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SAMMANFATTNING

Datorspelsbranschen ar under standig utveckling och har pa senare ar visat sig ha en nastan jamn
representation av manliga och kvinnliga spelare. Nagot som inte f6ljt med denna utveckling ar utformningen
av kvinnliga karaktérer dar de ofta ar underrepresenterade mot andelen mén och ofta dversexualiserade. |
denna kandidatuppsats har en pilotstudie skett med tre externa datainsamlingar: 1) hur en sexuellt neutral
och en Oversexualiserad karaktar uppfattas se ut av respondenter, 2) vad tva dversexualiserade karaktarer
har for karaktarsattribut samt 3) hur en omdesignad karaktér uppfattas i relation till originalkaraktéren. En
intern datainsamling har genomforts for att vélja ett datorspel med en dversexualiserad kvinnlig karaktar for
att kunna skapa en omdesign fran. Resultatet av studien visar malgruppens asikter kring vilka
karaktarsattribut sexuellt neutrala och Gversexualiserade karaktarer har, hur asikter kring tva
Oversexualiserade karaktarer kan ge rekommendationer infor en omdesign, hur en éversexualiserad karaktar
kan goras sexuellt neutral och hur omdesignen tas emot av malgruppen. Studien visar hur verktyg (Bechdel-
Wallacetest, Variabelanalys, Konsneutralitetsskala, Sexualiseringsskala och MF-skala) anvants for att
identifiera 6versexualiserade kvinnliga karaktarer i datorspel.
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1 INLEDNING

Datorspel ar ett medium som enligt hemsidan eLearnes (2016) kom till under sent 50-tal med ett tennisspel
skapat av fysikern Higinbotham dar det forsta datorspelet skapat for en konsol kom nio ar senare. Datorspel
ar en del av det som kallas for popularkultur som enligt Waskul och Vannini (2016) innefattar tre utféranden.
Det forsta utforandet &r: Produktion av media och den industri som bland annat skapar filmer, spel och
musik. Det andra utférandet ar: Organisation och konsumtion av media, industrier samt differentiering och
identifikation av sig sjalv mot andra. Det sista utforandet ar: Det som kommer fran folket och saker som de
vanligen gor. Populédrkultur handlar enligt Waskul och Vannini (2016) om att producera, konsumera och
sedan gora nagot med den mottagna median.

Spel som datorspel och konsolspel har under en lang period varit klassade som en mangmiljonindustri i
USA (Statista a, 2016). 2014 framférde Statista (2016 b) att datorspelsbranschen i USA var varderad till
15,4 miljarder amerikanska dollar (med dagens valuta 30 maj 2016 cirka 128 miljarder svenska kronor (XE,
2016)). Statista (2016 a) beréknade att ca 145 miljoner amerikanska invanare spelade nagon typ av datorspel
ar 2011, detta ur en totalbefolkning pa ca 312 miljoner invanare samma ar (Statista c, 2016). Statista (2016
a) skriver att datorspel inte langre ses som ett ndje for enbart barn och att den férsta generationen som vaxte
upp med datorspel spelar &n idag. Statista (2016 a) skriver att &r 2012 var 37% av de amerikanska spelarna
aldre &n 36 ar och enbart 32% var yngre an 18 ar. Vidare menar de att barn och ungdomar &r de som lagger
mest tid pa att spela datorspel.

Datorspelsbranschen ar andelsmassigt nastan jamstalld mellan mén och kvinnor som spelar datorspel. 2006
var fordelningen 62% spelande man och 38% spelande kvinnor. Fran 2011 till 2012 sjonk andelen spelande
man med 5%, fran 58% ner till 53%. 2014 var fordelningen 52% spelande mén och 48% spelande kvinnor,
och 2015 var fordelningen 56% spelande man och 44% spelande kvinnor. Statista (2016 d)

Enligt den brittiska dagstidningen The Guardian (2014) &r kvinnliga protagonister &nnu i minoritet i
datorspel, att kunna spela en kvinnlig karaktdr ses ofta som ett valbart tillagg hos spelutvecklare. The
Guardian (2014) namner dven hur kvinnor numera star for omkring hélften av den totala andelen spelare,
men att det i den brittiska spelbranschen endast ar 12% kvinnliga speldesigner och 6% kvinnliga
programmerare. The Guardian (2014) skriver, baserat pa ovan givna siffror, att spelindustrin inte har det
djup som behovs, da industrin misslyckas med att representera den stora andelen kvinnliga spelare i form
av de kvinnliga karaktéarernas utformning, men ocksa andelen kvinnliga utvecklare av spel.

Milestone och Meyer (2012) forklarar att kvinnor inom populérkulturen allt mer har blivit associerade med
och domda for hur de ser ut. Kvinnor blir definierade av sitt utseende pa ett satt som inte forekommer for
maén och att kvinnor ska vara attraktiva enligt normer som finns i samhéllet. Forfattarna (Milestone & Meyer,
2012) fortsdtter med att diskutera hur antalet plastikoperationer har 6kat i antal, med ingrepp som
brostforstoringar, olika kroppslyft, forminskningar, l&ppingrepp, nésingrepp och tandblekningar. Ingreppen
annonseras enligt Milestone och Meyer (2012) ofta bland annonser i kvinnliga magasin och nar dar ut till
alla i tidningens malgrupp.

Clay, Vignoles och Dittmar (2005) pratar aven de om kroppsideal och hur det paverkar kvinnor med hjélp

av media. Dessa kroppsideal mats enligt dem i form av sjalvkéansla och ses som en nyckelindikator kring
psykiskt valmaende.
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Vidare menar de att det i vastvarlden finns ett samband mellan sjalvkansla beroende pa kon. Clay et al.
(2005) skriver att det finns en tydlig skillnad mellan kdnen, att man ofta har en hogre sjalvkénsla &n kvinnor,
och &ven att skillnaden i sjalvkansla mellan kénen &r extra hog for ungdomar runt 16 ar. Orsaken sager de
ar att dessa ungdomar har uppmuntrats till att tro att deras utseende &r en viktig grund for sjalvutvérdering
samt utvardering av andra. Clay et al. (2005) skriver ocksa att kroppsideal utvecklas vid exponering av
orealistiska medieideal, att ungdomar presenteras da for en kraftigt idealiserad kvinnlig skonhet som blir
mer och mer ouppnaelig.

Baserat pa en analys av Clay et al. (2005) som handlar om kvinnors kroppsvikt i olika situationskomedier
(eng. for Situation Comedy, sit-coms). De menar att manga kvinnor i media har en kroppsvikt som ar 20%
underviktig och darmed uppfyller anorexianivan som ar 15% undervikt. (Clay et al., 2005) Hawkins et al.
(2004) skriver om underviktig kroppsvikt och menar att kvinnor som portrétteras i media ofta har 15%
underviktig kroppsvikt till skillnad fran de 20% som Clay et al. (2005) namner.

Clay et al. (2005) namner &ven digital bildbehandling och kosmetiska operationer som en bidragande faktor
till kvinnors skeva bild av den orealistiska, men for dem perfekta kvinnokroppen. Vidare uttalar Hawkins,
Richards, Granley och Stein (2004) att idealet med den tunna kvinnokroppen negativt kan paverka kvinnors
sjalvkansla, kroppsbelatenhet (eng. body satisfaction) samt kan leda till atstérningssymptom. Hawkins et al.
(2004) berattar precis som Clay et al. (2005) att den tunna idealkvinnan som ofta portratteras i media &r
smalare an den normalviktiga kvinnan. Vidare framfér Hawkins et al. (2004) att denna orealistiska standard
av slankhet (eng. thinness) ar langa, har smala hofter med langa ben och tunna lar. Vidare menar forfattaren
att detta ideal menar kunna stressa individen till att behdva vara smal, se ungdomlig ut och vara androgyn
snarare &n att vara ndjd med sin kvinnliga kroppsform. Vidare sager Hawkins et al. (2004) att detta ideal
som portratteras i media ar genetiskt svart och for manga kvinnor omajligt att uppna.

Bessenoff (2006) skriver att idealet med den tunna kvinnokroppen (eng. thin-ideal) i media kan paverka
kvinnliga universitetsstudenter negativt och att idealet kan leda till kroppsmissndje, depression och lag
sjalvkansla. Bessenoff (2006) menar att det finns en hdgre sannolikhet att kvinnor med missnéje kring sina
kroppar jamfor dessa med ideal som foérekommer i reklam, och att detta jamférande leder till negativa
konsekvenser riktat mot sig sjalv. Bessenoff (2006), Clay et al. (2005), Hawkins et al. (2004) framfor alla
att orimliga kroppsideal paverkar kvinnor i media negativt genom lag sjalvkansla, minskat psykiskt
valmaende samt en hets till att besitta den idealiserade kvinnliga kroppsformen.

Thompson och Zerbinos (1995) pratar om huruvida konsroller i animerade teveserier forandrats under 20
ar, mellan ar 1970 och 1990, och skriver att forskning kring hur kvinnor avbildats fatt 6kad uppmarksamhet
i over tva decennier. Forskningen visar hur kvinnor i television, reklam och tecknade serier blivit
underrepresenterade och ofta har lagre arbetsstatus an mén (Thompson & Zerbinos, 1995). | studien gors
en analys av tecknade serier, dar studenter fran en klass undervisad av en av forfattarna (Thompson och
Zerbinos, 1995) analyserar 175 tecknade serier. Resultatet av analysen visar hur kvinnorna i serierna visar
mer kanslor, ar i hjélplosa situationer oftare, och ar mer fokuserade pa forhallanden an mannen. Detta skriver
Thompson och Zerbinos (1995) ska ha minskat bland de serier skapade efter 1980-talet.

Behm-Morawitz och Mastro (2009) namner &ven de hur unga vuxna paverkas av sexualiserade kvinnliga
spelkaraktarer med fokus pa konsstereotypisering samt kvinnlig sjalvkansla.

De utforde en studie dér de presenterar hypotesen att kvinnliga spelare som enbart spelar sexualiserade
kvinnliga spelkaraktarer inte far en lagre sjalvkansla, men att sjalvkanslan paverkats negativt nar kvinnorna
fatt spela bade sexualiserade och icke-sexualiserade kvinnliga karaktarer.
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Pa internet och sociala medier ar det en standig debatt mellan de som anser att sexualisering av kvinnliga
spelkaraktérer inte &r ett problem och de som anser att sexualisering hammar jamstalldhet. Lekander (2015)
ar en spelkritiker samt forfattare och har skrivit en gastkronika pa hemsidan Svampriket
(http://www.svampriket.se/). Svampriket &r en sida for spelkunniga bloggare, med fokus pa information,
underhallning och reflektioner. Lekander (2015) skriver att spelkulturens framsta malgrupp ar man, och att
kvinnor standigt paminns om detta, i spelens utformning, nér de spelar datorspel.

“Speltillverkare reproducerar en forlegad bild av spelkulturen som en heterosexuellt manlig arena’ - Linus
Lekander, 2015.

Lekander (2015) ger i inlagget exempel pa kvinnliga spelkaraktarer som saknar personlighet, &r dverdrivet
avkladda och flortiga i situationer vars kontext inte nédvandigtvis kréver det. Lekander (2015) framfor att
det handlar om att starka manliga spelares ego genom makt- eller kraftfantasier. Detta sager Lekander (2015)
leder till att bada konen sexualiseras. Kvinnan till ett objekt man vill ha och mannen till nagot man vill vara.
Lekander (2015) hévdar &ven att det i spelvérlden finns och bor finnas rimliga och motiverade tillfallen dér
romantik och sex far utrymme. Lekander (2015) skriver att de spel som sexualiserar kvinnor utan motiverad
relevans brister pa denna punkt, men inte nddvandigtvis ar daliga spel, vilket han anser ar en av anledningar
till att aven kvinnor spelar spel i den mansdominerade spelkulturen. Lekanders inldgg pa hemsidan (2015)
har fatt genomgéende positiva kommentarer av lasare.

Aven Nilsson (2015) har yttrat sig pd samma blogg som Lekander. Nilsson (2015) anser i ett inlagg
(http://www.svampriket.se/2015/02/makeover-friday/)-att det finns for manga nylanserade spelkaraktarer
med sexistiskt smaklds karaktarsdesign och att hela spelkaraktéren behdver géras om. Hon har i inldgget
publicerat bilder pa atta kvinnliga spelkaraktarer som hon har omdesignat. En omdesign som inkluderar
deras kropp, hallning och klader. Hon framfor att det ar viktigt att spelkaraktarens proportioner ar rimliga,
att hallningen ska vara stadig och avsexualiserad, samt att kladerna ska vara praktiska i férhallande till det
spelkaraktéren ska gora i spelet. Kommentarsféltet i Nilssons inl&gg (2015) &r fyllt av prisande och positiva
kommentarer, samtidigt som det finns en méngd negativa kommentarer. De negativa kommentarerna
handlar mycket om hur spelare tycker att karaktérerna ser bra ut som de ér, att karaktarerna ser yngre ut
omdesignade &n vad originalet gor och att syftet med karaktérerna ar att de ska vara sexiga.

Bulimia (http://www.bulimia.com/) tillnér det amerikanska foretaget American Addiction Centers och ger
ut information och behandling av olika  atstoérningar. Pa deras undersida
(http://www.bulimia.com/examine/video-games-realistic-body-types/) ifragasatts hur spelféretag med de
avancerade ljustekniker och detaljerade, verklighetstrogna miljéer som finns idag anda inte lyckas
portrattera den kvinnliga kroppen pa ett korrekt sétt. Pa sidan visas resultatet av tio redigerade kritiserade
datorspelskaraktéarer utifran deras kroppsformer for att mer Overensstimma med den genomsnittliga
amerikanska kvinnans. Karaktarernas klader och hallning har inte bearbetats.
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1.1 SYFTE

Detta examensarbete kommer att fokusera pa sexualiserandet av kvinnliga spelkaraktirer inom
datorspelsindustrin. En kvinnlig datorspelskaraktar, som i ett spel har blivit Oversexualiserad, kommer att
omdesignas via kroppsform, klader, har och tillbehor for att bli sexuellt neutral.

Omdesignen av karaktdren kommer ske med kontexten i beaktning. Som exempel ges en kvinnlig
datorspelkaraktar som till naturen &r sexig med ett yrke eller personlighet som erfordrar att kvinnan ar
avkladd och beter sig forforisk. Denna karaktar kan inte klas pa utan att dess kontext forstors. Detta fungerar
likvardigt for en manlig karaktér. Till exempel kan inte sexualiseringen hos en manlig muskelbyggare tas
bort, det vill sdga det sexualiserande elementet muskelmassan, utan att kontexten forstors. Fokus i studien
ligger pa att gora om en kvinnlig karaktar som &r onddigt sexualiserad i en kontext som inte kraver det. En
karaktar som ger mojlighet till férandringar utan att kontexten riskerar att forstoras.

For att underratta forstaelsen av diskussionsbegrepp kommer karaktarerna i denna studie att refereras till
som antingen sexuellt neutrala, sexualiserade eller dversexualiserade. De karaktérer som bendmns som
sexuellt neutrala innehar en icke befintlig eller en lag grad av sexualisering. En sexualiserad karaktar
befinner sig pa en skala mellan sexuellt neutral och Gversexualiserad. En Gversexualiserad karaktar ar den
hogsta graden av sexualisering.

1.2 AVGRANSNINGAR

Amnet som valts tillhor ett brett omrade och féljande avgransningar har gjorts:

e Manliga spelkaraktarer kommer inte att studeras. Detta pa grund av att diskussionen kring
sexualisering av kvinnliga spelkaraktéarer under flera ar uppméarksammats som ett storre problem i
debatter och andra forum.

e Det kommer heller inte att behandlas hur sexism skiljer sig mellan kvinnliga och manliga
spelkaraktarer da detta blir for omfattande for examensarbetets storlek.

e Da examensarbetet fokuserar pa sexualisering av kvinnliga karaktarer i relation till manliga ar det
inte relevant att berdra rastillhorighet eller etnicitet.

e Omdesignen till en sexuellt neutral karaktar kommer inte att goras med paverkan av vad
spelforetagets malgrupp vill ha, detta eftersom malet inte &r att designa for den delen av malgruppen
som vill ha sexualiserade inslag.

o Detta examensarbete kommer inte att analysera skillnader i respondenters asikter baserat pa deras
kon, etnicitet med mera. Daremot har vikt lagts vid att rekrytera respondenter med en jamn
kdnsbalans.

e Examensarbetet kommer enbart att fokusera pa helt manskliga datorspelskaraktarer och kommer
inte hantera hybrider eller utomjordisk kvinnlighet. Detta da examensarbetet fokuserar pa manskliga
kvinnliga ideal och kroppsformer.

o Examensarbetet kommer enbart att ha en bas i vastvarldens kulturella bakgrund och ska darfor inte
ses som generella riktlinjer eller tolkningar for resten av vérlden. Samtliga respondenter har svensk
bakgrund.
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1.3 FORSKNINGSFRAGOR

Syftet med examensuppsatsen &r att undersdka hur kvinnliga karaktarer sexualiseras i datorspel. Detta syfte
ar uppdelat i tre forskningsfragor, vilka ar:

Vilka verktyg och metoder kan anvéndas for att identifiera Oversexualiserade kvinnliga karaktérer
i datorspel?

Vad utmarker visuell sexualisering av datorspelskaraktarer, och vad upplevs vara sexuellt neutralt?
3. Hur kan en kvinnlig datorspelskaraktar omdesignas for att framstéllas sexuellt neutralt?
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2 TEORETISK RAM

For att ta reda pa de aspekter som existerar for att vi ska kunna skapa en sexuellt neutral omdesign av en
spelkaraktar kravs det att flera teoriomraden berdrs. Teorier som beror stereotyper, sexualisering, attityder
mot kvinnor samt hur kvinnokroppens ideal forandrats genom historien kommer att betraktas.
Spelkaraktarsdesign kommer parallellt med vad som sdgs 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 féréandrats frekvent éver tid
och att flera ideal sedan 1950 har tagit vid efter varandra. Bade Macdonald (1995) och forfattaren Grogan
(1999) skriver att kurvighet med stora brost, liten midja och langa ben forankrades av film- och
modeindustrin. Macdonald (1995) framfor att denna trend parallellt gav plats &t det smackra idealet som
symboliserade sofistikation och Gverklass genom sma brost, pojkaktig figur och 1ag kroppsvikt. Fran det
smackra idealet blev idealen tunnare och tunnare med ett tranat uttryck for att sedan ga bort fran det tranade
utseendet. | slutet av 90-talet startade Heroin Chic dar idealet blev extremare med drogmissbrukarideal med
svart gonsminkning, bla lappar, matt tovigt har samt utmattat utryck (Grogan 1999). Macdonald (1995)
namner en flickig och émtalig stil med tunna kroppar och ett ansikte som talade om en inre sexuell kunskap.

Healey (2014) menar att det kvinnliga idealet har ett fokus pa utseende och vikt, ett sexuellt objektifierande
som kan leda till att kvinnor behandlar sina kroppar som objekt som blir domda for sitt utseende. Vidare
uttrycker forfattaren att ungdomar bor utbildas med ett fokus pa halsosamma beteenden samt att och hur
media saknar realistiska ideal. Ungdomar anses enligt forfattaren sakna den forstaelse for de medel som
marknadsforing nyttjar. Ett exempel pa ett sadant medel ar retuschering vilket kan leda till orealistiska
kroppsideal. Healey (2014)

2.2 SEXUALISERING OCH SEXUELLT NEUTRALT

Formica (2008) framfor att kvinnlig samhallsobjektifiering innebéar att kvinnan ses som ett objekt och
sexualisering av kvinnan innebar att kvinnan ses som ett sexuellt objekt. Objektet i bada sammanhangen
anser Formica (2008) definieras som endimensionellt, oférmdégen till sjalvstandigt tankande, beslutsfattande
och sjalvforsorjning.

