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Abstract

The aim of this paper is to examine how trans people who embody fictional characters in text-
based roleplays online construct gender identity through immersive representations of their
understandings of gender as performance. I have conducted semi-structured chat interviews
with seven participants and examined the transcripts with a queer phenomenological theoretical
framework. I have found that the participants have a deep understanding of the differences
between the physical and the digital world and that they use this knowledge to safely explore
gender identity and expression within the online roleplay. Furthermore, the participants express
how the digital world allows them to experience material bodies that they do not possess in the
physical world. This affords them the freedom to explore bodies as expressions of gender

identity as well as the opportunity to experience their hopes for the future in the physical world.

Nyckelord: transpersoner, rollspel, kropp, forestéllningar, konsidentitet, konsuttryck, social

konstruktion, materialitet
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1. Inledning

”it’s like... settling into the role of a masculine person, finding comfort in “pretending” to

be a man. Which has helped me realize that I find comfort in being a man.” — Buck

Att testa pa olika uttryck for att hitta nagot som passar en, ndgot som kédnns ratt, &r nagot som
manga minniskor har erfarenhet av. Manga ganger ar dessa uttryck konsuttryck. Det kan
handla om att byta klidstil, prova en ny frisyr, att hoja eller sdnka sitt rostlidge, att bestimma
sig for att (inte) raka sig pé olika stéllen pé kroppen, prova olika pronomen, eller, som Buck,

att rollspela som en fiktionell karaktir online.

Jag har befunnit mig i olika rollspelskontexter online for att forkroppsliga fiktionella karaktarer
1 over femton ar. Franvaron av den fysiska verkligheten och den materiella kroppen online
mdjliggor en slags frihet till att prova sig fram utan att begrinsas av den fysiska verklighetens
ramverk. Nér en till exempel rollspelar som och forkroppsligar en fiktionell karaktér
tillsammans med andra ménniskor i skrift online s& finns det en gemensam forstaelse om att
det existerar en verklig person bakom karaktiren, en person som sitter bakom tangentbordet,
men #ven en forstielse om att detta ir irrelevant for rollspelets kontext. Nir en ér in character’
och antar en karaktirs attribut och personlighet 1 hur en beskriver vad karaktéren gor i rollspelet
sd dr det ocksa sd rollspelaren blir sedd av andra. Om karaktéren dr maskulin sa dr dven

rollspelaren det, eftersom rollspelaren i1 stunden dr karaktéren.

Men eftersom karaktdren dr nadgot som aktivt forkroppsligas av rollspelaren inom rollspelets
kontext tillsammans med andra rollspelare, 4r karaktiren da bunden dit, eller kan karaktéren
pa nagot vis resa utanfor rollspelet? Pa vilka sétt kan en roll som intas i ett visst rum under en
viss tid ha en inverkan pa nagot—eller snarare ndgon—som efter rollspelets slut atervinder till

den fysiska verkligheten och sin materiella kropp?

1.1 Syfte och frégestéllning

Syftet med denna uppsats dr att undersoka hur forkroppsligande av fiktionella karaktérer i

textrollspel® online kan forstds som en arena for upplevelser av kroppslighet och identitet.

! Att forkroppsliga och bete sig som karaktiren, inte olikt hur skadespelare intar de roller de skddespelar.
2 Ett slags kollektivt berittande dir rollspelare turas om med att i skrift beskriva vad som hénder i rollspelet.



Vidare vill jag dven undersoka hur forkroppsligandet av dessa fiktionella karaktarer kdnns och
vad det har for inverkan pa och betydelser for rollspelande transpersoner bade online och

offline. Mina fragestéllningar lyder:

* Hur kan vi forstd transpersoners upplevelser av att utforska och konstruera konsidentitet
genom att forkroppsliga fiktionella karaktarer 1 textrollspel online?
= Vad har forkroppsligandet av fiktionella karaktirer och rollspel for betydelser for dessa

transpersoner och deras liv offline?

2. Tidigare forskning

Mitt valda forskningsomrade dr tvirvetenskapligt och stricker sig over flera félt och kréver
dérfor att jag tydligt malar upp dem. Darfor skisserar jag nedan forskningsldget for kvalitativ
forskning utifrdn transpersoners upplevelser, konstruktioner av kroppar och kon utifran
transpersoner, samt transpersoners identitetsskapande online for att ge en god bild av min

studies situering inom transforskningen.

2.1 Kvalitativ forskning om transpersoners levda erfarenheter

Under mitt sdkande efter tidigare forskning blev det tydligt att mycket av den kvalitativa
transforskningen handlar om vérd och strategier for att fa tillgang till vard. Genusforskaren
Signe Bremer undersoker 1 sin avhandling Kroppslinjer: Kon, transsexualism och kropp i
berdttelser om konskorrigering (2011) transpersoners berittelser om goérande och utmanande
av kropp och personskap i relation till konsbekraftande vard. Bremer intresserar sig for att lyfta
fram transpersoners levda erfarenheter och tar avstamp i berittelser om kropp och vérd for att

forsta transpersoners mangfacetterade upplevelser av méten med den svenska specialistvarden.

Ida Linander, Erika Alm, Anne Hammarstrom, och Lisa Harryson skriver i "Negotiating the
(bio)medical gaze — Experiences of trans-specific healthcare in Sweden” (2017) om hur
mottagare av konsbekriftande vard i1 Sverige navigerar och forhandlar tillgang till
konsbekraftande vird. Forfattarna belyser hur dessa transpersoner pa olika sétt bevisar sina
behov av vird genom att sjdlvmedicinera eller soka kunskap fran andra hall én hos transvarden
for att pd sa sitt visa sig vara tillrdckligt redo (i vardgivarens 6gon) att motta den vérd de
behover. Kristie L. Seelman och Tonia Poteat skriver 1 ”Strategies used by transmasculine and
non-binary adults assigned female at birth to resist transgender stigma in healthcare” (2020)

om de strategier transmaskulina och icke-bindra personer anvénder sig av for att skaffa sig



tillgdng till den véard de behover 1 USA. Studien undersoker sérskilt de sdtt som dessa personer

star emot och reducerar den negativa inverkan som stigman inom varden kan ha pa dem.

Min studie handlar inte om vard men ddremot om olika sitt vi kan forsta transpersoners levda
erfarenheter, vilket ovanstaende studier ocksa gor. Ett viktigt avstamp for min uppsats hittar
jag 1 hur dessa studier diskuterar transpersoners aktiva och handlingskraftiga nirvaro i sina
egna liv. Vidare ser jag att min uppsats kan borja fylla en kunskapslucka utanfér den

vardfokuserade transforskningen.

2.2 Konstruktioner av kropp och kon utifran transpersoner

Forskning om transpersoners konstruktion av kroppar och kon har varit ett viktigt och relevant
omrade for min studie att navigera och ta avstamp i. Sprakforskaren Veronica A. Tunzi jamf{or
i sin avhandling "Skin is anything but skin deep”: Contemporary Transsexual and
Transgendered Body Narratives (2005) skrivna och fotografiska autobiografiska beréttelser
om transpersoners kroppar och subjektiviteter for att forstd hur olika medier artikulerar
transpersoners kamper med sina kroppar. Tunzi menar att en studie av transsubjektiviteter i en
litterdr kontext har mojliggjort for undersékningar av hur narrativa beréttelser tillater
konstruktion av subjektivitet. Tunzi menar ocksa att undersdkningen av fotografier har tillatit
henne att analysera visuella representationer av transkroppar och att hon pa sa sétt har kunnat

belysa hur kroppar kan konstrueras 1 fotografi.

I ”What does it Mean to be a Man? Trans Masculinities, Bodily Practices, and Reflexive
Embodiment” (2022) skriver Sofia Aboim och Pedro Vasconcelos om hur kroppsreflexiva
praktiker dr centrala for att gora maskulinitet. Aboim och Vasconcelos menar att de
transmaskulina personer de har intervjuat 1 Portugal och Storbritannien demonstrerar hur
kroppsliga erfarenheter formar och omdefinierar maskulinitet pd ett sitt som belyser
kopplingarna mellan kroppar, forkroppsligande, och diskursivt iscenséttande av maskulinitet.
Vidare menar de att de transmaskulina informanternas levda kroppsliga erfarenheter formar
maskulinitet utanfor linjdra oppositioner. Aboim och Vasconcelos belyser i sin artikel att
spanningar mellan diskursiva dikotomier som natur/teknik, materialitet/diskurs, och
feminin/maskulin &r viktiga nycklar for att kunna forstd transmaskulina narrativ om kroppar,

forkroppsligande, och identitet.

De olika sétten som kroppar och kon kan portrétteras och forstds pa som skisseras hér ovan ar
ndgot min studie har gemensamt med Tunzi och Aboim och Vasconcelos. Tunzis betoning pa

olika mediers mojligheter till representation samt Aboim och Vasconcelos resonemang om
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maskulinitet utanfor linjdra oppositioner har varit sirskilt viktiga. Min studie skiljer sig fran
dessa dels eftersom jag tittar pa medier som 1 upplevelsevéarldar snarare én text och fotografi,
dels eftersom min utgédngspunkt ar konstruktion av kroppar och kdnsidentitet bade online och

offline.

2.3 Transpersoners identitetsskapande online

Avi Marciano undersoker 1 “Living the VirtuReal: Negotiating Transgender Identity in
Cyberspace” (2014) hur transpersoner i Israel mandvrerar mellan online- och offlinevérldar for
att forhandla konsidentitet och for att undkomma hinder de stoter pa offline. Marciano menar
att transpersoner anvéinder onlinevédrldar som kompletterande eller alternativa sfarer dér
konsidentitet kan forhandlas och konstrueras pa sétt som inte 4r mojliga i offlinevérlden. Vidare
redogdr Marciano for hur vi kan forstd relationen mellan online och offline samt hur dessa

transpersoners identitetsskapande ser ut online.

Genusforskaren Jenny Julkunen skriver 1 Facing Gender: Negotiating Transgender Identity in
Offline and Online Settings (2017) om hur konsidentitet forhandlas med 1 interaktionen med
andra ménniskor och hur internet som medel for kommunikation och interaktion mojliggor
unika kontexter for dessa forhandlingar. Julkunens studie undersoker hur transpersoner
forhandlar kring konsidentitet offline och online med sérskild betoning pd hur internet
mdjliggor for transpersoner att (re)presentera sig sjdlva hur de vill och ddrmed ocksa portrittera

identitet under kontrollerade forhallanden som inte &r mojliga offline.

Ovanstdende studier utgdr viktiga inspirationskéllor 1 min studie dé de, precis som jag, amnar
undersdka hur transpersoner navigerar mellan online och offline. Marciano och Julkunen
belyser hur identitet stindigt forhandlas och skapas 1 interaktionen med andra ménniskor, vilket
ocksa dr en av mina grundldggande utgdngspunkter i mitt arbete. Vidare har jag dock undersokt
hur transpersoner konstruerar identitet inte bara online, utan genom att forkroppsliga fiktionella
karaktirer genom kollektivt berdttande i textrollspel tillsammans med andra rollspelare. Pa sa

satt skiljer sig min infallsvinkel fran den forskning som gjorts tidigare.

3. Metod och material

Nedan redogor jag for min metodansats och metod for materialinsamling samt védger for- och
nackdelar med de val jag har gjort. Jag gir dven igenom de etiska dvervdganden jag har gjort
samt presenterar urval och intervjuportritt. Slutligen redogor jag for min analysmetod och

skisserar mitt arbetsforlopp.



