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SAMMANFATTNING 

 

Datorspelsbranschen är under ständig utveckling och har på senare år visat sig ha en nästan jämn 

representation av manliga och kvinnliga spelare. Något som inte följt med denna utveckling är utformningen 

av kvinnliga karaktärer där de ofta är underrepresenterade mot andelen män och ofta översexualiserade. I 

denna kandidatuppsats har en pilotstudie skett med tre externa datainsamlingar: 1) hur en sexuellt neutral 

och en översexualiserad karaktär uppfattas se ut av respondenter, 2) vad två översexualiserade karaktärer 

har för karaktärsattribut samt 3) hur en omdesignad karaktär uppfattas i relation till originalkaraktären. En 

intern datainsamling har genomförts för att välja ett datorspel med en översexualiserad kvinnlig karaktär för 

att kunna skapa en omdesign från. Resultatet av studien visar målgruppens åsikter kring vilka 

karaktärsattribut sexuellt neutrala och översexualiserade karaktärer har, hur åsikter kring två 

översexualiserade karaktärer kan ge rekommendationer inför en omdesign, hur en översexualiserad karaktär 

kan göras sexuellt neutral och hur omdesignen tas emot av målgruppen. Studien visar hur verktyg (Bechdel-

Wallacetest, Variabelanalys, Könsneutralitetsskala, Sexualiseringsskala och MF-skala) använts för att 

identifiera översexualiserade kvinnliga karaktärer i datorspel.  
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1 INLEDNING 

 

Datorspel är ett medium som enligt hemsidan eLearnes (2016) kom till under sent 50-tal med ett tennisspel 

skapat av fysikern Higinbotham där det första datorspelet skapat för en konsol kom nio år senare. Datorspel 

är en del av det som kallas för populärkultur som enligt Waskul och Vannini (2016) innefattar tre utföranden. 

Det första utförandet är: Produktion av media och den industri som bland annat skapar filmer, spel och 

musik. Det andra utförandet är: Organisation och konsumtion av media, industrier samt differentiering och 

identifikation av sig själv mot andra. Det sista utförandet är: Det som kommer från folket och saker som de 

vanligen gör. Populärkultur handlar enligt Waskul och Vannini (2016) om att producera, konsumera och 

sedan göra något med den mottagna median. 

 

Spel som datorspel och konsolspel har under en lång period varit klassade som en mångmiljonindustri i 

USA (Statista a, 2016). 2014 framförde Statista (2016 b) att datorspelsbranschen i USA var värderad till 

15,4 miljarder amerikanska dollar (med dagens valuta 30 maj 2016 cirka 128 miljarder svenska kronor (XE, 

2016)). Statista (2016 a) beräknade att ca 145 miljoner amerikanska invånare spelade någon typ av datorspel 

år 2011, detta ur en totalbefolkning på ca 312 miljoner invånare samma år (Statista c, 2016). Statista (2016 

a) skriver att datorspel inte längre ses som ett nöje för enbart barn och att den första generationen som växte 

upp med datorspel spelar än idag. Statista (2016 a) skriver att år 2012 var 37% av de amerikanska spelarna 

äldre än 36 år och enbart 32% var yngre än 18 år. Vidare menar de att barn och ungdomar är de som lägger 

mest tid på att spela datorspel. 

  

Datorspelsbranschen är andelsmässigt nästan jämställd mellan män och kvinnor som spelar datorspel. 2006 

var fördelningen 62% spelande män och 38% spelande kvinnor. Från 2011 till 2012 sjönk andelen spelande 

män med 5%, från 58% ner till 53%. 2014 var fördelningen 52% spelande män och 48% spelande kvinnor, 

och 2015 var fördelningen 56% spelande män och 44% spelande kvinnor. Statista (2016 d) 

 

Enligt den brittiska dagstidningen The Guardian (2014) är kvinnliga protagonister ännu i minoritet i 

datorspel, att kunna spela en kvinnlig karaktär ses ofta som ett valbart tillägg hos spelutvecklare. The 

Guardian (2014) nämner även hur kvinnor numera står för omkring hälften av den totala andelen spelare, 

men att det i den brittiska spelbranschen endast är 12% kvinnliga speldesigner och 6% kvinnliga 

programmerare. The Guardian (2014) skriver, baserat på ovan givna siffror, att spelindustrin inte har det 

djup som behövs, då industrin misslyckas med att representera den stora andelen kvinnliga spelare i form 

av de kvinnliga karaktärernas utformning, men också andelen kvinnliga utvecklare av spel. 

 

Milestone och Meyer (2012) förklarar att kvinnor inom populärkulturen allt mer har blivit associerade med 

och dömda för hur de ser ut. Kvinnor blir definierade av sitt utseende på ett sätt som inte förekommer för 

män och att kvinnor ska vara attraktiva enligt normer som finns i samhället. Författarna (Milestone & Meyer, 

2012) fortsätter med att diskutera hur antalet plastikoperationer har ökat i antal, med ingrepp som 

bröstförstoringar, olika kroppslyft, förminskningar, läppingrepp, näsingrepp och tandblekningar. Ingreppen 

annonseras enligt Milestone och Meyer (2012) ofta bland annonser i kvinnliga magasin och når där ut till 

alla i tidningens målgrupp. 

 

Clay, Vignoles och Dittmar (2005) pratar även de om kroppsideal och hur det påverkar kvinnor med hjälp 

av media. Dessa kroppsideal mäts enligt dem i form av självkänsla och ses som en nyckelindikator kring 

psykiskt välmående.  
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Vidare menar de att det i västvärlden finns ett samband mellan självkänsla beroende på kön. Clay et al. 

(2005) skriver att det finns en tydlig skillnad mellan könen, att män ofta har en högre självkänsla än kvinnor, 

och även att skillnaden i självkänsla mellan könen är extra hög för ungdomar runt 16 år. Orsaken säger de 

är att dessa ungdomar har uppmuntrats till att tro att deras utseende är en viktig grund för självutvärdering 

samt utvärdering av andra. Clay et al. (2005) skriver också att kroppsideal utvecklas vid exponering av 

orealistiska medieideal, att ungdomar presenteras då för en kraftigt idealiserad kvinnlig skönhet som blir 

mer och mer ouppnåelig.  

 

Baserat på en analys av Clay et al. (2005) som handlar om kvinnors kroppsvikt i olika situationskomedier 

(eng. för Situation Comedy, sit-coms). De menar att många kvinnor i media har en kroppsvikt som är 20% 

underviktig och därmed uppfyller anorexianivån som är 15% undervikt. (Clay et al., 2005) Hawkins et al. 

(2004) skriver om underviktig kroppsvikt och menar att kvinnor som porträtteras i media ofta har 15% 

underviktig kroppsvikt till skillnad från de 20% som Clay et al. (2005) nämner.  

 

Clay et al. (2005) nämner även digital bildbehandling och kosmetiska operationer som en bidragande faktor 

till kvinnors skeva bild av den orealistiska, men för dem perfekta kvinnokroppen. Vidare uttalar Hawkins, 

Richards, Granley och Stein (2004) att idealet med den tunna kvinnokroppen negativt kan påverka kvinnors 

självkänsla, kroppsbelåtenhet (eng. body satisfaction) samt kan leda till ätstörningssymptom. Hawkins et al. 

(2004) berättar precis som Clay et al. (2005) att den tunna idealkvinnan som ofta porträtteras i media är 

smalare än den normalviktiga kvinnan. Vidare framför Hawkins et al. (2004) att denna orealistiska standard 

av slankhet (eng. thinness) är långa, har smala höfter med långa ben och tunna lår. Vidare menar författaren 

att detta ideal menar kunna stressa individen till att behöva vara smal, se ungdomlig ut och vara androgyn 

snarare än att vara nöjd med sin kvinnliga kroppsform. Vidare säger Hawkins et al. (2004) att detta ideal 

som porträtteras i media är genetiskt svårt och för många kvinnor omöjligt att uppnå. 

 

Bessenoff (2006) skriver att idealet med den tunna kvinnokroppen (eng. thin-ideal) i media kan påverka 

kvinnliga universitetsstudenter negativt och att idealet kan leda till kroppsmissnöje, depression och låg 

självkänsla. Bessenoff (2006) menar att det finns en högre sannolikhet att kvinnor med missnöje kring sina 

kroppar jämför dessa med ideal som förekommer i reklam, och att detta jämförande leder till negativa 

konsekvenser riktat mot sig själv. Bessenoff (2006), Clay et al. (2005), Hawkins et al. (2004) framför alla 

att orimliga kroppsideal påverkar kvinnor i media negativt genom låg självkänsla, minskat psykiskt 

välmående samt en hets till att besitta den idealiserade kvinnliga kroppsformen. 

 

Thompson och Zerbinos (1995) pratar om huruvida könsroller i animerade teveserier förändrats under 20 

år, mellan år 1970 och 1990, och skriver att forskning kring hur kvinnor avbildats fått ökad uppmärksamhet 

i över två decennier. Forskningen visar hur kvinnor i television, reklam och tecknade serier blivit 

underrepresenterade och ofta har lägre arbetsstatus än män (Thompson & Zerbinos, 1995).  I studien görs 

en analys av tecknade serier, där studenter från en klass undervisad av en av författarna (Thompson och 

Zerbinos, 1995) analyserar 175 tecknade serier. Resultatet av analysen visar hur kvinnorna i serierna visar 

mer känslor, är i hjälplösa situationer oftare, och är mer fokuserade på förhållanden än männen. Detta skriver 

Thompson och Zerbinos (1995) ska ha minskat bland de serier skapade efter 1980-talet. 

 

Behm-Morawitz och Mastro (2009) nämner även de hur unga vuxna påverkas av sexualiserade kvinnliga 

spelkaraktärer med fokus på könsstereotypisering samt kvinnlig självkänsla.  

De utförde en studie där de presenterar hypotesen att kvinnliga spelare som enbart spelar sexualiserade 

kvinnliga spelkaraktärer inte får en lägre självkänsla, men att självkänslan påverkats negativt när kvinnorna 

fått spela både sexualiserade och icke-sexualiserade kvinnliga karaktärer. 
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På internet och sociala medier är det en ständig debatt mellan de som anser att sexualisering av kvinnliga 

spelkaraktärer inte är ett problem och de som anser att sexualisering hämmar jämställdhet. Lekander (2015) 

är en spelkritiker samt författare och har skrivit en gästkrönika på hemsidan Svampriket 

(http://www.svampriket.se/). Svampriket är en sida för spelkunniga bloggare, med fokus på information, 

underhållning och reflektioner. Lekander (2015) skriver att spelkulturens främsta målgrupp är män, och att 

kvinnor ständigt påminns om detta, i spelens utformning, när de spelar datorspel. 

 

“Speltillverkare reproducerar en förlegad bild av spelkulturen som en heterosexuellt manlig arena” - Linus 

Lekander, 2015. 

 

Lekander (2015) ger i inlägget exempel på kvinnliga spelkaraktärer som saknar personlighet, är överdrivet 

avklädda och flörtiga i situationer vars kontext inte nödvändigtvis kräver det. Lekander (2015) framför att 

det handlar om att stärka manliga spelares ego genom makt- eller kraftfantasier. Detta säger Lekander (2015) 

leder till att båda könen sexualiseras. Kvinnan till ett objekt man vill ha och mannen till något man vill vara. 

Lekander (2015) hävdar även att det i spelvärlden finns och bör finnas rimliga och motiverade tillfällen där 

romantik och sex får utrymme. Lekander (2015) skriver att de spel som sexualiserar kvinnor utan motiverad 

relevans brister på denna punkt, men inte nödvändigtvis är dåliga spel, vilket han anser är en av anledningar 

till att även kvinnor spelar spel i den mansdominerade spelkulturen. Lekanders inlägg på hemsidan (2015) 

har fått genomgående positiva kommentarer av läsare. 

 

Även Nilsson (2015) har yttrat sig på samma blogg som Lekander. Nilsson (2015) anser i ett inlägg 

(http://www.svampriket.se/2015/02/makeover-friday/) att det finns för många nylanserade spelkaraktärer 

med sexistiskt smaklös karaktärsdesign och att hela spelkaraktären behöver göras om. Hon har i inlägget 

publicerat bilder på åtta kvinnliga spelkaraktärer som hon har omdesignat. En omdesign som inkluderar 

deras kropp, hållning och kläder. Hon framför att det är viktigt att spelkaraktärens proportioner är rimliga, 

att hållningen ska vara stadig och avsexualiserad, samt att kläderna ska vara praktiska i förhållande till det 

spelkaraktären ska göra i spelet. Kommentarsfältet i Nilssons inlägg (2015) är fyllt av prisande och positiva 

kommentarer, samtidigt som det finns en mängd negativa kommentarer. De negativa kommentarerna 

handlar mycket om hur spelare tycker att karaktärerna ser bra ut som de är, att karaktärerna ser yngre ut 

omdesignade än vad originalet gör och att syftet med karaktärerna är att de ska vara sexiga. 

 

Bulimia (http://www.bulimia.com/) tillhör det amerikanska företaget American Addiction Centers och ger 

ut information och behandling av olika ätstörningar. På deras undersida 

(http://www.bulimia.com/examine/video-games-realistic-body-types/) ifrågasätts hur spelföretag med de 

avancerade ljustekniker och detaljerade, verklighetstrogna miljöer som finns idag ändå inte lyckas 

porträttera den kvinnliga kroppen på ett korrekt sätt. På sidan visas resultatet av tio redigerade kritiserade 

datorspelskaraktärer utifrån deras kroppsformer för att mer överensstämma med den genomsnittliga 

amerikanska kvinnans. Karaktärernas kläder och hållning har inte bearbetats. 

 

 

 

 

 

 

http://www.svampriket.se/
http://www.svampriket.se/2015/02/makeover-friday/
http://www.bulimia.com/
http://www.bulimia.com/examine/video-games-realistic-body-types/
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1.1 SYFTE 

 

Detta examensarbete kommer att fokusera på sexualiserandet av kvinnliga spelkaraktärer inom 

datorspelsindustrin. En kvinnlig datorspelskaraktär, som i ett spel har blivit översexualiserad, kommer att 

omdesignas via kroppsform, kläder, hår och tillbehör för att bli sexuellt neutral.  

 

Omdesignen av karaktären kommer ske med kontexten i beaktning. Som exempel ges en kvinnlig 

datorspelkaraktär som till naturen är sexig med ett yrke eller personlighet som erfordrar att kvinnan är 

avklädd och beter sig förförisk. Denna karaktär kan inte kläs på utan att dess kontext förstörs. Detta fungerar 

likvärdigt för en manlig karaktär. Till exempel kan inte sexualiseringen hos en manlig muskelbyggare tas 

bort, det vill säga det sexualiserande elementet muskelmassan, utan att kontexten förstörs. Fokus i studien 

ligger på att göra om en kvinnlig karaktär som är onödigt sexualiserad i en kontext som inte kräver det. En 

karaktär som ger möjlighet till förändringar utan att kontexten riskerar att förstöras. 

 

För att underrätta förståelsen av diskussionsbegrepp kommer karaktärerna i denna studie att refereras till 

som antingen sexuellt neutrala, sexualiserade eller översexualiserade. De karaktärer som benämns som 

sexuellt neutrala innehar en icke befintlig eller en låg grad av sexualisering. En sexualiserad karaktär 

befinner sig på en skala mellan sexuellt neutral och översexualiserad. En översexualiserad karaktär är den 

högsta graden av sexualisering. 

1.2 AVGRÄNSNINGAR 

 

Ämnet som valts tillhör ett brett område och följande avgränsningar har gjorts: 

 Manliga spelkaraktärer kommer inte att studeras. Detta på grund av att diskussionen kring 

sexualisering av kvinnliga spelkaraktärer under flera år uppmärksammats som ett större problem i 

debatter och andra forum. 

 Det kommer heller inte att behandlas hur sexism skiljer sig mellan kvinnliga och manliga 

spelkaraktärer då detta blir för omfattande för examensarbetets storlek. 

 Då examensarbetet fokuserar på sexualisering av kvinnliga karaktärer i relation till manliga är det 

inte relevant att beröra rastillhörighet eller etnicitet. 

 Omdesignen till en sexuellt neutral karaktär kommer inte att göras med påverkan av vad 

spelföretagets målgrupp vill ha, detta eftersom målet inte är att designa för den delen av målgruppen 

som vill ha sexualiserade inslag. 

 Detta examensarbete kommer inte att analysera skillnader i respondenters åsikter baserat på deras 

kön, etnicitet med mera. Däremot har vikt lagts vid att rekrytera respondenter med en jämn 

könsbalans. 

 Examensarbetet kommer enbart att fokusera på helt mänskliga datorspelskaraktärer och kommer 

inte hantera hybrider eller utomjordisk kvinnlighet. Detta då examensarbetet fokuserar på mänskliga 

kvinnliga ideal och kroppsformer. 

 Examensarbetet kommer enbart att ha en bas i västvärldens kulturella bakgrund och ska därför inte 

ses som generella riktlinjer eller tolkningar för resten av världen. Samtliga respondenter har svensk 

bakgrund. 
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1.3 FORSKNINGSFRÅGOR 

 

Syftet med examensuppsatsen är att undersöka hur kvinnliga karaktärer sexualiseras i datorspel. Detta syfte 

är uppdelat i tre forskningsfrågor, vilka är: 

 

1. Vilka verktyg och metoder kan användas för att identifiera översexualiserade kvinnliga karaktärer 

i datorspel? 

2. Vad utmärker visuell sexualisering av datorspelskaraktärer, och vad upplevs vara sexuellt neutralt? 

3. Hur kan en kvinnlig datorspelskaraktär omdesignas för att framställas sexuellt neutralt? 
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2 TEORETISK RAM 

 

För att ta reda på de aspekter som existerar för att vi ska kunna skapa en sexuellt neutral omdesign av en 

spelkaraktär krävs det att flera teoriområden berörs. Teorier som berör stereotyper, sexualisering, attityder 

mot kvinnor samt hur kvinnokroppens ideal förändrats genom historien kommer att betraktas. 

Spelkaraktärsdesign kommer parallellt med vad som sägs om den kvinnliga kroppen att vara en stor del av 

den teoretiska ramen. 

