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ABSTRACT

Todays gaming habits between women and men depends on the age range. Both sexes  

are playing but how do they create a character when they have free hands? Are there  

any  differences  from  a  gender  perspective?  The  main  purpose  is  to  answer  the  

question:  How does  women and men create  characters  in  the  computergame The  

Sims? By looking at the result of four women and four mens created character and  

then interviewing them for profound information, we have received data to answer  

those questions for our study. Data has shown that the men were less personal when  

they  created  a  character,  used  more  imagination  and took  less  time  to  create  the  

character. The majority of the women created themselfs or part of themselfs and took  

more time on details.
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SAMMANFATTNING

Dagens spelvanor mellan kvinnor och män beror på åldern. Båda könen spelar men hur 

skapar de karaktär när de har fria händer? Finns det skillnader ur ett genusperspektiv? 

Det huvudsakliga syftet är att besvara frågan: Hur skapar kvinnor och män karaktärer i 

spelet The Sims? Genom att titta på resultatet av fyra kvinnor och fyra mäns karaktär 

och sedan intervjua dem för djupgående information har vi fått data som besvarar dessa 

frågor för vår studie. Data har visat att männen var mindre personliga när de skapade en 

karaktär,använde  mer  fantasi  och  tog  mindre  tid  att  skapa  karaktär.  Majoriteten  av 

kvinnorna skapade själva eller delar av sig själva och tog mer tid vid detaljer. 

NYCKELORD

The Sims, datorspel, genus
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FÖRORD

Vi vill tacka vår handledare Annika Olofsdotter för den hjälp och vägledning vi fått 

under arbetets gång. Vi vill även tacka de som deltagit i vår observation samt intervju 

eller på något sätt varit till hjälp för uppsatsen.
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BEGREPPSDEFINITIONER

Sim/simmar: I uppsatsen används beteckningen sim/simmar med samma 

betydelse som karaktär. Ett simulationsspel som The Sims, därav 

namnet Sims, balanserar realism och underhållning.1 Funktioner 

som tävling, samarbete och regler kombineras med funktioner ur 

livet, våra vardagliga aktiviteter exempelvis gå på toaletten, sova, 

äta, arbeta och integrera med andra simmar. I The Sims har ett 

helt samhälle digitaliserats och även dessa aktiviteter. Spelaren 

får möjligheten att skapa en karaktär och forma dess framtid.2

Genus: Genus är ett begrepp som bland annat används inom humanistisk 

och samhällsvetenskaplig forskning kring relationer mellan könen 

samt olika könsegenskaper, exempelvis maskulint och feminint. 

Begreppet används för att förstå och skilja på det sociala könet 

och hur det ständigt formas. Det handlar om beteende, 

uppfattningar och normer kring manligt och kvinnligt.3

1 Henson, G. (ed.) Amprimoz, J.F. From Planes to Pets to People: The Growth and Breadth of  
Simulation Games. Bright Hub. http://www.brighthub.com/video-
games/pc/articles/58403.aspx#secn_2     (Hämtad 2012-01-23)

2 Jones, K. (1995) Simulations: A Handbook for Teachers and Trainers. 3. ed. London: Routledge 
Falmer

3 Hirdman, Yvonne och Manns, Ulla. 2012. Genus. Nationalencyklopedin. 
http://www.ne.se/lang/genus/181336 (Hämtad 2012-01-10)
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1 INLEDNING
I  inledningen  presenteras  en  bakgrund  till  ämnet,  intresset  för  forskningsområdet,  

därefter syftet och frågeställningen.

Att fler män spelar TV- och datorspel än kvinnor anser vi vara en generell uppfattning. I 

Sverige skiljer sig spelvanorna mellan könen beroende på åldern. Mellan åldrarna 3 och 

10 år är spelvanorna mellan könen mer jämställt, sedan blir skillnaden markant större 

efter 10 års åldern eftersom tjejer då är mer intresserade av bloggar och sociala medier 

men killarnas intresse fortsätter att stiga.4 Vid 20 års åldern sjunker männens intresse för 

spelandet  och  så  sent  som  vid  40  års  åldern  går  det  tillbaka  till  jämfördelade 

datorspelsvanor mellan kvinnor och män.5 Det har länge funnits tankar och funderingar 

över hur spelbranschen kan expanderas för kvinnor. Ett hinder för detta har varit att 

spelföretagen krävt omedelbar försäljning och att öppna en ny spelmarknad för kvinnor 

skulle enligt dem ta för lång tid. Även intresset för att skapa spel för kvinnor har varit 

svagt  eftersom  männens  konsumtion  av  spel  varit  tillräcklig  för  tillväxten  inom 

spelindustrin. Skaparna till spelen är män och därför skapar de spel anpassade till män. 

Det har skapats debatter kring jämställdheten,  bland annat om hur kvinnor och män 

framställs  i  spel  och  vad  det  har  för  påverkan  kring  kvinnors  konsumtion  av  spel. 

Jenkins och Casell, två av författarna till From Barbie to Mortal Kombat anser även att 

ett flertal kvinnor är obekväma med att gå in i en spelbutik på grund av den maskulina 

atmosfären. Då har ett tänkbart alternativ varit att skapa kvinnohyllor i butikerna men 

det har setts som sexistiskt, att påstå att vissa spel är för kvinnor och andra för män. De 

anser  att  båda  könen  ska  kunna  spela  samma  spel.6 Måste  till  exempel  actionspel 

nödvändigtvis vara riktat till män och hur ska spelföretagen anpassa sina spel efter båda 

könen? Genom att undersöka hur kvinnor och män skapar karaktärer  hoppas vi kunna 

bidra  till  diskussion  kring  dessa  frågor.  Vår  föreställning  är  att kvinnor  är  mer 

verklighetstrogna i sitt spelande i större omfattning än män. Män kan leva sig in i spel 

som en fantasivärld. Exempel på detta är när vi själva sett kvinnliga vänner spela Grand 

Theft Auto och då inte velat göra olagliga eller elaka handlingar, som att döda oskyldiga 

människor. Det första männen gjorde var att köra in i folkmassor och sno bilar. Även i  

The Sims har vi förförståelse av att kvinnor skapar sig själva eller någon ur sitt egna liv 
4 Findahl, O. Svenskarna och Internet. 2011. .SE – Stiftelsen för Internetinfrastruktur. 

https://www.iis.se/docs/SOI2011.pdf. s 29 (Hämtad 2011-12-08)
5 Roos, Åsa. 2009. SvD ger en stereotyp bild av kvinnors spelvanor. Second Opinion. 

http://www.second-opinion.se/so/view/660 (Hämtad 2011-12-08)
6 Casell, J. Jenkins, H. (red.) (1998)  From Barbie to Mortal Combat, gender and computer games. 

Cambridge Massachusetts: MIT Press

7

https://www.iis.se/docs/SOI2011.pdf
http://www.second-opinion.se/so/view/660
http://www.second-opinion.se/so/view/660
http://www.second-opinion.se/so/view/660
http://www.second-opinion.se/so/view/660
http://www.second-opinion.se/so/view/660


medan män exempelvis skapar en karaktär och låser in honom i ett rum för att dö. Att 

undersöka  dessa  skillnader  och  få  reda  på  hur  kvinnor  respektive  män  tänker  och 

relaterar blir tydligast i spelet The Sims men tanke på de valmöjligheter och den frihet 

spelet ger. Man kan säga att The Sims är en simulation av det verkliga livet, eftersom 

spelet består bland annat av de dagliga aktiviteter lika våra egna och genom att det ger 

spelaren möjligheten att skapa sitt eget alter ego. Vid skapandet av karaktären i The 

Sims har vi en tanke om och har själva sett vid enstaka tillfällen att kvinnor är noga med 

detaljer och oftast skapar sig själva eller enligt henne själv, en förbättrad version. Män 

vill däremot skapa en rolig karaktär och även snabbt bli klara för att komma igång med 

spelet.  Relaterar  majoriteten  av  kvinnorna  till  sitt  egna  liv  i  spel  och  är  män  mer 

fantasifulla?

Intresset för detta ämne växte fram utifrån de seminarier vi  hade med inriktning på 

genus, makt och marginalisering. Där diskuterade vi benämningen genus inom IT- och 

spelkulturen och vad som definierar manligt och kvinnligt bortsett från det biologiska. 

Vi ville undersöka könsskillnader i ett datorspel, ett spel som vi anser vara det mest 

könnseutrala  datorspelet  idag,  The  Sims.  Med  könsneutral  menar  vi  att  det  finns 

möjlighet att skapa allt själv, karaktären, huset och hur karaktärens liv ska utspelas utan 

tydliga könsindelningar. Hur ser skapandet av karaktärer ut mellan kvinnor respektive 

män? Finns det tydliga skillnader? Speglar karaktären spelaren? 

1.1 Syfte och frågeställning
Syftet  med  studien  är  att  undersöka  karaktärsskapandet  i  ett  datorspel  ur  ett 

genusperspektiv. Vi vill bidra till förståelse för eventuella skillnader och tankesätt vid 

skapandet.  Denna  förståelse  hoppas  vi  ska  kunna  leda  till  diskussioner  kring 

genusskillnader i spel och att komma ifrån kvinna respektive man tänkandet.