3.1 Metodansats

En av mina utgangspunkter, som ocksé dr en grundsten i syftet med denna uppsats, ir att jag
vill skapa kunskap som é&r relevant for transpersoner. Mitt val av omrade, forskningsfragor,
metoder, teorier, begrepp, intervjudeltagare och material har alla gjorts med detta 1 atanke.
Transforskningen ér ett vixande men &nnu begrinsat félt och det ligger darfor i mitt storsta
intresse att forsoka bidra till dess utveckling. Min metodansats genomsyras av ett
transteoretiskt perspektiv. Med detta menar jag att jag, med inspiration av Viviane K. Namaste
(2000), utgar fran att transforskning maste bedrivas utifrdn och handla om transpersoners
perspektiv och levda erfarenheter. For att forskningen ska vara politiskt och etiskt forsvarbar
maste den ocksa vara produktiv och relevant for gruppen som undersoks (Namaste 2000, ss.

40-41).

Min ansats ar kvalitativ och hermeneutisk och formas av mina ontologiska och epistemologiska
ramverk. Jag intresserar mig for levda erfarenheter och inte en universell sanning. Med mig
har jag den poststrukturalistiska tanketraditionen som queerteorin grundar sig pa, s som den
formuleras av Judith Butler (2006). Sérskilt bir jag med mig utgdngspunkten att kunskap ar
tolkande samt att positioner dr fordnderliga och att de stindigt forhandlas och re/produceras i
diskursiva praktiker. Jag stéller mig dock kritisk till hur transforskning har bedrivits inom det
queerteoretiska féltet dér trans ofta har kommit att bli ett teoretiskt grepp snarare 4n att handla

om verkliga personer med verkliga liv (Namaste 2000, ss. 22-23).

3.2 Materialinsamling

3.2.1 Onlineforskning

Eftersom jag intresserar mig for transpersoners erfarenheter och upplevelser online ldmpar sig
nétintervjuer som metodval. Jag har valt nétintervjuer eftersom jag, med inspiration av Tom
Boellstorff, menar att undersokningsomradet maste bemotas pa sin egen arena (Boellstorff
2008, ss. 61-64). Det skulle till exempel inte vara lampligt att géra intervjuer 1 den fysiska
verkligheten nér det dr forkroppsligande i den digitala verkligheten jag intresserar mig for. Jag
har alltsa, 1 stéllet for att arrangera ett avldgset rum for en intervju, sokt mig till platserna som
ar meningsfulla for intervjudeltagarna. Jag menar att det dr dir jag maste befinna mig for att

kunna producera kunskap som éar relevant for gruppen jag intresserar mig for.

Mitt val av just ndtintervjuer i stéllet for intervjuer som utfors i den fysiska verkligheten har

dven paverkats av det faktum att jag forlitat mig mycket pa min tidigare nérvaro i de cirklar jag
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vill undersoka, eftersom jag annars inte skulle ha tillgang till dessa rum och aktiviteter. De
personer jag stott pa, pratat med, och rollspelat tillsammans med genom éren ér till allra storsta
del inte personer jag kdnner utanfor online-kontexten. Vi ”ses” online, allra oftast p& Discord,
och jag vet inte vart i virlden rollspelaren bakom karaktiren befinner sig. Communityt jag
befinner mig i och vill undersdka skriver pa engelska och dven om vinskaper ibland uppstar
out of character’ s ir personlig information som namn, geografisk plats, eller telefonnummer
inget som vanligtvis uppkommer. Vi kénner varandra som antingen véra anvindarnamn eller
som vara rollspelskaraktirers namn. Med detta i dtanke sa blir det inte bara opassande, utan
ocksda omojligt att utfora intervjuer i den fysiska verkligheten. Att jag sokt mig till sjdlva
kontexten dér rollspelandet tar plats har alltsd varit en forutsittning for att denna studie om
transpersoners forkroppsligande av fiktionella karaktarer genom textrollspel online 6ver huvud

taget skulle vara genomforbar.

3.2.2 Discord som fiilt

Discord dr en gratis programvara som till stor del anvénds av spelféreningar och personer som
spelar digitala spel for att kommunicera med varandra, men Discord anvinds ocksa till en
mingd andra syften som till exempel studiegrupper, bokklubbar, sociala ndtverk och rollspel,
for att nimna nagra. Discord bestar av servrar som innehaller bade text- och rostkanaler dir en
kan antingen prata eller skriva med andra som &r med i samma server. Servrar kan bade vara

Oppna for vem som helst att ansluta eller begriansade till de som blir inbjudna.

For att hitta intervjudeltagare ar det Discord jag har vant mig till. Jag &r med i en arbetsinriktad
server dir det finns olika kanaler och bots* som ir till for att anviindare ska kunna ses och
arbeta pd projekt 1 virtuellt sdllskap med varandra. Servern &r en sluten server och nés bara
genom en inbjudan, men alla som &r medlemmar kan skicka en sddan inbjudan, och darfor
bestar servern av en miangd olika personer, fran rollspelare och konstnérer till larare, skribenter,

och studenter.

3.2.3 Semistrukturerade chattintervjuer

3 Att inte vara in character men fortfarande befinna sig i rollspelets nérhet. Ett exempel ér att i en separat chatt
diskutera rollspelet vid sidan av den faktiska beréttelsen.
4 Mjukvara som kan gora saker som att sétta timers, spela musik, eller rdkna ordantal i ett dokument.



Det dr dven via Discord som nétintervjuerna har genomforts. Jag har Overvégt att gora
intervjuerna dver video- eller rostchatt men valt att gora chattintervjuer i DMs°. Fragan om hur
mycket som gar forlorat genom att inte genomfora intervjuer i person eller ver video- eller
rostchatt dr en fraga som tél att stillas. Kommunikation och tecken som kroppssprak, pauser,
tonldgen, ansiktsuttryck och sd vidare forsvinner nir en intervju genomfors i enbart text.
Diremot kan emojis® anviindas for att indikera dessa typer av tecken och samtidigt ocksé béra
pa unika kontextuella betydelser som blir omojliga att uttrycka pa samma sétt i den fysiska
verkligheten (Opdenakker 2006). Chattintervjuer tillater dven betdnketid och en mdjlighet for
intervjudeltagaren att 14sa igenom det hen skrivit innan hen skickar sitt meddelande for att vara
sdker pd att hen formulerar sig pé det séttet hen vill. Vidare tar chattintervjuer ungefar dubbelt
sd lang tid att genomfora som intervjuer i person, men chattintervjuer tenderar ocksa att tillata
for ett djupare, rikare material till f61jd av den anonymisering som mediet tillater (Opdenakker
2006). Det finns alltsa bade for- och nackdelar med att gora chattintervjuer, och jag hivdar att
denna form av kommunikation mojliggér kunskapande utifrdn ett material som ar
svaratkomligt utanfor chatten och att det darfor har varit en fruktsam intervjumetod for att

undersoka mitt valda omrade.

Jag valde att gora semistrukturerade chattintervjuer. Den semistrukturerade intervjun
mdjliggjorde for mig att hdlla intervjun fokuserad samtidigt som jag kunde plocka upp nya spar
eller ovintade vindningar (Aspers 2011, s. 143) Jag forberedde en intervjuguide (se Bilaga 1)
som agerade som ett hjdlpmedel vid behov, men min prioritet var inte att folja guiden fran
borjan till slut. Det har for mig varit viktigare att folja med dit intervjudeltagaren tagit mig &n

att fa alla frdgor 1 min intervjuguide stdllda och besvarade.

Eftersom intervjuerna genomfordes 6ver chatt sa fanns det tid att 4ven under intervjuns gang
lasa igenom det som tidigare sagts. Jag forvintade mig att jag 1 forvdg skulle borja fundera
kring teman och analys, vilket dr ndgot som Veronica Braun och Victoria Clarke varnar om
(Braun & Clarke 2021, s. 12), men det var inte alls vad som hinde. I stéllet mérkte jag att jag
lattare kunde urskilja vad deltagaren faktiskt skrev eftersom jag hade tid att ldsa igenom

meddelandena flera génger. Jag upplevde att detta minga ganger ledde till att jag stdllde mer

5 Direct messages. Privata meddelanden mellan tva personer.
% Sm4 bilder som anviinds for att indikera idéer eller kiinslor, till exempel en gul cirkel med ett leende ansikte.
7



relevanta foljdfragor som mycket medvetet byggde vidare pa just deltagarens resonemang och

inte mina egna reflektioner.

3.3 Urval

Jag skickade ett meddelande 1 en chattkanal i1 en arbetsfokuserad server pa Discord dér jag
beréttade om min studie och frdgade efter intervjudeltagare, och det var dir jag och sex av de
sju deltagarna hittade varandra. Den sjunde deltagaren horde talas om denna studie genom en
av dessa sex och horde dérefter av sig till mig pa Discord. Fyra av de sju deltagarna &r personer

som jag pratat med i forbifarten tidigare men jag kénner ingen av deltagarna personligen.

De sju rollspelarna var de forsta sju personerna som visade intresse att delta i studien. Darefter
tackade jag for vidare visat intresse men satte stopp for fler deltagare efter att ha kommit i
kontakt med de forsta sju trots att fler senare horde av sig och ville delta. Jag kunde inte med
gott samvete ta mig an fler deltagare utan att riskera att intervjuerna, bearbetningen av

materialet, eller uppsatsen eventuellt skulle bli lidande.

Samtliga deltagare var i tjugo- och trettiodrsaldern och beskrev sig sjdlva som icke-binéra,
transmin, queer, transmaskulina, AFAB’, transpersoner, min, eller genderfluid. Ingen beskrev
sig som exempelvis kvinna, transkvinna, AMAB?, eller transfeminin. Detta var forvintat da
det dr ungefdr dessa &ldrar och identifikationer som brukar forekomma i manga av
rollspelsservrarna jag vistas inom. Detta &r alltsa inte en medveten avgransning, men
konsekvensen blir 4ndd att jag i denna uppsats inte kan sdga ndgot om exempelvis

transkvinnors eller transfeminina personers erfarenheter.

3.3.1 Intervjuportrdtt

Da jag i denna uppsats inte har lyft fram citat fran alla intervjudeltagare kommer jag hér endast
att kort och 1 bokstavsordning presentera de som kommer till tals. De som inte citeras i denna
uppsats har ocksa delat med sig av véirdefulla beréttelser och perspektiv och har alltsé inte valts
bort av ndgon annan anledning 4n att jag valt de tydligaste och mest talande citaten for de teman

jag skapat. Det kompletta intervjuportrittet bifogas som en bilaga (se Bilaga 2).

7 Assigned female at birth, alltsa tilldelat kvinnligt kon vid fodseln.
8 Assigned male at birth, allts4 tilldelat manligt kon vid fodseln.



Buck (han) rollspelar bade i text online och IRL’. Nir han rollspelar online gor han det frimst
1 Discord DMs och rollspelsservrar. Han har rollspelat i perioder under tio &r men har fatt ett
storre intresse for det de senaste fem aren. Han rollspelar bade som redan existerande karaktérer

och som OCs'?,

Carnation (inget pronomen) har nyligen borjat rollspela igen efter en flerarig paus. Carnation
rollspelar framst tillsammans med ett par olika rollspelspartners och vill inte soka sig till storre

eller nya rollspel.