Behm-Morawitz och Mastro (2009) sager att sexualisering av kvinnokroppen kan visualiseras genom stora
brost och smal midja. Enligt Near (2013) portratteras en sexualiserad kvinnlig karaktdr med
oproportionerligt stora brost, klader som framhaver mellangérdet eller brostklyfta, klader som liknar
badkléder, klader som avslojar underkladerna eller en karaktar som har en lockande pose. Vidare skriver
Near (2013) att en karaktar klassas som en sexuellt neutral karaktar ndr den saknar sexualiserande
karaktéarsdrag eller om enbart portrattfoto pa karaktaren tillnandahalles.
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Liepa (2013) anser att sexuellt neutrala kvinnliga karaktérer &r de karaktérer som bar klader som jamnt
tacker kroppen (en rustning med urringning faller inte in), inte visar mer hud n vad manliga karaktérer i
samma situation skulle gora, har en stadig pose (exempelvis pa datorspelets skivomslag), som inte framstalls
som sarbar, inte har ett flortigt ansiktsuttryck, inte & undergiven och/eller erotisk, har sin egen inverkan,
motivation och mal och inte enbart &r en vacker trofé for den heterosexuella mannen.

Liepa (2013) pratar dven om den manliga blicken (eng. Male Gaze) som anvands pa objekt och &mnen som
ar designade for att locka till sig uppméarksamhet av heterosexuella man genom att se sexuellt attraktiv ut,
ett objekt av begér. Dessa objekt av den manliga blicken framfor Liepa (2013) som objekt som inte
innehaller aspekter som en stereotypisk heterosexuell man kan finna oonskade. Vidare menas att en typiskt
designad kvinna for den manliga blicken ar lattkladd i en pose som visar sa mycket kropp som &r mojligt
och har ett inbjudande ansiktsuttryck. En normalt kladd kvinna med ett ansiktsuttryck och pose som vanligen
visualiserar mén i illustrationer &r inte designade for den manliga blicken.

Terman och Miles (1936) anser att en personlighet formas kring individens maskulinitet och femininitet och
att skillnader i kénen inte handlar om intelligens eller praktiska kunskaper. Vidare forklarar de att hur de
med empirisk undersokning 6ver flera ar tagit fram ett test 6ver respondenters mentala maskulinitet och
femininitet, ett MF-test (eng. Masculinity and Femininity Test). Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002)
namner en forenklad version av MF-testet, en maskulinitets och femininitetsskala (hddanefter bendmnd som
MF-skala) som endimensionellt visar maskulinitet och femininitet som tva motpoler pa en skala och som
kan anvéndas for att ange hur maskulint eller feminint nagot ar.

2.3 STEREOTYPER

Campbell och Storo (1996) pastar att manniskan garna forenklar och kategoriserar, och att stereotyper ar ett
resultat av detta. Beere (1990) skriver att stereotyper ar uppfattningen av en person, ett objekt, en aktivitet
eller ett koncept som baseras pa relativt orubbliga, forenklade och generaliserade Gvertygelser eller
antaganden kring kvinnliga och manliga kannetecken.

Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) diskuterar kodnsstereotypisering, och anser att det ar
forestéliningar som ar schematiskt uppsatta och handlar om psykologiska egenskaper och drag, samt
beteenden som anses lampliga for och forvantas av kvinnor och méan. De namner hur en bestamd syn pa
konsroller kan bli kdnsstereotyper nér ett beteendemonster forknippas med ett specifikt kon och inte ett
annat, dar individuella variationer ignoreras.

2.3.1 STEREOTYPER | ALLMANHET

Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) analyserar kvinnlighetsstereotyper fran 1978 och anser att delar
har fordndrats, men att kdrnan i stereotyperna &nnu existerar. De framfor att de kvinnliga stereotyperna &r
att kvinnan ska vara varm och omténksam, inte hoppa i séng med vem som helst, inte ha odnskad
kroppsbeharing eller kroppslukt, disciplinera kroppen genom motion och bantning, anvanda sin kvinnlighet
som Overtalningsformaga, alska barn och vara duktig pa hemmasysslor.
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Vidare skriver Brewer (2016) att andra vanliga stereotyper dr att kvinnor &r flortiga, kvinnor ska vara
snygga, kvinnor ska betraktas, kvinnor har inte samma tekniska fardigheter som man, kvinnor alskar att
sjunga och dansa, kvinnor spelar inte sport, kvinnor &r inte lika starka som mén och kvinnor ska raddas och
inte vara hjalte.

Glick, Larsen, Johnson och Branstiter (2005) sdger att det finns tre distinkta stereotyper av kvinnor i USA.
Den forsta ar den traditionella kvinnan som har maskulina egenskaper for kompetenskraft att lyckas i
arbetslivet. Den andra &r den traditionella kvinnan som ses som varm och uppfostrande samt passar att ta
hand om andra. Den sista ndmnda stereotypen &r den “sexiga” kvinnan. Vidare skriver Gurung och Chrouser
(2007) att den sexiga kvinnan ofta paras ihop med Iag intelligens i exempelvis dumma blondin-skamt.

Ytterligare beskriver Milestone och Meyer (2012) stereotypen “dum blondin” (eng. “dumb blonde”) som
en definition av kvinnor genom utseende och inte prestationer. Detta medfér att kvinnor generellt definieras
som ointelligenta och intellektuellt underlédgsna gentemot mén inom populdrkulturen. Stereotypen har ofta
kemiskt behandlat Iangt blont har, ar sexuellt attraktiv och ar ofta smal, ung, solbrand och har stora brost.
Det som ar typiskt for denna stereotyp ar att hon har en omattlig sexualitet, men &r ointelligent. Stereotypen
har ofta atsittande figursydda klader och urringningar som visar upp kroppen.

Milestone och Meyer (2012) forklarar vidare att antalet skonhetsoperationer som okat inte beror pa att
antalet dumma blondiner dkat. De anser att en ledande faktor &r att kvinnor kanner sig tvingade att leva upp
till de skonhetsideal som finns i dagens samhélle. Idealen har enligt Milestone och Meyer (2012) blivit
orealistiska och omgjliga att na utan dessa skonhetsoperationer, som samtidigt minskat i kostnad.

Beere (1990) ndmner hur Adjektivchecklistan (The Adjective Check List, ACL) skapad 1952 av Gough och
Heilbrun (1999) ofta anvands for att mata sexuella stereotyper. ACL bestar av 300 adjektiv och beskrivande
fraser som ofta anvands for att beskriva nagons personlighet. Teorin kan anvandas som en sjalvutvérdering
eller for att karaktérisera externa personer eller objekt (Gough & Heilbrun, 2007).

2.3.2 STEREOTYPER | SPELBRANSCHEN

Sheldon (2004) uppmanar till att inte skapa stereotyper, da det inte ar respektfullt mot varken karaktaren
eller manniskan den avbildar. Forfattaren framfor att den primara malgruppen for datorspel ar unga man,
vilka attraheras av sexuella kvinnor vilket leder till att sexuellt framstéallda kvinnor exploateras och syns
overallt utan mangfacettering. Han skriver att det ar enklare att lata sidokaraktarer ha brister i sitt utseende,
medan huvudkaraktaren & mer problematisk pa den aspekten. Vidare skriver han att spelare garna
identifierar sig med och spelar med 6vernaturligt attraktiva karaktérer. Forfattaren anser att kvinnliga och
manliga karaktarer skiljer sig visuellt, men inte funktionellt. Han exemplifierar med att en spelare som
skapar en karaktar bor kunna vélja olika attribut som fysik eller intelligens for att 6vervinna sina hinder,
oavsett kon. Forfattaren framfor dven att kvinnliga karaktérer borde skapas realistiskt intelligenta och
underhallande, utan stereotypanvéandning och sexualisering. Sheldon (2004)

Mou och Peng (2009) skriver att konsstereotyper dar en av de mest férekommande stereotyperna i
kommersiell media. De hé&vdar att manliga karaktérer upptrader oftare, pratar mer och har ofta en mer
ledarinriktad och vésentlig roll. | en studie av hur sexualiserade kvinnliga spelkaraktérer ar, fann de ut att
av de 597 granskade karaktarerna var enbart 82 kvinnor och av dessa kvinnor &gde majoriteten av dem
mindre kl&der (exponerade mer skinn) an vad de manliga karaktdrerna gjorde i samma spel.
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Mer specifikt framfor de att kvinnorna i storre utstrackning &n man hade Iagt skurna klader med bara armar
och 41% av de kvinnliga karaktarerna var storbystade. De visade ocksa att kvinnor i forhallande till méan
ofta &r delvis nakna, har orealistiska kroppsideal, har sexuellt avsléjande klader och olamplig kladsel.

Liepa (2013) anser att det &r ett problem att spelutvecklare och publicerare tror att spel utan sexualiserade
kvinnliga huvudkaraktarer inte skulle salja lika bra hos det som ses som huvudmalgruppen, manliga spelare.
Liepa (2013) tycker detta ar konstigt da runt hélften av alla spelare ar kvinnor, och ifragasatter varfor dessa
inte blir involverade. Liepa (2013) utforde en studie med 91 manliga deltagare som gav resultatet att 46%
av deltagarna spelar som kvinna minst halften av gangerna, och 90% av deltagarna nagon gang hade valt att
spela som kvinna. Ingen av deltagarna hade nagra negativa asikter om att ha fler spel med icke-sexualiserade
kvinnliga huvudkaraktarer, och 47% av deltagarna sa att det hade varit valdigt bra.

2.4 BECHDEL- WALLACETEST

Lawrence (2011) skriver om Bechdel-Wallacetestet som ett verktyg som populariserades 1985 i en tecknad
serie. Testet &r inte ett test for att mata kvaliteten hos ett arbete, utan for att uppmarksamma férdelningen
av man och kvinnor i filmer. For att klara testet och ha en bra andel kvinnliga karaktarer behdver filmer
klara av testets tre kriterier som ar:

1. Filmen maste innehalla minst tva kvinnor.

2. Dessa kvinnor maste prata med varandra.

3. Kvinnornas konversation maste handla om nagot annat 4n man.
(Lawrence, 2011).

Testet skapades ursprungligen for filmer, men enligt Lewis (2014) beh6vs det ett for datorspel ocksa da
testet for filmer inte ar helt applicerbart. Detta framfor Lewis (2014) ar for att datorspelsomradet ar for
varierat, manga datorspel har inte nagra karaktarer alls eller icke-méanskliga karaktarer. Lewis (2014) anser
att ett Bechdel-Wallacetest for datorspel borde fokusera pa kvinnor med oberoende liv, som pratar med
andra kvinnor. Lewis (2014) skriver att testet fortfarande borde handla om relationen mellan kvinnor, da
tillrackligt manga spel har valutvecklade karaktarer, dialoger och storys. Lewis (2014) framfor dven att
relationer mellan kvinnliga karaktarer i media ar for simpla, och att det ar negativt da ett okat antal kvinnliga
roller inte nédvéndigtvis innebér att de kvinnliga rollerna forbattras. (Lewis, 2014)

Kanalen Push to Smart (2014) pa hemsidan YouTube™ har skapat en video dir Bechdel-Wallacetestet
appliceras pa datorspel genom att modifiera testet sa att det istallet ar utformat enligt foljande:

1. Spelet maste innehalla en spelbar kvinnlig karaktar.

2. Vars handlingar inte filtrerats av en mans begér.

Nixon (2013) har ocksa gjort en modifiering av Bechdel-Wallacetestet for att passa datorspel. Nixon (2013)
har utformat Bechdel-Wallacetestet enligt foljande:
1. Spelet maste ha minst tva namngivna kvinnliga karaktéarer som ar meningsfulla for spelets handling
2. Minst en av kvinnorna maste vara spelbar eller kunna vara med i spelarens lag.
3. De kvinnliga karaktarerna maste kunna interagera med varandra
4. De kvinnliga karaktarernas interaktion handlar om nagot annat &n man.
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3 METOD

For att fa svar pa forskningsfragorna skedde en datainsamling i fem steg. Det forsta steget handlade om att
ta fram ett underlag for vad som sags som sexuellt neutralt samt dversexualiserat genom en framtagen
Nollpunktsstudie. Steg tva handlade om att sortera bort spel som inte inneholl dversexualiserade kvinnliga
karaktérer for att sedan kunna valja en kvinnlig karaktar som skulle omdesignas for att bli sexuellt neutral.
Steg tre var en Sexualiseringsstudie for att ta reda pa vad respondenter ansdg om tva dversexualiserade
spelkaraktérer. Steg fyra var ett Designarbete med att ta fram Designriktlinjer samt en Omdesign av den
oversexualiserade kvinnliga spelkaraktaren. Det sista steget var en Utvérderingsfas av omdesignen for att
se hur den mottogs av respondenter.

Vi har utformat alla vara intervjuguider utifran Bryman (2011) som menar att intervjuer kan utformas med
oppna fragor (kvalitativ datainsamling) eller med slutna fragor (kvantitativ datainsamling). Oppna fragor
ger den intervjuade mojligheten att svara fritt pd frdgorna och kan ge oforutsedda eller ovanliga
svar. Bryman (2011) skriver vidare att intervjufragor inte bor vara ledande, da det ofta leder respondenterna
till att svara pa ett visst satt. Vi har valt att utforma intervjuguiderna med framst 6ppna fragor och undvika
ledande fragor for att respondenter skulle ha méjligheten att ge intressanta, egenformulerade svar.

Bryman (2011) skriver vidare att respondenter ofta véljer att inte svara pa en del fragor, i de fall fragorna
kanns for privata eller deltagaren inte vill sta for sina asikter offentligt. Detta menar Bryman (2011) kan
undvikas genom att man later deltagaren veta att denna halls anonym genom hela processen. Till vara
intervjuguider har vi darfor varit tydliga med att respondenter varit anonyma under hela studien, samt att de
fatt avbryta intervjun eller hoppa 6ver fragor.

3.1 NOLLPUNKTSSTUDIE

For att ta reda pa vad spelintresserade personer ansdg var undersexualiserat, sexuellt neutralt och
Oversexualiserat for kvinnliga spelkaraktdrer utformades en Nollpunktsstudie av oss. Syftet med
Nollpunktsstudien var att fa en nollpunkt for vad som ansags som sexuellt neutralt for att vid omdesign
kunna dra ner den dversexualiserade karaktaren mot noll.

Studien utfordes i tva delar: en intervju och en tillhorande enkat. Bada delarna utformades med stod i
Brymans (2011) litteratur (se 3 Metod). Asikterna frén intervjuerna utgjorde ett underlag for vad som ansags
som sexuellt neutralt och anvandes som stdd vid omdesignen av en 6versexualiserad karaktar. Enkéten
utformades for att fa en uppfattning av vilken typ av spelkaraktarer som ses som Oversexualiserade
respektive sexuellt neutrala med avseende pa kroppshallning/pose, klader, kroppsform och attityd.

Nollpunktsstudien genomfordes med sex respondenter, fem méan och en kvinna, i aldern 20-30 ar.
Respondenterna var personer i vara bekantskapskretsar. Majoriteten av dessa respondenter befann sig pa
annan ort och darfor genomférdes undersdkningen via distanssamtal i form av video eller rést, varav en
respondent intervjuades pa en fysisk plats. Syftet med studien forklarades inte for respondenterna, detta for
de inte skulle paverkas att ge svar for att passa syftet med undersokningen.
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3.1.1 UNDERSOKNING

Undersokningen genomfordes med intervjuer med tillhérande enkat for att ta reda pa vad som sags som
sexuellt neutralt samt Gversexualiserat.

INTERVJU

Det forsta som gjordes under intervjuerna var att informera respondenterna om deras anonymitet samt
rattigheter (Se bilaga 1 - Intervjuguide 1). Intervjuguiden utformades med tre huvudfragor, vilket var:

e Hur ser en 6versexualiserad spelkaraktar ut enligt dig?
o Hur ser en sexuellt neutral spelkaraktar ut enligt dig?
e Hur ser en undersexualiserad spelkaraktar ut enligt dig?

Till fragorna foljde fyra underfragor kring karaktarernas klader, kroppsform, kroppshallning/pose och
attityd for att se till att respondenterna berér de fyra, enligt oss, viktigaste huvudpunkterna.

ENKAT

Parallellt med intervjuguiden skapades en kompletterande digital enk&t som respondenterna tog del av efter
intervjun. Enkaten skapades for att fa en djupare forstaelse for vad respondenter ansag var sexualiserat och
feminint eller maskulint genom att undersdka hur respondenterna beddmde olika utformade karaktérer.

Infor arbetet med att valja ut bilder att presentera for respondenterna i enkéten kartlades olika typer av
kvinnliga kroppsliga egenskaper (se Tabell 3.1). Egenskaperna valdes av 0ss genom att analysera ett stort
antal kvinnliga karaktérer dar en bred variation av kroppstyper valdes ut. De valda bilderna av kvinnliga
karaktarer passar in pa en eller flera av dessa kategorier.

KROPPSLIGA KVINNLIGA EGENSKAPER

Avkladd Muskulos
Kort Omusklad
Kraftig Pikiadd
Ling Smal

Tabell 3.1 - Tabell som visar kroppsliga kvinnliga egenskaper

Enkaten bestod av bilder pa sju olika kvinnliga spelkaraktarer (for att se utformning av enkét se Bilaga 2 -
Enkat 1) ihop med en Kdnsneutralitetsskala utformad av oss samt en MF-skala inspirerad av den i kapitel
2.2. Konsneutralitetsskalan hade nio val och gick fran undersexualiserad till dversexualiserad. MF-skalan
gick fran maskulint till feminint, &ven den med nio steg.
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De sju karaktérerna som anvéndes i enkdaten kan ses i Figur 3.1 och var:

Ellie fran spelet Last of Us™

Chris Longfellow fran spelet Suikoden® 111

Ellie fran spelet Borderlands 2™

Quiet fran spelet METAL GEAR SOLID V: The Phantom Pain©
Hawke fran spelet Dragon Age™ ||

Amazon fran spelet Dragon’s Crown™

Ciri fran spelet The Witcher® 3: Wild Hunt

No o k~wdE

4
Figur 3.1 - 7 kvinnliga karaktarer med olika kroppsliga egenskaper

3.2 VAL AV DATORSPEL

For att smalna av det stora omradet av tillgangliga datorspel pa marknaden anvandes ett modifierat Bechdel-
Wallacetest foljt av en Variabelanalys for att valja ut lampade spel for att sedan kunna ta dem vidare for att
vélja ut en 6versexualiserad kvinnlig karaktar till omdesign (se 3.4.2)

3.2.1 BECHDEL-WALLACETEST

For att Bechdel-Wallacetestet skulle passa for att analysera spel samt for att avgransa det stora omradet av
att vélja datorspelskaraktar for omdesign modifierade vi standardutgavan med hjalp av befintliga
modifikationer som bendamns i kapitel 2.4. Enbart spel som inte uppfyllde Bechdel-Wallacetestet anvéndes
i ett sokande efter en 6versexualiserad kvinnlig spelkaraktar. Det sags som fordelaktigt, enligt oss, intressant
och relevant att vélja ett spel som inte klarat Bechdel-Wallacetestet.
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Var modifikation av Bechdel-Wallacetestet inneholl kriterier som skulle uppnas for att klara av testet. Dessa
kriterier &r:

1. Minst tvd namngivna kvinnor som bidrar till spelets handling.
Kriterium 1 baserades pa Nixons (2013) forsta punkt (se 2.4) vilken var att spelet skulle ha
minst tvd namngivna kvinnliga karaktarer som var meningsfulla for spelets handling.
Forfattaren har valt att avgransa med spelbara karaktéarer, men vi valde att inte fokusera pa
huruvida karaktarerna var spelbara- eller icke spelbara, eftersom vi ansag att karaktarerna
var relevanta for modifiering oavsett om de var spelbara eller inte.