2.1 KROPPSIDEAL SEDAN 1950 

 

Macdonald (1995) anser att uppfattningen av den vita kvinnans idealkropp har förändrats frekvent över tid 

och att flera ideal sedan 1950 har tagit vid efter varandra. Både Macdonald (1995) och författaren Grogan 

(1999) skriver att kurvighet med stora bröst, liten midja och långa ben förankrades av film- och 

modeindustrin. Macdonald (1995) framför att denna trend parallellt gav plats åt det smäckra idealet som 

symboliserade sofistikation och överklass genom små bröst, pojkaktig figur och låg kroppsvikt. Från det 

smäckra idealet blev idealen tunnare och tunnare med ett tränat uttryck för att sedan gå bort från det tränade 

utseendet. I slutet av 90-talet startade Heroin Chic där idealet blev extremare med drogmissbrukarideal med 

svart ögonsminkning, blå läppar, matt tovigt hår samt utmattat utryck (Grogan 1999). Macdonald (1995) 

nämner en flickig och ömtålig stil med tunna kroppar och ett ansikte som talade om en inre sexuell kunskap. 

 

Healey (2014) menar att det kvinnliga idealet har ett fokus på utseende och vikt, ett sexuellt objektifierande 

som kan leda till att kvinnor behandlar sina kroppar som objekt som blir dömda för sitt utseende. Vidare 

uttrycker författaren att ungdomar bör utbildas med ett fokus på hälsosamma beteenden samt att och hur 

media saknar realistiska ideal. Ungdomar anses enligt författaren sakna den förståelse för de medel som 

marknadsföring nyttjar. Ett exempel på ett sådant medel är retuschering vilket kan leda till orealistiska 

kroppsideal. Healey (2014) 

2.2 SEXUALISERING OCH SEXUELLT NEUTRALT 

 

Formica (2008) framför att kvinnlig samhällsobjektifiering innebär att kvinnan ses som ett objekt och 

sexualisering av kvinnan innebär att kvinnan ses som ett sexuellt objekt. Objektet i båda sammanhangen 

anser Formica (2008) definieras som endimensionellt, oförmögen till självständigt tänkande, beslutsfattande 

och självförsörjning. 

 

Behm-Morawitz och Mastro (2009) säger att sexualisering av kvinnokroppen kan visualiseras genom stora 

bröst och smal midja. Enligt Near (2013) porträtteras en sexualiserad kvinnlig karaktär med 

oproportionerligt stora bröst, kläder som framhäver mellangärdet eller bröstklyfta, kläder som liknar 

badkläder, kläder som avslöjar underkläderna eller en karaktär som har en lockande pose. Vidare skriver 

Near (2013) att en karaktär klassas som en sexuellt neutral karaktär när den saknar sexualiserande 

karaktärsdrag eller om enbart porträttfoto på karaktären tillhandahålles. 
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Liepa (2013) anser att sexuellt neutrala kvinnliga karaktärer är de karaktärer som bär kläder som jämnt 

täcker kroppen (en rustning med urringning faller inte in), inte visar mer hud än vad manliga karaktärer i 

samma situation skulle göra, har en stadig pose (exempelvis på datorspelets skivomslag), som inte framställs 

som sårbar, inte har ett flörtigt ansiktsuttryck, inte är undergiven och/eller erotisk, har sin egen inverkan, 

motivation och mål och inte enbart är en vacker trofé för den heterosexuella mannen. 

 

Liepa (2013) pratar även om den manliga blicken (eng. Male Gaze) som används på objekt och ämnen som 

är designade för att locka till sig uppmärksamhet av heterosexuella män genom att se sexuellt attraktiv ut, 

ett objekt av begär. Dessa objekt av den manliga blicken framför Liepa (2013) som objekt som inte 

innehåller aspekter som en stereotypisk heterosexuell man kan finna oönskade. Vidare menas att en typiskt 

designad kvinna för den manliga blicken är lättklädd i en pose som visar så mycket kropp som är möjligt 

och har ett inbjudande ansiktsuttryck. En normalt klädd kvinna med ett ansiktsuttryck och pose som vanligen 

visualiserar män i illustrationer är inte designade för den manliga blicken. 

 

Terman och Miles (1936) anser att en personlighet formas kring individens maskulinitet och femininitet och 

att skillnader i könen inte handlar om intelligens eller praktiska kunskaper. Vidare förklarar de att hur de 

med empirisk undersökning över flera år tagit fram ett test över respondenters mentala maskulinitet och 

femininitet, ett MF-test (eng. Masculinity and Femininity Test). Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) 

nämner en förenklad version av MF-testet, en maskulinitets och femininitetsskala (hädanefter benämnd som 

MF-skala) som endimensionellt visar maskulinitet och femininitet som två motpoler på en skala och som 

kan användas för att ange hur maskulint eller feminint något är. 

2.3 STEREOTYPER 

 

Campbell och Storo (1996) påstår att människan gärna förenklar och kategoriserar, och att stereotyper är ett 

resultat av detta. Beere (1990) skriver att stereotyper är uppfattningen av en person, ett objekt, en aktivitet 

eller ett koncept som baseras på relativt orubbliga, förenklade och generaliserade övertygelser eller 

antaganden kring kvinnliga och manliga kännetecken. 

 

Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) diskuterar könsstereotypisering, och anser att det är 

föreställningar som är schematiskt uppsatta och handlar om psykologiska egenskaper och drag, samt 

beteenden som anses lämpliga för och förväntas av kvinnor och män. De nämner hur en bestämd syn på 

könsroller kan bli könsstereotyper när ett beteendemönster förknippas med ett specifikt kön och inte ett 

annat, där individuella variationer ignoreras. 

2.3.1 STEREOTYPER I ALLMÄNHET 

 

Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) analyserar kvinnlighetsstereotyper från 1978 och anser att delar 

har förändrats, men att kärnan i stereotyperna ännu existerar. De framför att de kvinnliga stereotyperna är 

att kvinnan ska vara varm och omtänksam, inte hoppa i säng med vem som helst, inte ha oönskad 

kroppsbehåring eller kroppslukt, disciplinera kroppen genom motion och bantning, använda sin kvinnlighet 

som övertalningsförmåga, älska barn och vara duktig på hemmasysslor. 
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Vidare skriver Brewer (2016) att andra vanliga stereotyper är att kvinnor är flörtiga, kvinnor ska vara 

snygga, kvinnor ska betraktas, kvinnor har inte samma tekniska färdigheter som män, kvinnor älskar att 

sjunga och dansa, kvinnor spelar inte sport, kvinnor är inte lika starka som män och kvinnor ska räddas och 

inte vara hjälte. 

 

Glick, Larsen, Johnson och Branstiter (2005) säger att det finns tre distinkta stereotyper av kvinnor i USA. 

Den första är den traditionella kvinnan som har maskulina egenskaper för kompetenskraft att lyckas i 

arbetslivet. Den andra är den traditionella kvinnan som ses som varm och uppfostrande samt passar att ta 

hand om andra. Den sista nämnda stereotypen är den “sexiga” kvinnan. Vidare skriver Gurung och Chrouser 

(2007) att den sexiga kvinnan ofta paras ihop med låg intelligens i exempelvis dumma blondin-skämt. 

 

Ytterligare beskriver Milestone och Meyer (2012) stereotypen “dum blondin” (eng. “dumb blonde”) som 

en definition av kvinnor genom utseende och inte prestationer. Detta medför att kvinnor generellt definieras 

som ointelligenta och intellektuellt underlägsna gentemot män inom populärkulturen. Stereotypen har ofta 

kemiskt behandlat långt blont hår, är sexuellt attraktiv och är ofta smal, ung, solbränd och har stora bröst. 

Det som är typiskt för denna stereotyp är att hon har en omättlig sexualitet, men är ointelligent. Stereotypen 

har ofta åtsittande figursydda kläder och urringningar som visar upp kroppen. 

 

Milestone och Meyer (2012) förklarar vidare att antalet skönhetsoperationer som ökat inte beror på att 

antalet dumma blondiner ökat. De anser att en ledande faktor är att kvinnor känner sig tvingade att leva upp 

till de skönhetsideal som finns i dagens samhälle. Idealen har enligt Milestone och Meyer (2012) blivit 

orealistiska och omöjliga att nå utan dessa skönhetsoperationer, som samtidigt minskat i kostnad. 

 

Beere (1990) nämner hur Adjektivchecklistan (The Adjective Check List, ACL) skapad 1952 av Gough och 

Heilbrun (1999) ofta används för att mäta sexuella stereotyper. ACL består av 300 adjektiv och beskrivande 

fraser som ofta används för att beskriva någons personlighet. Teorin kan användas som en självutvärdering 

eller för att karaktärisera externa personer eller objekt (Gough & Heilbrun, 2007). 

2.3.2 STEREOTYPER I SPELBRANSCHEN 

 

Sheldon (2004) uppmanar till att inte skapa stereotyper, då det inte är respektfullt mot varken karaktären 

eller människan den avbildar. Författaren framför att den primära målgruppen för datorspel är unga män, 

vilka attraheras av sexuella kvinnor vilket leder till att sexuellt framställda kvinnor exploateras och syns 

överallt utan mångfacettering. Han skriver att det är enklare att låta sidokaraktärer ha brister i sitt utseende, 

medan huvudkaraktären är mer problematisk på den aspekten. Vidare skriver han att spelare gärna 

identifierar sig med och spelar med övernaturligt attraktiva karaktärer. Författaren anser att kvinnliga och 

manliga karaktärer skiljer sig visuellt, men inte funktionellt. Han exemplifierar med att en spelare som 

skapar en karaktär bör kunna välja olika attribut som fysik eller intelligens för att övervinna sina hinder, 

oavsett kön. Författaren framför även att kvinnliga karaktärer borde skapas realistiskt intelligenta och 

underhållande, utan stereotypanvändning och sexualisering. Sheldon (2004) 

 

Mou och Peng (2009) skriver att könsstereotyper är en av de mest förekommande stereotyperna i 

kommersiell media. De hävdar att manliga karaktärer uppträder oftare, pratar mer och har ofta en mer 

ledarinriktad och väsentlig roll. I en studie av hur sexualiserade kvinnliga spelkaraktärer är, fann de ut att 

av de 597 granskade karaktärerna var enbart 82 kvinnor och av dessa kvinnor ägde majoriteten av dem 

mindre kläder (exponerade mer skinn) än vad de manliga karaktärerna gjorde i samma spel.  
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Mer specifikt framför de att kvinnorna i större utsträckning än män hade lågt skurna kläder med bara armar 

och 41% av de kvinnliga karaktärerna var storbystade. De visade också att kvinnor i förhållande till män 

ofta är delvis nakna, har orealistiska kroppsideal, har sexuellt avslöjande kläder och olämplig klädsel. 

 

Liepa (2013) anser att det är ett problem att spelutvecklare och publicerare tror att spel utan sexualiserade 

kvinnliga huvudkaraktärer inte skulle sälja lika bra hos det som ses som huvudmålgruppen, manliga spelare. 

Liepa (2013) tycker detta är konstigt då runt hälften av alla spelare är kvinnor, och ifrågasätter varför dessa 

inte blir involverade. Liepa (2013) utförde en studie med 91 manliga deltagare som gav resultatet att 46% 

av deltagarna spelar som kvinna minst hälften av gångerna, och 90% av deltagarna någon gång hade valt att 

spela som kvinna. Ingen av deltagarna hade några negativa åsikter om att ha fler spel med icke-sexualiserade 

kvinnliga huvudkaraktärer, och 47% av deltagarna sa att det hade varit väldigt bra. 

2.4 BECHDEL- WALLACETEST 

 

Lawrence (2011) skriver om Bechdel-Wallacetestet som ett verktyg som populariserades 1985 i en tecknad 

serie. Testet är inte ett test för att mäta kvaliteten hos ett arbete, utan för att uppmärksamma fördelningen 

av män och kvinnor i filmer. För att klara testet och ha en bra andel kvinnliga karaktärer behöver filmer 

klara av testets tre kriterier som är:  

 

1. Filmen måste innehålla minst två kvinnor. 

2. Dessa kvinnor måste prata med varandra. 

3. Kvinnornas konversation måste handla om något annat än män. 

(Lawrence, 2011). 

 

Testet skapades ursprungligen för filmer, men enligt Lewis (2014) behövs det ett för datorspel också då 

testet för filmer inte är helt applicerbart. Detta framför Lewis (2014) är för att datorspelsområdet är för 

varierat, många datorspel har inte några karaktärer alls eller icke-mänskliga karaktärer. Lewis (2014) anser 

att ett Bechdel-Wallacetest för datorspel borde fokusera på kvinnor med oberoende liv, som pratar med 

andra kvinnor. Lewis (2014) skriver att testet fortfarande borde handla om relationen mellan kvinnor, då 

tillräckligt många spel har välutvecklade karaktärer, dialoger och storys. Lewis (2014) framför även att 

relationer mellan kvinnliga karaktärer i media är för simpla, och att det är negativt då ett ökat antal kvinnliga 

roller inte nödvändigtvis innebär att de kvinnliga rollerna förbättras. (Lewis, 2014)  

 

Kanalen Push to Smart (2014) på hemsidan YouTube™ har skapat en video där Bechdel-Wallacetestet 

appliceras på datorspel genom att modifiera testet så att det istället är utformat enligt följande: 

1. Spelet måste innehålla en spelbar kvinnlig karaktär. 

2. Vars handlingar inte filtrerats av en mans begär. 

 

Nixon (2013) har också gjort en modifiering av Bechdel-Wallacetestet för att passa datorspel. Nixon (2013) 

har utformat Bechdel-Wallacetestet enligt följande: 

1. Spelet måste ha minst två namngivna kvinnliga karaktärer som är meningsfulla för spelets handling 

2. Minst en av kvinnorna måste vara spelbar eller kunna vara med i spelarens lag. 

3. De kvinnliga karaktärerna måste kunna interagera med varandra 

4. De kvinnliga karaktärernas interaktion handlar om något annat än män. 
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3 METOD 

 

För att få svar på forskningsfrågorna skedde en datainsamling i fem steg. Det första steget handlade om att 

ta fram ett underlag för vad som sågs som sexuellt neutralt samt översexualiserat genom en framtagen 

Nollpunktsstudie. Steg två handlade om att sortera bort spel som inte innehöll översexualiserade kvinnliga 

karaktärer för att sedan kunna välja en kvinnlig karaktär som skulle omdesignas för att bli sexuellt neutral. 

Steg tre var en Sexualiseringsstudie för att ta reda på vad respondenter ansåg om två översexualiserade 

spelkaraktärer. Steg fyra var ett Designarbete med att ta fram Designriktlinjer samt en Omdesign av den 

översexualiserade kvinnliga spelkaraktären. Det sista steget var en Utvärderingsfas av omdesignen för att 

se hur den mottogs av respondenter. 

 

Vi har utformat alla våra intervjuguider utifrån Bryman (2011) som menar att intervjuer kan utformas med 

öppna frågor (kvalitativ datainsamling) eller med slutna frågor (kvantitativ datainsamling). Öppna frågor 

ger den intervjuade möjligheten att svara fritt på frågorna och kan ge oförutsedda eller ovanliga 

svar.  Bryman (2011) skriver vidare att intervjufrågor inte bör vara ledande, då det ofta leder respondenterna 

till att svara på ett visst sätt. Vi har valt att utforma intervjuguiderna med främst öppna frågor och undvika 

ledande frågor för att respondenter skulle ha möjligheten att ge intressanta, egenformulerade svar. 

 

Bryman (2011) skriver vidare att respondenter ofta väljer att inte svara på en del frågor, i de fall frågorna 

känns för privata eller deltagaren inte vill stå för sina åsikter offentligt. Detta menar Bryman (2011) kan 

undvikas genom att man låter deltagaren veta att denna hålls anonym genom hela processen. Till våra 

intervjuguider har vi därför varit tydliga med att respondenter varit anonyma under hela studien, samt att de 

fått avbryta intervjun eller hoppa över frågor. 

3.1 NOLLPUNKTSSTUDIE 

 

För att ta reda på vad spelintresserade personer ansåg var undersexualiserat, sexuellt neutralt och 

översexualiserat för kvinnliga spelkaraktärer utformades en Nollpunktsstudie av oss. Syftet med 

Nollpunktsstudien var att få en nollpunkt för vad som ansågs som sexuellt neutralt för att vid omdesign 

kunna dra ner den översexualiserade karaktären mot noll. 

 

Studien utfördes i två delar: en intervju och en tillhörande enkät. Båda delarna utformades med stöd i 

Brymans (2011) litteratur (se 3 Metod). Åsikterna från intervjuerna utgjorde ett underlag för vad som ansågs 

som sexuellt neutralt och användes som stöd vid omdesignen av en översexualiserad karaktär. Enkäten 

utformades för att få en uppfattning av vilken typ av spelkaraktärer som ses som översexualiserade 

respektive sexuellt neutrala med avseende på kroppshållning/pose, kläder, kroppsform och attityd. 

 

Nollpunktsstudien genomfördes med sex respondenter, fem män och en kvinna, i åldern 20-30 år. 

Respondenterna var personer i våra bekantskapskretsar. Majoriteten av dessa respondenter befann sig på 

annan ort och därför genomfördes undersökningen via distanssamtal i form av video eller röst, varav en 

respondent intervjuades på en fysisk plats. Syftet med studien förklarades inte för respondenterna, detta för 

de inte skulle påverkas att ge svar för att passa syftet med undersökningen. 
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3.1.1 UNDERSÖKNING 

 

Undersökningen genomfördes med intervjuer med tillhörande enkät för att ta reda på vad som sågs som 

sexuellt neutralt samt översexualiserat. 

INTERVJU 

 

Det första som gjordes under intervjuerna var att informera respondenterna om deras anonymitet samt 

rättigheter (Se bilaga 1 - Intervjuguide 1). Intervjuguiden utformades med tre huvudfrågor, vilket var:  

 

 Hur ser en översexualiserad spelkaraktär ut enligt dig? 

 Hur ser en sexuellt neutral spelkaraktär ut enligt dig? 

 Hur ser en undersexualiserad spelkaraktär ut enligt dig?   

 

Till frågorna följde fyra underfrågor kring karaktärernas kläder, kroppsform, kroppshållning/pose och 

attityd för att se till att respondenterna berör de fyra, enligt oss, viktigaste huvudpunkterna.  

ENKÄT 

 

Parallellt med intervjuguiden skapades en kompletterande digital enkät som respondenterna tog del av efter 

intervjun. Enkäten skapades för att få en djupare förståelse för vad respondenter ansåg var sexualiserat och 

feminint eller maskulint genom att undersöka hur respondenterna bedömde olika utformade karaktärer. 

 

Inför arbetet med att välja ut bilder att presentera för respondenterna i enkäten kartlades olika typer av 

kvinnliga kroppsliga egenskaper (se Tabell 3.1). Egenskaperna valdes av oss genom att analysera ett stort 

antal kvinnliga karaktärer där en bred variation av kroppstyper valdes ut. De valda bilderna av kvinnliga 

karaktärer passar in på en eller flera av dessa kategorier. 