Cranberry (han) rollspelar sdllan numera men har befunnit sig i rollspelskretsar online i Gver
tio ar. Nér han textrollspelade som mest online brukade han gora det i olika internetforum och

1 DMs pé dessa forum. Cranberry brukade rollspela som redan existerande karaktirer.

Rabbit (han och hen) borjade rollspela som barn nér han forst introducerades till bradspelet
Dungeons & Dragons. Numera rollspelar hen online via text i Discord och Twitter DMs. Rabbit

rollspelar néstan exklusivt som en specifik karaktir frin en anime-serie han tycker om.

Spot (den) har rollspelat under stora delar av sitt liv, men har varit som mest aktiv de senaste
tva aren. Spot rollspelar bade IRL och online, da framst via Discord DMs och delade Google

Documents.

3.4 Etiska dverviganden

Jag har under arbetet forhallit mig till Vetenskapsradets (2002, 2017) etiska riktlinjer samt gjort
egna etiska overviaganden utifrdn mina forstaelser och erfarenheter av hur jag som transperson

skulle vilja bli bemétt i en intervjusituation.

Da jag och deltagarna befinner oss i en online-kontext dir personliga uppgifter inte delas med
varandra sa har det varit viktigt for mig att det inte dndras. Det finns en del risker med att vara
Oppen med att en ar transperson och den hogt virderade anonymiteten mdjliggor i sin tur den
oppenheten. Dérfor har jag inte samlat nagra personliga uppgifter varken innan, under, eller

efter att deltagarna kontaktats och intervjuerna dgt rum. Daremot har alla deltagare informerats

% In real life, vad den fysiska verkligheten ofta kallas online.
19 Original characters. Karaktirer som en sjilv har skapat, alltsd inte karaktirer som kommer frin TV -spel,
bocker, serier och sd vidare.



om studiens syfte och om att deras deltagande ar fullstdndigt frivilligt och nir som helst kan
avbrytas. Dérefter har samtycke inhdmtats och dokumenterats med skirmdumpar. Detta har jag
gjort i enlighet med Vetenskapsradets riktlinjer for forskningsetiska principer (Vetenskapsradet
2002, ss. 7-9). De enda uppgifterna jag tagit del av dr anvindarnamn och pronomen, vilka har
sparats endast under arbetets gang for att sedan raderas. Deltagarna har sjédlva valt pseudonymer
som inte dr kopplade till dem sjdlva vare sig online eller i den fysiska verkligheten. P4 sa vis

har jag forhallit mig till Vetenskapsradets avsnitt om anonymitet (Vetenskapsradet 2017, s. 41).

Jag har dven bett deltagarna att vélja svenska pronomen. Deltagarna talar engelska och
intervjuerna har genomforts pa engelska, men eftersom denna uppsats skrivs pa svenska sa
ville jag mojliggora for deltagarna att ha kontroll dver vilka pronomen de bendmns som pa ett
annat sprak. I samrdd med varje intervjudeltagare har jag darfor Oversatt deras engelska
pronomen och vid behov ocksé forklarat olika nyansskillnader av svenska pronomen utifran

mina egna fOrstaelser av dem.

Mina intervjufrdgor har med flit inte handlat om upplevelser av dysfori eller negativa kénslor.
Dessa dmnen har forekommit i sex av sju intervjuer, men det har varit pa deltagarens initiativ
och jag har i dessa situationer medvetet stillt foljdfragor som direkt har att géra med det
deltagaren sjdlv formulerat sig om och inget annat. Med det sagt har jag inte heller undvikit
jobbiga dmnen. Berittelser om dysfori, sorg, smérta och obehag har fétt ta plats pad samma sétt
som glidje, lekfullhet, och lattnad—pa deltagarens villkor. Nar deltagaren har avlett eller gatt

vidare till ett annat tema har jag f6ljt med och hallit mig flexibel efter min bésta formaga.

Slutligen har jag ocksé vid varje steg av mitt arbete dvervégt nyttan av min studie 1 enlighet
med Vetenskapsridets avsnitt om nytta (Vetenskapsradet 2002, s. 5; Vetenskapsradet 2017, s.
22). I och med att studiedeltagarna ar svara, om inte omdjliga, att identifiera utifrdn denna
uppsats ser jag inte att de pa nagot vis skulle paverkas negativt av denna studie. Vidare ser jag

inte heller att studien kan anvidndas for att skada transpersoner som grupp.

3.5 Analysmetod

Som analysmetod har jag valt och anvint mig av den reflexiva tematiska analysen s som den
formuleras av Veronica Braun och Victoria Clarke 1 Thematic Analysis — A Practical Guide
(2021). Detta har jag gjort eftersom den reflexiva tematiska analysen dr en metod som anvinds

for att urskilja och tolka monster i kvalitativa material for att pa sd sitt lyfta centrala
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gemensamma idéer och meningar (Braun & Clarke 2021, s. 77), vilket blir virdefullt i skuggan

av mina fragestillningar och utgéangspunkter.

Det praktiska analysarbetet borjade med att jag bekantade mig med materialet genom att lasa
igenom det flera gdnger samtidigt som jag forde korta anteckningar om tankar och idéer som
uppkom (Braun & Clarke 2021, s. 35). Dérefter arbetade jag igenom materialet 1 detalj och
kodade delar som eventuellt var relevanta och betydelsefulla for mina forskningsfragor, men
dven siddant som stack ut utan att jag direkt kunde identifiera varfor. Pa detta sétt markerade
jag specifika delar av mitt material som kunde vara intressanta att titta nirmare pa. Darefter
formulerade jag initiala teman av mina koder. Jag testade att géra minneskartor pa post it-
lappar och att gruppera koder i ett dokument pa en dator och kom fram till att en kombination
av dessa fungerade bra. I nista fas utvecklade jag mina teman och sag dver att de var rimliga
och relevanta i forhéllande till mina forskningsfragor. Vid detta stadie upplevde jag att mina
teman inte var tillrackligt avgrdnsade och rorde mig darfor tillbaka till att formulera nya initiala
teman. Till sist forfinade jag mina teman, namngav dem, och forsdkrade mig om att de kunde
sta for sig sjdlva och var tydligt definierade var for sig. Detta foljdes av att jag formulerade
avsnitt inuti mina teman for att strukturera min analys, vilka jag ocksa upprepade ginger
omformulerade. Jag forvintade mig att gd fram och tillbaka i processen under arbetets gang
och sag detta, som Braun och Clarke betonar, som en del av arbetet (Braun & Clarke 2021, ss.

35-36).

I sjdlva analysen har jag anvint mig av citat for att ge en tydlig bild av mitt material. Jag citerar
pa engelska och sammanfattar dérefter citatet med egna ord péd svenska. Detta gor jag for att
synliggdra bide originalmeddelandena sa som intervjudeltagarna har formulerat dem och mina
egna tolkningar av dessa meddelanden. Pa detta sétt dr jag transparent och tydlig med vad jag

valt att lyfta fram.

Jag anvinder mig av fotnoter for att forklara begrepp och forkortningar som féorekommer inom
rollspelskontexten. Detta gor jag nér ett nytt begrepp anvinds for forsta gdngen i denna uppsats.
En fullstindig begreppslista placeras dven som en bilaga (se Bilaga 3). Vidare kursiverar jag

engelska begrepp nér de forekommer utanfor citat for att pa sa sétt underlétta 1dsningen.

4. Teoretiska utgangspunkter
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Nedan redogor jag for de tre teoretiska ramverk jag har anviant mig av for att analysera mitt
material. Jag forklarar ocksa hur jag tolkar och forhaller mig till dessa teorier. Detta gor jag for

att synliggdra min inverkan bade pé hur teorierna anviands och pé analysresultatet i sin helhet.

4.1 (Queer) fenomenologi

Eftersom jag intresserar mig for transpersoners forstaelser och erfarenheter av att konstruera
konsidentitet har jag arbetat utifran ett fenomenologiskt perspektiv, sd som det formuleras av
Gayle Salamon (2010). Fenomenologi, skriver Salamon, innebér att ens varseblivning och
fornimmelser utgor basen for ens sanning (Salamon 2010, s. 56). Med detta menas inte en
universell, allomfattande typ av sanning, utan en subjektivt konstruerad sadan. Salamon
beskriver att ens upplevelser av sin kropp, ens forstielse av dess utstrackning och effekt, och
hur en strivar efter att gora sin kropp beboelig alla dr nddvéndiga relationer till materialitet.
Kroppen, menar Salamon, &r ett fordon som tvingar in en i att mdta vérlden, och dir detta mote

ar vad som ger en sin kropp (Salamon 2010, s. 56).

Vidare menar Salamon att tolkning, &ven om den ar sann for den som tolkar, inte behdver vara
sann for ndgon annan. Salamon ger ett tydligt exempel genom att beskriva hur det en tolkar
utifrdn en kropps konturer kan vara ndgot mindre &n sanningen om kroppens kon. Kon kan inte
lokaliseras i1 en extern observation av kroppen, utan konet existerar i relationen mellan det
materiella och nitverket av kontexter som formar kroppen och dess mening (Salamon 2010, s.
62). Vi kan hdr forstd det som att kon &r nagot som konstrueras utifran historiska och

kontextuella faktorer i kombination med varseblivningen av kroppens position i vérlden.

Vidare tar jag hjdlp av Sara Ahmeds diskussion om queerfenomenologi 1 Queer
Phenomenology: Orientations, Objects, Others (2006) for att resonera kring hur mina
intervjudeltagare orienterar sig gentemot sig sjilva, karaktirerna de rollspelar som, och
vérldarna de befinner sig i. Ahmed beskriver att ens orientering, alltsd vem en &r och vart en
viander sin kropp eller riktar sin uppmérksamhet—och tvdrtom, hur virlden orienterar sig
gentemot personer och kroppar—péverkar hur vi uppfattar och upplever vérlden (Ahmed 2006,
ss. 27-30). Jag kombinerar i min uppsats Salamons och Ahmeds fenomenologiska ramverk for
att pa ett nyanserat sitt lyfta hur intervjudeltagarna, genom att forkroppsliga fiktionella
karaktdrer online, orienterar sig 1 olika vérldar och kroppar samt hur de konstruerar

konsidentitet genom sina upplevelser 1 mdtet mellan materialitet och vérld.

Vidare anvénder jag mig ocksa av Ahmeds queerfenomenologiska linjéritetsteori och -begrepp.

Jag forstar, utifrin Ahmed, den réta linjen som de konsuttryck som passar in i dominerande
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forestillningar om kon, sdrskilt forestidllningar om vilka kroppar som far iscensétta vilka kon.
Rata linjer ar enkla att f6lja, kan ses tydligt, och gér att placera bredvid varandra i en ordnad
rad. Krokiga linjer, ddremot, dr konsuttryck som i motsats till de réta linjerna inte passar in i
dominerande forestéllningar av kon. Ahmed menar att den rita linjen &r den normativa linjen

och att den skapas av socialt och kroppsligt gorande 6ver tid (Ahmed 2006, ss. 66—67).