Vår frågeställning är:

- Hur skapar unga kvinnor respektive män karaktärer i The Sims? 

1.2 Avgränsningar
I denna studie ligger fokus endast på ett datorspel, The Sims 3 och en liten del av spelet, 

att skapa en karaktär. Datainsamlingen bygger på en observation och en gruppintervju 

där enbart respondenternas resultat och svar hanteras. Vi kommer inte inte kunna dra 
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några generella slutsatser kring detta.

2 BAKGRUND
2.1 Om The Sims

Will Wrights idé var från början att skapa ett interaktivt dockskåpsspel, The Dollhouse7. 

Han tog idén till företaget Maxis 1993 där han fick avslag, deras kommentar var att The 

Dollhouse var ett spel för kvinnor och kvinnor spelar inte spel. När Maxis sedan blev 

uppköpt  av  Electronic  Arts  1997  godkändes  Wrights  idé  och  bestämdes  för  att 

finansieras med 17 miljoner dollar. The Dollhouse blev sedan The Sims. The Sims, en 

simulation av de dagliga aktiviteter i det verkliga livet. Spelaren har möjlighet att skapa 

och detaljerat modifiera sina karaktärer eller simmar som det också heter, bygga sitt hus 

och forma sitt digitala liv efter egna önskningar. Det är upp till användaren att forma 

karaktärens framtid, att antingen skapa framgång eller misslyckande. Att ge simmen ett 

liv  i  lyx  eller  fattigdom8.  Med möjligheterna  och friheten  i  The  Sims  kan spelaren 

detaljerat forma en kopia av sig själv och sitt verkliga liv och sedan forma karaktärens 

framtid efter egna önskningar.9 The Sims är skapat av mjukvaruföretaget Maxis som 

bland annat Will Wright är grundare till. Företaget blev uppköpt år 1997 och idag är ett 

dotterbolag till Electronic Arts. Idén om The Sims kommer ursprungligen från år 1993 

då Wright  kom på spelet,  det  fick dock inte klartecken att  börja utvecklas eftersom 

företaget inte trodde på att spelet skulle bli tillräckligt stort.10 

Det första The Sims spelet skapades år 2000 och blev genast en stor hit, spelet blev det 

bäst säljande spelet. The Sims franchisen har sålt över 54 miljoner exemplar, det blev 

översatt till 17 olika språk och The Sims 2 blev det snabbast säljande spelet inom några 

månader.11 Det finns flera versioner av The Sims, tre huvudversioner av spelet där varje 

version har flera expansioner. Beroende på expansionen innehåller de bland annat nya 

objekt som möbler, tapeter och hemelektronik. Vissa expansioner innehåller nya jobb, 

nya frisyrer eller nya platser där man kan handla objekt för pengarna man tjänar under 

7 Seabrook, Jones. 2006. Profiles: Game Master. The New Yorker. 
http://www.newyorker.com/archive/2006/11/06/061106fa_fact?currentPage=all (Hämtad 2011-12-
15)

8 Electronic Arts, Inc. Moby Games The Sims
http://www.mobygames.com/game/sims  (Hämtad 2010-11-09) 

9 The Sims 3. 2011. The Sims 3 - Spelet
http://www.thesims3.com/game/thesims3 (Hämtad 2010-11-15)

10 Whitehead, Dan. 2008. The History of The Sims. Eurogamer
http://www.eurogamer.net/articles/the-history-of-the-sims-article (Hämtad 2010-11-15)

11 Business Wire. 2005. The Sims Franchise Celebrates Its Fifth Anniversary and Continues to Break  
Records. TMCnet
http://www.tmcnet.com/usubmit/2005/feb/1114806.htm (Hämtad 2010-11-15)
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spelets gång. Finns även expansioner som tillåter ens simmar att resa till andra platser. 

Första huvudversionen och även den absolut första utgåvan av spelet som släpptes år 

2000 var The Sims med sju expansioner. The Sims 2 som släpptes år 2004 är den andra 

huvudversionen som det skapades 8 expansioner till.12 Den senaste huvudversionen är 

The Sims 3 som det i skrivande stund finns tre expansioner till.13 Spelet börjar med att 

man skapar en sim. När simmen är skapad fortsätter spelet i tre lägen, boendeläget där 

karaktären  styrs  utifrån  humör  och  behov.  Byggläget,  där  spelaren  kan  bygga  och 

renovera sitt  hus,  allt  i  från golv till  tak.  Slutligen köpläget,  där  spelaren kan köpa 

möbler, elektronik, prylar och annat för pengar så kallade simoleons.  The Sims tillåter 

total frihet. Det finns inget rätt och fel och det går inte heller att vinna spelet. Spelaren 

väljer hur simmen ska vara och bete sig.

3 TIDIGARE FORSKNING
I detta kapitel tar vi upp tidigare studier inom genus och spel. Sedan kopplar vi vår  

studie  med  dessa.  På  vilket  sätt  har  vi  användning  av  denna  forskning  och  dess  

resultat? Har det skett någon anmärkningsvärd förändring sedan tidigare? Majoriteten  

av forskningen vi hittade inom temat genus och spel är alla skrivna ur ett perspektiv där  

tjejer är en minoritet inom spelbranschen som konsumenter och spelutvecklare.

Ett av de första spelen att ha en kvinnlig karaktär var spelet Tomb Raider som kom ut  

199614.  I  artikeln  Lara Croft:  feminist  or  cyberbimbo15 står  det  att  många kvinnliga 

spelare  tog  emot  Tomb  Raider  positivt,  att  det  för  en  gångs  skull  var  en  kvinnlig 

huvudkaraktär, det var något som var eftersökt. Det fanns inte många spel som hade 

kvinnliga karaktärer. De spel som hade det, hade kvinnokaraktärer som biroller. Artikeln 

Lara croft: feminist or cyberbimbo tar upp frågan om hur kvinnor framställs inom spel, 

mer specifikt huvudkaraktären Lara Croft i spelet Tomb raider. Om Lara Croft är en 

positivt förebild för unga tjejer eller ögongodis för killar. Artikeln använder sig endast 

av tidigare forskning och information från internet. Det finns ingen egen datainsamling.

“It is a question that is often reduced to trying to decide whether she is a 

12 Ocampo, Jason. Charting The Sims Expansions.  IGN Entertainment
http://pc.ign.com/articles/100/1000019p1.html (Hämtad 2010-11-15)

13 The Sims 3. The Sims 3 http://www.thesims3.com (Hämtad 2010-11-15)

14 Boyes, Emma. 2007. Lara Croft 'birthplace' gets blue plaque. Gamespot UK. 
http://uk.gamespot.com/news/lara-croft-birthplace-gets-blue-plaque-6169591 (Hämtad 2012-01-09)

15 Kennedy, Helen W. 2002. Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? Game Studies 
http://www.gamestudies.org/0202/kennedy/ (Hämtad 2011-12-15)
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positive role model for young girls or just that perfect combination of eye  

and thumb candy for the boys.” - Helen W. Kennedy

Huvudkaraktären Lara Croft var potentiellt också skapad för kvinnor. Det står:  “It is  

clear  that  the  producers  of  Lara  wanted  to  market  her  as  a  character  potentially  

appealing to women”. Det författaren kommer fram till i slutet är att det är omöjligt att 

placera  Lara  Croft  i  en  feminiskt  ram.  Det  finns  inget  direkt  svar  på  om  hon  är 

ögongodis  eller  en förebild.  Det finns både positiv  kritik  om henne,  vissa tjejer  ser 

henne som en hjältinna och välkomnar henne som kvinnlig huvudkaraktär. Andra säger 

att hon är skapad för killar. Artikeln har dock ingen information om vad killar tycker 

och känner om att spela som tjej, hon poängterar att hon inte tror att det kommer finnas 

någon sådan information. Det finns spelforum för tjejer där många tjejer har klagat på 

att det ofta skapas tjejer på ett sexistiskt eller korkat sätt. Dessa tjejer tycker även att det  

är brist på spel med starka kvinnliga huvudkaraktärer som har en ledarroll och de vill 

gärna se flera sådana spel.

Fyra  år  efter  Tomb Raiderartikeln  skriver Tilo  Hartmann och Cristoph Klimmt16 en 

studie om vad tjejer ogillar och gillar med spel. I början nämner de hur The Sims är en 

stor succé hos tjejer. De utför två studier där de frågar sig varför unga tjejer i Tyskland 

är mindre intresserad av populära nutida datorspel. Deras hypotes var att tjejer föredrar 

datorspel  som  inte  innehåller  könsstereotyper,  fritt  från  våld  och  innehåller  social 

interaktion mellan olika karaktärer i spelet. I den första studien skulle tjejerna ranka fyra 

spel efter vilket de helst vill spela och hur tilltalande de tror att spelen är enbart utifrån 

bilder och texter de får se på. Spelen är en blandning av de tre faktorerna: våld, social 

interaktion och könsstereotyper, sedan innehåller varje spel olika mycket av varje faktor 

för att kunna urskiljas. Spelen beskrivs dock inte med ord som våld, könsstereotyper 

eller social interaktion. De använde sig av bilder på till exempel en kvinna med vågade 

kläder och helkroppsbild och beskrev det som action-fyllt kontra bilder på en kvinnlig 

detektiv  med  närbild  på  ansiktet  och  det  beskrevs  som  ett  puzzelspel.  Hypotesen 

stämde.  Tjejerna  föredrog spelen  med mindre  våld,  mer  social  interaktion  och utan 

könsstereotyper. Alltså de spelen som inte hade några beskrivningar eller bilder vars 

innehåll inte förespråkar könsstereotyper eller våld. 

