstaelse for stereotyper och vad som gor
dem negativa eller positiva.

Sex informanter deltog i undersékningen som bestod av att utféra webbenkéater som foljdes
upp av intervjuer. Enkiterna hade for avsikt att lagga en grund for intervjuerna och ge
forskaren en overblick av informanternas asikter.

Resultatet visade att det forekom en skillnad i hur informanterna beskrev de tva olika
bildgrupperna. De populirkulturella kopplades i storre grad till de valda kulturerna men de
historiskt forankrade varianterna ansags vara mer trovirdiga i en historisk kontext.
Eftersom sa fa informanter deltog gar det inte att gora ett generellt antagande utan en storre
undersokning med fler informanter bor utforas.

Nyckelord: Stereotyper, karaktarsgestaltning, kulturer, popularkulturell, historiskt
forankrad
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1 Introduktion

Idén till det har arbetet kom av att jag lade marke till hur karaktarer, i spel och film, tenderar
att designas olika beroende péa deras etnicitet och kultur och hur det, i de icke-visterlandska
karaktarernas fall, kan betyda att designen antar en negativ ton di de foljer rddande
stereotyper. De filmer som detta noterades i var framst filmer fran Disney dar icke-
vasterlandska karaktéarer brukar definieras av stereotyper om deras kulturer och etniciteter.
De filmer som det hir arbetet fokuserade framst pa var Pocahontas (1995), Mulan (1998) och
Aladdin (1992). Dessa filmer skapade en utgangspunkt till att bygga upp moodboards for att
sammanfatta de tre kulturerna, som dessa filmer representerar, och hur de presenteras i
vasterlindska media. Genom detta kom idén om att skapa mer troviardiga och historiskt
forankrade versioner av dessa kulturer.

Datorspelsforskaren och professorn Katherine Isbister (2006) forklarar att stereotyper ar ett
effektivt verktyg inom spel eftersom ménniskor tolkar stereotyper snabbt och detta behovs i
en hektisk spelmiljo dér spelaren snabbt maste veta om en figur ar en allierad eller en fiende.
Isbister (2006) understryker dock hur viktigt det ar att inte anvinda sig av olika existerande
etniciteter eller kulturer for att fraimlinggora olika raser i spel, da detta kan skilja den utvalda
etniciteten/kulturen fran vad som anses normalt bland manniskor.

Tanner Higgin, som arbetar vid University of California, Riverside med media och kultur i
videospel (2009) tar upp i Blackless fantasy: The disappearance of Race in Massive
Multiplayer Online Role-Playing Games hur framlinggorandet av icke-visterlandska
karaktirer anviands inom genren fantasy diar han sédger att vitt och vasterlandskt 4r normen
for vad som ar en manniska medan andra kulturer far representera mer djuriska raser.

Detta arbete har undersokt hur karaktirer fran tre olika kulturer uppfattas annorlunda
beroende pa om de &r skapta efter en popularkulturell bild av deras kultur eller fran
killmaterial som ar mer forankrat i en historisk kontext av kulturerna. Alltsa har tva varianter
gjorts for varje kultur. Undersokningen gjordes genom att intervjua en grupp personer som
utbildar sig till dataspelsutvecklare efter antagandet om att dessa skulle ha nytta av att kinna
till negativa stereotyper. De forvintades ocksa vara mer kritiska till karaktarsgestaltningarna
an personer som inte har ndgon kunskap inom skapandet av fiktiva karaktarer. Fore intervjun
fick informanterna fylla i en enkit for att skapa en 6vergripande blick av deras asikter om
karaktarsgestaltningarna. Sedan inleddes en kvalitativ semistrukturerad intervju for att
forfina svaren.

Resultatet som undersékningen kom fram till var att det forekom en skillnad i informanternas
reaktioner till dd populérkulturella kontra historiskt forankrade karaktiarsgestaltningar. De
populdrkulturella upplevdes som mer negativa men informanterna tilldelade dem ratt kultur
i hogre grad an de historiskt forankrade varianterna. D& undersokningen endast innefattade
sex informanter kan resultatet inte ses som 6vergripande eftersom det skulle kravas en storre
mingd informanter for att skapa en generell bild. Arbetet kan dock ligga som grund for
framtida studier dar stérre méalgrupper kan undersokas.



2 Bakgrund

Foljande kapitel kommer att redovisa olika begrepp och teorier som undersokningen har
baserats pa for att skapa en forstdelse for problemomradet som studien fokuserar pa. Kapitlet
borjar med att introducera begreppen fysionomi samt kognition och vad de har fatt for
paverkan pa det vasterlandska samhallet. Vidare kommer stereotyper att granskas fran olika
vinklar och problematiseras samt visas upp i tva studier diar den ena tar upp acceptans av
stereotyper och den andra presenterar en studie gjord for att ta reda pa 100 elevers syn pa
olika folkgrupper. Kapitlet avslutas med en presentation av den grafiska stil som anvéndes vid
framstallandet av karaktarsgestaltningarna till undersokningen.

2.1 Fysionomi

For att forklara hur stereotyper fungerar i media och i ett spelsammanhang skall detta kapitel
introducera begreppet fysionomi. Enligt Nationalencyklopedin: “Forlegad forestillning att
man utifrdn en manniskas anletsdrag eller kroppstyp kan bestimma hennes begdvning och
personlighet.” Fysionomi ar en vetenskap som i modern tid ses forlegad mycket pa grund av
sitt underlag som ar uppbyggt pa framlingsfientlighet och fordomar enligt Richard Twine som
ar universitetslektor vid Edge Hill University (2002, s. 67-68). Han visar hur nutidens
manniskor ser pa fysionomin fran 1800-talet som fanig och att vi ar 6vertygade om att vi har
kommit langt ifrdn den har sortens tankesatt och vidareutvecklat vart psykologiska tankande.

Twine (2002) beréattar att fysionomi kan spéras tillbaka sa ldngt som till antiken dé texter,
skrivna av Aristoteles (384-322 BC) och dennes larare Platon (427-348 BC), tar upp hur fysisk
skonhet kopplas till godhet hos en person. Kinesiska verk om fysionomi visar hur denna
pseudovetenskap inte endast har funnits i Europa. I mitten av 1800-talet sdg man ett okat
intresse for fysionomin, som uppstod i samband med att den schweiziske pastorn Caspar
Lavaters (1741-1801) verk om fysionomi blev populéra. Lavater anviande sig av tidigare texter
om amnet fran bade Aristoteles och Platon, men ocksa av italienaren Giambattista della Portas
(1536-1615) de humana physiognomia. Genom att bygga vidare pa della Portas teorier férde
Lavater vidare tankesittet om att ménniskors kroppar kan liknas vid djur och att varje djur
representerar olika egenskaper som appliceras pad méanniskan (Twine 2002, s. 69). En
manniska vars nasa liknar en 6rnnabb skulle siledes besitta mod medan en med en
papegojnibbsliknande nasa utmarker krigiska dygder, mod och frikostighet enligt della Porta
(1586, s. 68-71). Detta kom senare att kallas zoologisk fysionomi av Patricia Magli (19809, s.
97—-8). Twine (2002) forklarar att olika djur har gjorts maskulina eller feminina, vilket kan ses
i Sophus Schacks Fysionomiska studier (1883) dar Schack jamfor kvinnor med katter da han
anser att bada innehar egenskaperna vek, smidig, falsk och kokett. Schack papekar ocksa att
den har sortens kvinnor forekommer mer bland medelklassen och mer sillan hos
arbetarklassen. Twine menar att detta satt att arrangera djur och egenskaper efter kon kan
forstarka redan radande stereotyper om mén och kvinnor (2002, s. 70).

Manga kidnda 1800-talsforfattare sa som Jane Austen, Charlotte Bronté och Oscar Wilde
anvande sig av fysionomi for att forklara vad for sorts person deras karaktarer var. Sir Arthur
Conan Doyle later sin karaktiar Watson ha ett intresse for vetenskapen vilket anvinds flitigt da
Watson domer nya personer han moter framst efter deras utseende (1902). Watson beskriver
ocksa karaktarer som skall ses som vilda och ofta kommer fran ett exotiskt land som djuriska.
Twine (2002) visar hur fysionomin har f6ljt med in i mer moderna medier som film och TV. I



filmen The Wizard of Oz (1939) forklarar den vackra, goda, vita haxan for protagonisten att
goda haxor ar vackra medan elaka haxor ar fula. Twine (2002) hiavdar dven att TV-serier
anvander sig av stereotyper som bygger pa de fysionomiska idéerna. I den moderna populara
TV-serien The Simpsons (1989) ges “dummare” karaktirer utseenden som skall forstarka
deras idioti som har gjorts genom att lta deras tinder vara synligare samt ge dem ligre
pannor. Twine (2002) menar att trots att fysionomi som vetenskap ar utdaterad och inte
praktiseras liangre, forutom enstaka undantag, sa lever resterna av fysionomin kvar i form av
antaganden om samhallsklasser, kon och etnicitet. Dessa exempel bevarar tron om att en
person ser ut pa ett visst sdtt beroende pa hur moraliskt god hen ér.

2.2 Kognition

Det har kapitlet kommer att forklara hur begreppet kognition hanger ihop med stereotyper.
Kognition enligt Nationalencyklopedin: ” de tankefunktioner med vilkas hjalp information och
kunskap hanteras.” Den amerikanska reportern och politiske kommentatorn Walter
Lippmann (1922) anses vara den som startade forskningen om stereotyper inom
samhillsvetenskapen, genom sin bok Public opinion (1922). Fran borjan sags stereotyper som
en brist i det méanskliga psyket. Under 1970-talet andrades detta tankesitt till ett mer kognitivt
och stereotyper borjade ses som komplexa fenomen istillet for mentala defekter enligt
vetenskapsmannen Paul R. Hinton (2003, s. 25). Lippmann (1922) forklarar att anledningen
till varfor stereotyper finns beror pd att anvidndandet av dem forenklar méanniskors
bearbetning av den information vi tar in av omvarlden. Den hir sortens tankeprocess anvands
inte bara pad andra manniskor utan dven objekt och mer abstrakta saker som kénslor,
héandelser och viader. Den amerikanska lingvisten George Lakoff (1987) bendmner denna
process som kategorisering och att kategorisering dr ndgot som méanniskor standigt gor for att
forsta sin omgivning. Ljud grupperas for att hjilpa oss att kommunicera med varandra genom
att delas in i ord och beratta om vilket humor personer ar pa. Kategorisering sker oftast
automatiskt och omedvetet (Lakoff 1987). Nar en person kategoriserar andra manniskor gor
hen detta genom att jimfora dem med personer som hen har triffat forut som de liknar. Om
t.ex. personen i frdga bara har haft negativa erfarenheter av personer med rott har kommer
hen att anta att framtida personer med rétt har som hen traffar kommer att bete sig likadant.
Detta resulterar i en generaliserad tro pa att alla personer som hor till gruppen “personer med
rott har” besitter samma, specifika egenskaper. Psykologen Gordon Allport, vars studier
fokuserar pa personligheter, (1954) talar om hur generaliseringen leder till skapandet av en
stereotyp da forekomsten av en “karaktéar” (i det har exemplet personer med rétt har som ar
elaka) inte stimmer Overens med hur verkligheten ser ut. En social grupp ges likadana
egenskaper, i detta fall beroende pa utseendet. Generalisering av en grupp kan dven appliceras
pa andra attribut s som klasskillnad, dlder och kén. David Hamilton, vinnare av bl.a. Jean-
Claude Codolpriset i social psykologi (1986) forklarar hur tron paverkar forviantningarna
personen har om gruppen och hur hen interagerar med gruppen. Hamilton (1986) menar
alltsd att stereotyper kommer att paverka hur folk blir bemoétta av andra som har en
stereotypisk bild av folkgruppen personen i fraga kan tillhora.

2.3 Positiva stereotyper

Att lagga marke till stereotyper kan ofta vara ett anvandbart sitt for individer att forenkla
intagandet av information som omgivningen ger, enligt Isbister (2006, s. 13). Isbister pastar
att stereotyper gor att vi inte behover uppskatta alla nya manniskors personligheter vi stoter



pa fran grunden. Istillet sker en omedveten process som jamfor personen med liknande
individer vi tidigare har mott. Sedan tilldelas personen attribut som stimmer in beroende pa
likheterna. Denna typ av forenkling bidrar till sparad tanketid och en mindre obekvam social
interaktion och ar det som kallas kategorisering, vilket nimndes tidigare i kapitel 2.2. Enligt
Isbister (2006, s. 13) gor detta sa att spelutvecklare dr en grupp som potentiellt kan dra fordel
av att utnyttja stereotyper nir de skapar karaktirer. Stereotyper anviands i spel da det ar ett
medium som ofta har ett hogt tempo dar spelaren maéste identifiera fiender och allierade
(Isbister 2006, s. 16). For att t.ex. urskilja vilka som ar fiender riskerar inte spelaren att bli
forvirrad i en situation med manga karaktarer pa spelytan. Dock ar det, enligt Isbister (2006),
viktigt att Overviga stereotypa designval eftersom dessa val kan bidra med att man
fraimmandegor vissa delar av den tankta publiken.

2.4 Negativa stereotyper

Isbister (2006) berattar att problem kan uppstd vildigt snabbt p.g.a. anvindandet av
stereotyper. Nar en stereotyp vil ar insatt i en persons psyke kommer hen att leta efter och
uppmaiarksamma de kvalitéer som stodjer stereotypen och istéllet ignorera andra egenskaper
(2006, s. 12). Isbister talar om studier som har visat att trots att en person kan anse sig sjilv
som antirasistisk s kommer hen dnda att undermedvetet styras av fordomar och stereotyper.
Roger Brown, som var en forskare inom socialpsykologin, (1965) forklarar hur den har sortens
tankande latt leder till att personer som tillhor en folkgrupp eller stereotyp inte langre ses
framst som individer utan som en enda homogen grupp. Felaktiga resonemang sa som “vi tror
att folk i grupp x ar lata for att de méste vara sa av naturen” viaxer fram. Campbell, som
forskade om sociala aspekter, (1967) spinner vidare pa samma tema och siger att potentiella
problem som grupp x har skylls pa gruppens formodade egenskaper. “De ar fattiga for att de
ar lata, det ligger i deras natur”. Hinton (2003) menar att sidana stereotyper ar oerhort svara
att bryta och motbevisa. Ett vanligt antagande om &dldre dr att de ar fysiskt svaga. Om en person
med en siddan fordom skulle uppleva ett maraton-lopp déar en 80-aring vinner skulle detta
bortforklaras som ett undantag som bekriftar regeln (Hinton 2003, s. 8-9). Det skulle, istéllet
for att forandra personens bild om &ldre, ses som anmarkningsvart och ndgot hogst ovanligt.
Aven om ett antagande om en folkgrupp kan ses som en sorts stereotyp dr den inte negativ
(Hinton 2003). CDC (Center for disease control and prevention) visar i en rapport att allt
eftersom livslangden hojs 6kar mangden dldre som far sjukdomar som cancer eller Alzheimers
eller rakar ut for olyckor som ger dem handikapp. P4 s vis ar det inget ovanligt att en dldre
miinniska skulle kunna ha nigon sjukdom. Aven om det kan anses fordomsfullt att anta att en
aldre dr sjuk ar detta nodvandigtvis inte en felaktig fordom da frekvensen for att det skulle
vara sannolikt dr hog. Nar frekvensen inte Gverensstimmer med verkligheten blir det en
felaktig bild. Stone et al. berattar i White Men Can’t Jump (1997) varfor manga diskriminerade
etniska grupper lever kvar med liknande fordomar om sig trots att det inte finns nagot
“undantaget som bekriftar regeln” och att frekvensen inte lever upp till férdomen. Stone
anvander afroamerikaner som exempel och visar pa hur olika en handling kan upplevas
beroende pa om den som utfor handlingen ar svart eller vit (1997 s. 294). Handelsen som
spelades upp infor en publik var att en man knuffade en annan man. Den ena gangen var den
som knuffade vit och den som blev knuffad svart. Den andra gingen var rollerna ombytta.
Hela publiken bestod av vita personer och de upplevde att handlingen var mer valdsam déa det
var den svarta mannen som utforde handlingen.



2.5 Physical identity

Nagot som kan ha inverkan pa hur manniskor beter sig olika mot skilda grupper ar det s.k
“physical identity” (Isbister 2006, s. 53). Physical identity innebar att personer som ser mer
etniskt ut som en sjalv upplevs som mer socialt attraktiva, palitliga, kompetenta och anses ha
liknande varderingar som en sjilv. Isbister noterar att physical identity dven appliceras pa
fiktiva karaktirer i spel. Nagot mer som har inverkan pd hur handlingen uppfattades ar
individualisering (Stone 1997 s. 295). Om man har mer kinnedom om personen eller rent utav
kanner hen kommer diskrimineringen att dimpas. Dock sker inte alltid individualisering da
det ar beroende pa askadaren och vad hen har f6r syn pa gruppen som hen kategoriserar in
personen i (Stone 1997).

2.6 Den vita normen inom fantasyspel

I det har arbetet kommer fantasygenren att tas upp. Fantasy finns inom film, litteratur och
spel. Den definieras av att genren inte forsoker rationellt Overtyga om realismen i sitt innehall
i motsats till science fiction som ofta vill ge en bild av en mgjlig framtid
(Nationalencyklopedin). Fantasy kan ofta innehalla inslag av magi och 6vernaturliga vasen
som t.ex. drakar. Higgin, T tar i Blackless fantasy: The disappearance of Race in Massive
Multiplayer Online Role-Playing Games (2009) upp hur genren fantasy har blivit synonymt
med medeltidens Europa. Han vidareutvecklar begreppet blackless fantasy genom att
anvinda MMORPG-spelet World of Warcraft som exempel. Higgin (2009) anser att
standarden for protagonisterna i World of Warcraft-viarlden ar den “godare” sidan av de tva
“fraktionerna” som forekommer i spelet: Alliance och Horde. Denna fraktion ar det
manniskodominerade Alliance som innehéaller mycket designaspekter och arkitektur som
paminner om vasteuropa under medeltiden. Den “onda” sidan Horde representeras av
valdsammare, till synes mindre civiliserade monsterraser sdisom Tauren och Trolls och deras
mode och arkitektur har designats efter ursprungsamerikaner samt jamaicaner. De tva
rasernas roster har dialekter som pdminner om de tva riktiga folkgrupperna. Bada grupperna
ar valdigt djuriska d& Tauren liknar notkreatur och Trolls har attribut som ldnga 6ron, vassa
tiander och en hukande pose. Dock har det pa senare tid tillkommit s.k. lore (pahittad historia
om spelviarlden som géar att hitta i spelvirlden) om de bada lagen som likstéller médnniskorna
och Alliance vid det makthungriga, koloniala Europa som utnyttjar Horde. Higgin menar
ocksa att fantasygenrens manniskor inte bara saknar arkitektur och modeelement fran “icke-
vasterlandska eller vita” kulturer utan aven lider brist pa karaktiarer med olika etniciteter.
Higgin pastar att standardmodellen av en manniska i fantasyspel for det mesta ar vit och att
de val en spelare kan gora for att fa sin karaktar att se icke-vasterlandsk ut ar fa eller daligt
designade.

Therefore, when one sees a race called “human” within a MMORPG and it is
westernized as well as White with different shades of color for diversity (but
nothing too Black), a powerful assertion is made. This assertion is that humanity
will only be understood within the fantasy world if it is primarily coded White. The
player base has affirmed this understanding by choosing largely White human
avatars in order to match the discursive framework set up by these racial logics.

(Higgin 2009)



Att framstélla vita som normen inom fantasygenren aterfinns i Tolkiens fantasy-varld. Alla
raser som tillhor protagonisterna ar vita, vilket publiken skall sympatisera med, medan en
korrupt och ond version av manniskorna sa kallad Haradrim beskrivs som svartmuskiga med
svart har (Tolkien, 1954). Att normalisera vita forekommer inte bara inom fantasygenren utan
patraffas i en studie gjord av universitetsstudenterna Wei Peng och Yi Mou (2009). De tog
reda pa vilka 19 TV-spel inom genren action som var mest populidra och bedrev en studie
kopplad till dessa diar de undersokte hur ofta icke-vasterlandska karaktarer forekom i spelen
(Wei Peng och Yi Mou 2009). Slutsatsen var att etniska minoriteter var underrepresenterade
och nar de vil var med tilldelades de oftast roller som skall uppfattas som skurkar. Dmitri
Williams, docent vid Annenberg School for Comunication, (2009) forklarar att hur ofta eller
sallan folkgrupper visas i TV, film och spel har inverkan pa hur var syn av varlden blir. Detta
skapar en stereotyp bild av hur samhillet ser ut och berattar undermedvetet for tittarna att de
grupper som visas mest ar viktigare. De som dr 6verrepresenterade tilldelas mer egenskaper
for att beskriva dem. De som ar underrepresenterade laggs inte marke till av askddaren och
gloms bort lattare dn de 6verrepresenterade. Dmitri (2009) tar upp att generalisering av den
har sorten pagar overallt och han anvidnder spelbranschen som exempel. DA min ar
overrepresenterade inom spel, pastar Dmitri (2009), att fler man dn kvinnor kommer dras till
att spela spel da karaktarerna kan ses som forebilder. Dmitri menar att vid en storre avsaknad
av realistiska kvinnliga forebilder kan resultatet bli att farre kvinnor lockas till att spela spel.
Detta gor ocksa att fler man an kvinnor far upp 6gonen for att fortsitta sitt intresse in i
arbetslivet da de genom spelandet och gemenskapen far mer information om spelbranschen
(Dmitri 2009). Dock ar det viktigt att notera att Dmitris studie ar gjord 2009 och for
niarvarande sju ar gammal. Pa den tid som har gatt kan klimatet i branschen mycket vil ha
forandrats fran hur det sag ut tidigare. Ett bevis pa att allt fler kvinnor uppmarksammar spel
ar mobilspel dar spelarna bestar av mer kvinnor dn méan. Internet Advertising Bureau UK visar
i en studie 2014 att 52 % av de som spelar digitala spel i Storbritannien ar kvinnor.

2.7 Studie —acceptans mot negativa stereotyper

Alaina Brenicks, som arbetar med mansklig utveckling och familjestudier, (2007) studie om
konsstereotyper i spel har pastdendet att manliga stereotyper i spel ar lattare for spelare att
acceptera dn de kvinnliga stereotyperna. Psykologiprofessorerna Ruble & Martins (1998)
undersokning visar att manligt kodade egenskaper som aggressivitet ar sett som en mer
positiv egenskap i spel d4n svaghet som ses som en kvinnlig egenskap. Stereotypiska bilder av
man i spel har betoning pa aggressivitet och fysisk dominans medan den stereotypiska bilden
av kvinnor liagger fokus pa sexualitet (Dill et al 2005). Brenicks undersokning som skulle mita
sociala utviarderingar om stereotyper méttes genom att respondenterna fick spela tre olika
spel. Det forsta var konsneutralt, ett sportspel dir spelaren surfar. Det andra spelet inneholl
manliga stereotyper dir spelaren jagar efter terrorister med vapen. Det sista spelet hade
istillet kvinnliga stereotyper i ett golfspel dir protagonisterna ar lattkladda kvinnor.
Forvantningarna undersokarna hade var att respondenterna skulle acceptera den manliga
stereotypen littare, att de stereotypiska spelen skulle ha en storre effekt pa spelarnas attityder
mot man respektive kvinnor och att dlder samt kon skulle paverka respondenternas svar.
Undersokarna forvantade sig ocksa att de som dgnade mer av sin fritid 4t att spela spel skulle
vara mindre kritiska mot stereotyperna an de som inte spelade lika mycket. Antagandet om
att de som spelade oftare skulle vara mindre kritiska stimde val in. Det var fler man dn kvinnor
som tillhorde denna grupp. 90,2% av de som tillhorde gruppen som spelade regelbundet var
man medan 88,9% av de som var i gruppen som sillan spelade var kvinnor. Bdda konen sdg



de stereotypiska spelen overlag som negativa. Dock var det firre mén som ansag den
maskulina stereotypen som negativ da flera tyckte att den var orealistisk p.g.a. valdet och att
“spela ar okej for det ar inte som att man skulle ga ut och skjuta nagon imorgon”. Studiens
slutsats var att personer som spelar videospel med hog frekvens, i synnerhet méan var mer
troliga att ha 6verseende och vara mindre kritiska mot negativa stereotyper dn de med lag
spelfrekvens. De med hog frekvens ansig det heller inte nodvandigt att andra pa de negativa
stereotyperna. Undersokarna menar att fortsatta studier runt hur barn och tonaringar
paverkas av stereotyper i spel maste fortga, da risken for att unga som spelar mycket kan
utveckla en hog tolerans mot negativa stereotyper.