4.2 Performativitet

Judith Butlers teoretiska ramverk kring performativitet, si som hon presenterar det i Gender
Trouble: Feminism and the Subversion of Identity (2006), blir hjélpsamt for att forsta
intervjudeltagarnas upplevelser av kon och av att tolkas rétt. Butler skriver att kon &r nagot som
konstrueras och produceras i samspelet mellan méanniskor, pa olika platser, i olika tider. Butler
menar alltsa att kon gérs genom olika konsmarkorer som stiandigt kontextuellt férhandlas, och
kon blir saledes ett repetitivt performance, ett slags iscenséttande av kon genom tid och rum
(Butler 2006, s. 45, s. 191). Iscensittandet av kon dr ndgot mina intervjudeltagare diskuterar
flitigt och dérfor blir performativitet ett viktigt begrepp for att begripliggora erfarenheter av att
bli feltolkad eller felkénad—och av att, genom forkroppsligandet av fiktionella karaktirer

online, tolkas och konas ritt.

Eftersom jag utgér frin transteoretiska perspektiv—dér materialitet och kropp dr centrala bide
som begrepp och som arenor for upplevelser—och anvdnder mig av Butlers
performativitetsteori sé vill jag har lyfta den kritik som riktats mot Butler angdende att forneka
materialitet. Salamon skriver att Butlers resonemang om materialitet och subjektet ofta
missforstas (Salamon 2010, ss. 35-37). Salamon forklarar att Butler snarare menar att kroppen
endast kan fornimmas pa grund av att den ar socialt konstruerad, och att detta inte betyder att
en upplevelse av en materiell kropp inte ar verklig (Salamon 2010, s. 35, s. 40). Det dr ocksa
pa detta sitt jag forstar performativitetsteorin: den materiella kroppen uppenbarar sig inte i ett
vakuum utan forstds som materiell av de som fornimmer den utifrdn sina historiska och
kulturella forstaelsevdrldar. Jag utgar diarfor frdn att kroppen blir till inom sfiren for en
orientering som tilldter att kroppen uppfattas som materiell, och att det dr i den sfdren som

levda erfarenheter upplevs.

4.3 Immersion

For att kunna forsta hur virtuella vérldar tillater erfarenheter av att inta en annan viarld—och
andra kroppar—in den fysiska kommer jag att forhélla mig till Gordon Calleja (2011, 2013).

Fran Calleja kommer jag att 1dna begreppet immersion. Immersion dr svardversatt. Nagra olika
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definitioner &r att slukas, att absorberas, och att sjunka ned i. Gemensamt har de att de kommer
att befinna sig inuti ndgot och omges av detta niagot, om det si dr for att de har slukats,
absorberats, eller sjunkit in i det. Immersion blir en rorelse eller en akt dir nagot gér frén att
befinna sig pa utsidan till att befinna sig pé insidan eller, for en rollspelare, att forflytta sig frén
jaget till karaktdren. Eftersom det inte finns en tydlig svensk dverséttning av ordet kommer jag

1 fortsdttningen att anvanda just immersion.

Niér Calleja beskriver immersion gor han det i relation till virtuella spel dér spelaren styr dver
en karaktér som ror sig genom spelvérlden och dér spelvirlden interagerar med spelaren genom
att interagera med spelkaraktédren (Calleja 2013, s. 8). Vidare menar Calleja att immersion ar
ndgot som inte gar att uppleva i medier som filmer och bocker eftersom vérlden, 4ven om den
finns dér, inte reagerar pa tittarens eller ldsarens existens (Calleja 2013, s. 27, s. 173). I ett spel
ddremot sé& interagerar spelaren aktivt med vérlden genom sin spelkaraktir och virlden
interagerar tillbaka, om det sa dr markens farg och textur som &ndras av blita fotspér eller
NPCs!'! som hilsar nir spelkaraktiren kommer in i det virtuella slottet. Jag menar hir att
textrollspel har mycket gemensamt med virtuella spel och att de, trots bristen pa visuella
element, tillater immersion pa samma sétt. Rollspelaren ror sig genom och interagerar med
vérlden inte genom att trycka péd knappar och snurra pd joysticks for att ga framaét eller tala,
men genom att med ord beskriva virlden och allt som hénder i den. Eftersom rollspel gors

tillsammans med andra rollspelare sa interagerar dven varlden, medforfattaren, tillbaka.

5. Analys

For att synliggdra min subjektiva tolkning av mitt material vill jag har formedla att jag utgar
fran att upplevelser av kroppar inte ar begransade till varken den materiella kroppen eller den
fysiska verkligheten. Oavsett om en styr sin spelkaraktdr genom ett virtuellt landskap i jakt pa
nésta uppdragsgivare eller om en genom text forkroppsligar en karaktdr och beréttar nagot
tillsammans med andra rollspelare s& kinns det pa riktigt. Om karaktiren som en for stunden
ar in character som upplever lyckan av att konas ritt sa kan det kinnas sprittande dnda in i
benmairgen och smirtan av att bara binder 1 flera timmar kénns i revbenen. Kroppen vi redan

har forlangs till kroppen vi antar och de blir, om sé bara for en stund, lika riktiga.

' Non-playable characters. Karaktirer i spelviirlden som styrs av spelets kod i stillet for av en minsklig spelare.
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Nedan har jag med hjdlp av en reflexiv tematisk analysmetod skapat tvd teman med tre centrala
avsnitt var utifran mitt insamlade material. I det forsta temat undersoker jag hur Buck, Rabbit,
och Carnations erfarenheter av och kunskaper om att iscensétta och konstruera kon tilldter dem
att uppleva en kinsla av ldttnad genom att anta en annan kropp én sin egen i textrollspelet. I
det andra temat redogér jag for hur vi kan forstd hur Cranberry och Buck, genom textrollspel
online, utforskar och konstruerar sina konsidentiteter genom att forkroppsliga nagon annan an
sig sjdlva. Jag visar d&ven hur Spot skiljer sig frdn de andra intervjudeltagarna eftersom den inte
vill fokusera pa konsidentitet nér den rollspelar och hur vi kan forsta detta utifrn en tidslig

aspekt.

5.1 Vad som blir mgjligt och omgjligt offline och online

Att kunna utforska olika uttryck utan att detta utforskande far oonskade konsekvenser i den
fysiska verkligheten dr ndgot som intervjudeltagarna betonar som en viktig aspekt av att
textrollspela online. Trots att det som beréttas i rollspelen kénns och upplevs med verkliga
kénslor s& &r deltagarna alla medvetna om skillnaden mellan textrollspelet och den fysiska
verkligheten, vilket ocksa dr ndgot Calleja lyfter som en viktig aspekt att ta hdnsyn till nédr en
jamfor upplevelser IRL och online (Calleja 2011, s. 20). Calleja menar att genom att erkdnna
skillnaden mellan fysisk verklighet och virtuell verklighet sa synliggors vad som ar mdjligt i
de olika vérldarna (Calleja 2011, ss. 20-21). Deltagarna i denna studie menar att just denna
vérldsskillnad dr avgdrande 1 hur de, genom att forkroppsliga fiktionella karaktérer online, kan
uppticka och skapa konsidentitet och kdnna littnad dver att kunna anta kroppar som tolkas pa

ratt satt.

5.1.1 Representationen av forestdllningsvdrldar inom textrollspelets ramverk

For att kunna forsta hur intervjudeltagarnas erfarenheter av att iscensétta kon online och IRL
tilldter en kénsla av ldttnad 1 textrollspelet blir det viktigt att forst forstd hur ett medium som
textrollspelet tillater upplevelser av denna iscensdttning. Jag aterkommer hir till det citat som
Ooppnade denna uppsats for att undersdka hur Buck menar att han kan uppleva konsidentitet

utanfor sin egen kropp.

Buck beskriver att ”settling into the role of a masculine person, finding comfort in “pretending”
to be a man ... has helped me realize that I find comfort in being a man.” Buck berittar alltsa
att han genom att ga in character som manliga karaktdrer kan uppleva hur det dr att bli sedd

som en man, och att detta har mdojliggjort for honom att inse att han dr en man. Jag tolkar detta
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som att Buck upplever en virtuell verklighet genom att forestilla sig och leva sig in i det som

skrivs i rollspelet och att han, genom denna inlevelse, upplever hur det ér att vara en man.

Genom att titta ndrmare pa Bucks ordval blir det tydligt att han har och anvénder sig av
forestillningar om vad en man ér, eftersom han berittar att en man bade dr nagot som géar att
latsas vara och dven nagot som gér att vara 6ver huvud taget. Forestillningar som dessa, enligt
Butler, dr ndgot som baseras pa over tid upprepade iscensatta konsmarkdrer (Butler 2006, s.
45). Ahmed liknar effekten av dessa repetitioner vid en forfattare som efter manga ar av
skrivande far ett avtryck av en penna pa sin fingertopp (Ahmed 2006, s. 57). I Bucks fall kan
vi forstd pennan som konsnormer som produceras och reproduceras i hans mote med
omvérlden, och avtrycket av pennan kan forstas som den forstaelsevérld han bygger upp genom
dessa repeterade konsmarkorer. Pa sd vis tolkar jag att Buck, genom att han bemoter
omvirlden, skapar sig en forstielse om konsnormer som han bdde biar med sig och anvédnder

sig av.

Bucks orientering och situering gentemot kon och rollspel &r viktig att lyfta hér for att forsta
hur Buck har tillgdngliggjort sig sjdlv mojligheten att latsas vara en man. Buck beskriver att
han har “control of what I’'m pretending to look like or who I’m pretending to be” nér han
rollspelar. Genom Bucks beskrivning av att ha kontroll 6ver hur han litsas att han ser ut eller
vem han latsas att han dr blir det tydligt att han 4r medveten om sina forestédllningar om kon
och att han dérfor kan nd forestillningarna han har och aktivt anvénda sig av dem. Ahmed
beskriver att det som befinner sig inom horisonten for vad en kan se utifran sin situering och
orientering ocksa ar det som gér att nd (Ahmed 2006, ss. 55-57). Bucks situering i varlden gor
alltsd att han dr orienterad mot exempelvis diskurser och hegemoniska forestdllningsviarldar
om kon pa ett sdtt som gor att de befinner sig inom hans horisont och ddrmed blir nébara {for
honom att vrida och vinda pa. Genom sin orientering och situering kan Buck uppfatta
fiktionella karaktirers konsidentiteter. Hans forstaelse av textrollspelet som en vérld diar han
kan forkroppsliga dessa fiktionella karaktérer gor ocksa att Buck kan uppfatta karaktérernas

konsidentiteter och uttryck som négot han tillfdlligt kan prova.

Upplevelsen av att vara en man genom att forkroppsliga fiktionella karaktérer 1 textrollspel
online blir mgjlig genom vad Calleja kallar for mediets representativa aspekter. Calleja menar
att digitala spel har en formaga att framkalla olika affektiva reaktioner och upplevelser genom
de olika sitt som spelet anvéinder sig av exempelvis grafik och ljud for att representera det vi

redan kénner igen (Calleja 2011, s. 140). Som jag namnt tidigare menar jag att digitala spel och
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textrollspel anvinder sig av samma immersiva mekanismer trots att textrollspel snarare forlitar
sig pa visualisering genom fantasi medan digitala spel anvénder sig av grafiska visuella effekter
genom en skidrm. Trots denna skillnad menar jag att immersion dnda uppnés for att de bada
medierna tillater kontroll 6ver (roll)spelkaraktiren och interaktion med (roll)spelvérlden, vilket
Calleja menar ar kriterierna for att immersion ska uppsta (Calleja 2013, s. 8). Dérfor kan vi se
att det blir mojligt for Buck att uppleva hur det &r att vara en man—och genom den upplevelsen
ocksd inse att han dr en man—eftersom textrollspelet tilliter honom att uppleva
representationen av hans forestdllning om hur det &r att vara karaktdren han rollspelar som och

att ha den karaktirens konsidentitet s som han forestiller sig den.