2. Kvinnorna maste konversera eller interagera med varandra.
Kriterium 2 baserades pa Nixons (2013) tredje punkt (se 2.4) som var att kvinnorna skulle
kunna interagera med varandra. Orsaken till var modifikation av Nixon (2013) steg var att
vi ansag att tva kvinnor i ett datorspel kan interagera pa andra sétt an med konversation och
anda etablera nagon typ av relation, exempelvis genom blickar samt handlingar.

3. Kuvinnornas interaktion maste innefatta nagot annat an man.
Kriterium 3 bygger pa originalet av Bechdel-Wallacetestet (se 2.4) vilket aven aterfinns i
Nixons (2013) variant av Bechdel-Wallacetestet (se 2.4).

4. Kvinnornas beteende och visualisering far inte ha utformats for en mans 6nskan.

Vi valde att applicera ytterligare ett kriterium pa var modifikation av Bechdel-Wallacetestet.
Detta &r inspirerat av Push to Smart (se 2.4). | deras modifikation av Bechdel-Wallacetestet
fokuserade de pa att kvinnliga karaktarer inte ska ha skapats utifran en mans 6nskan, oavsett
om det géllde kvinnans utformning eller ett beteende hon skulle véacka hos den forvantade
malgruppen. | deras undersokning klarade spel med kvinnliga karaktarer vars handlingar
skapats enbart for att tillfredsstalla man, inte av testet. Detta valde vi att applicera i var
modifikation.

Det modifierade Bechdel-Wallacetestet visade vilka spel som innehdll daligt portratterade kvinnliga
karaktarer utan djup och utan vidare mening for spelet. Bechdel-Wallacetestet applicerades pa en lista av
kénda spel, bland annat fran hemsidan Gamefags (2016). Spelen dirigerades genom Bechdel-Wallacetestet
genom ett iakttagande av spelgenomgangar av andra spelare pa mediet YouTube™ (2016) eller ett spelande
av spelen. I de fall spel gav spelaren méjlighet att valja manlig eller kvinnlig huvudperson, betraktades bada
versionerna. For varje fall avgjordes det om de klarade testet eller inte. Spel dar ena konet klarade av testet
men inte det andra konet, klassades som icke godkanda spel som inte klarade av testet. Detta for att inte
begrénsa utbudet av kvinnliga spelare.

3.2.2 VARIABELANALYS

Variabelanalysen dr en analys som vi sjalva namngett och utformat, med syftet att ta reda pa vilket spel en
oversexualiserad kvinnlig karaktar skulle viljas ifran. Detta gjordes genom att studera de spel som inte
klarat av Bechdel-Wallacetestet och sedan via variabler rensa bort de spel som inte ansags uppfylla kraven.
De variabler som skapats har delvis varit vara egna for att satta upp granser 6ver vad som ar majligt att
utféra under omdesignen, samt delvis respondenters asikter som framkommit som viktiga. Variablerna togs
fram for att sakerstélla att ett spel med relevans valdes for att finna karaktéren for omdesign.
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De framtagna variablerna var:

Spelet skulle innehalla minst fyra manskliga kvinnor.
Detta var for att ge oss mdjligheten till att, efter eget intresse, kunna valja vilken karaktar
som vi ser mest potential och intresse av i det valda spelet. Karaktarerna ska vara manskliga
for att gora det mojligt att applicera manskliga kroppsideal pa en spelkaraktar.

Det skulle vara tekniskt mojligt att omdesigna karaktarer i spelet baserat pa var kunskap

inom digital bildbehandling.
Det fanns ingen mening att vélja ett spel dar det for oss inte var mojligt att stadkomma en
omdesign.

En bild pa karaktaren skulle ga att tas fran spelet.
En bild pa karaktaren skulle ga att ta fran spelet for att undvika att karaktaren blev tagen ur
sin kontext, exempelvis genom fanart.

Spelet skulle ge mojlighet for spelaren att sjéalv fran bérjan valja om den ska spela som man

eller kvinna.
Detta delvis for att fa en majlighet att sortera bort spel och delvis for att fa ett spel vars
utvecklare valt att lagga tid pa att representera bada konen.

Spelet skulle inte ga att spela online.
Detta for att kunna sortera bort spel, men &ven for att onlinespel ofta har kén som ett valbart
alternativ vid skapandet av en karaktér och inte visar spelets fordelning av manliga och
kvinnliga karaktéarer.

Spelet skulle inte vara skapat innan 2000-talet.
Detta for att uppna en viss niva av grafik. En aldre grafik kunde gora ett omdesignsarbete
svart.

Spelet skulle inte vara skapat i tydligt parodiskt syfte.
Detta eftersom parodiska karaktarer ofta r extrema och kan vara skapade i ett annat syfte
&n det som anses kopplat till sexualisering. Detta for att inte riskera att karaktérerna blev
tagna ur sin kontext och skapade for att vara extrema.

Spelet skulle innehalla karaktarer som inte har en sexuell yrkesroll som hindrar en

avsexualisering.
Detta ar taget fran Nollpunktsstudien (4.1). Detta for att en karaktar med sexuell yrkesroll
kan vara motiverad till att vara 6versexualiserad. En omdesign med sexuell neutralitet hade
riskerat att forandra karaktarens kontext.

Karaktarerna behovde vara oversexualiserade utifran resultat av respondenter fran

Nollpunktsstudien (se 4.1)
Ett utdrag av dessa asikter var en karaktar som framstélls genom sitt utseende, saknar
personlighet mer an att vara sexig samt har en uppvisande kroppshallning/pose.
Kroppsformen &r idealiserande mot perfektion, med sneda proportioner, &r designad for att
vara attraktiv, har ett utseende som kraver plastikoperationer samt har stora brost. Kladerna
ar trasiga, porriga, sma, sexiga, tajta, utan nytta, urringade, avslojande och fa i antalet samt
att karaktérerna kan bara hogklackade skor.
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3.3 SEXUALISERINGSSTUDIE

For att ta reda pa respondenters asikter kring tva 6versexualiserade kvinnliga datorspelskaraktarer utformade
vi en datainsamlingsfas. Denna datainsamlingsfas kallade vi for Sexualiseringsstudie och genomférdes med
fokusgrupper alternativt intervjuer med en tillhérande enkater. Vi valde att anvanda fokusgrupper da vi ville
fa fram en diskussion mellan respondenterna for att inte paverka deras svar, i de fall respondenter inte kunde
nérvara vid en gruppintervju hade vi enskilda intervjuer. Vi valde att anvédnda kompletterande enkéter for
att respondenterna skulle ges majlighet att d&ven ge egna, opaverkade svar. Intervjufrdgorna och enkaten
utformades med stdd i Brymans (2011) litteratur (se 3 Metod). Sex datorspelsintresserade respondenter med
jamn konsfordelning intervjuades, fyra respondenter intervjuades i fokusgrupper om tva och resterande tva
respondenter intervjuades enskilt. Fran fokusgrupperna och intervjuerna mottogs bland annat en
rangordning av vilka aspekter av karaktdrerna som var viktigast att forandra.

3.3.1 UNDERSOKNING

Tva kvinnliga spelkaraktarer (se Figur 3.2), hadanefter bendmnda K1 och K2, visades upp for
respondenterna genom ett kort videoklipp. Detta for att visa pa karaktarens utseende ihop med attityd, da
den kontextuella miljon var viktig for att respondenter skulle fa en helhetsbild av spelkaraktaren. Dérefter
anvandes en stillbild av karaktaren som minnesbild for deltagarna nar de svarade pa ett antal fragor.
Intervjufragorna kan lasas i Bilaga 3 - Intervjuguide 2.

Figur 3.2: Tva karaktarer fran spelet Street Fighter® V
Till vanster: K1, Laura. Till héger: K2, Rainbow Mika

-'4'-( >

I undersokningen var syftet okéant for deltagarna och fragorna 6ppna for att inte paverka deltagarna i deras
svar. Testdeltagarna var under sammanstaliningen av data anonyma och hélls anonyma under hela studien.
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De inledande generella fragorna for uppstartsdiskussionen var:
e Vad tycker ni om kvinnliga karaktarer i datorspel?
e Tycker ni att de generellt &r bra portratterade - och varfor?
e Kan ni komma pa nagra stereotypiska datorspelskvinnor?

Slutdiskussionen inneholl fragorna:

Vad tycker ni/du om karaktarerna om ni jamfor dem mot varandra?

Tycker ni att det ar bra eller daligt utformade karaktéarer? Varfor?

Finns det nagot ni/du skulle vilja &ndra hos karaktarerna? Vad?

Attityd, kroppsform, klader och kroppshallning/pose.

Finns det nagot ni/du inte skulle andra hos karaktarerna? Vad? Attityd, kroppsform, klader och

kroppshallning/pose.

e Rangordna de fyra egenskaperna dar 1 &r det ni tycker ar viktigast att andra pa och 4 ar det ni
tycker ar minst viktig att &ndra pa?

Enkaten (se Bilaga 4 - Enkéat 2) bestod av fragor identiska med de i Nollpunktsstudien (4.1); klader,
kroppsform, kroppshallning/pose och attityd. Detta da dessa aspekter ansags relevanta da de tackte ett brett
omrade kring karaktarerna som bidrog till enklare diskussion hos respondenter. Enkéaten bestod av bilder pa
karaktéarerna (se Figur 3.2) med fyra fragor kopplade till vardera bild. Dessa fragor var:

Beskriv karaktarens pose och kroppshallning. Anvand garna adjektiv.
Beskriv karaktérens attityd/personlighet. Anvand garna adjektiv.
Beskriv karaktérens kroppsform. Anvand garna adjektiv.

Beskriv karaktarens klader. Anvand garna adjektiv.

3.4 DESIGNARBETE

Designarbetet innefattar designriktlinjer mottagna av respondenter ur Nollpunktsstudien (se 4.1) samt
Sexualiseringsstudien (se 4.3). Designarbetet innefattar &ven val av karaktar, omdesign av vald karaktar och
en utvérderingsfas for att testa omdesignen.

3.4.1 DESIGNRIKTLINJER

Designriktlinjerna grundas av vad respondenterna sagt i Nollpunktsstudien (se 4.1) samt
Sexualiseringsstudien (se 4.3). Dessa asikter har sammanstallts for att ge direkta riktlinjer infor en omdesign
och skrevs darfor tydliga och ledande. Sammanstallningen gjordes stegvis. Forst sammanstalldes datan ur
Nollpunktsstudien, sedan Sexualiseringsstudien for att sedan sl&s ihop. Asikter som uttryckte samma sak
togs bort.

3.4.2 VAL AV KARAKTAR

Sju spel klarade Variabelanalysen. Dessa spel innehaller darfor alla de krav som vi ansag var avgoérande for
att kunna anvénda en av spelens karaktérer infor en omdesign. Karaktarerna i spelen kartlades och
betraktades for att vi skulle kunna finna den karaktar som vi skulle ta vidare till omdesign.
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Vad som avgjorde var vilken karaktar som vi ansag verkade intressantast samt 6versexualiserad baserat pa
vad respondenterna ansag var 6versexualiserat i Nollpunktsstudien (4.1) samt vad respondenterna ansag var
viktiga aspekter att omdesigna pa en éversexualiserad kvinnlig karaktar.

3.4.3 OMDESIGN

Omdesignen var beroende av de framtagna designriktlinjerna (se 4.4.1). | omdesignen hanterades enbart
klader och kroppsform. Detta byggde péa rangordningen som genomfordes av respondenterna i
Sexualiseringsstudien (se 4.3) som visade att de viktigaste aspekterna att forandra pa de tva
Oversexualiserade karaktarerna var klader och kroppsform.

Mjukvaran som anvéndes var Adobe Photoshop© och anvéndes for digital bildbehandling av den
oversexualiserade kvinnliga karaktaren (hadanefter originalkaraktaren). Den nddvandiga kunskapen for
skapandet av en omdesign besatt vi redan och ingen tid lades ner pa kunskapsinsamlande.

Pa originalkaraktaren togs bakgrunden bort for att denna inte skulle forvrangas under bildbehandlingen,
men &aven for att inte dra fokus fran karaktaren som skulle ha all uppmarksamhet. Utifran originalkaraktaren
har en omdesign rérande kroppsformen skapats samt en omdesign rorande en mer sexuellt neutralt kladd
karaktar. Dessa tva omdesigner slogs sedan ihop for att skapa en neutral karaktar, utifran kroppsform och
klader med tillbehor, for att ta med till Utvarderingsfasen.

3.5 UTVARDERINGSFAS

For att fa fram vad omdesignen av karaktaren hade for inverkan pa originalkaraktiaren gjordes en
utvardering. Detta gjordes i form av tva fokusgrupper med totalt sex respondenter: en grupp inneholl
kvinnliga respondenter och en innehdll manliga. Anledningen till de tva konsgrupperingarna var for att det
fran borjan var planerat att sammanstalla kvinnliga och manliga asikter separat. Grupperna var ocksa
uppdelade for att minska risken att respondenter skulle kanna sig fortryckta, pa grund av kén, om de tycker
annorlunda mot majoriteten. Syftet med utvérderingsfasen var att ta reda pa hur respondenterna upplevde
omdesignen i relation till originalkaraktaren. Samtliga sex respondenter var datorspelsintresserade.
Fokusgrupperna fick delta i en intervju samt utféra en kompletterande enkédt med en Sexualiseringsskala
och en Adjektivchecklista. Enkaten utfordes under intervjuerna, och bade enkéaten och intervjufragorna
utformades med grund i Brymans (2011) litteratur (se 3 Metod).

3.5.1 UNDERSOKNING

Utvarderingsfasen bestod av tva fokusgrupper, en med spelintresserad man och en med spelintresserade
kvinnor, med tillhorande enkat. Enkaten innehaller tva 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 for att intervjun skulle vara tidseffektiv.
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Vid intervjuns start gavs kort information kring oss och examensarbetets omrade. Det kontrollerades att
samtliga deltagare tagit del av utskicksmailet och intervjuupplagget forklarades kort. Syftet med studien
forklarades inte for respondenterna, detta for att inte paverka respondenterna att ge svar for att behaga oss.

Fran Sexualiseringsstudien (4.3) framkom att klader och kroppsform var de aspekter med hogsta prioritet,
darfor fokuserade Utvarderingsfasen kring dessa aspekter. Aspekten attityd fran Sexualiseringsstudien (4.3)
beholls da det ansags intressant att ta reda pa om karaktérernas attityder hade specifika skillnader, medan
kroppshallning/pose byttes ut mot 6vrigt da karaktarens hallning och pose inte langre ansags relevant for
studien.

Karaktarens bakgrund i form av vilket spel det handlade om, spelets stil, karaktérens yrke samt dess utstyrsel
forklarades for respondenterna. Efter det tog respondenterna del av originalkaraktéren och den omdesignade
karaktaren separat, och individuellt fylla i en enkét for att sedan diskutera fragor rérande de tva karaktarerna.

Dessa diskussionspunkter var:

e Diskutera karaktar 1/karaktar 2 utifran
o Kroppsform.
o Klader, har och tillbehor.

Darefter fick respondenterna se bada karaktarerna och jamféra dessa utifran fragorna:

Jamfor kroppsform.

Jamfor klader, har och tillbehor i de tva bilderna.

Ar det ndgon av karaktarerna ni anser mer utformad efter verkliga manskliga proportioner?
Varfor?

Vad &r bra och daligt med respektive karaktar?

Vilken av karaktarerna anser ni bast passar kontexten av ett fighting spelet?

Vilken av karaktarerna skulle ni spela som? Varfor?

Anser ni att karaktarerna har olika attityder? Hur? Varfor?

Ovriga kommentarer

ENKAT

Enkaten (se Bilaga 6 - Enkat 3) utformades med stora bilder pa tva karaktarer (som enligt respondenters
asikter i Nollpunktsstudien (se 4.1) bedomts av oss som Gversexualiserade) samt Sexualiseringsskalan och
Adjektivchecklistan.

SEXUALISERINGSSKALA

Konsneutralitetsskalan som anvandes under Nollpunktsstudien modifierades till en Sexualiseringsskala, dar
det lagsta alternativet, undersexualiserad, ersattes med sexuellt neutral. Detta eftersom att det under
intervjuerna i Nollpunktsstudien framkom att undersexualiserad var ett begrepp som forvirrade samt
tolkades olika mellan respondenterna.
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Eftersom examensarbetets fokus var sexualisering valdes det att Sexualiseringsskalan istéllet pa ett tydligt
satt skulle visualisera respondenters asikter kring huruvida karaktarerna var sexuellt neutrala eller
oversexualiserade. Mellansteget sexualiserad lades till och skalan var femskalig till skillnad fran
Kdnsneutralitetsskalans nio steg.

ADJEKTIVCHECKLISTA

Adjektivchecklistan utformades med hjalp av en Adjektivchecklistan skapad av Beere (1990) samt
beskrivande ord vi ansett wvar relevanta som framkommit under Neutralitetsstudien och
Sexualiseringsstudien. Adjektiven grupperades i tre listor efter tidigare namnda aspekter: attityd, klader och
kroppsform. Totalt fick respondenterna vélja mellan 56 adjektiv. | slutet av varje lista fanns ett alternativ
dar respondenten, vid behov, hade mdjlighet att skriva in ett eget adjektiv.
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4 RESULTAT

I detta kapitel presenteras resultat som rér Oversexualiserad- och sexuellt neutral karaktar ur
Nollpunktsstudien, hur spel har sallats bort via Bechdel-Wallacetestet samt Variabelanalysen, vad
respondenter fann for forandringsmajligheter pa 6versexualiserade karaktarer via Sexualiseringsstudien,
Designriktlinjer pa vad en omdesign ska ber6ra, en omdesign av en éversexualiserad kvinnlig karaktar samt
Utvérderingsfasen som beddmer 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 spelkaraktar samt de aspekter respondenter ansett
var av hogsta prioritet infér en omdesign. Respondenterna som deltog i Nollpunktsstudien gav, genom svar
pa intervjufragor samt Gvriga kommentarer, exempel pa hur de anség att en sexuellt neutral karaktar bor
utformas. | enkaten framkom huruvida karaktarer ansags sexualiserade eller inte beroende pa deras klader
och kroppsform.

4.1.1 UNDERSOKNING

Undersodkningens intervju mottog respons som sammanfattades ner till konkreta egenskaper som en
oversexualiserad- och sexuellt neutral karaktar har, enkaten gav oss asikter kring hur sju olika kvinnliga
datorspelskaraktarer uppfattas av respondenter vad galler allmanna kommentarer, men ocksa hur
sexualiserade samt hur maskulina och feminina de var.

INTERVJU

Innan intervjuns start fragades och klargjordes att samtliga respondenter ansag att sexualiserade
spelkaraktarer existerade och att det var ett problem. Respondenters asikter som framkom under intervjuerna
sammanstélldes.