2.8 Studie — 100 elevers syn pa etniska grupper

Pé 30-talet i USA visade det sig i flertalet undersokningar att USAs befolkning delade manga
fordomsfulla syner mot andra kulturer och etniciteter samt att diskriminering forekom over
hela landet mot flera av dessa grupper. Lararna Katz, D och Braly, K utférde 1932 en
undersokning bland hundra elever pa Princeton University for att se hur uppfattningen om
olika etniciteter var bland unga. Denna uppfattning baseras pa tva olika begrepp. Filosofen
William James (1842-1910) tar upp begreppen vart “offentliga jag” (public selves) och vart
“privata jag” (private selves). Det privata jaget visar vi bara upp for vara allra ndrmaste vanner
som vi litar pa. Katz och Braly (1933) menar att det privata jaget 4r mer arligt och ett battre
exempel pa hur en person verkligen ar dn det offentliga da det offentliga i vissa fall tinker efter
mer innan hen siger vad hen tycker. Den offentliga attityden paverkas av var omgivning och
vilket intryck vi vill att andra ska fa av oss. Katz forklarar hur vanligt det var bland eleverna
att pasta “att man inte har ndgot emot en viss etnicitet men att man inte vill att det ska bli kant
att han har nagon forbindelse med gruppen”. Katz namner att det svaraste i studien ar att veta
om det offentliga eller privata jaget har storst paverkan i svarsresultaten. Bada faktorerna
paverkar men det kan vara svart att veta vilken da det dndras fran person till person.

Undersokningen gick till pa foljande satt: hundra Princetonelever fick en lista med tio olika
grupper. Dessa grupper var listade foljande: “tyskar, italienare, negrer (afrikaner séder om
Sahara och afroamerikaner), irlindare, engelsmin, judar, amerikaner, kineser, japaner och
turkar.” Eleverna fick ocksé en lista med 84 adjektiv som de skulle tilldela de olika grupperna
efter hur bra orden passade in pa att beskriva grupperna. Om eleverna inte hittade ord som
passade fick de skriva in egna. Fem av orden i varje grupp skulle markeras for att visa att de
var de som utmairkte gruppen mest. Tyskar, amerikaner, engelsmin tilldelades egenskaper
som ses mest som positiva s som intelligens, ambitios och flitig. Judar, irlandare och japaner
fick en blandning dar de flesta orden visade pa intelligens men méanga av de andra orden var
slug och aggressiv. Italienare beskrevs som konstnirliga men hetlevrade. I Irlandarnas fall var
intelligensen utbytt mot kvicktankt. Svarta, turkar och kineser fick Overlag negativa
egenskaper som; lat for svarta, ondskefull for turkar och vidskeplig for kineser. Alla tre ansags
okunniga. Svarsresultaten visade att respondenterna holl med varandra i stor utstrackning vid
tilldelandet av adjektiven. Katz och Allport menar att detta inte enbart kan bero pa den kontakt
alla de 100 eleverna har med de olika grupperna utan att det kommer ur elevernas stereotypa
bilder. Tyskar gavs ordet vetenskapligt sinnad av 78 % av eleverna. Katz och Braly forklarar
resultatet med foljande: “He has heard, for example, of Germany’s scientific progress and of
the devotion to applied science in Germany. Therefore when he meets a German he will expect
the scientific trait to appear, and because human beings from time to time exhibit all kinds of
behavior he can find confirmation of his views.”



Undersokningen upprepades 1950 (1951) av Gilbert och 1967 (1969) av Karlins. Det som
upptiacktes var att samma adjektiv anvandes i stort sett pa liknade siatt som i undersokningen
1932 (Hinton s. 15). Katz och Braly menar att resultaten visar pa tankefel hos respondenterna
som enligt Katz och Braly har stela uppfattningar om andra ménniskor och att stereotyperna
endast kan fortsitta att existera ‘sa lange individerna medvetet eller omedvetet godtar den
bedragliga installningen till hudfarg och fodelseort’ (s. 288-289).

2.9 Konceptgrafik och karaktarsdesign

Konceptgrafik dr bilder som framstalls till spel och film for att fa fram en idé eller kénsla av
hur den slutliga produkten skall vara. Konceptgrafik skall arbetas fram snabbt da maélet ar att
fa fram s& manga varianter som mojligt for att hitta det basta valet. Ofta brukar flera personer
jobba med konceptet for att f& fram massor av olika personers perspektiv av figuren vilket gor
det lattare att se vilket koncept som passar bast till den tankta designen. Isbister menar att det
ar viktigt att utforma en karaktar s att betraktaren snabbt kan uppfatta den (2006). For att
fa fram en karaktarsdesign anvands konceptgrafik. Den fardiga designen ar en informativ mall
av figurens utseende som ar nodvindig for att flera grafiker skall forstd hur hen ser ut. Inte
bara utseendet dr viktigt. Isbister anser att idealet dr att s& manga som mdojligt far samma
intryck av karaktiren, annars dr designen otydlig. Karaktirsdesignen kanske skall spegla
figurens personlighet, intressen eller yrke, och da ar konceptarbetet viktigt for att snabbt fa
fram en vision av hur dessa detaljer skall framstillas ratt.

2.9.1 Stiliserad stil

Med stiliserad menas att nagot fotorealistiskt har blivit visuellt forenklat. Den forenklade
bilden kan sakna konstelement s& som olika ljuskillor, avancerad skuggning och stor
nyansskillnad. Dock behover detta inte betyda att bilden besitter mindre detaljer. En
forenklad bild kan ibland 6verdriva anatomin pa karaktirer genom att forstora eller forminska
kroppsdelar. Detta kan ses i hur Disney viljer att ge manga av sina kvinnliga karaktarer storre
huvuden, 6gon och har samt mindre hander, midjor och nasor.

Figur 1 Kvinnliga protagonister fran Walt Disneys “prinsessfilmer”.



McCloud, serieskapare och teoretiker, (1993) pastar att stiliserade karaktdrer ar mer
igenkdnnbara an realistiska karaktarer, eller rent utav riktiga manniskor, d& méanniskor
tenderar att ge karaktiaren en mer “utvecklad” personlighet om den ar stiliserad 4n om den ar
realistisk. McCloud (1993) menar att manniskor tycker att en realistisk figur kinns “fardig”
och att en figur som vi sjdlva kan ge attribut blir lattare att komma ihag da vi har skapat en
koppling till den.

Haake & Gulz (2006 s 4) dr doktorander vid Lunds Universitet och papekar hur stort
anvindandet av smileys dr i sms och e-mails samt Mangans (japanska tecknade
serietidningar) popularitet i bade Japan samt vastvarlden. Det dr inte bara produkter frimst
riktade mot barn som anvander sig av stiliserade stilar. Stiliserade figurer anvands dven i mer
seriosa sammanhang sa som pa varningsskyltar for att pa ett forenklat siatt snabbt framfora
vad skylten varnar for. Det har visar tydligt att stiliserade bilder ar mer lattforstdeliga an
naturalistiska, inte bara hos barn utan dven bland vuxna. (Haake & Gulz 2006 s. 5). Varfor
stiliserade figurer ar mer accepterade har att gora med att en naturalistisk figur ger personer
hogre forvantningar pa figuren, vilket figuren sillan kan leva upp till da den ar fiktiv. En
forenklad figur beldggs inte med lika mycket forvantningar da den ser ut att ha mer brister
p.g.a. att den dr orealistisk (Haake & Gulz 2006 s 6). Inom spel ir inte dldern den enda faktorn
som paverkar om stilen skall vara realistisk eller stiliserad. Ofta har genren pa spelet stor
paverkan. Om spelet ar ett actionspel i krigsmiljo som Call of Duty brukar stilen ofta vara
realistisk men da ar malgruppen inte barn. Partyspel som Splatoon har en stiliserad stil, bade
da de riktar sig mot en bredare malgrupp men ocksa for att satta en mer avslappnad stimning.
Realism anvinds oftare i spel med en allvarligare ton vilket inte férekommer ofta i barnspel.

Figur 2 Exempel pa hur stilen i Call of Duty ser ut.



Figur 3 Exempel pa hur stilen i Splatoon ser ut.
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2.10 Orientalism

I Orientalism (1978) berattar teoretikern Edward Said om Orientalismens uppkomst och
argumenterar for, hur och varfor Orientalismen ar en felaktig syn pa mellanostern skapad av
vastvarlden under kolonialismen. Orientalismen exotifierade och fraimmandegjorde framst
araber men spred sig sd ldngt som till 6stra Asien och stora delar av Afrika. Orientalism var
framst ett omrade inom konsten dir europeiska konstniarer méalade av motiv pa sina resor till
mellanostern. Said menar att konsten byggde pa européers fordomar om araber som
konstnirerna valde att bekréfta genom sina verk istéllet for att ge en naturtrogen bild av dem.
Detta berodde p4, enligt Said att den fordomsfulla bilden av mellanostern var mycket popular
bland européer och exotiska inslag i hemmen gav status. Hur “orientaler” framstalldes i
maélningar var annorlunda dn hur viasterlanningar avbildades. Detta kan ses i den kidnda
malningen Portrait d'une negresse (1818) gjord av Marie-Guillemine Benoist (1768-1826).
Bilden forestaller en morkhyad afrikansk kvinna, sittandes i portrattformat med ett blottat
brost. Professorerna Eriksson och Gothlund (2012) forklarar att bilden kan ses som béde
positiv samt negativ. Det positiva ar att bilden kan ha varit influerad av feminismens upptag
samt avskaffandet av slaveriet. Det blottade brostet kan tolkas som frihet och revolution da
samma symbolism tidigare har anvénts i ett politiskt syfte i maéalningen Friheten pa
barrikaderna (1830) gjord av Eugene Delacroix i samband med den franska revolutionen.
Eriksson och Gothlund menar att Portrait d’une negresse hade sett annorlunda ut om
modellen hade varit en vasterlandsk kvinna. De berattar att vad som ansdgs acceptabelt skilde
sig beroende pa modellens etnicitet och en morkhyad modell portratterades med ett mindre
matt av respekt dn en vit modell. Eriksson och Go6thlund menar dock att Portrait d'une
negresse var ovanligt respektabelt portratterad for en mérkhyad modell.

Figur 4 Portrait d'une negresse (1818)
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3 Problemformulering

3.1 Fragestallning

Stereotyper av icke-visterlandska karaktarer kan ge en negativ bild till betraktaren eftersom
den stereotypa bilden vars syfte ar att pdminna om en kultur inte Overensstimmer med
verkligheten. Spelare har en tendens att dra forutfattade meningar av karaktirer beroende pa
hur dessa ser ut (vilken etnicitet, kultur osv). Nar dessa asikter kopplas till verkligheten och
inte overensstimmer med hur verkligheten ser ut sa har spelare skapat en negativ bild utav
karaktaren och liknande karaktarer. En negativ stereotyp. Exempelvis att alla morkhyade
personer ar primitiva och tillhor en primitiv kultur som det forklaras i Blackless fantasy: The
disappearance of Race in Massive Multiplayer Online Role-Playing Games av Higgin (2009).

Som spelutvecklare maste hen beakta olika principer inom karaktarsdesign. En
koncepttecknare som tar fram ursprungsdesignen ar den som ansvarar for att karaktarens roll
skall vara begriplig for spelare och tematiskt anknuten. Koncepttecknare maste darav beakta
om de skapar stereotyper och pa vilket sitt de anviander stereotyper inom sitt medium.

Darav har denna uppsats kretsat kring huruvida en koncepttecknare kan skapa mer kulturellt
korrekta karaktarer utan att gora dessa mindre tematiskt och rollmassigt begripliga for en
betraktare.

Fragestillning som denna uppsats har amnat att besvara dr; kommer en betraktare att fa en
trovardig bild utav folkgrupp X nir dessa ar skapade utifran kéllmaterial som ar forankrade i
en historisk kontext istillet for ett populirkulturellt perspektiv? Ar det si att en betraktare
kopplar den populirkulturella varianten mer till den tinkta kulturen &n vad hen gor for den
historiskt forankrade varianten? Vilken av varianterna kommer betraktaren att uppfatta som
mer trovardig eller ar de lika trovirdiga for betraktaren?

3.2 Metodbeskrivning

Detta arbete paborjades med ett researcharbete i hur vasterlindska stereotyper av icke-
vasterlandska kulturer framstélls i medier som TV, film och spel. I researcharbetet ingick ett
insamlande av popularkulturella karaktarsgestaltningar av de valda kulturerna; Kina, Arabien
och ursprungsamerikaner till varsitt kollage for att sammanfatta hur de stereotypa
karaktarsgestaltningarna av de olika kulturerna ser ut 6verlag. Detta gjordes dven med de
historiskt forankrade karaktiarsgestaltningarna. Stereotyper kan for vissa personer vara ett
kinsligt amne da det behandlar asikter som har med férdomar och normer att gora. For att
undvika stelhet och tillbakahallna svar fran informanterna holls sjédlva intervjuerna i en lugn,
neutral miljo med semistrukturerade fragor. Respondenter kan kinna sig obekvdma i en
intervju som denna p.g.a. det kinsliga dmnet och ge felaktiga svar for att visa upp sitt
“offentliga jag” (se kap 2.8) eftersom de kan vilja gestalta sig sjilva som moraliskt goda infor
forskaren. Undersokningen inleddes darfor med ett svarsformulédr som respondenten fick fylla
i for att hen skall bli mer bekvam i situationen. Utifrén svaren fran informanterna valdes ofta
forekommande viardeord ut fran varje intervju for att kort kunna sammanfatta varje
informants instillning till varje karaktarsgestaltning (se kap 5.4).
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3.2.1 Material till understkningen

Artefakten som skapades for att undersoka fragestillningen bestéar av sex karaktiarskoncept
baserade pa tre olika kulturer/etniciteter dir varje grupp omfattas av tva olika varianter. Den
ena varianten designades efter ett kollage med insamlade karaktirsgestaltningar som var
tdnkta att representera en populdrkulturell version av dess kultur i form av karaktirer. De
andra varianten designades istillet efter karaktarsgestaltningar forankrade i en historisk
kontext. Har anvandes foljande nyckelord pa sokmotorn Google for att hitta det ideella
referensmaterialet: stereotype, native american, arab, chinese, video games, mouvies, och
cartoons. Orden skrevs pa engelska med antagandet om att detta skulle leda till fler soktraffar.

Kollaget analyserades och tolkades for att ta reda pa vilka designelement som var
aterkommande hos karaktirerna, t.ex. accessoarer, frisyrer och farger. Referensmaterialet till
den andra varianten samlades in genom att hitta aldre skisser och mélningar av personer fran
de valda kulturerna, klader fran museer samt beskrivande texter om plagg, dekorationer och
smink/kroppsmaélning. For de historiskt forankrade varianterna valdes specifika tidsperioder
for att smalna av referensarbetet. Dessa perioder blev den pre-islamiska perioden for Arabien,
folkgruppen Powhatan for ursprungsamerikanerna och Weidynastin for Kina. Den arabiska
tidsperioden valdes p.g.a. att det var just under den valda aldern som mest troviardiga
referenser kunde hittas. Powhatan valdes dd mycket popularkulturella bilder med inspiration
fran Powhatan kan finnas eftersom den historiskt kidnda Pocahontas tillhorde den
folkgruppen. Weidynastin valdes ut framst p.g.a. att det gick att hitta mycket trovardiga
referenser fran denna period samt att Balladen om Hua Mulan, som aterskapades i Disneys
Mulan (1998) kommer fran Weidynastin.

Karaktirskoncepten framstidlldes med neutrala ansiktsuttryck och poser for att undvika
onddiga faktorer som kunde komma att paverka informanternas reaktioner. En stiliserad stil
med 6verdriven anatomi anviandes da stiliserade figurer ar lattare att tolka for betraktare samt
att figurer med orealistiska proportioner ar lattare for betraktaren att komma ihag enligt
McCloud (1993) och Haake & Gulz (2006) (se kap 2.9.2).

3.2.2 Historiskt forankrade referenser

Nir Arabien ndmns i detta arbete sa syftar det inte pa de moderna ldnder och samhéllen som
mellanostern bestér av i nutid utan de samhillen som byggde upp den arabiska halvon innan
600-talet. Eftersom den populédrkulturella versionen av Arabien var delvis inspirerad av
Aladdins (1992) Jasmine placerades den historiskt forankrade varianten ut i samma
tidsperiod och ungefarliga plats som filmen Aladdin (1992) tar plats i. Plats och period utgar
ifrdn Eugene Lee Yangs spekulationer fran hemsidan Buzzfeed da dessa inte ar bekraftade av
Disney eftersom filmen inte héller sig till verkliga handelser eller platser. Yang har placerat ut
Jasmine i 300-talets Arabien och staden filmen tar plats i kallas Agrabah och ligger i ndrheten
av Jordanfloden enligt disney.wikia. Pa si vis kunde det historiskt forankrade
karaktarskonceptet av Arabien placeras i nordvastra Arabien. Patricia L. Baker beskriver
vardagliga arabiska kladnader fran ar 224-658. “By the mid-fourth century a draped apron-
like tunic, reaching to the lower calf in front, was worn, and some later silver dishes depict
another type of tunic with stiffly pointed side corners.“ Baker skriver fraimst om iranska
kladnader men beskrivningen av dem paminner om bilder forestidllandes Arabiska plagg. En
annan historiker, Josef Meri, ger foljande bild av de arabiska kvinnornas kladedrakter:
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Although there were regional and temporal variations in clothing styles
throughout the medieval Muslim world, there was a distinct civilization-wide
mode of dress that Yedida Kalfon Stillman has dubbed “the Islamic vestimentary
system.” This vestimentary system, which remained remarkably constant
throughout the Middle Ages, developed from the gradual fusion of three different
fashion systems that existed in the lands, rather cultural zones, that became
caliphate: the Arabic Peninsula, the Hellenistic Mediterranean, and the Iranian
and Turkish Central Asia. The pre-Islamic Arabian mode of dress was
characterized by loose, flowing, untailored garments.

(Josef W. Meri. 2006)
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Figur 6 Exempel

2 pa hur arabiska plagg kunde se ut.
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Detta visar hur de arabiska plaggen kan ha tagit inspiration fran lander som forde handel med
Arabien eftersom de olika materialen medforde olika metoder att sy upp klader. Senare, nar
den islamiska aldern tog vid utvecklade de arabiska folket egna sitt att hantera materialen pa
och stilen utvecklades beroende pa de kulturella zonerna samt klimatet. I detta arbete anviands
dock pre-islamiska referenser sa det gar ocksa att titta pa modet fran de ldnder som Arabien
kopte tyg ifran for att skapa sig en bild av hur det kunde ha sett ut.

Den ursprungsamerikanska varianten placerades in i folkgruppen Powhatan i borjan av 1700-
talet. Powhatan hade funnits lange innan 1700-talet men tidsperioden valdes da det var under
den tiden som engelsmin kom i kontakt med folket och ett flertal konstnarer malade skisser
av powhatanfolket. De flesta bilder som finns ar méalade av John White och bildernas priméra
syfte var att visa upp powhatanfolket for engelsménnen. Detta gjorde att inspektionen av
bilderna behovde vara kritisk da detaljer som skulle upplevas som exotiska lades till i bilderna.
Det forekommer fa andra teckningar av Powhatan och de som finns ar idealiserade som i
bilden nedan, mélad av Victor Nehlig, som portratterar Pocahontas som raddar John Smith
fran att bli avrattad (Wikipedia).

Figur 77 Pocahontas Saving the Life of Captain John Smith (1820).

Bilderna har kompletterats med texter fran hemsidor, skrivnha av olika grupper med
ursprungsamerikaner som amnar lira ut vad de anser vara mer korrekt historia om sina
forfader. Dessa  hemsidor dr  virginiaindians.pwnet.org, ashmolean.org och
warpaths2peacepipes.com. Det bor noteras att ménga av de bilder som forestiller Powhatan
och de arabiska plaggen ar framstillda for och av visterlanningar vilket ger verken en
vasterlandsk tolkning av kulturerna. Om verken hade vart gjorda av individer fran kulturerna
sd hade de kompletterande texterna inte varit lika nodviandiga for att bevisa bildernas
trovardighet.

Karaktarskonceptet forestdllandes en kinesisk karaktiar hamtade referenser som avbildar
Weidynastin. Weidynastin valdes da inspirationen till den popularkulturella varianten togs
fran Disneys Mulan som ar baserad pa Balladen om Hua Mulan som skrevs under
Weidynastin. Referenserna till den kinesiska karaktaren togs framst ifran boken 5000 years
of Chinese costumes skriven av Chunming och Xun (1987). Denna bok valdes 6ver andra da
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den ar skriven av tva kineser vilket framstéller den med ett kinesiskt perspektiv och inte ett
vasterlandskt om den t.ex. hade varit skriven av tva européer. Eftersom jag sjalv kommer att
bli paverkad av min véasterlandska syn hindrar detta mig fran att dtminstone tolka en
vasterlandsk skrift om en Osterlandsk kultur.

3.2.3 Understkningsmetod

Sjalva undersokningen baserades pa en semistrukturerad kvalitativ intervju med en enkat
innan intervjun borjar. Enkdten anviandes for att fd ett underlag till intervjun och en
uppfattning om vilka asikter informanterna hade om karaktarskoncepten. Den forenklade
aven konversationen mellan informant och forskare da samtalet kunde foras tillbaka till
enkiten om intervjun saktades av eller blev obekvim. Den semistrukturerade intervjun
innebar att forskaren kunde stilla foljdfragor till informanten samt att bada parterna kunde
stilla fragor om nagon av dem var osdker pa nagot eller om ett missforstand verkade ha
uppstétt. @stbye menar att denna sorts flexibilitet dr bra for att skapa en trygghet hos béade
informanten och forskaren och pa sa vis fa en mer avslappnad stimning under intervjun
(QDstbye et al. 2003). Forskarens uppmarksamhet ar enligt Ostbye av stor vikt for att se om
respondenten kanner sig siaker i att uttrycka sina asikter infor forskaren sa att hen inte kinner
sig tvingad att svara pa fragorna (2003). Han berattar ocksa vikten av att ha sammanstallt ett
formular med foljdfragor pa tankta svar som kan komma for att undvika obekvidma pauser i
samtalet (2003, s. 103). De problem som kan uppsta da denna typ av metod anvénds ar att
informanten ger felaktiga svar for att hen vill framsta som mer moraliskt god infor forskaren.
Detta skulle helst undvikas och kunde l6sas genom att forsikra informanten om att hen inte
skulle domas under intervjun och att hen alltid var anonym. Forskaren kunde &ven beritta for
informanten att hen sjédlv hade fyllt i enkdten och upptéckt att hen hade gett svar som kan ses
som fordomsfulla och genom detta visa for informanten att fordomar ar svara att motarbeta
aven nar hen ar medveten om dem. Ytterligare ett problem som kunde uppstd var om
informanten var introvert eller blyg och blev stel under intervjun. For att atgidrda detta kunde
forskaren ge informanten alternativet att genomf6ra intervjun via ett textbaserat chattforum
som t.ex. Skype eller Facebooks Messenger. Detta kunde dock ta bort chansen att studera
informantens kianslouttryck genom intervjun och ett byte av informant skulle kunna 6vervigas
ifall problem uppstod. Enkidten bestod av att informanten fick tilldela flertalet
personlighetsdrag som t.ex. palitlig, intelligent och naiv till de olika varianterna. Enkiten
skulle ocksa lata informanten tilldela en spelroll till varje variant, dessa roller var protagonist,
antagonist och icke-spelbar karaktir (NPC). Sjilva intervjun skulle wundersoka
respondenternas bakomliggande tankar till varfor de gav varianterna vissa personlighetsdrag
samt roller.