16 Hartmann, T. Klimmt, C. Gender and Computer Games: Exploring Females' Dislikes. Journal of  
Compuer-Mediated Communication. (2006)  http://jcmc.indiana.edu/vol11/issue4/hartmann.html 
11(4) article 2 (Hämtad 2011-12-15)
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Tilo  Hartmann  och  Cristoph  Klimmts  teori  i  den  andra  studien  är  att  spel  som är 

tävlingsbaserade stöter bort kvinnor från att spela. I denna studie använde de sig av både 

män och kvinnor. Webbenkäter var deras datainsamlingsmetod. Här listas åtta spel där 

huvudsyftet är att skilja på vilka typer av spel män och kvinnor gillar och även vilka 

som  föredrar  tävlingsinriktade  spel.  Hypotesen  var  att  män  föredrar  dessa  spel 

jämförelsevis  med  kvinnor.  Även  här  stämde  hypotesen.  Män  visade  mer  frekvent 

spelande av tävlingsbaserade spel än kvinnor men däremot skiljde det sig inte vid icke-

tävlingsinriktade spel. Ett av spelen som listade var The Sims och i undersökningen 

visade  sig  att  flera  kvinnor  spelar  det  än  män.  Värt  att  nämna  är  att  av  de  795 

respondenterna var 18 stycken tjejer. Författarna ansåg att det stärkte uttalandet om att 

det är få tjejer som spelar i Tyskland och att 18 stycken tjejer var tillräckligt för att göra 

en statistisk uträkning över vilket kön som gillar vad för typ av spel.

I  Beyond Barbie and Mortal  Kombat  speglar  Jenkins  och Casell  spelkulturen ur  ett 

genusperspektiv och vad som har hänt de senaste tio åren inom genus och spel.17 De gör 

det genom att jämföra och diskutera det som skrevs i  From Barbie to Mortal Kombat  

och vad som har hänt sen dess.18 För att  beskriva hur mycket som har hänt nämner 

Jenkins och Cassell en konferens de hade när  From Barbie to Mortal Kombat  skrevs 

(1998) och att det då var väldigt svårt att att hitta folk till denna konferens, speciellt 

kvinnor som forskade inom spel. När  Beyond Barbie and Mortal Kombat skrevs kom 

det  mer än 30 kvinnor och män till  deras konferens som de hade i  ett  amerikanskt 

universitet. De poängterar att mycket har hänt sedan  From Barbie to Mortal Kombat  

släpptes men att  det  också är  mycket  kvar  att  göra för  att  skapa  jämställdhet  inom 

spelkulturen. Spel som Barbie Fashion Designer och Tomb Raider var viktiga händelser 

inom spelbranschen. Dessa samt andra händelser var början till det som kallas The Girl  

Games Movement.  Jenkins och Casell poängterar även att  The Girl Games Movement 

formades kring estetiska, politiska, ekonomiska, tekniska och entreprenöriella faktorer. 

De ansåg till exempel att spel var ett sätt att få kvinnor insatta inom teknik, det estetiska 

med att skapa spel var också viktigt för många tjejer, likaså det entreprenöriella, kvinnor 

som skapade egna företag utvecklade en typ av marknad och nya typer av produkter.19 

17 Jenkins, H. Cassell, J. From Quake Grrls to Desperate Housevwives: A Decade of Gender and 
Computer Games.  Beyond Barbie And Mortal Kombat. Kafai, Y B. Heeter, C. Denner, J. Sun, J Y 
(red.) 5-20. Cambridge Massachusetts: MIT Press, 2008.

18 Jenkins, H. Cassell, J. (red.)  From Barbie to Mortal Kombat: gender and computer games. 
Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 1998

19 Jenkins, H. Cassell, J. From Quake Grrls to Desperate Housevwives: A Decade of Gender and 
Computer Games.  Beyond Barbie And Mortal Kombat. Kafai, Y B. Heeter, C. Denner, J. Sun, J Y 
(red.) 5-20. Cambridge Massachusetts: MIT Press, 2008.
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Jenkins och Cassell  citerar en anonym person som har skrivit på en diskussionssida. 

Citatet handlar om hur den här personen lade ut en enkät som 1000 tjejer svarade på och 

enkäten  visade  i  sin  tur  att  majoriteten  av  tjejerna  ville  ha  spel  som handlade  om 

makeovers, shopping och cheerleading.20 Personen tyckte dock att detta var på grund av 

dagens media och deras föräldrar, att det valet var vridet. De nämner också konceptet 

om att ha kvinnoavdelningar i spelbutiker, hur detta idag inte finns men något man för 

cirka  10  år  sedan  diskuterade  som  ett  alternativ.  De  anser  att  det  skulle  innebära 

problem. Det står dock inte vad för problem. Jenkins och Cassell uppmärksammar om 

hur The Sims varit ett viktig spel de senaste decenniet.21 De skriver att hälften av de som 

köpte The Sims var kvinnor och idag består The Simsutvecklarna av hälften kvinnor. En 

av  anledningarna  till  att  de  The  Sims  varit  en  stor  succé  hos  kvinnor  är  att  spelet 

erbjuder  utforskande  och  varierande  resultat  samt  att  spelet  betonar  karaktärer  och 

stories, berättelser. 

Cornelia Bruner, en annan av författarna till  Beyond Barbie and Mortal Kombat anser 

att The Sims succé är tack vare att spelaren kan ändra många detaljer på karaktärerna.22 

Fullerton, Fron, Pearce och Morie  skriver att spelföretagen bör dra till sig kvinnor till 

branschen för att bättre kunna skapa spel som kvinnor tycker om, vilket i sin tur leder 

till  att  spelmarknaden  expanderar.23 Detta  är  något  de  säger  att  The  Sims  bevisar, 

ungefär hälften av utvecklarna är kvinnor och även konsumenterna består av hälften 

kvinnor.

“It’s a cycle: Make a game that appeals to women, draw more women   to  

work on games, make more games that appeal to women.”

Heeter och Winn skriver att psykologer använt sig av olika lekstilar för att undersöka 

barns lekande ur ett genusperspektiv.24 Dessa psykologer säger att det finns feminina 

och maskulina spelsätt. Det feminina sättet består av att barnet väljer feminina leksaker, 

det är en mindre grov och inte särskilt fysisk lekstil. De skriver att det är vanligast att 

20 ibid sid 9
21 ibid sid 12
22 Brunner, C Games and Technological Desire: Another Decade. Beyond Barbie And Mortal Kombat. 

Kafai, Y B. Heeter, C. Denner, J. Sun, J Y (red.) 33-46. Cambridge Massachusetts: MIT Press, 2008.
23 Fullerton, T. Fron, J. Pearce, C. Morie, J. Getting Girls into the Game, Toward a ”Virtous Cycle”. 

Beyond Barbie And Mortal Kombat. Kafai, Y B. Heeter, C. Denner, J. Sun, J Y (red.) 161-176. 
Cambridge Massachusetts: MIT Press, 2008.

24 Heeter, C. Winn, B. Gender Identity, Play Style, and the Design of Games for Classroom Learning. 
Beyond Barbie And Mortal Kombat. Kafai, Y B. Heeter, C. Denner, J. Sun, J Y (red.) 281-300. 
Cambridge Massachusetts: MIT Press, 2008.
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flickor har den feminina lekstilen men att det kan variera och att båda könen kan ha 

båda lekstilarna.  Heeter och Winn refererar  till  en studie utförd av Klawe och hans 

kollegor 2002, där 10 000 barn av båda könen observerades vid datorspelande.25 Det 

visade sig att pojkarna var mer tävlingsinriktade och ville klara olika delar av spelet så 

fort som möjligt, poängen för dem var att det skulle gå fort. Flickorna ville däremot ta 

sin tid och utforska.

Dr. Louise Peterson  har skrivit en  avhandling där hon undersöker hur barn spelar The 

Sims.26 Mer specifikt handlar den om en av flera argumentationslinjer kring spel och 

lärande.  ”Idén om att öppna spel utan specifika mål leder till en form av utforskande  

där spelaren kan lära sig ett specifikt kunskapsinnehåll.”.  Hon har utfört en empirisk 

studie där hon har observerat 39 stycken barn i åldrarna 10 till 14 år när de spelar The 

Sims och varje barn har fått spela i en timme.