Vi ser alltsa att Buck, i queerfenomenologiska termer, dr orienterad gentemot kon och bér pa
forestdllningar om kon samt har en forstdelse av hegemoniska diskurser av kon, och att han
genom rollspelet kan representera sina forestéllningar och leva sig in i dem med hjdlp av
immersion och karaktérsforkroppsligande. Detta gor det alltsd mdjligt for Buck att prova pa
eller att 1atsas att vara en man i en upplevelsekontext, alltsé textrollspelet som virld, som tillater

denna typ av utforskande.

5.1.2 Ldttnaden av att identitet, kropp, och tolkning stdmmer 6verens

Att uppleva hur det dr att vara en fiktionell karaktir eller att ha en fiktionell karaktérs kropp ar
emotionellt betydelsefullt for intervjudeltagarna. Att anta en kropp som reflekterar
forestéllningar om vilka kroppar som kan iscensitta vilka kdnsmarkorer mojliggor for en
upplevelse av Overensstimmelse och littnad. Nedan redogor jag for hur vi kan forstd den
lattnad som deltagarna beskriver att de upplever ndr de uppfattas som karaktiren de

forkroppsligar, forst utifrén sig sjdlva och sedan i samspel med andra i rollspelsvérlden.

Jag kommer, trots att intervjudeltagarna inte alltid anvinder ordet relief nir de beskriver sina
upplevelser, att anvénda ordet /dittnad for att beskriva den frihet, avsaknad av press, eller lycka
av att befinna sig i fiktionella karaktirers kroppar som deltagarna beskriver att de upplever nér
de rollspelar. Detta gor jag dels for att andra ord som exempelvis lycka eller eufori inte alltid
stimmer med vad deltagarna faktiskt sdger, dels for att jag tolkar att deras berittelser alla
centreras kring just littnad. Detta beslut har jag tagit da jag, 1 enlighet med Braun och Clarkes
instruktioner for den reflexiva tematiska analysen, sokt efter centrala gemensamma meningar
och idéer i materialet och kommit fram till att ldttnad &r en sddan gemensam mening i mitt

material (Braun & Clarke 2021, s. 77). Jag menar alltsé inte att alla deltagare identifierat sina
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kdnslor som kénslor av ldttnad, utan att jag genom att ha kodat mitt material har uppfattat

lattnad som en central och gemensam id¢ i deltagarnas beréttelser.

En intervjudeltagare i denna studie har valt att inte bli bendmnd med pronomen och kommer
darfor att endast bendmnas som sin pseudonym, Carnation. Carnation identifierar sig med flera
olika konsidentiteter men den som Carnation frimst lyfte fram under vér intervju och som vid
intervjutillféllet var den som Carnation identifierade sig med starkast &r den som man. Det &r

ocksa som man som Carnation beskrev sig som mest bekvim med att andra tolkar Carnation.

Nér Carnation beskriver hur det ar att forkroppsliga en fiktionell karaktér i rollspel berdttar
Carnation att ’T get to see myself how I feel I am. [...] I get to actually see myself as a man.”
Carnation beréttar alltsd att Carnation, genom att forkroppsliga sin karaktir, kan se sig sjdlv
som en man. Vidare menar Carnation att se sig sjdlv som en man ger Carnation ett rus, en
kinsla av “endorphins from feeling right.” Jag tolkar detta som att d&ven Carnation bér pa
forestdllningar om hur en man ser ut och att detta mojliggér for Carnation att, genom att
tillfalligt inta en fiktionell karaktérs kropp, uppleva sin kropp som en mans kropp och att detta
gor att Carnation kédnner sig euforisk och rétt. Carnation beskriver dven att ”I’'m still seen as a
girl [IRL]” vilket jag tolkar som att Carnation 4r medveten om hur Carnations kropp tolkas och

konstrueras av andra personer utifran rddande hegemoniska forestéllningar om kon.

Nér Carnation beskriver att Carnation 1 rollspelet faktiskt kan se sig sjdlv som en man tolkar
jag det inte som att Carnation tdnker sig att Carnation inte dr en man eller att Carnation enligt
sig sjélv inte har en mans kropp, utan snarare att Carnation dr medveten om vilka kroppar som
tillats iscensétta vissa kon. Ahmed menar att over tid repeterade iscenséttningar av kon formar
forestéllningar om vilka kroppar som tillats iscensétta vissa kon (Ahmed 2006, s. 60). P4 sa
sitt tolkar jag att ndr Carnations kropp speglar dessa forestillningar sd kan Carnation uppleva
ett rus som hirstammar fran en liattnad over att se sin kropp se ut som de kroppar som tilléts

den iscensittningen av konsidentitet som Carnation identifierar sig med.

Vidare menar jag dock att ldttnaden som uppstar genom upplevelsen av att uppfattas pa ratt
satt ocksa kraver att ens uttryck tolkas ritt inte bara utifrén en sjilv, utan dven 1 motet med
andra ménniskor. Buck beskriver hir nedan ldttnaden han kénner i att av andra bli sedd och
forstadd som sin valda rollspelskaraktdr genom att han och medforfattare av textrollspelet delar

samma forstdelse om den karaktir han forkroppsligar.
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It’s very helpful to have my partner also RP'? with me because I know that they are also
taking on the role of their character the same way that I do. So I know that they see me as
that character when we are roleplaying, and there’s comfort in being perceived a certain
way and being confident in that perception of myself and agreeing with it. - Buck

Buck berittar att han kénner sig sédker pa att andra—hans partner, i det hir fallet—ser honom
som den karaktér han forkroppsligar nér de rollspelar tillsammans och att detta dr nagot som ar
betryggande. Eftersom Buck ser sig sjdlv som sin rollspelskaraktér och hans partner ocksa ser
honom som den karaktiren si stimmer deras uppfattningar om hur Buck ser ut dverens. |
rollspelet beskrivs Buck in character med en kropp som de bada &dr 6verens om, eftersom de
som rollspelare styr och skapar rollspelsvarlden och karaktérerna i samforstdnd med varandra,
och en kénsla av trygghet blir mojlig pad samma sétt som Carnation kénner ett rus. Vi ser att
Bucks och hans partners tolkningar och uppfattningar av Bucks kropp in character
overensstimmer och matchar deras mer eller mindre delade forestillningar om hur en identitet
som man ser ut ndr den forkroppsligas. P4 sd sétt kan vi forstd att textrollspelet, med de
representativa aspekter som Calleja menar ar forutséttningar for immersion och upplevelser av
virtuella vérldar och kroppar (Calleja 2011, s. 140), blir en arena dir lattnad Gver att identitet,

tolkning, och kropp dverensstimmer blir mojlig.

5.1.3 Det nabaras horisont och riskerna med att rora sig bortom den

Att prova eller att anta en karaktérs konsuttryck dr nadgot som ar mojligt i en rollspelskontext
online men som blir desto svarare—eller mer riskfyllt—i den fysiska verkligheten. Nedan
undersoker jag hur Rabbits upplevelser av virldsskillnaderna mellan IRL och online kan forstas

1 termer av risk och konsekvens utifran Rabbits orientering i virlden.

Rabbit berittar att “my [day job] is as a model of sorts. I have to look a certain way (i.e. very
feminine)”” och menar alltsd att hens'® yrke som modell kriver att han ser ut pa ett visst sétt och
iscensétter femininitet 1 sin yrkesroll. Jag urskiljer hir att Rabbit inte kan utforska och
iscensétta ndgot annat konsuttryck én det feminina fritt IRL eftersom ett sddant utforskande
eller iscensdttande skulle ha oonskade konsekvenser. Ett modellyrke, i det hér fallet, forutsitter
alltsa att Rabbit haller sig inom ett binért ramverk nir det kommer till hens konsuttryck och att

han inte kan rora sig utanfor detta ramverk. For att ldna Salamons metafor om kroppen som

12 Roleplay, alltsa rolispel eller att rollspela.
13 Rabbits pronomen ir bade Ae och they, vilket i samradd med Rabbit har 6versatts av mig till han och hen.
Rabbit har 6nskat att dessa pronomen blandas och anvinds tillsammans.
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fordonet en moter vérlden 1 sd kan vi alltsd se att Rabbit, oavsett sin konsidentitet, maste
utsmycka och kora sitt fordon, alltsa sitt konsuttryck, pa ett visst sitt for att fa tillgang till
vérlden, alltsd sitt yrke (Salamon 2010, s. 56).

Jag kommer nedan att bendmna den femininitet Rabbit maste iscensitta i sitt arbete for en
acceptabel femininitet. Detta gor jag dels for att det 4r just femininitet Rabbit beskriver att han
madste iscensdtta, dels for att det ocksa verkar vara en specifik femininitet eftersom Rabbit
beskriver denna femininitet som very feminine och inte bara feminine. Darmed blir det
konsuttrycket som inte ar vdldigt feminint en oacceptabel femininitet i kontexten av Rabbits

arbete.

For att forklara en acceptabel femininitet vinder jag mig till Ahmeds resonemang om kroppars
effekt pa kon, kons effekter pa kroppar, och réta linjer. Ahmed skriver att kroppar och kén
formar varandra i ett 0msesidigt utbyte av gérande och menar att en kropp & ena sidan kan
skava mot regelverket om vilka kroppar som inkluderas i en forestéllning om kon och a andra
sidan, med hjdlp av upprepning, kan omforma kon att dven inkludera den tidigare skavande
kroppen (Ahmed 2006, ss. 60-61). Nér kroppen vél skaver, dock, kan vi forstd detta genom att
forestélla oss olika iscenséttningar av kon som vad Ahmed bendmner som linjer. Konsuttryck
som passar in i de dominerande forestillningarna om kon kan ses som rita linjer medan
konsuttryck som inte passar in 1 dessa forestéllningar kan ses som krokiga linjer (Ahmed 2006,
ss. 66—67). For att vinda 4ter till Rabbit kan vi alltsd med hjilp av att forestilla oss kon som
linjer se att Rabbit maste forhalla sig till och iscensétta de réta linjerna for att iscensétta kon i
form av en acceptabel femininitet. Ett annat konsuttryck dn det feminina, och dven en annan
femininitet &n den véldigt feminina, skulle vara en mer eller mindre krokig linje och skulle
ddarmed inte accepteras som en rédt linje. P4 sé vis méste Rabbit alltsd iscensitta en acceptabel

femininitet i sin yrkesroll for att undvika odnskade konsekvenser IRL.