Intervjun amnade ocksa undersoka hur informanterna kopplade karaktarskoncepten till olika
kulturer och om den popularkulturella eller den historiskt forankrade varianten pdminde mest
om informanternas bild av den tédnkta kulturen. Informanterna fick ocksé svara pa om de
uppfattade karaktarsgestaltningarna som negativa eller positiva och vad som péaverkade detta.

Kvalitativa undersokningar kan ge upphov till bade kvalitativ och kvantitativ data men for att
fa ett sa utforligt resultat som majligt anser @stbye att de tvd metoderna skall kombineras da
de kompletterar varandra. Det ar problemstillningen och resurserna som bestammer just
vilken metod en forskare bor anvinda enligt @stbye (2003, s. 99-100). Mer konkreta fragor
bor stillas i borjan av intervjun, for att bygga upp en trygghet mellan informanten och
forskaren och for att informanten inte skall kdnna sig hotad av “tunga” fragor, for att sedan ga
over till mer kritiska och kontroversiella fragor mot slutet som kraver mer eftertanke (2003,
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S. 104-105). Enligt Ostbye (2003) ar det bra i vissa fall att undanhalla undersckningens hela
mening fran informanten for att det inte skall bli uppenbart vad arbetets sanna dandamal ar da
detta kan “skvallra” om hur respondenten skall svara for att verka mer moraliskt god infor
forskaren. Detta tillvigagangssitt kraver informantens tillatelse vilket méaste godkdnnas innan
hela undersokningen borjar. @stbye menar ocksa att det dr bra om respondenten i slutet, nar
intervjun ar klar far reda pa om arbetets sanna dndamal for att sdkerstilla om hen fortfarande
vill att hens svar skall vara med (2003, s. 104).

Informanterna blev presenterade en karaktarsgestaltning i taget i blandad ordning for att de
inte skulle se ett monster mellan den popularkulturella karaktiarsgestaltningen och den
historiskt forankrade och kunna lista ut vad de olika karaktarsgestaltningarna baserades pa.

3.2.4 Urval

Eftersom karaktirsdesign ar en vital del i det har arbetet riktar sig undersokningen mot en
homogen grupp med personer som arbetar med att skapa karaktarer. Arbetet vinder sig mot
personer som utbildar sig till spelutvecklare med grafiker som fokusgrupp med motivationen
att det ar grafiker som visualiserar karaktarer och gestaltar hur kulturer ser ut i spel. Det ar da
viktigt for dem att ha kunskap om olika kulturer och inte anta att den populédrkulturella
karaktarsgestaltningen av kulturen alltid dr godtagbar eftersom de i sa fall kommer att
fortsitta framstilla kulturer pa ett felaktigt och dven ibland krinkande sitt. Malet var att
intervjua minst atta personer dar gruppen helst skulle bestd av hilften man och den andra
halften kvinnor.
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4 Genomforande

Innan det praktiska arbetet pa karaktarsgestaltningarna paborjades, utférdes en forstudie for
att sammanstalla hur de popularkulturella och historiskt forankrade karaktarsgestaltningarna
skulle se ut. I de popularkulturella varianternas fall samlades bilder in, genom s6kmotorn
Google, med nyckelord som native american, arab, middle eastern, chinese, stereotype,
games och movies i olika kombinationer. Bilderna sammanstélldes i varsin moodboard
(kollage av bilder i ett tema) for varje kultur. Utifrdan dessa moodboards genomfordes en
tolkning av varje moodboard for att skapa en bild av hur de olika kulturerna ser ut
populdrkulturellt. Genom analysen togs specifika utseendedrag fram som sedan applicerades
pa de tre populdarkulturella varianterna. For de tre historiskt forankrade
karaktarsgestaltningarna var avsikten att istéllet ta fram sa trovardiga fakta som mojligt.
Referenserna d&mnade besta av gamla teckningar, utdrag ur journaler och hemsidor vars syfte
ar att lara ut om en specifik kultur. Det ar viktigt att notera har att de slutgiltiga
karaktarsgestaltningarna ar mina tolkningar av informationen som jag letade fram. Detta
betyder att de historiskt forankrade karaktirsgestaltningarna inte kan démas som helt
korrekta da risken finns att information saknas eller att ndgon detalj har atergetts felaktigt i
moderna bilder eller litteratur som jag har anvint mig av. Teckningar, som forestiller
powhatanfolket, mélade av John White behdvde tolkas kritiskt d& dessa bilder var gjorda av
en engelsman och inte en medlem av powhatanfolket vilket kan ha skapat missforstand i
Whites atergivning av dem da han blandade europeiska element med ursprungsamerikanska
enligt Brendan Wolfe (2013). Man kan ocksa rakna med att varje avbildning av en fraimmande
kultur utford av en viasterlanning kan innehélla inslag av exotism, vilket kan forstarka mer
avvikande drag. Min tolkning kan alltsa innehalla felaktigheter om méanniskor som tillhor de
folkgrupperna, eller experter inom omradet, kan lagga marke till lattare 4n betraktare som
inte har kunskaper om den utvalda folkgruppen.

Den fardiga prototypen bestar av sex karaktarsgestaltningar som hor till tva olika grupper, en
populdrkulturell och en realistisk. De realistiska varianterna dmnar vara forankrade i en
historisk kontext och kommer hidanefter att bendmnas som “historiskt forankrade”.
Realismen i karaktirsgestaltningarna innefattar inte faktorer som kroppsform eftersom en
stilistisk stil har valts. Anledningen till detta kan lasas i kapitel 4.2. Med realism och historisk
forankring menas kldderna samt frisyrer och kroppsmalning/tatueringars troviardighet i en
historisk kontext. Varje grupp innefattar tre karaktirsgestaltningar. Gestaltningarna
aterspeglar tre olika etniska/kulturella folkgrupper, dessa folkgrupper ar: araber fran
nordvistra Arabien under den pre-islamiska perioden, Powhatan som ar
ursprungsamerikaner och kineser fran norra Kina under Weidynastin. Specifika folkgrupper
och perioder smalnar av kldd- och modeval och gor det lattare att hitta en sammanhallen stil.
Dessa olika folkgrupper valdes fréan tre Disneyfilmer dar icke-visterlandska kvinnor ar
protagonister, Jasmine fran Aladdin (1992), Pocahontas fran Pocahontas (1995) samt Mulan
frdn Mulan (1998).

e En karaktar fran varje kultur skall dterges som s& historiskt korrekt jag amnar klara av
med de kallor jag hittar.

e En karaktir fran varje kultur skall dterges som populédrkulturell baserad pa de
moodboards jag arbetar fram.
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4.1 Motivering av konval

Artefakten som har gjorts for att undersoka arbetets fragestallning forestiller endast
kvinnor. Detta beslut togs for att smalna av arbetet och fokusera pa en specifik grupp, i detta
fall kvinnor, och just den gruppens mode istéllet for att studera tva olika gruppers, bdde man
och kvinnors mode. Det hade varit intressant att aven ta med man och detta kan goras i en
vidare studie.

4.2 Grafisk stil

Stilen baseras pa konstniren Jessica Madorrans bild Character Design - Taurus (se fig 8).
Stilen definieras av en tydlig linjeféring som varierar i tjocklek och kulér beroende pa de
nirliggande fiargerna. Gradienter (jamn forandring mellan tvd nyanser eller kulorer)
forekommer pa storre filt som t.ex. haret och benen. Madorrans stil ar tecknad och stiliserad
med en enkel farglaggning och enstaka filt med skuggor och hogdagrar. Anatomin ar
overdriven men inte tillrackligt for att bli symbolisk utan det ar fortfarande tydligt att bilden
forestiller en detaljerad méanniska. Kroppen kan ses som stereotypiskt kvinnlig da den ger
karaktaren en timglasformad bal och detta kommer att efterliknas i arbetets artefakt. Alla
karaktarerna kommer att ha samma kropp for att undvika att informanternas asikter paverkas
av olika kroppstyper. Eftersom denna typ av kroppsform &r vanligt forekommande bland
tecknade kvinnor (se figur 1) antas den ha en liten paverkande faktor di en vanligt
forekommande kroppstyp inte antas viacka négra storre reaktioner. Om karaktirerna istéllet
hade portratterats som under eller 6verviktiga, i jamforelse med den valda stilbilden kan
resultatet bli att informanternas asikter paverkas av kroppsformen och mindre fokus laggs pa
helheten. Madorrans arbetsprocess har sammanfattats i f6ljande punkter:

Linjeforing

Farglaggning innanfor alla falten
Gradient och enkel skuggning
Eventuella detaljer adderas

P w N

Ett exempel av hur denna process gar till kan ses i figur 9.
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Figur 9 Artefaktens designprocess.
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4.3 Tolkning av moodboard for de populéarkulturella bilderna

4.3.1 Tolkning av moodboard for popularkulturell arabisk karaktar

Figur 10 Moodboard for popularkulturell arabisk karaktar

Av de nio karaktiarer som forekommer i moodboarden har atta av dem svart eller morkbrunt
hédr. Undantaget, figuren med rott har forestiller dock en fiktiv etnicitet fran spelserien
Legend of Zelda vid namn Gerudo som har designats med inspiration frdn den
populérkulturella bilden av araber di den har detaljer som forekommer hos de andra
figurerna, snabelskor, haremsbyxor, och en bikinioverdel. Hos alla de kvinnliga figurerna ar
midjan bar och 6verdelen har ett lagt skuret dekolletage med ett halssmycke hiangande Gver.
Smycken och juveler ar vanligt forekommande, inte bara som halsband utan ocksa
pannsmycken eller hardekorationer. Armar, anklar och midjan framhivs ocksa ibland av
enkla guldsmycken. De vanligaste fiargerna ar morkrott och guld, svart och vitt aterkommer
ocksa men inte i lika stor omfattning. I de fall som haremsbyxor inte anvinds bar figurerna
istallet kjolar, antingen langa med slits eller kortare, bdda framhaver figurens ben. Haret bars
alltid i ndgon form av uppsittning, antingen i form av en flita eller en hogt sittande hastsvans.
Figurernas hudfiarg kan beskrivas som solbriand bortsett frdn Jasmine frdn Aladdin och
figuren i det nedre hogra hornet som béada har ljusa komplex. Alla figurerna har hogt sittande
6gonbryn som ar smala och markanta. Ogonen ser i de flesta fall forforiska ut med “tunga”
ogonlock och en kontur av kajal som ramar in hela 6gat och gar ut i en “vinge” i en s.k. cat-
eye. Bortsett fran Gerudofiguren sa har resten en smal, rak, relativt liten nésa.
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4.3.2 Tolkning av moodboard foér popularkulturell ursprungsamerikansk
karaktar

Figur 11 Moodboard for popularkulturell ursprungsamerikansk karaktar

Alla karaktarer bortsett fran de tva i det 6vre vanstra hornet har langt, rakt, svart har som
antingen bars 10st eller i tva flitor med dekorationer som fargade fjadrar och pannband.
Figurernas plagg bestar till storsta del av hjortskinnsklader med vissa undantag, mittenbilden
langst ned ser ut att besta av mer moderna klader vilket placerar figurerna i nutid och bilden,
langst ned i vianster horns blda farg kan antas vara ett designval for att fa karaktiren att sticka
ut mer. Monster péatriaffas, dessa ar da oftast triangelformade och fiargade i en mer
iogonfallande farg. Ben och armar ar bara men Pocahontas och karaktiaren langst ned i det
vanstra hornets bara fotter verkar vara ett undantag da alla andra har nigon form av
mockasiner pa sig. Plaggen ar antingen korta klanningar som ar atdragna i midjan eller
tudelade plagg sasom Kkjol, eller shorts i de mer moderna fallen. Fransar ar en aterkommande
detalj samt smycken som ser ut att bestd av antingen benbitar eller sndckskal. Tatueringarna
ar enstaka och placerade sd att de ser ut som ben eller armringar och minimal krigsmalning
aterfinns pa ansiktet. Figurernas hudfarg ar i stort sett rodbrun i olika utstrackning fran
morkrod till ljusare orangebrun. Kindbenen ar hoga, ndsa, mun och haka dr sma medan
ogonen ar stora och svarta.
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4.3.3 Tolkning av moodboard for popularkulturell kinesisk karaktar

55
()

Ner

Figur 12 Moodboard for popularkulturell kinesisk karaktar

Alla figurer har svart, langt har, med undantag av katten som anvinds for att visa pa
proportioner i ansiktet samt det kontroversiella anvindandet av atpinnar. Haret ar antingen
lost eller, oftare, uppsatt i en kluven frisyr, med mittbena, som ar symmetrisk. Symmetri
aterkommer i bilderna i form av tva vapen, solfjadrar, dtpinnar, symmetri i plaggen och
monster etc. Blommor anvinds som dekoration i haret och de firger som dominerar
moodboarden ir rott och gult, bdda vildigt hogsaturerade. Overdelarna har antingen inga
armar alls eller 1anga, vida &rmar och kragen ar antingen den typiska, hoga “kinakragen” eller
den draperade versionen som gar ihop i ett brett midjebalte. Figurernas hudfarg ar blek med
en rosatonad rouge pad mitten av kinderna. Lapparna ar klarroda och vildigt sm& men fylliga.
Nasan ar vialdigt liten och smal och ansiktsformen ar hjartformad med runda kinder och en
liten och spetsig haka. Ogonen ir sneda med tydliga 6gonfransar och ser ut att ha en linje av
kajal pa det 6vre 6gonlocket. Irisen dr helt svart eller morkbrun. Bilden langst ned i det hogra
hornet valdes da den visar upp utklddnader av tva spelkaraktirer, bilder fran spelet valdes
bort da de var for sma for att synas tydligt.
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4.4 Sammanstéallning av de historiskt forankrade varianternas
referenser

4.4.1 Pre-islamiska Arabien

Kladmodet i det pre-islamiska Arabien bestod av manga olika stilar och plagg beroende pa
vart man befann sig i Arabien eftersom den arabiska halvon tar upp ett si stort omrade med
olika klimat och miljoer. T.ex. kunde klader i centrala Arabien, som ar varmt och torrt vara
mycket 16sare och tackande, for att skydda mot sand och sol, 4n i andra delar av Arabien (Aisa
Martinez 2015). Nagot som paverkade kladerna var den omfattande byteshandeln som gick in
i Arabien fran ost, vist och norr och forde med sig material som inte gick att finna lokalt.
Forutom vad handeln gav i kladvag, hade folk bara pals och har fran djur samt mojligtvis
bomull men detta ar osidkert da den enda kallan till att bomullsplantor har funnits i Arabien
ar ett fatal anteckningar gjorda av genomresande visterlanningar. Tack vare byteshandeln fick
de arabiska plaggen, gjorda av importerade material, likheter med de plagg som kom frén
samma ldnder som materialen de gjordes av (Martinez 2015). I figur 5 visas fyra olika kvinnor
med olika plagg. Sjalar anvinds for att tdcka huvudet men delar av haret hianger i vissa fall
fram under sjalen. Armarna kunde vara bara eller tickta, i det forstnamnda kompletterades
de bara armarna dock med en storre sjal som kunde féstas i ett midjeband. Kladerna bestod
av stora, luftiga tygstycken som draperades for att skapa veck och samtidigt halla bararen sval
pa dagen och varm péa natten. Da fargerna i figur 5 ar ditmalade ar det svart att avgora vad
deras smycken ar gjorda av men tack vare den extensiva byteshandeln kan man anta att
kvinnorna pé bilden hade tillgéng till flera olika smyckesmaterial.

4.4.2 Powhatan

Ursprungsamerikaner fran Virginia, mer specifikt av powhatanfolket beskrevs av europeiska
kolonister att ha en brunaktig hudfiarg och svart har (Pwnet 2016). Journaler som ar skrivna
av den brittiske kolonisatoren John Smith beskriver att designelement som fransar pa plagg,
mantlar och fjadrar anvindes frimst av de med hogre status och mer makt s& som hovdingen
och hans narmaste (Pwnet 2016). Ungefar hundra ar efter John Smiths texter skriver Robert
Beverly, som foddes i Jamestown i Virginia om hur kvinnorna i Powhatanfolket kladde sig,
och det forefaller inte ha dndrat sig sedan Smiths texter. Enligt Beverly var standardplagget
en forkladsliknande kjol av hjortskinn, det vanligaste materialet som Powhatan gjorde plagg
av (Pwnet 2016). Mockasiner anvandes pa vintern och nar kvinnorna firdades utanfér byarna
for att samla proviant. Mantlar anvindes av alla, oavsett status, pa vintern
(Warpaths2peacepipes 2016). En gift kvinna bar sitt 1anga hér i en lang fldta laings med ryggen
i motsats till flickor som rakade héret pa bada sidorna av huvudet, och det var férst nar kvinnor
kom i puberteten som de it hela sitt har vixa ut (Pwnet 2016). George Strachey forklarar att
kvinnorna hade miangder med tatueringar pa armarna, benen, brosten, axlarna och ansiktena.
Tatueringarna kunde pdminna om ormar och vaxter (Pwnet 2016). Smycken tillverkades av
sniackor, parlor, koppar och tinder och ben fran djur som dven kunde fastas som dekorationer
pa kladplaggen (Historyisfun 2016).

4.4.3 Kina - Wei-dynastin

Kladerna under den norra Weidynastin (dr 386-536) foljde modet fran Qui and
Hanperioderna dar sjilva plagget bestod av en del, i form av en klianning i kvinnornas fall
(Chunming & Xun 1987, s. 32). Weidynastins klanningar var stora och hade en 16s passform
men holls ihop av ett brett tygbilte i midjan. Sjidlva kragen var 6ppen och gick dnda ned till
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biltet som hindrade hela plagget fran att falla isir. Armarna var vida och slutade med en
dekorativ kant i en annan farg eller ton an pa huvudplagget. (Chunming & Xun 1987, s. 65).
Under Weiperioden forandrades kladmodet bland bade vanligt folk och hovet snabbt och ofta
da krig var vanligt och kejsare byttes ut niar andra makter tog over. Kejsarna forbjod ofta
specifika plagg eller forde fram lagar som beskrev hur klader skulle se ut. Ofta skilde sig
plaggen beroende pa var i Kina man levde, alltsa kunde de sddra delarna av Kina skilja sig helt
fran de norra i farg och t.ex. arm-vidd (Chinastyle 2016).

4.5 Pilotstudie

For att testa om den tdnkta intervjumetoden skulle fungera utan komplikationer gjordes en
pilotstudie, efter den davarande enkiten och intervjufragorna dar en informant deltog. For att
efterlikna de slutgiltiga undersokningarna sa mycket som mojligt fordes intervjun i en neutral
milj6 med avsaknad av andra individer. Samtalet holls i ett litet grupprum framfér en dator
som karaktirsgestaltningarna, som kan ses i Appendix A, visades pa. Infor de framtida
intervjuerna bor bilderna skrivas ut pa papper for att gora det lattare for forskaren att hélla
dem i ordning och undvika att av misstag scrolla mellan bilder som informanten inte skall se
tillsammans. Detta kan ha bidragit till att informanten for tidigt sdg en koppling mellan de
populdrkulturella gestaltningarna och de historiskt forankrade gestaltningarna vilket till
storsta grad ville undvikas. Undersokningen tog ca en timma, troligtvis p.g.a. de manga
bilderna och att intervjun antecknades med papper och penna dé ingen tillgéng till inspelning
fanns dtkomlig. Infor de kommande undersokningarna bor ndgon form av inspelningsapparat
tillhandahallas for att dra ned pa tiden. Nagot som noterades var att nar informanten fyllde i
enkiaten kommenterade hon pa val hon gjorde. Kommentarerna var ursidktande och
skdmtsamma, ungefar som att hon var osaker eller generad over de val hon gjorde. Det bor
overvagas att informanten kan fa fylla i enkdterna ifred, utan forskarens narvaro for att
undvika att informanten skall kdnna sig iakttagen vilket verkar ha en paverkan pa resultaten.
Enkéten listade upp tva kolumner, en med positiva egenskaper samt en med negativa
motsatsord till de positiva. Informanten fick i uppdrag att tilldela en av de tva orden frén varje
rad som hon ansag passade bast in pa karaktarerna i bilden. Om hon inte kunde bestimma sig
mellan de tvé orden fick hon ldmna raden blank.

De egenskaper som informanten kunde vilja mellan var f6ljande:

o Intelligent & Ointelligent
o Arlig & Oirlig

e Vinlig & Ovinlig

e Modig & Feg

e Sofistikerad & Osofistikerad
e Ambitios & Oambitios

e Generos & Girig

e Prydlig & Ovardad

o Pilitlig & Opélitlig

e Flitig & Lat

o Misstianksam & Naiv

Informanten fick aven tilldela karaktiren en roll utifrdn valen protagonist/huvudkaraktir,
antagonist/fiende och NPC/bakgrundskaraktir/biroll. Detta upprepades for varje
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karaktarsgestaltning. Problem som uppstod var att vissa av orden upplevdes som for lika
varandra som t.ex. ambitios och flitig samt oambitios och lat. Valen misstdnksam och naiv
uppfattades som svdra att applicera pa karaktarerna och har i efterhand valts att tas bort.
Orden sofistikerad och osofistikerad tyckte informanten skulle bytas ut mot civiliserad och
ociviliserad da hon ansag att alla sag rika ut och kunde pa sa sitt tolkas som sofistikerade. Den
populdrkulturella ursprungsamerikanen tyckte informanten sag sofistikerad men ociviliserad
ut, darfor skall orden bytas ut. Informanten blev frustrerad av att hon bara kunde vélja en roll
pa varje karaktdr vilket syntes i diskussionen diar hon beskrev flertalet karaktirer som
nyanserade och med olika roller vars vikt kan komma att forandras langs med filmen eller
spelets gang. Hon menade att en antagonist skulle kunna forandras till en protagonist eller att
en oviktig biroll kan komma att fa en viktigare huvudroll. Pa sa vis borde valet att kunna vilja
flera roller laggas till.

Intervjufragorna under diskussionen bestod av ett antal fasta fradgor som kunde dndras
beroende pa om informanten gav ett utforligt svar eller om fragor tillkom genom samtalet t.ex.
Om forskaren eller informanten upplevde nigon form av forvirring eller om négon
missuppfattning uppstod. Foljande fragor som stélldes var:

e Vad var din forsta reaktion/tankar om bild x?

o Overlag, upplevde du den hor karaktiren som negativ eller positiv?

e Varfor gav du karaktaren roll x?

e Kan du placera in karaktaren i en kultur eller etnicitet?

e Vad far dig att tro att den hor till den kulturen/etniciteten?

e Anser du att detta ar en negativ eller positiv avbildning av kultur/etnicitet x? Varfor
tror du det?

e Nir du valde egenskaper, tror du att du kan ha paverkats av inlarda fordomar om den
kulturen? Var du medveten om detta?

e Sag du nigot sammanhang mellan alla bilder?

e Jag kommer nu visa alla bilder samtidigt och jag undrar om du ser nagot sammanhang
mellan dem och i sé fall, vad ar da det?

e Har du nagra 6vriga tankar/funderingar om bilderna?