Hon sammanfattar sitt resultat att öppen och fri utforskning av medieinnehållet kanske 

inte är det optimala för att undervisa kring normer och värderingar. Hon skriver tre mer 

ingående sammanfattningar. Den första är att när spelarna är fria att utforska använder 

de sina tidigare erfarenheter som en resurs. Den andra är att spelaren påverkas av pre-

play fasen (den del av spelet då spelaren kommer på planer och mål). ”Beroende på om 

spelaren artikulerar några planer eller mål för sin spelaktivitet eller inte, utarbetar  

spelaren  olika  interaktionsmönster”.  Den  tredje  att  när  spelaren  utagerade  icke-

stereotypa spelande så distanserar sig spelaren och etablerar motsatta positioner.”.

3.1 Teori
I detta avsnitt redogörs de teorier som vi anser vara relevanta för vår frågeställning  

och som vi sedan knyter an till i vår analys. Teorier som vi kan ha användning av för att  

se tidigare könsskillnader inom spelande och jämföra dessa med vårt resultat. 

Hartmann och Klimmt kom fram till att kvinnor föredrar att utforska och ta sin tid med 

olika delar av ett spel medan män stressar och för dem handlar det om att bli klar med 

olika delar så fort som möjligt. Vi kommer att ta tid på hur lång tid det tar för våra 

respondenter att bli klara med deras uppgift och vi ska se hur mycket de går igenom 

25 ibid sid 286
26 Peterson, L. Values in Play – Interactional Life with The Sims. (2011) 

http://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/24118/1/gupea_2077_24118_1.pdf (Hämtad 2012-01-27)
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olika objekt när de skapar sina karaktärer i spelet. Är det möjligt att kvinnor tar sin tid 

med sina karaktärer och är mer detaljerade medan män vill att det ska gå fort som både 

Hartmann och  Klimmt och även Heeter och Winn har kommit fram till.

Hartmann och Klimmt skrev också att tjejerna föredrog att spel utan könsstereotyper. 

Kan vi se några kopplingar med det som Lara Croft studien uppmärksamar. Ifall något 

specifikt kön skapar kvinnliga karaktärer som sexikoner, storbystade och vågade kläder. 

Vår studie kopplad med Lara Croft studien skulle kunna bevisa det lite mer i detalj med 

tanke på att i The Sims så kan de skapa sina karaktärer i detalj. Är det verkligen könen 

som bestämmer synen på kvinnor inom spel eller är det individuellt. Med tanke på att 

Helen W Kennedy inte hade någon egen datainsamling (hon använde sig av artiklar och 

tidigare forskning) så är det möjligt att vi kan se hur män och kvinnors syn är inom spel 

när de skapar egna karaktärer i The Sims. Det skulle inte svara på Kennedys fråga om 

Lara Croft men om det är så att antigen det manliga eller kvinnliga könet skapar kvinnor 

i  The  Sims  på  något  sexistiskt  vis.  Hon  poängterar  att  hon  inte  tror  att  det  finns 

information  om vad killar  tycker  om att  spela  som kvinnor.  Haartman och Klimmt 

uppmärksammade även en studie som var gjord av psykologer. Dessa psykologer talade 

om hur barn har olika lekstilar, feminin respektive maskulin lekstil men att de också kan 

ha blandade lekstilar. 

Caroline Pelletier, doktorand inom social semiotik med inriktning på barn och lärande, 

undersöker hur unga personer skapar sina könsidentiter genom att låta dem prata om 

spel och skapa spel.27 Hon anser att det som är oklart är hur könen skiljer sig när de 

skapar  spel  när  de  har  full  frihet  att  skapa  vad  de  vill.  Hon  kommer  fram till  att 

skillnaden i hur unga personer uppfattar spel är bättre förklarat med hur de konstruerar 

sin identitet i ett kulturellt sammanhang och specifika situationer än att direkt tänka man 

och kvinna. Det är mindre viktigt att förse män och kvinnor med olika designmönster 

när  de  skapar  spel  och  mer  viktigt  att  fokusera  på  att  utöka  möjligheterna  att  som 

utvecklare få personifiera spelet  för att  ha omfattande kontroll  av genren de skapar. 

Under intervjuerna så var de motsägelsefulla, de sa att de gillar att spela spel som The 

Sims och senare att de finner det tråkigt. Hon skriver att respondenterna förståelse av 

deras erfarenhet som tv- och dator-spelare  olika beroende på sammanhanget.

27 Pelletier, C. Gaming in Context: How Young People Contruct Their Gendered Identeties in Playing 
and Making Games.  Beyond Barbie And Mortal Kombat. Kafai, Y B. Heeter, C. Denner, J. Sun, J Y 
(red.) 145-159. Cambridge Massachusetts: MIT Press, 2008.
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Louise Petterson refererar till Vygotskys (2004) som säger att det inte spelar någon roll 

om spelet  har  en  obegränsad frihet.  Att  vår  huvudsakliga  källa  för  kreativitet  alltid 

kommer att  var det vi  redan har kunskap om. Hennes respondenter använder sig av 

tidigare kunskaper om normer för kön, etnicitet, ålder, klass, sexualitet, konsumtion och 

liknande. Hon skriver också att  spelarna parodierar och förlöjligar utseendet på sina 

karaktärer. Hon poängterar att respondenterna ramar in sin aktivitet som "lek" eller att 

"ha roligt" och att de roller de gett sina karaktärer inte var något som de tog helt seriöst, 

inte  tog  på  allvar.  Hon  skriver  också  att  karaktärsskapandet  är  den  del  där  hennes 

respondenter utforskat som mest. 

4 METOD
I detta avsnitt beskriver vi vårt val av datainsamlingsmetoder och hur vi gick tillväga  

för att få den information vi behövde för vår undersökning.

4.1 Metodval
Denna studie byggde på kvalitativa metoder snarare än kvantitativa. Det väsentliga för 

uppsatsen var att få svar på frågorna hur och varför i anknytning till frågeställningen. 

En observation och följande en intervju var de mest relevanta datainsamlingsmetoderna 

för undersökningen. Då frågeställningen löd: Hur skapar unga kvinnor respektive män 

karaktärer  i  The  Sims?,  ville  vi  utifrån  observationen  och  framför  allt  intervjun  få 

djupgående information och viss förståelse över de val och tankar respondenterna hade 

kring uppgiften. För denna undersökning utgick vi ifrån Judith Bells bok Introduktion 

till forskningsmetodik, där hon utförligt beskriver hur dessa datainsamlingmetoder kan 

gå till och vad som bör has i åtanke.28

”Intervjuer ger som Nisbet & Watt (1980, s. 13) påpekar viktiga data, men  

de säger bara vad människor uppfattar ske och inte nödvändigtvis vad  

som faktiskt sker. Observationer kan vara användbara då man vill veta om  

människor verkligen gör det de säger sig göra eller beter sig på det sätt de  

säger.”29

Observationens syfte var inte att notera deltagarnas känslor eller beteenden utan deras 

val  och resultatet  av uppgiften i  samband med svaren från intervjun.  Observationen 

28 Bell, J. Introduktion till forskningsmetodik. (2005). upplaga 4:5. Lund: Studentlitteratur AB s 187
29 ibid sid 187
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tillämpades med ett ostrukturerat angreppssätt.30 Enligt Bell används den tekniken när 

det finns en uppfattning om syftet men ingen klar struktur utan i efterhand få in mer 

information att hantera och analysera. Uppgiften för observationen gav deltagarna stor 

frihet  till  att  skapa  en  karaktär  hur  de  ville.  Vi  hade  klart  för  oss  vad  syftet  med 

observationen var men hade inga fasta punkter eller schema att utgå ifrån och anteckna 

efter.  Intervjun fungerade som en komplettering till  observationen.  Där användes en 

semistrukturerad  intervjuteknik  i  form  av  en  fokusgrupp.31 En  fokusgrupp  är 

användningsbar  när  flera  personer  ska  besvara  samma  frågor  och  uppmanar  till 

diskussion.32 Vi ville veta hur de tänkte vid skapandet och vad de baserar sina olika val 

på. Vi hade ett antal intervjufrågor förberedda (se bilaga 1) men visste att det under 

diskussionen skulle dyka upp ytterligare frågor och följdfrågor. 

Intervjun  spelades  in  då  det  hade  varit  svårt  att  memorera  vad  som sagts  och  att 

antecknade hade  stört  koncentrationen.  En inspelning underlättade  och gjorde att  vi 

kunde  gå  tillbaka  till  det  som  sagts  och  bättre  kunna  analysera  informationen. 

Respondenterna  informerades  om inspelningen  innan intervjun för  ett  godkännande. 

Samtliga valde att vara med då de även var anonyma.

4.2 Urval
För undersökningen var det en förutsättning att respondenterna var bekanta med The 

Sims. Det behövde nödvändigtvis inte vara The Sims 3, den versionen vi använde för 

observationen, utan bekanta med hur skapandet går till. Respondenterna skulle, vid 

tidpunkten för uppsatsskrivningen ha spelat det minst en gång de senaste två 

månaderna.