 

  
Tabell 3.1 - Tabell som visar kroppsliga kvinnliga egenskaper 

 

Enkäten bestod av bilder på sju olika kvinnliga spelkaraktärer (för att se utformning av enkät se Bilaga 2 - 

Enkät 1) ihop med en Könsneutralitetsskala utformad av oss samt en MF-skala inspirerad av den i kapitel 

2.2. Könsneutralitetsskalan hade nio val och gick från undersexualiserad till översexualiserad. MF-skalan 

gick från maskulint till feminint, även den med nio steg. 

 

 

 

 

 

 

 



Sida 12 av (59) 
 

De sju karaktärerna som användes i enkäten kan ses i Figur 3.1 och var: 

 

1. Ellie från spelet Last of Us™ 

2. Chris Longfellow från spelet Suikoden® III 

3. Ellie från spelet Borderlands 2™ 

4. Quiet från spelet METAL GEAR SOLID V: The Phantom Pain© 

5. Hawke från spelet Dragon Age™ II 

6. Amazon från spelet Dragon’s Crown™ 

7. Ciri från spelet The Witcher® 3: Wild Hunt 

 

 
Figur 3.1 - 7 kvinnliga karaktärer med olika kroppsliga egenskaper 

3.2 VAL AV DATORSPEL 

 

För att smalna av det stora området av tillgängliga datorspel på marknaden användes ett modifierat Bechdel-

Wallacetest följt av en Variabelanalys för att välja ut lämpade spel för att sedan kunna ta dem vidare för att 

välja ut en översexualiserad kvinnlig karaktär till omdesign (se 3.4.2) 

3.2.1 BECHDEL-WALLACETEST 

 

För att Bechdel-Wallacetestet skulle passa för att analysera spel samt för att avgränsa det stora området av 

att välja datorspelskaraktär för omdesign modifierade vi standardutgåvan med hjälp av befintliga 

modifikationer som benämns i kapitel 2.4. Enbart spel som inte uppfyllde Bechdel-Wallacetestet användes 

i ett sökande efter en översexualiserad kvinnlig spelkaraktär. Det sågs som fördelaktigt, enligt oss, intressant 

och relevant att välja ett spel som inte klarat Bechdel-Wallacetestet. 
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Vår modifikation av Bechdel-Wallacetestet innehöll kriterier som skulle uppnås för att klara av testet. Dessa 

kriterier är: 

 

1. Minst två namngivna kvinnor som bidrar till spelets handling. 

Kriterium 1 baserades på Nixons (2013) första punkt (se 2.4) vilken var att spelet skulle ha 

minst två namngivna kvinnliga karaktärer som var meningsfulla för spelets handling. 

Författaren har valt att avgränsa med spelbara karaktärer, men vi valde att inte fokusera på 

huruvida karaktärerna var spelbara- eller icke spelbara, eftersom vi ansåg att karaktärerna 

var relevanta för modifiering oavsett om de var spelbara eller inte. 

 

2. Kvinnorna måste konversera eller interagera med varandra. 

Kriterium 2 baserades på Nixons (2013) tredje punkt (se 2.4) som var att kvinnorna skulle 

kunna interagera med varandra. Orsaken till vår modifikation av Nixon (2013) steg var att 

vi ansåg att två kvinnor i ett datorspel kan interagera på andra sätt än med konversation och 

ändå etablera någon typ av relation, exempelvis genom blickar samt handlingar.  

 

3. Kvinnornas interaktion måste innefatta något annat än män. 

Kriterium 3 bygger på originalet av Bechdel-Wallacetestet (se 2.4) vilket även återfinns i 

Nixons (2013) variant av Bechdel-Wallacetestet (se 2.4). 

 

4. Kvinnornas beteende och visualisering får inte ha utformats för en mans önskan. 

Vi valde att applicera ytterligare ett kriterium på vår modifikation av Bechdel-Wallacetestet. 

Detta är inspirerat av Push to Smart (se 2.4). I deras modifikation av Bechdel-Wallacetestet 

fokuserade de på att kvinnliga karaktärer inte ska ha skapats utifrån en mans önskan, oavsett 

om det gällde kvinnans utformning eller ett beteende hon skulle väcka hos den förväntade 

målgruppen. I deras undersökning klarade spel med kvinnliga karaktärer vars handlingar 

skapats enbart för att tillfredsställa män, inte av testet. Detta valde vi att applicera i vår 

modifikation. 

 

Det modifierade Bechdel-Wallacetestet visade vilka spel som innehöll dåligt porträtterade kvinnliga 

karaktärer utan djup och utan vidare mening för spelet. Bechdel-Wallacetestet applicerades på en lista av 

kända spel, bland annat från hemsidan Gamefaqs (2016). Spelen dirigerades genom Bechdel-Wallacetestet 

genom ett iakttagande av spelgenomgångar av andra spelare på mediet YouTube™ (2016) eller ett spelande 

av spelen. I de fall spel gav spelaren möjlighet att välja manlig eller kvinnlig huvudperson, betraktades båda 

versionerna. För varje fall avgjordes det om de klarade testet eller inte. Spel där ena könet klarade av testet 

men inte det andra könet, klassades som icke godkända spel som inte klarade av testet. Detta för att inte 

begränsa utbudet av kvinnliga spelare. 

3.2.2 VARIABELANALYS 

 

Variabelanalysen är en analys som vi själva namngett och utformat, med syftet att ta reda på vilket spel en 

översexualiserad kvinnlig karaktär skulle väljas ifrån. Detta gjordes genom att studera de spel som inte 

klarat av Bechdel-Wallacetestet och sedan via variabler rensa bort de spel som inte ansågs uppfylla kraven. 

De variabler som skapats har delvis varit våra egna för att sätta upp gränser över vad som är möjligt att 

utföra under omdesignen, samt delvis respondenters åsikter som framkommit som viktiga. Variablerna togs 

fram för att säkerställa att ett spel med relevans valdes för att finna karaktären för omdesign.  
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De framtagna variablerna var: 

 

 Spelet skulle innehålla minst fyra mänskliga kvinnor.  

Detta var för att ge oss möjligheten till att, efter eget intresse, kunna välja vilken karaktär 

som vi ser mest potential och intresse av i det valda spelet. Karaktärerna ska vara mänskliga 

för att göra det möjligt att applicera mänskliga kroppsideal på en spelkaraktär. 

● Det skulle vara tekniskt möjligt att omdesigna karaktärer i spelet baserat på vår kunskap 

inom digital bildbehandling. 

Det fanns ingen mening att välja ett spel där det för oss inte var möjligt att åstadkomma en 

omdesign. 

● En bild på karaktären skulle gå att tas från spelet. 

En bild på karaktären skulle gå att ta från spelet för att undvika att karaktären blev tagen ur 

sin kontext, exempelvis genom fanart. 

● Spelet skulle ge möjlighet för spelaren att själv från början välja om den ska spela som man 

eller kvinna. 

Detta delvis för att få en möjlighet att sortera bort spel och delvis för att få ett spel vars 

utvecklare valt att lägga tid på att representera båda könen. 

● Spelet skulle inte gå att spela online. 

Detta för att kunna sortera bort spel, men även för att onlinespel ofta har kön som ett valbart 

alternativ vid skapandet av en karaktär och inte visar spelets fördelning av manliga och 

kvinnliga karaktärer. 

● Spelet skulle inte vara skapat innan 2000-talet. 

Detta för att uppnå en viss nivå av grafik. En äldre grafik kunde göra ett omdesignsarbete 

svårt. 

● Spelet skulle inte vara skapat i tydligt parodiskt syfte. 

Detta eftersom parodiska karaktärer ofta är extrema och kan vara skapade i ett annat syfte 

än det som anses kopplat till sexualisering. Detta för att inte riskera att karaktärerna blev 

tagna ur sin kontext och skapade för att vara extrema. 

● Spelet skulle innehålla karaktärer som inte har en sexuell yrkesroll som hindrar en 

avsexualisering. 

Detta är taget från Nollpunktsstudien (4.1). Detta för att en karaktär med sexuell yrkesroll 

kan vara motiverad till att vara översexualiserad. En omdesign med sexuell neutralitet hade 

riskerat att förändra karaktärens kontext. 

● Karaktärerna behövde vara översexualiserade utifrån resultat av respondenter från 

Nollpunktsstudien (se 4.1) 

Ett utdrag av dessa åsikter var en karaktär som framställs genom sitt utseende, saknar 

personlighet mer än att vara sexig samt har en uppvisande kroppshållning/pose. 

Kroppsformen är idealiserande mot perfektion, med sneda proportioner, är designad för att 

vara attraktiv, har ett utseende som kräver plastikoperationer samt har stora bröst. Kläderna 

är trasiga, porriga, små, sexiga, tajta, utan nytta, urringade, avslöjande och få i antalet samt 

att karaktärerna kan bära högklackade skor. 
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3.3 SEXUALISERINGSSTUDIE 

 

För att ta reda på respondenters åsikter kring två översexualiserade kvinnliga datorspelskaraktärer utformade 

vi en datainsamlingsfas. Denna datainsamlingsfas kallade vi för Sexualiseringsstudie och genomfördes med 

fokusgrupper alternativt intervjuer med en tillhörande enkäter. Vi valde att använda fokusgrupper då vi ville 

få fram en diskussion mellan respondenterna för att inte påverka deras svar, i de fall respondenter inte kunde 

närvara vid en gruppintervju hade vi enskilda intervjuer. Vi valde att använda kompletterande enkäter för 

att respondenterna skulle ges möjlighet att även ge egna, opåverkade svar. Intervjufrågorna och enkäten 

utformades med stöd i Brymans (2011) litteratur (se 3 Metod). Sex datorspelsintresserade respondenter med 

jämn könsfördelning intervjuades, fyra respondenter intervjuades i fokusgrupper om två och resterande två 

respondenter intervjuades enskilt. Från fokusgrupperna och intervjuerna mottogs bland annat en 

rangordning av vilka aspekter av karaktärerna som var viktigast att förändra. 

3.3.1 UNDERSÖKNING 

 

Två kvinnliga spelkaraktärer (se Figur 3.2), hädanefter benämnda K1 och K2, visades upp för 

respondenterna genom ett kort videoklipp. Detta för att visa på karaktärens utseende ihop med attityd, då 

den kontextuella miljön var viktig för att respondenter skulle få en helhetsbild av spelkaraktären. Därefter 

användes en stillbild av karaktären som minnesbild för deltagarna när de svarade på ett antal frågor. 

Intervjufrågorna kan läsas i Bilaga 3 - Intervjuguide 2. 

 

 
Figur 3.2: Två karaktärer från spelet Street Fighter® V 

Till vänster: K1, Laura. Till höger: K2, Rainbow Mika 

 

I undersökningen var syftet okänt för deltagarna och frågorna öppna för att inte påverka deltagarna i deras 

svar. Testdeltagarna var under sammanställningen av data anonyma och hölls anonyma under hela studien. 
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De inledande generella frågorna för uppstartsdiskussionen var: 

● Vad tycker ni om kvinnliga karaktärer i datorspel? 

● Tycker ni att de generellt är bra porträtterade - och varför? 

● Kan ni komma på några stereotypiska datorspelskvinnor? 

 

Slutdiskussionen innehöll frågorna: 

● Vad tycker ni/du om karaktärerna om ni jämför dem mot varandra?  

● Tycker ni att det är bra eller dåligt utformade karaktärer? Varför?  

● Finns det något ni/du skulle vilja ändra hos karaktärerna? Vad?  

● Attityd, kroppsform, kläder och kroppshållning/pose.  

● Finns det något ni/du inte skulle ändra hos karaktärerna? Vad? Attityd, kroppsform, kläder och 

kroppshållning/pose.  

● Rangordna de fyra egenskaperna där 1 är det ni tycker är viktigast att ändra på och 4 är det ni 

tycker är minst viktig att ändra på? 

 

Enkäten (se Bilaga 4 - Enkät 2) bestod av frågor identiska med de i Nollpunktsstudien (4.1); kläder, 

kroppsform, kroppshållning/pose och attityd. Detta då dessa aspekter ansågs relevanta då de täckte ett brett 

område kring karaktärerna som bidrog till enklare diskussion hos respondenter. Enkäten bestod av bilder på 

karaktärerna (se Figur 3.2) med fyra frågor kopplade till vardera bild. Dessa frågor var: 

 

● Beskriv karaktärens pose och kroppshållning. Använd gärna adjektiv. 

● Beskriv karaktärens attityd/personlighet. Använd gärna adjektiv. 

● Beskriv karaktärens kroppsform. Använd gärna adjektiv. 

● Beskriv karaktärens kläder. Använd gärna adjektiv. 

3.4 DESIGNARBETE 

 

Designarbetet innefattar designriktlinjer mottagna av respondenter ur Nollpunktsstudien (se 4.1) samt 

Sexualiseringsstudien (se 4.3). Designarbetet innefattar även val av karaktär, omdesign av vald karaktär och 

en utvärderingsfas för att testa omdesignen. 

3.4.1 DESIGNRIKTLINJER 

 

Designriktlinjerna grundas av vad respondenterna sagt i Nollpunktsstudien (se 4.1) samt 

Sexualiseringsstudien (se 4.3). Dessa åsikter har sammanställts för att ge direkta riktlinjer inför en omdesign 

och skrevs därför tydliga och ledande. Sammanställningen gjordes stegvis. Först sammanställdes datan ur 

Nollpunktsstudien, sedan Sexualiseringsstudien för att sedan slås ihop. Åsikter som uttryckte samma sak 

togs bort. 

3.4.2 VAL AV KARAKTÄR 

 

Sju spel klarade Variabelanalysen. Dessa spel innehåller därför alla de krav som vi ansåg var avgörande för 

att kunna använda en av spelens karaktärer inför en omdesign.  Karaktärerna i spelen kartlades och 

betraktades för att vi skulle kunna finna den karaktär som vi skulle ta vidare till omdesign.  
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Vad som avgjorde var vilken karaktär som vi ansåg verkade intressantast samt översexualiserad baserat på 

vad respondenterna ansåg var översexualiserat i Nollpunktsstudien (4.1) samt vad respondenterna ansåg var 

viktiga aspekter att omdesigna på en översexualiserad kvinnlig karaktär. 

3.4.3 OMDESIGN 

 

Omdesignen var beroende av de framtagna designriktlinjerna (se 4.4.1). I omdesignen hanterades enbart 

kläder och kroppsform. Detta byggde på rangordningen som genomfördes av respondenterna i 

Sexualiseringsstudien (se 4.3) som visade att de viktigaste aspekterna att förändra på de två 

översexualiserade karaktärerna var kläder och kroppsform. 

 

Mjukvaran som användes var Adobe Photoshop© och användes för digital bildbehandling av den 

översexualiserade kvinnliga karaktären (hädanefter originalkaraktären). Den nödvändiga kunskapen för 

skapandet av en omdesign besatt vi redan och ingen tid lades ner på kunskapsinsamlande. 

 

På originalkaraktären togs bakgrunden bort för att denna inte skulle förvrängas under bildbehandlingen, 

men även för att inte dra fokus från karaktären som skulle ha all uppmärksamhet. Utifrån originalkaraktären 

har en omdesign rörande kroppsformen skapats samt en omdesign rörande en mer sexuellt neutralt klädd 

karaktär. Dessa två omdesigner slogs sedan ihop för att skapa en neutral karaktär, utifrån kroppsform och 

kläder med tillbehör, för att ta med till Utvärderingsfasen.  

3.5 UTVÄRDERINGSFAS 

 

För att få fram vad omdesignen av karaktären hade för inverkan på originalkaraktären gjordes en 

utvärdering. Detta gjordes i form av två fokusgrupper med totalt sex respondenter: en grupp innehöll 

kvinnliga respondenter och en innehöll manliga. Anledningen till de två könsgrupperingarna var för att det 

från början var planerat att sammanställa kvinnliga och manliga åsikter separat. Grupperna var också 

uppdelade för att minska risken att respondenter skulle känna sig förtryckta, på grund av kön, om de tycker 

annorlunda mot majoriteten. Syftet med utvärderingsfasen var att ta reda på hur respondenterna upplevde 

omdesignen i relation till originalkaraktären. Samtliga sex respondenter var datorspelsintresserade. 

Fokusgrupperna fick delta i en intervju samt utföra en kompletterande enkät med en Sexualiseringsskala 

och en Adjektivchecklista. Enkäten utfördes under intervjuerna, och både enkäten och intervjufrågorna 

utformades med grund i Brymans (2011) litteratur (se 3 Metod). 

3.5.1 UNDERSÖKNING 

 

Utvärderingsfasen bestod av två fokusgrupper, en med spelintresserad män och en med spelintresserade 

kvinnor, med tillhörande enkät. Enkäten innehåller två skalor, en Sexualiseringsskala samt en 

Adjektivchecklista. 

FOKUSGRUPP 

 

Respondenter fick ta del av viktig information kring anonymitet och integritet (se Bilaga 5 - Intervjuguide 

3) via ett utskick innan intervjun, detta för att intervjun skulle vara tidseffektiv. 
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Vid intervjuns start gavs kort information kring oss och examensarbetets område. Det kontrollerades att 

samtliga deltagare tagit del av utskicksmailet och intervjuupplägget förklarades kort. Syftet med studien 

förklarades inte för respondenterna, detta för att inte påverka respondenterna att ge svar för att behaga oss. 

 

Från Sexualiseringsstudien (4.3) framkom att kläder och kroppsform var de aspekter med högsta prioritet, 

därför fokuserade Utvärderingsfasen kring dessa aspekter. Aspekten attityd från Sexualiseringsstudien (4.3) 

behölls då det ansågs intressant att ta reda på om karaktärernas attityder hade specifika skillnader, medan 

kroppshållning/pose byttes ut mot övrigt då karaktärens hållning och pose inte längre ansågs relevant för 

studien. 

 

Karaktärens bakgrund i form av vilket spel det handlade om, spelets stil, karaktärens yrke samt dess utstyrsel 

förklarades för respondenterna. Efter det tog respondenterna del av originalkaraktären och den omdesignade 

karaktären separat, och individuellt fylla i en enkät för att sedan diskutera frågor rörande de två karaktärerna. 

 

Dessa diskussionspunkter var: 

 

● Diskutera karaktär 1/karaktär 2 utifrån 

○ Kroppsform. 

○ Kläder, hår och tillbehör. 

 

Därefter fick respondenterna se båda karaktärerna och jämföra dessa utifrån frågorna: 

 

● Jämför kroppsform. 

● Jämför kläder, hår och tillbehör i de två bilderna. 

● Är det någon av karaktärerna ni anser mer utformad efter verkliga mänskliga proportioner? 