De tvé sista fragorna stilldes efter att alla bilder hade behandlats som ett sitt att sammanfatta
undersokningen och se om informanten fick ndgra nya tankar da hon fick se alla
karaktarsgestaltningarna tillsammans. Det var forst hiar som informanten gjorde en tydlig
koppling och insag att hilften av bilderna var baserade pa stereotyper. Hon hade haft svart att
specificera en kultur for tva av de historiskt forankrade varianterna men nar hon fick se dem
tillsammans med de popularkulturella kopplade hon dem med de korrekta kulturerna.
Maingden fragor kommer inte att minskas for att dra ned pa tiden utan jag tror att detta
kommer l6sas med hjalp av att spela in intervjun.
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5 Utvardering

Syftet med arbetet var att undersoka hur spelgrafiker uppfattar tre olika, icke-vasterlandska
kulturer i form av olika karaktarer. For varje kultur designades tva karaktarer, den ena efter
en popkulturell tolkning och den andra efter en sa historiskt korrekt tolkning som mojligt.
Arbetet Amnade att ta reda pa vilken av de tva varianterna som spelgrafikerna kopplade mest
till den valda kulturen samt hur stereotypisering av kulturerna paverkade deras asikter.

For att utfora undersokningen gjordes en enkit som informanterna fick fylla i for att skapa en
oversikt av deras spontana asikter om karaktirerna och ldgga en grund infor den uppfoljande
intervjun. Har nedan kommer forst pilottestet, som gjordes for att upptidcka eventuella
problem med undersokningsmetoden, att presenteras. Sedan presenteras den
slutgiltiga enkaten samt intervjun och problem som uppstod, samt hur dessa lostes.

5.1 Enkéatens utformning och genomfdrande

Resultatet for enkiterna kan ses i appendix D. Det tydligaste problemet med pilottestet var
inte att bilderna visades digitalt utan att de inte var isolerade fran varandra. Den slutgiltiga
enkidten var fran borjan tankt att vara analog men detta dndrades da digitala enkiter
simplifierade sammanstallningen av resultaten. Varje karaktarsgestaltning tilldelades en egen
enkit sd att informanterna inte kunde se dem samtidigt och sedan skickades svaren
automatiskt till forskaren. Enkiterna gjordes i onlineprogrammet Google Forms och mejlades
innan till informanterna sa de inte behovde svara pa dem i forskarens nirvaro da detta
uppfattades problematiskt i pilottestet dar informanten verkade kianna sig iakttagen.
Informanterna ombads fylla i enkéterna innan intervjuerna for att de inte skulle de tankar och
asikter de fick nar de fyllde i enkaten. Ordningen pa hur karaktiarsgestaltningarna visades var
bestamd d& de som representerade samma kultur inte skulle visas i rad efter varandra for att
undvika att informanterna skulle dra en koppling mellan dem. Karaktirsgestaltningarna
tilldelades d&ven nummer istillet for de titlar som forekommer i appendix for att neutralisera
dem och inte gora kulturerna och faktorerna populidrkulturell samt historiskt korrekt
uppenbara.

Angdende egenskaperna som tilldelades valdes tre grupper bort, dess tre var foljande:
sofistikerad och osofistikerad, ambitios och oambitios samt misstdnksam och naiv. Den forsta
gruppen ersattes av civiliserad och ociviliserad da de senare uppfattades som mer konkreta av
informanten som deltog i pilottestet. Egenskaperna angdende ambition bidrog inte till den
foljande diskussionen och valdes darfor bort. Den sista gruppen, misstdnksam och naiv, sigs
som vag och informanten borjade spekulera om att det inte gick att vilja dessa till en
stillbildskaraktar utan att man forst maste se dem animerade for att f4 en bredare bild av dem.
Den omgjorda egenskapslistan blev bestod da av foljande:

o Intelligent & Ointelligent
o Arlig & Oirlig

e Vinlig & Ovinlig

e Modig & Feg

e Civiliserad & Ociviliserad
e Generos & Girig

e Prydlig & Ovardad

o Palitlig & Opélitlig

o Flitig & Lat
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5.2 Intervjuernas utformning och genomfdrande

Informanterna som deltog i undersokningen valdes ut ifran personer som forskaren inte hade
nagon nara relation till. Detta val gjordes eftersom dessa personer formodligen inte hade
nagon kunskap om vad sjilva studien handlade om da de aldrig hade pratat med forskaren om
det. Om personer som kéanner till studien hade intervjuats hade dessa kunnat anpassa sina
svar efter vad de tror ar det “réatta” svaret eller vad de tror att forskaren vill hora. Genom att
intervjua personer utan nigon relation till studiens skapare sa undveks detta.

Mailet var fran borjan att intervjua atta personer men blev i slutindan sammanlagt sex
personer av vilka hilften var kvinnor och den andra halften var man. Undersokningarna
skedde pad hogskolan i Skovde, i grupprum, for att avlagsna storande element som forbigaende
personer. Alla intervjuerna foljde samma mall, de inledande fragorna tog upp informanternas
alder och kon samt en kontrollfraga som 16d:

Intervjun kommer att spelas in, godkdnns detta av informanten? Ja/Nej. Ljudfilen kommer
att anvdndas endast for denna studie och kommer inte att ldmnas ut till nGgon extern part.
Informanten kommer att vara anonym och kan vdalja att avsluta intervjun och deltagandet
om hen vill det.

Intervjufragorna dndrades inte fran pilotstudien men de fyra sista fragorna var frivilliga att ta
upp da vissa av dem ibland inte behovdes. Informanten hade t.ex. redan kunnat svara pa en
av de fyra fragorna i en tidigare fraga eller sa upplevdes fragorna som irrelevanta for intervjun
och var onddiga att ta upp. De flesta intervjuerna var ca 30 minuter langa bortsett fran
intervjun med informant 1 som tog omkring tvd timmar att utféra. Detta berodde pa att
informanten behovde ta ett par pauser pa grund av viktiga telefonsamtal samt att han tog tid
pa sig for att ge utforligare svar.

5.3 Sammanstéllning av vardeord

Frén varje intervju har virdeord tagits for att sammanfatta varje informants asikt om de olika
gestaltningarna. Bilderna har stillts upp tillsammans med dessa ord i tabeller och &r inte i
samma ordning som de visas i appendix utan som de visades i enkéterna for informanterna
och med de titlar som informanterna fick se. Nedanstdende punkter tar upp vilka
karaktarsgestaltningar som hor till varandra:

e Bild 1 "Historiskt forankrad version av arabisk karaktar”

o Bild 2 "Popularkulturell version av kinesisk karaktar”

o Bild 3 "Historiskt forankrad version av ursprungsamerikan”
e Bild 4 "Historiskt forankrad version av kinesisk karaktar”

e Bild 5 "Popularkulturell version av arabisk karaktar”

e Bild 6 "Popularkulturell version av ursprungsamerikan”
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5.3.1 Tabell med vardeord fran intervjun med Informant 1 (man 21)

Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4 Bild 5 Bild 6

His. Ara Pop. Kin His. Ame His. Kin Pop. Ara | Pop. Ame

Magisk Kinesisk Spirituell Japansk Badass Indian

Arabisk Badass Ursprungs- Elit Femme Cliché

amerikan Fatale

Genuin Méanga Vinlig Cool Erotisk Aggressiv
roller

Verklighetstrogen | Genuin i | Rattvis Kalkylerande | Arabisk Ung
fiktion representation

God Mulan Vis Cynisk Odrlig Oskyldig

Informant 1 var forst kluven mellan ifall bild 1 férestillde en arabisk eller indisk kvinna men
valde i slutdndan att placera henne i en arabisk miljo. Detta val gjordes framst p.g.a. kladerna.
Informant uppfattade bild 1 som en god magiker i ett fiktivt sammanhang men menade ocksa
att karaktaren kdndes genuin for en realistisk karaktar.

Allt jag vet om arabisk kultur dr det man ser pa TV och det ar ju inte sa trevligt,
och Aladdin ocksa, som saklart ar en fantasi. Men jag tycker dnda att den ser
genuin ut, det ser verklighetstroget ut (Informant 1, se Appendix C).

Genom detta kan ett antagande dras om att designen bade passar i en historisk kontext och en
populdrkulturell kontext.

Informant 1 ansag att bild 2 pdminde om Mulan trots att deras fiargscheman och plagg inte
paminner om varandra. I detta fall kan det istéllet vara karaktiarens ansikte eller rent utav
etnicitet, kombinerat med den grafiska stilen som for informantens tankar till Mulan. Bild 2
sdgs som “badass” eller tuff och en genuin representation av kulturen men informanten
namnde att hon skulle passa in i ett fiktivt ssmmanhang vilket visar att informanten verkar
vara medveten om att designen inte ar troviardig for en verklighetstrogen gestaltning. Alla
informanter holl med om bild 2 tuffhet och att hon sig ut som en aktiv karaktar

Bild 3 tilldelades positiva kommentarer men aven om “spirituell” kan ses som antingen ett
neutralt eller positivt laddat ord s& ar det ofta forankrat till ursprungsamerikaner och
fordomen om att alla ursprungsamerikaner dr naturnira “Sa vad vi har har ar en 'native
amerikan’, som ar ett med naturen och spirituell och vinlig.” (Informant 1, se Appendix C).
Detta kan vara en fordom som filmen Pocahontas har hjalpt till att sprida och ar nodvandigtvis
inte nagot negativt. Ddremot ar informant 1 tydlig med att placera in karaktdren i den korrekta
tidsperioden for karaktaren. Alla informanterna delade uppfattningen om att bild 3 var
naturnara och god samt att hon passade in i en historisk kontext.

Hennes cape kanns praktisk for virme och allt kinns trovardigt. Hennes flata

kianns realistisk for man har alltid kunnat gora flator sa det ar ingen stylad
frisyr hon har. (Informant 3, se Appendix C).
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Informant 1 var helt siker pa att bild 4 var japansk, detta berodde pa kladerna och karaktarens
asiatiska utseende. Bild 4 beskrevs som en adelskvinna och fick rollen som bade logiskt
tankande skurk och cynisk hjiltinna men rollen “kalkylerande skurk” vagde tyngre.

Bild 5 blev tillskriven rollen som en “femme fatale” som anviander sin skonhet till sin fordel.
Innan informanten fick tid att forklara mer tolkades mycket av det han sade som negativt da
“femme fatales” brukar straffas for sin sexuella frihet vilket kan ses i filmer som James Bond
dir den “elaka” men sexiga Bondbruden ofta dor. Informanten menade dock femme fatale
som nagot positivt da han sade att karaktiren formodligen beh6vde sté ut med kvinnofientliga
man och att karaktiaren anviande rollen femme fatale som ett skydd. Ordet “oarlig” forklarades
ocksa som ett skydd da karaktiren inte kan riskera att lita p4 nagon.

Bild 6 var enligt informanten en kliché och mer uppenbar &n bild 3 i att forestilla en
ursprungsamerikan. Detta var en asikt som alla informanterna delade. Har valdes dock istallet
ordet “indian” vilket kan starka uppfattningen om att bild 6 pAminner mer om den stereotypa
bilden av ursprungsamerikaner da svenskar vanligtvis anvander ordet “indian”, bade i media
och i vardagstal eftersom den stereotypa bilden av ursprungsamerikaner &ar den
overrepresenterade i Sverige. Som tidigare namnts i kap 2.6 sa kidnns dessa representationer
lattare igen och ar anledningen till varfor informant 1, och alla andra informanter, hade en sa
homogen syn pa de ursprungsamerikanska varianterna. Bild 6 fick en mer aggressiv
personlighet vilket gar ihop med en av de tva stereotyper som hor till ursprungsamerikaner.
Bild 3 beskrevs som den naturniara schamanen medan bild 6 fick rollen som blodtorstig vilde.

5.3.2 Tabell med vardeord fran intervjun med Informant 2 (kvinna 23)

Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4 Bild 5 Bild 6
His. Ara Pop. Kin His. Ame His. Kin Pop. Ara Pop. Ame
Forsiktig Kaxig Indian Asiat Mellanostern | Indian
Mammig Utmanande | Jordnira Strang Lattkladd Flickig
Mellanostern | Opalitlig Trovardig Mogen Horig Snall
Last Asiat Modig Realistisk Girig Modernt
ideal
NPC Girig Kaxig NPC Ogongodis Lattkladd

Bild 1 upplevdes av informant 2 som en modersfigur, en uppfattning som informant 3 delade.
Detta berodde formodligen framst pa kladerna som informanten forklarade var svéra att réra
sigida de var sa tackande. P.g.a. detta sade informanten att bild 1 var en sidokaraktar eftersom
hon inte kunde rora sig mycket men det kan dven ha berott pa att modrar séllan har en
protagonistroll i spel.

Bild 2 benimndes som kaxig men ocksa bitchig vilket ar ett mycket negativt laddat ord och
informanten hade néstan inget positivt att siga om karaktaren.
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Hon ser ut att vara vildigt fin och jag tinker pa nagon sddan har bimbo som
vill ha allting. Hon ser ut att vara valdigt rik ocksa. Det ar nagot eftersom hon
har ett sd kaxigt utseende och bitchig blick s& tycker jag hon ser girig ut.
(Informant 2, se Appendix C).

Karaktiren blev snabbt tilldelad en kinesisk kultur och informanten papekade att karaktiren
sag ut som kinesiska karaktarer ser ut i media. Alltsa ar detta en ofta forekommande
representation, som Dmitri (2009) siger dominerar bort andra, ofta mer realistiska
representationer (se kap 2.6).

Informanten sade att bild 3 kdndes som en riktig indian och inte hur dom brukar se ut pa film,
hon anvande Pocahontas som exempel.

Bild 4 sades vara aldre dn de andra bilderna och att hon sig strang ut vilket kan hanga ihop da
informanten papekade att bild 2 sdg yngre och snillare ut, trots den negativa beskrivningen.
Informanten menade ocksa att asiater far ofta elaka roller i filmer och tog filmen Kill Bill som
ett exempel dir den vita huvudkaraktiren slass mot flera asiater som enligt informanten
uppfattas som kédnslokalla. Detta exempel kan dock studeras med scenariot som beskrevs i kap
2.4. Da informanten var vit kan hon ha kant “physical identity” (se kap 2.5) till
huvudkaraktiren och upplevt skurkarna som elakare dn om informanten hade varit Ostasiat.
Bild 4 upplevdes som mer realistisk da designen verkade trovardig for ett historiskt perspektiv.
Bild 5 blev direkt tilldelad beskrivningen “horig” av informanten.

Min spontana tanke var att hon ser vildigt horig ut. Valdigt lattkladd och
vildigt sminkad... Kvinnor som hon... frin mellanostern brukar ofta se ut sahar
i filmer och spel, tycker jag iallafall s da ser ju alla prostituerade ut. (Informant
2, se Appendix C).

Hon menade att om plagget sattes pa en modern person sa skulle hon inte ha upplevt det som
lika avklatt. Detta visar att informanten har forutfattade meningar av hur en prostituerad
kvinna i en aldre arabisk kultur ser ut.

Bild 6 beskrevs ocksa som lattklaidd men inte pa ett negativt sitt utan det tolkades istillet som
att karaktiaren var ung och gillade att “springa omkring”. Informanten likstillde bilden med
Pocahontas och forklarade att den hir bilden var negativt stereotypisk eftersom den visar
“vart” ideal och inte hur indianer verkligen sag ut.

Informantens tydliga negativa reaktion pa bild 2 och 5 kan bero pa en generalisering av en
grupp vars folk informanten har haft en negativ upplevelse av. Detta nimns i kap 2.2 och kan
vara en omedveten generalisering fran informanten da hon automatiskt domer in folk i den
potentiella gruppen sé fort hon ser dem och genom detta gor en orattvis bedomning baserad
pa hennes stereotypisering av gruppen.
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5.3.3 Tabell med vardeord fran intervjun med Informant 3 (kvinna 22)

Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4 Bild 5 Bild 6
His. Ara Pop. Kin | His. Ame His. Kin Pop. Ara Pop. Ame
Omtéanksam Ond Naturminniska | Rik Sjalvbelaten | Oempatisk
Ombhéindertagande | Cool Snall Lugn Elak Egocentrisk
Snall Sassy Protagonists Lurig Halloween | Utseende-
van fixerad
Beskyddande Asiat Indian Asiat Arabisk Maskerad
Svag Tillgjord | Grottkvinna Realistisk | Opalitlig Indian

Informant 3 sade att bild 1 design inte kdndes péhittad utan att kliderna skulle passa in i en
verklig “6kenkultur” i mellanostern.

Bild 2 tilldelades en ond roll men informanten forklarade att hon gillar onda karaktiarer da
hon upplever dem som intressantare. Informanten satte in bilden i en asiatisk kultur och
blandade japanska och kinesiska element da hon papekade att hon inte “hade nagon koll pa
Asien”. Bilden uppfattades som tillgjord och att den p.g.a. detta passade in i en orealistisk film
da den inte passade in i ett verklighetstroget scenario samt att den hade en vialdigt bekant
design men att detta inte behovde betyda att det var realistiskt.

Informanten hade svart att satta en kultur pa bild 3 och viagde mellan ursprungsamerikaner
och grottménniskor dd hon jamforde karaktiren med Pocahontas och Kida fran Disneys
Atlantis.

Bild 4 uppfattades forst som snéll men informanten dndrade sig och sade att det verkade som
att karaktiaren hade “nagot lurt pa gang”. Karaktéren tilldelades en Ostasiatisk kultur da hon
paminde starkt om Mulan samt att klidderna och frisyren kindes igen frén asiatiska
sammanhang. Lurigheten sades komma fran 6gonens utseende vilka kan uppfattas som
kisande for en vasterlindsk informant. Informanten sade att enkelheten i designen bidrog till
att troviardigheten hojdes och att karaktaren sag ut som en “riktig” asiat.

Bild 5 placerades in i Arabien baserat pa informantens tankar om Aladdin och Prince of Persia
men ansags inte vara en positiv representation av en arabisk kvinna da hon sag ut att vara
utkladd for Halloween. Kldderna verkade 6verdrivna och passade battre pd en magdansos men
informanten var osiker pd& om magdansdser hor hemma i Arabien. Overlag uppfattade
informanten bild 5 negativt vilket visades i att hon beskrev karaktiren som opalitlig och med
en sjalvbelaten attityd. Bild 6 jamfordes med Tigerlilja fran Disney Peter Pan och informanten
tyckte att hon verkade dryg och egocentrisk och passade in i en prinsessroll. Informanten tog
dven upp representationen av ursprungsamerikaner.

Den kinns orealistisk och inte rattvis mot hur det sag ut. Den ar typ en bild av

hur vi ser pa indianer idag. Indian cowboy och Lucky Luke typ, vilda
westernfilmer. (Informant 3, se Appendix C).
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5.3.4 Tabell med vardeord fran intervjun med Informant 4 (man 24)

Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4 Bild 5 Bild 6
His. Ara Pop. Kin | His. Ame His. Kin Pop. Ara Pop. Ame
Spadam Atletisk | Naturméanniska | Kunglig Elak Spirituell
Ombhandertagande | Akrobat | Vis Dam Atletisk Ung
Snall Snall Stark Asiat Cool Nord-
amerikan
Vis Asiat Atletisk Slass inte Antagonist Modern
Mellanostern Mistare | Nordamerikan | Mindre Mellanostern | Larvig
uttrycksfull

Informant 4 beskrev bild 1 som en vis spadam vars butik protagonisten i ett spel kommer till
for att kopa saker eller fa hjilp. Informanten tyckte att karaktdren sag oOsterlindsk ut och
placerade henne i mellandstern.

Aven bild 2 fick de beskrivande orden “snill” och “vis” men i detta fall handlade det mer om
livserfarenhet och inte kunskap. Informanten sade att hon antingen sag ut som en hjaltinna
eller en mastare som protagonisten skall lara sig kampsport av. Kampsporten kom ur att
kladerna fick karaktaren att se atletisk ut da plaggen var kroppsnira och litta att rora sig i.
Bild 2 placerades i en asiatisk kultur utan nagon specificering

Informanten hade svérare att skildra bild 4 da han upplevde det som att karaktiaren hade
mindre personlighet vilket kan ha berott pa de enklare, mindre dekorerade kliderna och
bristen pa smink eller annan kroppsmalning. Trots detta sade informanten att hon sag kunglig
ut och verkade vara en karaktiar som inte var speciellt fysiskt aktiv. Bilden tilldelades en
asiatisk kultur men informanten var inte tillrackligt sdker for att kunna specificera.

Bild 5 tolkades av informanten som atletisk och elakare dn de andra karaktiarerna och att hon
passade in i mellanostern. Detta berodde formodligen pa det roda fiargschemat och
sminkningen samt den strama frisyren som informanten kort kommenterade. Informanten
jamforde henne vid en kvinnlig variant av skurken Jafar fran Aladdin och ndmnde att hon
skulle passa som en cool skurk vilket gav bild 5 en stark antagonistroll. Informanten var positiv
till designen men papekade att den kanske inte var sa realistisk.

Bild 6 upplevdes av informanten som yngst av alla bilderna, och han konstaterade att detta
kunde bero pa flitorna och karaktirens ansikte. Bilden beskrevs som positiv men inte
realistisk vilket, enligt informanten kunde bero pé att den sdg modern ut och att den istillet
skulle kunna vara en modern version av dldre plagg. Bild 6 var for informanten mer
nordamerikansk an bild 3 vilket forklarades i att bild 6 dekorationer paminde mer om vad
informanten kande till om kulturen. Informanten var mer beskrivande nir han talade om de
populérkulturella varianterna och gav dessa viktigare roller, ndgot som &n igen visar pa
Dmitris teorier om att Overrepresenterade grupper uppmarksammas mer (se kap 2.6).
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5.3.5 Tabell med vardeord fran intervjun med Informant 5 (kvinna 22)

Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4 Bild 5 Bild 6

His. Ara Pop. Kin His. Ame His. Kin Pop. Ara Pop. Ame

Lugnande Snabb Stadig Lurig Kunglig Energisk

Tillmotesgaende | Cool Lugn Asiat Snabb Ung

Glad Kaxig Negativ Positiv Edgy Naturnara
stereotyp stereotyp

Arabisk Kina Ursprungs- | opalitlig Arabisk Ursprungs-
amerikan amerikan

Positiv stereotyp | Stereotypisk | Jordnira Maiktig Negativ Stereotyp

stereotyp

Informant 5 faststallde bild 1 som arabisk och sade dven att karaktiren sdg stereotypisk ut fast
pa ett positivt sitt.

Man skulle kunna sédga, stereotypiskt, sure men jag tycker inte att det &r
stereotypiskt pa ett negativt satt. Jag tycker att den representerar den kulturen
pa ett rattvist satt. (Informant 5, se Appendix C).

Informanten antas mena att designen ofta férekommer och har blivit en bild av hur manga
tror dldre arabiska kulturer sdg ut men att den inte férolampar kulturen genom sin design da
den héller sig till en historisk kontext. Detta tyder pa att informanten dr medveten om att alla
stereotyper inte ar negativa. Bild 2 tillskrevs som kinesisk eftersom informanten tyckte att
méanga designelement var igenkdnnbara med kulturen och kanske lite for uppenbara vilket
gjorde designen stereotypisk. Dock ansdg informanten att det inte var en negativ stereotyp.
Bild 3 uppfattades som negativt stereotypisk da informanten drog antaganden om att designen
paminde om Pocahontas och att det var helt och hallet en negativ representation. Informanten
papekade dock att hon inte visste mycket om ursprungsamerikansk kultur och mode.
Informant 5 val av kultur till bild 4 var delad da hon ansag att ansiktet sag koreanskt ut och
att kldderna var antingen kinesiska eller japanska, men mer japanska. Karaktiren beskrevs
som lurig och att “det ar hon som drar i trdidarna bakom scenen” (Informant 5, se Appendix
C) vilket kan ge henne en mindre viktig roll som senare blir storre. Aven bild 4 sigs som en
stereotyp men denna gang som en positiv sddan. Bild 5 beskrevs som bade lat och energisk.
Den lata delen kom ur att hon ség kunglig ut vilket kan forklaras i att kungligheter ofta visas
upp som lattjefulla da de har mycket resurser som de inte behover arbeta for. I kap 2.1
forklaras begreppet fysionomi som har haft en méarkbar paverkan pa alla informanters asikter.
Har kan det ses i fordomen om att kungligheter dr lata da fysionomi appliceras pa mer dn bara
en persons utseende och gar ut over fler faktorer, i detta fall klass. Karaktirens utseende
uppfattas som kungligt vilket informanten kopplar till en fordom om att kungliga ar lata. Den
energiska delen kom ur att den lattkladda designen parades ihop med rorelsefrihet. Har var
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informanten bestamd med att bilden forestillde en negativ stereotyp eftersom hon tyckte att
bilden problematiserade synen pa kvinnor fran arabiska kulturer. Bild 6 uppfattades som
positiv men informanten papekade att den visade upp en negativ stereotyp vilket var daligt.
”En valdigt stereotypisk bild, det ar val nastan ett typexempel om man ber nagon att rita upp
en person fran den kulturen kommer det bli ndgot sadant har.” (Informant 5, se Appendix C).
Karaktiren sigs inte som en elak person utan beskrevs som druidisk och spirituell med
omtanke for djur och natur.