Nir ens konsuttryck uppfattas som for krokigt eller olinjért 16per en vissa risker IRL. Rabbit
beréttar att ’the outcome of whatever is happening [i rollspelet] won’t affect my walk about
world. It’s like a simulator for social interactions”. Rabbit beskriver rollspelet som en simulator
for social interaktion, alltsd en realistisk efterbildning av social interaktion som inkluderar
andra rollspelare, den egna rollspelskaraktdren, och rollspelsvérlden och som inte har nagra
oonskade konsekvenser i den fysiska verkligheten. Jag utldser hdr att bemdtandet av ett
utforskande av konsuttryck och konsidentitet IRL, till skillnad frin 1 textrollspel online, kan

paverka den fysiska verkligheten pa oonskade sitt.
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Transforskaren Talia Mae Bettcher beskriver 1 ”Evil Deceivers and Make-Believers: On
Transphobic Violence and the Politics of Illusion” (2013) att nir det fornimmelsebara ar
motsédgelsefullt—eller, i min tolkning: ndr ett kdnsuttryck uppfattas som krokigt—sé finns
risken att utsittas inte bara for forlgjligande och att inte tas pa allvar, utan ocksa trakasserier
och dodligt vald (Bettcher 2013, s. 283). Vidare menar Bettcher dven att en i mdtet med andra
manniskor inte kan kontrollera hur dessa personer konstruerar en forestdllning om ens
konsidentitet (Bettcher 2013, ss. 282—-283). Négons konsidentitet, som Salamon menar inte gar
att fornimma genom att titta eller tolka, konstrueras alltsa utifrén tolkarens forestéllningar om
kon och behdver inte nddvindigtvis vara korrekt utifran hur nagon faktiskt identifierar sig
(Salamon 2010, ss. 60—61). Detta innebér alltsa att en, nir en befinner sig IRL, 16per risker som
stracker sig fran att utséttas for felkonande och feltolkning till trakasserier, hot, och véld om en

inte iscensétter kon pa rétt sitt.

Dessa risker dr ndgot Rabbit menar att hen slipper nir han forkroppsligar fiktionella karaktérer
i textrollspel online. Han berittar att "no one misgenders me in character” och att han inte
behover “fight for every scrap of acknowledgement”. Vi ser alltsd att utforskande av
konsidentitet och konsuttryck IRL innebir ménga risker som antingen finns i mindre grad eller
helt och hallet saknas i textrollspel online. Detta eftersom en kan forkroppsliga fiktionella
karaktirer och se ut, vara, och identifiera sig pd olika sétt bara genom att byta karaktir och
rollspel. I rollspelet kan Rabbit anta vilken kropp och identitet han dn vill utan att 16pa risk for
att hens uttryck eller kropp tolkas fel eller uppfattas som krokigt. Som rollspelare &r en dven 1
kontroll &ver rollspelsvérlden och kan, till skillnad fran i den fysiska verkligheten, bestimma

att en inte ska utsattas for vald.

Ovan har jag redogjort for hur att uppleva hur det dr att ha ndgon annans kropp blir mojligt
genom immersion och textrollspelets representativa aspekter. Vidare har jag undersokt hur vi
kan forstd upplevelser av ldttnad och dverensstimmelse utifran intervjudeltagarnas berittelser
om sina och andras forestillningar om vilka kroppar som fér iscensitta vilka kon. Jag har dven
belyst vikten av vad som dr mgjligt IRL och online utifran beréttelser om social interaktion och
risker for oonskade konsekvenser. I denna del av analysen har jag alltsa visat hur vi kan forsta
textrollspel online som en vérld som, for intervjudeltagarna i denna studie, &r en vérld som

tillter utforskande och upplevelser av kropp och kén pa ett tryggare sétt &n IRL.

5.2 Att uppleva sig sjilv genom att vara ndgon annan—nu och 1 framtiden
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IRL och online beskrivs av alla intervjudeltagare som separata virldar som mojliggor olika
typer av iscensittningar och sociala interaktioner. Vidare menar de att textrollspel online
samtidigt ar titt overlappat med IRL och att det som dr mojligt i textrollspelet kan vara
hjélpsamt for att, genom att forkroppsliga fiktionella karaktérer, konstruera konsidentitet IRL.
I skuggan av foregdende tema blir frdgan vad intervjupersonernas orienteringar och
forestillningar om kroppar och kén kan ha for betydelser for livet utanfor rollspelandet och hur
vi kan forstd dessa betydelser. Nedan belyser jag bdde gemensamma drag och skillnader mellan
Cranberrys och Bucks berittelser om att uppticka sig sjdlv genom att forkroppsliga fiktionella
karaktdrer och hur vi kan forsta dessa berittelser. Jag visar dven hur vi kan forsta Bucks
upplevelser av att forestélla sig sjdlv 1 framtiden genom textrollspelet som medium samt hur
Spot, till skillnad frdn Buck, kan forstas ha anlént i en framtid som den kénner sig ndjd och

bekvim med.

5.2.1 Att definiera sig sjdlv genom att vara nagon annan

For att aterigen vénda tillbaka till citatet som Oppnade denna uppsats vill jag paAminna om hur
Buck beskriver hur att forkroppsliga manliga karaktirer ’has helped me realize that I find
comfort in heing a man.” Buck anvénder sig av ordet being, alltsa att vara, for att beskriva hur
textrollspel har hjdlpt honom att definiera sin konsidentitet. Cranberry har en erfarenhet som
till stor del liknar Bucks men som ocksa skiljer sig just i denna aspekt. Cranberry beskriver
nedan att rollspel har hjédlpt honom att forstd och konstruera sin egen konsidentitet IRL. Han

menar att:
Roleplaying is honestly something that I, to this day, consider a foundation of the person
I’ve become. Being able to explore myself through these different characters was
liberating. I consider my experience of roleplaying a foundation of the person I’ve become
because it, in essence, allowed me to try on these different personas and figure out that
maybe how others saw me and how I was presenting myself wasn’t who I really was, and

it gave me the ability to start articulating that to others before eventually coming out in
real life. — Cranberry

Cranberry menar alltsé att han, genom att rollspela som olika karaktdrer och dirmed prova pa
olika identiteter och uttryck, har kunnat utforska sig sjdlv. Detta har lett till att han insett att
hur han forr brukade presentera sig sjdlv och hur andra sdg honom inte stimde med vem han
egentligen var, och att detta gav honom verktygen till att kunna artikulera sin identitet for att
sedan komma ut som transperson IRL. Som vi sett tidigare blir upplevelser av att vara en
fiktionell karaktdr 1 textrollspel online mgjliga genom rollspelarens fenomenologiska

positionering samt immersion i rollspelet genom representationer av forestdllningar om kon.
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Jag vill hér lyfta hur Cranberry forhéller sig till identitet och personskap 1 det han berittar. Till
skillnad frdn Buck, som jag tolkar menar att han genom textrollspel har kunnat definiera vad
han dr, beskriver Cranberry att textrollspel dr en grundldggande del av personen han blivit.
Utifran detta utliser jag att Cranberry menar att han inte alltid varit samma person eller haft
samma konsidentitet hela sitt liv, utan att detta dr ndgot som blivit till, som har skapats eller
fordandrats over tid. Dessa idéer dr distinkt anti-essentialistiska och antyder, som Butler och
Ahmed bdda beskriver, att kon &r ett stdndigt blivandegorande och inget en person kan vara i
sig (Butler 2006, s. 34; Ahmed 2006, s. 59). Med denna jimforelse menar jag inte att Buck
tanker sig att kon dr naturligt—tvértom uttryckte Buck ett flertal ganger under vér intervju att

han ser pa kon som socialt konstruerat och fordnderligt 6ver tid.

Anda sker hir en meningsforskjutning i hur Buck och Cranberry beskriver att textrollspelet och
forkroppsligandet av fiktionella karaktdrer har varit behjélpligt ndr de konstruerar eller
definierar sina konsidentiteter IRL. Cranberry menar att hans konsidentitet har forédndrats 6ver
tid. Samtidigt beréttar han att han insett att hur han brukade presentera sig sjidlv och hur han
tolkades av andra manniskor inte stimde med vem han egentligen var, vilket jag ldser som en
antydan till att han just var ndgot och inte bara skapade det. P4 samma sitt forstir jag Bucks

beskrivning av hur han kan definiera vad han dr.

Jag forstar denna meningsforskjutning som en effekt av hur badde Cranberry och Buck ér
orienterade och situerade i virlden. Salamon menar att en kropp upplevs som naturlig eller
materiell oavsett om en dr medveten om hur denna upplevelse dr historiskt och kulturellt
konstruerad eller inte (Salamon 2010, s. 78). Att vara medveten om den socialt konstruerade
kroppen betyder alltsd inte att en inte upplever kroppen som materiell (Salamon 2010, s. 78).
Jag menar att upplevelsen av att vara ndgot dr konstruerad pa samma sitt. Bdde Cranberry och
Buck diskuterade flitigt den sociala konstruktionen av kon under véra intervjuer, och samtidigt
menar de bada att de dr mén. Jag tolkar detta som att de bade dr medvetna om forestéllningar
om kon och upplever—och lever—dessa forestillningar pd samma gang. Den sociala
konstruktionen negerar saledes inte det upplevda konet, utan snarare samexisterar de och bidrar

kollektivt till Cranberry och Bucks forstaelsevéarldar.

Utifrdn detta menar jag att Buck och Cranberry, genom sina situeringar och orienteringar i
vérlden, sina forestdllningar om kon, och textrollspelets representativa aspekter har kunnat
utforska konsidentitet och konsuttryck. Detta har 1 sin tur lett till att Buck och Cranberry har

kunnat applicera sina erfarenheter online for att formulera sina konsidentiteter IRL. Pé s sitt
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kan vi forsta hur textrollspel online mojliggdr for dessa intervjudeltagare att definiera sig sjdlva

genom att vara nagon annan.

5.2.2 Att forestilla sig en framtid genom att forkroppsliga fiktionella karaktdirer

Ytterligare ett sdtt som intervjudeltagarna anvéinder sig av rollspel och forkroppsligandet av
fiktionella karaktirer for att utforska och konstruera konsidentitet 4r genom att konstruera

forestéllningar om sina kroppar i framtiden.

Buck beréttar att han lider av konsdysfori och att han, genom att gi in character, kan uppleva
att han har kroppsdelar och kroppsformer som han inte har IRL och att detta underlattar for
honom att hantera sin konsdysfori. Han beskriver att ’even if we’re not roleplaying anything
that has to do with genitalia, just like being in character and establishing that yeah I'm
roleplaying as a cis character this time, there’s comfort in pretending that I have a dick lol'*.
Like I actually feel that I have a cis dick.” Buck kan alltsd, 4ven om genitalier inte &r relevanta
i rollspelet, kiinna att han har en cis dick, en cis-penis. Annu en ging ser vi hir hur immersion
genom representationen av forestillningar som Calleja menar mojliggdr upplevelser av en
karaktdr—och framfor allt, i det hér fallet, upplevelser av en kropp—som en sjdlv inte dr eller

har (Calleja 2013, s. 140).

Denna upplevelse av en annan kropp dn sin egen dr inte bunden till karaktdrer som ar cis. Buck
beskriver vidare att “even if I’'m roleplaying as a trans character the same thing still stands
because if I’'m rping!® as a trans character I headcanon'® him as being on testosterone for longer
than I have been, so there’s that affirmation and goal for myself in being on T for a while.”
Buck berittar att han, ndr han rollspelar som karaktirer som han headcanon ér trans, tanker sig
att de har tagit testosteron under en ldngre tid dn vad Buck har—vilket betyder att karaktaren
troligtvis har genomgatt storre eller fler kroppsliga fordndringar 4n Buck har—och att detta &r

bekriftande for Buck och dven nigot han ser som ett framtida mal for sig sjalv.