Åtta respondenter blev antalet för vår datainsamling, varav fyra kvinnor och fyra män i 

åldrarna 21-24 år. Antalet resonerades fram med tanke på att uppgiften kan vara 

tidskrävande beroende på hur lång tid respondenten tar på sig för att skapa sin 

karaktär. De skulle inte känna sig tidbegränsade. Därför valde vi färre deltagare under 

längre tid hellre än fler deltagare under kortare tid. En tid bestämd utifrån pilotstudien 

sattes på två timmar för varje person och enbart observationen utan respondenternas 

vetande. Detta gav dem tillräckligt med tid för att utforska, testa sig fram och vara 

30 ibid sid 188
31 Kvalitativ Forskning. 2011. Wikipedia http://sv.wikipedia.org/wiki/Kvalitativ_forskning (Hämtad 

2011-12-08)
32 Fokusgrupp. 2011. Wikipedia http://sv.wikipedia.org/wiki/Fokusgrupp (Hämtad 2011-12-08)
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detaljrik eller skapa en karaktär snabbt. Gruppintervjun hölls på obegränsad tid när alla 

deltagare var klara.

Vi diskuterade huruvida vi skulle ha personer vi känner och känner varandra med i 

undersökningen eller inte. I boken ”Introduktion till forskningsmetodik” nämner Bell 

om hur viktigt det är att vara objektiv som forskare och undvika att påverka 

situationen.33 Vi funderade kring för-och nackdelar med detta. Nackdelen med 

personer vi inte känner eller känner varandra var att situationen hade kunnat bli stel 

och påtvingad, vi ville att de skulle känna sig bekväma och utföra uppgiften på det 

sättet de i vanliga fall hade gjort. En fördel hade dock varit att de inte hade blivit 

påverkade på grund av att de känner varandra och kanske hade tagit uppgiften mer 

seriöst. Samtidigt hade det varit svårt att säga om de hade känna sig bekväma med att 

skapa en karaktär som de egentligen hade velat. Jan Trost rekommenderar i sin bok Att 

skriva med Akribi att inte använda sig av personer man känner eftersom det kan 

påverka undersökningen.34 Vi kom trots det fram till att använda oss av personer vi 

känner och känner varandra. Vi ansåg inte att det hade någon större betydelse för vår 

undersökning och till och med var ett bättre alternativ. Det blev en avslappnad och 

bekväm miljö för dem så väl som för oss. Även vid intervjun kunde vi lättare få en 

diskussion och få ut mer information. En nackdel vi kom på var att uppgiften inte 

skulle tas seriöst men det fick vi klargöra innan.

Då vi hade åtta respondenter och den angivna tiden låg på två timmar för varje person 

ville vi spara tid genom att låta dem utföra uppgiften samtidigt vid enskilda datorer 

och  sedan  ha  gruppintervjun  för  att  få  ut  mer  information  kring  tankesättet  vid 

skapandet. Att observera dem var för sig, i enrum eller att vi hade suttit och tittat på 

hade  känts  som  en  pressad  situation,  oavsett  om  vi  känner  varandra  eller  inte. 

Samtidigt hade de kanske kunnat experimentera mer enskilt. Vi funderade även kring 

platsen för observationen och intervjun. En lokal i skolan hade känts stelt och de hade 

känt tidspressen. Vi beslutade oss för att ha den hemma hos en av oss där det heller 

inte var obekant för dem och att vi alla satt i samma rum medan de utförde uppgiften. 

Meningen var inte heller att vi skulle sitta och titta på under hela uppgiftens gång utan 

låta dem ta sin tid. Vi var mer intresserade av resultatet, inte lika mycket utförandet. 

Intervjun som var den centrala och mest givande metoden var en komplettering till 

33 Bell, J. Introduktion till forskningsmetodik. (2005). upplaga 4:5. Lund: Studentlitteratur AB
34 Trost, J (2008) Att skriva med akribi. Lund: Studentlitteratur AB
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observationen. Det var där vi fick respondenternas djupgående tankar kring valen.

4.3 Förstudie
Eftersom observationen och intervjun krävde noggranna förberedelser var det viktigt för 

oss att se på ett ungefär hur processen skulle gå till och vad vi behövde tänka på. Därför 

utförde vi den uppgiften respondenterna gjorde.

Vi satt i en spellokal i skolan och en av oss utförde uppgiften, skapade en simkaraktär. 

Paulina ville skapa sig själv och Hoshiar studerade, dock inte varje val och ändring men 

det som kunde vara intressant för studien. Då Paulina ville få simmen att vara så lik sig 

själv som möjligt tog det lång tid. Hon använde sig av en spegel och gick många gånger 

tillbaka för ändringar. Vi märkte att denna uppgift kunde ta för lång tid och bestämde 

oss för att  sätta en tidsram. Detta skulle ge deltagarna tillräckligt med lång tid utan 

stress men gav dem även möjligheten att få det snabbt klart. Slutligen gick vi genom 

intervjufrågorna och vad för svar vi skulle kunna tänkas få och vilka följdfrågor vi då 

skulle ställa. Tanken var även att frågor skulle dyka upp under diskussionens gång.

4.4 Datainsamling
Vår ursprungsidé var att observera samtliga åtta respondenter samtidigt, i samma rum 

och vid varsin dator. Detta blev inte fallet då vi inte hade tillgång till det antalet datorer. 

Respondenterna  delades  upp  i  två  grupper  om  fyra  med  hälften  av  vardera  kön. 

Observationen hölls vid två tillfällen, Grupp 1 ena dagen och Grupp 2 dagen efter. Vi 

satt  hemma hos en av oss och tillsammans i ett kök. Innan vi började informerades 

deltagarna kort om uppgiften, dock inte syftet eller tidomfånget för att påverka dem. De 

satt vid varsin dator och vid enstaka tillfällen observerade vi deras val. Det hände att 

deltagarna frågade och diskuterade sina val med varandra men det bad vi dem att inte 

göra. Detta var en enskild uppgift. I Grupp 1 blev alla klara efter 45 minuter och Grupp 

2  efter  1  timme  och  15  minuter.  När  alla  var  klara  hölls  intervjun  i  samma  rum. 

Intervjun spelades in vilket samtliga godkände. Diskussionerna flöt på i båda grupperna, 

de verkade tycka att det var intressant att diskutera tankegångarna kring valen. Vid korta 

svar bad vi dem utveckla. Tiden för intervjuerna var på 20 minuter för Grupp 1 och 15 

minuter för Grupp 2.
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4.5 Att skapa en sim
För att få bättre förståelse över uppgiften som utfördes vid observationen ges en kort  

introduktion över delen att skapa en sim och de valmöjligheter som finns. 

Det finns fem kategorier för spelaren att valfritt gå igenom: Grunder, Hår, Utseende, 

Kläder och Personlighet. Alla dessa kategorier har förinställda val men det går även att 

ändra dem på en mycket detaljerad nivå.

Grunder: Här namnges simmen. Spelaren väljer kön, ålder, hudfärg samt val 

av kroppsvikt och muskelstorlek.

Hår: Val av frisyr, håraccessoarer eller huvudbonader. Även hårfärg i 

bred skala och detaljer som slingor går att ändra. Sist ögonbryn och 

fransar.

Utseende: Under denna kategori finner spelaren sex underkategorier. Där går 

det att ändra på: Huvudform/ Öron, Ögon, Näsa, Mun, 

Ansiktsdetaljer som fräknar och Smink. Storlek, placering, färg och 

böjning är några få av de detaljer spelaren kan justera.

Kläder: Spelaren kan välja en stil för olika tillfällen: Vardagskläder, 

Finkläder, Nattkläder, Idrottskläder och Badkläder. En mängd olika 

typer av klädesplagg där färg och mönster går att ändra på.

Personlighet: I den sista kategorin finns val för simmens personlighet. Där kan 

spelaren välja positiva eller negativa egenskaper inom mentala, 

fysiska, sociala och livsstilsområden. Det är högst fem egenskaper 

som är tillåtna. Simmen kan även ha favoriter i val av maträtt, 

musikstil och färg.
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5 RESULTAT
I detta avsnitt presenteras den enskilda individens resultat från observationen och 

sedan de väsentliga utdragen från gruppintervjuerna. Vi valde att presentera dem 

enskilt för att tydligare visa vad de skapat och deras tankar kring det. Observationen 

delades upp i två omgångar med jämfördelat antal och kön.

Respondent: Pernilla

Karaktärens namn: Egna namn

Karaktärens kön: Kvinna

Egenskaper: Barnslig, fegis, hetlevrad, god och har ett bra sinne för humor

Favoriter: Speghetti, latinomusik och färgen violett

Tidsomfång: ca 1 timme och 15 minuter

Pernilla var den deltagare som satt längst tid med uppgiften, i 1 timme och 15 minuter. 