5.3.6 Tabell med vardeord fran intervjun med Informant 6 (man 22)

Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4 Bild 5 Bild 6
His. Ara Pop. Kin His. Ame His. Kin Pop. Ara Pop. Ame
Snall Kina Indian Strang Sexualiserad | Indian
Orolig Tuff Stabil Beskyddande | NPC Prydlig
Osterlandsk Snygg Lugn bibliotekarie | Halloween Naiv
Mansklig Tjuv Har koll Japan Arabisk Maskerad
Hemlighetsfull | Ménga Misstanksam | Allvarlig Magdansds | Overdriven
roller

Informant 6 var osiker p& om bild 1 var romsk, grekisk eller frin Osteuropa. Karaktirens
personlighet var ocksa delad da informanten antingen sdg henne som en snéill karaktar men
ocksa som mystisk och hemlighetsfull p.g.a. de déljande kladerna.

Det stod klart for informanten att bild 2 forestéllde en kinesisk karaktar och han tyckte att det
var overtydligt.

Hon skulle kunna ha “kines” skrivet i pannan. R6tt och gult och kragen, allting
ar sa jattekinesiskt. Det kanske ar for mycket till och med, du kanske skulle tagit
nagon annan farg an rod? (Informant 6, se Appendix C).

Informant 6 placerade bild 3 genast i ett spelsammanhang dar karaktiren ar en protagonist
som skyddar naturen fran kolonisatorer. Informanten undrade varfor karaktiaren inte hade
nagra fjadrar da han verkar tycka att detta ar ndgot vildigt vanligt hos indianer men
kommenterar sedan att detta kanske ar fel di han menar att han inte vet mycket om
indiankultur.

Informanten péstar bestdmt att bild 4 visar en japansk kvinna men dndrar sig ganska abrupt
da han studerar kladerna narmare. Han siger sig veta mycket om japansk kultur och kommer
i slutdndan fram till att kladerna kan vara mer informella och kanske tillhéra en bondflicka.
Angaende personligheten sa tycker informanten att bild 4 ser strang ut, som en lararinna men
att detta inte behover vara negativt da hon kanske bara vill sina elever sitt basta och maste
vara allvarlig och bestamd for att lyckas med detta.

Bild 5 beskrivs som en biroll som skall vara forforisk i ett spel och vara dar for betraktaren att
titta pa an att vara en drivande kraft i spelet. Kldderna likstélls vid maskeradklader och
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informanten placerar in karaktdren i Arabien efter att han har jamfort henne med Jasmine
fran Aladdin. Informanten papekar att detta nog skulle ses som en respektlos atergivning av
arabiska kvinnor men konstaterar sedan att “det ar ju sdhar arabiska kvinnor alltid ser ut i
spel och film” (Informant 6, se Appendix C) och att han sjilv genast tolkade henne som en
arab.

5.4 Slutsatser

Fragestillningen som denna studie har grundat sig pa amnade att undersoka hur spelgrafikers
overgripande syn pa karaktarer fran icke-vasterlandska kulturer forandrades beroende pa om
karaktiarerna var designade efter en populdarkulturell mall eller en som var forankrad i en
historisk kontext.

Arbetets problemformulering var foljande:

- Kommer en betraktare att fa en trovirdig bild utav folkgrupp X nir dessa ar skapade
utifrdn killmaterial som &ar forankrade i en historisk kontext istillet for ett
popularkulturellt perspektiv?

- Ardet s att en betraktare kopplar den populirkulturella varianten mer till den tinkta
kulturen dn vad hen gor for den historiskt forankrade varianten?

- Vilken av varianterna kommer betraktaren att uppfatta som mer trovardig eller ar de
lika trovardiga for betraktaren?

Det framkommer att informanterna, dven de som pastod sig ha lite kinnedom om vissa
kulturer, hade littare att bendmna de historiskt forankrade varianterna som mer trovardiga
an de populdrkulturella. Det har markts att designval som enkelhet i detaljer har gjort att
informanterna har upplevt en starkare kéansla av trovardighet i en historisk kontext och kunnat
placera in dessa karaktarer i ett verkligare scenario som t.ex. en dokumentar eller en historiskt
trovardig film. De popularkulturella varianterna har upplevts som “praligare” och har tolkats
som spelkaraktarer och p.g.a. detta tilldelats tydligare roller, som protagonist och antagonist,
an de biroller de historiskt forankrade varianterna har fatt. Alltsa har de popularkulturella
varianterna placerats in i en fiktiv miljo medan de historiskt forankrade varianterna har fatt
mer “realistiska” miljoer dd de i de flesta fallen har upplevts som mer trovirdiga for hur de
valda kulturerna har sett eller ser ut.

Trots att de historiskt forankrade karaktirsgestaltningarna har kopplats till storre
trovardighet, s har de inte forsetts med de korrekta kulturerna i lika stor utstrickning som
de populirkulturella varianterna. Informanterna hade lattare att tolka de populdrkulturella
karaktarsgestaltningarna till de valda kulturerna d& de enda felen som noterades var att vissa
informanter inte visste skillnad pa japansk och kinesisk kultur och inte kunde bestimma sig
mellan dessa da de skulle vilja kultur for den popularkulturella kinesiska karaktaren. Hos de
historisk forankrade varianterna forekom det mer felaktigheter bland alla kulturerna dar den
ursprungsamerikanska benimndes som en “grottminniska”, den kinesiska som japansk
oftare an kinesisk och den arabiska som romsk, grekisk, indisk och osteuropeisk.

Utifran forutsattningarna som arbetet har haft har f6ljande slutsats dragits:

Nar betraktare observerar karaktirer tenderar deras asikter att variera beroende pa vilken
historisk grad av forankring karaktirerna har inom sin design. Detta innebir att
informanterna i denna studie har haft olika tolkning pa karaktarer designade efter en historisk
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kontext kontra popularkulturellt designade karaktirer. Den hiar studiens informanter
kopplade de popularkulturella varianterna, i storre grad an de historiskt forankrade, till de
valda kulturerna. Daremot beskrev informanterna de historiskt forankrade varianterna som
mer trovardiga i en historisk kontext.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Omradet som undersokningen behandlade tog upp stereotyper i visterlandsk media som film
och spel. Arbetet fokuserade pa stereotypisering av icke-vasterlandska karaktarer da det har
lagt marke till att icke-vasterlandska karaktarer ofta i vasterlandska filmer och spel tilldelas
stereotyper som ar byggda pd deras kulturer och etniciteter. Inspirationskallan var framst
Disneys Pocahontas (1995), Mulan (1998) och Aladdin (1992) dar tre icke-vasterlandska
kulturer stereotypiserats. Malet med arbetet var att undersoka en vasterlandsk mélgrupps syn
pa de tre kulturerna och hur de forehéller sig till stereotyperna som dessa tre filmer bidrar till.

I bakgrundsdelen lades en grund for att ge forstaelse for varfor detta omrade ar intressant att
undersoka samt forklaringar av olika termer och studier som ar relevanta for undersokningen.
Undersokningen baserades pa studien Racial Stereotypes of one Hundred College Students
av Braly och Katz (1933) som undersoker hur hundra amerikanska hogskoleelever ser pa olika
folkgrupper. Studien bygger helt pa elevernas forutfattade meningar om dessa grupper och
alltsa stereotyper och fordomar. Eleverna fick koppla ihop egenskaper med olika folkgrupper
som: tysk, jude, engelsman etc. Det hir arbetet anvinde denna metod i undersokningsdelen,
i form av en enkit med egenskaper, for att 1ata informanterna ge en spontan uppfattning av
de tre kulturerna som anvandes och lagga en grund for diskussioner under intervjudelen.

Problemformuleringen som arbetet imnade undersoka 16d:

- Kommer en betraktare att fa en trovirdig bild utav folkgrupp X nir dessa ar skapade
utifrdn killmaterial som &ar forankrade i en historisk kontext istillet for ett
popularkulturellt perspektiv?

- Ardet s att en betraktare kopplar den populirkulturella varianten mer till den tinkta
kulturen dn vad hen gor for den historiskt forankrade varianten?

- Vilken av varianterna kommer betraktaren att uppfatta som mer trovardig eller ar de
lika trovardiga for betraktaren?

Artefakten som gjordes for att kunna undersoka problemformuleringen bestod av sex
karaktarskoncept diar de tre kulturerna som koncepten bestod av var det
ursprungsamerikanska folket Powhatan, norra Kina under Weidynastin och nordvastra
Arabien under den pre-islamiska guldédldern for att smalna av arbetet. Tva olika koncept
skapades for varje kultur, en popularkulturell genom att, med hjilp av nyckelord, leta upp
bilder av karaktarer fran kulturerna som &terfinns i spel och filmer. Utifran bilderna skapades
moodboards vars syfte var att utgora en generell bild av varje kultur och en mall f6r hur de tre
popularkulturella karaktarerna skulle se ut. Det andra konceptet var istillet tankt att
representera hur dessa kulturer sag ut i verkligheten. Genom att leta reda pa trovardiga texter
om kulturerna samt skisser och malningar sa skapades en historiskt forankrad tolkning av de
tre kulturerna vilket de resterande tre karaktiarsgestaltningarna kunde designas efter.

Nir alla sex karaktirsgestaltningarna var klara fick sex informanter genomfora en enkit for
varje karaktarsgestaltning dar informanterna fick tilldela egenskaper samt spel eller filmroller
till varje karaktiar. Enkiterna ansags viktiga for att skapa en oversiktlig tolkning av vilka
asikter informanterna hade om karaktarsgestaltningarna och lagga en grund for den foljande
semiformella kvalitativa intervjun. Intervjuerna bestod av ett antal fragor som var flexibla att
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andra pa for att hélla intervjun avslappnad. Resultaten fran intervjuerna gav en djupare
forstaelse for svaren fran enkaterna och informanterna fick forklara hur och varfor de hade
gjort sina svar.

Svaren fran enkidterna och intervjuerna visade pa att det aterfanns en skillnad i hur
informanterna reagerade pa de popularkulturella kontra de historiskt forankrade varianterna.
Overlag kopplade informanterna de populirkulturella varianterna i storre grad till de korrekta
kulturerna. Dock fick de popularkulturella varianterna mer negativ feedback vilket tyder pa
att den stereotypa bilden ar en dalig representation av kulturerna di den framkallar negativa
kanslor hos betraktarna.

6.2 Diskussion

Ett mojligt problem som forviantades uppkomma under intervjudelen var hur informanterna
hade tolkat termerna “positiv’ och “negativ”’. I enkiterna fick informanterna forse varje
karaktir med egenskaper som var uppstillda i par om positiva attribut och negativa
motsatsord. Informanten fick ocksa valet att inte tilldela nagot av attributen ifall hen ansag att
ingen passade pa karaktiren. I intervjun lostes tolkningssvarigheten med positiv och negativ
genom att forklara for informanten att allt inte ar svart och vitt utan att hen kunde utveckla
de val hen hade gjort och pa sa vis ta reda pa ifall ett negativt attributval verkligen var negativt
iinformantens 6gon. Detta typexempel kan ses i intervjun med informant 1 som tilldelade bild
6 egenskapen “opalitlig” men sedan forklarade att detta inte var nagot negativt utan en sorts
forsvarsmetod hos karaktaren.

Den enda skillnaden som noterades mellan de kvinnliga och de manliga informanternas svar
var attityden mot de populédrkulturella varianternas klader och sminkning. Kladerna, som var
mer figursydda och inte lika tickande som i de historiskt forankrade varianternas fall
kritiserades av bade kvinnorna och mannen men kvinnornas kritik upplevdes hardare. Detta
kan delvis bero pa att de kvinnliga informanterna ar vana vid att se kvinnor objektifieras i spel
och film och kan vara trotta pa det. I mannens fall kan den mindre kritiska reaktionen bero pa
att jag ar kvinna och att de inte vill forolampa mig genom vara for arliga om vad de tycker om
de lattkladda och sminkade popularkulturella varianterna. Den populédrkulturella arabiska
karaktidren sdgs som positivare da hon sattes in i ett valdsamt perspektiv dar hon var
valdsutovaren. Detta visar, som i Brenicks studie (2007) i kap 2.7 att manligt kodade
stereotypen, i detta fall vildsam, ses som battre dn det kvinnliga kodade stereotypen
“sexualiserad”. Detta kan bero pa att informanterna anser att vald ar synonymt med makt och
att karaktaren tar makten som hon inte hade da hon var sexualiserad och objektifierad.

En faktor som redan frdn boérjan forvintades ha en péverkan pa informanterna var
karaktarernas ansikten. Som tidigare namnts i kap 3.2.1 sa framstélldes alla karaktiarerna med
neutrala ansiktsuttryck. I de populdrkulturella varianternas fall sa inspirerades deras ansikten
av de tillhorande moodboarden vilket kan ha lett till att dessa varianter fick mindre neutrala
kanslouttryck da de flesta karaktdrerna i moodboarden ser sminkade ut. Dessa sminkningar
har en tendens att gora 6gonbrynen smalare och skarpare samt ge 6gonen en s.k. “cat eye”
vilket kan fa 6gonen att se argare eller intensivare ut. Flera avinformanterna har kommenterat
att de popularkulturella varianterna ser kaxigare ut i jamforelse med de historiskt forankrade,
som beskrivs som snilla. Undantaget var den historiskt forankrade versionen av den kinesiska
karaktdren som vissa av informanterna upplevde som suspekt vilket ocksd kan bero pa
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ogonbrynen och 6gonen. Informant 2 papekade att karaktdren sdg ut att rynka pa pannan
vilket tyder pa att karaktiren inte fick ett tillrackligt neutralt ansikte (se Appendix C).

Da min tolkning av de historiskt forankrade karaktarsgestaltningarna i slutdndan ar 4nnu en
vasterlandsk tolkning kan det diskuteras hur trovardigt resultatet verkligen ar. Malet med de
historiskt forankrade varianterna var att skapa en sa rattvis och trovardig bild av kulturerna
som mdjligt och om detta uppnaddes gar forst att ta reda pa om personer med god kunskap
om kulturerna, eller rent utav attlingar till kulturerna fick studera bilderna jag har gjort. Jag
har forsokt att vara sa objektiv som mgjligt i min gestaltning och kritisk i mitt referensletande
och mina tolkningar av referenserna jag hittade. Detta var allra svarast i Powhatanfolkets fall
da inga malningar eller skisser gjorda av Powhatanfolket gick att finna. Aven referenstexterna
var for det mesta utdrag fran kolonisatorers journaler och kan pa sa vis vara en forvriden och
overdriven utliggning om Powhatan da kolonisatérerna kan ha sett Powhatanfolket som
exotiska och rent utav vilda. I en langre undersokning hade det varit gynnsamt att leta reda pa
personer som har mer kunskap om dessa tre kulturer och lata de antingen godkénna bilderna
eller kanske dven delta som informanter i undersokningen.

6.3 Framtida arbete

Detta arbete har bidragit till liknande studier for att lagga en bredare grund for framtida
undersokningar inom amnet. Den har studiens malgrupp bestod av relativt f informanter da
en kvalitativ intervjumetod anvéindes. I en tankbar framtida studie som stracker sig langre an
denna kan fler informanter delta i undersokningen for att skapa ett mer generellt resultat. I
en liknande studie skulle forskare kunna specifikt undersoka vissa aldersgrupper och jamfora
dessa med varandra. Genom att precisera malgruppen kan olika genusgrupper och mgjlig
kompetens inom spelande och grafiskt skapande ocksé stéllas upp i resultatet da dessa, i en
storre studie, kan vara relevanta. En storre skara med informanter kan dock betyda att de
kvalitativa intervjuerna kan behova dndras till antingen enkater eller kortare intervjuer om
inte undersokningen gors av flera forskare som har tid att intervjua informanterna en och en.
Intervjuerna skulle ocksa kunna ske i grupper med flera informanter niarvarande, men detta
kan resultera i att vissa informanter tar mer plats och andra inte lyckas sdga vad de tycker. Det
skulle ocksé kunna resultera i att informanter paverkas av andras asikter och inte vigar siga
vad de egentligen tycker.

En fortsatt studie som uppmuntras ar att designa manliga varianter av artefakten. Detta for
att studera vad som skiljer de populdrkulturella varianterna &t nar det kommer till kon och
hur folk reagerar olika pa de manliga och de kvinnliga. Som kap 2.7 ndmner sa kritiseras
kvinnliga stereotyper mer negativt 4n manliga vilket kan skapa ett antagande om att en studie
som innefattar manliga varianter skulle fa liknande resultat som Brenicks studie (2007).

Tankbara andringar som kan goras ar att inkludera flera kulturer och aven vasterlandska, vita
kulturer for att se skillnaden i dsikter om de olika kulturerna. Detta skulle kunna bli likt Katz
och Bralys studie fran 1932 (se kap 2.8). Stereotyperna skulle ocksa kunna goras fran en icke-
vasterlandsk kultur for att se hur t.ex. en popularkulturell arabisk karaktir ser ut i en
sydafrikansk eller ostasiatisk kultur.

Om arbetet hade gjorts under en liangre tid hade det varit fordelaktigt att intervjua tva
maélgrupper, en visterlindsk, som denna undersokning anvidnde, och en grupp med
representanter fran de valda kulturerna som har portritterats. I detta fall hade det da varit:
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attlingar fran Powhatanfolket, personer boende i norra Kina samt personer fran Israel, Jordan
och norra Saudiarabien. Detta hade gett en nyanserad bild av hur personer med koppling till
kulturerna och personer utan ndgon koppling skiljer sig i sina synsétt pa dessa kulturer.
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Appendix A - Slutgiltiga bilder
Samtliga slutgiltiga bilder i stort format. Bilderna presenteras i foljande ordning: Historiskt

forankrad arab, popularkulturell arab, historiskt forankrade kines, populadrkulturell kines,
historiskt forankrade ursprungsamerikan & popularkulturell ursprungsamerikan.

v



Historiskt forankrad version av arabisk karaktar.



Popularkulturell version av arabisk karaktar.

VI



Historiskt forankrad version av kinesisk karaktar.




Popularkulturell version av kinesisk karaktar.

VIII



Historiskt forankrad version av ursprungsamerikan.




Popularkulturell version av ursprungsamerikan.




Appendix B - Enkat

Appendix B presenterar i bild hur enkédten som informanterna fick fylla i innan intervjun sag
ut. Bilderna ar skairmdumpar dé enkiten gjordes pa internet genom gratisprogrammet Google
Forms.

Bild 1

Vilka egenskaper tycker du passar in bast pa karaktaren i
bilden? Tank pa att orden kan verka extrema da de ar
motsatsord till varandra. Vilj ett av de tva orden som star

bredvid varandra . Om du inte tycker att nagot av de tva
orden passar in pa karaktaren kan du vélja att hoppa 6ver
den fragan.

XI



Intelligent

Arlig

Vinlig

Modig

Civiliserad

Generds

Prydlig

palitlig

Flitig

XII

Ointelligent

Qarlig

Ovianlig

Feg

Ociviliserad

Girig

Ovardad

Opalitlig

Lat



Vilken roll tycker du att karaktaren borde ha ifall den var med i
ett videospel eller en film? (Du kan gora flera val).

D Protagonist/ huvudkaraktar
D Antagonist/ fiende

D NPC/ biroll/ bakgrundskaraktar

SUBMIT

This content is neither created nor endorsed by Google. Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms
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Appendix C - Transkribering av intervjuer

Appendix C innehéller transkriberingen av arbetets semistrukturerade, kvalitativa intervjuer.
Intervjuerna redovisas i foljande ordning;:

e Informant 1 man 21 ar
e Informant 2 kvinna 23 ar
e Informant 3 kvinna 22 ar
e Informant 4 man 24 ar
¢ Informant 5 kvinna 22 ar
¢ Informant 6 man 22 ar

Intervju med Informant 1 man 21 ar

Frida: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 1?

Informant 1: Tja, min forsta reaktion var att karaktaren sig indisk ut pa kladerna och
hudfargen. Kidndes som hon hade en magisk “vibe” och nu nar jag kollar pa henne ser hon
ganska arabisk ut, mer dn indisk. PAminner om Jasmine fran Disneys Aladdin men jag kan
inte riktigt se hennes personlighet eller motiv, sa det forsta jag sag var egentligen nationalitet
och négra fa antaganden om vad hon ar for person.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I1: Jag skulle nog sdga neutral for positiv och negativ ar ganska vaga i den har fragan. Jag
menar, att siaga att den ar negativ kan ju bero pa att man tycker att bilden ar daligt malad,
vilket jag inte tycker. Det var positivt for mig. Jag ville inte gora nagra dramatiska antaganden
om karaktiren eftersom jag inte vet ndgot om henne sa jag skulle nog siaga mer positiv an
negativ. Jag gillade kladerna, posen och hennes 6gon.

F: Okej, jag kan se att du gav den hir karaktiren alla rollerna, varfor gjorde du
det?

I1: For jag gillar den magiska ”viben” och hon ser ut som hon ar en "white mage” som brukar
vara en stodjande roll till huvudkaraktdren men hon skulle ocksa kunna vara vem som helst
beroende pa vart hon bor. Varfor jag valde henne som béde protagonist och antagonist var for
att jag har sett mycket filmer och bocker dar man jobbar med att spela pa forvantningar, du
vet, sd att man inte ska doma folk for mycket innan man vet deras back-story och sa. Hon
skulle kunna vara den traditionella hjiltinnan med ett “rent hjarta” men hon skulle ocksa
kunna vara logiskt elak och gomma hemska hemligheter. Forr var det ju latt att se vem som
var elak eller god for dom ség elaka eller goda ut men nu ar det djupare.

F: Du sade att du tyckte att hon sag indisk och arabisk ut, vad far dig att tycka
det?

I1: Forst tankte jag indisk men efter mer tinkande sa ser hon arabisk ut och det hade med
klader och utseendet att gora. Visst, det kanske ar en ganska smésint tanke om folk, hon skulle

X1V



lika gdrna kunna vara en amerikan som klar sig s men jag gick efter sannolikhet hér. Det
kindes arabiskt.

F: Okej, sa om vi séger att hon ar fran en arabisk kultur, tycker du i sa fall att hon
ar en negativ eller positiv representation av den kulturen och varfor tycker du
det?

I1: Arligt talat kanske jag tinker for langt, forsoker vara 6ppensinnad men jag tror att detta ar
en ganska oppen fraga har. Jag menar, bilden ar fin s& da ar det ju positivt men allt jag vet om
arabisk kultur ar det man ser pa TV och det ar ju inte s trevligt, och Aladdin ocks4, som séklart
ar en fantasi. Men jag tycker anda att den ser genuin ut, det ser verklighetstroget ut och alla
detaljer passar bra ihop, smyckena och kladerna.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 2?