Ur intervjun framkom ett resultat pa hur Oversexualiserade karaktdrer portratteras och beter sig.
Respondenternas asikter presenteras i Tabell 4.1 nedan. Tabellen visar respondenters positiva samt negativa
asikter sammanstallt i de karaktarsaspekter som intervjufrdgorna specificerats i: attityd,
kroppshallning/pose, kroppsform samt klader. Tabellen innehaller manga uppfattningar om hur den
oversexualiserade karaktéaren klar sig och farre asikter om kroppshallning/pose. Respondenters asikter kring
en Oversexualiserad karaktéars attityd varierade och skiljde sig med uttryck som passiv och bossig, och flera
respondenter yttrade asikter som antyder att kroppshallningen/posen var éverdriven och uppvisade vissa
kroppsdelar mer &n andra. Respondenternas asikter kring kroppsformen kunde grupperas till att
oversexualiserade karaktarer var designade for att vara attraktiva. Asikterna géllande klader var dverlag
beslaktade, det vill saga att de flesta antydde att kladerna skulle vara sma och inte tacka kroppen utan snarare
blotta den.
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OVERSEXUALISERAD KARAKTAR

ATTITYD KROPPSHALLNING/POSE |KROPPSFORM KLADER
Ingen personlighet mer an att vara sexig Onaturlig pose Idealiserande kroppsform mot perfektion | Lite
Framstalls genom utseendet Svankar med rygzen Barbiedocksutseende - sneda proportioner | Avsldjande
Bossig Overdriven pose Utseendet kriver plastikoperationer Nyckelhdlsurringning
Ond Uppvisande Designad for att vara attraktiv Inte fér nytta
Ickebefintlig attityd Visar bridst Wiltrénad Tajta
Passiv Visar rumpa Smal Sexiga
Attityd for att passa spelaren och inte karaktiren Warierande kroppsform Hagklackade skor
Bestamd Stora putande I3ppar med smink Jatteurringad
MNormal storlek pa rumpa Sma
Stora brost Porriga
Onaturligt stora brost Kort kjol
Tjejigafarger
Trasiga klader

Tabell 4.1 - Tabell som visar respondenters asikter kring en Gversexualiserad karaktar

Ur intervjun framkom ett resultat pa hur sexuellt neutrala karaktarer portratteras och beter sig.
Respondenternas asikter presenteras i Tabell 4.2 nedan. Tabellen visar respondenters positiva samt negativa
asikter sammanstallt i de karaktarsaspekter som intervjufrdgorna specificerats i; attityd,
kroppshallning/pose, kroppsform samt klader. Tabellen innehaller fa attitydsasikter, men manga gallande
kroppsformen. Respondenterna menade att en sexuellt neutral karaktér har en mer passande attityd for
karaktaren. Kroppshallning/pose skulle inte vara uppvisande av sarskilda kroppsdelar, kroppsformen ska
vara at det verkliga manskliga hallet och kladerna skulle passa kontexten och inte avsldja mer hud &n vad
mannen i samma spel gjorde.

SEXUELLT NEUTRAL KARAKTAR

ATTITYD KROPPSHALLNING/POSE KROPPSFORM KLADER
Attityd efter personlighet | Paverkas av karaktirens personlighet Proportionell kroppsform Passar kontexten
Hjdlpsamma En karaktar i sinegen ritt Normala kroppsformer som kan ses pd vanliga manniskor  [Kanvarasexiga
Snilla Ingen brostfixerad pose Naturligt utseende Tajta kldder som framhaver kroppen
Treviiga Inte sexuell pose Inte extrema proportioner Inte mer avsldjande 3n de manliga karaktirernas
Pose efter norm utan att vara sexualiserad | Inte dverviktigt, inte underviktig - normalvikt Osminkad
Bredbent Inte perfekt kropp Rustning
Fokus pd karaktar och inte kroppsform Stdrre variation mellan karaktarer Tiockare bomullstrdja
Smal
| bra form

Behover inte spegla kroppsideal
Mindre snav kroppsbild

Ingen sarskild bh-storlek

Lite storre brost an "normalt”

Ungefar samma broststorlek som sexualiserade karaktarer
Alla mojliza, logiska broststorlekar till kroppsform

Tabell 4.2 - Tabell som visar respondenters asikter kring en sexuellt neutral karaktar

Under intervjuerna framkom att respondenter hade svart att beskriva en undersexualiserad karaktar, en del
ansag att det var ett barn, en nunna eller en aldre person, nagot som helt saknade sexuella inslag, medan
andra respondenter ansag att en undersexualiserad karaktar hade samma typ av sexuella inslag som en
sexuellt neutral karaktar.
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OVRIGA KOMMENTARER

Intressanta kommenterar ur intervjun som inte ansags passa in i vara tabeller for sexuellt neutral och
Oversexualiserad karaktar presenteras har:

Oversexualiserad

Plastikopererad bossig och bestdmd var en stereotyp for 6versexualiserad karaktar.

Ond med trasiga kl&der var en stereotyp for 6versexualiserad karaktér.

En 6versexualiserad karaktar behdver inte ha nagon sarskild utstyrsel.

Generellt &r de Gversexualiserade karaktarerna designade for att vara sa attraktiva som majligt -
Oversexualiserade for att attrahera spelaren.

Respondent ndmnde att det finns spel som har tydliga exempel dér det forekommer kvinnor som
fungerar som sexsymboler och det i spel som uppges vara uppbyggt runt en mansdominerad varld.
Kvinnor som en manlig huvudperson ofta stoter pa i spelet.

Kvinnor som i spelet far hjalp av manlig huvudperson.

Sexuellt neutral

Ovrigt

Kroppshallning/pose beror pa karaktarens roll i spelet - en gammal spahéxa bor vara hopkrupen. En
ung maktig haxa bor inte vara hopkrupen.

En av de mest definierade egenskaperna i ett spel ndar det kommer till icke-sexualisering &r att
ménnen och kvinnorna behandlas likvardigt och har klader som hjalper karaktaren.

Sexuellt neutrala karaktarer har liksom 6versexualiserade karaktarer lite storre brost &n en verklig
manniska - detta menas bero pa malgruppen - att attrahera.

Broststorleken ar beroende av hur stor kroppen ér.

Kvinnan som kommer fram till huvudpersonen nar denna betrader in pa en ny plats.

En karaktér med jattesmal midja ska inte ha gigantiska muskler.

En kvinna kan vara stoddig, sarkastisk och anvénda sex (utan att ha ett 6versexualiserat utseende)
som en typ av forsvar utan att ses som Gversexualiserad - beroende pa om det finns ett djup pa
karaktaren.

Ett spel maste inte ha sexiga, smala karaktarer for att vara ett bra spel.

En karaktar kan vara nymfoman, men samtidigt ha en karaktér utéver det genom att visa de negativa
aspekterna.

ENKAT

Enkéten gav oss en bild av vilken grad en viss typ av karaktér var sexualiserad och grad av maskulinitet
eller femininitet. Karaktarer med mer klader uppfattades generellt mer sexuellt neutralt, men karaktarerna
kunde anda ses som feminina. Karaktarer som visade mer hud, hade langre har och mer kvinnliga poser
uppfattades mer feminina och generellt mer sexualiserade.
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KARAKTAR 1 - FIGUR 3.1

Samtliga respondenter ansag att den kvinnliga karaktdren var sexuellt neutral. PA MF-skalan var
respondenterna oeniga om huruvida karaktaren agde mer maskulin-, neutral- eller mer feminin utformning.
Majoriteten av respondenterna menade dock att karaktéren var mer feminin &n maskulin och neutral.

Ovriga kommentarer fran respondenterna kopplat till karaktaren ar att den &r realistisk och neutral. Kladerna
ar mer anvandbara an snygga vilket ger ett mer manligt intryck. Karaktaren ser ut som en tonaring med
vanliga vardagliga klader. Kladerna &r inte tajta, men det syns vél att det &r en tjej..

KARAKTAR 2 - FIGUR 3.1

Respondenterna var oense géllande karaktarens grad av sexualisering. Flera av respondenterna ansag att
karaktaren var mer undersexualiserad an Oversexualiserad. P4 MF-skalan svarade majoriteten av
respondenterna att karaktaren var pa de Gversta tre nivaerna mot feminin varav en respondent ansag att
karaktaren var mer maskulin &n feminin.

Respondenterna menar att karaktiren har kraftigt dverdrivna proportioner, men som inte agerar som
sexualisering utan snarare att det ska driva hem en attityd eller personlighet hos karaktaren. En respondent
menar att karaktéren ar mer karikatyr och att det sanker sexualiseringen lite. En annan respondent anser att
karaktaren har en klar kvinnlig kroppsform med praktiska klader med en neutral kroppshallning och det
syns att hon jobbar med mekanik av nagot slag.

KARAKTAR 3 - FIGUR 3.1

Respondenterna var oense gallande skalorna av sexualisering och MF-skalan till karaktaren. Majoriteten av
respondenterna ansag att karaktaren var sexuellt neutral varav tva var oense gallande graden av under- och
oversexualisering. P& MF-skalan ansag majoriteten av respondenterna att karaktaren var neutral eller at det
feminina hallet.

Respondenterna ansag att karaktaren ar en kraftig deformerad karaktar med éverdrivna proportioner men
som inte anspelar pa sexualitet. Karaktdren har inte en “Boob-armor” (en rustning med en brostformad
harnesk) vilket ar mer realistiskt och ger ett ndgot mer manligt intryck. Rustningen ses som praktisk med
feminina inslag och att det &r bra att det inte ar bréstkupor pa rustningen.

KARAKTAR 4 - FIGUR 3.1

Alla respondenterna var 6verens om att karaktaren agde olika grader av dversexualisering. P& MF-skalan
ansag majoriteten av respondenterna att karaktaren dgde den hogsta graden av femininitet medan ett fatal
ansag att den &gde den tredje hogsta graden av femininet.

Respondenterna menade att karaktaren hade forhallandevis realistiska proportioner, men att kladerna var
val vérda att ifragaséttas. Karaktaren hade ett militariskt utseende - att hon exempelvis var en soldat. Det
militériska intrycket tillsammans med att karaktaren var lattkladd gav ett véldigt sexualiserat intryck.
Respondenten menade ocksa att det inte fanns nagon bra anledning utifran bilden att karaktaren skulle ha
sa lite klader.
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Det militariska intrycket ansags dock ge ett lite mer manligt sken ocksa. En annan respondent menade att
karaktaren hade alldeles for lite klader for att ge skydd for de aktiviteter hon haller pd med. Respondenten
menar att det ar mojligt ha en sexig design utan att for den delen béara en bikini i krig. Karaktaren ansags ha
en neutral kroppshallning och kroppsform och att det enbart var kladerna som ifragasattes.

KARAKTAR 5 - FIGUR 3.1

Majoriteten av respondenterna ansag att karaktaren var sexuellt neutral medan en minoritet ansag att
karaktaren agde en och tva nivaer éver sexuellt neutral. Pa MF-skalan ansag majoriteten av respondenterna
att karaktaren dgde nagon grad av en feminin utformning varav en respondent ansag att karaktaren var
neutral.

Karaktaren upplevs ha nagot 6verdrivna proportioner dar hallningen anspelar pa sexualitet, men att kladvalet
ar relativt neutralt. Rustningen é&r inte “sexualiserad” utan &r nagot mer realistiskt utford. Hallning och
kroppsform ar mer kvinnlig. Kladerna ar tackande med en intressant design som anda visar kvinnliga kurvor.
Den manliga versionen i spelet ser likadan ut vilket anses bra. Kroppshallningen ar kvinnlig och inte
overdrivet feminin.

KARAKTAR 6 - FIGUR 3.1

Fem respondenter var dverens géllande att karaktaren dgde den hogsta graden av Oversexualisering varav
en respondent ansag att karaktaren dgde den tredje hogsta graden av Gversexualisering. Pa MF-skalan
menade fem respondenter att karaktaren var feminin och en att karaktaren var tva nivaer 6ver neutral.

Respondenter menar att karaktaren har 6verdrivna proportioner, hallning och ett sexualiserande kladval -
som menas vara ett klart exempel pa 6versexualisering. Karaktaren anses definitivt vara sexualiserad som
karaktar, men hallning 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 da bade rumpa och brost
framhavs.

KARAKTAR 7 - FIGUR 3.1

Majoriteten av respondenterna ansag att karaktaren var sexuellt neutral varav tva respondenter ansag att
karaktaren agde grader av Oversexualisering. PA MF-skalan svarade majoriteten av respondenterna att
karaktaren agde ett mer feminint utférande an maskulint varav en respondent ansag att karaktaren var
neutral.

Karaktaren ansags bara neutrala klader som formodligen passar bra in i den tidsera/vérld som karaktaren
befinner sig i. Karaktaren har ingen sexualisering i kroppens proportioner eller hallning. En annan
respondent menar att kladerna kanns neutrala och realistiska medan hallning och kroppsform &r mer
kvinnliga och ytterligare en respondent menar att kladerna ser “normala” ut men @ndé feminina och
praktiska med en kvinnlig kroppshallning.
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4.2 VAL AV DATORSPEL OCH KARAKTAR

Valet av karaktér har gjorts genom ett Bechdel-Wallacetest, en Variabelanalys samt efter eget intresse.
Resultatet fran Bechdel-Wallacetestet leddes genom var skapta Variabelanalys. Av de spelen som klarade
av Variabelanalysen valde vi sjélva vilken karaktar som vi ansag dgde mest potential for en omdesign.

4.2.1 BECHDEL-WALLACETEST

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

Darkstalkers: The Night Warriors©
Dragon's Lair®
Fatal Fury 2®
Fire Emblem™ Fates: Conquest
Guilty Gear X2©
League of Legends©
Lollipop Chainsaw®©
METAL GEAR SOLID V: The Phantom Pain©
Prince of Persia®: The Sand of Time
. Prince of Persia: The Two Thrones™
. Prince of Persia®: Warrior Within
. Street Fighter® V
. TEKKEN™ 4
. Ultra Street Fighter® IV
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4.2.2 VARIABELANALYS

Variablerna som togs fram och beskrevs i Variabelanalys (se 3.2.2) applicerades pa de 14 spel som inte
klarade vart Bechdel-Wallacetest.

Resultatet av vilka spel som klarat och inte klarat analysen presenteras i Tabell 4.3 nedan. Tabellen visar
aven vad de spel som inte klarat analysen fallerat pa. Av de fran borjan totalt 14 spel klarade enbart sex spel
av Variabelanalysen. Av de atta spel som inte klarade av Variabelanalysen misslyckades fem av dem pa
grund av att de inte innehaller fyra manskliga kvinnor. Detta krav utformade vi for att ge oss majlighet att
vélja mellan flera karaktarer inom ett spel. Fem spel erbjod inte heller mojlighet till att vélja konet pa sin
karaktar, vilket enligt oss, ses som negativt da spelet redan fran grunden inte dger en jamstalld representation
mellan kdnen.

Sida 25 av (59)



RESULTAT AV VARIABELANALYSEN

SPEL BESKRIVNING KLARAT ANALYSEN
Darkstalkers: The Might Warriors© Spel innehdller inte fyra stycken manskliza kvinnor, spelet 3r skapat innan ar 2000, MNEJ
Dragon's Lair® Spel innehiller inte fyra stycken manskliga kvinnor, spelet ar skapat innan ar 2000. NEJ
Legue of Legends© Spelet ar ett onlinespel. NEJ
Lollipop Chainsaw@© Kan inte valja kon pa den spelbara karaktaren. Spel skapat | parodiskt syfte. NEJ
METAL GEAR SOLID V: The Phantom Pain©@ | Kan inte valja kon pa den spelbara karaktaren. MNEJ
Prince of Persia®: The Sand of Time Spel innehéller inte fyra stycken manskliga kvinnor, kan inte valja kon pa den spelbara karaktaren. NEJ
Prince of Persia: The Two Thrones™ Spel innehéller inte fyra stycken manskliga kvinnor, kan inte valja kon pa den spelbara karaktaren. NEJ
Prince of Persia®: Warrior Within Spel innehéller inte fyra stycken manskliga kvinnor, kan inte valja kon pa den spelbara karaktaren. NEJ
Fatal Fury 2@ Spelet uppfyller kraven i Variabelanalysen JA
Fire Emblem™ Fates: Conquest Spelet uppfyller kraven i Variabelanalysen JA
Guilty Gear X2© Spelet uppfyller kraven i Variabelanalysen 1A
Street Fighter® V Spelet uppfyller kraven i Variabelanalysen 18
TEKKEN™ 4 Spelet uppfyller kraven i Variabelanalysen 18
Ultra Street Fighter® IV Spelet uppfyller kraven i Variabelanalysen 18

Tabell 4.3 - Resultat av Variabelanalysen

Majoriteten av de spel som klarade av Variabelanalysen visade sig tillhdra spelgenren fightingspel. Baserat
pa detta har vi dragit slutsatsen att kvinnliga fightingspelskaraktarer har bristande representation och
visualisering och vi beslutade darfor att en karaktar ur ett sadant spel skulle omdesignas.

Innan en slutkaraktar for omdesignen valdes genomfordes var Sexualiseringsstudie med en fokusgrupp for
att ta reda pa hur tva sexualiserade karaktarer inom spelgenren uppfattades hos respondenter. Detta for att
fa uppgifter om vad som var relevant vid en omdesign.

4.3 SEXUALISERINGSSTUDIE

Sexualiseringsstudien bestod av fokusgrupper och intervjuer samt med tillhorande enkater for att ta reda pa
respondenternas asikter kring hur K1 och K2 portratteras och beter sig.

4.3.1 UNDERSOKNING

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

&sikter sammanstallt i

de karaktarsaspekter som intervjufragorna specificerats

kroppshallning/pose, kroppsform samt klader.
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Respondenterna gav ungefar lika manga attitydkommentarer som for kroppsform och klader. Farre
kommentarer gavs for kroppshalining/pose. Asikterna géllande attityden var spridda, dar det bland annat
forekom asikter som kaxig, retfull och utmanande. Asikter rérande kroppshélining/pose var att K1 hade en
uppvisande och lockande pose, kroppsformen sags som muskulds, storbystad och smal medan kladerna
ansags obekvama, avkladda samt luftiga vilket gav hog rorelsefrihet.

ATTITYD KROPPSHALLNING/POSE KROPPSFORM KLADER

Hogljudd Inte naturlig Srnal Lattkladd

Kaxig Visar hoft Muskulds Avkladd

Sjalvsaker Visar brost Linga ben Inte verklighetstrogna
Aggressiv Fotterna bor vara narmre for att sté stadigare Typisk timglasfigur, men ndgot mer valtranad Luftiga med hig rorelsefrinet
Qserios Lockande pose Stark med kvinnliga former Obekvama

Tuff - taringen skit Kan behilla sexig pose - om karaktaren ska vara sexig | Stora hofter Vanliga klader

Utmanande Behdver inte vara avkladd for att ses som sexig Brabenmuskler Upplevs ramla av

Retfull Bra pose Stora lar Tajta ochsmé shorts

Sensuell Storbystad Shortsen skainte vara uppknappta

Gillar attvisa upp sinkropp

Tranade kroppar har inte den storleken av brost

Ska vararealistiska klader som gar att tas pd

Retsam

Storleken av brosten ar realistisk om brasten ar opererade

Trojan bor tacka brdst och mage

Flortig Designern har inte koll p& hur brostregionen fungerar Synlig string fyller ingen funktion

Sexig Det bor gora ont att sléss i de stora brosten Texten "Bonita” upplevs orelevant

Passionerad Brost utan bh ser inte ut som karaktdrerns brost gor Om kontexten kraver tajta klader ska de vara det
Bra attityd Karaktaren bor bara bh for att stotta brosten under en strid | Unikt och coolt har

Bor baramer klader

Tabell 4.4 - Respondenters asikter kring K1

Under fokusgrupperna och intervjuerna framkom respondenters asikter kring hur K2 portratteras och beter
sig. Respondenternas asikter presenteras i Tabell 4.5 nedan. Tabellen visar respondenters positiva samt
negativa asikter sammanstédllt i de karaktarsaspekter som intervjufragorna specificerats i: attityd,
kroppshallning/pose, kroppsform samt klader. Respondenterna hade flest asikter rérande K2:s klader, men
tatt foljt av attityd- och kroppsformkommentarer. Minst kommentarer fick kroppshallning/pose. Generella
asikter gallande attityden for K2 var malmedveten, stark i sinne och kropp, sjalvsaker och lekfull.
Kroppshallning/pose dgde asikter gallande att karaktaren dgde superhjaltedrag, att karaktaren ansags vara
muskulds, langsam. Karaktaren fick flera kring dess brostregion. K1:s klader ansags som passande for
superhjaltetemat, men orimliga och orealistiska.
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ATTITYD KROPPSHALLNING/POSE KROPPSFORM KLADER

Lekfull Heroisk Brost beter siginte s i den posen Bor bara mer klader

Lite kaxig Lite superhjalte-tematisk Muskulos Upplevs ramla av

Sjalvsaker Segergest Srnal Orimlig och orealistisk drakt - gar inte att tas pa
Stark Kan behalla sexig pose - om karaktaren ska vara sexig | Brosten ar anatomiskt inkorrekta Avkladd

Oppen Behdver inte vara avkladd for att ses som sexig Brosten ser konstiga ut Framhaver brost

Stark i sinne och kropp

Brapose

Stark med kvinnliga former

Wisar rumpa och brost for att tillfredsstalla mans blickar

Bestamd Stora hofter Passar inte karaktarens roll som stark, heroisk och sjalvsaker
Uppvisande Brabenmuskler Urringning som skapar en onaturlig cirkular brostform
Eventuellt humoristisk Storalar Drakt som ar for liten for brosten - svaller dver

Heroisk Storbystad Tacker armar, men inte dverkroppen - upplevs marklist
Ambitios Tranade kroppar har inte den storleken pd brost | Drakt som skar ini magen

Malmedveten

Broststorlek ar realistisk om de ar opererade

Halen i drakten bor fyllas

Tillbakadragen

Designern vet inte hur brostregionen fungerar

Skorna och masken ar bra

Tyst Det bor gora ont att slass i de stora brasten Ser ut som en superhjalte

Bra attityd Brostvartorna upplevs vara ickeexisterande Bar ha klader som liknar brottares eller wrestlers
Obekvam Stark Kladerna skyddarinte

Maiv Upplevs 1angsam Onddig framhavning av rumpa och brost

Tidskravande skor

Wolangerna ifrigasattes

Upplevs att karaktaren inte sjalv har fatt valja klader

QOenhetlig

Tabell 4.5 - Respondenters asikter kring K2

I de fall under rangordningen da det var omajligt for respondenterna att vélja mellan tva prioriteringsnivaer
for en aspekt har aspekten fatt ett halvt poang pa respektive prioriteringsniva. Hogsta prioritet ar de
egenskaper som respondenterna anser i forsta hand bor andras med karaktéren for att den ska bli mer sexuellt
neutral. Det lagsta prioriteringssteget ar de egenskaper som respondenter ansag var minst viktiga att andra
vid en omdesign.