Varför? 

● Vad är bra och dåligt med respektive karaktär? 

● Vilken av karaktärerna anser ni bäst passar kontexten av ett fighting spelet? 

● Vilken av karaktärerna skulle ni spela som? Varför? 

● Anser ni att karaktärerna har olika attityder? Hur? Varför? 

● Övriga kommentarer  

ENKÄT 

 

Enkäten (se Bilaga 6 - Enkät 3) utformades med stora bilder på två karaktärer (som enligt respondenters 

åsikter i Nollpunktsstudien (se 4.1) bedömts av oss som översexualiserade) samt Sexualiseringsskalan och 

Adjektivchecklistan. 

SEXUALISERINGSSKALA 

 

Könsneutralitetsskalan som användes under Nollpunktsstudien modifierades till en Sexualiseringsskala, där 

det lägsta alternativet, undersexualiserad, ersattes med sexuellt neutral. Detta eftersom att det under 

intervjuerna i Nollpunktsstudien framkom att undersexualiserad var ett begrepp som förvirrade samt 

tolkades olika mellan respondenterna.  
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Eftersom examensarbetets fokus var sexualisering valdes det att Sexualiseringsskalan istället på ett tydligt 

sätt skulle visualisera respondenters åsikter kring huruvida karaktärerna var sexuellt neutrala eller 

översexualiserade. Mellansteget sexualiserad lades till och skalan var femskalig till skillnad från 

Könsneutralitetsskalans nio steg. 

ADJEKTIVCHECKLISTA 

 

Adjektivchecklistan utformades med hjälp av en Adjektivchecklistan skapad av Beere (1990) samt 

beskrivande ord vi ansett var relevanta som framkommit under Neutralitetsstudien och 

Sexualiseringsstudien. Adjektiven grupperades i tre listor efter tidigare nämnda aspekter: attityd, kläder och 

kroppsform. Totalt fick respondenterna välja mellan 56 adjektiv. I slutet av varje lista fanns ett alternativ 

där respondenten, vid behov, hade möjlighet att skriva in ett eget adjektiv.  
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4 RESULTAT 

 

I detta kapitel presenteras resultat som rör översexualiserad- och sexuellt neutral karaktär ur 

Nollpunktsstudien, hur spel har sållats bort via Bechdel-Wallacetestet samt Variabelanalysen, vad 

respondenter fann för förändringsmöjligheter på översexualiserade karaktärer via Sexualiseringsstudien, 

Designriktlinjer på vad en omdesign ska beröra, en omdesign av en översexualiserad kvinnlig karaktär samt 

Utvärderingsfasen som bedömer omdesignen. 

4.1 NOLLPUNKTSSTUDIE 

 

Under Nollpunktsstudien har resultat framkommit som dels styrkt studiens syfte, dels resulterat i aspekter 

respondenter ansett var irrelevanta att omdesigna hos en spelkaraktär samt de aspekter respondenter ansett 

var av högsta prioritet inför en omdesign. Respondenterna som deltog i Nollpunktsstudien gav, genom svar 

på intervjufrågor samt övriga kommentarer, exempel på hur de ansåg att en sexuellt neutral karaktär bör 

utformas. I enkäten framkom huruvida karaktärer ansågs sexualiserade eller inte beroende på deras kläder 

och kroppsform. 

4.1.1 UNDERSÖKNING 

 

Undersökningens intervju mottog respons som sammanfattades ner till konkreta egenskaper som en 

översexualiserad- och sexuellt neutral karaktär har, enkäten gav oss åsikter kring hur sju olika kvinnliga 

datorspelskaraktärer uppfattas av respondenter vad gäller allmänna kommentarer, men också hur 

sexualiserade samt hur maskulina och feminina de var.  

INTERVJU 

 

Innan intervjuns start frågades och klargjordes att samtliga respondenter ansåg att sexualiserade 

spelkaraktärer existerade och att det var ett problem. Respondenters åsikter som framkom under intervjuerna 

sammanställdes. 

 

Ur intervjun framkom ett resultat på hur översexualiserade karaktärer porträtteras och beter sig. 

Respondenternas åsikter presenteras i Tabell 4.1 nedan. Tabellen visar respondenters positiva samt negativa 

åsikter sammanställt i de karaktärsaspekter som intervjufrågorna specificerats i: attityd, 

kroppshållning/pose, kroppsform samt kläder. Tabellen innehåller många uppfattningar om hur den 

översexualiserade karaktären klär sig och färre åsikter om kroppshållning/pose. Respondenters åsikter kring 

en översexualiserad karaktärs attityd varierade och skiljde sig med uttryck som passiv och bossig, och flera 

respondenter yttrade åsikter som antyder att kroppshållningen/posen var överdriven och uppvisade vissa 

kroppsdelar mer än andra. Respondenternas åsikter kring kroppsformen kunde grupperas till att 

översexualiserade karaktärer var designade för att vara attraktiva. Åsikterna gällande kläder var överlag 

besläktade, det vill säga att de flesta antydde att kläderna skulle vara små och inte täcka kroppen utan snarare 

blotta den. 
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Tabell 4.1 - Tabell som visar respondenters åsikter kring en översexualiserad karaktär 

 

Ur intervjun framkom ett resultat på hur sexuellt neutrala karaktärer porträtteras och beter sig. 

Respondenternas åsikter presenteras i Tabell 4.2 nedan. Tabellen visar respondenters positiva samt negativa 

åsikter sammanställt i de karaktärsaspekter som intervjufrågorna specificerats i; attityd, 

kroppshållning/pose, kroppsform samt kläder. Tabellen innehåller få attitydsåsikter, men många gällande 

kroppsformen. Respondenterna menade att en sexuellt neutral karaktär har en mer passande attityd för 

karaktären. Kroppshållning/pose skulle inte vara uppvisande av särskilda kroppsdelar, kroppsformen ska 

vara åt det verkliga mänskliga hållet och kläderna skulle passa kontexten och inte avslöja mer hud än vad 

männen i samma spel gjorde. 

 

 
Tabell 4.2 - Tabell som visar respondenters åsikter kring en sexuellt neutral karaktär 

 

Under intervjuerna framkom att respondenter hade svårt att beskriva en undersexualiserad karaktär, en del 

ansåg att det var ett barn, en nunna eller en äldre person, något som helt saknade sexuella inslag, medan 

andra respondenter ansåg att en undersexualiserad karaktär hade samma typ av sexuella inslag som en 

sexuellt neutral karaktär. 
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ÖVRIGA KOMMENTARER 

 

Intressanta kommenterar ur intervjun som inte ansågs passa in i våra tabeller för sexuellt neutral och 

översexualiserad karaktär presenteras här: 

 

Översexualiserad 

● Plastikopererad bossig och bestämd var en stereotyp för översexualiserad karaktär. 

● Ond med trasiga kläder var en stereotyp för översexualiserad karaktär. 

● En översexualiserad karaktär behöver inte ha någon särskild utstyrsel. 

● Generellt är de översexualiserade karaktärerna designade för att vara så attraktiva som möjligt - 

översexualiserade för att attrahera spelaren. 

● Respondent nämnde att det finns spel som har tydliga exempel där det förekommer kvinnor som 

fungerar som sexsymboler och det i spel som uppges vara uppbyggt runt en mansdominerad värld. 

● Kvinnor som en manlig huvudperson ofta stöter på i spelet. 

● Kvinnor som i spelet får hjälp av manlig huvudperson. 

 

Sexuellt neutral 

● Kroppshållning/pose beror på karaktärens roll i spelet - en gammal spåhäxa bör vara hopkrupen. En 

ung mäktig häxa bör inte vara hopkrupen. 

● En av de mest definierade egenskaperna i ett spel när det kommer till icke-sexualisering är att 

männen och kvinnorna behandlas likvärdigt och har kläder som hjälper karaktären. 

● Sexuellt neutrala karaktärer har liksom översexualiserade karaktärer lite större bröst än en verklig 

människa - detta menas bero på målgruppen - att attrahera. 

● Bröststorleken är beroende av hur stor kroppen är. 

● Kvinnan som kommer fram till huvudpersonen när denna beträder in på en ny plats. 

● En karaktär med jättesmal midja ska inte ha gigantiska muskler. 

 

Övrigt 

● En kvinna kan vara stöddig, sarkastisk och använda sex (utan att ha ett översexualiserat utseende) 

som en typ av försvar utan att ses som översexualiserad - beroende på om det finns ett djup på 

karaktären. 

● Ett spel måste inte ha sexiga, smala karaktärer för att vara ett bra spel. 

● En karaktär kan vara nymfoman, men samtidigt ha en karaktär utöver det genom att visa de negativa 

aspekterna. 

ENKÄT 

 

Enkäten gav oss en bild av vilken grad en viss typ av karaktär var sexualiserad och grad av maskulinitet 

eller femininitet. Karaktärer med mer kläder uppfattades generellt mer sexuellt neutralt, men karaktärerna 

kunde ändå ses som feminina. Karaktärer som visade mer hud, hade längre hår och mer kvinnliga poser 

uppfattades mer feminina och generellt mer sexualiserade. 
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KARAKTÄR 1 - FIGUR 3.1 

 

Samtliga respondenter ansåg att den kvinnliga karaktären var sexuellt neutral. På MF-skalan var 

respondenterna oeniga om huruvida karaktären ägde mer maskulin-, neutral- eller mer feminin utformning. 

Majoriteten av respondenterna menade dock att karaktären var mer feminin än maskulin och neutral. 

 

Övriga kommentarer från respondenterna kopplat till karaktären är att den är realistisk och neutral. Kläderna 

är mer användbara än snygga vilket ger ett mer manligt intryck. Karaktären ser ut som en tonåring med 

vanliga vardagliga kläder. Kläderna är inte tajta, men det syns väl att det är en tjej.. 

KARAKTÄR 2 - FIGUR 3.1 

 

Respondenterna var oense gällande karaktärens grad av sexualisering. Flera av respondenterna ansåg att 

karaktären var mer undersexualiserad än översexualiserad. På MF-skalan svarade majoriteten av 

respondenterna att karaktären var på de översta tre nivåerna mot feminin varav en respondent ansåg att 

karaktären var mer maskulin än feminin. 

 

Respondenterna menar att karaktären har kraftigt överdrivna proportioner, men som inte agerar som 

sexualisering utan snarare att det ska driva hem en attityd eller personlighet hos karaktären. En respondent 

menar att karaktären är mer karikatyr och att det sänker sexualiseringen lite. En annan respondent anser att 

karaktären har en klar kvinnlig kroppsform med praktiska kläder med en neutral kroppshållning och det 

syns att hon jobbar med mekanik av något slag. 

KARAKTÄR 3 - FIGUR 3.1 

 

Respondenterna var oense gällande skalorna av sexualisering och MF-skalan till karaktären. Majoriteten av 

respondenterna ansåg att karaktären var sexuellt neutral varav två var oense gällande graden av under- och 

översexualisering. På MF-skalan ansåg majoriteten av respondenterna att karaktären var neutral eller åt det 

feminina hållet. 

 

Respondenterna ansåg att karaktären är en kraftig deformerad karaktär med överdrivna proportioner men 

som inte anspelar på sexualitet. Karaktären har inte en “Boob-armor” (en rustning med en bröstformad 

harnesk) vilket är mer realistiskt och ger ett något mer manligt intryck. Rustningen ses som praktisk med 

feminina inslag och att det är bra att det inte är bröstkupor på rustningen. 

KARAKTÄR 4 - FIGUR 3.1 

 

Alla respondenterna var överens om att karaktären ägde olika grader av översexualisering. På MF-skalan 

ansåg majoriteten av respondenterna att karaktären ägde den högsta graden av femininitet medan ett fåtal 

ansåg att den ägde den tredje högsta graden av femininet. 

 

Respondenterna menade att karaktären hade förhållandevis realistiska proportioner, men att kläderna var 

väl värda att ifrågasättas. Karaktären hade ett militäriskt utseende - att hon exempelvis var en soldat. Det 

militäriska intrycket tillsammans med att karaktären var lättklädd gav ett väldigt sexualiserat intryck.  

Respondenten menade också att det inte fanns någon bra anledning utifrån bilden att karaktären skulle ha 

så lite kläder.  
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Det militäriska intrycket ansågs dock ge ett lite mer manligt sken också. En annan respondent menade att 

karaktären hade alldeles för lite kläder för att ge skydd för de aktiviteter hon håller på med. Respondenten 

menar att det är möjligt ha en sexig design utan att för den delen bära en bikini i krig. Karaktären ansågs ha 

en neutral kroppshållning och kroppsform och att det enbart var kläderna som ifrågasattes. 

KARAKTÄR 5 - FIGUR 3.1 

 

Majoriteten av respondenterna ansåg att karaktären var sexuellt neutral medan en minoritet ansåg att 

karaktären ägde en och två nivåer över sexuellt neutral. På MF-skalan ansåg majoriteten av respondenterna 

att karaktären ägde någon grad av en feminin utformning varav en respondent ansåg att karaktären var 

neutral. 

 

Karaktären upplevs ha något överdrivna proportioner där hållningen anspelar på sexualitet, men att klädvalet 

är relativt neutralt. Rustningen är inte “sexualiserad” utan är något mer realistiskt utförd. Hållning och 

kroppsform är mer kvinnlig. Kläderna är täckande med en intressant design som ändå visar kvinnliga kurvor. 

Den manliga versionen i spelet ser likadan ut vilket anses bra. Kroppshållningen är kvinnlig och inte 

överdrivet feminin. 

KARAKTÄR 6 - FIGUR 3.1 

 

Fem respondenter var överens gällande att karaktären ägde den högsta graden av översexualisering varav 

en respondent ansåg att karaktären ägde den tredje högsta graden av översexualisering. På MF-skalan 

menade fem respondenter att karaktären var feminin och en att karaktären var två nivåer över neutral. 

 

Respondenter menar att karaktären har överdrivna proportioner, hållning och ett sexualiserande klädval - 

som menas vara ett klart exempel på översexualisering. Karaktären anses definitivt vara sexualiserad som 

karaktär, men hållning och val av vapen ger intryck av att det finns mer till henne. Valet av bikini 

tillsammans med den enorma yxan upplevs konstig. Posen upplevs konstig då både rumpa och bröst 

framhävs. 

KARAKTÄR 7 - FIGUR 3.1 

 

Majoriteten av respondenterna ansåg att karaktären var sexuellt neutral varav två respondenter ansåg att 

karaktären ägde grader av översexualisering. På MF-skalan svarade majoriteten av respondenterna att 

karaktären ägde ett mer feminint utförande än maskulint varav en respondent ansåg att karaktären var 

neutral. 

 

Karaktären ansågs bära neutrala kläder som förmodligen passar bra in i den tidsera/värld som karaktären 

befinner sig i. Karaktären har ingen sexualisering i kroppens proportioner eller hållning. En annan 

respondent menar att kläderna känns neutrala och realistiska medan hållning och kroppsform är mer 

kvinnliga och ytterligare en respondent menar att kläderna ser “normala” ut men ändå feminina och 

praktiska med en kvinnlig kroppshållning. 
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4.2 VAL AV DATORSPEL OCH KARAKTÄR 

 

Valet av karaktär har gjorts genom ett Bechdel-Wallacetest, en Variabelanalys samt efter eget intresse. 

Resultatet från Bechdel-Wallacetestet leddes genom vår skapta Variabelanalys. Av de spelen som klarade 

av Variabelanalysen valde vi själva vilken karaktär som vi ansåg ägde mest potential för en omdesign. 

4.2.1 BECHDEL-WALLACETEST 

 

Av 28 testade datorspel klarade dessa 14 spel inte av kraven för vårt modifierade Bechdel-Wallacetest: 

 

1. Darkstalkers: The Night Warriors© 

2. Dragon's Lair® 

3. Fatal Fury 2® 

4. Fire Emblem™ Fates: Conquest 

5. Guilty Gear X2© 

6. League of Legends© 

7. Lollipop Chainsaw© 

8. METAL GEAR SOLID V: The Phantom Pain© 

9. Prince of Persia®: The Sand of Time 

10. Prince of Persia: The Two Thrones™ 

11. Prince of Persia®: Warrior Within 

12. Street Fighter® V 

13. TEKKEN™ 4 

14. Ultra Street Fighter® IV 

4.2.2 VARIABELANALYS 

 

Variablerna som togs fram och beskrevs i Variabelanalys (se 3.2.2) applicerades på de 14 spel som inte 

klarade vårt Bechdel-Wallacetest. 

 

Resultatet av vilka spel som klarat och inte klarat analysen presenteras i Tabell 4.3 nedan. Tabellen visar 

även vad de spel som inte klarat analysen fallerat på. Av de från början totalt 14 spel klarade enbart sex spel 

av Variabelanalysen. Av de åtta spel som inte klarade av Variabelanalysen misslyckades fem av dem på 

grund av att de inte innehåller fyra mänskliga kvinnor. Detta krav utformade vi för att ge oss möjlighet att 

välja mellan flera karaktärer inom ett spel. Fem spel erbjöd inte heller möjlighet till att välja könet på sin 

karaktär, vilket enligt oss, ses som negativt då spelet redan från grunden inte äger en jämställd representation 

mellan könen. 
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Tabell 4.3 - Resultat av Variabelanalysen 

 

Majoriteten av de spel som klarade av Variabelanalysen visade sig tillhöra spelgenren fightingspel. Baserat 

på detta har vi dragit slutsatsen att kvinnliga fightingspelskaraktärer har bristande representation och 

visualisering och vi beslutade därför att en karaktär ur ett sådant spel skulle omdesignas. 

 

Innan en slutkaraktär för omdesignen valdes genomfördes vår Sexualiseringsstudie med en fokusgrupp för 

att ta reda på hur två sexualiserade karaktärer inom spelgenren uppfattades hos respondenter. Detta för att 

få uppgifter om vad som var relevant vid en omdesign. 

4.3 SEXUALISERINGSSTUDIE 

 

Sexualiseringsstudien bestod av fokusgrupper och intervjuer samt med tillhörande enkäter för att ta reda på 

respondenternas åsikter kring hur K1 och K2 porträtteras och beter sig. 

 

4.3.1 UNDERSÖKNING 

 

Respondenternas åsikter presenteras i Tabell 4.4 nedan. Tabellen visar respondenters positiva samt negativa 

åsikter sammanställt i de karaktärsaspekter som intervjufrågorna specificerats i: attityd, 

kroppshållning/pose, kroppsform samt kläder.  
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Respondenterna gav ungefär lika många attitydkommentarer som för kroppsform och kläder. Färre 

kommentarer gavs för kroppshållning/pose. Åsikterna gällande attityden var spridda, där det bland annat 

förekom åsikter som kaxig, retfull och utmanande. Åsikter rörande kroppshållning/pose var att K1 hade en 

uppvisande och lockande pose, kroppsformen sågs som muskulös, storbystad och smal medan kläderna 

ansågs obekväma, avklädda samt luftiga vilket gav hög rörelsefrihet. 