I1: Hon paminner om Batmankaraktiren Cassandra Cain lite och Mulan sa da tanker jag pa
en sak: "Chinese badass”. Jag ar siker pa att inte alla kinesiska kvinnor kladda sé skulle kunna
“owna” alla i deras vag men jag tror att hon ar en tuff kvinna.

F: Kan jag da anta att din uppfattning om den hir karaktiaren var positiv? Eller
ar jag helt ute och cyklar?

I1: Ja, med tanke pa att bilden “talade till” min nordiga sida sa vill jag sdga positiv, inte sa
siaker objektivt men subjektivt dlskar jag den. Men jag forsoker att doma karaktiaren och inte
konsten.

F: Jag kan se att du gav dven den hir bilden alla rollerna (och de flesta andra
bilderna ocks#). Kan jag anta att det har med att gora om det du sade tidigare?
Att du inte vill doma dem innan du vet mer om dem eller dr det nagot annat som
ocksa spelar in?

I1: Precis, den har karaktaren kan ha olika roller, hon skulle l1iatt kunna vara skurken men
ocksa hjilten eller nagon side-kick till antingen elakingen eller den snilla. Men jag gillar
verkligen att hon kidnns som en badass kvinna som kan sla ned vem som helst, serier och spel
behover mer sadant.

F: Okej, du kallade denna karaktiren kinesisk, varfor da? Och tycker du att detta
i sa fall ar en negativ eller positiv representation av en kinesisk kultur?

I1: Tja, moderna kineser kan ju kla sig hur dom vill men den har kianns inte som att den passar
imodern tid. Varfor jag tycker att hon ser kinesisk ut... observationer antar jag. Den ser genuin
ut men typ omgjord for att se coolare ut sé hon passar in mer i fiktion men den ar &nda genuin.
Sa positiv.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 3?



I1: Colours of the wind! (skratt) forlat. Men delvis Pocahontas och Connors mamma fran
Assassin’s Creed 3. Sa vad vi har har dr en “native amerikan”, som ar ett med naturen och
spirituell och vanlig. Kanske lite Bjornbroder ocksa.

F: Sa du ser henne som en native amerikan? Bortsett fran filmerna och spelet du
nidmnde, vad far dig att tro att hon hor till den kulturen?

I1: Det var kladerna och kroppsméalningen, det kanns valdigt "tribal” och jag har inte s mycket
mer att sdga an att det ar valdigt uppenbart. Djurhudar, tribal tatueringar och det spirituella.

F: Tycker du att hon ser ut som en trovirdig representation av en native
amerikan? Och ir det en positiv eller negativ representation?

I1: Alltsa har blir det lite klurigt for det finns ju fortfarande "natives” och dom har ju anpassat
sig som alla andra men jag skulle siga att hon har passar in i den “korrekta” eran, innan
inbordeskriget kanske t.o.m. tidig kolonisering. S& det kdnns som en riktig representation av
den tidens "natives” och det ar positivt och rattvist mot dom.

F: Nar du valde egenskaper, tror du att du kan ha paverkats av inléirda fordomar
om den kulturen? Var du medveten om detta?

I1: Som sagt finns det fortfarande indianer men de ar inte lika aktiva som de var (jag kan ha
fel) och om man ska tro pa TV-klichéer verkar de halla till pa kasinon. “Natives” ar typ historia
fran det forflutna, det ar egentligen inte en modern representation som vi ofta ser. Sa ja de
egenskaper jag satte pa den hir karaktédren var fran de inlirda fordomarna. Nar jag tanker pa
“natives” sa tanker jag pa det forflutna, men som sagt, jag ser till det forflutna i stillet for
modern tid for den har bilden.

F: Du valde protagonist och NPC for den hir bilden, varfor valde du inte
antagonist?

I1: Detta kan vara grundat pa mina egna fordomar sé jag ar subjektivt men jag sag saker som
liknade Pocahontas och Assassin 's Creed 3. Aterigen lankat till dom inlirda fordomarna. Hon
kidndes som en viagledande moder eller systerlig figur, ndgon som skulle ha stor visdom men
ocksa stor medkansla. Jag skulle vilja tro denna karaktar ar en ledande kraft for det goda och
har stor medkénsla. Helt baserad pa hennes 6gon, ansikte och tidigare tecken som jag jamfor
henne med och visserligen liknande karaktarsdrag och klichéer som andra "natives” har, typ
Pocahontas ar likadan.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 4?

I1: Okej hir har vi en japansk kvinna, jag ar sdker pa det. Stilen och drmar kianns asiatiska, och
haret bekriftar det for mig. Vad vi har hér ar en liten kinsla av elitism, denna dam ar kanske
hogre upp i klasserna (inte siker pd om Japan har ett klassystem eftersom det bestams i

allmanhet av makt tror jag).

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?



I1: Jo jag ar nagot partisk eftersom jag personligen gillar den japanska kulturen, bade modern
och traditionell. Jag gillar stilen, eftersom den ar mer fran den traditionella. Sa vi har den
traditionella japanska elegansen, En harbulle och en cool karaktar.

F: Du gav henne alla rollerna, kan du vidareutveckla detta?

I1: Som jag sa, hon ar en karaktar som kan ha olika roller, mycket som den kinesiska kvinnan,
hon har en cool aura om henne och kan vara av en kalkylerande skurk, en lard och kanske
cynisk hjaltinna eller kanske en realistisk hjalpare som har bada fotterna pa marken.

F: Hir valde du bara fyra egenskaper: flitig, prydlig, civiliserad och intelligent.
Alla orden har en positiv klang, varfor gav du henne inte fler egenskaper?

I1: Egenskaperna jag gav var kanske beroende pa utseende och forsta intryck. De andra var
lite djupare och berodde mer pa karaktiarens mentalitet och moral, och jag skulle behéva gora
antaganden nar jag har en idé om hur hon kan vara. I allméinhet gillar jag inte att anta for det
kanns lite oférskdmt och ignorant men jag forsoker vara arlig i mina val.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 5?

I1: Har har vi en arabisk kvinna igen och den klassiska "erotiska dansaren" som ar en vanlig
manlig fantasi och vildigt objektifierande. Eftersom jag laser en hel del serier med badass
femme fatales sa tanker jag att hon skulle kunna vara en sadan karaktir. Antingen ar hon en
listig tjuv eller en vacker mordare. Sa videospel och serier paverkar mycket mina tankar har.

F: Anser du att den hir typen av karaktir forekommer i spel och film?

I1: Ja det ar det verkligen, tror det heter fanservice och vi har t.ex. det klassiska exemplet pa
prinsessan Leia i ”Return of the Jedi”. Och ja det finns ménga kvinnor som den hér i videospel,
TV-program och filmer. Ibland dr dom bara dar for att vara sexiga. Personligen gillar jag nar
en sadan har karaktir beter sig efter femme fatale-rollen och inte later andra utnyttja henne
utan att hon utnyttjar andra. Det goér dem mer &n bara en kropp att titta pa och eftersom det
ar gjort for méan att titta pa sa ar det kul att se en misogynistisk idiot fa sp6 av henne.

F: Ser du det hir som en positiv karaktiar da? Eller éar det enbart egenskapen
“badass” som gor det positivt? Om sa, skulle hon fortfarande vara en positiv
karaktar om hon istillet var blyg och fysiskt svag?

I1: Jo det ar ju relativt, jag menar karaktaren skulle kunna passa inieran ... tror jag. Jag skulle
vilja se henne som en badass brud men samtidigt finns det gott om personlighet att utforska
om hon inte dr det, Om hon &r tjuv eller mordare sa ar hon nog en 6verlevnadsperson men det
kan hon ju vara som “svag” ocksa, hon skulle nog bara gora det pa ett annat, mer passande
satt da.

F: Den hiir bilden fick minst egenskaper, intelligent och oérlig. Hon ér dven den
enda du har valt att ge en negativ egenskap, kan du vidareutveckla?
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I1: Oérlighet har dr starkt beroende pa om hon ir en femme fatale da oarlighet skulle vara
avgorande for hennes framging. Om hon berattade sitt motiv skulle detta inte funka for i s
fall utsatter hon sig for fara. Men samtidigt, om hon var sirbar sa skulle hon kunna anvianda
detta for att skydda sig sjdlv genom att bete sig som mer... badass dn vad hon egentligen ar. Sa
jag kdnde att jag beh6vde mer att ga pa innan jag gjorde en fullstindig och korrekt bedomning.

F: Du gav den hiir bilden alla rollerna, hur kommer det sig?

I1: Hon paminner om Catwoman sa jag skulle inte kalla henne en “ren hjalte” eller skurk.
Moral ar lite vagt har och jag tror att man behover veta hennes bakgrundshistoria innan man
domer henne.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 6?

I1: Vad gor en rod man rod! Sorry, Peter Pan eller snarare Tigerlilja. I jamforelse med den
tidigare indianen s kinns den har mer uppenbar. Och mycket mer klichéig. Typ som néagot
fran vilda vastern. Cowboys och indianer som inte verkar speciellt troviardiga nu langre dn nar
man var liten.

F: Uppfattar du da denna karaktir som positiv eller negativ? Hur tycker du att
den representerar native amerikaner?

I1: Ja alltsa indianer har ju massor av olika kulturer antagligen, men detta verkar mer som det
man ser i filmer. Hir har vi en yngre karaktir i jamforelse med den andra och en potentiellt
mer aggressiv ocksa, detaljerna gor att det verkar dkta men samtidigt undrar jag om det
verkligen ar sd som det sdg ut. Det ar vad vi forvantar oss. Jag ar lite tveksam men jag skulle
sdga lite positiv.

F: Vad far dig att tycka att denna ser yngre och aggressivare ut?

I1: Det ar markeringarna, har kinns dom mer som nagot en modig krigare kanske har medan
den andra var ganska “shamanig”, en andlig guide. Den hir karaktaren ser ut som att hon kan
starta konflikter och ar klddd for krig, eller ndgot mer fysiskt.

F: Du gav henne rollen protagonist och NPC men inte antagonist, varfor?

I1: Detta faller tillbaka till mina tidigare kommentarer om andlig végledare, hon kianns
oskyldig och ung. Hon bor i sin egen virld skild frdn det korrupta samhallet som
engelsminnen kommer med. Som antagonist skulle hon kunna ha blivit utsatt for denna
korruption eller blivit skadad i kriget mot engelsmannen men jag vill hellre se henne som god.
F: Sag du nagon koppling mellan bilderna?

I1: Tja, dom var alla kvinnor och dom kom fran olika historiska eror och jag antar att samma
person malade dom men det kanske inte ar relevant. Om inte du malade dom, i s fall, snyggt

gjort! Det kdandes detaljrikt ocksa.

F: Det dr jag som har malat bilderna, tack, jag ska nu visa alla bilderna samtidigt.
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I1: Ah, sjalvklart, samma pose.

F: Dom 6 bilderna bestir av 3 kulturer, en kinesisk, en arabisk och en
ursprungsamerikansk. Hilften &r stereotyper medan den andra hilften é&r
“historiskt korrekta”.

I1: Ja, nu forstar jag. Kanner mig lite dum ocksa, det ar ju superuppenbart nu, haha.

F: Har du nagra ovriga fragor eller tankar?

I1: Tycker du att jag var mestadels objektiv? Jag vet att jag har koll pa stereotyper och sadant
men jag sag det ju inte riktigt tills du visade det for mig, alla bilderna. Jag antar att det kan ha
att gora med att man far sa mycket input sahar, man vet inte riktigt vad man ska kolla pa och

da missar man det uppenbara. Men dom hir tankarna dr vil sddant vi maste forsoka sluta
tdnka antar jag, det kan ju inte vara positivt i langden.

Intervju med Informant 2 kvinna 23 ar

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 1?

I2: Jag tyckte hon sdg ganska forsiktig ut, kdnns inte som att hon skulle vara typ nagon modig
huvudkaraktir utan mer en sidokaraktér vara min forsta tanke

F: Varfor tror du att det ar sa?

I2: Jag tror att det ar for att hon har sa mycket klader pa sig sa att hon inte kédnns sé rorlig,
hon kinns ganska forhindrad i sina rorelser.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I2: Positiv. Hon kianns snill samtidigt som hon kanns lite mammig. Det har nog mycket att
gora med kladerna. Det ar ndgot med hennes lockiga har.

F: Varfor gav du karaktiren rollen som NPC?

I2: Det var eftersom hon inte kdnns elak. Det kinns som hon har snilla drag s hon kan inte
vara en antagonist, hon skulle kunna vara det men passar inte som det. Hon kidnns inte som
en huvudkaraktar eftersom hon inte skulle kunna gora sd mycket pa grund av kladerna, hon
verkar last S en sidokaraktir eller vad man ska sidga, ah NPC.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I2: Ja, vastasien, mellanostern. P4 grund av hennes klader, jag tanker mycket pa... Varfor...
Det dr mina fordomar (skratt).

F: Du gav bild 1 egenskapen ”feg”, kan du vidareutveckla detta?
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I2: Som jag sa forut, det kinns inte som hon skulle vara ute i faltet och sla ned folk, en vanlig
huvudkaraktar brukar vara ganska modig, vanligtvis.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av en mellanosternsk
kultur?

I2: Det beror vil lite pa vem hon ska vara. Om hon ska vara en modig stark kvinna si kanske
hon inte framstar som det, men om man jamfor med andra stereotypiska sa tycker jag den har
stimmer mer med verkligheten. Alltsa bade ja och nej.

F: Hur tror du en modig stark kvinna skulle se ut istiallet da?

I2: Mer rorlig.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 2?

I2: Den har kidnns mer kaxig tycker jag, hon kinns nastan lite bitchig ocksa. Jag tror det ar
nagot i hennes uttryck som gor det, lite i hennes kldder ocks4, lite mer utmanande. Det var
nog min forsta tanke om det. Och sen ocksa att hon kommer frén Asien! Det var valdigt tydligt.
Jag tror bitchigheten beror framst pa ansiktet men ocksa lite pa kladerna.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I2: Jag kan tdnka mig att hon &r en svar karaktir, hon ar egentligen snéll men hon kan vara
lite svér, hon ser bitchig och lite opalitlig ut.

F: Du gav henne egenskaperna: oirlig, girig och opalitlig, hur kommer detta sig?
I2: Hon ser ut att vara valdigt fin och jag tanker pa nagon sddan hir bimbo som vill ha allting.
Hon ser ut att vara valdigt rik ocksa. Det ar nagot eftersom hon har ett sé kaxigt utseende och
bitchig blick sa tycker jag hon ser girig ut.

F: Om kléiderna hade satts pa den forra hade hon ocksa sett bitchig ut?

I2: Nej hon hade sett modig ut for hon ser snillare ut och mjukare med lockigt har. Snallare
blick. Tror det beror mycket pé ansiktet.

F: Du gav henne rollen som protagonist, kan du forklara varfor?
I2: Jag vill vilja bade protagonist och NPC nu, visste inte det var mojligt. Dels pa grund av att
hon skulle kunna vara en side-kick till ndgon elaking. Hon skulle kunna vara elak och god.

Men hon skulle ocksa likavil kunna vara ens typ vén, i ett spel, huvudkaraktiarens van som har
valdigt mycket attityd.

F: Varti Asien?

I2: Kina eller Japan dels pa grund av den vildigt klassiska kragen, och dom har sma
knippningarna och héret. Att hon har blommor och dtpinnar i héret. Hennes byxor har ocksa



knippningarna och knuten i midjan. Allt ar valdigt likt det man ser i filmer och spel och sadar.
Verkar vara valdigt vanligt forekommande i media.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av en asiatisk kultur?
Varfor tror du det?

I2: Alltsa jag tror inte dom tycker det 4r sé roligt for jag tror inte den stimmer sa bra, historiskt
sett s negativ i sa fall.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 3?

I2: Mina tankar var: fan vilka snygga klader. Jag tyckte den var asnajs for den, man sag att det
var en indian fran Amerika men den va dnda inte sdhdr typ Pocahontasaktig som ser
plastikopererad ut. Hon sag mer jordnéra ut och det gillar jag.

F: Mer realistisk 4n Pocahontas?

I2: Ja, det tycker jag, den kdnns mer jordnara, mer pélitlig, nej! Troviardig menar jag!

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I2: Jajag tanker pa helheten, inte bara hennes ansikte. Tatueringarna, kladerna allt. Allt kdnns
trovardigt inte bara ansiktet.

F: Du gav henne bara positiva attribut och rollsatte henne som protagonist,
varfor?

I2: Darfor att hon kidndes vildigt modig och kaxig samtidigt som hon kénns jordnira som att
hon har koll pa saker sa darfor tycker jag att hon skulle passa bra som protagonist. Jag tror
man skulle vilja identifiera sig som henne. Manteln gor att hon blir valdigt cool.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av en indiankultur?
Varfor tror du det?

I2: Ja, jag har inte kollat in s mycket pa hur dom ser ut eller gjort ndgon research men det
kidnns som den har ar mer riktig, korrekt &n om man kollar pa Pocahontas. For dar kinns det
valdigt mycket som att dom forskonar, dom har typ gjort en urringning pa hennes klanning
liksom forfina henne for att passa inivara ideal. S& den har kinns som att den ar mer korrekt.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 4?

I2: Asien, Kina eller Japan. Hon kénns vildigt strang. Till skillnad frdn den andra som kom
fran Ostasien kidnns hon dldre och mognare. Jag jimférde med den. Jag tror hon ser ildre ut
for hon har mer klader som ticker mer av kroppen men ocksa for hon har mer mognare

haruppsittning och mindre smink.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?
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I2: Jag tror jag upplevde henne som en string dam, s negativ.

F: Du gav henne attributen oviinlig, girig och opalitlig och gav henne rollen som
antagonist, varfor?

I2: Hon sag string ut, bara darfér. Hon kidnns inte som huvudantagonisten utan en elak
sidokaraktir. Hon kinns inte genomond men som en karaktar som dr avundsjuk och vill stilla
till det, och strang.

F: Anser du att detta ir en negativ eller positiv avbildning av en asiatisk kultur?
Varfor tror du det?

I2: Kladmaissigt sa ar den battre dn den forra (bild 2) for den kdndes inte sa realistisk, den har
kianns mycket mer realistisk, harmaissigt ocksa. Men jag tycker att denna ger en mycket mer
realistisk bild av hur dom har kunnat se ut.

F: Nar du valde egenskaper, tror du att du kan ha paverkats av inléirda fordomar
om den kulturen? Var du medveten om detta?

I2: Jag tror det beror pa bilden. Den andra (bild 2) putar med munnen och den har... skrynklar
ihop 6gonbrynen? Om hon hade haft andra klader hade det kanske vart annorlunda. Det har
det sikert. Typ asiater kan vara onda ”assassins” i filmer typ Kill Bill s& det kan ha paverkat
det absolut. Men jag var nog inte medveten om det d&, nar jag valde ord. Jag tinkte inte pa
det.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 5?

I2: Min spontana tanke var att hon ser valdigt horig ut. Vildigt 1attkladd och vildigt sminkad.
Ser ut att komma fran mellanostern.

F: Varfor prostituerad?

I2: Vildigt lattkladd, visar magen. Visar valdigt mycket hud och det transparenta tyget pa
armarna och att brosten framhivs. Ar lattklidd for en dldre kultur, om den hade varit modern
hade hon inte kints lika lattkladd tror jag.

F: Varfor tycker du att hon ser ut att komma fran mellanostern?

I2: Det ar ju dels vildigt mycket skorna, snabelskorna! Och alla dom hir, posiga byxorna och
krimskramset och monstret. Smycket i pannan och gulddetaljerna hon har ocksa. Jag tanker

Aladdin, Jasmine, sa jag kopplar vil det mycket till henne.

F: Om bild 1 och denna var bredvid varandra. Vilken skulle du siga ser mest ut
att komma fran mellanostern?

I2: Snabbast den har! For att det ar det har man har sett mest. Iallafall nar det ar tecknat. Den
har forekommer valdigt ofta i film och s&, speciellt i tecknat.
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F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I2: Jag tror jag sade negativ. Eller? Det paminner valdigt mycket med dom andra, att hon ser
girig ut for att hon ar utsmyckad och ser rik ut, sé det ar val darfor.

Valde NPC eftersom hon ar sa lattkladd kdnns det som att hon skulle vara en karaktir som ar
kompis till huvudkaraktiren som ska forfora en pa nagot sitt. De var den forsta tanken jag
hade. Jag tror att eftersom hon &r sé fin kanske man inte vill spela som henne utan se pa henne,
det later jattehemskt men hon kdnns som en sddan karaktar. Prinsessan man ska kampa for.
Ogongodis.

F: Anser du att detta ir en negativ eller positiv avbildning av en mellanoésternsk
kultur? Varfor tror du det?

I2: Den ar vil valdigt negativ tycker jag. Jag tror inte att hon ska se ut som en hora egentligen
men hon ser ut som det sd det kdnns ju ganska negativt. Jag tror inte dom (folk fran
mellanostern) tycker att det stimmer sé jattebra med hur dom sag ut s pa det séttet sa ar det
negativt. Kvinnor som hon... frin mellanostern brukar ofta se ut sahar i filmer och spel, tycker
jag iallafall sa da ser ju alla prostituerade ut.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 6?

I2: Ser ut som Tigerlilja fran Peter Pan och hon &r en indian, helt klart. Valdigt flickig. Jag tror
det ar haret och hon ser ganska busig ut och hon ar ganska lattkladd. Ser ut som det ar litt att
springa i dom.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I2: Det var jattesvart med den har, jag tror jag upplevde den som positiv, hon sag snill ut, pa
grund av att hon ser oskyldig ut. Hon har liksom flator och ser flickig ut. Hon kdnns snall. Den
har kdnns inte som en huvudkaraktar sa det verkar som att man ska spela med en “civiliserad”
karaktar som kommer till Amerika och sa far dom hjilp av den hir karaktaren som &r lite mer
ociviliserad, det kinns som att den ska kidnnas mer ociviliserad. Men hon kanske inte ar det
men fran spelarens perspektiv ar hon det. “Titta hon &r en indian hon &r inte lika civiliserad
som du”.

F: Var det litt att gissa vilken kultur hon hor till?

I2: Fjadrar (skratt). Det ar vildigt tydligt, slangt in massa indianpryttlar pa henne. Typ skorna
och flirparna pa klanningen, mycket fjadrar och tatueringar.

F: Anser du att detta ir en negativ eller positiv avbildning av en indiankultur?
Varfor tror du det?

I2: Negativ. Lite som det jag sa om Pocahontas forut. Det kinns som man har anpassat henne

efter idealet man har idag sd man ska tycka hon ar snygg och sa. Det kidnns inte som att de
verkligen sag ut sdhar. Med den ihopsnorda midjan och sa.
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F: Jag kommer nu visa alla bilder samtidigt och jag undrar om du ser nagot
sammanhang mellan dem och i sa fall, vad ar da det?

I2: Ja nu ser man ju sammanhanget mellan vilka kulturer dom kommer ifran. Dom andra
kanns mycket mer stereotypiska och dom har (den andra halften) kanns mer... riktiga? Dom
ser ut som att dom skulle kunna ha sett ut sa. Dom ar lugnare och inte lika utsmyckade.

Intervju med Informant 3 kvinna 22 ar

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 1?

I3: Det forsta jag tanker pa nar jag ser karaktaren ar en mammafigur, hon ser ganska snall ut
och hon har softa lockar i héret. Det kidnns som hon skulle vara en fin och snall
mammakaraktar i en film liksom.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I3: Da skulle jag sdga mer positiv for att det kdnns liksom som hon ar en snill karaktar och for
jag sa mammakaraktar sa tanker man ju typ egenskaper som omhandertagande, omtanksam
och sddar men jag var fortfarande lite sddar nar jag gav attribut till karaktiren sé vet jag att
jag gav nagra som var mer daliga eller att jag inte ringade i dem. Hon kidnns inte som en
karaktar som vill nagot ont men om det skulle vara i ett spel eller film sa kinns det anda som
att hon ar ganska svag, typ? Om hennes familj skulle bli hotad skulle hon skydda dom och vara
modig da. Hon skulle 4nda kunna fatta daliga beslut som ar for att skydda sina barn. Utover
det kinns det inte som att hon ar jattemodig, hon dr nog ganska lugn.