Nedan foljer respondenternas asikter kring K1 (se Figur 4.1):

Hogst prioritet ansag fem respondenter var en forandring av karaktirens klader medan en
respondent menade att kroppsformen var av hogst prioritet.
Nast hogst prioritet ansag fyra och en halv personer var karaktarens kroppsform och en och en halv
respondenter menade att det var kroppshallning/pose.
Nast lagst prioritet menade tre och en halv respondenter var kroppshallning/pose, en respondent
ansag attityd, en annan ansag klader och en halv respondent menade att det var kroppsformen.

Lagsta prioritet ansag fem respondenter var attityden och den sjatte respondenten ansag att det var

kroppshallningen/posen.
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Rangordning K1

6 I Fricritering 1
I Frioritering 2

3 Friaritering 3
I| [ Prioritering 4
0

Klader Kroppsfarm Krappshallining/ Aftityd
pose

Figur 4.1 - Rangordning av aspekter som bor &ndras hos K1
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Nedan féljer respondenternas asikter kring K2 (se Figur 4.2):

1. Hogst prioritet ansag alla respondenter var en forandring av karaktarens klader.

2. Nast hogst prioritet ansag fyra och en halv personer var karaktarens kroppsform och en och en halv
respondenter menade att det var kroppshallning/pose.

3. Nast lagst prioritet menade tre och en halv respondenter var kroppshallning/pose, en och en halv
respondent menade att det var kroppsformen och en respondent menade att attityden hade nast lagst
prioritet.

4. Lagsta prioritet ansag fem respondenter var attityden och den sjatte respondenten ansag att det var
kroppshallningen/posen.

Rangordning K2

6 I Frioritering 1
I Frioritering 2

5 Prioritering 3
[ Prioritering 4

4

3

2

| IJ

]

Klader Kroppsform Kroppshallining/ Aftityd

pose
Figur 4.2 - Rangordning av aspekter som bor andras hos K2
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Resultatet av rangordningen visade att respondenter ansag att klader och kroppsform var viktigare att d&ndra
hos karaktarerna for att de skulle uppfattas mer sexuellt neutrala. Eftersom kroppshallning/pose och attityd
hos karaktarerna framkom som mindre viktigt att dndra pa har dessa valts att inte fokusera pa i omdesignen
av en karaktar.

4.4 DESIGNARBETE

Designarbetet resulterade i vilka designriktlinjer som skulle tas i beaktning infér omdesignen, vilken
Oversexualiserad kvinnlig karaktdr som ska omdesignas samt hur denna omdesign blev med
designriktlinjerna i baktanke.

4.4.1 DESIGNRIKTLINJER

Resultatet fran Nollpunktsstudien samt Sexualiseringsstudien renskrevs for att bli riktlinjer som nyttjades
vid omdesignen av en sexualiserad karaktar.

e ALLMANT

O En datorspelskaraktér bor inte vara en extrem stereotyp.
En smal l&ttkladd kvinna ses som en stereotyp.
Hjélploshet ses som en stereotyp.
Timglasfigur ses som en stereotyp.
En datorspelskaraktar bér spegla hur verkliga ménniskor ser ut.
Ingen onddig sexualisering bor nyttjas
m Det finns mer intressanta Idsningar &n att kla av en kvinnlig karaktar.

O O O O O

e ATTITYD
o En datorspelskaraktars attityd bor utstrala mer dn sex och bor vara relevant for karaktaren.

e KROPPSHALLNING/POSE

m En datorspelskaraktar bor inte ha en fysiskt omojlig kroppshallning/pose.

m En datorspelskaraktars kroppshallning/pose bor vara relevant for karaktarens
personlighet.

m Endatorspelskaraktar bor inte, via kroppshallning/pose, framhéva brost och rumpa.

e KROPPSFORM
o En datorspelskaraktar bor ha en proportionerlig kroppsform (relationen mellan exempelvis
ben, midja, brdst och rumpa).
m  Karaktdren bor inte “orealistiskt” formade brost.
m Karaktarens broststorlek bor vara logisk i forhallande till dess kroppsform.
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e KLADER

En datorspelskaraktér bor inte bara lite kl&der.

En datorspelskaraktar bor inte ha dverdriven urringning.

En datorspelskaraktérs klader bor passa kontexten kring karaktéren samt vara till nytta for
karaktaren.

En karaktérs klader kan vara sexiga om det &r relevant for syftet.

En datorspelskaraktar bor béra verklighetstrogna, normala och bekvéma kl&der som passar
handlingen i spelet.

m  Karaktaren bor ha platta skor i strid
m  Karaktarer som slass bor ha skyddande klader
m Kladerna ska vara fysiskt mojliga att tas pa
m Langt har ska passa in i kontexten
e En unik frisyr uppskattas
m Ska karaktéren vara stark &r stora benmuskler bra
m En rorlig karaktar bor béara en beha
4.4.2 VAL AV KARAKTAR

De sju datorspel som Variabelanalysen resulterade i hade ett flertal Iampliga karaktérer att anvéanda till en
omdesign. Spelen analyserades for att ta reda pa vilken karaktar som var mest lampad for en omdesign.
Baserat pa respondenternas asikter fran Nollpunktsstudien (se 4.1) och Sexualiseringsstudien (se 4.3) valdes
karaktaren Poison (se Figur 4.3) ur spelet Ultra Street Fighter® IV. Néagra av de kommentarer som tagits i
beaktning fran hur en Gversexualiserad karaktar ser ut och som Poison, enligt oss, uppfyller var:

Lite klader
Sma klader

Tajta klader

Trasiga klader
Avsldjande klader
Klé&der utan nytta

Sexiga klader
Hogklackade skor

Framstalls genom sitt utseende
Framstalls med onaturlig och 6verdriven pose

Ur Sexualiseringsstudien (se 4.3) framkom asikter som respondenter uttryckt ar bristfalligt med K1 och K2

och dessa &sikter var:

e Karaktaren bor béara beha for att stotta brosten
o Darfor valdes en karaktar utan beha.
e Trénade kroppar har inte den storleken av brost
o Darfor valdes en karaktdar med brost som ar orimliga med tanke pa karaktarens
muskelmassa.

e Lattkladda

o Darfor valdes en lattkladd karaktar.
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e Avkladda
o Darfor valdes en avkladd karaktar.
e Obekvama
o Dérfor valdes en karaktar med klader som upplevs obekvama i form av storlek och hur val
de skulle fungera i narstrid.
e Tajta och sma shorts
o Darfor valdes en karaktar med tajta och sma klader.
e Ska vara realistiska klader som gar att tas pa
o Darfor valdes en karaktar vars klader upplevs svara att ta sig i, bland annat pa grund av dess
storlek.

Poison ar en valbar samt spelbar kvinnlig datorspelskaraktar som slass mot andra karaktarer styrda antingen
av en dator eller av en medspelare. Poisons skrivna roll &r wrestling manager, men hon slass sjalv i spelet.
Poison har flera olika utstyrslar och den som vi valde var polisinspirerad. Originalkaraktéren i Figur 4.3
bendmns i uppsatsen som P1 (kort fér Poison 1).

Figur 4.3: P1, karaktaren Poison fran spelet Ultra Street Fighter® IV
4.4.3 OMDESIGN

Omdesignandet av karaktéren har skett efter designriktlinjer i kapitel 4.4.1. Arbetet delades upp sa att en av
0ss skapade en ny realistisk kroppsform (se Figur 4.4) och en skapade en sexuellt neutralt kladd karaktér
(se Figur 4.5). Detta resulterade i tvd omdesigner med ursprung i originalet.

Ur Nollpunktsstudien (se 4.1) framkom hur en éversexualiserad karaktér och en sexuellt neutral karaktar
portratteras. Sexualiseringsstudien (se 4.3) gav konkreta exempel fran sexualiserade karaktarer hur de ar
oversexualiserade och kopplades ihop med asikter ur Nollpunktsstudien (se 4.1).
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En idealiserande kroppsform med sneda proportioner ses som dversexualiserat drag (se 4.1, Tabell 4.1) och
bor goras 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) asikter om att dga en typisk timglasfigur vilket ses som en
idealiserande kroppsform och darfor ses 6versexualiserad (se Tabell 4.1). En del i att fa en proportionell
kroppsform ar broststorleken och bade K1 och K2 dgde enligt respondenterna stora brost (se Tabell 4.4 &
4.5) vilket ses som 6versexualiserat (se 4.1 Tabell 4.1). For att vara sexuellt neutrala bor karaktérerna kunna
ha alla mdjliga storlekar av brost (se 4.1 Tabell 4.1). Bade K1 och K2 fick asikter om att brésten ar orimliga
om de inte ar opererade vilket i Tabell 4.1 ses som dversexualiserat. En sexuellt neutral karaktér ska ha ett
normalt utseende och en kropp som inte maste vara perfekt (se Tabell 4.2).

Baserat pa detta valde vi att minska storleken pa byst och fotter, bredda midja och armar, korta ner ben samt
Oka huvudets storlek for att skapa en mer proportionell kroppsform samt en kroppsform som ar mer direkt
applicerbar pa verkliga manniskor (se Figur 4.4).

Figur 4.4: Till vanster: P1, originalkaraktar. Till hoger: Karaktar med omdesignad kroppsform

Nollpunktsstudien (se 4.1) uttryckte att en Oversexualiserad karaktdr har lite Kklader vilket
Sexualiseringsstudien (se 4.3) visade stamde dverens pa K1 och K2 dar trojan inte tackte brost och mage
och ansags behova klas pa mer klader (se Tabell 4.4-4.5). Vidare framkom att en dversexualiserad karaktar
har mer avsléjande klader jamfort med en sexuellt neutral karaktar som inte bar mer avsldjande klader &n
manliga karaktérer i samma spel (se 4.1). Det faktum att K2:s drékt tackte armar men inte dverkroppen ses
som Oversexualiserat. En sexualiserad karaktér &ger urringningar (se Undersokning 4.1.1 Tabell 4.1) och i
fallet med K2 menar respondenterna att urringningen skapar en onaturlig brostform (se Tabell 4.5) vilket
inte ses rimligt. En Oversexualiserad karaktar bar klader som inte ar till nytta for karaktdren medan en
sexuellt neutral utstyrsel passar kontexten (se 4.1 Tabell 4.1-4.2). K1 bér synlig string som inte upplevs fylla
nagon funktion vilket darfor ses som en sexualisering men karaktaren fick ocksd kommentarer om att
kladerna upplevdes vara luftiga med hdg rorelsefrinet vilket passade kontexten och darfor kan ses som
sexuellt neutralt (Tabell 4.4). Superhjéltedrakten (K2) upplevdes passa kontexten och kan dérfor ses som
sexuellt neutral, men da respondenterna upplevde att den inte skyddade och darfor inte var till nytta for
karaktaren kan den ocksa ses som sexualiserande (se Tabell 4.5).
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Vidare menar respondenterna att K2:s drakt, for att helt passa kontexten, bor vara en brottar-/wrestlingdrékt
(se Tabell 4.5). Tajta klader menade respondenter passar pa bade éversexualiserade och sexuellt neutrala
karaktarer (se 4.1 Tabell 4.1-4.2), respondenterna yttrade att K1 bor ha tajta klader om kontexten kréver
tajta klader (se Tabell 4.4). Respondenter i Nollpunktsstudien (se 4.1) menar att en versexualiserad karaktar
bér klackskor och respondenter i Sexualiseringsstudien (se 4.4) menade att K2 bar skor som passade
karaktarens roll.

Baserat pa ovan sagda kommentarer fran respondenter skapades den sexuellt neutrala utstyrseln (se Figur
4.5) for att tacka hud, vara bekvam att slass i samt vara tajt for att inte vara i vagen vid strid. Drakten har
ingen dverdriven urringning, &r till nytta for karaktaren och ar inspirerad av brottardrakter. Skorna byttes
fran att vara opraktiska klackskor till att bli mer kontextuellt lampliga gympaskor. Det stora spikiga haret
ersattes med en hard flatad frisyr som inte skulle vara i vagen vid narstrid. For att ge stod &t brosten gavs
karaktéaren en sport-bh. Piskan ersattes med en batong for att kunna orsaka faktisk skada samt kedjorna och
handfangslen ersattes med ett bélte. For att skydda karaktarens hander under en ndrstrid gavs hon ett par
handskar som skyddar hénderna vid slag.

Figur 4.5: Till vanster: P1, originalkaraktar. Till hdger: Karaktar med sexuellt neutrala klader
Infor utvarderingsfasen slogs dessa tva omdesigner ihop och blev en slutlig som har bade en ny kroppsform

och en ny utstyrsel (se Figur 4.6). Den omdesignade karaktaren bendmns hadanefter i uppsatsen som P2
(kort for Poison 2).
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Figur 4.6: Till vanster: P1, originalkaraktar. Till hdger: P2, karaktar med omdesignad kroppsform samt
klader, har och tillbehor

4.5 UTVARDERINGSFAS

Respondenternas asikter har sammanstallts i tabeller och diagram for att fortydliga resultatet. |
Utvarderingsfasen (se 4.5) presenteras respondenters muntliga asikter som framkommit under
gruppintervjuer. | 4.5.2 presenteras resultat fran sexualiseringsskalan och adjektivchecklistan som anvandes
i enkéten.

4.5.1 UNDERSOKNING

Undersokningen bestod av tva fokusgrupper med enkater vars syfte var att ge en uppfattning av hur P1 och
P2 upplevdes bade i jamforelse med varandra och separat, samt om det & nagon av dem tva som
respondenterna foredrog framfor den andra och vilken som upplevdes vara mer sexualiserad.

FOKUSGRUPP

Under intervjuerna framkom respondenters asikter kring hur P1 och P2 portrétteras. Respondenternas
asikter presenteras i Tabell 4.6-4.9 nedan. Tabellerna visar respondenters positiva samt negativa asikter
sammanstallt i de karaktarsaspekter som intervjufragorna specificerats i: kroppsform, klader, attityd samt
ovrigt.
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Tabell 4.6 visar respondenters asikter kring karaktarernas kroppsform. Respondenterna hade ett flertal
negativa asikter kring P1 men aven en del positiva kommentarer kring karaktarerna. Fler asikter kring P2
mottogs an for P1. P2 hade fler direkta jamforelser mot P1 (10 mot noll) som var positiva egenskaper.

KROPPSFORM

P1 P2
Inte realistisk eller verklig kroppsform Ser kvinnlizg ut pd ett battre satt an P1
Oversexualiserad Mer naturlig kropp an P1

Upplevs ha delar fran olika kroppstyper - orealistiskt | Mer manskliga proportioner an P1

Ganska generisk Mer proportionell an P1

Stereotypisk Agerinte lika dramatiska kurvor som P1
Sexiz Mer realistisk och logisk an P1
Onaturlig hoft Realistisk paronkroppstyp

Onaturlig midja Jamnt muskulos

Litet huvud Mer fett och muskler an P1

Storre huvud &n P1 - gor det mer proportionellt och realistiskt
Axelpartiet ser for smalt ut mot resten av kroppen

Har en kraftigare midja an P2

Har en mer naturlig midja an P1

Kortare ben - mer proportionellt
Tabell 4.6 - Tabell som visar respondenters asikter kring P1 och P2:s kroppsform
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Tabell 4.7 visar respondenters asikter kring karaktarernas klader, har och tilloehor. Bade negativa och
positiva kommentarer framkom kring de bada karaktarerna. P1 hade en positiv direkt jamfcrelse mot P2,
medan P2 hade sju positiva och en neutral (bélte och kedja fyller samma hotande approach som hatt och
kedjor i P1).

KLADER

P1

Fysiskt maijliga att tas pd

Antyder till sexuella lekar

Klader kan inte motiveras

Hatt uppskattas

Hatt skeymmer mer an hjalper

Hatten hdller kanske bort hiret

Hér uppskattas

Haret kan vara ett starkt karaktarsdrag

Har 17 ton harsprej

Spikigt hér som ger ett intryck av att karaktaren ar farlig
Héret upplevs orimligt

Extremt tjockt har

Héret ar coolare an P2

Byxorna ser ut att gora ont vid rorelse

Piska ar inte ett effektivt vapen

Piskan ska ge ndgot sexigt snarare an ett seriost motstind
Klackskor gor ont att sléss och springa i

Klackskor bars for att i snygza ben, inte for komfort
Kedjorna ar snygga

Polisternat syns inte

P2

Mer praktiska ani P1

Stor rorlighet

Svart att tasizidrakten

Haller kroppsdelarna pa plats

Kanns som att karaktaren har lagt till en egen touch i kladvalet
Ser ut som att karakaktaren har valt sina klader

Klader inte valda for att i forsta hand attrahera

Klader valda for att vara tuff, bekvam och praktiskt

Mer lamplig att sl3ssian P1

Merwrestling/brottare an P1

Visar mindre hud an P1 trots den kroppstajta drakten
Klader kan motiveras

Haret arinte i vagen

Héaret har farliga assocciationer

Haret assoccieras med brottare

Svart for motstindare attdrai haret

Mer realistiskt och vettigt har an P1

Bra att armbanden ar borta

Muotstdndarna kan ta tag i baltet

Baltet fyller ingen funktion - enbart for design

Brottardrakt sitter utan balte

Balte och kedja fyller samma hotande approach som hatt och kedjor i P1
Batongen ser farlig ut

Bar handskar far att skydda sig vid anvandning av batongen
Bekvama skor - gar att springa och sldss i

Polistemnat tydligare an P1

Mer unktionella an P1

Storre intryck av personligheten genom kladerna

Tabell 4.7 - Tabell som visar respondenters asikter kring P1 och P2:s klader
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Tabell 4.8 visar respondenters asikter kring karaktarernas attityder. Blandade asikter kring huruvida
karaktarernas attityder var olika framkom under intervjun. Flera asikter gallande att P1 och P2 har snarlika
attityder mottogs. Ytterligare kommentarer som forklarar hur karaktirerna sarskiljer sig fran varandra
mottogs ocksa.