 Tabell 4.4 - Respondenters åsikter kring K1 

 

Under fokusgrupperna och intervjuerna framkom respondenters åsikter kring hur K2 porträtteras och beter 

sig. Respondenternas åsikter presenteras i Tabell 4.5 nedan. Tabellen visar respondenters positiva samt 

negativa åsikter sammanställt i de karaktärsaspekter som intervjufrågorna specificerats i: attityd, 

kroppshållning/pose, kroppsform samt kläder. Respondenterna hade flest åsikter rörande K2:s kläder, men 

tätt följt av attityd- och kroppsformkommentarer. Minst kommentarer fick kroppshållning/pose. Generella 

åsikter gällande attityden för K2 var målmedveten, stark i sinne och kropp, självsäker och lekfull. 

Kroppshållning/pose ägde åsikter gällande att karaktären ägde superhjältedrag, att karaktären ansågs vara 

muskulös, långsam. Karaktären fick flera kring dess bröstregion. K1:s kläder ansågs som passande för 

superhjältetemat, men orimliga och orealistiska. 
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Tabell 4.5 - Respondenters åsikter kring K2 

 

I de fall under rangordningen då det var omöjligt för respondenterna att välja mellan två prioriteringsnivåer 

för en aspekt har aspekten fått ett halvt poäng på respektive prioriteringsnivå. Högsta prioritet är de 

egenskaper som respondenterna anser i första hand bör ändras med karaktären för att den ska bli mer sexuellt 

neutral. Det lägsta prioriteringssteget är de egenskaper som respondenter ansåg var minst viktiga att ändra 

vid en omdesign. 

 

Nedan följer respondenternas åsikter kring K1 (se Figur 4.1): 

 

1. Högst prioritet ansåg fem respondenter var en förändring av karaktärens kläder medan en 

respondent menade att kroppsformen var av högst prioritet. 

2. Näst högst prioritet ansåg fyra och en halv personer var karaktärens kroppsform och en och en halv 

respondenter menade att det var kroppshållning/pose. 

3. Näst lägst prioritet menade tre och en halv respondenter var kroppshållning/pose, en respondent 

ansåg attityd, en annan ansåg kläder och en halv respondent menade att det var kroppsformen. 

4. Lägsta prioritet ansåg fem respondenter var attityden och den sjätte respondenten ansåg att det var 

kroppshållningen/posen. 
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Figur 4.1 - Rangordning av aspekter som bör ändras hos K1 

 

Nedan följer respondenternas åsikter kring K2 (se Figur 4.2): 

 

1. Högst prioritet ansåg alla respondenter var en förändring av karaktärens kläder. 

2. Näst högst prioritet ansåg fyra och en halv personer var karaktärens kroppsform och en och en halv 

respondenter menade att det var kroppshållning/pose. 

3. Näst lägst prioritet menade tre och en halv respondenter var kroppshållning/pose, en och en halv 

respondent menade att det var kroppsformen och en respondent menade att attityden hade näst lägst 

prioritet. 

4. Lägsta prioritet ansåg fem respondenter var attityden och den sjätte respondenten ansåg att det var 

kroppshållningen/posen. 

 

 
Figur 4.2 - Rangordning av aspekter som bör ändras hos K2 
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Resultatet av rangordningen visade att respondenter ansåg att kläder och kroppsform var viktigare att ändra 

hos karaktärerna för att de skulle uppfattas mer sexuellt neutrala. Eftersom kroppshållning/pose och attityd 

hos karaktärerna framkom som mindre viktigt att ändra på har dessa valts att inte fokusera på i omdesignen 

av en karaktär. 

4.4 DESIGNARBETE 

 

Designarbetet resulterade i vilka designriktlinjer som skulle tas i beaktning inför omdesignen, vilken 

översexualiserad kvinnlig karaktär som ska omdesignas samt hur denna omdesign blev med 

designriktlinjerna i baktanke. 

4.4.1 DESIGNRIKTLINJER 

 

Resultatet från Nollpunktsstudien samt Sexualiseringsstudien renskrevs för att bli riktlinjer som nyttjades 

vid omdesignen av en sexualiserad karaktär. 

● ALLMÄNT 

○ En datorspelskaraktär bör inte vara en extrem stereotyp. 

○ En smal lättklädd kvinna ses som en stereotyp. 

○ Hjälplöshet ses som en stereotyp. 

○ Timglasfigur ses som en stereotyp. 

○ En datorspelskaraktär bör spegla hur verkliga människor ser ut. 

○ Ingen onödig sexualisering bör nyttjas 

■ Det finns mer intressanta lösningar än att klä av en kvinnlig karaktär. 

● ATTITYD 

○ En datorspelskaraktärs attityd bör utstråla mer än sex och bör vara relevant för karaktären. 

● KROPPSHÅLLNING/POSE 

■ En datorspelskaraktär bör inte ha en fysiskt omöjlig kroppshållning/pose. 

■ En datorspelskaraktärs kroppshållning/pose bör vara relevant för karaktärens 

personlighet. 

■ En datorspelskaraktär bör inte, via kroppshållning/pose, framhäva bröst och rumpa. 

● KROPPSFORM 

○ En datorspelskaraktär bör ha en proportionerlig kroppsform (relationen mellan exempelvis 

ben, midja, bröst och rumpa). 

■ Karaktären bör inte “orealistiskt” formade bröst. 

■ Karaktärens bröststorlek bör vara logisk i förhållande till dess kroppsform. 
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● KLÄDER 

○ En datorspelskaraktär bör inte bära lite kläder. 

○ En datorspelskaraktär bör inte ha överdriven urringning. 

○ En datorspelskaraktärs kläder bör passa kontexten kring karaktären samt vara till nytta för 

karaktären. 

○ En karaktärs kläder kan vara sexiga om det är relevant för syftet. 

○ En datorspelskaraktär bör bära verklighetstrogna, normala och bekväma kläder som passar 

handlingen i spelet. 

■ Karaktären bör ha platta skor i strid 

■ Karaktärer som slåss bör ha skyddande kläder 

■ Kläderna ska vara fysiskt möjliga att tas på 

■ Långt hår ska passa in i kontexten 

● En unik frisyr uppskattas 

■ Ska karaktären vara stark är stora benmuskler bra 

■ En rörlig karaktär bör bära en behå 

4.4.2 VAL AV KARAKTÄR 

 

De sju datorspel som Variabelanalysen resulterade i hade ett flertal lämpliga karaktärer att använda till en 

omdesign. Spelen analyserades för att ta reda på vilken karaktär som var mest lämpad för en omdesign. 

Baserat på respondenternas åsikter från Nollpunktsstudien (se 4.1) och Sexualiseringsstudien (se 4.3) valdes 

karaktären Poison (se Figur 4.3) ur spelet Ultra Street Fighter® IV. Några av de kommentarer som tagits i 

beaktning från hur en översexualiserad karaktär ser ut och som Poison, enligt oss, uppfyller var: 

 

● Framställs genom sitt utseende 

● Framställs med onaturlig och överdriven pose 

● Lite kläder 

● Små kläder 

● Trasiga kläder 

● Avslöjande kläder 

● Kläder utan nytta 

● Tajta kläder 

● Sexiga kläder 

● Högklackade skor 

 

Ur Sexualiseringsstudien (se 4.3) framkom åsikter som respondenter uttryckt är bristfälligt med K1 och K2 

och dessa åsikter var: 

 

● Karaktären bör bära behå för att stötta brösten 

○ Därför valdes en karaktär utan behå. 

● Tränade kroppar har inte den storleken av bröst  

○ Därför valdes en karaktär med bröst som är orimliga med tanke på karaktärens 

muskelmassa. 

● Lättklädda 

○ Därför valdes en lättklädd karaktär. 
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● Avklädda 

○ Därför valdes en avklädd karaktär. 

● Obekväma 

○ Därför valdes en karaktär med kläder som upplevs obekväma i form av storlek och hur väl 

de skulle fungera i närstrid. 

● Tajta och små shorts 

○ Därför valdes en karaktär med tajta och små kläder. 

● Ska vara realistiska kläder som går att tas på 

○ Därför valdes en karaktär vars kläder upplevs svåra att ta sig i, bland annat på grund av dess 

storlek. 

 

Poison är en valbar samt spelbar kvinnlig datorspelskaraktär som slåss mot andra karaktärer styrda antingen 

av en dator eller av en medspelare. Poisons skrivna roll är wrestling manager, men hon slåss själv i spelet. 

Poison har flera olika utstyrslar och den som vi valde var polisinspirerad. Originalkaraktären i Figur 4.3 

benämns i uppsatsen som P1 (kort för Poison 1). 

 

 
Figur 4.3: P1, karaktären Poison från spelet Ultra Street Fighter® IV 

4.4.3 OMDESIGN 

 

Omdesignandet av karaktären har skett efter designriktlinjer i kapitel 4.4.1. Arbetet delades upp så att en av 

oss skapade en ny realistisk kroppsform (se Figur 4.4) och en skapade en sexuellt neutralt klädd karaktär 

(se Figur 4.5). Detta resulterade i två omdesigner med ursprung i originalet. 

 

Ur Nollpunktsstudien (se 4.1) framkom hur en översexualiserad karaktär och en sexuellt neutral karaktär 

porträtteras. Sexualiseringsstudien (se 4.3) gav konkreta exempel från sexualiserade karaktärer hur de är 

översexualiserade och kopplades ihop med åsikter ur Nollpunktsstudien (se 4.1).  
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En idealiserande kroppsform med sneda proportioner ses som översexualiserat drag (se 4.1, Tabell 4.1) och 

bör göras sexuellt neutral genom att skapa en proportionell kroppsform utan extrema proportioner (se 4.1, 

Tabell 4.2). K1 mottog i Tabell 4.4 (se 4.3) åsikter om att äga en typisk timglasfigur vilket ses som en 

idealiserande kroppsform och därför ses översexualiserad (se Tabell 4.1). En del i att få en proportionell 

kroppsform är bröststorleken och både K1 och K2 ägde enligt respondenterna stora bröst (se Tabell 4.4 & 

4.5) vilket ses som översexualiserat (se 4.1 Tabell 4.1). För att vara sexuellt neutrala bör karaktärerna kunna 

ha alla möjliga storlekar av bröst (se 4.1 Tabell 4.1). Både K1 och K2 fick åsikter om att brösten är orimliga 

om de inte är opererade vilket i Tabell 4.1 ses som översexualiserat. En sexuellt neutral karaktär ska ha ett 

normalt utseende och en kropp som inte måste vara perfekt (se Tabell 4.2). 

 

Baserat på detta valde vi att minska storleken på byst och fötter, bredda midja och armar, korta ner ben samt 

öka huvudets storlek för att skapa en mer proportionell kroppsform samt en kroppsform som är mer direkt 

applicerbar på verkliga människor (se Figur 4.4). 

 

  
Figur 4.4: Till vänster: P1, originalkaraktär. Till höger: Karaktär med omdesignad kroppsform 

 

Nollpunktsstudien (se 4.1) uttryckte att en översexualiserad karaktär har lite kläder vilket 

Sexualiseringsstudien (se 4.3) visade stämde överens på K1 och K2 där tröjan inte täckte bröst och mage 

och ansågs behöva kläs på mer kläder (se Tabell 4.4-4.5). Vidare framkom att en översexualiserad karaktär 

har mer avslöjande kläder jämfört med en sexuellt neutral karaktär som inte bär mer avslöjande kläder än 

manliga karaktärer i samma spel (se 4.1). Det faktum att K2:s dräkt täckte armar men inte överkroppen ses 

som översexualiserat. En sexualiserad karaktär äger urringningar (se Undersökning 4.1.1  Tabell 4.1) och i 

fallet med K2 menar respondenterna att urringningen skapar en onaturlig bröstform (se Tabell 4.5) vilket 

inte ses rimligt. En översexualiserad karaktär bär kläder som inte är till nytta för karaktären medan en 

sexuellt neutral utstyrsel passar kontexten (se 4.1 Tabell 4.1-4.2). K1 bär synlig string som inte upplevs fylla 

någon funktion vilket därför ses som en sexualisering men karaktären fick också kommentarer om att 

kläderna upplevdes vara luftiga med hög rörelsefrihet vilket passade kontexten och därför kan ses som 

sexuellt neutralt (Tabell 4.4). Superhjältedräkten (K2) upplevdes passa kontexten och kan därför ses som 

sexuellt neutral, men då respondenterna upplevde att den inte skyddade och därför inte var till nytta för 

karaktären kan den också ses som sexualiserande (se Tabell 4.5).  
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Vidare menar respondenterna att K2:s dräkt, för att helt passa kontexten, bör vara en brottar-/wrestlingdräkt 

(se Tabell 4.5). Tajta kläder menade respondenter passar på både översexualiserade och sexuellt neutrala 

karaktärer (se 4.1 Tabell 4.1-4.2), respondenterna yttrade att K1 bör ha tajta kläder om kontexten kräver 

tajta kläder (se Tabell 4.4). Respondenter i Nollpunktsstudien (se 4.1) menar att en översexualiserad karaktär 

bär klackskor och respondenter i Sexualiseringsstudien (se 4.4) menade att K2 bar skor som passade 

karaktärens roll.  

 

Baserat på ovan sagda kommentarer från respondenter skapades den sexuellt neutrala utstyrseln (se Figur 

4.5) för att täcka hud, vara bekväm att slåss i samt vara tajt för att inte vara i vägen vid strid. Dräkten har 

ingen överdriven urringning, är till nytta för karaktären och är inspirerad av brottardräkter. Skorna byttes 

från att vara opraktiska klackskor till att bli mer kontextuellt lämpliga gympaskor. Det stora spikiga håret 

ersattes med en hård flätad frisyr som inte skulle vara i vägen vid närstrid. För att ge stöd åt brösten gavs 

karaktären en sport-bh. Piskan ersattes med en batong för att kunna orsaka faktisk skada samt kedjorna och 

handfängslen ersattes med ett bälte. För att skydda karaktärens händer under en närstrid gavs hon ett par 

handskar som skyddar händerna vid slag. 

 

 
Figur 4.5: Till vänster: P1, originalkaraktär. Till höger: Karaktär med sexuellt neutrala kläder 

 

Inför utvärderingsfasen slogs dessa två omdesigner ihop och blev en slutlig som har både en ny kroppsform 

och en ny utstyrsel (se Figur 4.6). Den omdesignade karaktären benämns hädanefter i uppsatsen som P2 

(kort för Poison 2). 
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Figur 4.6: Till vänster: P1, originalkaraktär. Till höger: P2, karaktär med omdesignad kroppsform samt 

kläder, hår och tillbehör 

4.5 UTVÄRDERINGSFAS 

 

Respondenternas åsikter har sammanställts i tabeller och diagram för att förtydliga resultatet. I 

Utvärderingsfasen (se 4.5) presenteras respondenters muntliga åsikter som framkommit under 

gruppintervjuer. I 4.5.2 presenteras resultat från sexualiseringsskalan och adjektivchecklistan som användes 

i enkäten. 

4.5.1 UNDERSÖKNING 

 

Undersökningen bestod av två fokusgrupper med enkäter vars syfte var att ge en uppfattning av hur P1 och 

P2 upplevdes både i jämförelse med varandra och separat, samt om det är någon av dem två som 

respondenterna föredrog framför den andra och vilken som upplevdes vara mer sexualiserad. 

FOKUSGRUPP 

 

Under intervjuerna framkom respondenters åsikter kring hur P1 och P2 porträtteras. Respondenternas 

åsikter presenteras i Tabell 4.6-4.9 nedan. Tabellerna visar respondenters positiva samt negativa åsikter 

sammanställt i de karaktärsaspekter som intervjufrågorna specificerats i: kroppsform, kläder, attityd samt 

övrigt. 
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Tabell 4.6 visar respondenters åsikter kring karaktärernas kroppsform. Respondenterna hade ett flertal 

negativa åsikter kring P1 men även en del positiva kommentarer kring karaktärerna. Fler åsikter kring P2 

mottogs än för P1. P2 hade fler direkta jämförelser mot P1 (10 mot noll) som var positiva egenskaper. 

Tabell 4.6 - Tabell som visar respondenters åsikter kring P1 och P2:s kroppsform 
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Tabell 4.7 visar respondenters åsikter kring karaktärernas kläder, hår och tillbehör. Både negativa och 

positiva kommentarer framkom kring de båda karaktärerna. P1 hade en positiv direkt jämförelse mot P2, 

medan P2 hade sju positiva och en neutral (bälte och kedja fyller samma hotande approach som hatt och 

kedjor i P1). 

Tabell 4.7 - Tabell som visar respondenters åsikter kring P1 och P2:s kläder 
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Tabell 4.8 visar respondenters åsikter kring karaktärernas attityder. Blandade åsikter kring huruvida 

karaktärernas attityder var olika framkom under intervjun. Flera åsikter gällande att P1 och P2 har snarlika 

attityder mottogs. Ytterligare kommentarer som förklarar hur karaktärerna särskiljer sig från varandra 

mottogs också. 

Tabell 4.8 - Tabell som visar respondenters åsikter kring P1 och P2:s attityd 

 

Tabell 4.9 visar respondenters övriga kommentarer kring karaktärerna. De övriga kommentarerna var fler 

för P2 som även ägde fler direkta jämförelser till P1 som placerade P2 i god dager. 

 

 
Tabell 4.9 - Tabell som visar respondenters övriga åsikter kring P1 och P2 

ENKÄT 

 

Samtliga respondenter deltog i enkäterna och resultatet från Sexualiseringsskalan och Adjektivchecklistan, 

i enkäten, sammanställdes i diagram. 

 

I Figur 4.7 visualiseras svar på frågan vilken av karaktärerna respondenterna skulle välja att spela som. 

Majoriteten (75%) svarade att de skulle spela som P2, och minoriteten (25%) svarade att de skulle spela 

som P1. 4 respondenter svarade att de skulle spela som P2, en respondent svarade att den skulle spela som 

P1 och en respondent hade svårt att välja mellan de båda karaktärerna.  
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Figur 4.7 - Diagram som visar respondenters preferens av karaktär att spela som 

SEXUALISERINGSSKALA 

 

Resultatet av sexualiseringsskalan, ur enkäterna, sammanställdes i ett diagram (se Figur 4.8) som visar hur 

P1 och P2 ansågs vara sexualiserade. P1 visualiseras i grått och P2 visualiseras i blått. P1 betraktades i snitt 

som något sexualiserad, med tre respondenter som valde nivå ett, en respondent som valde steg två och två 

respondenter som valde steg tre. P2 betraktades i snitt som något mer översexualiserad, med en respondent 

som valde nivå två, en respondent som valde nivå fyra och fyra respondenter som valde steg fem. 