F: Varfor gav du bild 1 rollerna NPC och antagonist?

I3: Tanken dar var mest att hon skulle fungera som en NPC troligtvis nagon sidokaraktar som
inte har allt fokus men anledningen till varfor jag tog antagonist ocksa var for att hon skulle
kunna vara en person som gor saker som upplevs som negativa och bli lite halv-villian. Men
det ar kopplat till en biroll da s& ingen storre roll.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I3: D& tidnkte jag nog forst pa nagot svettigt land men typ med mycket sand och 6ken. Jag
tanker pa den dar Prince of Persiafilmen med sjalen och allt. Med fladdriga plagg som passar
i ett varmt land. Kollar man pa skorna och si kianns det si ocksd, Aladdin, arabieninspirerat,
palats i en oken typ.

F: Anser du att detta éir en negativ eller positiv avbildning av en arabisk kultur?
Varfor tror du det?

I3: Jag skulle séga att det kdnns ganska positivt for det kidnns liksom inte pahittat utan att om
man skulle “dka dit” sa skulle folk se ut sa. Det kinns trovardigt och inte 6verdrivet som det
kan gora i manga filmer och spel dar karaktéarer overdrivs for att dom ska sticka ut. Jag tycker

anda att bilden visar karaktiaren pa ett rattvist satt men sticker fortfarande ut.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 2?
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I3: Ond typ. Jag tanker pa Azula fran Avatar och sa tanker jag pa nagon forkladd assassin”.
Det kanske inte ar en karaktar som ar ond pa ett “jag vill ta over varlden-satt” utan att det ar
mer for sin egen vinning. Det kinns som att hon har en cool attityd och hon kinns lite "sassy”,
hon kénns som en bad guy och skulle kunna vara en bad guy.

F: Varfor gav du bild 2 rollen antagonist?

I3: Ja, det kinns som hon har en cool attityd och kan slass med svird eller nagot och vara en
ninja. Och hon har ju tights under klanningen som ar delad och det borde vara en anledning
till det for att hon ska kunna rora sig smidigt och slass och sadar. Men hon ar 4ndé en elaking
med klass for hon har liksom stil.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiiren som negativ eller positiv med tanke
pa att du gav manga negativa egenskaper till bild 2?

I3: Alltsa ja det ar ju negativa egenskaper men jag gillar ju bad guys sa ja om det skulle vara i
verkligheten sa vill man ju inte raka ut for henne sa da ar det negativt men annars i film och
spel s& brukar jag tycka att det ar intressant med bad guys sa jag kan se dom som positiva med.
Jag sa att hon gor saker for sin egen vinning och da passar ju girighet pa henne.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I3: Asiat, Kina eller Japan, jag har ingen koll. Jag ser henne bland coola berg och trad och
kinesiska hus och sddana blommor som hon har i haret. Jag vet inte, nagon kinesisk actionfilm
tanker jag pa. Med ninjor

F: Anser du att detta ir en negativ eller positiv avbildning av en asiatisk kultur?
Varfor tror du det?

I3: Alltsd dom ser ju inte ut sddar i modern tid utan det ser dldre ut men den kidnns ocksa som
det man alltid ser i film och spel. Det ar en vildigt bekant design, ja sen vet jag inte om det ar
sa exakt som dom sag ut, en del kanske sag ut sa vad vet jag? Det kinns som att den ar valdigt
vildesignad t.ex. Om man designar den sa sa vet man exakt vad man ska ta med och det gor
att den kanske inte kianns jittetrovardig eller realistisk. Nej den kinns tillgjord i jamforelse
med den forra. Den har kdnns framtagen for en specifik film eller spel.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 3?

I3: Forst tankte jag att hon dr en naturménniska for hon ar ganska naken och har inte sa
moderna klader. Men jag tdnker ocksé pa att hon har fransar och ser ut som en indian men
det skulle ocksa kunna vara nadgon stam som bor i skogen, enskilt. Separerat fran stader och
dom lever pa naturen.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I3: Hon kdnns mer positiv for hon verkar snill och "down to earth” och som att hon inte skulle
skada ndgon. For trampar man inte pa en blomma sd trampar man vil inte pa en person heller



liksom. Na men hon kianns valdigt medveten om livet och naturkir. Hon skulle inte kunna
gora nagot ont.

F: Varfor gav du bild 1 rollerna NPC och protagonist?

I3: Det for att jag tinker mig att hon skulle kunna vara en protagonist i en film, typ som varsta
Pocahontas och spirituell. Typ Kida fran Atlantis. Jag tror man skulle kunna utveckla
karaktaren till en intressant personlighet men jag tror ocksa hon skulle passa som en van till
protagonisten och inte ha sé stor roll. Det beror ju pa hur mycket personlighet hon har, svart
att saga.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I3: Jag tanker typ stamfolk, hon har ju tatueringar eller om det ar krigsmélning och det kianns
valdigt tribe-igt sa ja det skulle kunna vara en indianstam eller ndgot grottfolk. Men det kianns
som hon skulle kunna vara en cool ensam grottkvinna, annars en indiankvinna som bor med
sin stam.

F: Anser du att detta ar en negativ eller positiv avbildning av en sddan kultur?
Varfor tror du det?

I3: Ja, alltsa det ar svart att veta, jag vet inte exakt vad det ar for folkstam men det kinns dnda
som den ar vildigt naturlig for hon har inte moderna klader som ar sydda med symaskin utan
det ar egengjort. Hennes cape kianns praktisk for varme och allt kinns trovardigt. Hennes fldta
kanns realistisk for man har alltid kunnat gora flator sa det ar ingen stylad frisyr hon har.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 4?

I3: Forst nar jag sag den kiande jag att det var en valdigt snill och lugn karaktar men nu kénns
som att hon har nagot lurt for sig. Hon kéandes fredlig forst och inte sa aktiv typ att hon gillar
att 1asa bocker. Jag tanker ocksa pa Toph fran Avatar men nér hon ar i sina finare klader och
latsas vara en hjalplos blind flicka. Da kindes hon som att hon har hogre status och ar dotter
till nagon rik person. Jag tanker ocksd pa Kina och Japan och det kinns som dom hade hog
respekt for kejsare dir och da kianns det som hon skulle vara ganska lugn.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I3: Jag skulle siaga positiv for forst fick jag positiva reaktioner for hon var snall och s men sen
tankte jag “tdnk om hon har en hemlighet” for hon sdg mystisk ut i 6gonen. Forutom det kdnns
hon som hon skulle var ganska snall.

F: Du gav bild 4 egenskaperna feg och lat, overlag, upplevde du den har
karaktiren som negativ eller positiv?

I3: Dar var jag lite kluven for pa feg tankte jag nog att hon inte skulle vara ndgon krigare utan
mer tillbakadragen som en hogt uppsatt prinsessa som inte har sett virlden. I en film skulle
hon vara radd for att bli kidnappad. Och lat, jag vara tvungen att vilja nagot dir men hon
kidnns som att hon skulle va flitig i grejer som var prinsessrelaterade men annars lat for att
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hon inte utfér s& mycket sysslor sjalv for att hon ar prinsessa och har betjanter. Inte lat
nodvandigtvis for att hon inte vill gora det utan for att hon aldrig har gjort det.

F: Varfor gav du bild 4 rollerna NPC och protagonist?

I3: Jag tankte nog att det skulle kunna vara en protagonist for hon ar god men i sa fall kanske
skulle hon vara en sekundir protagonist och va “the love interest” och NPC valde jag for att
hon inte skulle vara nan jattestor karaktar men anda viktig. “The love interest” behover heller
inte vara viktig s att hela filmen kretsar kring det utan det ar ndgot i bakgrunden for att driva
storyn framat.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I3: Asien och d& tinkte jag Kina och Japan for att hon ser nistan ut som Mulan. Outfiten och
det uppsatta haret kinner jag igen fran asiatiska sammanhang.

F: Anser du att detta ir en negativ eller positiv avbildning av en asiatisk kultur?
Varfor tror du det?

I3: Ja, den har kinns inte 6verdriven som den forra. Den har kidnns realistisk, den ar fin och
ganska enkel och det ar det som gor den fin. Den skulle passa for en prinsesskaraktar men
ocksa for en bakgrundskaraktar. Jag tror det ar trovardigheten hir och att denna verkar mer
realistisk.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 5?

I3: Okej hon ser elak och dryg ut, som en mobbare. Hon kianns inte palitlig och ser sjalvbelédten
ut som att hon har nagot lurt pa gdng. Hon kidnns inte som att hon har positiva intentioner
utan hon skulle 1atsas vara snall och sen hugga dig i ryggen. Sé jag upplever henne som negativ.
Och hon ser ut att tycka att hon dr mycket battre dn alla andra.

F: Varfor gav du bild 1 rollerna NPC och antagonist?

I3: Det dr for att hon kidnns som en antagonist men inte som “the big antagonist” utan en
foljeslagare till ndgon och hon skulle latt kunna forrdda den hon foljer for sin egen vinnings
skull.

Men hon skulle inte vara den elakaste, mojligtvis om det skulle vara en high-schoolfilm dar
hon ar "queen bee” och styr over skolan och ar elak mot den nya tjejen typ.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I3: Jag tanker typ pa Jasmine fran Aladdin fast elak. Sa ja, jag tanker typ pa magdansare ocksa,
fast det finns ju 6verallt men jag tinker mest pa Arabien och 6kenldnder. Det finns vidl manga
magdansare i Indien dock men hon kinns inte indisk. Jag tdnker dven hir pa Prince of

Persiafilmen.

F: Anser du att detta ar en negativ eller positiv avbildning av en arabisk kultur?
Varfor tror du det?
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I3: Njae alltsa den har kanns valdigt stereotypisk, det skulle kunna vara en Halloweenkostym.
P& Halloween gor man ju det alla kanner till och ska man kla ut sig till en magdansare ar det
val rattvist men annars om det bara &r en arabisk tjej sd kdnns det inte som att nagon darifran
skulle halla med om att det ser ut sd. “Sadar klar inte jag mig till vardags” liksom. Den ar
valdigt naken ocksé och folk gar inte runt s till vardags men det kénns inte troligt att folk dar
klar sig sa. Den ar 6verdriven.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 6?

I3: Den har var faktisk ganska kul for nar jag fyllde i enkiaterna kindes hon som snall for att
hon paminner om Tigerlilja men jag gillar inte ens Tigerlilja fran Peter Pan men hon ar ju en
snall karaktar. Men nu nar jag kollar pa henne tycker jag hon ser elak ut i ansiktet. Hon sag
dryg ut och att hon verkar tro att hon ar battre 4n alla andra. Hon skulle nog inte ha s mycket
empati for andra.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiiren som negativ eller positiv med tanke
pa att du gav minga negativa egenskaper till bild 6? Och varfor tilldelade du
henne rollen som NPC?

I3: Hon kdnns som att hon ar fejk i sin personlighet. Hon skulle kunna vara en hévdingsdotter
som ar en bikaraktar med lite fokus men det man far se av henne ir negativt for att hon ar en
prinsessa och kanske inte verkar sa 6dmjuk. Hon bossar omkring alla andra och ar egocentrisk
och ar utseendefixerad.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I3: Hon kinns som en indiantjej. Jag vet inte om det framst ar for fargerna och den morka
huden. Man har sett det tusen génger forut och jag hade typ en sadan
indianutkladnadsklanning nar jag var liten. S det skulle kunna vara en maskeradkostym.
Fjadrarna och flatorna, det ar vildigt tydligt att det ska vara en indian.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av en indiankultur?
Varfor tror du det?

I3: Nja, om man skulle gora en stereotypisk avbildning da ar det spot-on men om man tanker
pa hur dom faktisk sag ut sa kinns det inte alls sa trovardigt som att dom hade tillrackligt med
material for att gora en s& komplex outfit. Den har ar det ganska mycket fokus pa utseende
och att det ska se snyggt ut men jag tror inte det var det da utan da var nog det praktiska mer
viktigt, att halla virmen och séddant. Den kinns orealistisk och inte rattvis mot hur det sag ut.
Den ar typ en bild av hur vi ser pa indianer idag. Indian cowboy och Lucky Luke typ, vilda
westernfilmer.

Intervju med Informant 4 man 24 ar

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 1?
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I4: Jag tycker att hon ser snill ut, typ som att hon ir vis, typ en gammal spadam fast att hon
ar ung. Och att hon kan mycket. Hon dr omhandertagande.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I4: Positiv. Det ar nog for att hon ser valdigt snill ut, som en person som typ kan ta hand om
en. Det dr nog mest hennes ansikte men ocksa hennes klader och hennes sjal. Det ser mysigt
ut.

F: Varfor tilldelade du bild 1 rollen NPC?

I4: Ja hon kidnns som en person som man kommer till for att fa typ “quests” eller att man
kommer till hennes lilla butik dar man koper grejer.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I4: Jag tinker mig typ mellanostern, jag vet inte specifikt. Eller kanske nagon romsk kultur.
Hennes skor och smycken far mig att tinka pa det, mest mellanostern tror jag.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I4: Det 4r nog en positiv. Vet inte den ser vildigt fin och snill ut.

F: Du gav bild 1 egenskaperna ociviliserad och ovardad, kan du viderautveckla?
I4: Pa “sloppy” sa tanker jag att hon typ att om hon har sin lilla butik sa tanker jag att hon ar
jattenoggrann med sina grejer men sen sa spelar det ingen roll hur det ser ut utan hon har
allting iordning men det ser kanske inte ut sa for andra. Hon ar lite stokig av sig och har kanske
massa “potions” runt sig.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 2?

I4: Hon ser ocksa vildigt snéll ut som att hon kan mycket men hon ser mer atletisk ut dn den
tidigare som att hon ar en fighter. Hon ser atletisk ut for att hennes klader ar tajtare och hon
ser typ ut som en akrobat.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I4: Positiv. For att hon ser snall ut ocksa.

F: Varfor tilldelade du bild 2 rollerna NPC och protagonist?

I4: Protagonist for att hon ser atletisk ut och som att hon ar en hjiltinna som ska radda
varlden. NPC for att jag kan tdnka mig att hon kan vara typ en méastare som man kommer till

och ska bli tranad av.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?
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I4: Négon asiatisk kultur pa grund av hennes klader. Jag har ingen aning om hur dom ser ut.
F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I4: En positiv.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 3?

I4: Jag har typ samma pa nastan alla och det ar att hon ser valdigt vis ut och typ att hon ar ett
med naturen. Hon ser vis ut aven fast hon ser ut att vara ung sa tanker jag direkt att hon ar
gammal och vis fast ung.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I4: Positiv.

F: Varfor tilldelade du bild 3 rollen protagonist?

I4: Det ar nog samma som den forra, for att hon ser valdigt stark ut och... ja men typ som en
hjaltinna som ska rddda varlden. Och vildigt atletisk.

F: Har det med antalet klader att gora? Att de ir tackande.

I4: Ja det kan det sikert gora, det tror jag.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I4: Nir jag sag henne forst s tankte jag pa Atlantis men det tror jag inte har funnits pa riktigt
(skratt) sa typ nagon spirituell kultur. Jag kianner typ Nordamerika men det finns sikert fler
som passar in pa det. Det ar dels hennes klader, hennes fransar kdnns valdigt nordamerikanskt
och ocksé hennes tatueringar

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I4: Positiv

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 4?

I4: Typ samma som alla andra, hon ser ut som att hon ar gammal och vis fast hon dr ung. Hon
kanns ganska kunglig med hennes kladsel. Hon ar inte en hjiltinna utan mer en dam, hon ar
inte ute och slass.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I4: Jag tror hon ar positiv, eller ganska neutral men mer positiv dn negativ. Jag tycker hon

visar mindre personlighet pd nédgot sitt, vet inte varfor det kanske ar kladerna, mindre
uttrycksfulla? Typ mindre detaljer och allting ar valdigt mjukt och foljsamt.



F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I4: Samma som den andra typ asiatisk, ja, jag vagar inte sdga nagot mer for jag kan inget om
Asien. Men det ar nog bade pa grund av hennes ansikte och kldder som ser asiatiska ut. Haret
ocksa sa helheten.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I4: Positiv, den ar valdigt fin.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 5?

I4: Hon kinns ocksa valdigt typ akrobatisk och atletisk. Hon ser inte lika snall ut som dom
andra tycker jag. Jag tror att det var for att hon har roda klader och hennes har ocksa och
sminkningen. Hennes kldder har ganska runda formen men jag far 4nda en kénsla av att dom
ar vassa, typ hennes skor och béltet och smyckena. Haret ar stramt och det kinns lite elakt.
F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I4: Jag upplevde henne dnda som positiv for jag tycker att hon ser cool ut men som att hon
skulle kunna vara en antagonist i ett spel, jag tror jag gav henne manga negativa egenskaper?
Hon &r en cool skurk typ. Men hon skulle sikert kunna vara en protagonist ocksa for att hon
ser cool ut som att hon kan “kicka ass” sa hon passar som en modig protagonist ocksa.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I4: Jag tanker typ direkt pd Aladdin men mer pa Jafar som att hon skulle kunna vara den
kvinnliga versionen av Jafar. Men nagon mellanosternkultur eller indisk kultur.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I4: Positiv, jag vet inte riktigt jag tycker den ar vildigt fin. Den kanske inte ar realistisk, jag
har ingen aning om det dir men det ar 4ndéa vildigt estetiskt tilltalande.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 6?

I4: Hon sag ocksa vildigt spirituell ut. Det var nog henne jag tankte att hon ser vis ut och sa
men pa nagot satt kinns hon yngst ut av alla. Kan vara flatorna och hennes ansikte. Hon ser
ung och snill ut. Jag kan tanka mig att hon springer runt i naturen och samlar pa 16v.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I4: Positiv, absolut.

F: Du gav bild 6 egenskapen ociviliserad, kan du viderautveckla?

I4: Hon ser s ung ut sa jag kan tdnka mig att hon ar larvig och helst bara vill va ute i naturen
och inte bry sig om nanting annat.
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F: Varfor tilldelade du bild 6 rollen protagonist?

I4: Det 4r nog samma sak att om man spelar henne och att hennes land hotas av onda, rika
man och hon ska skydda skogen.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I4: Ja, den har kandes mer som Nordamerika, mer dan den andra som jag sag. Jag tror att det
ar hennes klader och dom har baltena och monstren far det att kinnas mer sjalvklart och typ
henens halsband som ar klor eller tinder och hennes skor.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I4: Positiv for det ser bra ut, ser det bra ut s ar det bra. Men som sagt jag vet inte om det ar
realistiskt. Och det kanske kan bero pa att det andé ser modernt ut, typ hennes klanning kanns
som en modern version av gamla klader.

Intervju med Informant 5 kvinna 22 ar

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 1?

I5: Alltsa nir jag bara sag bilden och inte fragorna da var det en helt annan sak for fragorna
styrde mig lite kanske nar jag val kom in pa4 dom, men nér jag bara kollar pa bilden sa... jag
tyckte hon kiandes vildigt lugnande pa nagot siatt. Hon kiandes som en typisk NPC-karaktar
sdg jag henne. Jag skulle latt kunna se henne i spel dar man vill interagera med henne, prata
med henne och s& dir men jag kdnde ocksa samtidigt att det inte 4r en person som star ut lika
mycket som en karaktir som man spelar som och det kindes absolut inte som en antagonist
heller. Fargerna och sadant gjorde ju ocksd att hon kindes vildigt lugnande och
tillmotesgaende och man vill pa négot satt prata med henne.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I5: Definitivt positiv. Det ar ingenting riktigt som ger mig vibbar av negativt 6verhuvudtaget
egentligen tror jag. Nej, tror inte det. Det ar mycket med hennes blick och hela hennes ansikte
ar lugnt och hon kénns glad och man kidnner att man vill typ prata med henne. Sen, jag vet
inte men det dr nog nagot med dom tiackande kldderna och att det ar vallande och mycket och
hon kinns liksom rofull.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I5: Hon kinns ju mer mot arabiskt eller indiskt skulle jag kunna tinka mig mest. Jag tinker
direkt pa Jasmine fran Aladdin men det ar vil ocksa mycket pa grund av kliderna och hennes

hér kianns Jasmineaktigt. Sa det héllet ja.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?
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I5: Positivt tycker jag. Man skulle kunna séaga, stereotypiskt, sure men jag tycker inte att det
ar stereotypiskt pa ett negativt satt. Jag tycker att den representerar den kulturen pa ett
rattvist satt.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 2?

I5: Jag tycker hon ar vildigt cool, vilket kanske inte ar jattegivande men jag tycker, ja, vad ska
man saga? Hon kianns si "edgy” och framét. Hon kanns snabb pa nigot sitt, att hon springer
och ror sig mycket. Man blir energisk bara av att se pa henne. Det beror nog mycket pa hennes
kladdesign, sarskilt hennes leggings. Dom kanns typiska for att hon ska rora sig mycket och
springa mycket. Hennes klader ar inte sa jattetunga fast hon har mycket tyg och sa men hon
kanns anda latt och luftig. Darav tror jag kommer den energiska kopplingen.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I5: Skulle nog sdga mest positiv men samtidigt far jag lite, kanske inte negativa “vibes” men
hon kidnns som att hon inte skulle behova vara rent god utan hon skulle kunna va lite "cocky”
du vet (skratt). Jag kan inte vdja over vilket jag kdnner viger mest men... ah det var svart. Jag
tror mest positiv men jag kan 4nda se vissa grejer som kan vara negativa.

F: Du gav bild 2 alla rollerna, hur kommer detta sig?

I5: Jag gav henne alla roller huvudsakligen for att man kan se flera olika nivaer hos henne.
Hon kan fungera hursomhelst beroende pa hennes attityd vilket inte kommer fram pa samma
satt i bild som i rorelse sa diarav kdnner jag att hon skulle kunna passa in som alla tre i och
med att hon kéanns tillmétesgaende och skulle kunna vara en NPC men hon skulle ocksa klar
passa in som nagon cool action-gubbe som man spelar, samtidigt som hon skulle kunna vara
en antagonist for hon ser stoddig ut och tror att hon ar storst bast och vackrast.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I5: Asiatisk I guess. Det ar ratt sa tydligt genom méanga grejer. Speciellt hennes kladsel. Jag
tror mest Kina men skulle ocksa passa bra som Japan med hennes blommor och grejer men
overlag tror jag Kina. Det ar mycket jag sjalv kanner igen nar jag har studerat kinesisk kladsel
och man far lite Mulanvibbar. Men det ar vil darfor, for att det pAminner om Mulan som det
kanns kinesiskt.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I5: Det beror ju helt pa hur man viger viss detaljer. For den ar stereotypisk. Men det ar svért,
jag skulle sdga att den ar stereotypisk for jag kinner igen manga detaljer men samtidigt tycker
jag inte att den ar negativt stereotypisk. Men det kanske ar lite for mycket, lite for uppenbart,
det ar det enda som far mig att kinna att det dr "obvious”. Men jag skulle siga att den ar mest

positiv.

F: Kan du forklara varfor du gav henne egenskapen girig?
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I5: Det kiandes lite som att hon skulle kunna tro att hon ar storst, bast och vackrast och hon
vill ha lite allt liksom. Men samtidigt kanske hon inte har allt men hon vill ha det. Men jag tror
att det har att gora med att det ser ut som att hon har lite attityd, hennes ansikte. Sa jag tror
det ar darifran det kommer snarare.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 3?