ATTITYD

GEMENSAMT MELLAN P1 & P2 P1 P2
Ager inte olika attityder Mer powerpose - uppbrostad Sexig genom sjalvsakerhet och sjalvstandighet
Attityden sitter i ansiktet och det ar densamma | Tillbehor for attrahera andra Starkare
Attityd sitter | pose och den ar densamma Sjalvsaker mad mél att sldss och samtidigt vara sexig Méalmedveten - trots samma pose
Kropp och klader har inte andrat attityden Forforisk Sjalvsaker
Ond och kaxig Vill sldss
Hatten gav ett extra snapp av ondska Lugnare
Polishatt och kedjor ger auktoritet Mer stabil
Upplevs bara mer smink an P2 Besitter inte samma ondska som P1
Upplevs snallare
Mer oforutsagbar - kan flyga pa fienden narsomhelst
Kraftfullare an P1

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

Tabell 4.9 visar respondenters évriga kommentarer kring karaktarerna. De 6vriga kommentarerna var fler
for P2 som &ven dgde fler direkta jamforelser till P1 som placerade P2 i god dager.

OVRIGT

P1 P2

Lyckats med kaxizheten Passar bast kontextuellt i fightingspel
Skaparen har skapat P1 for vad den tror mélguppen vill ha Redo att sldss

Mer utseende an annat Ser intressantare ut

Mer sexuella element Mer karaktar an P1

Upplevs att ndgon annan yitre part bestdmt vern P1 skavara |Upplevs som att P2 sjalv har valt hur den skavara
Kvinna pd uppdrag - ska gora eller uppna nagot
Stirrar pa ndgon hotfullt

Ond och kaxig

Lutar sig mer bakét - inte lika uppbrostad

En battre karaktar

Upplevs i sminkning vara mer sig sjalv

Tabell 4.9 - Tabell som visar respondenters évriga asikter kring P1 och P2

ENKAT

Samtliga respondenter deltog i enkaterna och resultatet fran Sexualiseringsskalan och Adjektivchecklistan,
i enkéaten, sammanstalldes i diagram.

| Figur 4.7 visualiseras svar pa fragan vilken av karaktarerna respondenterna skulle vélja 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 svart att valja mellan de bada karaktarerna.
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Vilken karaktéar skulle du spelasom?

Figur 4.7 - Diagram som visar respondenters preferens av karaktar att spela som

SEXUALISERINGSSKALA

Resultatet av sexualiseringsskalan, ur enkaterna, sammanstélldes i ett diagram (se Figur 4.8) som visar hur
P1 och P2 ansags vara sexualiserade. P1 visualiseras i gratt och P2 visualiseras i blatt. P1 betraktades i snitt
som nagot sexualiserad, med tre respondenter som valde niva ett, en respondent som valde steg tva och tva
respondenter som valde steg tre. P2 betraktades i snitt som nagot mer 6versexualiserad, med en respondent
som valde niva tva, en respondent som valde niva fyra och fyra respondenter som valde steg fem.

Medelvardet for de tva karaktarernas resultat pa sexualiseringsskalan berdknades, dar de fem nivaerna pa
skalan fick varsitt varde fran ett till fem, samma varde som respektive niva innefattar.

Eftersom tre respondenter valde niva ett fick P1 darmed 3 poang. Niva tva fick tva poang efter en
respondents val. Niva tre fick tva respondenters val och fick darfor 6 poang. Dessa uppgifter beraknades till

ett medelvarde pa 1.84, och positionerar P1 strax under niva 2 pa sexualiseringsskalan.

Karaktar P2 fick 2 poéng fran respondenten som valde niva tva, 4 poang fran respondenten som valde niva
fyra och 20 poéng fran respondenterna som valde niva fem. Detta berdknades till ett medelvarde pa 4.34,
och positionerar P2 mellan niva 4 och 5 pa sexualiseringsskalan.

P1:s medelvérde pa 1,84 och P2:s medelvarde pa 4,34 medfor en nivaskillnad pa 2,50 enheter.
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Sexualiseringsskalan
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1 - Sexuellt neutral 2 3 - Sexualiserad 4 5 - Cversexualiserad

Figur 4.8 - Tabell som visar respondenters asikter kring P1 och P2:s sexualisering

ADJEKTIVCHECKLISTA

Resultatet fran Adjektivchecklistan, ur enkaterna, har sammanstallts i tre diagram dar bada karaktérerna
finns representerade, P1 i morkblatt och P2 i ljusgratt. Diagrammen ar uppdelade i karaktarsaspekterna
attityd, klader och kroppsform. I enkaten lag adjektiven i blandad ordning, men for ett tydligare resultat
framstélls orden sa att negativa ord visas langst upp och positiva ord visas langst ner, med neutrala ord i
mitten. De tva karaktérernas resultat i varje aspekt beraknades, dér varje respondents val av negativa ord
fick -1 podng, neutrala ord fick 0 podng och positiva ord fick +1 poang. | de fall en respondent inte ringat
in ordet komplett utan anvant en parentes eller dylikt fick ordet ett halvt poang.
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| Figur 4.9 visas respondenters asikter kring karaktéarernas attityder. Orden elak, ointelligent, undergiven,
motivationsl6s, osaker, tystlaten och tillbakadragen har blivit klassade som negativa ord. Orden
malmedveten, intelligent, lekfull, sjalvstandig, sjalvsaker och vanlig har blivit klassade som positiva ord.
Resterande ord klassades som neutrala. Sammanfattningsvis fick P1 5 roster pa tva negativa ord och P2 2
roster pa ett negativt ord. P1 fick 12 roster pa fyra positiva ord och P2 14 réster pa fyra positiva ord. Bade
P1 och P2 fick fler positiva ord an negativa ord, och fler roster pa de positiva orden &n de negativa. P2 fick
fler roster pa positiva ord och mindre roster pa negativa ord &n P1.

ATTITYD

Elak .
Qintelligent P2
Undergiven
Maotivationslds
Oséker
Tystlaten
Tillbakadragen
Annat, Dominant  [re—
Flartig

Kaxig

Allvarlig

Lugn [re——
Hagljudd
Medelintelligent
Malmedveten
Intelligent
Lekfull
Sjalvstandig
Sjalvsaker
vanlig

0 1 2 3 4 g =
Figur 4.9 - Diagram som visar respondenters asikter kring P1 och P2:s attityd
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| Figur 4.10 presenteras respondenters asikter om karaktéarernas klader. Orden opraktiska, svar att ta pa sig,
obekvama, oattraktiva, lattklatt och avklatt klassades som negativa. Orden gar att ta pa sig, latt att ta pa sig,
praktiska, attraktiva och bekvdma klassades som positiva ord. Resterande ord klassades som neutrala.
Sammanfattningsvis fick P1 19 roster pa fem negativa ord och P2 3 roster pa tva negativa ord. P1 fick 4
roster pa tva positiva ord och P2 12.5 roster pa fyra positiva ord. P1 fick fler roster pa fler negativa ord an
P2. P2 fick fler roster pa fler positiva ord an P1.

Opraltiska
Svar att ta pa sig
Obekvama
Oattraktiva
Lattklatt

Avklatt
Owvanliga
Sexiga
Kvinnliga
Manliga
Vanliga
Osexiga
MNeutrala

Gar att ta pa sig
L&t att ta pa sig
Praldtiska
Attraktiva
Bekvama

KLADER

] 1 2 3

Figur 4.10 - Diagram som visar respondenters asikter kring P1 och P2:s klader
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| Figur 4.11 presenteras respondenters asikter om karaktéarernas kroppsformer. Orden oattraktiv, ohalsosam,
orealistisk, konstig och stereotypisk klassades som negativa. Orden attraktiv, realistisk, normalbyggd, icke-
stereotypisk och hélsosam klassades som positiva. Resterande ord klassades som neutrala.
Sammanfattningsvis fick P1 6 roster pa tre negativa ord och P2 inga roster pa negativa ord. P1 fick 5 roster
pa tre positiva ord och P2 fick 9 roster pa fem positiva ord. P1 fick fler roster pa fler negativa ord &an P2. P2
fick flerroster pa fler positiva ord an P1.

KROPPSFORM
Oattraktiv Il
Ohalsosam P2
Orealistisk

Annat Konstig M

Stereotypisk M
Osexig

Kraffig M

Smal

Kart

Lang

Sexig

Medelldng | — ——

Feminin
Maskulin
Muskulds
Omusklad
Andragyn
Attraktiv
Realistisk
Mormalbyggd
Icke-stereotypisk
Halsosam

0 2 4 53 8
Figur 4.11 - Diagram som visar respondenters asikter kring P1 och P2:s kroppsform
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5 DISKUSSION

Diskussionen kopplar resultat med teorier till de tre forskningsfragorna. De tre forskningsfragorna ar:

1. Vilka verktyg och metoder kan anvandas for att identifiera sexualiserade kvinnliga karaktérer i
datorspel?

2. Vad utmarker visuell sexualisering av datorspelskaraktarer, och vad upplevs vara sexuellt neutralt?

3. Hur kan en kvinnlig datorspelskaraktdr omdesignas for att framstéllas sexuellt neutralt?

5.1 Vilka verktyg och metoder kan anvandas for att identifiera
sexualiserade kvinnliga karaktarer i datorspel?

Den forsta forskningsfragan ar kopplad till verktygen i Nollpunktsstudien (4.1), Val av datorspel och
karaktér (4.2) samt Utvérderingsfasen (4.5).

5.1.1 BECHDEL-WALLACETEST

Bechdel-Wallacetestet i sin ursprungsform (Lawrence, 2011) &r inget vetenskapligt verktyg for att mata
jamstalldhet. Det fokuserar pa konversationer mellan kvinnor framfor relationen dessa emellan, nagot som
inte gor det majligt att se hur bra skrivna karaktarerna ar. Detta &r nagot som Lewis (2014) skriver i samma
kapitel, att kvinnliga roller fortfarande kan skrivas enkla men att filmen anda klarar testet for att tillrackligt
manga kvinnor finns i filmen (Lewis, 2014).

Push to Smarts (2014) version av Bechdel-Wallacetestet fokuserar mer pa relationer och kameravinklar.
Detta ansag vi var bra eftersom det ger ett djup till testet da det satter krav pa karaktarens djup. Som Lewis
(2014) namner &r det problematiskt nar datorspel innehaller karaktarer som inte kan anses manskliga, men
anda tydligt ar sexualiserade. Darfor anser vi att Bechdel-Wallacetestet for att bli mer utforligt skulle kunna
utokas till att innefatta utomjordiska raser, med foljden att testet blir mer komplext. Fler diskussionsfragor
kommer da upp till ytan, som att testet aven borde innefatta talande djur samt talande objekt som tydligt
sexualiseras.

Att Bechdel-Wallacetestet (Lawrence, 2011) inte &r ett test som visar pa kvalitet av spel ar tydligt nar Lewis
(2014) fortsatter med att namna att det finns spel som inte har nagra karaktarer alls och att det ar fullt mojligt
att gora bra spel utan att anvanda karaktérer i spelet. Bechdel-Wallacetestet (Lawrence, 2011) ar darfor i sin
originalform inte relevant for att méta hur bra ett spel &r.

5.1.2 VARIABELANALYS

Variabelanalysen (se 3.2.1) som anvéndes bottnar inte i nagon vetenskaplig metod. Analysen har for oss
fungerat som ett verktyg for att genom tydliggérande av respondenters asikter finna spel med
oversexualiserade karaktérer. Detta ger Variabelanalysen mindre reliabilitet eftersom den inte kontrollerats
eller styrkts av nagon yttre part.
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Vi anser att Variabelanalysen hjalpt oss att avgransa omradet av datorspel som Bechdel-Wallacetestet
resulterade i samt gor det mojligt att vid ett senare tillfalle kunna aterskapa var urvalsprocess.
Variabelanalysen bidrog till att avgransa omradet med datorspel sd att spel med karaktarer med
omdesignspotential varit mgjligt att finna.

5.1.3 KONSNEUTRALITETSSKALA

Konsneutralitetsskalan som anvéandes under Nollpunktsstudien (se 3.1) gjorde det enkelt for respondenter
(se 4.1.1 Enkat) att satta ut i hur hog grad de ansag karaktarerna (se Figur 3.1) var sexualiserade. Resultatet
av Konsneutralitetsskalan ur Nollpunktsstudien (se 4.1) visade att respondenter ansag att avkladda
karaktarer var mer sexualiserade och att karaktarer med tackande klader ansags mer sexuellt neutrala, nagot
som Near (2013) instammer i. Verktyget gav ett tydligt resultat av graden pa hur sexualiserade karaktarerna
var.

5.1.4 MF-SKALA

Under sammanstallningen av data fran Nollpunktsstudien (se 4.1) framkom asikter som antydde att MF-
skalan var precis som Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) papekat: en endimensionell skala. Skalan
indikerar att en karaktér endast skulle kunna besitta antingen extrem maskulinitet eller extrem femininitet,
och &r darfor en bristfallig skala nar det handlar om maskulinitet och femininitet da karaktarer skulle kunna
besitta de bada egenskaperna. | de fall skalan endast ska pavisa huruvida en karaktar besitter en generell
femininitet eller maskulinitet visar den ett tydligt resultat.

5.1.5 SEXUALISERINGSSKALA

Sexualiseringsskalan som anvéandes under Utvarderingsfasen (se 3.5.1) gjorde det enkelt for respondenter
att satta ut i hur hog grad de ansag karaktérerna var sexualiserade. Resultatet av sexualiseringsskalan i 4.5.1
visade att P1 (Figur 4.3) ansags som mer dversexualiserad an P2 (Figur 4.6 P2) med en skillnad pa 2,5 steg
dessa karaktérer emellan. Med endast sex respondenter &r det inte mgjligt att dra generella resultat, men
sexualiseringsskalan visade tydligt skillnader mellan de tva karaktarerna. Near (2013) anser att en karaktar
klassas sexuellt neutralt om den saknar sexualiserande karaktéarsdrag, det skulle da kunna konstateras att
omdesignen av P1 resulterat i en avsaknad av de sexualiserande karaktérsdrag som P1 innehar.

5.1.6 ADJEKTIVCHECKLISTA

Adjektivchecklistan som anvandes under Utvarderingsfasen (se 3.5.1) var ett bra verktyg for att snabbt fa
respondenterna att beskriva karaktarerna utan att behdva lagga tid pa att formulera egna ord eller meningar.
Da tva respondenter anvéande alternativet dar man fick lagga till sitt eget ord ansag vi att det var ett bra
tilldgg for att respondenter vid behov kunde formulera egna beskrivningar, detta for att inte riskera att
information uteblir.
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5.2 Vad utmarker visuell sexualisering av datorspelskaraktarer, och
vad upplevs vara sexuellt neutralt?

Den andra forskningsfragan ar kopplad till resultat ur Nollpunktsstudien (4.1) samt Sexualiseringsstudien
(4.3).

5.2.1 NOLLPUNKTSSTUDIE

I Nollpunktsstudien (4.1) framkom att respondenter ansag att en dversexualiserad karaktar ar passiv, inte
har nagon personlighet mer &n att vara sexig och framstalls genom dess utseende. Detta kan kopplas med
vad Formica (2008) skriver om att det sexualiserade objektet &r endimensionellt och inte sjalv &r
beslutsfattande. Att framstéllas genom dess utseende ar direkt kopplingsbart till vad Liepa (2013) skriver
om den manliga blicken (eng. Male Gaze), karaktérerna designas for att dra till sig heterosexuella méns
uppmarksamhet genom en kroppsvisande pose, inbjudande ansikte och klader designade for att vacka
intresse. Vidare yttrade respondenter hur en dversexualiserad karaktér har en idealiserande kroppsform,
sneda proportioner, & smal och har onaturligt stora brost. Detta &r nadgot som aven Behm-Morawitz och
Mastro diskuterar (2009) nar de skriver att sexualisering av kvinnokroppen kan visualiseras med stora brost
och en smal midja. Respondenters asikter om smala kroppar och stora brost aterfinns i Macdonalds
uttalanden (1995) samt Grogans (1999) uttalande som namner hur stora brost, liten midja och langa ben
forankrats inom mode- och filmindustrin. | kapitel Teoretisk ram 2.2 framkommer hur Milestone och Meyer
(2012) framfor att det finns en stereotyp som ar smal och storbrdstad, men &ven en stereotyp om en sexuell
kvinna med tajta klader och urringning. Aven detta aterges i respondenternas sikter, deras syn pa en
Oversexualiserad karaktér ar en karaktar som ar sexig med tajta-, urringade-, porriga- samt avsléjande klader,
eller en karaktar som &r plastikopererad, bossig och bestdmd eller en karaktér som ar ond med trasiga klader.

Vidare kopplade ett flertal respondenter 6versexualisering med plastikoperationer, onaturliga poser,
idealisering och perfektion, nagot som kan kopplas till Healeys asikter (2014) om hur marknadsfcring
utnyttjar retuschering for att skapa orealistiska kroppsideal, men aven till hur Milestone och Meyer (2012)
i kapitel 2.3.1 diskuterar hur kvinnor kénner sig tvingade att leva upp till orealistiska skonhetsideal som &r
omdjliga att uppna utan skonhetsoperationer.

Detta stereotypskapande med 6versexualiserande medel kan enligt Sheldons (2004) yttrande ses som ett
respektlost portratterande av bade karaktar och manniska, ett portratterande som enligt Heales (2014)
uttalande bor uppmarksammas bland befolkningen for att inte skapa orealistiska kroppsideal som inte gar
att nd och lever vidare. Vidare skriver Sheldon (2004) att ett anvandande av dessa stereotyper exploaterar
kvinnor utan nagon mangfacettering. En brist pA mangfacettering som innebar att de kvinnliga karaktéarerna
ofta visualiseras pa ett visst sétt utan variation. Denna variation menar respondenterna (4.1.1) ar mojlig for
sexuellt neutrala karaktérer, men inte for dversexualiserade karaktérer.

Sheldon (2004) anser att stereotyper och sexualiserande inte ska anvandas i karaktarsskapande och att en
kvinnlig karaktar borde skapas realistiskt intelligent och underhallande. Detta uppmarksammades i
Nollpunktsstudien (se 4.1) dar ett flertal respondenter ansag att en sexuellt neutral karaktar har ett naturligt
utseende, en attityd som passar karaktarens personlighet, ar normalviktig, inte speglar kroppsideal och inte
har extrema proportioner.
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Vidare ansag respondenter att en sexuellt neutral karaktér inte har en brostfixerande eller pa annat satt
sexualiserande pose. Respondenternas asikter ar direkt kopplingsbara till vad Near (2013) anser en sexuellt
neutral karaktér har for karaktarsdrag, vilka ar proportionerligt stora brost, en naturlig pose och klader som
inte ar gjorda for att framhava sexualitet. Aven Liepa (2013) héller med om respondenternas syn pa vad
som ses som sexuellt neutralt.

Intressant dr hur respondenternas asikter i hur en sexuellt neutral karaktar ser ut delvis ligger i att karaktarens
klader inte ar mer avslojande &n kladerna hos en karaktar av motsatt kon, ndgot som dven Liepa (2013)
ndmner. Liepa (2013) ndmner dven att karaktdrens pose ska vara stadig, och respondenter har dven de
konstaterat att en bredbent pose ses som sexuellt neutral. Vidare ses likheter i kladval dér respondenter och
Liepa (2013) &r Overens om att tadckande rustning ses som sexuellt neutralt. Respondenter och teorier
kopplade till sexuellt neutral styrker och bekraftar vad som ses som sexuellt neutralt. Med Formicas (2008)
yttrande med att den sexualiserade kvinnan ses som endimensionell och oférmégen till eget tdnkande bor
den sexuellt neutrala kvinnan ses som en kvinna som inte enbart tillforlitar sig pa sitt utseende utan har en
djupare och mer vélutvecklad karaktar.