 

Medelvärdet för de två karaktärernas resultat på sexualiseringsskalan beräknades, där de fem nivåerna på 

skalan fick varsitt värde från ett till fem, samma värde som respektive nivå innefattar.  

 

Eftersom tre respondenter valde nivå ett fick P1 därmed 3 poäng. Nivå två fick två poäng efter en 

respondents val. Nivå tre fick två respondenters val och fick därför 6 poäng. Dessa uppgifter beräknades till 

ett medelvärde på 1.84, och positionerar P1 strax under nivå 2 på sexualiseringsskalan.  

 

Karaktär P2 fick 2 poäng från respondenten som valde nivå två, 4 poäng från respondenten som valde nivå 

fyra och 20 poäng från respondenterna som valde nivå fem. Detta beräknades till ett medelvärde på 4.34, 

och positionerar P2 mellan nivå 4 och 5 på sexualiseringsskalan. 

 

P1:s medelvärde på 1,84 och P2:s medelvärde på 4,34 medför en nivåskillnad på 2,50 enheter. 
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Figur 4.8 - Tabell som visar respondenters åsikter kring P1 och P2:s sexualisering 

 

ADJEKTIVCHECKLISTA 

 

Resultatet från Adjektivchecklistan, ur enkäterna, har sammanställts i tre diagram där båda karaktärerna 

finns representerade, P1 i mörkblått och P2 i ljusgrått. Diagrammen är uppdelade i karaktärsaspekterna 

attityd, kläder och kroppsform. I enkäten låg adjektiven i blandad ordning, men för ett tydligare resultat 

framställs orden så att negativa ord visas längst upp och positiva ord visas längst ner, med neutrala ord i 

mitten. De två karaktärernas resultat i varje aspekt beräknades, där varje respondents val av negativa ord 

fick -1 poäng, neutrala ord fick 0 poäng och positiva ord fick +1 poäng. I de fall en respondent inte ringat 

in ordet komplett utan använt en parentes eller dylikt fick ordet ett halvt poäng. 
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I Figur 4.9 visas respondenters åsikter kring karaktärernas attityder. Orden elak, ointelligent, undergiven, 

motivationslös, osäker, tystlåten och tillbakadragen har blivit klassade som negativa ord. Orden 

målmedveten, intelligent, lekfull, självständig, självsäker och vänlig har blivit klassade som positiva ord. 

Resterande ord klassades som neutrala. Sammanfattningsvis fick P1 5 röster på två negativa ord och P2 2 

röster på ett negativt ord. P1 fick 12 röster på fyra positiva ord och P2 14 röster på fyra positiva ord. Både 

P1 och P2 fick fler positiva ord än negativa ord, och fler röster på de positiva orden än de negativa. P2 fick 

fler röster på positiva ord och mindre röster på negativa ord än P1. 

 

 
Figur 4.9 - Diagram som visar respondenters åsikter kring P1 och P2:s attityd 
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I Figur 4.10 presenteras respondenters åsikter om karaktärernas kläder. Orden opraktiska, svår att ta på sig, 

obekväma, oattraktiva, lättklätt och avklätt klassades som negativa. Orden går att ta på sig, lätt att ta på sig, 

praktiska, attraktiva och bekväma klassades som positiva ord. Resterande ord klassades som neutrala. 

Sammanfattningsvis fick P1 19 röster på fem negativa ord och P2 3 röster på två negativa ord. P1 fick 4 

röster på två positiva ord och P2 12.5 röster på fyra positiva ord. P1 fick fler röster på fler negativa ord än 

P2. P2 fick fler röster på fler positiva ord än P1. 

 

 
Figur 4.10 - Diagram som visar respondenters åsikter kring P1 och P2:s kläder 
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I Figur 4.11 presenteras respondenters åsikter om karaktärernas kroppsformer. Orden oattraktiv, ohälsosam, 

orealistisk, konstig och stereotypisk klassades som negativa. Orden attraktiv, realistisk, normalbyggd, icke-

stereotypisk och hälsosam klassades som positiva. Resterande ord klassades som neutrala. 

Sammanfattningsvis fick P1 6 röster på tre negativa ord och P2 inga röster på negativa ord. P1 fick 5 röster 

på tre positiva ord och P2 fick 9 röster på fem positiva ord. P1 fick fler röster på fler negativa ord än P2. P2 

fick flerröster på fler positiva ord än P1. 

 

 
Figur 4.11 - Diagram som visar respondenters åsikter kring P1 och P2:s kroppsform 
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5 DISKUSSION 

 

Diskussionen kopplar resultat med teorier till de tre forskningsfrågorna. De tre forskningsfrågorna är: 

 

1. Vilka verktyg och metoder kan användas för att identifiera sexualiserade kvinnliga karaktärer i 

datorspel? 

2. Vad utmärker visuell sexualisering av datorspelskaraktärer, och vad upplevs vara sexuellt neutralt? 

3. Hur kan en kvinnlig datorspelskaraktär omdesignas för att framställas sexuellt neutralt?  

5.1 Vilka verktyg och metoder kan användas för att identifiera 

sexualiserade kvinnliga karaktärer i datorspel? 

 

Den första forskningsfrågan är kopplad till verktygen i Nollpunktsstudien (4.1), Val av datorspel och 

karaktär (4.2) samt Utvärderingsfasen (4.5). 

5.1.1 BECHDEL-WALLACETEST 

 

Bechdel-Wallacetestet i sin ursprungsform (Lawrence, 2011) är inget vetenskapligt verktyg för att mäta 

jämställdhet. Det fokuserar på konversationer mellan kvinnor framför relationen dessa emellan, något som 

inte gör det möjligt att se hur bra skrivna karaktärerna är. Detta är något som Lewis (2014) skriver i samma 

kapitel, att kvinnliga roller fortfarande kan skrivas enkla men att filmen ändå klarar testet för att tillräckligt 

många kvinnor finns i filmen (Lewis, 2014). 

 

Push to Smarts (2014) version av Bechdel-Wallacetestet fokuserar mer på relationer och kameravinklar. 

Detta ansåg vi var bra eftersom det ger ett djup till testet då det sätter krav på karaktärens djup. Som Lewis 

(2014) nämner är det problematiskt när datorspel innehåller karaktärer som inte kan anses mänskliga, men 

ändå tydligt är sexualiserade. Därför anser vi att Bechdel-Wallacetestet för att bli mer utförligt skulle kunna 

utökas till att innefatta utomjordiska raser, med följden att testet blir mer komplext. Fler diskussionsfrågor 

kommer då upp till ytan, som att testet även borde innefatta talande djur samt talande objekt som tydligt 

sexualiseras.  

 

Att Bechdel-Wallacetestet (Lawrence, 2011) inte är ett test som visar på kvalitet av spel är tydligt när Lewis 

(2014) fortsätter med att nämna att det finns spel som inte har några karaktärer alls och att det är fullt möjligt 

att göra bra spel utan att använda karaktärer i spelet. Bechdel-Wallacetestet (Lawrence, 2011) är därför i sin 

originalform inte relevant för att mäta hur bra ett spel är. 

5.1.2 VARIABELANALYS 

 

Variabelanalysen (se 3.2.1) som användes bottnar inte i någon vetenskaplig metod. Analysen har för oss 

fungerat som ett verktyg för att genom tydliggörande av respondenters åsikter finna spel med 

översexualiserade karaktärer. Detta ger Variabelanalysen mindre reliabilitet eftersom den inte kontrollerats 

eller styrkts av någon yttre part.  
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Vi anser att Variabelanalysen hjälpt oss att avgränsa området av datorspel som Bechdel-Wallacetestet 

resulterade i samt gör det möjligt att vid ett senare tillfälle kunna återskapa vår urvalsprocess. 

Variabelanalysen bidrog till att avgränsa området med datorspel så att spel med karaktärer med 

omdesignspotential varit möjligt att finna. 

5.1.3 KÖNSNEUTRALITETSSKALA 

 

Könsneutralitetsskalan som användes under Nollpunktsstudien (se 3.1) gjorde det enkelt för respondenter 

(se 4.1.1 Enkät) att sätta ut i hur hög grad de ansåg karaktärerna (se Figur 3.1) var sexualiserade. Resultatet 

av Könsneutralitetsskalan ur Nollpunktsstudien (se 4.1) visade att respondenter ansåg att avklädda 

karaktärer var mer sexualiserade och att karaktärer med täckande kläder ansågs mer sexuellt neutrala, något 

som Near (2013) instämmer i. Verktyget gav ett tydligt resultat av graden på hur sexualiserade karaktärerna 

var. 

5.1.4 MF-SKALA 

 

Under sammanställningen av data från Nollpunktsstudien (se 4.1) framkom åsikter som antydde att MF-

skalan var precis som Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) påpekat: en endimensionell skala. Skalan 

indikerar att en karaktär endast skulle kunna besitta antingen extrem maskulinitet eller extrem femininitet, 

och är därför en bristfällig skala när det handlar om maskulinitet och femininitet då karaktärer skulle kunna 

besitta de båda egenskaperna. I de fall skalan endast ska påvisa huruvida en karaktär besitter en generell 

femininitet eller maskulinitet visar den ett tydligt resultat. 

5.1.5 SEXUALISERINGSSKALA 

 

Sexualiseringsskalan som användes under Utvärderingsfasen (se 3.5.1) gjorde det enkelt för respondenter 

att sätta ut i hur hög grad de ansåg karaktärerna var sexualiserade. Resultatet av sexualiseringsskalan i 4.5.1 

visade att P1 (Figur 4.3) ansågs som mer översexualiserad än P2 (Figur 4.6 P2) med en skillnad på 2,5 steg 

dessa karaktärer emellan. Med endast sex respondenter är det inte möjligt att dra generella resultat, men 

sexualiseringsskalan visade tydligt skillnader mellan de två karaktärerna. Near (2013) anser att en karaktär 

klassas sexuellt neutralt om den saknar sexualiserande karaktärsdrag, det skulle då kunna konstateras att 

omdesignen av P1 resulterat i en avsaknad av de sexualiserande karaktärsdrag som P1 innehar.  

5.1.6 ADJEKTIVCHECKLISTA 

 

Adjektivchecklistan som användes under Utvärderingsfasen (se 3.5.1) var ett bra verktyg för att snabbt få 

respondenterna att beskriva karaktärerna utan att behöva lägga tid på att formulera egna ord eller meningar. 

Då två respondenter använde alternativet där man fick lägga till sitt eget ord ansåg vi att det var ett bra 

tillägg för att respondenter vid behov kunde formulera egna beskrivningar, detta för att inte riskera att 

information uteblir. 
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5.2 Vad utmärker visuell sexualisering av datorspelskaraktärer, och 

vad upplevs vara sexuellt neutralt? 

 

Den andra forskningsfrågan är kopplad till resultat ur Nollpunktsstudien (4.1) samt Sexualiseringsstudien 

(4.3). 

5.2.1 NOLLPUNKTSSTUDIE 

 

I Nollpunktsstudien (4.1) framkom att respondenter ansåg att en översexualiserad karaktär är passiv, inte 

har någon personlighet mer än att vara sexig och framställs genom dess utseende. Detta kan kopplas med 

vad Formica (2008) skriver om att det sexualiserade objektet är endimensionellt och inte själv är 

beslutsfattande. Att framställas genom dess utseende är direkt kopplingsbart till vad Liepa (2013) skriver 

om den manliga blicken (eng. Male Gaze), karaktärerna designas för att dra till sig heterosexuella mäns 

uppmärksamhet genom en kroppsvisande pose, inbjudande ansikte och kläder designade för att väcka 

intresse. Vidare yttrade respondenter hur en översexualiserad karaktär har en idealiserande kroppsform, 

sneda proportioner, är smal och har onaturligt stora bröst. Detta är något som även Behm-Morawitz och 

Mastro diskuterar (2009) när de skriver att sexualisering av kvinnokroppen kan visualiseras med stora bröst 

och en smal midja. Respondenters åsikter om smala kroppar och stora bröst återfinns i Macdonalds 

uttalanden (1995) samt Grogans (1999) uttalande som nämner hur stora bröst, liten midja och långa ben 

förankrats inom mode- och filmindustrin. I kapitel Teoretisk ram 2.2 framkommer hur Milestone och Meyer 

(2012) framför att det finns en stereotyp som är smal och storbröstad, men även en stereotyp om en sexuell 

kvinna med tajta kläder och urringning. Även detta återges i respondenternas åsikter, deras syn på en 

översexualiserad karaktär är en karaktär som är sexig med tajta-, urringade-, porriga- samt avslöjande kläder, 

eller en karaktär som är plastikopererad, bossig och bestämd eller en karaktär som är ond med trasiga kläder. 

 

Vidare kopplade ett flertal respondenter översexualisering med plastikoperationer, onaturliga poser, 

idealisering och perfektion, något som kan kopplas till Healeys åsikter (2014) om hur marknadsföring 

utnyttjar retuschering för att skapa orealistiska kroppsideal, men även till hur Milestone och Meyer (2012) 

i kapitel 2.3.1 diskuterar hur kvinnor känner sig tvingade att leva upp till orealistiska skönhetsideal som är 

omöjliga att uppnå utan skönhetsoperationer.  

 

Detta stereotypskapande med översexualiserande medel kan enligt Sheldons (2004) yttrande ses som ett 

respektlöst porträtterande av både karaktär och människa, ett porträtterande som enligt Heales (2014) 

uttalande bör uppmärksammas bland befolkningen för att inte skapa orealistiska kroppsideal som inte går 

att nå och lever vidare. Vidare skriver Sheldon (2004) att ett användande av dessa stereotyper exploaterar 

kvinnor utan någon mångfacettering. En brist på mångfacettering som innebär att de kvinnliga karaktärerna 

ofta visualiseras på ett visst sätt utan variation. Denna variation menar respondenterna (4.1.1) är möjlig för 

sexuellt neutrala karaktärer, men inte för översexualiserade karaktärer. 

 

Sheldon (2004) anser att stereotyper och sexualiserande inte ska användas i karaktärsskapande och att en 

kvinnlig karaktär borde skapas realistiskt intelligent och underhållande. Detta uppmärksammades i 

Nollpunktsstudien (se 4.1) där ett flertal respondenter ansåg att en sexuellt neutral karaktär har ett naturligt 

utseende, en attityd som passar karaktärens personlighet, är normalviktig, inte speglar kroppsideal och inte 

har extrema proportioner.  
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Vidare ansåg respondenter att en sexuellt neutral karaktär inte har en bröstfixerande eller på annat sätt 

sexualiserande pose. Respondenternas åsikter är direkt kopplingsbara till vad Near (2013) anser en sexuellt 

neutral karaktär har för karaktärsdrag, vilka är proportionerligt stora bröst, en naturlig pose och kläder som 

inte är gjorda för att framhäva sexualitet. Även Liepa (2013) håller med om respondenternas syn på vad 

som ses som sexuellt neutralt. 

 

Intressant är hur respondenternas åsikter i hur en sexuellt neutral karaktär ser ut delvis ligger i att karaktärens 

kläder inte är mer avslöjande än kläderna hos en karaktär av motsatt kön, något som även Liepa (2013) 

nämner. Liepa (2013) nämner även att karaktärens pose ska vara stadig, och respondenter har även de 

konstaterat att en bredbent pose ses som sexuellt neutral. Vidare ses likheter i klädval där respondenter och 

Liepa (2013) är överens om att täckande rustning ses som sexuellt neutralt. Respondenter och teorier 

kopplade till sexuellt neutral styrker och bekräftar vad som ses som sexuellt neutralt. Med Formicas (2008) 

yttrande med att den sexualiserade kvinnan ses som endimensionell och oförmögen till eget tänkande bör 

den sexuellt neutrala kvinnan ses som en kvinna som inte enbart tillförlitar sig på sitt utseende utan har en 

djupare och mer välutvecklad karaktär. 

5.2.2 SEXUALISERINGSSTUDIE 

 

När respondenterna i Sexualiseringsstudien (se 4.3) fick diskutera karaktärerna framkom tydligt att 

karaktärerna besatt attityder med inslag utanför Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) kvinnliga 

stereotypisering: karaktärerna sågs som kaxiga, självsäkra, målmedvetna och aggressiva. Utöver det ansåg 

respondenter att K1 hade en attityd med mer kvinnligt stereotypiska aspekter: karaktären sågs som sensuell, 

flörtig, sexig och passionerad, saker som kan kopplas till några av Brewers (2016) stereotyper. Vidare ansåg 

respondenter att K1 hade uppvisande, lockande, onaturlig och sexig pose, något som Behm-Morawitz och 

Mastro (2009) anser är ett sexualiserande av kvinnokroppen. K2 ansågs som mindre sexuell i sin pose.  

 

Både K1 och K2 hade en kroppsform som enligt respondenter ansågs muskulös och stark, saker som går 

helt emot Brewers (2016) lista över stereotyper i kapitel 2.2.2. Respondenter ansåg även att karaktärernas 

kroppsformer var smala och mycket kritik uppkom kring karaktärernas stora och enligt respondenter 

onaturliga bröst som inte stöttades upp av kläder. Den smala kroppen med stora bröst är något som 

Mileystone och Meyer (2012) nämner som stereotypiskt vilket även Behm-Morawitz och Mastro (2009) 

skriver är en sexualisering av kvinnokroppen (se 2.2). Båda karaktärerna går att till viss del koppla till 

stereotypen “dum blondin”, skrivet av Milestone och Meyer (2012), genom att de uppfyller majoriteten av 

de aspekter som stereotypen innehar. K1 avviker med sin hårfärg och K2 avviker med att inte vara solbränd, 

men utöver det fullföljer de kraven. Ett gemensamt undantag är intelligensnivån som Sexualiseringsstudien 

inte har utforskat för de två karaktärerna.  

 

Båda karaktärernas kläder ansågs av respondenter som bland annat lättklädda, overkliga, obekväma och 

tajta. Respondenternas åsikter kring karaktärernas kläder går ihop med Behm-Morawitz och Mastro (2009) 

som diskuterar hur en sexualiserad kvinnlig karaktär har kläder som framhäver sexuella kroppsdelar, är 

lättklädda samt visar underkläderna. Detta är något som även Mou och Peng (2009) framför är vanligt 

förekommande på kvinnliga spelkaraktärer. Av detta att döma är båda karaktärerna i det avseendet 

sexualiserade. 