I5: Jag tanker direkt pa Pocahontas men det kanske ar det som ar idén tanker jag. Kladseln
och det har typiska “tribal tattoos” och sddant men hon kénns véldigt lugn i ansiktet och hon
kanns stadig. Jag tankte ocksa direkt att hon méaste vara en NPC av nagon anledning. Jag vet
inte riktigt varfor men jag tror det ar for att hon kianns lugn till marken och hon kinns inte
som en typisk antagonist eller protagonist. Ingen som springer runt 6verallt eller vill skapa
kaos utan hon kianns lugn till jorden, nira jorden.

F: Har att gora med lugna ansikten?

I5: Ja det kan det sakert gora for nummer 2 kdndes som att hon hade en helt annan attityd,
sarskilt i 6gonen och det ar nog siakert darfor.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I5: Nu ar vi tillbaka dar i stereotyper, hon ar vildigt stereotypisk skulle jag sdga. Men jag tycker
ju inte alls att det behover vara negativt men samtidigt vet jag att det finns mycket negativa
vibbar som hor ihop med negativa stereotyper vi har for det hir folket. Sa darav skulle jag nog
sdga att den har ar mest negativ.

F: Vad far dig att tycka att den ar stereotypisk?

I5: Det dr nog just specifikt det hir att ménga som har en negativ stereotypisk bild av det har
folket har en bild av en valdigt specifik klddsel. Dom har tatueringarna och sadant, jag tror det
skriker negativt stereotypiskt. Jag tror att folk har en bestimd syn pa det hir folket.

F: Varfor tilldelade du bild 3 rollerna NPC och protagonist?

I5: Jag satt vildigt mycket och tankte pa det men kanske mer att jag kinde “gud va coolt det
hade vart att spela som henne” snarare an att hon passar som det. S& hon passar bast som NPC
men det hade vart ascoolt att se henne som en protagonist.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I5: Alltsa. Ursprungsamerikanskt? Heter det sa? Jag tror jag har last det nagonstans. Jag vill
inte sdga dumma ord. Det ar definitivt det.

F: Kan du forklara varfor du gav henne egenskapen ociviliserad?

I5: Ja, det var jattesvart att tinka hur du menar ociviliserat for jag tanker inte att manniskorna
i deras personlighet ar ociviliserade men om man jamfor klddseln mellan de olika bilderna
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tycker jag hennes kladsel ar minst civiliserad. Dom har det hir rda stilen. Det ar snarare att
man tacker sig an att det ar snyggt. Men hon som person skulle inte vara ociviliserad.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 4?
I5: Det kinns som att hon har négot i kikaren. Hon har négot pa lur och planerar nagot men
att hon vill ha en front, att hon inte vill visa att det 4r hon som drar i trddarna bakom scenen.
Men samtidigt tror jag att hon har nagon fuffens for sig.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I5: Pa grund av att jag kdnner s sd ar det mer negativt men om jag bara skulle kolla pa hennes
design sa kanns det vildigt positivt snarare. Det ar vl som helhet som hon kénns positiv.

F: Varfor tilldelade du bild 4 rollerna NPC och antagonist?

I5: Det ar for att hon fortfarande kan ha en viss attityd och fungera bra som en NPC och ha en
annan personlighet. Inte den har typiska NPCn utan vildig story driven och driva en pa ett
annat satt. Men for att jag kdnner att hon har nagot lurt pa gang sa tycker jag mest att
antagonist passar. Det ar ndgot med hennes blick liksom och ihop med hennes héllning, hon
skulle kunna halla en dolk bakom kjolen.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I5: Ja det blir vil asiatisk, Kina eller Japan tror jag. Men i och for sig sa kdnns inte hon lika
typisk som den andra. Jag skulle kunna kalla henne mer japansk egentligen for hennes kimono
kianns mer japansk. Jag far nog mer japanska vibbar an kinesiska. Om jag bara fokuserar pa
hennes ansikte kdanns hon mer koreansk. Jag vet inte, koreaner kanns lite mer “vita” 4n kineser
och japaner och hon bara ser koreansk ut for mig.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I5: Mest positiv, &ven om den &r stereotypisk sa avbildas den inte pa ett negativt satt.

F: Kan du forklara varfor du gav henne egenskaperna girig, oarlig och ovinlig?

I5: (skratt) Det ar nagot med hennes blick och att det ar ndgot hon doljer. Jag tror alla dom
orden kommer ur det.

F: Nir du valde egenskaper, tror du att du kan ha paverkats av inldrda fordomar
om den kulturen? Var du medveten om detta?

I5: Kulturen, nej. Det kdnner jag rakt upp och ned nej. Utan jag kollade pa henne som en
karaktar i ett spel och hur hon skulle uppfattas dar. Men det vet jag, att jag inte kollade pa

kulturen sé.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 5?



I5: Jag tdnkte direkt pa Jasmine men det ser ju ut som hennes typiska kladsel, jag fick
Aladdinvibbar direkt men hon som personlighet och hennes ansikte kdndes hon “edgy”. Hon
kanns ocksa valdigt snabb och att man vill springa runt med henne och se hennes tofs rora pa
sig. Men samtidigt kdnns hon vildigt "royal” och lugn och hon skulle kunna vara vildigt
“composed” och inte alls vilja vara sa. Det ar lite blandat.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I5: Mest positiv hiar ocksa men jag far vissa negativa kanslor och det ar nog for vissa saker
kanns valdigt stereotypiska. Det kdnns lite avklatt, hon skulle lika val kunna vara girig for hon
har sa mycket gulddetaljer, hon kanske snor fran folk och det beror helt pa hur man ser det.
Men min forst reaktion var val positiv.

F: Kan du forklara varfor du gav henne egenskaperna girig, oirlig, ovinlig och
lat?

I5: Oj! Ja juste men det var nog egentligen for att jag borjade forsoka tanka in pa det annu
mer. For forsta reaktionen vara positiv men sen forsokte jag se pa sma detaljer och tanka runt
det och dé blev det mer och mer negativt. Rorelserna i kladseln ser ut som att hon skulle gilla
att springa runt men girigheten och alla smycken, hon skulle ldtt kunna sitta pa en soffa och
bara beordra folk runt.

F: Du gav bild 5 alla rollerna, kan du vidareutveckla varfor?

I5: Ja, det ar roligt med sddana som funkar som alla men min forsta tanke var att hon sag ut
som en typisk NPC att hon star vid sidan av. Men sen nir jag sdg hennes detaljer skulle hon
latt fungera som den typiska tyrannen styr med folk och vill ha allt men samtidigt skulle det
vara ascoolt att spela som hennes sa hon skulle passa jattebra som en protagonist ocksa.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I5: Det ar vil det hir igen, med Jasmine d&, hon kianns ju mest arabisk verkligen... pa alla sitt
egentligen. Det ar valdigt uppenbart. For uppenbart!

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I5: Har ar det val mest negativ nar det kommer till stereotyper, negativt 6verlag skulle jag sdga.
Det kidnns som att det ar en délig bild av bade kulturen och kvinnan. Men det ar vl mest for
att hon ar lite avkladd inte for att jag tycker att det ar ett problem men om man tanker pa det
kanns det inte som att det ar en typisk stereotyp. Men den ar tyvarr mest negativ eftersom det
kinns sa “obvious”.

F: Nir du valde egenskaper, tror du att du kan ha paverkats av inlirda fordomar
om den kulturen? Var du medveten om detta?

I5: Jag vill bara rakt upp och ned siga nej men jag far tinka efter forst. Men det kdnns som

jag hela tiden fokuserar pa hur hon dr som person s& darav nej. For det ar inga av de orden
som jag skulle kombinera med den kulturen utan det har med henne som person att gora.
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F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 6?

I5: Energisk, ung, full av liv. Vildigt nira naturen. Skulle latt kunna se hennes bland massa
djur och hon ar druidisk och spirituell. Inte religiés men att hon ar nira jorden och druidisk
och dom har ju spiritualism i sig. Inte att hon skulle tillbe gudar utan att hon vill vara nira
naturen, traden och vinden.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I5: Positiv verkligen rakt igenom men den ar valdigt stereotypisk och negativt. Fjadrarna och
tatueringarna ar valdigt typiskt stereotypiska och det skulle kunna vara negativt laddat men
jag kdanner att jag som person tycker att hon ar positiv.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I5: Ursprungsamerikaner. En valdigt stereotypisk bild, det ar vil nastan ett typexempel om
man ber ndgon att rita upp en person fran den kulturen kommer det bli ndgot sddant har.

F: Varfor tilldelade du bild 6 rollerna NPC och protagonist?

I5: Jag kinde definitivt att hon inte a4r en antagonist, hon kidnns inte pa nagot sitt
overhuvudtaget ond utan rakt igenom god och ung och energisk. Sa mitt forsta val var
protagonist for hon ser ut att kunna ha den personligheten som protagonister har. Men hon
skulle dven ldtt kunna vara en NPC som foljer efter en, en “companion”.

F: Kan du forklara varfor du gav henne egenskapen ociviliserad?

I5: Hennes kladsel kanske inte har samma kvalitét och textilier som “civiliserade” har. Det ar
inte till for att vara fint utan for att skydda. Det ar val kladseln mest, inget annat tror jag.

F: Har du nagra fragor eller tankar om bilderna?

I5: Det enda jag kommer pa ar att dom ser ut att vara olika nivaer av stereotyper. Det skulle
kunna vara olika vyer av stereotyper eller olika nivaer. Jag kianner iallafall instinktivt att det
ar nagot med stereotyper.

F: Jag kommer nu visa alla bilder samtidigt och jag undrar om du ser nagot
sammanhang mellan dem och i sa fall, vad ar da det?

I5: Jag tror jag tyckte bada ursprungsamerikanerna var stereotypiska for att bdda paminde
om Pocahontas och hon ar ju stereotypisk. Men nu nér jag kollar pd dom bredvid varandra sa
syns det valdigt tydligt att den ena ar helt stereotypisk, med fjadrarna och allt. Den andra
kanns mer trovardig.

Intervju med Informant 6 man 22 ar

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 1?
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I6: Min forsta tanke tror jag var att hon ser lugn ut men nu nér jag kollar narmare sa ser hon
lite angslig ut. Eller typ orolig som att det ar ndgot som har hant, att hon har ndgon mork
hemlighet eller att hon har varit med om nagot hemskt typ. Hon ser mystisk ut fast pa ett snallt
satt. Hon kinns inte som att hon skulle vilja skada nigon sa hon skulle nog inte vara nagon
mystisk kultperson som typ offrar folk. (skratt)

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I6: Ja, hmm. Jag skulle nog sidga att hon kianns positiv men det dar igen att hon verkar ha
nagon hemlighet. Fast hela hon kdnns mjuk och snall. Jag tror det har att gora med kladerna,
att dom ar sa bylsiga och da ser dom ut som plagg en snall person skulle ha men sen sé tacker
dom ju mycket. Det ar kanske darfor jag tycker hon ser mystisk ut, alltsa att hon verkar dolja
nagot med kldderna. Men positiv, hon kinns mest positiv for mig.

F: Varfor tilldelade du bild 1 rollerna NPC och protagonist?

I6: Jag tror hon skulle passa bra som en huvudkaraktir i en film men inte i ett spel, eller
kanske om det ar ett Telltale-spel for hon kanns inte som en actionkaraktiar. Hon skulle passa
som en karaktir som maste fatta massa beslut och kanske gor fel vilket skapar massa problem.
Hon ar typ en “man ar ju bara ménniska” karaktar som kan vara vildigt... etiskt bra men kan
ocksa gora manskliga fel. Hon kdanns som en karaktiar som far mer djup langre in i filmen.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I6: Forst tankte jag typ rom pa grund av kjolen men jag ar osidker. Hon skulle kunna vara
osterlandsk, kanske turk eller nagonstans fran mellanostern. Hon kianns lite grekisk men
firgen pa klinningen kiinns inte grekisk sa jag skulle nog siiga Osteuropa eller mellandstern.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I6: Lite svart att sdga. Rom, ingen aning. Rom for mig ar nog farggladare sa da kianns hon inte
lika romsk ldngre. Om hon skulle vara fran mellanostern sa tror jag hon ser ok ut. Inte i nutid
men for nagra hundra ar sen kanske? Eller har inte folk darifran svart har? Eller det kanske
bara ir jag som ar fordomsfull? Men hon ser liksom inte konstig ut, hon skulle sikert passa in
i den kulturen si mest positiv tror jag.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 2?

I6: Det hir ar definitivt en spelkaraktir, hon skulle passa i Street Fighter eller nagot annat
fighting-spel. Hon ser tuff ut och som att hon har koll p4 allt. Samtidigt ser hon fin ut, liksom
flickig typ, bryr sig om utseendet for hon har ju blommor och grejs i haret och har sminkat sig.
F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I6: Jag gillar hur hon ser ut, det ser snyggt ut men jag vet inte om jag skulle lite pd henne.

Eller, ja, hon skulle typ kunna vara en elak karaktir, typ en tjuv som klar ut sig till en fin dam
och sen snor massa saker i palatset sa da kinns hon ju opélitlig. Men jag tror att hon utvecklas
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som karaktdr och kunna bli en lojal vén till huvudkaraktiaren. Men typ bade negativ och positiv
beroende pa vems perspektiv man ser fran typ.

F: Du gav bild 2 alla rollerna, kan du vidareutveckla varfor?

I6: Ja, jag tdnker ju att man skulle sympatisera med henne om man far se fran hennes
perspektiv och si kan ju hon vara den snygga tjuven som huvudkaraktiren ar intresserad av.
Sen skulle hon vil passa som antagonist ocksa fast kanske inte som den allra varsta elakingen
utan ndgon som bara ar i vagen for protagonisten.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I6: Kina! Hon skulle kunna ha “kines” skrivet i pannan. R6tt och gult och kragen, allting ar sa
jattekinesiskt. Det kanske ar for mycket till och med, du kanske skulle tagit ndgon annan farg
an rod?

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

16: Negativ, eller ja bilden ar ju snygg men jag tror inte “outfiten” ar sd dkta kinesiskt. Den ar
snarare en halloweenkostym har i Sverige eller hur kineser ser ut i spel. Hon ser lite ut som en
porslinsdocka. Hon skulle kanske passa i ett orealistiskt spel men inte i en film. Tror inte den
filmen skulle bli populir i Kina i s4 fall.

F: Nar du valde egenskaper, tror du att du kan ha paverkats av inléirda fordomar
om den kulturen? Var du medveten om detta?

I6: Det har jag inte tankt pa. Jag sa ju att hon sdg ut som en fighting-karaktir och kinesiska
karaktarer brukar vara typ ninjor eller liknande typ Jackie Chan. S& ja, kanske. Fast
egenskaperna jag valde vet jag inte. Jag tror inte det.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 3?

I6: Den hir dr antingen en indian eller en grottménniska. Fast jag tror mer indian f6r hon har
fransar och det kianns inte som att grottman hade det. Hon kéinns lite mer modern, parlorna
och tatueringarna kanns mer igenomtiankta &n om hon hade varit en grottman... kvinna. Hon
kanns lugn och stabil, hon verkar ocksa ha koll pa saker men hon ar inte 6versjalvsaker.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

16: Positiv, hon ser cool ut och jag skulle girna spela som henne i nagot open-worldspel. Typ
att man far jaga mycket eller kanske slass mot engelsmén och skydda naturen och sitt folk.

F: Varfor tilldelade du bild 3 rollerna NPC och protagonist?
I6: Ja precis, hon kan vara bada for hon skulle vara jattecool som en protagonist om man kan

typ uppgradera henne och ligga till tatueringar och smycken och grejs men hon skulle ocksa
kunna vara en NPC som har kanske en viktigare roll och inte bara star dar.
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F: Kan du forklara varfor du gav henne egenskaperna ovinlig, ociviliserad,
opalitlig och ovardad?

I6: Ja, men jag tanker typ att hon inte litar pa dig ifall hon ar en biroll. Sa hon kanske forsoker
hélla sig undan och springer ivig ifall nagot farligt hinder. Typ att man maste visa sig vardig
for att hon ska 6ppna upp sig. Ociviliserad... jag tror det var for att hon inte har nagra skor och
da tankte jag grottmanniska och dom kinns inte s civiliserade.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I6: Indian, fransarna, haret och hudfargen. Fast vart ar fjadrarna? (skratt)

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

16: Ar fjadrarna daliga? Har inte s bra koll p& hur indianer ser ut, har typ bara sett hur dom
ser ut i filmer och serier och da har dom massa fjadrar och det kanske ar fel, vad vet jag? Men
jag tycker hon kianns positiv, man ser kanske inte direkt att hon ar indian om man vet lika lite
som jag men det fir man vil reda pa ifall hon har en storre roll i ett spel eller en film?

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 4?

I6: Den hir kidnns som en string lararinna typ som Mcgonagall fran Harry Potter. Hon ar
allvarlig och bryr sig mycket om regler och att man ar artig. Men innerst inne bryr hon sig
mycket om folk och ir vildigt beskyddande fast hon ar sé strang.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I6: Forst ar hon negativ eftersom manga nog ogillar den allvarliga froken som ar som en
bibliotekarie typ men ju mer man lar kdnna henne sa fattar man varfor hon ar som hon ar och
att hon inte ar elak.

F: Du gav bild 4 alla rollerna, kan du vidareutveckla varfor?

I6: Jag visste inte riktigt vad jag skulle siatta henne som. Om hon ar en striang froken passar
hon in pd NPC bast... kan jag dndra mig? I sa fall vill jag ha henne som bara NPC for jag har
ingen bra forklaring pa varfor hon dr dom andra nu.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I6: Hon ir japan. Hon har en kimono pé sig, kolla bara pa 4rmarna och skarpet... Eller vianta
lite. Jag har ganska bra koll pa Japan. Fast det kanske inte ar en kimono, det ser typ ut som en
fast anda inte. For kimonos har inte sddana kjolar och kragen ska vara liksom omlott och inte
oppen. Ar det Japan? Det kan ju bara vara en annan kimonotyp ioforsig. Aja, jag siger att hon

ar japansk.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?
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I16: Ja, alltsd jag blev ju lite osdker nu. Det kan ju vara en mer “casual” kimono for det ar
verkligen inte en sidan som Geishor har eller typ adelsdamer. Men om hon ska vara typ en
bondjej eller fran négon lagre klass si kianns det positivt.

F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 5?

I6: Hon ser ocksa ut som nagot man har pa halloween eller typ som att hon hor hemma i nagot
harem. En spelkaraktar skulle sakert kunna se ut sahar med tanke pa vad for andra karaktarer
det finns, speciellt kvinnliga. Hon ar valdigt sexualiserad och har formodligen ingen storre
roll. Hon ar typ nagon kvinna i bakgrunden som protagonisten ska hjalpa eller sldss mot men
istallet for att sldss sa forfor hon en istallet.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I6: Negativ tror jag, hon ar ju snygg men det kinns lite 6verdrivet. Jag tror att killar sdkert
skulle gilla om hon var med i ett spel men kanske inte tjejer... eller ja det beror vil pd om man
ar straight eller inte kanske.

F: Varfor tilldelade du bild 5 rollerna NPC och antagonist?

I6: Som jag sa sa kan hon vara en bakgrundskaraktar som star och dansar eller ndgot for att
vara nagot att kolla pa eller vilja hjalpa typ. Eller sa kan hon vara en elak ande i lampan som
vill bli fri eller slass mot protagonisten.

F: Kan du placera in karaktiren i en kultur eller etnicitet?

I6: Jag tankte pa Jasmine fran Aladdin s Arabien? Ingen aning om vart for finns det ens
langre? Men mellanostern da. Hon ar liksom bilden av hur kvinnorna dar sag ut, man kan till
och med se det i gamla mélningar s det kanske sdg ut s&? Skorna och magdansoutfiten och
hennes smink. Allt guld kdnns arabiskt ocksa.

F: Anser du att detta dr en negativ eller positiv avbildning av den kulturen?

I6: Definitivt negativt. Jag tror inte att nagon vill att folk ska tro att folk fran deras land klar
sig, eller har klatt sig sdhar. Det kianns lite respektlost arligt talat. Fast det ar ju sahar arabiska
kvinnor alltid ser ut i spel och film och jag tdnkte med en géng att hon var arabisk. Men bara
for att det ar sé i film s& behover det ju inte vara sa i verkligheten ju.

F: Nar du valde egenskaper, tror du att du kan ha paverkats av inlirda fordomar
om den kulturen? Var du medveten om detta?

16: Nej, eller... alltsa jag tdnkte ju inte det forst for antagligen 4r man inte medveten om det.
Men nu nir du sdger det. Arabiska kvinnor i film och spel brukar ju vara opalitliga och snygga
och utnyttja det. Eller det ar sa jag har uppfattat det iallafall. Det blir ju en fordom och jag gav
ju henne dom egenskaperna... Det kan mycket vil vara sa men jag var inte medveten om det
nir jag valde orden typ “4h en arab, hon ar slug!” Men det ar nog jatteintressant att diskutera
fast jag kommer inte pa ndgot smart nu.
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F: Vad var din forsta reaktion/tankar om bild 6?

I6: Det har ar en indian! Herregud vilken skillnad! Och kolla, hon har fjadrar ocksa! Okej jag
tror jag fattar. Den forsta var hur dom sag ut pa riktigt och den har ar hur man tror dom ser
ut? For om jag sag dom bredvid varandra skulle jag direkt siga att den hér ar en indian och
kanske inte ens se att den andra ar det ocksa. Da skulle jag nog sagt att den andra var en
grottmanniska. Den har ser mer prydlig ut, som en liten docka typ. Hon har skor ocksa.

F: Overlag, upplevde du den hiir karaktiren som negativ eller positiv?

I6: Alltsa, om jag hade sett den har forst hade jag sagt positiv med en gdng men nu blir jag lite
fundersam. Den ar ju uppenbarligen negativ om det ar s att den ska vara en bild av hur man
tror att indianer ser ut och da ar nog det har inte ratt. Men hon ser ju inte ful ut eller typ “vild”
ut. Om hon hade varit en karikatyr av en indian si hade det nog varit krinkande men nu var
ju ingen av dom en karikatyr och kldderna paverkar vil ganska mycket antar jag. Men jag
tycker hon verkar positiv som karaktir, hon ser snill ut, kanske lite naiv till och med men jag
tror att det har att gora med flaitorna. Det kinns som att mest sméaflickor brukar ha tvé flator.
Men om hon ska vara en indian sa ar den nog mer negativ an positiv. Det kdanns lite 6verdrivet
och tillgjort. Hon ser inte ut som att hon bor i skogen, hennes klider kianns mer som
utkladnadsklader eller nigot fran en barnfilm, typ Pocahontas. Om hon var med i en film och
sprang runt i skogen skulle jag nog tro att det jag sag var en porrfilm arligt talat. Klanningen
ar kort med slits och sa har hon sadan ansiktsmélning som alla fjortisar hade for nagra ar sen.
N4, ju mer jag tanker pa det sa blir det bara negativt.

F: Varfor tilldelade du bild 6 rollen NPC?
I6: Ja, jag tyckte inte hon sdg ut som en protagonist eftersom hon ser ganska 16jlig ut och

eftersom jag tycker hon ser snill och naiv ut s passar hon inte som antagonist. Eller hon skulle
kunna vara en elaking som ldtsas vara dum och snill men det var inte det forsta jag tankte pa.

XLII



Appendix D - Resultatet fran enkaterna

Har presenteras resultatet fran enkiterna som informanterna fick fylla i innan de kvalitativa
intervjuerna. Resultaten ar uppstillda i tabeller som visar hur valet av egenskaper var
fordelade for varje karaktarsgestaltning. Tabellerna redovisas i féljande ordning;:

e Historiskt forankrad arabisk karaktar

e Populdrkulturell arabisk karaktar

e Historiskt forankrad kinesisk karaktar

e Popularkulturell kinesisk karaktar

o Historiskt forankrad ursprungsamerikansk karaktar
e Populdrkulturell ursprungsamerikansk karaktar

Historiskt forankrad arabisk karaktar
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Popularkulturell kinesisk karaktar

Protagonist
Antagonist
NPC
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Historiskt forankrad ursprungsamerikansk karaktar
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