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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 mén beror pa aldern. Bdda kénen spelar men hur
skapar de karaktir nédr de har fria hinder? Finns det skillnader ur ett genusperspektiv?
Det huvudsakliga syftet ér att besvara fragan: Hur skapar kvinnor och mén karaktérer 1
spelet The Sims? Genom att titta pa resultatet av fyra kvinnor och fyra méns karaktir
och sedan intervjua dem for djupgdende information har vi fatt data som besvarar dessa
fragor for var studie. Data har visat att mdnnen var mindre personliga nir de skapade en
karaktdr,anvinde mer fantasi och tog mindre tid att skapa karaktdr. Majoriteten av

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

Sim/simmar: I uppsatsen anvénds beteckningen sim/simmar med samma
betydelse som karaktér. Ett simulationsspel som The Sims, dirav
namnet Sims, balanserar realism och underhallning.' Funktioner
som tdvling, samarbete och regler kombineras med funktioner ur
livet, vara vardagliga aktiviteter exempelvis ga pa toaletten, sova,
dta, arbeta och integrera med andra simmar. I The Sims har ett
helt samhille digitaliserats och dven dessa aktiviteter. Spelaren

far mojligheten att skapa en karaktér och forma dess framtid.?

Genus: Genus ér ett begrepp som bland annat anvénds inom humanistisk
och samhillsvetenskaplig forskning kring relationer mellan kénen
samt olika konsegenskaper, exempelvis maskulint och feminint.
Begreppet anvinds for att forsta och skilja pa det sociala konet
och hur det stindigt formas. Det handlar om beteende,

uppfattningar och normer kring manligt och kvinnligt.?

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 (Hamtad 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 (Himtad 2012-01-10)
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1 INLEDNING

I inledningen presenteras en bakgrund till dmnet, intresset for forskningsomrddet,

ddrefter syftet och fragestdllningen.

Att fler mén spelar TV- och datorspel 4n kvinnor anser vi vara en generell uppfattning. I
Sverige skiljer sig spelvanorna mellan konen beroende pa aldern. Mellan aldrarna 3 och
10 ar ar spelvanorna mellan konen mer jdmstéllt, sedan blir skillnaden markant storre
efter 10 ars aldern eftersom tjejer da ar mer intresserade av bloggar och sociala medier
men killarnas intresse fortsitter att stiga.* Vid 20 &rs aldern sjunker ménnens intresse for
spelandet och s& sent som vid 40 é&rs aldern gir det tillbaka till jimfordelade
datorspelsvanor mellan kvinnor och mén.” Det har ldnge funnits tankar och funderingar
over hur spelbranschen kan expanderas for kvinnor. Ett hinder for detta har varit att
spelforetagen krivt omedelbar forséljning och att dppna en ny spelmarknad for kvinnor
skulle enligt dem ta for lang tid. Aven intresset for att skapa spel for kvinnor har varit
svagt eftersom ménnens konsumtion av spel varit tillracklig for tillvdxten inom
spelindustrin. Skaparna till spelen &r mén och darfor skapar de spel anpassade till mén.
Det har skapats debatter kring jamstélldheten, bland annat om hur kvinnor och mén
framstills 1 spel och vad det har for paverkan kring kvinnors konsumtion av spel.
Jenkins och Casell, tva av forfattarna till From Barbie to Mortal Kombat anser dven att
ett flertal kvinnor dr obekvdma med att gi in i en spelbutik pa grund av den maskulina
atmosfdren. D4 har ett tdnkbart alternativ varit att skapa kvinnohyllor i butikerna men
det har setts som sexistiskt, att pasta att vissa spel ar for kvinnor och andra fér mén. De
anser att bdda konen ska kunna spela samma spel.® Maste till exempel actionspel
nodvandigtvis vara riktat till mén och hur ska spelforetagen anpassa sina spel efter bada
konen? Genom att undersdka hur kvinnor och mén skapar karaktdrer hoppas vi kunna
bidra till diskussion kring dessa fragor. Var forestdllning dr att kvinnor &r mer
verklighetstrogna 1 sitt spelande 1 storre omfattning &n mén. Méan kan leva sig in 1 spel
som en fantasivirld. Exempel pa detta dr nér vi sjdlva sett kvinnliga vanner spela Grand
Theft Auto och da inte velat gora olagliga eller elaka handlingar, som att doda oskyldiga
minniskor. Det forsta ménnen gjorde var att kora in i folkmassor och sno bilar. Aven i

The Sims har vi forforstaelse av att kvinnor skapar sig sjdlva eller nagon ur sitt egna liv