 

Det var tydligt vid respondenternas rangordning av karaktärernas fyra aspekter att kläderna var det som 

respondenter tyckte var minst acceptabelt med karaktärerna. Kroppsformen kom tätt i följd.  
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Minst viktigt att ändra var pose och attityd som styrks av respondenternas åsikter av K1 med en attityd av 

att bland annat vara kaxig, självsäker, tuff, retsam samt att posen var bra. Där åsikterna kring K2:s attityd 

bland annat var lekfull, lite kaxig, stark, målmedveten samt ägde en heroisk och bra pose. 

5.3 Hur kan en kvinnlig datorspelskaraktär omdesignas för att 

framställas sexuellt neutralt? 

 

Den tredje forskningsfrågan är kopplad till resultat ur Nollpunktsstudien (4.1), Designriktlinjerna (4.4.1) 

och Utvärderingsfasen (4.5). 

 

Liepa (2013) framför att en karaktär som är erotisk ses som sexualiserad och med det inte sexuellt neutral 

(se 2.2). Respondenterna i Nollpunktsstudien (se 4.1) var eniga med Liepa (2013) och menade att en sexuellt 

neutral karaktär har en attityd som utstrålar mer än sex. I ett spel som utformats för att fånga de 

heterosexuella männens blickar (eng. Male Gaze) är det vanligt att kvinnor enbart utstrålar sex (Liepa, 

2013). För att bryta mot denna trend bör de kvinnliga karaktärerna ges ett större djup och en större variation 

på hur deras attityd kan vara. Som nämnts i Inledningen (se 1) är det vanligt att spel utformas av män och 

för att täcka en viss målgrupp - därför framställs många kvinnliga karaktärer på ett sätt som inte är 

applicerbart på verkligheten. Respondenter uttrycker i Sexualiseringsstudien att designern bakom K1 inte 

upplevs ha koll på hur bröstregionen fungerar och att K2 har bröst som anatomiskt inkorrekta i deras 

avsaknad av bröstvårtor. Vidare menar respondenterna att en kvinnlig karaktär inte bör vara en extrem 

stereotyp i form av smal lättklädd kvinna, hjälplös kvinna eller med en timglasfigur, samt att ingen onödig 

sexualisering bör nyttjas och att karaktären istället ska spegla hur en verklig människa ser ut. 

 

Det är tydligt att respondenter i Nollpunktsstudien (se 4.1) och författarna Liepa (2013) och Sheldon (2004) 

är eniga i att sexualisering inte är nödvändig för att ett spel ska vara bra, och istället kan påverka upplevelsen 

negativt. Både Liepa (2013) och Sheldon (2004) anser att kvinnliga karaktärer borde skapas icke-

sexualiserat, och respondenter instämmer i att det är mer intressant när karaktärer har annat än sexuella 

personlighetsdrag (se 4.1.1). 

 

Det var tydligt under intervjuer att kontexten låg till stor grund för mycket hos spelkaraktärer, oavsett om 

karaktären var översexualiserad eller inte så var hennes kläder, kroppsform, attityd och pose mer 

uppskattade om de hade en motivering eller en anledning till att de såg ut som de gjorde (se 4.4.1). 

Respondenter ansåg att det var mer tolererbart att en karaktär sexualiserades om 1) det motsatta könet 

sexualiserades i samma grad, samt 2) om det fanns en variation av karaktärstyper i samma spel (se 4.1.1). 

Detta är intressant - det är inte nödvändigtvis faktumet att karaktärer sexualiseras som är problemet i 

spelindustrin, utan faktumet att det sexualiseras i så stor grad och så konsekvent kring just kvinnliga 

spelkaraktärer. 

 

Efter Utvärderingsfasen syntes det tydligt i Sexualiseringsskalan (se 4.5.1) att den omdesignade karaktären 

(P2) var mindre sexualiserad jämfört med originalbilden (P1). Det var också tydligt att en majoritet, 75% 

av användarna hade valt att spela som den omdesignade karaktären (se Figur 4.7). Med enbart sex 

respondenter kan inte några generella slutsatser dras, men det är möjligt att se Sheldons (2004) uppmaning 

om att det är, både möjligt och rekommenderbart att skapa en karaktär som inte är sexualiserad eller 

stereotypisk, som relevant eftersom det fanns respondenter som valde den omdesignade karaktären framför 

originalkaraktären.  
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Sheldons (2004) yttrande om att spelare gärna väljer att spela som och identifierar sig med övernaturligt 

attraktiva karaktärer stämmer också in eftersom att en del respondenter valde originalkaraktären framför 

omdesignen. 

 

Det visade sig i resultatet att det är möjligt att framställa en kvinnlig spelkaraktär sexuellt neutralt. Med de 

Designriktlinjer (se 4.4.1) som mottagits framgår det tydligt att det anses att en sexuellt neutral karaktär ska 

ha realistiska egenskaper eller kontextuellt passande egenskaper för kläder, kroppsform, attityd och 

kroppshållning/pose. Med andra ord kan en karaktär vara sexuellt neutral även om den befinner sig i en 

sexuell kontext. Precis som att en sexuellt neutral karaktär kan befinna sig i en sexuell kontext, kan den även 

ha orealistiska egenskaper och ändå ses som sexuellt neutral, så länge egenskaperna är balanserade genom 

att exempelvis vara rimliga för kroppsformen. Sexuell neutralitet ligger alltså inte enbart i den mänskliga 

realismen, utan i en balans. 

5.4 METODKRITIK 

 

Intervjun som genomfördes under Nollpunktstudien (se 3.1) utfördes med respondenter som var bekanta 

med testledarna. Detta kan ha bidragit till att respondenterna blivit negativt påverkade på något sätt då det 

inte är optimalt att utföra intervjuer på respondenter som känner testledaren. Enkäten som även den 

genomfördes under Nollpunktsstudien (se 3.1.2) fylldes i digitalt av respondenterna utan närvaro av 

testledarna, något som vi inte ser som optimalt, fördelaktigt hade varit om enkäten gjorts med närvarande 

testdeltagarna för att kunna assistera om en fråga var svårförstådd. 

 

När termen undersexualiserad användes i intervjun under Nollpunktsstudien (se 4.1) framkom att 

respondenter hade problem med förståelsen över termen. Då undersexualisering var en tredjedel av enkäten 

finns det en eventuell brist i enkätens reliabilitet, då respondenter kan ha svarat bristfälligt på grund av 

oförståelse över begreppet. 

 

Enkäten i Nollpunktsstudien (se 3.1) hade kunnat göras mer omfattande, med ett större antal kvinnliga 

karaktärer för att med säkerhet täcka ett så stort område av olika kroppstyper och kläder som möjligt. Vid 

tolkning av data uppmärksammades komplikationer i de fall en karaktär sågs som översexualiserad och var 

både avklädd och hade orealistiska kroppsformer, det var inte alltid tydligt hur respondenterna resonerade 

kring om de ansåg att kläderna eller kroppsformen bidrog till sexualiserandet. Detta hade kunnat åtgärdas 

med följdfrågor om varför respondenterna tyckte som de tyckte. 

 

I Bechdel-Wallacetestet (se 3.2.1) valdes kriterium 2 “Dessa kvinnor måste prata med varandra.” 

(Lawrence, 2011) att utökas med Nixons (2013) modifiering, “Kvinnorna måste konversera eller interagera 

med varandra” så att det inte enbart handlade om konversationer. Något som framkom under testets 

genomförande var att relationer mellan karaktärer var en högst relativ tolkningsfråga, exempelvis kan det 

diskuteras huruvida två kvinnliga karaktärer som slåss och utropar attackfraser till varandra etablerar någon 

form av relation. Detta var något som uppmärksammades och diskuterades, och eftersom karaktärsrelationer 

var en så vag benämning med olika innebörd tolkades karaktärer från fall till fall, vilket innebär att den 

mänskliga faktorn kan ha påverkat resultatet. 

 

Eftersom Bechdel-Wallacetestet (se 3.2.1) utfördes av oss gav därför det plats för misstag av den mänskliga 

faktorn. Spelen har granskats delvis via eget spelande men även via genomgångar av spel som inspelats av 

spelare i så kallade “Let’s Play”-videos, upplagda på videouppladdningssidor.  
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Detta innebär att vi själva endast har spelat en minoritet av spelen - på grund av tidsbrist. Önskvärt hade 

varit att spela samtliga spel fullt ut för att få en helhetsupplevelse av spelen. Vi upplevde trots detta att 

bortsorterandet av spel har skett på en bra nivå och att resultatet av Bechdel-Wallacetestet är tillräckligt 

tillförlitligt. Bechdel-Wallacetestet är ett verktyg för att sålla bort spel och har hjälpt oss (se 4.2.1) att från 

28 spel få ett resultat av 14 spel. 

 

Både original-Bechteltestet (2016) och den modifierade versionen av Bechdel-Wallacetestet (se 3.2.1) är 

fixerade på kvinnliga spelkaraktärer. En modifiering där både manliga och kvinnliga spelkaraktärer 

analyseras skulle kunna vara mer korrekt då den skulle kunna analysera relationer mellan män samt 

relationer mellan kvinnor i spel eller filmer, och på det sättet avgöra huruvida män och kvinnors relationer 

är lika djupa och jämställda. Detta är inget som är relevant i vårt arbete eftersom vi inte jämför 

översexualiserade kvinnliga karaktärer med de manliga karaktärerna i samma spel. I vårt modifierade 

Bechdel-Wallacetest (se 3.2.1) valde vi att inte fokusera på spelbara karaktärer, något som både Push to 

Smart (2014) och Nixon (2013) gjort. Anledningen till detta är att vårt syfte har varit att hitta en 

översexualiserad karaktär att omdesigna, och ett fokus på att någon av kvinnorna skulle vara spelbar hade 

avgränsat området markant, och begränsat möjligheterna att hitta en omdesignbar karaktär. 

 

En annan aspekt att diskutera kring Bechdel-Wallacetestet (se 3.2.1) är problemet som uppkom vid 

genomförandet av testet, då spelaren själv fått välja mellan att spela en kvinnlig eller manlig karaktär. 

Problemet var att spel klarade testet när det spelades som kvinna, men inte när det spelades som man. Detta 

problem löstes genom att spel som inte skulle klara av testet när man spelade som kvinna valdes att inte 

klara av testet alls, för att inte begränsa antalet kvinnliga karaktärer. En annan aspekt som kan förstärka 

beslutet att spel inte klarade testet i detta fall är att dessa spel hade kunnat anses sakna tillräckligt bra 

fördelning av kvinnor då en enda kvinna kunde göra så stor skillnad. Detta har påverkat resultatet av testet, 

spel som faktiskt hade klarat testet om det spelats med kvinnlig huvudkaraktär klassades som icke godkända 

spel och listan på icke godkända spel blev något längre. 

 

Eftersom det var vi som utförde Variabelanalysen och vi visste vad syftet med den var fanns risken att ett 

helt objektivt förhållningssätt inte förekom under den datainsamlingen. Detta sågs som ett litet problem, 

syftet med analysen var att få ut vilka spel som hade karaktärer med omdesignsmöjligheter och det anser vi 

att analysen har lyckats med. 

 

Efter att Bechdel-Wallacetestet och variabelanalysen genomfördes kvarstod sex spel (se 4.2.2 Tabell 4.3) 

att välja en karaktär ifrån. Valet av slutligt spel gjordes utan tester som belägg men med respondenters 

åsikter som grund. De åsikter som valdes att betrakta vid val av karaktär var sådana som vi själva ansåg var 

viktiga och möjliga att genomföra, vilket är positivt i den grad att omdesignen kunde bli möjliggjord utan 

komplikationer, men även negativt då egna värderingar i någon grad inte kunde undvikas. 

 

Utformandet av P2 ser vi som framgångsrik av den anledningen att 75% av respondenterna hellre spelade 

som den karaktären än originalet P1 (se Figur 4.7) samt att karaktär P2 och P1 hade en sexualiseringsskillnad 

på 2,50 enheter där P1:s medelvärde var 1.84 av 5 och P2:s medelvärde 4.35 av 5 (se 4.5.1 

Sexualiseringsskalan). P2 mottog dessutom märkbart färre negativa kommentarer i jämförelse med P1, och 

fick fler kommentarer motsvarande “...på ett bättre sätt än P1”. Negativa kommentarer som mottogs (se 

Tabell 4.6) var att P2:s axelparti upplevdes för smalt mot resten av kroppen, att dräkten upplevdes svår att 

ta sig in i, att bältet sågs som en nackdel dels då motståndaren kunde ta tag i karaktären med hjälp av det, 

och dels för att det inte ansågs inte fylla någon funktion för fightingkontexten. Dessa negativa kommentarer 

gör det rimligt att anta att P2 inte är helt framgångsrikt omdesignad.  
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För att skapa en helt realistisk kvinnlig karaktär hade ytterligare en iteration av omdesignsarbetet krävts för 

att skapa en så bra omdesign som möjligt. 

 

Under Utvärderingsfasen fick respondenterna förklarat för sig vad karaktärerna hade för yrkesroll samt 

vilken temautstyrsel som bärs i spelet. Detta var något som ansågs positivt för att respondenterna skulle 

sätta sig in enklare i karaktärens omgivning, men resulterade i att ett flertal av respondenterna blev låsta vid 

huruvida karaktärerna speglade sin yrkesroll och sin tänkta utstyrsel på ett korrekt sätt - något som inte var 

relevant för studien. Det är intressant huruvida karaktären passar in i sin utstyrsel och sin yrkesroll vid 

omdesign, men inte relevant ur ett sexualiseringsperspektiv. Därför hade det varit att föredra att inte nämna 

dessa aspekter alls för att inte leda respondenterna till ett specifikt diskussionsområde, alternativt tydliggöra 

att det endast var information för att ge respondenterna mer förståelse för karaktären. 

 

Sexualiseringsskalan (se 4.5) hade sina nackdelar, skalan visade inte på vilket sätt respondenter ansåg att 

karaktärerna var översexualiserade, och skalan hade inte några följdfrågor. Det hade varit lämpligt att ha 

följdfrågor till skalan för att ta reda på varför respondenterna valde som de gjorde. En annan intressant 

aspekt som inte tagits i beaktning var en eventuellt negativ påverkning av resultatet då 

sexualiseringsövervägandet av karaktär P1 och P2 inte utfördes samtidigt och därför inte skapade någon typ 

av relation mellan karaktärerna, hade respondenter fått fylla i båda karaktärerna i samma skala hade 

relationen mellan dessa behövt tagits i beaktning och eventuellt fallit ut i ett mer intressant resultat. 

 

Adjektivchecklistan var bristfällig då alla typer av beskrivande ord inte kunde rymmas i listan, originallistan 

består av 300 ord (Gough & Heilbrun, 2007) och tiden att fylla i en sådan fanns inte. Listan behövde vara 

tillräckligt stor för att rymma en bra mängd av ord, men även tillräckligt liten för att inte ta onödigt lång tid 

att utföra. Ord som användes i listan var ord som framkommit under Nollpunktsstudien och 

Sexualiseringsstudien samt ord från originallistan (Gough & Heilbrun, 2007). Eftersom vi själva valt ut ord 

ifrån studierna finns risken att vår vetenskap om listans syfte bidragit till att resultatets påverkats. 

 

Under intervjuerna i Nollpunktsstudien (se 4.1), Sexualiseringsstudien (se 4.3) och Utvärderingsfasen (se 

4.5) valde vi att endast föra anteckningar, och inte spela in respondenterna. Detta eftersom att 

respondenterna under samtliga delarna har varit personer som inte varit oss bekanta, och därför ansågs 

viktigt att hålla respondenterna i en avslappnad miljö där deras åsikter inte kunde bli spårade tillbaka till 

dem. Ytterligare en faktor var att vi ansåg att fokusgrupperna ägde ett antal respondenter som var möjliga 

att hantera genom anteckningar. Detta har komplicerat arbetet stundvis. Att anteckna under en gruppintervju 

med fyra-fem personer kräver mycket uppmärksamhet från sekreteraren och till och med när denna ger sin 

fulla uppmärksamhet kan sammanställningen av intervjun bli bristfällig. En lösning hade kunnat vara att 

båda försöksledarna antecknat, men det ansågs av högre vikt att respondenterna fick en tydlig ledare av 

intervjun som kunde hålla ämnet relevant. 

 

En annan intervjuaspekt är att de två fokusgrupperna var uppdelade i en manlig och en kvinnlig grupp. Detta 

sågs som positivt då tanken var att få ut skillnader i åsikter kring sexualisering mellan män och kvinnor för 

att kunna särskilja dessa åt i uppsatsen. På grund av examensarbetets omfattning var detta inte möjligt för 

den givna tidsramen. Likväl ville vi ha separata grupper för män och kvinnor för att inte riskera att i de fall 

en person känner sig i minoritet, på grund av sitt kön, inte kan eller vill yttra sig. Något vi märkte var att i 

grupperna med enbart kvinnor och enbart män skilde sig åsikter som yttrades muntligt och som antecknades 

i enkäten, något som visar att respondenter även i homogena fokusgrupper kan ha svårt att yttra sig när de 

har avvikande åsikter. 
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Vidare inom intervjuområdet förekommer faktumet att samtliga intervjufaser (Nollpunktsstudien (se 3.1), 

Sexualiseringsstudien (se 3.3) och Utvärderingsfasen (se 3.5) hade ett relativt lågt antal medverkande 

respondenter, med sex respondenter i varje fas. Detta var inte optimalt - ett större antal respondenter hade 

gett ett mer tolkningsbart resultat och en möjlighet att dra mer generella slutsatser. Ett större antal 

respondenter hade även gett möjligheten att visa bilder på karaktärer i blandad ordning, exempelvis visades 

P1 alltid innan P2 under Utvärderinsfasen (se 3.5) och det kan ha påverkat respondenternas åsikter kring 

karaktärerna. 
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6 SLUTSATSER 

 

Detta kapitel tar upp slutsatser bildade under studien som är direkt kopplade till de tre forskningsfrågorna.  

6.1 Vilka verktyg och metoder kan användas för att identifiera 

sexualiserade kvinnliga karaktärer i datorspel? 

 

Bechdel-Wallacetestet var ett lämpligt verktyg för att sortera bort spel som inte innehöll ett jämställt antal 

kvinnliga karaktärer. Original-Bechdel-Wallacetestet utgick inte av huruvida karaktärer är 

översexualiserade, utan där rekommenderar vi att testet modifieras så att det passar syftet av att finna 

översexualiserade kvinnliga karaktärer bättre. Att vi lade till kriteriet Kvinnornas beteende och visualisering 

får inte ha utformats för en mans önskan, specificerade testet så att det fokuserade mer på en sexualisering 

av kvinnliga spelkaraktärer. 