Hon var även en av dem som har spelat The Sims 3 ett flertal gånger och visste hur 

skapandet gick till. Det märktes tidigt att hon skapade sig själv, redan vid de första valen 

av frisyr och hårfärg men även när hon sedan gick in på detaljer av ansiktet och ville 

använda sig av en spegel. Hon satt i flera minuter vid varje detalj och gick även ibland 

tillbaka för att ändra det hon inte kände sig nöjd med. Hon skapade sin sim som en ung 

kvinna, normalbyggd med brunt mellanlångt hår och lugg. Hudfärgen var i en brunare 

nyans.  Karaktärens  kläder  var  i  form av  blå  jeans,  vit  tröja,   svart  kavaj  och  vita 

sneakers. Pernilla lade till enkla örhängen och en klocka.

Pernilla som skapade sig själv och satt längst tid med uppgiften sade även att hon har 

skapat sig själv flera gånger, när det gått en längre tid mellan gångerna och varje gång 

försökt  skapa  simmen likt  sig  själv  som möjligt.  Om hon  inte  gör  det  skapar  hon 

familjemedlemmar, vänner eller pojkvännen. Hon lade ner mest tid på ansiktsdragen 

och detaljerna.  ”Det är det som är roligt, att se hur pass likt det går att efterlikna sig  

själv”.  Vi ville veta varför hon aldrig hittar på egna karaktär och på det svarade hon 

”Jag har nog hittat på en sim, någon gång men jag har ingen bra fantasi, haha. Det är  

intressant att se hur likt det går att skapa en person eller plats”.Hon finner det roligast 

att skapa karaktärer och även att inreda hus. Att  bygga, pyssla och liknande är sådant 

Pernilla mest är intresserad av inom spel. När det går att efterlikna en person, plats och 

kunna ändra attribut.  Det fanns ingenting hon i stort  sett  saknade i  The Sims 3 och 
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skapandet. ”Det går antagligen att vara ännu mer avancerad och skapa fler alternativ  

för spelaren. Om man ska ta det så långt och kunna ha så pass många valmöjligheter  

och ändra på så mycket som det redan går att göra, då ska man gå hela vägen.”

Respondent: Marwin

Karaktärens namn: Tommy Barrasso

Karaktärens kön: Man

Egenskaper: Elak, hetlevrad, galen, ond och perfektionist

Favoriter: Grillade kotletter, klassisk musik och färgen svart

Tidsomfång: ca 17 minuter

Marwin skapade en vit vuxen man med normal kroppsbyggnad. Håret var korthårigt, 

brunt och bakåtkammat. En tunn mustasch i samma färg och munslängd. Karaktären var 

klädd  i  en  svart  skjorta  med  en  brun  kostym  och  tillhörande  byxor  samt  svarta 

skinnhandskar. Skorna var svarta och i skinn. När Marwin satt med uppgiften verkade 

han i början inte ha en klar bild av vad för slags karaktär han ville skapa. Han klickade 

sig igenom olika alternativ och velade men efter valet av frisyr och mustasch styrdes 

han mer bestämt. Han gick inte in på detaljer vid ansiktsmodifieringen men ändrade 

klädvalet ett par gånger. 

Marwin sade att han först inte visste vad han skulle göra men utgick sedan från Hitler då 

en mustasch liknade hans. Han försökte efterlikna honom så mycket som möjligt. Dock 

namngav han inte sin karaktär Adolf Hitler utan Tommy Barrasso.  ”Det är ett skönt  

namn”. När vi ställde frågan om vilket kön de oftast skapar sina karaktärer i svarade 

Marwin”Män och om jag skapar kvinnor är det slampor, alltså lättklädda”. Vi frågade 

honom varför han oftast skapar män,  ”Jag har ingen aning, kanske vana från andra  

spel”. Han skapar aldrig personer han känner och hittar alltid på nya karaktärer. När vi 

frågade vidare om det och varför svarade han ”Jag vet inte, när det går att skapa en  

karaktär hur man vill, använder jag gärna fantasin”

Marwin lade ner mest tid på egenskaperna och kläderna. Han ville att simmen skulle 

vara i stil med hur Hitler var och såg ut. Ansiktet ansåg han inte var lika viktigt eftersom 

att det inte syns lika tydligt som kläderna och frisyren i spelet när man sätter igång.
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Respondent: Robel

Karaktärens namn: Sergio Rodriguez

Karaktärens kön: Man

Egenskaper: Ambitiös, geni och snobb

Favoriter: Grillade kotletter, klassisk musik och färgen kryddbär

Tidsomfång: ca 15 minuter

Robel  var  den  enda  deltagaren  som  skapade  ett  barn.  Barnet  var  smalt,  brun  till 

hudfärgen  och  hade  brunt  kort  hår  med  ljusare  slingor.  Han  hade  kläder  likt  en 

skoluniform, vit kortärmad skjorta, mörkröd slips och svarta kortbyxor. Till det fick han 

flipflops. Robel satt inte vid detaljer utan valde de förvalda inställningarna för utseendet 

och de övriga kategorierna. Han ändrade en detalj, vilket var slingorna i håret. 

Under intervjun svarade han att kläderna var den kategori  han lade ner mest tid på. 

Svaret på frågan om hur han tänkte när han skapade sin sim och om han utgick ifrån en 

verklig person eller hittade på löd: ”Jag ville som Marwin, skapa en skön kille. Ingen  

vanlig tonåring eller vuxen utan antingen ett barn eller en gamling. Kläderna valde jag  

för att karaktären är en richkid brat. Skjorta, slips och flipflops för att han skulle vara  

lite skön, inte så uppblåst ändå.  I  den beskrivningen ser man tydligt de egenskaper 

Robel valde till sin karaktär, ambitiös, geni och snobb. Robel sade att han aldrig skapar 

sig  själv  eller  personer  han känner  utan  hittar  alltid  på.  ”Det  kanske  är  en  typ  av  

karaktär jag i sådana fall utgår ifrån och inte en specifik person”. Han skapar även 

oftast män, de fall det blir kvinnor gör han dem ”snygga”.

För Robel är det byggandet och pysslet som intresserar honom mest, vilket är den andra 

delen i The Sims, bygga hus och inreda. Han tycker dock inte att det saknas något eller 

att han kände sig begränsad. ”Det finns mer än vad man tror”

Respondent: Rasmus

Karaktärens namn: Lasse Köttberg

Karaktärens kön: Man

Egenskaper: Bra sinne för humor, galen, geni och atletisk

Favoriter: Korv med bröd, indiemusik och färgen blå

Tidsomfång: ca 11 minuter
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Rasmus karaktär var en vit, tjock man med brun mustasch. Han bar en vit skjorta, lila 

slips,  svart/  grå  randig  kostym med  tillhörande  byxor  och  komönstrad  cowboyhatt. 

Rasmus var en av de männen som skapade sin karaktär snabbast. Bland alla de åtta 

respondenterna som var med, var han den personen som spelat The Sims minst antal 

gånger. ”Jag har spelat The Sims ett fåtal gånger men som i vilket spel som helst tycker  

jag inte att skapandet är det roliga, det är bara en liten del av ett spel. Det roliga är  

processen och till exempel de uppdrag som ska utföras”. 

Under intervjun när vi  frågade deltagarna hur de tänkte vid skapandet,  om de utgår 

utifrån sig själva, någon verklig person eller hittar på svarade Rasmus ”Jag ville skapa 

en sim som inte var lik mig. Så jag skapade motsatsen. En tjockis. Men en karaktär som  

har liknande egenskaper, som sportintresserad och geni, haha. Cowboyhatten lade jag  

till för att ge simmen en humoristisk sida”. Vid de andra tillfällen Rasmus har spelat 

The Sims har han enbart skapat män och då, som denna gång, utgått utifrån sig själv 

blandat med påhitt. Han lade inte ner lång tid vid varje kategori. Det var vid klädesvalet 

som många  av  de  andra  där  mesta  delen  av  tiden  användes  för.  ”Jag  var  ganska  

bestämd när jag började skapa min karaktär, det var enbart klädutbudet som kunde  

varit bredare. Jag blev lite styrd. Ibland fanns det bara två saker att välja mellan”. 

Respondent: Julio

Karaktärens namn: Ray Ray

Karaktärens kön: Man

Egenskaper: Arbetsnarkoman

Favoriter: Sushi, elektronisk musik och färgen röd

Tidsomfång: ca 8 minuter

Julio var den man som skapade sin karaktär snabbast, på 8 minuter. Han skapade en 

svart, tjock äldre man med cornrowes. Han bar ungdomliga solglasögon,  örhängen, ett 

tajt halsband och gröna trasiga sneakers. Kläderna bestod av en vinröd träningsoverall, 

kostymliknande. 

”Jag ville skapa en rolig karaktär.” När vi bad honom utveckla sitt svar och förklara på 

vilket sätt han menar rolig svarade han: ”En tjock man. Sedan hittade jag frisyren. Efter  

det visste jag att jag ville skapa en äldre man som försöker klä sig och vara ungdomlig.  

En hiphop manager med den typiska klädstilen och smyckena. De trasiga skorna ska ge  
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en bild av att han var framgångsrik men inte lika lyckad längre fastän han försöker”. 