Calleja menar att olika vérldar har olika mojligheter, vilket dr nagot Buck exemplifierar nér

han beskriver att han headcanon att en karaktir han rollspelar som ér trans. Calleja menar till

14 Laugh out loud, anvinds for att indikera skratt.
15 Roleplaying, alltsd rollspelar.
16 Headcanon kommer frén canon. Canon i dessa kretsar dr det som #r bekriiftat i mediet som karaktéirerna fran
borjan kommer ifran, till exempel ett TV-spel eller en serie. Headcanon iar saledes ett skimtsamt sétt att indikera
att en karaktirisering &r canon i ens huvud men inte i karaktirens originella medie.
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exempel att medan TV-spel mgjliggdr immersion genom sina representativa aspekter sa dr anda
spelvérlden begriansad i och med att skaparna av spelet har bestimt hur spelaren, genom sin
spelkaraktér, kan gora saker. Bradspel med rollspelsaspekter, ddremot, menar Calleja ger
spelarna storre kontroll dver vérlden de befinner sig i eftersom de kan modifiera och dndra
spelregler, virlden, och olika system i spelvirlden nar de vill (Calleja 2011, s. 15). Det Buck
gor ndr han headcanon ar att han modifierar karaktéren och bestimmer vad som ar verkligt i
rollspelskontexten oavsett vad som &r verkligt i mediet som karaktdren originellt himtats fran.
Eftersom de deltagande rollspelarna &r de enda som skapar reglerna i rollspelet s& har spelarna
makten att gora saker 1 rollspelsvirlden som &r omoéjliga nagon annanstans. I ett TV-spel har
spelaren stor frihet att réra sig genom och interagera med vérlden, men om spelets kodning inte
tillater spelkaraktéren att till exempel forvandlas till en drake sé finns det inget spelaren kan
gora for att Andra pa detta. Bradspel och textrollspel, ddremot, hindras inte av koder. P4 sa sétt
kan Buck alltséd bestimma vad som &r verkligt i rollspelet genom att headcanon négot, till
exempel att karaktdren han rollspelar som é&r trans och har fatt hormonbehandling under en

langre tid.

For att forstd hur Buck kan anta en kropp som han ser som ett mal for sig sjdlv 1 framtiden
vinder jag mig till Callejas resonemang om forflyttelse. Calleja menar att immersion kan ses
som en form av transportering dér spelaren, da Callejas fokus ar virtuella spel, forflyttas in i en
spelvérld dar spelaren interagerar med vérlden och vérlden—och andra spelare—interagerar
tillbaka (Calleja 2011, s. 27). Som jag ndmnt tidigare menar jag att detsamma géller textrollspel
trots att ett virtuellt spel och ett textrollspel skiljer sig &t ndr det kommer till den visuella
aspekten. Om en spelare genom immersion kan forflytta sig till en annan vérld, till exempel en
medeltida fantasy-vérld, sa innebar det ocksé att spelaren kan forflytta sig till en annan tid. Pa
samma sétt menar jag att Buck, genom att rollspela som en karaktir vars kropp och erfarenhet
inom transvarden stimmer med vad Buck forestéller for sig sjdlv i framtiden, kan uppleva

denna framtid 1 textrollspelet.

Aven Ahmeds (2006) resonemang om orientering och vad som gar att na, alltsa det som ligger
innanfor ens horisont, kan forstds i en tidslig aspekt for att forklara Bucks upplevelse av
framtiden. Ahmed beskriver att hon orienterar sig kring att skriva inte bara som en aktivitet,
utan dven som ett mal. Att skriva och att bli en skrivande person dr nigot hon strivar efter. P&
det séttet menar Ahmed att de objekt vi kan se, de objekt som befinner sig inom vér horisont,
ocksa placeras inom horisonten genom att de dr nabara i framtiden (Ahmed 2006, ss. 56-57).

Buck har tillgang till testosteron och befinner sig 1 boérjan av sin hormonbehandling, vilket
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utifrain Ahmeds resonemang kan forstas som en aktivitet eller ett gérande. Genom att gora
denna aktivitet ser vi alltsd hur en framtid som innefattar flera &rs hormonbehandling befinner

sig innanfor Bucks horisont och hur det séledes blir ndbart i framtiden.

For att forstd Bucks upplevelse av sig sjdlv 1 framtiden blir det viktigt att terigen belysa hur
textrollspelet som medium tilldter immersion genom att representera de forestéllningar om kon
som Buck bér med sig. Buck berittar att ett mal for honom IRL é&r att ha tagit testosteron under
en langre tid och att han, genom att rollspela karaktérer som har gjort detta, kan uppleva detta
mal och kinna bekriftelse. Detta blir mojligt eftersom Buck, i och med sin situering i1 varlden,
har en fOrstaelse av hur en transman som fatt hormonbehandling under en viss tid kan se ut.
Ahmed menar att ju mer iscenséttningar av kon upprepas, desto mer definieras ramverken for
forestdllningarna om vad kroppar kan gora (Ahmed 2006, s. 60). Vi ser hér att iscensittningar
av kon inte bara giller cispersoner, utan ockséd transpersoner. Buck har forstaelser om till
exempel vilka kroppar som kan iscenséitta cismannen och vilka kroppar som kan iscensétta
transmannen. Rollspelet tillater pd s& vis Buck att tillfélligt leva sig in i sin egen forestillning
av en transman som tagit testosteron under en langre tid och uppleva den forestdllningen for

sig sjilv.

Vidare vet vi ocksa att Buck har tillgang till hormonbehandling och att han férhoppningsvis
kommer att fortsitta ha det i framtiden. Saledes blir Bucks situering som placerar
hormonbehandling inom horisonten for vad som 4r nébart for honom, som tidigare nidmnt, en
viktig aspekt att lyfta i resonemanget om Bucks framtidsforestillningar. Vi maste dock separera
pa forestdllningen om hur en transman som tagit testosteron en léngre tid ser ut och tillgdngen
till testosteron. Aven en person som inte har tillgdng till hormonbehandling kan genom
immersion uppleva hur hen skulle kunna se ut i framtiden, men Bucks orientering gor att han

kan placera in denna upplevelse i en realistisk framtidsplan for sig sjdlv IRL.

5.2.3 Att befinna sig i framtiden

Niér jag fragade Spot hur den upplever att det dr att rollspela som mén och transmaskulina
karaktérer svarade Spot att det kidnns normalt och att den undviker att fokusera sa mycket pa
konsidentitet nir den rollspelar. Jag frdgade hur det kommer sig och Spot berittade att it’s too
easy to relate to my own struggles [with] gender identity, and I’ve come to a pretty good place
[at the moment] but it feels a [little] fragile.” Spot undviker alltsa att ldgga for mycket fokus
pa sina karaktérers konsidentiteter nir den rollspelar eftersom det skulle vara for enkelt att

relatera till sina egna jobbiga erfarenheter med kon och identitet. Spot beskriver att den just nu
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befinner sig pa en bra plats i sin kdnsidentitet men att det &nda &r kénsligt. Jag tolkar detta som
att Spot ténker sig att den riskerar att rora sig bort frdn den bra platsen om den paminns om
sina egna jobbiga erfarenheter for mycket. Jag utldser ocksé att Spot inte vill orsaka sig sjilv

lidande genom att riskera detta.

Spots berittelse skiljer sig hir fran de andra intervjudeltagarna pa tva olika sétt. Det ena ar att
medan andra deltagare har beskrivit upplevelsen av att rollspela som manliga och maskulina
karaktérer som viktig, lattande, eller gladjefylld sa beskriver Spot den upplevelsen som normal.
Det andra dr att Spot inte vill belysa konsidentitet som en beréttelsehandling eller framstdende
del av rollspelet, medan andra deltagare snarare tvdartom har uttryckt att de tycker om att
fokusera pa konsidentitet i en kontext dir de vet att de gor det riskfritt. Nedan kommer jag att

redogora for hur jag forstir dessa tvé skillnader.

Det Spot beskriver som normalt vill jag hir 6versitta till vad Ahmed beskriver som rdtt—eller,
for tydlighetens skull, 7akt. Ahmed menar att kroppens orientering i vérlden inte bara avgor
vilka objekt som &r ndbara utan att den ocksa avgor lutningen av dessa objekt. Nér objekt
ndrmar sig ur rétt vinkel sd uppfattas de ocksd som raka och inte krokiga (Ahmed 2006, s. 67).
Nér Ahmed beskriver raka objekt s menar hon att de utifrdn heteronormen passerar som raka,
men jag menar att dven objekt som uppfattas som krokiga i heteronormen kan uppfattas som
raka 1 andra kontexter. Detta blir tydligt ndr Spot berittar att det kéinns normalt att rollspela
som médn och transmaskulina karaktérer. Spots situering och orientering gor att d&ven objekt
som framstér som krokiga inom heteronormen uppfattas som raka utifran Spots position. Spot
beridttar att ”I'm AFAB for context” och, 1 min tolkning, belyser ddrmed sin position som
transperson utifrén tva olika perspektiv. A ena sidan ir Spot AFAB och iscensitter maskulina
konsmarkorer, vilket 1 ett heteronormativt perspektiv skaver i forestdllningen om vilka kroppar
det 4r som far eller kan iscensitta vissa forestillningar om kén (Ahmed 2006, ss. 67-70). A
andra sidan &r Spots forestillningar om mén och transmaskulina nagot som Spot kdnner igen
fran sina personliga erfarenheter i sitt vardagsliv IRL, vilket gor att dessa manliga eller
transmaskulina karaktérer uppfattas som normala att forkroppsliga och g in character som.
Dessa karaktirer uppfattas av Spot som raka objekt eftersom de, i kontexten av Spots levda

erfarenheter, upplevs som raka.

Spot lyfter som sagt att den inte vill att konsidentitet dr en central del av berittandet nir den
rollspelar. Den beréttar att ”as long as I get that sweet he/they I’'m good” och jag tolkar detta

som att kdnsmarkorer som exempelvis pronomen inte dr oviktiga for Spot, men att den féredrar
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att dessa markorer inte belyses och fokuseras pa som viktiga handlingar 1 beréttelsen. Spot ar
den enda av intervjudeltagarna som uttryckt att den befinner sig pa en bra plats 1 sin
konsidentitet IRL. Jag tolkar detta som att Spot befinner sig i den framtid som de andra
intervjudeltagarna tycker om att besoka genom forkroppsligandet av fiktionella karaktérer. Dér
de andra intervjudeltagarna forflyttar sig till rollspelsvérlden for att uppleva andra kroppar,
bemotanden, tider, och rum &n de kan uppleva IRL sa verkar Spot inte ha samma behov av att
gora detta. Jag menar alltsd inte att Spot inte upplever jobbiga kdnslor relaterade till sin
konsidentitet alls, men att jag forstar det som att den inte har ett behov av att forkroppsliga
fiktionella karaktdrer for att kdnna lattnad eller lycka i sin kropp och identitet pa samma sétt

som de andra studiedeltagarna.

Ovan har jag forst visat hur Buck och Cranberry menar att textrollspel och att forkroppsliga
fiktionella karaktirer ar betydelsefullt for dem for att konstruera konsidentitet IRL. Dérefter
har jag redogjort for hur vi kan forstd Bucks upplevelser av sin egen framtid genom att med
hjélp av forestillningar om kon leva sig in i en karaktir som reflekterar hans forhoppningar om
framtiden. Slutligen har jag ocksa belyst hur Spot, som uttrycker att den befinner sig pa en bra

plats 1 sin konsidentitet, skiljer sig frdn de andra studiedeltagarna och hur vi kan forsta detta.