5.2.2 SEXUALISERINGSSTUDIE

Né&r respondenterna i Sexualiseringsstudien (se 4.3) fick diskutera karaktdrerna framkom tydligt att
karaktarerna besatt attityder med inslag utanfor Stainton Rogers och Stainton Rogers (2002) kvinnliga
stereotypisering: karaktarerna sags som kaxiga, sjalvsakra, malmedvetna och aggressiva. Utover det ansag
respondenter att K1 hade en attityd med mer kvinnligt stereotypiska aspekter: karaktaren sags som sensuell,
flortig, sexig och passionerad, saker som kan kopplas till nagra av Brewers (2016) stereotyper. Vidare ansag
respondenter att K1 hade uppvisande, lockande, onaturlig och sexig pose, nagot som Behm-Morawitz och
Mastro (2009) anser &r ett sexualiserande av kvinnokroppen. K2 ansags som mindre sexuell i sin pose.

Bade K1 och K2 hade en kroppsform som enligt respondenter ansags muskulds och stark, saker som gar
helt emot Brewers (2016) lista Over stereotyper i kapitel 2.2.2. Respondenter ansag dven att karaktarernas
kroppsformer var smala och mycket kritik uppkom kring karaktarernas stora och enligt respondenter
onaturliga brést som inte stottades upp av klader. Den smala kroppen med stora brost ar nagot som
Mileystone och Meyer (2012) ndmner som stereotypiskt vilket &ven Behm-Morawitz och Mastro (2009)
skriver ar en sexualisering av kvinnokroppen (se 2.2). Bada karaktarerna gar 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 harfarg och K2 avviker med att inte vara solbrand,
men ut6ver det fullfoljer de kraven. Ett gemensamt undantag ar intelligensnivan som Sexualiseringsstudien
inte har utforskat for de tva karaktarerna.

Bada karaktarernas klader ansags av respondenter som bland annat lattkladda, overkliga, obekvama och
tajta. Respondenternas asikter kring karaktarernas klader gar ihop med Behm-Morawitz och Mastro (2009)
som diskuterar hur en sexualiserad kvinnlig karaktar har klader som framhdver sexuella kroppsdelar, ar
lattkladda samt visar underkladerna. Detta dr nagot som dven Mou och Peng (2009) framfor ar vanligt
forekommande pa kvinnliga spelkaraktarer. Av detta att doma &ar bada karaktarerna i det avseendet
sexualiserade.

Det var tydligt vid respondenternas rangordning av karaktarernas fyra aspekter att kladerna var det som
respondenter tyckte var minst acceptabelt med karaktarerna. Kroppsformen kom tétt i foljd.
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Minst viktigt att andra var pose och attityd som styrks av respondenternas asikter av K1 med en attityd av
att bland annat vara kaxig, sjalvsaker, tuff, retsam samt att posen var bra. Dar asikterna kring K2:s attityd
bland annat var lekfull, lite kaxig, stark, malmedveten samt dgde en heroisk och bra pose.

5.3 Hur kan en kvinnlig datorspelskaraktar omdesignas for att
framstallas sexuellt neutralt?

Den tredje forskningsfragan ar kopplad till resultat ur Nollpunktsstudien (4.1), Designriktlinjerna (4.4.1)
och Utvérderingsfasen (4.5).

Liepa (2013) framfor att en karaktdr som ar 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 karaktar har en attityd som utstralar mer &n sex. | ett spel som utformats for att fanga de
heterosexuella mannens blickar (eng. Male Gaze) ar det vanligt att kvinnor enbart utstralar sex (Liepa,
2013). For att bryta mot denna trend bor de kvinnliga karaktérerna ges ett storre djup och en storre variation
pa hur deras attityd kan vara. Som namnts i Inledningen (se 1) ar det vanligt att spel utformas av mén och
for att tacka en viss malgrupp - darfor framstalls manga kvinnliga karaktarer pa ett satt som inte &r
applicerbart pa verkligheten. Respondenter uttrycker i Sexualiseringsstudien att designern bakom K1 inte
upplevs ha koll pa hur brostregionen fungerar och att K2 har brost som anatomiskt inkorrekta i deras
avsaknad av brostvartor. Vidare menar respondenterna att en kvinnlig karaktar inte bor vara en extrem
stereotyp i form av smal lattkladd kvinna, hjalplds kvinna eller med en timglasfigur, samt att ingen onddig
sexualisering bor nyttjas och att karaktéren istéllet ska spegla hur en verklig manniska ser ut.

Det ar tydligt att respondenter i Nollpunktsstudien (se 4.1) och forfattarna Liepa (2013) och Sheldon (2004)
ar eniga i att sexualisering inte ar nodvandig for att ett spel ska vara bra, och istallet kan paverka upplevelsen
negativt. Bade Liepa (2013) och Sheldon (2004) anser att kvinnliga karaktarer borde skapas icke-
sexualiserat, och respondenter instdmmer i att det & mer intressant ndr karaktérer har annat an sexuella
personlighetsdrag (se 4.1.1).

Det var tydligt under intervjuer att kontexten lag till stor grund for mycket hos spelkaraktarer, oavsett om
karaktaren var oversexualiserad eller inte sa var hennes klader, kroppsform, attityd och pose mer
uppskattade om de hade en motivering eller en anledning till att de sag ut som de gjorde (se 4.4.1).
Respondenter ansag att det var mer tolererbart att en karaktar sexualiserades om 1) det motsatta konet
sexualiserades i samma grad, samt 2) om det fanns en variation av karaktarstyper i samma spel (se 4.1.1).
Detta &r intressant - det &r inte nddvandigtvis faktumet att karaktérer sexualiseras som &r problemet i
spelindustrin, utan faktumet att det sexualiseras i sd stor grad och sa konsekvent kring just kvinnliga
spelkaraktérer.

Efter Utvarderingsfasen syntes det tydligt i Sexualiseringsskalan (se 4.5.1) att den omdesignade karaktéren
(P2) var mindre sexualiserad jamfort med originalbilden (P1). Det var ocksa tydligt att en majoritet, 75%
av anvandarna hade valt att spela som den omdesignade karaktaren (se Figur 4.7). Med enbart sex
respondenter kan inte nagra generella slutsatser dras, men det a&r mojligt att se Sheldons (2004) uppmaning
om att det ar, bade mojligt och rekommenderbart att skapa en karaktar som inte ar sexualiserad eller
stereotypisk, som relevant eftersom det fanns respondenter som valde den omdesignade karaktéren framfor
originalkaraktaren.
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Sheldons (2004) yttrande om att spelare garna véljer att spela som och identifierar sig med évernaturligt
attraktiva karaktarer stammer ocksa in eftersom att en del respondenter valde originalkaraktaren framfor
omdesignen.

Det visade sig i resultatet att det & mojligt att framstélla en kvinnlig spelkaraktar sexuellt neutralt. Med de
Designriktlinjer (se 4.4.1) som mottagits framgar det tydligt att det anses att en sexuellt neutral karaktar ska
ha realistiska egenskaper eller kontextuellt passande egenskaper for klader, kroppsform, attityd och
kroppshallning/pose. Med andra ord kan en karaktar vara sexuellt neutral d&ven om den befinner sig i en
sexuell kontext. Precis som att en sexuellt neutral karaktér kan befinna sig i en sexuell kontext, kan den dven
ha orealistiska egenskaper och dnda ses som sexuellt neutral, sd lange egenskaperna &r balanserade genom
att exempelvis vara rimliga for kroppsformen. Sexuell neutralitet ligger alltsa inte enbart i den manskliga
realismen, utan i en balans.

5.4 METODKRITIK

Intervjun som genomfdrdes under Nollpunktstudien (se 3.1) utférdes med respondenter som var bekanta
med testledarna. Detta kan ha bidragit till att respondenterna blivit negativt paverkade pa nagot satt da det
inte dr optimalt att utféra intervjuer pa respondenter som kanner testledaren. Enkaten som dven den
genomfdrdes under Nollpunktsstudien (se 3.1.2) fylldes i digitalt av respondenterna utan narvaro av
testledarna, nagot som vi inte ser som optimalt, fordelaktigt hade varit om enkéten gjorts med narvarande
testdeltagarna for att kunna assistera om en fraga var svarforstadd.

Né&r termen undersexualiserad anvédndes i intervjun under Nollpunktsstudien (se 4.1) framkom att
respondenter hade problem med forstaelsen 6ver termen. Da undersexualisering var en tredjedel av enkaten
finns det en eventuell brist i enkatens reliabilitet, da respondenter kan ha svarat bristfalligt pa grund av
oforstaelse dver begreppet.

Enkaten i Nollpunktsstudien (se 3.1) hade kunnat goras mer omfattande, med ett storre antal kvinnliga
karaktarer for att med sakerhet tacka ett sa stort omrade av olika kroppstyper och klader som mojligt. Vid
tolkning av data uppmarksammades komplikationer i de fall en karaktar sdgs som Gversexualiserad och var
bade avkladd och hade orealistiska kroppsformer, det var inte alltid tydligt hur respondenterna resonerade
kring om de ansag att kladerna eller kroppsformen bidrog till sexualiserandet. Detta hade kunnat atgardas
med foljdfragor om varfor respondenterna tyckte som de tyckte.

I Bechdel-Wallacetestet (se 3.2.1) valdes kriterium 2 “Dessa kvinnor mdste prata med varandra.”
(Lawrence, 2011) att utdkas med Nixons (2013) modifiering, “Kvinnorna mdste konversera eller interagera
med varandra” sa att det inte enbart handlade om konversationer. Nagot som framkom under testets
genomforande var att relationer mellan karaktarer var en hogst relativ tolkningsfraga, exempelvis kan det
diskuteras huruvida tva kvinnliga karaktarer som slass och utropar attackfraser till varandra etablerar nagon
form av relation. Detta var nagot som uppmarksammades och diskuterades, och eftersom karaktarsrelationer
var en sa vag bendamning med olika innebdrd tolkades karaktarer fran fall till fall, vilket innebér att den
manskliga faktorn kan ha paverkat resultatet.

Eftersom Bechdel-Wallacetestet (se 3.2.1) utférdes av oss gav darfor det plats for misstag av den ménskliga
faktorn. Spelen har granskats delvis via eget spelande men &ven via genomgangar av spel som inspelats av
spelare i s kallade “Let’s Play”-videos, upplagda pa videouppladdningssidor.
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Detta innebér att vi sjalva endast har spelat en minoritet av spelen - pa grund av tidsbrist. Onskvart hade
varit att spela samtliga spel fullt ut for att fa en helhetsupplevelse av spelen. Vi upplevde trots detta att
bortsorterandet av spel har skett pa en bra niva och att resultatet av Bechdel-Wallacetestet ar tillrackligt
tillforlitligt. Bechdel-Wallacetestet ar ett verktyg for att salla bort spel och har hjalpt oss (se 4.2.1) att fran
28 spel fa ett resultat av 14 spel.

Bade original-Bechteltestet (2016) och den modifierade versionen av Bechdel-Wallacetestet (se 3.2.1) ar
fixerade pa kvinnliga spelkaraktarer. En modifiering dar bade manliga och kvinnliga spelkaraktarer
analyseras skulle kunna vara mer korrekt da den skulle kunna analysera relationer mellan man samt
relationer mellan kvinnor i spel eller filmer, och pa det sattet avgora huruvida man och kvinnors relationer
ar lika djupa och jamstallda. Detta &r inget som ar relevant i vart arbete eftersom vi inte jamfor
oversexualiserade kvinnliga karaktarer med de manliga karaktarerna i samma spel. | vart modifierade
Bechdel-Wallacetest (se 3.2.1) valde vi att inte fokusera pa spelbara karaktarer, nagot som bade Push to
Smart (2014) och Nixon (2013) gjort. Anledningen till detta &r att vart syfte har varit att hitta en
oversexualiserad karaktar att omdesigna, och ett fokus pa att ndgon av kvinnorna skulle vara spelbar hade
avgransat omradet markant, och begransat maojligheterna att hitta en omdesignbar karaktar.

En annan aspekt att diskutera kring Bechdel-Wallacetestet (se 3.2.1) ar problemet som uppkom vid
genomfdrandet av testet, da spelaren sjalv fatt vélja mellan att spela en kvinnlig eller manlig karaktar.
Problemet var att spel klarade testet néar det spelades som kvinna, men inte nar det spelades som man. Detta
problem l6stes genom att spel som inte skulle klara av testet nar man spelade som kvinna valdes att inte
klara av testet alls, for att inte begrénsa antalet kvinnliga karaktérer. En annan aspekt som kan forstérka
beslutet att spel inte klarade testet i detta fall &r att dessa spel hade kunnat anses sakna tillrackligt bra
fordelning av kvinnor da en enda kvinna kunde gora sa stor skillnad. Detta har paverkat resultatet av testet,
spel som faktiskt hade klarat testet om det spelats med kvinnlig huvudkaraktéar klassades som icke godkénda
spel och listan pa icke godkanda spel blev nagot langre.

Eftersom det var vi som utférde Variabelanalysen och vi visste vad syftet med den var fanns risken att ett
helt objektivt forhallningssatt inte forekom under den datainsamlingen. Detta sdgs som ett litet problem,
syftet med analysen var att fa ut vilka spel som hade karaktarer med omdesignsmajligheter och det anser vi
att analysen har lyckats med.

Efter att Bechdel-Wallacetestet och variabelanalysen genomfordes kvarstod sex spel (se 4.2.2 Tabell 4.3)
att valja en karaktar ifran. Valet av slutligt spel gjordes utan tester som beldgg men med respondenters
asikter som grund. De asikter som valdes att betrakta vid val av karaktér var sadana som vi sjélva ansag var
viktiga och méjliga att genomfora, vilket ar positivt i den grad att omdesignen kunde bli mojliggjord utan
komplikationer, men &ven negativt da egna varderingar i nagon grad inte kunde undvikas.

Utformandet av P2 ser vi som framgangsrik av den anledningen att 75% av respondenterna hellre spelade
som den karaktaren an originalet P1 (se Figur 4.7) samt att karaktar P2 och P1 hade en sexualiseringsskillnad
pa 2,50 enheter dar P1l:s medelvarde var 1.84 av 5 och P2:s medelvarde 4.35 av 5 (se 4.5.1
Sexualiseringsskalan). P2 mottog dessutom mérkbart farre negativa kommentarer i jamférelse med P1, och
fick fler kommentarer motsvarande “...pa ett bittre sétt &n P1”. Negativa kommentarer som mottogs (se
Tabell 4.6) var att P2:s axelparti upplevdes for smalt mot resten av kroppen, att drakten upplevdes svar att
ta sig in i, att baltet sdgs som en nackdel dels da motstandaren kunde ta tag i karaktiren med hjélp av det,
och dels for att det inte ansags inte fylla nagon funktion for fightingkontexten. Dessa negativa kommentarer
gor det rimligt att anta att P2 inte ar helt framgangsrikt omdesignad.
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For att skapa en helt realistisk kvinnlig karaktér hade ytterligare en iteration av omdesignsarbetet krévts for
att skapa en sa bra omdesign som mojligt.

Under Utvarderingsfasen fick respondenterna forklarat for sig vad karaktarerna hade for yrkesroll samt
vilken temautstyrsel som bérs i spelet. Detta var nagot som ansags positivt for att respondenterna skulle
satta sig in enklare i karaktarens omgivning, men resulterade i att ett flertal av respondenterna blev lasta vid
huruvida karaktarerna speglade sin yrkesroll och sin tankta utstyrsel pa ett korrekt sétt - nagot som inte var
relevant for studien. Det ar intressant huruvida karaktéren passar in i sin utstyrsel och sin yrkesroll vid
omdesign, men inte relevant ur ett sexualiseringsperspektiv. Darfor hade det varit att féredra att inte ndmna
dessa aspekter alls for att inte leda respondenterna till ett specifikt diskussionsomrade, alternativt tydliggora
att det endast var information for att ge respondenterna mer forstaelse for karaktaren.

Sexualiseringsskalan (se 4.5) hade sina nackdelar, skalan visade inte pa vilket sétt respondenter ansag att
karaktarerna var oversexualiserade, och skalan hade inte nagra foljdfragor. Det hade varit lampligt att ha
foljdfragor till skalan for att ta reda pa varfor respondenterna valde som de gjorde. En annan intressant
aspekt som inte tagits i beaktning var en eventuellt negativ paverkning av resultatet da
sexualiseringsovervagandet av karaktar P1 och P2 inte utfordes samtidigt och darfor inte skapade nagon typ
av relation mellan karaktirerna, hade respondenter fatt fylla i bada karaktarerna i samma skala hade
relationen mellan dessa behdvt tagits i beaktning och eventuellt fallit ut i ett mer intressant resultat.

Adjektivchecklistan var bristfallig da alla typer av beskrivande ord inte kunde rymmas i listan, originallistan
bestar av 300 ord (Gough & Heilbrun, 2007) och tiden att fylla i en sadan fanns inte. Listan behdvde vara
tillrackligt stor for att rymma en bra mangd av ord, men aven tillrackligt liten for att inte ta onodigt lang tid
att utféra. Ord som anvéndes i listan var ord som framkommit under Nollpunktsstudien och
Sexualiseringsstudien samt ord fran originallistan (Gough & Heilbrun, 2007). Eftersom vi sjalva valt ut ord
ifran studierna finns risken att var vetenskap om listans syfte bidragit till att resultatets paverkats.

Under intervjuerna i Nollpunktsstudien (se 4.1), Sexualiseringsstudien (se 4.3) och Utvarderingsfasen (se
4.5) valde vi att endast fora anteckningar, och inte spela in respondenterna. Detta eftersom att
respondenterna under samtliga delarna har varit personer som inte varit oss bekanta, och darfor ansags
viktigt att halla respondenterna i en avslappnad miljo dar deras asikter inte kunde bli sparade tillbaka till
dem. Ytterligare en faktor var att vi ansag att fokusgrupperna &gde ett antal respondenter som var méjliga
att hantera genom anteckningar. Detta har komplicerat arbetet stundvis. Att anteckna under en gruppintervju
med fyra-fem personer kraver mycket uppmarksamhet fran sekreteraren och till och med nar denna ger sin
fulla uppmarksamhet kan sammanstallningen av intervjun bli bristfallig. En 16sning hade kunnat vara att
bada forsoksledarna antecknat, men det ansags av hogre vikt att respondenterna fick en tydlig ledare av
intervjun som kunde halla &mnet relevant.

En annan intervjuaspekt ar att de tva fokusgrupperna var uppdelade i en manlig och en kvinnlig grupp. Detta
sags som positivt da tanken var att fa ut skillnader i asikter kring sexualisering mellan man och kvinnor for
att kunna sarskilja dessa at i uppsatsen. Pa grund av examensarbetets omfattning var detta inte mojligt for
den givna tidsramen. Likvél ville vi ha separata grupper for man och kvinnor for att inte riskera att i de fall
en person kanner sig i minoritet, pa grund av sitt kon, inte kan eller vill yttra sig. Nagot vi méarkte var att i
grupperna med enbart kvinnor och enbart man skilde sig asikter som yttrades muntligt och som antecknades
i enkaten, ndgot som visar att respondenter aven i homogena fokusgrupper kan ha svart att yttra sig nar de
har avvikande asikter.
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Vidare inom intervjuomradet forekommer faktumet att samtliga intervjufaser (Nollpunktsstudien (se 3.1),
Sexualiseringsstudien (se 3.3) och Utvéarderingsfasen (se 3.5) hade ett relativt lagt antal medverkande
respondenter, med sex respondenter i varje fas. Detta var inte optimalt - ett strre antal respondenter hade
gett ett mer tolkningsbart resultat och en mgjlighet att dra mer generella slutsatser. Ett stdrre antal
respondenter hade aven gett mojligheten att visa bilder pa karaktarer i blandad ordning, exempelvis visades

P1 alltid innan P2 under Utvarderinsfasen (se 3.5) och det kan ha paverkat respondenternas asikter kring
karaktéarerna.
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6 SLUTSATSER

Detta kapitel tar upp slutsatser bildade under studien som é&r direkt kopplade till de tre forskningsfragorna.