Julio experimenterade sig fram genom valen och gav sedan sin karaktär en historia och 

på det sättet visste han hur han skulle fortsätta. Han valde enbart en egenskap för sin 

karaktär, arbetsnarkoman. Den egenskapen passar in på simmens berättelse och även 

Julio själv säger han. Den delen av simmen kan han relatera till, att han gärna arbetar 

och vill bli framgångsrik. När vi ställde frågan om vilken del i skapandet de anser vara 

roligast eller lade ner mest tid på svarade han: 

”Jag lade ner mest tid på klädesvalet, dock hade jag ändå önskat att det fanns mer att  

välja på. Det borde gå att skräddarsy sina egna kläder...på något sätt. Jag gillar att  

skapa karaktärer, att utgå ifrån mig själv och kunna skapa en person jag skulle vilja  

vara men spelet i sig är det roliga.” Han förklarade att han oftast vill skapa någon lik 

sig själv, återspegla sin egen identitet med förbättringar men ibland vill han bara leka 

och testa något nytt.

Respondent: Emelie

Karaktärens namn: Korv John

Karaktärens kön: Man

Egenskaper: Flörtig, bra på att kyssas, festprisse, atletisk och karismatisk

Favoriter: Sushi, elektronisk musik och färgen röd

Tidsomfång: ca 5 minuter

Emelies  sim vart  en ung vit  man med vältränad kropp.  Hans hår  var  ljusbrunt  och 

kortklippt. Han bar en vit pikétröja med en svart jeansjacka och rutiga ljusa kortbyxor. 

Till den utstyrseln fick han röda sneakers. Emelie har spelat The Sims, i olika versioner 

ett  flertal  gånger.  Hon  var  den  deltagaren  som tog  kortast  tid  på  sig  att  skapa  sin 

karaktär, på 5 minuter. 

”Jag tänkte  inte  så mycket  när jag skapade min sim. Spelar  The Sims ofta  och då  

skapar jag olika varje gång. Det går antagligen fort för mig när jag är van vid spelet  

och alternativen. Den här gången skapade jag en ”schtekarkille”! Han gillar att träna,  

sola, är utåtriktad och blir tillsammans med tio kvinnor samtidigt. Tänkte inte på någon  

speciell person, utgick bara ifrån den typen av karaktär, en festprisse eller brat. Samma  

när jag lade till egenskaperna”. Emelie var även den enda deltagaren som skapade en 

karaktär i motsatt kön. Under intervjun svarade hon att hon inte brukar skapa sig själv 
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eller kvinnor och att det är roligare att skapa män. Hon vet inte varför. Den del i The 

Sims 3 hon gillar bäst är skapandet och att få använda fantasin. Klädutbudet kände hon 

var  lite  begränsat  fastän  det  fanns  mycket  att  välja  bland  och  hon  fann  det  mesta 

omodernt. 

Respondent: Alicia

Karaktärens namn: Egna namn

Karaktärens kön: Kvinna

Egenskaper: Geni, kockbegåvning, tursam, sparsam och hopplös romantiker

Favoriter: Pannkakor, popmusik och färgen skär

Tidsomfång: ca 45 minuter

Alicia skapade en kvinnlig karaktär, delvis lik henne själv. Simmen hade långt brunt hår 

och lugg. Kroppsbyggnaden smal och hudfärgen i ljusare brun nyans. Alicia var inne 

och ändrade näsan, ögonen och munnen på avancerad nivå och lade även till smink på 

simmen. Resten  av valen gjordes med de förinställda inställningarna. Alicias karaktär 

hade  på  sig  en  svart,  urringad  klänning  med  svarta  klackskor.  Hon  hade  silvriga 

smycken  till,  armband,  örhängen  och  halsband.  ”Jag  skapade  mig  själv  men  en  

förbättrad version”. Vi frågade henne vad hon menade med förbättrad. ”Jag gjorde  

simmen smalare  och om det gick hade jag gjort större bröst. Håret och ansiktsdragen  

efterliknade jag mina egna. Kläderna valde jag utifrån det jag skulle vilja ha på mig  

men är för vågat. Jag ville att karaktären skulle vara smart, framgångsrik och bra på  

allt”. Sedan frågade vi om de oftast väljer samma kön när de spelar eller olika. Alicia 

svarade att det är olika. Hon brukar skapa sig själv på olika vis, annars skapar hon sin 

drömkille. Vi bad henne beskriva hur hennes drömkille ser ut. ”Andreas Wilson, haha.  

En  ljushårig  kille,  lång,  behöver  inte  vara  överdrivet  vältränad,  lite  töntig,  snygga  

kläder.”

Som tidigare nämnt ändrade Alicia vissa ansiksdrag på avancerad nivå. När vi frågade 

vad de lade ner mest tid på vid skapandet svarade hon ansiktet. Hon ville att simmen 

skulle bli lik henne men hon kände att det var för många detaljer att ändra på och orkade 

inte sitta med det så länge, därför valde hon det hon trodde var mest likt hennes drag.  

Den delen av spelet Alicia gillar mest om är skapandet men sedan spelandet eftersom att 

det ger känslan av att  hon styr sig själv.  ”Jag gillar att  fuska, haha. Att ha mycket  

pengar och sedan köpa de snyggaste möblerna och dyraste prylarna. Simmen behöver  
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heller inte slösa tid på att gå och arbeta. Jag får en känsla av att styra mig själv, då är  

det kul och skapa relationer och utföra aktiviteter i staden som om det vore jag”.

Respondent: Melissa

Karaktärens namn: Sofia Svensson

Karaktärens kön: Kvinna

Egenskaper: Bokmal, prydlig, vänlig och vegetarian

Favoriter: Tortellini med ostsås, klassisk musik och färgen violett

Tidsomfång: ca 35 minuter

Melissa verkade inte ha en klar bild av vad för slags karaktär hon ville skapa.  Hon 

prövade sig genom de olika kategorierna. Till slut skapade hon en ung kvinna med blont 

mellanlångt hår och en blomma i håret. Karaktärens kroppsbyggnad var normalbyggd 

med lite muskler. En beige blus och brun kort kjol och enkla finskor klädde Melissa sin 

karaktär i. En guldring fick hon även på fingret. 

”Jag försökte skapa karaktären så lik mig som möjligt. Vissa kategorier var svåra och  

då valde jag att skapa en fin tjej”. Vi bad Melissa utveckla sitt svar angående ”fin tjej” 

och vad hon menar eller definierar som fin tjej. ”Blomman i håret tyckte jag var fin och 

då valde jag den istället för att välja en frisyr som är mer lik min. Det blev svårt att  

försöka hitta en näsa som var lik och mun, där valde jag också det jag tyckte var fint.  

Sedan valde jag inte kläder efter det jag brukar ha på mig utan mer sådant som var  

snyggt  och jag  aldrig  själv  skulle  ha på mig”.  Hon lade  ner  mest  tid  på  kläderna. 

Ansiktet var svårare, speciellt när man ändrar detaljerna om man inte vet vad man vill 

skapa. Egenskaperna Melissa valde var utifrån sig själv och hon ville att simmen skulle 

vara snäll och hjälpsam. När hon spelar The Sims skapar hon alltid kvinnor och utgår 

till viss del utifrån sig själv. Hon förklarade att det är lättare att utgå utifrån sig själv 

som kvinna  och att  det  även finns  mer  att  ändra  på  i  skapandet  som kvinna,  flera 

alternativ.

”Jag gillar spelandet, att få skapa en berättelse åt min karaktär och se utvecklingen i  

spelet. Påminner mig mycket om när jag var liten och lekte med barbiedockor. Jag lät  

de aldrig vara så fina som de var när de köptes utan klippte av håret, ritade på dem och  

gav  dem tatueringar.  Sedan skapade jag olika scenarion eller  miljöer  som sjukhus,  

klädaffär eller djuraffär. Då byggde jag upp platsen med hjälp av det jag hade hemma.  
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Papper, tyger och leksaker blev till små böcker, sängplatser och annat”.

6 ANALYS & DISKUSSION
I  detta  avsnitt  analyseras  resultatet  och kopplas  till  de teoretiska utgångspunkterna  

nämnda i tidigare avsnitt. 

Vår studie visade sig ha överensstämmande resultat med de teorier vi tagit upp i tidigare 

avsnitt. Det fanns både skillnader och likheter mellan könens resultat. Majoriteten av 

våra kvinnliga respondenter visade intresset med att ta sin tid i att utforska olika delar 

och kategorier i skapandet av karaktären. Detta påvisades även av Heeter och Winn i en 

studie om vad flickor och pojkar föredrar för slags spel. Flickorna i studien tog sin tid 

medan pojkarna var tävlingsinriktade och ville klara uppdragen så snabbt som möjligt. 

Vi var medvetna om att deltagarna för denna studie var barn. Poängen med detta var att 

visa att dessa egenskaper hos flickor och pojkar kan sitta kvar i vuxen ålder. Vi kunde 

tyvärr inte se tävlingsinriktade egenskaper bland våra respondenter då uppgiften inte 

hade sådana moment. 