6. Avslutande reflektion och vidare forskning

I denna uppsats har jag undersokt hur sju rollspelande transpersoner utforskar och konstruerar
konsidentitet genom att forkroppsliga fiktionella karaktérer i textrollspel online. Vidare har jag
dven redogjort for vad detta har for betydelser for intervjudeltagarna IRL och hur vi kan forsta
detta bade utifran performativitets- och queerfenomenologiska perspektiv och Callejas (2011,

2013) resonemang om immersion som representation.

I mitt forsta tema redogjorde jag med hjélp av Callejas immersionsbegrepp for hur
textrollspelet som medium tillater rollspelarna att uppleva sina egna forestallningar om kroppar
och kon. Jag har med hjdlp av Ahmed (2006), Salamon (2010), och Butler (2006) visat hur vi
kan forstd studiedeltagarnas fOrestdllningsvirldar utifrdn queerfenomenologiska och
performativa perspektiv och diskuterade hur vi kan forsta littnad som en effekt av att tolkas pé
ritt satt. Jag har visat hur vi kan forstd hur studiedeltagarna navigerar den fysiska och den
digitala verkligheten pé olika sdtt och hur de, genom att gora sig medvetna om skillnaderna
mellan dessa tvd verkligheter, kan anvéinda textrollspelet som en sdker arena att utforska

konsidentitet pa.
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I det andra temat har jag undersokt hur att forkroppsliga fiktionella karaktarer i textrollspel
online har hjilpt studiedeltagarna att definiera och konstruera sina konsidentiteter IRL. Jag har
redogjort for hur rollspelarnas orienteringar och situeringar i vérlden ger tillgang till olika
forestdllningar genom att sitta vissa objekt innanfor horisonten for vad som &r
fornimmelsebart. Vidare har jag visat hur dessa fornimmelsebara objekt ocksé innefattar objekt
en ror sig mot eller striavar efter och att detta tillater rollspelare att, genom immersion, uppleva
framtiden. Slutligen har jag ocksd diskuterat hur vi kan forstd linjer som krokiga frén ett

perspektiv och rita fran ett annat.

Forskningen om transpersoners levda erfarenheter, sérskilt om andra erfarenheter dn av vérd,
ar annu ett tunt falt. Darfor ser jag manga olika mojligheter for framtida forskning. Min studie
har exempelvis inte innefattat nigra transkvinnor eller transfeminina intervjudeltagare. Detta
ar mer eller mindre representativt av de rollspelskretsar jag sokt efter intervjudeltagare i men
det ar alltsa inte heller sa att transkvinnor och transfeminina personer dr helt och hallet
franvarande som rollspelare i textrollspel online. Dérfor vore ett annat urval an mitt tacksamt
att gora i framtida forskning. Jag har inte heller undersokt erfarenheter av att som transperson
exempelvis spela MMORPGs!’, lidsa visuella noveller, eller réra sig genom andra digitala
vérldar 4n textrollspelet. Ett annat medium &n det jag valt—och en annan student eller forskare,

for den delen—skulle antagligen producera andra resultat dn de jag kommit fram till.

Niér jag sokte efter intervjudeltagare 1 Discordservern jag dr med i forvidntade jag mig inte
sarskilt manga svar. Jag dr med i ett flertal grupper for transpersoner online dér forfragningar
om informanter till studier av olika slag, 1 min erfarenhet, brukar betraktas med viss skepsis
och misstanke. I de svenska grupperna jag &r med i diskuteras ofta hur transpersoner
portritteras 1 media, exempelvis 1 dokumentdrer och nyhetsreportage om transpersoner som
angrar konsbekriftande vard eller som malas upp som ett hot gentemot barn. Risken att
portritteras i det ljuset eller att {4 sin beréttelse anviand for att skada transpersoner som grupp

har, utifran vad jag sett, generellt inte ansetts vara vird att ta.

Dérfor kénde jag en stor forvining nér svaren borjade komma bara minuter efter att jag hade

skickat min forfragan. Servermedlemmar fortsatte sedan att hora av sig dven efter att jag tackat

17 Massive multiplayer online roleplaying games. Dessa typer av spel kiinnetecknas av att ett stort antal spelare
kan spela tillsammans i en gemensam spelvirld med rollspelsaspekter. Ett vilként exempel 4r World of
Warcraft.
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for visat intresse. Ett tiotal personer bad mig att ha dem i atanke om jag skulle behdva fler
intervjudeltagare eller om nagon av de forsta sju avbrot sitt deltagande. Kanske berodde detta
pa att jag under alla de ménader jag varit medlem i servern har varit 6ppen med att jag sjalv ar
transperson och att jag pa sa sitt ansdgs vara en sidkrare person att intervjuas av. Kanske
berodde det pa att intervjumetoden tillidt en hog grad av anonymitet. Kanske befinner sig dessa
personer pa platser i virlden dir dessa typer av studier inte betraktas med misstanke. Oavsett

vad det berodde pé sé ar jag tacksam for fortroendet som tilldelats mig.

Jag har under mitt arbete fétt ta del av komplexa och méngfacetterade berittelser om mina
intervjudeltagares erfarenheter av att géras smirtsamt medvetna om hur de tolkas i métet med
andra ménniskor. Jag har ocksd funnit berdttelser fulla av agens och aktivt skapande av
kontexter och virldar dar smértan kan erséttas av lattnad, om sé bara for en stund. Mest av allt,
dock, har jag fatt lyssna till berdttelser om hur det kénns att bli sedd pé ritt sitt. Rabbit beskriver
att:

It’s unlike anything else. It’s a giddy sort of euphoria. It’s exhilarating, both physically and

emotionally. I’'m sure that seems excessive as a description but there’s no other way to

explain it. It feels like my blood gets replaced with carbonated water. It’s tingly,
energizing, and powerful. I’'m me. - Rabbit

Genom att bli tolkad och benimnd pa ritt sitt ndr hen forkroppsligar fiktionella karaktérer i
textrollspel online kidnner Rabbit att hans blod blir ersatt av kolsyrat vatten som spritter i
kroppen. Det ger honom energi och kraft, en kénsla av svindlande eufori. Genom att i rollspelet
fa skruva av den metaforiska korken pa flaskan och litta pa trycket i stillet for att stinga in det
sprudlande vattnet kan Rabbit alltsa kénna sig som sig sjdlv. Pa s sitt ser jag att textrollspel
online inte bara &r ett ndje, utan ocksd hur det kan vara en kélla till att kinna sig

overensstimmande 1 en vérld som stindigt separerar en.
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Bilagor

Bilaga 1: Intervjuguide

1. How did you start roleplaying?

2. How did you create/choose the character/s you are roleplaying as?

3. Can you describe what it’s like to roleplay? What does that feel like to you?
4. How do you relate to the character/s you are roleplaying as?

5. What kind of emotions do you experience when you roleplay? Do you have any examples
of especially memorable moments or feelings?

6. How would you describe your character’s gender identity?
7. What does gender identity mean to you when you embody your character/s?
8. How do you portray gender when you roleplay?

9. How does your gender identity IRL and the character/s gender identity influence each
other? Can you tell me about specific situations?

10. What experiences, either IRL or in character, impact your own or your character’s gender
identity?

11. What about roleplaying as [character] brings you joy?

12. Can you tell me about a favorite memory you have of roleplaying?
Bilaga 2: Intervjuportritt
Boov (den)

Boov ir i tjugoarsaldern och har textrollspelat online i tre ar. Den rollspelar i Discord DMs och
den anvénder enbart redan existerande karaktirer fran TV-serier och TV-spel som den tycker

om. Boov rollspelar girna med samma personer under ldnga perioder.
Buck (han)

Buck ér 1 tjugoarsaldern och rollspelar bade i text online och IRL. Nér han rollspelar online gor
han det frimst 1 Discord DMs och rollspelsservrar. Han har rollspelat i perioder under tio ar
men har fitt ett storre intresse for det de senaste fem &ren. Han rollspelar bade som redan

existerande karaktirer och som OCs.

Carnation (inget pronomen)
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Carnation ar i tjugoarséldern och har nyligen bdrjat rollspela igen efter en flerdrig paus.
Carnation rollspelar framst tillsammans med ett par olika rollspelspartners och vill inte soka

sig till storre eller nya rollspel.
Ceallagh (hen)

Ceallagh ir 1 trettioarsdldern och rollspelar enbart som OCs. Hen har rollspelat sedan hen var i
tonaren och rollspelar ofta med samma personer under langa perioder. Ceallagh anvander sig

framst av delade Google Documents och Discord DMs for att rollspela.
Cranberry (han)

Cranberry ar 1 tjugoarsdldern och rollspelar sédllan numera men har befunnit sig i
rollspelskretsar online i over tio ar. Nér han textrollspelade som mest online brukade han gora
det i olika internetforum och i DMs pa dessa forum. Cranberry brukade rollspela som redan

existerande karaktérer.
Rabbit (han och hen)

Rabbit dr i trettiodrsdldern och borjade rollspela som barn nédr han forst introducerades till
briadspelet Dungeons & Dragons. Numera rollspelar hen online via text 1 Discord och Twitter
DMs. Rabbit rollspelar ndstan exklusivt som en specifik karaktir fran en anime-serie han tycker

om.
Spot (den)

Spot dr i tjugoarsaldern och har rollspelat under stora delar av sitt liv, men har varit som mest
aktiv de senaste tva aren. Spot rollspelar bade IRL och online, di frimst via Discord DMs och

delade Google Documents.

Bilaga 3: Begreppslista
In character — Att forkroppsliga och bete sig som karaktéren, inte olikt hur skadespelare intar

de roller de skadespelar.

Out of character — Att inte vara in character men fortfarande befinna sig i rollspelets nérhet.

Ett exempel dr att i en separat chatt diskutera rollspelet vid sidan av den faktiska beréttelsen.
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Bots — Mjukvara som kan gora saker som att sitta timers, spela musik, eller rakna ordantal 1

ett dokument.
DMs — Direct messages. Privata meddelanden mellan tva personer.

Emojis — Smi bilder som anvinds for att indikera idéer eller kanslor, till exempel en gul

cirkel med ett leende ansikte.

AFAB — Assigned female at birth, alltsa tilldelat kvinnligt kon vid fodseln.
AMAB — Assigned male at birth, alltsa tilldelat manligt kon vid fodseln.
IRL — In real life, vad den fysiska verkligheten ofta kallas online.

OCs — Original characters. Karaktdrer som en sjélv har skapat, alltsa inte karaktirer som

kommer fran TV-spel, bocker, serier och sé vidare.

NPCs — Non-playable characters. Karaktérer i spelvirlden som styrs av spelets kod 1 stéllet

for av en ménsklig spelare.

RP — Roleplay, alltsé rollspel eller att rollspela.

LOL — Laugh out loud, anvénds for att indikera skratt.
RPing — Roleplaying, alltsa rollspelar.

Headcanon — Headcanon kommer fran canon. Canon i dessa kretsar dr det som ar bekréftat i
mediet som karaktdrerna fran borjar kommer ifran, till exempel ett TV-spel eller en serie.
Headcanon ér saledes ett skdmtsamt sétt att indikera att en karaktérisering dr canon i ens

huvud men inte i karaktérens originella media.

MMORPGs — Massive multiplayer online roleplaying games. Dessa typer av spel
kénnetecknas av att ett stort antal spelare kan spela tillsammans i en gemensam spelvérld med

rollspelsaspekter. Ett vilkédnt exempel 4r World of Warcraft.
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