6.1 Vilka verktyg och metoder kan anvandas for att identifiera
sexualiserade kvinnliga karaktarer i datorspel?

Bechdel-Wallacetestet var ett [ampligt verktyg for att sortera bort spel som inte innehdll ett jamstéllt antal
kvinnliga karaktdrer. Original-Bechdel-Wallacetestet utgick inte av huruvida karaktérer &r
oversexualiserade, utan dar rekommenderar vi att testet modifieras sa att det passar syftet av att finna
Oversexualiserade kvinnliga karaktérer battre. Att vi lade till kriteriet Kvinnornas beteende och visualisering
far inte ha utformats for en mans énskan, specificerade testet sa att det fokuserade mer pa en sexualisering
av kvinnliga spelkaraktérer.

Variabelanalysen var ett verktyg som enkelt bidrog till att smalna av ett omrade med Gversexualiserade
datorspelskaraktarer genom ett anvandande av variabler som vi ansag relevanta. Da Variabelanalysen
skapades under studien kunde den modifieras sa att den passade syftet. | denna studie har Variabelanalysen
varit ett stort hjalpmedel till ett val av kvinnlig karaktar.

Konsneutralitetsskalan och Sexualiseringsskalan var verktyg som visade pa ett tydligt satt hur respondenter
ansdg att karaktdrer var sexuellt neutrala, sexualiserade eller Gversexualiserade. Nagot som bor tas i
beaktning &r att skalorna ar endimensionella, och kan vara svara for respondenter att anvanda med full
forstaelse. Aven MF-skalan var ett verktyg som gav ett tydligt resultat kring karaktarers maskulinitet och
femininitet, men eftersom dven den var en endimensionell skala finns det en felmarginal pd grund av
eventuella feltolkningar hos respondenterna.

6.2 Vad utmarker visuell sexualisering av datorspelskaraktarer, och
vad upplevs vara sexuellt neutralt?

En oversexualiserad karaktdr ar enligt teori och respondenter en karaktar som &r personlighetsmassigt
endimensionell och smal med en idealiserande kroppsform, har sneda proportioner, oproportionellt stora
brost och tajta avslojande klader med urringning. Inte helt ovanligt kopplas dessa sexualiserade karaktarer
till plastikoperationer och orealistiska skonhetsideal. Bada karaktarerna (K1 och K2) i Sexualiseringsstudien
bedémdes vara dversexualiserade och stereotypiska med deras smala kroppar och oproportionerligt stora
brost. Den omdesignade karaktaren P2 ansags i Utvarderingsfasen inte vara sexualiserad eller stereotypisk,
medan originalkaraktaren P1 var sexualiserad pa flera stt.

En sexuellt neutral karaktar ar enligt teori och respondenter en karaktdr som har ett naturligt utseende,
proportionell och realistisk storlek pa brost samt klader som inte framhaver kvinnan mer an vad mannens
gor.
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6.3 Hur kan en kvinnlig datorspelskaraktar omdesignas for att
framstallas sexuellt neutralt?

Med ett resultat som visat att den omdesignade karaktéren (P2) var mindre sexualiserad &n P1 kan dessa
Designriktlinjer (se 4.4.1) anvandas for att omdesigna 6versexualiserade kvinnliga datorspelskaraktérer for
att framstélla dessa mer sexuellt neutralt.

En karaktar med overklig kroppsform bor designas om sa att den speglar hur verkliga manniskor ser ut.
Detta kan géras genom att ge karaktaren en proportionell kroppsform, med fysiskt verkliga relationer mellan
kroppsdelar, som ben, midja, rumpa och brost. Orealistiskt formade brost ar nagot som bor designas om sa
att karaktarens broststorlek ar logisk i forhallande till kroppsformen.

En karaktar vars klader ar onddigt sexualiserande eller nast intill obefintliga bér omdesignas sa karaktaren
bar mer tackande klader som ar mojliga att ta pa sig. Exempelvis ar en 6verdriven urringning nagot som bor
omdesignas. En karaktar vars klader anses sexualiserande eller upplevs som stérande eller i vagen for
karaktaren bor omdesignas sa att kladerna ar verklighetstrogna, normala, bekvama, &r till nytta for
karaktaren och samtidigt passar in i spelets kontext. Exempel pa lampliga klader for en karaktar som slass
eller ror sig mycket ar bekvama platta skor, skyddande klader och en stodjande beha.
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7/ VIDARE STUDIER

For att fa en djupare och mer givande forstaelse 6ver hur sexualisering ser ut i nutidens media skulle en
studie kunna innefatta hur sexualisering ser ut for bade manliga och kvinnliga karaktarer i datorspel. En
sadan studie skulle dven kunna innefatta omdesign av bade kvinnliga och manliga karaktarer, for att 1) ta
reda pa om och hur sexualisering skiljer sig mellan kvinnliga och manliga karaktarer och 2) for att pavisa
huruvida sexualisering paverkar manliga och kvinnliga respondenter positivt eller negativt. Skulle en manlig
karaktar bli omdesignad skulle &ven asikter kring manlig sexualisering kunna lyftas och teorier kring detta
skulle kunna anvéandas.

En storre studie med fler respondenter skulle ge ett mer tolkningsbart resultat och skulle &ven kunna
fokusera pa skillnader mellan asikter fran kvinnliga och manliga respondenter. En sadan studie skulle kunna
faststalla huruvida kvinnliga och manliga datorspelsintresserade upplever sexualisering av karaktarer
likadant, vilka skillnader som skulle kunna finnas samt om kvinnliga och manliga spelare upplever
sexualisering av karaktarer med motsatt kon lika mycket som karaktérer med sitt eget kon.

En studie skulle dven kunna fokusera pa hur etnicitet och hudfarg hos datorspelskaraktarer skiljer sig,
huruvida detta uppfattas som ett problem hos respondenter och om det finns ett jamstéllt antal karaktérer

med olika etnicitet i datorspel.

Slutligen skulle en vidare studie dven kunna ta upp hur personer med avvikande sexualitet, fran den som
ben&dmnts i rapporten, uppfattar representation och visualisering av kvinnliga karaktarer i datorspel.
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BILAGA 1-INTERVJUGUIDE 1

Presentera for respondenterna:
e Ni kommer att vara helt anonyma i vért examensarbete.
e Vi kommer inte att bedoma er som enskilda individer - fokus ligger enbart pa era
asikter.
Fritt att stdlla frdgor om ni har ndgra.
Vill ni avbryta unders6kningen dr det bara att siga till.
Ar det okej om vi har en ljudinspelning igdng under undersékningen?

Vi kommer ha en sekreterare som kommer att anteckna det ni siger.

1. Ardu:
a. Kvinna?
b. Man?

c. Annat/Vill inte svara?

2. Hur ser en dversexualiserad spelkaraktér ut enligt dig?
a. Kroppsstdllning och kroppshdallning
b. Kldider
c. Kroppsform
i.  Bh-storlek
d. Attityd
e. Ovrigt

3. Hur ser en sexuellt neutral spelkaraktir ut enligt dig?
a. Kroppsstdillning och kroppshdllning
b. Kldder
c. Kroppsform
i.  Bh-storlek
d. Attityd
e. Ovrigt

4. Hur ser en undersexualiserad spelkaraktér kan se ut enligt dig?
a. Kroppsstdillning och kroppshallning
b. Kldder
c. Kroppsform
i.  Bh-storlek
d. Attityd
e. Ovrigt



BILAGA 2 - ENKAT 1

Kvinnliga datorspelskaraktarer

Nedan foljer 7 bilder. Valj var pa de tva skalorna som du anser att karaktdren hér hemma. Ena skalan gar
fran undersexualiserad till neutralt sexualiserad till versexualiserad. Den andra skalan gar fran manlig
till neutral till kvinnlig.

Ditt kén

d Man
d Kvinna
1 Annat/Vill inte svara

Spelar du datorspel?

[ Ja, ofta
[ Nej, aldrig
O Ovrigt:



Bild 1

2 pa skalorna ar neutralt

Under-
1 i) 1 | | |
sexualiserad

Maskiin Q' Q' Q Q' Q' 0 L

Cheer-

zexualizerad

(=]
1]

Feminin

Har du nagra kommentarer kring karaktédren?



Bild 2

5 pa skalorna &r neutralt

+
1 2 3 4
Inder- o
A 3 L o T 5 R % |
sexualiserad
*
1 . 3 4

Maskulin o O e M s T

e el von Over-
zexualizerad

g O s T e T Ferninin

Har du nagra kommentarer kring karaktaren?



Bild 3

5 pa skalorna ar neutralt

Under- bR i v : e s s o - hver-
i L i :
sexualizerad zexualiserad

Maskdhn GO A SR A Am e e ;e G Feminin

Har du nagra kommentarer kring karaktaren?



Bild 4

5 pa skalorna &r newutralt

hver-

Under- e T <
LG, u, s L L _.-' L '-\._.-' 3
zexualiserad

sexualiserad

Maskulin 00 0 0O 0 Q L 0 0 0 Ferninin

Har du nagra kommentarer kring karaktéren?



Bild 5

5 pa skalorna &r neutralt

*
1 2 3 4 5 h o
Under- S S

sexualiserad

rl'l'g f‘I.‘: |. I.'_\I I.- \I I.- \I I" \I L ) I-' \I I-' b
1askulin o - - - - - o

Har du nagra kommentarer kring karaktaren?

g
oy Over-
1 |
3 zexualizerad
8 ]

Feminin



Bild 6

5 pa skalorna &r neutralt

*
1 2 9
5 exLlillr;iZ:rad o O O
*
1 7 3

Maskulin O O O

Har du nagra kommentarer kring karaktdren?

Over-
zexualizerad

Feminin



Bild 7

5 pa skalorna &r neutralt

*
1 2 3 4 5 6 7 8 g
Under- P SEN e e Over-
A | o I T i O I A T 17 {A 3
sexualiserad zexualizerad
*

Maskulin o T o M i TR i IO v RO i TSR i M - S | Ferninin

Har du nagra kommentarer kring karaktaren?



BILAGA 3 - INTERVJUGUIDE 2

Tacka for att de kom. Presentation av vilka vi dr som hdller i fokusgruppen, varfor vi gor det:
e Caroline Szdges och Connie Aberg
e Grafisk design och kommunikation ar 3
e For ett examensarbete som fokuserar pa kvinnliga datorspelskaraktérer.

Presentera for respondenterna:
e Ni kommer att vara helt anonyma i vért examensarbete.
e Vi kommer inte att bedoma er som enskilda individer - fokus ligger enbart pa era
asikter.
Fritt att stdlla fragor om ni har négra.
Vill ni avbryta unders6kningen dr det bara att siga till.
Ar det okej om vi har en ljudinspelning igdng under undersékningen?

Vi kommer ha en sekreterare som kommer att anteckna det ni siger.

Testet kommer att gd till pa foljande sdtt

e Uppstartsdiskussion

e Fikapaus

e Del 1 - enkit
o Vi kommer att spela upp en video under tiden som ni svarar pa enkiten - vill

ni se videon igen senare under diskussionen &r det bara att sédga till.

o Enkédt med fyra fragor kopplade till tva bilder av kvinnliga spelkaraktirer.
o Naér enkéten ar fardig behaller ni den som stéd under diskussionsdelen.

e Del 2 - slutdiskussion
o Efter enkdten kommer ni att fa diskutera karaktirerna ni kommer att fa se.
Testledaren hjdlper er med frdgor om en diskussion inte startas.



Hdr borjar undersékningen
e Da tinker vi att ni fir 5-10 minuter for en uppstartsdiskussion géllande kvinnliga
datorspelskaraktérer 1 allménhet.
o Vad tycker ni om kvinnliga karaktdrer i datorspel? (utseende, beteende,
klader)
o Tycker ni att de generellt dr bra portritterade? Varfor?
o Kan ni komma pa négra stereotypiska datorspelskvinnor?

e Nu far ni gérna ta for er av fikat.

e Ni har 5-10 minuter pa er att svara pa enkéten. Légg ifrén er pennorna nér ni dr
fardiga. Om ni har ndgra fragor dr det bara att signalera.

e Nista del ar slutdiskussionen.
o Vad tycker ni/du om karaktirerna om ni jimfor dem mot varandra?
m  Tycker ni att det &r bra eller déligt utformade karaktérer?

e Varfor?
m Finns det ndgot ni/du skulle vilja &ndra hos karaktérerna?
e Vad?

o Attityd, kroppsform, klader och kroppshallning/pose.
m Finns det ndgot ni/du inte skulle &ndra hos karaktérerna?
e Vad?
o Attityd, kroppsform, kldder och kroppshallning/pose.
m Rangordna de fyra egenskaperna dér 1 &r det ni tycker ar viktigast att
dndra pa och 4 ar det ni tycker dr minst viktig att &ndra pa.

e Tacka for deras deltagande och beritta att vi kan dela med oss av materialet om de
skulle vilja ta del av det. Ni har vir mailadress.



BILAGA 4 - ENKAT 2

Vad identifierar du dig som?
d Man
d Kvinna

1 Annat/vill inte svara

Spelar du datorspel med animerade kvinnliga karaktarer regelbundet? (en eller flera
ganger i veckan). Exempelvis RPG, Fightingspel, Action-adventure, survival, FPS m.m.
d Ja
d Nej
d Vet inte/vill inte svara

Bild pa karaktar 1. Under bilden foljer fyra stycken fragor.




FRAGA 1 - Beskriv karaktirens pose och kroppshallning. Anviand girna adjektiv.

FRAGA 2 - Beskriv karaktarens attityd/personlighet. Anvand girna adjektiv.

FRAGA 3 -Beskriv karaktirens kroppsform. Anvand girna adjektiv.

FRAGA 4 - Beskriv karaktarens klader. Anvand girna adjektiv.




Bild pa karaktar 2. Under bilden féljer fyra stycken fragor.

FRAGA 1 - Beskriv karaktarens pose och kroppshallning. Anvand garna adjektiv.




FRAGA 2 - Beskriv karaktirens attityd/personlighet. Anvand garna adjektiv.

FRAGA 3 -Beskriv karaktiarens kroppsform. Anvand girna adjektiv.

FRAGA 4 - Beskriv karaktirens klader. Anvind girna adjektiv.




BILAGA 5 - INTERVJUGUIDE 3

Tacka for att de kom. Presentation av vilka vi dr som haller i fokusgruppen, varfor vi gor det:

e Caroline Szdges och Connie Aberg

e (Grafisk design och kommunikation &r 3
e For ett examensarbete som fokuserar pa kvinnliga datorspelskaraktirer.

Testet kommer att gd till pa foljande sitt
e Har ni tagit del av informationen vi skickade via mail?

kommer att vigleda er genom intervjun, kommer att anteckna.

[
e Tvd stycken bilder, ett orginal och en slutgiltig modifikation
e En individuell uppgift och en diskussionsdel

LASES UPP

Denna information har gatt ut till respondenterna via mail for 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 pa inget sétt namnges i var rapport.

Ni kommer inte att bedommas som enskilda individer - fokus ligger enbart pa era asikter.
Det finns inget rtt eller fel. Alla &sikter ar virdefulla for oss.

Det ar fritt fram att innan, under samt efter intervjun stélla frigor om ni har nagra.

Vill ni hoppa &ver en fréga eller avbryta undersdkningen &r det bara att sdga till.

PRESENTERA KARAKTARENS BAKGRUND

e Karaktar fran Ultra Street Fighter 4

O

(@]
(©]
(©]

Fightingspel

Viljer sin karaktir och spelar mot dator eller medspelare
Wrestling manager

Originalet bar polisdréakt



HAR BORJAR UNDERSOKNINGEN
Prata om karaktar 1 (P1)

o Visa karaktdr 1
o Be respondenterna vinda pd papprena (individuell sexualiseringsskala samt
adjektivitetslista) framfor sig.

m 2 minuter for ifyllnad
m Ligg ner pennorna nér ni ar klara

O  Be respondenterna att diskutera karaktdr 1:
m  Kroppsform
m Kléder, har, tillbehor

Prata om karaktar 2 (P2)

e Visa karaktir 2
o Be respondenterna vinda pd papprena (individuell sexualiseringsskala samt
adjektivitetslista) framfor sig.

m 2 minuter for ifyllnad
m Ldgg ner pennorna nér ni dr klara

O  Be respondenterna att diskutera karaktdr 2:
m  Kroppsform (Inte jamfora mot originalet)
m  Kléder, hér, tillbehdr (Inte jimfora mot originalet)

Prata om karaktar 1 och karaktar 2 i en jamforelse
® Be respondenterna att ldgga de tvd bilderna bredvid varandra
o Jamfor kroppsform mellan de tva karaktérerna.
o Jamfor kldder, har och tillbehdr mellan de tva karaktirerna.
o Ar det nagon av karaktirerna ni anser mer utformad efter verkliga minskliga
proportioner?
m  Varfor?
Vad ir bra och daligt med respektive karaktér? Bra som dalig feedback mottas girna.
Vilken av karaktirerna anser ni bést passar kontexten av ett fightingspel?
o Vilken av karaktérerna skulle ni spela som?
m  Varfor?
o Anser ni att karaktirerna har olika attityder?
m  Hur? Varfor?
e Ovriga kommentarer



BILAGA 6 - ENKAT 3

Vad identifierar du dig som?
d Man

1 Kvinna
1 Annat/vill inte svara

Bild 1

Satt ett kryss dar du anser karaktaren hamnar pa skalan.

] ] ] ] ]

1 2 3 4 5
Sexuellt neutral Sexualiserad Oversexualiserad



Ringa in de egenskaper du anser passar in pa karaktarens attityd, klader och kroppsform.

ATTITYD
Kaxig

Lugn

Vinlig

Elak
Sjélvsaker
Osiker
Sjalvstandig
Undergiven
Hogljudd
Tystlaten
Flortig
Tillbakadragen
Lekfull
Allvarlig
Motivationslos
Malmedveten
Intelligent
Ointelligent

Annat:

KLADER

Paklatt

Avklatt

Sexiga

Osexiga

Bekvima
Obekvéma
Attraktiva
Oattraktiva
Praktiska
Opraktiska

Mojliga att ta pa sig
Omojliga att ta pa sig
Stereotypiska
Unika

Manliga

Kvinnliga

Vanliga

Ovanliga

Annat:

KROPPSFORM
Realistisk
Orealistisk
Hélsosam
Ohélsosam
Attraktiv
Oattraktiv

Sexig

Osexig
Muskulos
Omusklad

Smal

Kraftig

Kort

Lang
Stereotypisk
Icke-stereotypisk
Maskulin
Feminin

Annat:



Bild 2

Satt ett kryss dar du anser karaktaren hamnar pa skalan.

L] [ ] L] [ L]

1 2 3 4 5

Sexuellt neutral Sexualiserad Oversexualiserad



Ringa in de egenskaper du anser passar in pa karaktérens attityd, klader och kroppsform.

ATTITYD
Elak
Malmedveten
Intelligent
Lekfull
Sjalvsdker
Medelintelligent
Sjélvstandig
Hogljudd
Oséker

Flortig

Kaxig
Undergiven
Allvarlig

Lugn

Vinlig
Tystlaten
Motivationslos
Tillbakadragen
Ointelligent

Annat:

KLADER
Ovanliga

Gar att ta pa sig
Lattklatt
Oattraktiva
Sexiga
Kvinnliga
Obekvéma
Attraktiva
Manliga
Praktiska
Avklatt
Opraktiska

Latt att ta pé sig
Osexiga
Neutrala
Vanliga
Bekvima

Svar att ta pa sig
Paklatt

Annat:

KROPPSFORM
Feminin
Orealistisk
Hélsosam
Muskulos
Attraktiv
Kraftig
Medllang
Osexig
Androgyn
Omusklad
Smal
Oattraktiv
Lang
Normalbyggd
Stereotypisk
Sexig

Kort
Icke-stereotypisk
Maskulin
Ohélsosam
Realistisk

Annat:
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