 

Variabelanalysen var ett verktyg som enkelt bidrog till att smalna av ett område med översexualiserade 

datorspelskaraktärer genom ett användande av variabler som vi ansåg relevanta. Då Variabelanalysen 

skapades under studien kunde den modifieras så att den passade syftet. I denna studie har Variabelanalysen 

varit ett stort hjälpmedel till ett val av kvinnlig karaktär. 

 

Könsneutralitetsskalan och Sexualiseringsskalan var verktyg som visade på ett tydligt sätt hur respondenter 

ansåg att karaktärer var sexuellt neutrala, sexualiserade eller översexualiserade. Något som bör tas i 

beaktning är att skalorna är endimensionella, och kan vara svåra för respondenter att använda med full 

förståelse.  Även MF-skalan var ett verktyg som gav ett tydligt resultat kring karaktärers maskulinitet och 

femininitet, men eftersom även den var en endimensionell skala finns det en felmarginal på grund av 

eventuella feltolkningar hos respondenterna. 

6.2 Vad utmärker visuell sexualisering av datorspelskaraktärer, och 

vad upplevs vara sexuellt neutralt? 

 

En översexualiserad karaktär är enligt teori och respondenter en karaktär som är personlighetsmässigt 

endimensionell och smal med en idealiserande kroppsform, har sneda proportioner, oproportionellt stora 

bröst och tajta avslöjande kläder med urringning. Inte helt ovanligt kopplas dessa sexualiserade karaktärer 

till plastikoperationer och orealistiska skönhetsideal. Båda karaktärerna (K1 och K2) i Sexualiseringsstudien 

bedömdes vara översexualiserade och stereotypiska med deras smala kroppar och oproportionerligt stora 

bröst. Den omdesignade karaktären P2 ansågs i Utvärderingsfasen inte vara sexualiserad eller stereotypisk, 

medan originalkaraktären P1 var sexualiserad på flera sätt. 

 

En sexuellt neutral karaktär är enligt teori och respondenter en karaktär som har ett naturligt utseende, 

proportionell och realistisk storlek på bröst samt kläder som inte framhäver kvinnan mer än vad männens 

gör.  
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6.3 Hur kan en kvinnlig datorspelskaraktär omdesignas för att 

framställas sexuellt neutralt? 

 

Med ett resultat som visat att den omdesignade karaktären (P2) var mindre sexualiserad än P1 kan dessa 

Designriktlinjer (se 4.4.1) användas för att omdesigna översexualiserade kvinnliga datorspelskaraktärer för 

att framställa dessa mer sexuellt neutralt.  

 

En karaktär med overklig kroppsform bör designas om så att den speglar hur verkliga människor ser ut. 

Detta kan göras genom att ge karaktären en proportionell kroppsform, med fysiskt verkliga relationer mellan 

kroppsdelar, som ben, midja, rumpa och bröst. Orealistiskt formade bröst är något som bör designas om så 

att karaktärens bröststorlek är logisk i förhållande till kroppsformen. 

 

En karaktär vars kläder är onödigt sexualiserande eller näst intill obefintliga bör omdesignas så karaktären 

bär mer täckande kläder som är möjliga att ta på sig. Exempelvis är en överdriven urringning något som bör 

omdesignas. En karaktär vars kläder anses sexualiserande eller upplevs som störande eller i vägen för 

karaktären bör omdesignas så att kläderna är verklighetstrogna, normala, bekväma, är till nytta för 

karaktären och samtidigt passar in i spelets kontext. Exempel på lämpliga kläder för en karaktär som slåss 

eller rör sig mycket är bekväma platta skor, skyddande kläder och en stödjande behå. 
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7 VIDARE STUDIER 

 

För att få en djupare och mer givande förståelse över hur sexualisering ser ut i nutidens media skulle en 

studie kunna innefatta hur sexualisering ser ut för både manliga och kvinnliga karaktärer i datorspel. En 

sådan studie skulle även kunna innefatta omdesign av både kvinnliga och manliga karaktärer, för att 1) ta 

reda på om och hur sexualisering skiljer sig mellan kvinnliga och manliga karaktärer och 2) för att påvisa 

huruvida sexualisering påverkar manliga och kvinnliga respondenter positivt eller negativt. Skulle en manlig 

karaktär bli omdesignad skulle även åsikter kring manlig sexualisering kunna lyftas och teorier kring detta 

skulle kunna användas. 

 

En större studie med fler respondenter skulle ge ett mer tolkningsbart resultat och skulle även kunna 

fokusera på skillnader mellan åsikter från kvinnliga och manliga respondenter. En sådan studie skulle kunna 

fastställa huruvida kvinnliga och manliga datorspelsintresserade upplever sexualisering av karaktärer 

likadant, vilka skillnader som skulle kunna finnas samt om kvinnliga och manliga spelare upplever 

sexualisering av karaktärer med motsatt kön lika mycket som karaktärer med sitt eget kön. 

 

En studie skulle även kunna fokusera på hur etnicitet och hudfärg hos datorspelskaraktärer skiljer sig, 

huruvida detta uppfattas som ett problem hos respondenter och om det finns ett jämställt antal karaktärer 

med olika etnicitet i datorspel.  

 

Slutligen skulle en vidare studie även kunna ta upp hur personer med avvikande sexualitet, från den som 

benämnts i rapporten, uppfattar representation och visualisering av kvinnliga karaktärer i datorspel. 
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BILAGA 1 - INTERVJUGUIDE 1 
Presentera för respondenterna: 

● Ni kommer att vara helt anonyma i vårt examensarbete. 
● Vi kommer inte att bedöma er som enskilda individer ­ fokus ligger enbart på era 

åsikter. 
● Fritt att ställa frågor om ni har några.  
● Vill ni avbryta undersökningen är det bara att säga till. 
● Är det okej om vi har en ljudinspelning igång under undersökningen? 
● Vi kommer ha en sekreterare som kommer att anteckna det ni säger. 

 
1. Är du: 

a. Kvinna? 
b. Man? 
c. Annat/Vill inte svara? 

 
2. Hur ser en översexualiserad spelkaraktär ut enligt dig?  

a. Kroppsställning och kroppshållning 
b. Kläder 
c. Kroppsform 

i. Bh­storlek 
d. Attityd 
e. Övrigt 

 
3. Hur ser en sexuellt neutral spelkaraktär ut enligt dig? 

a. Kroppsställning och kroppshållning 
b. Kläder 
c. Kroppsform 

i. Bh­storlek 
d. Attityd 
e. Övrigt 

 
4. Hur ser en undersexualiserad spelkaraktär kan se ut enligt dig?  

a. Kroppsställning och kroppshållning 
b. Kläder 
c. Kroppsform 

i. Bh­storlek 
d. Attityd 
e. Övrigt 



BILAGA 2 - ENKÄT 1 
Kvinnliga datorspelskaraktärer 

Nedan följer 7 bilder. Välj var på de två skalorna som du anser att karaktären hör hemma. Ena skalan går 
från undersexualiserad till neutralt sexualiserad till översexualiserad. Den andra skalan går från manlig 
till neutral till kvinnlig. 

Ditt kön  

❏ Man 
❏ Kvinna 
❏ Annat/Vill inte svara 

Spelar du datorspel?  

❏ Ja, ofta 
❏ Nej, aldrig 
❏ Övrigt: 

 
  



Bild 1 

 

 
 
 



Bild 2 

 

 
 
 
  



Bild 3 

 
 

 
 
 



Bild 4 

 
 

 
 



Bild 5 

 
 

 
 
 



Bild 6 

 
 

 
 



 
Bild 7 

 
 

 



 

BILAGA 3 - INTERVJUGUIDE 2 

Tacka för att de kom. Presentation av vilka vi är som håller i fokusgruppen, varför vi gör det: 
● Caroline Szöges och Connie Åberg 
● Grafisk design och kommunikation år 3 
● För ett examensarbete som fokuserar på kvinnliga datorspelskaraktärer. 

 
Presentera för respondenterna: 

● Ni kommer att vara helt anonyma i vårt examensarbete. 
● Vi kommer inte att bedöma er som enskilda individer ­ fokus ligger enbart på era 

åsikter. 
● Fritt att ställa frågor om ni har några.  
● Vill ni avbryta undersökningen är det bara att säga till. 
● Är det okej om vi har en ljudinspelning igång under undersökningen? 
● Vi kommer ha en sekreterare som kommer att anteckna det ni säger. 

 
Testet kommer att gå till på följande sätt 

● Uppstartsdiskussion 
● Fikapaus 
● Del 1 ­ enkät 

○ Vi kommer att spela upp en video under tiden som ni svarar på enkäten ­ vill 
ni se videon igen senare under diskussionen är det bara att säga till. 

○ Enkät med fyra frågor kopplade till två bilder av kvinnliga spelkaraktärer. 
○ När enkäten är färdig behåller ni den som stöd under diskussionsdelen. 

 
● Del 2 ­ slutdiskussion 

○ Efter enkäten kommer ni att få diskutera karaktärerna ni kommer att få se. 
Testledaren hjälper er med frågor om en diskussion inte startas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Här börjar undersökningen 
● Då tänker vi att ni får 5­10 minuter för en uppstartsdiskussion gällande kvinnliga 

datorspelskaraktärer i allmänhet. 
○ Vad tycker ni om kvinnliga karaktärer i datorspel? (utseende, beteende, 

kläder) 
○ Tycker ni att de generellt är bra porträtterade? Varför? 
○ Kan ni komma på några stereotypiska datorspelskvinnor? 

 
● Nu får ni gärna ta för er av fikat. 

 
● Ni har 5­10 minuter på er att svara på enkäten. Lägg ifrån er pennorna när ni är 

färdiga. Om ni har några frågor är det bara att signalera. 
 

● Nästa del är slutdiskussionen. 
○ Vad tycker ni/du om karaktärerna om ni jämför dem mot varandra? 

■ Tycker ni att det är bra eller dåligt utformade karaktärer? 
● Varför? 

■ Finns det något ni/du skulle vilja ändra hos karaktärerna? 
● Vad? 

○ Attityd, kroppsform, kläder och kroppshållning/pose. 
■ Finns det något ni/du inte skulle ändra hos karaktärerna? 

● Vad? 
○ Attityd, kroppsform, kläder och kroppshållning/pose. 

■ Rangordna de fyra egenskaperna där 1 är det ni tycker är viktigast att 
ändra på och 4 är det ni tycker är minst viktig att ändra på. 

 
● Tacka för deras deltagande och berätta att vi kan dela med oss av materialet om de 

skulle vilja ta del av det. Ni har vår mailadress. 
 
 
 
 
 
 
 



BILAGA 4 - ENKÄT 2 

Vad identifierar du dig som? 
❏ Man  
❏ Kvinna 
❏ Annat/vill inte svara 

 
Spelar du datorspel med animerade kvinnliga karaktärer regelbundet? (en eller flera           
gånger i veckan). Exempelvis RPG, Fightingspel, Action-adventure, survival, FPS m.m. 

❏ Ja 
❏ Nej 
❏ Vet inte/vill inte svara 

 
Bild på karaktär 1. Under bilden följer fyra stycken frågor. 
 

 

 
 

 



FRÅGA 1 - Beskriv karaktärens pose och kroppshållning. Använd gärna adjektiv. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FRÅGA 2 - Beskriv karaktärens attityd/personlighet. Använd gärna adjektiv. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FRÅGA 3 -Beskriv karaktärens kroppsform. Använd gärna adjektiv. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FRÅGA 4 - Beskriv karaktärens kläder. Använd gärna adjektiv. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



Bild på karaktär 2. Under bilden följer fyra stycken frågor. 
 

 
 

 
FRÅGA 1 - Beskriv karaktärens pose och kroppshållning. Använd gärna adjektiv. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
  



FRÅGA 2 - Beskriv karaktärens attityd/personlighet. Använd gärna adjektiv. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FRÅGA 3 -Beskriv karaktärens kroppsform. Använd gärna adjektiv. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FRÅGA 4 - Beskriv karaktärens kläder. Använd gärna adjektiv. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



BILAGA 5 - INTERVJUGUIDE 3 

 
Tacka för att de kom. Presentation av vilka vi är som håller i fokusgruppen, varför vi gör det: 

● Caroline Szöges och Connie Åberg 
● Grafisk design och kommunikation år 3 
● För ett examensarbete som fokuserar på kvinnliga datorspelskaraktärer. 

 
Testet kommer att gå till på följande sätt 

● Har ni tagit del av informationen vi skickade via mail? 
● _______ kommer att vägleda er genom intervjun, ________ kommer att anteckna. 
● Två stycken bilder, ett orginal och en slutgiltig modifikation 
● En individuell uppgift och en diskussionsdel 

 
LÄSES UPP 
Denna information har gått ut till respondenterna via mail för att effektivisera gruppintervjun. Har                           
respondenterna inte tagit del av informationen kommer vi att informera om dessa punkter: 

● I detta deltagande kommer ni att vara helt anonyma och på inget sätt namnges i vår rapport. 
● Ni kommer inte att bedömmas som enskilda individer ­ fokus ligger enbart på era åsikter. 
● Det finns inget rätt eller fel. Alla åsikter är värdefulla för oss. 
● Det är fritt fram att innan, under samt efter intervjun ställa frågor om ni har några. 
● Vill ni hoppa över en fråga eller avbryta undersökningen är det bara att säga till. 

 
PRESENTERA KARAKTÄRENS BAKGRUND 

● Karaktär från Ultra Street Fighter 4 
○ Fightingspel 
○ Väljer sin karaktär och spelar mot dator eller medspelare 
○ Wrestling manager 
○ Originalet bär polisdräkt 

 
 
 

  



HÄR BÖRJAR UNDERSÖKNINGEN 

Prata om karaktär 1 (P1) 
● Visa karaktär 1 

○ Be respondenterna vända på papprena (individuell sexualiseringsskala samt               
adjektivitetslista) framför sig. 

■ 2 minuter för ifyllnad 
■ Lägg ner pennorna när ni är klara 

○ Be respondenterna att diskutera karaktär 1: 
■ Kroppsform 
■ Kläder, hår, tillbehör 

 
Prata om karaktär 2 (P2) 

● Visa karaktär 2 
○ Be respondenterna vända på papprena (individuell sexualiseringsskala samt               

adjektivitetslista) framför sig. 
■ 2 minuter för ifyllnad 
■ Lägg ner pennorna när ni är klara 

○ Be respondenterna att diskutera karaktär 2: 
■ Kroppsform (Inte jämföra mot originalet) 
■ Kläder, hår, tillbehör (Inte jämföra mot originalet)  

 

Prata om karaktär 1 och karaktär 2 i en jämförelse 
● Be respondenterna att lägga de två bilderna bredvid varandra 

○ Jämför kroppsform mellan de två karaktärerna. 
○ Jämför kläder, hår och tillbehör mellan de två karaktärerna. 
○ Är det någon av karaktärerna ni anser mer utformad efter verkliga mänskliga                       

proportioner? 
■ Varför? 

○ Vad är bra och dåligt med respektive karaktär? Bra som dålig feedback mottas gärna. 
○ Vilken av karaktärerna anser ni bäst passar kontexten av ett fightingspel? 
○ Vilken av karaktärerna skulle ni spela som? 

■ Varför? 
○ Anser ni att karaktärerna har olika attityder? 

■ Hur? Varför?  
● Övriga kommentarer 



 
 

BILAGA 6 - ENKÄT 3 

Vad identifierar du dig som? 
❏ Man 
❏ Kvinna 
❏ Annat/vill inte svara 

Bild 1 

 

Sätt ett kryss där du anser karaktären hamnar på skalan. 

 

 

 

1           2    3            4      5 

Sexuellt neutral     Sexualiserad                Översexualiserad 



 
 

Ringa in de egenskaper du anser passar in på karaktärens attityd, kläder och kroppsform. 
 

ATTITYD 

Kaxig 

Lugn 

Vänlig 

Elak 

Självsäker 

Osäker 

Självständig 

Undergiven 

Högljudd 

Tystlåten 

Flörtig 

Tillbakadragen 

Lekfull 

Allvarlig 

Motivationslös 

Målmedveten 

Intelligent 

Ointelligent 

Annat:___________ 

 

KLÄDER 

Påklätt 

Avklätt 

Sexiga 

Osexiga 

Bekväma 

Obekväma 

Attraktiva 

Oattraktiva 

Praktiska 

Opraktiska 

Möjliga att ta på sig 

Omöjliga att ta på sig 

Stereotypiska 

Unika 

Manliga 

Kvinnliga 

Vanliga 

Ovanliga 

Annat:___________ 

 

KROPPSFORM 

Realistisk 

Orealistisk 

Hälsosam 

Ohälsosam 

Attraktiv 

Oattraktiv 

Sexig 

Osexig 

Muskulös 

Omusklad 

Smal 

Kraftig 

Kort 

Lång 

Stereotypisk 

Icke­stereotypisk 

Maskulin 

Feminin 

Annat:___________ 

 

 
  



 
 

Bild 2 

 

 

Sätt ett kryss där du anser karaktären hamnar på skalan. 

 

 

 

1           2    3            4      5 

Sexuellt neutral     Sexualiserad                Översexualiserad 

 
   



 
 

Ringa in de egenskaper du anser passar in på karaktärens attityd, kläder och kroppsform. 
 

ATTITYD 

Elak 

Målmedveten 

Intelligent 

Lekfull 

Självsäker 

Medelintelligent 

Självständig 

Högljudd 

Osäker 

Flörtig 

Kaxig 

Undergiven 

Allvarlig 

Lugn 

Vänlig 

Tystlåten 

Motivationslös 

Tillbakadragen 

Ointelligent 

Annat:___________ 

KLÄDER 

Ovanliga 

Går att ta på sig 

Lättklätt 

Oattraktiva 

Sexiga 

Kvinnliga 

Obekväma 

Attraktiva 

Manliga 

Praktiska 

Avklätt 

Opraktiska 

Lätt att ta på sig 

Osexiga 

Neutrala 

Vanliga 

Bekväma 

Svår att ta på sig 

Påklätt 

Annat:___________ 

 

KROPPSFORM 

Feminin 

Orealistisk 

Hälsosam 

Muskulös 

Attraktiv 

Kraftig 

Medllång 

Osexig 

Androgyn 

Omusklad 

Smal 

Oattraktiv 

Lång 

Normalbyggd 

Stereotypisk 

Sexig 

Kort 

Icke­stereotypisk 

Maskulin 

Ohälsosam 

Realistisk 

Annat:___________ 
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