Vår  föreställning  är  att  kvinnor  lägger  ner  mer  tid  vid  detaljer  och  är  mer 

verklighetstrogna  när  det  kommer  till  spel  jämförelsevis  med  män  som  skapar 

karaktärer  ur  fantasin.  Även detta  blev bekräftat  hos  våra  deltagare.  Tre  av de fyra 

kvinnliga respondenterna skapade simmar utifrån sig själva. Pernilla försökte skapa en 

kopia av sig själv, även på detaljerad nivå. Alicia utgick ifrån vissa av sina egna drag 

och egenskaper men gjorde en ”bättre version” och enligt henne var det smalare, större 

bröst om det gick att ändra, sminkad. Enbart positiva egenskaper. Melissa försökte till 

en början att skapa sig själv men kände sedan att det blev för komplicerat och övergick 

till att välja det hon ansåg var likt henne annars det hon tyckte var fint. Emelie var den 

personen som motsade de förställningar vi hade. Vi hade en tanke om att män snabbare 

blir klara vid en sådan uppgift och att de inte är lika intresserade av detaljer. Emelie var 

den person bland samtliga deltagare som utförde uppgiften på kortast tid, 5 minuter och 

inte alls var inne på detaljer. Enligt vår föreställning om att kvinnor skulle vara mer 

verklighetstrogna och utgå utifrån sig själva stämde heller inte in på Emelie. Hon var 

den enda som skapade en karaktär av motsatt kön och det var inte en manlig karaktär 

hon  ansåg  vara  ”sexig”.  Enligt  Hartmann  och  Klimmt  föredrog  kvinnor  spel  utan 

könsstereotyper. I The Sims ges möjligheten att skapa sin karaktär hur spelaren vill. Vi 
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kunde se att dessa stereotyper ändå visar sig när de får skapa en karaktär hur de vill. 

Alicia ville ge sin sim större bröst, vilket inte är möjligt i spelet. Utöver det gav hon 

simmen smal midja och vågade kläder. När vi under intervjun frågade hur de skulle 

skapa  det  motsatta  könet  svarade  Marwin  och  Robel  ”Slampor” och  Alicia  ”min 

drömkille”. Stereotyperna framträdde hos båda könen. Skillnaden på könsstereotyper i 

The Sims och i andra spel är att i The Sims väljer spelare att skapa en sådan karaktär. 

Det är skillnad på att själv skapa en sådan karaktär och välja bland sådan färdigskapade 

karaktärer.

I vår undersökning var det ingen av männen som utgick utifrån sig själv eller någon de 

känner vid skapandet. De skapade ”roliga” karaktärer och det visade sig vara motsatsen 

till hur de ser ut eller de egenskaper de har. Hälften av dem sade att de inte brukar skapa 

utifrån sig själva medan de andra två utgår  till  viss del,  vissa drag och egenskaper. 

Majoriteten av kvinnorna försökte skapa sig själva så likt som möjligt eller utgå utifrån 

sig själva. De sade att de brukar försöka skapa sig själva, familjemedlemmar, vänner 

eller pojkvänner. Detta kan ha med de olika lekstilarna Hartmann och Klimmt nämner, 

som barn har och lär sig växa upp med. Flickor leker med dockor och klär upp dem, i 

senare ålder sminkar de sig och tänker mer på sitt yttre. Pojkar däremot lär sig leka med 

bilar, det ska gå fort,  sporta, vara tuff och tävlingsinriktad. Därför är kvinnorna mer 

intresserade av skapandet och männen intresserade av spelandet, vilket också kan knytas 

till resultatet där kvinnorna tog längst tid på sig vid skapandet, mellan 35 – 1 timme och 

15 minuter till skillnad från männen som tog högst 17 minuter på sig.

Valet av könet på sin karaktär var inte helt klart bland deltagarna. De hade inte lagt 

närmare tanke vid anledningen eller varför. Marwin svarade att han är van vid att vara 

en manlig karaktär från andra spel. Det skapar tanken om att den manliga karaktären 

kanske dominerar över rollerna i spel.

Keith  Stuart  har  i  sin  artikel  Game changers:  the  women who make video games35 

skrivit om hur kvinnor alltmer arbetar inom spelbranschen. Mitu Khandake och Siobhan 

Reddy,  två  av  de  några  kvinnliga  spelutvecklare  som  arbetar  med  bland  annat 

programmering, intervjuas om hur intresset för detta växer bland kvinnor och  hur spel 

ska kunna utvecklas till bredare målgrupper och vara mindre stereotypa.
35 Stuart, Keith. 2011. Game Changers: the women who make video games. The Guardian

http://www.guardian.co.uk/technology/2011/dec/08/women-videogames-designing-writing (Hämtad 
2011-12-15)
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”According to research by Tiga, the trade body representing the UK  games industry,  

women make up just  12% of  the  development  workforce  in  Britain  – a  percentage  

reflected by similar surveys in the US and Canada.” 

Anledningen till detta säger Stuart var för att kvinnor tidigare varit en minoritet inom 

denna  bransch  då  spelutvecklare  har  en  bakgrund  från  ingenjörs-  och 

systemutvecklarutbildningar  som dominerats  av  män.  Kvinnor  har  inte  kommit  lika 

långt  inom spelbranschen men det  är  något  som blir  vanligare,  dock spelar  de  lika 

mycket som män. Reddy tror att kvinnor blivit mer intresserade nu när spel utvecklas 

för många olika plattformar som TV-spelskonsoler,  datorer,  smartphones  och sociala 

medier. Exempel på detta är Angry Birds på smartphones och Farmville på Facebook.

"We bring an altered perspective, I suppose, a different way of looking at things. And  

the more women become involved in games, the more that will filter into them."

Så uttalar sig Mary DeMarie, medförfattare till spelet Deus Ex, om kvinnan roll inom 

spelbranschen.  Det  nämns  även  i  artikeln  att  kvinnor  är  eftertraktade  för  deras 

kreativitet  och  kunna  ta  designen  ett  steg  längre  och  över  det  förväntade.  Artikeln 

avslutas  med  hopp  om  förändring  och  mer  uppmärksamhet  av  olika  roller  inom 

spelbranschen som kan få kvinnor att bli intresserade.

7 SLUTSATS
Vi har med uppsatsen velat besvara frågan ”Hur skapar unga män respektive kvinnor  

karaktärer i The Sims?”. Vi valde The Sims eftersom spelet ger spelaren möjlighet att 

skapa en karaktär hur hon/han vill. För att undersöka detta utförde vi en observation 

med åtta  personer,  hälften kvinnor och hälften män.  Deras uppgift  var  att  skapa en 

karaktär  i  spelet  och  sedan  hölls  en  gruppintervju  för  djupgående  tankar  kring 

skapandet. Vi kan inte med vår studie inte dra några generella slutsatser kring likheter 

och skillnader mellan kvinnor och män när de skapar karaktärer i  spel.  Vår slutsats 

säger att de män i vår studie visade sig vara mer fantasifulla i sitt skapande av karaktärer 

medan  kvinnorna  var  mer  verklighetstrogna.  Männen  föredrog  att  skapa  manliga 

karaktärer och för kvinnorna skiljde det sig för att de oftast skapar antingen sig själva, 

familjemedlemmar  eller  vänner.  Det  visade  att  kvinnorna  var  mer  personliga. 
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Kombinationen av den tidigare forskning som gjorts med att männen inte visade stort 

intresse  i  karaktärsskapandet  som  kvinnorna,  säger  att  männen  gillar  snabba, 

tävlingsbaserade spel och kvinnor ta sin tid att utforska. Undersökningen visade även att 

kvinnorna var mer intresserade av att skapa karaktärer än män som såg skapandet som 

en liten del av ett spel.

För framtida forskning är det viktigt att ta hänsyn till att resultat skulle sett annorlunda 

ut om vi hade haft respondenter som studerade genusvetenskap. De hade troligtvis varit 

mer  medvetna  och  sett  skapandet  ur  ett  genusperspektiv  eller  annat  perspektiv  och 

antagligen varit mer kritiska till vissa delar.  Det skulle vara intressesant att se hur en 

grupp deltagare med detta perspektiv skapar karaktärer jämförelsevis med hur deltagare 

utan genusmedvetet tänkande skapar sina karaktärer. På det sätt kanske spel kan bli mer 

könsneutrala och komma ifrån man respektive kvinna tänkandet. Som det ser ut nu har 

The Sims färdiginställda val för de olika kategorier beroende på om du väljer att vara 

kvinna eller man. Fria verktyg i spel för skapandet kan ge spelaren större möjlighet att 

utforska.
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9 BILAGOR

BILAGA 1

INTERVJUFRÅGOR

– Hur tänkte du vid skapandet av din karaktär? Utgick du utifrån dig själv,  

någon verklig person eller helt och hållet fantasi?

– Varför valde du att skapa en man/ kvinna?

– Väljer du oftast samma kön när du spelar?

– Hur kommer det sig?

– Vilken del av The Sims lägger du ner mest tid på? Karaktärsskapandet,  

byggandet och inredandet eller spelandet?

– Vilken del av karaktärsskapandet lade du ner mest tid på?
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