4 Findahl, O. Svenskarna och Internet. 2011. .SE — Stiftelsen for Internetinfrastruktur.
https://www.iis.se/docs/SOI2011.pdf. s 29 (Hamtad 2011-12-08)

5 Roos, Asa. 2009. SvD ger en stereotyp bild av kvinnors spelvanor. Second Opinion.
http://www.second-opinion.se/so/view/660 (Hamtad 2011-12-08)

6 Casell, J. Jenkins, H. (red.) (1998) From Barbie to Mortal Combat, gender and computer games.
Cambridge Massachusetts: MIT Press
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medan min exempelvis skapar en karaktir och laser in honom i ett rum for att do. Att
undersoka dessa skillnader och fa reda pa hur kvinnor respektive min tidnker och
relaterar blir tydligast i spelet The Sims men tanke pa de valmgjligheter och den frihet
spelet ger. Man kan sdga att The Sims &dr en simulation av det verkliga livet, eftersom
spelet bestar bland annat av de dagliga aktiviteter lika vara egna och genom att det ger
spelaren mojligheten att skapa sitt eget alter ego. Vid skapandet av karaktiren 1 The
Sims har vi en tanke om och har sjélva sett vid enstaka tillfdllen att kvinnor &r noga med
detaljer och oftast skapar sig sjdlva eller enligt henne sjélv, en forbéttrad version. Mén
vill ddremot skapa en rolig karaktir och dven snabbt bli klara for att komma igdng med
spelet. Relaterar majoriteten av kvinnorna till sitt egna liv 1 spel och & mén mer

fantasifulla?

Intresset for detta &mne vixte fram utifrin de seminarier vi hade med inriktning pa
genus, makt och marginalisering. Dir diskuterade vi bendmningen genus inom IT- och
spelkulturen och vad som definierar manligt och kvinnligt bortsett fran det biologiska.
Vi ville undersoka konsskillnader 1 ett datorspel, ett spel som vi anser vara det mest
konnseutrala datorspelet idag, The Sims. Med konsneutral menar vi att det finns
mojlighet att skapa allt sjélv, karaktéren, huset och hur karaktérens liv ska utspelas utan
tydliga konsindelningar. Hur ser skapandet av karaktirer ut mellan kvinnor respektive

mén? Finns det tydliga skillnader? Speglar karaktdren spelaren?

1.1 Syfte och fragestillning

Syftet med studien ar att undersoka karaktirsskapandet i ett datorspel ur ett
genusperspektiv. Vi vill bidra till forstaelse for eventuella skillnader och tankesitt vid
skapandet. Denna fOrstdelse hoppas vi ska kunna leda till diskussioner kring

genusskillnader i spel och att komma ifran kvinna respektive man tdnkandet.

Vir fragestillning &r:

- Hur skapar unga kvinnor respektive mdn karaktdrer i The Sims?

1.2 Avgransningar
I denna studie ligger fokus endast pé ett datorspel, The Sims 3 och en liten del av spelet,
att skapa en karaktir. Datainsamlingen bygger pa en observation och en gruppintervju

dir enbart respondenternas resultat och svar hanteras. Vi kommer inte inte kunna dra



ndgra generella slutsatser kring detta.

2 BAKGRUND
2.1 Om The Sims

Will Wrights idé var fran borjan att skapa ett interaktivt docksképsspel, The Dollhouse’.
Han tog idén till foretaget Maxis 1993 dér han fick avslag, deras kommentar var att The
Dollhouse var ett spel for kvinnor och kvinnor spelar inte spel. Nar Maxis sedan blev
uppkdpt av Electronic Arts 1997 godkdndes Wrights idé och bestimdes for 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 mdjlighet att skapa
och detaljerat modifiera sina karaktirer eller simmar som det ocksa heter, bygga sitt hus
och forma sitt digitala liv efter egna onskningar. Det &r upp till anvdndaren att forma
karaktirens framtid, att antingen skapa framgang eller misslyckande. Att ge simmen ett
liv i lyx eller fattigdom®. Med méjligheterna och friheten i The Sims kan spelaren
detaljerat forma en kopia av sig sjilv och sitt verkliga liv och sedan forma karaktérens
framtid efter egna Onskningar.” The Sims &r skapat av mjukvaruforetaget Maxis som
bland annat Will Wright dr grundare till. Foretaget blev uppkdpt ar 1997 och idag éar ett
dotterbolag till Electronic Arts. Idén om The Sims kommer ursprungligen frén ar 1993
dd Wright kom pa spelet, det fick dock inte klartecken att borja utvecklas eftersom
foretaget inte trodde pé att spelet skulle bli tillrdckligt stort."

Det forsta The Sims spelet skapades ar 2000 och blev genast en stor hit, spelet blev det
bist sédljande spelet. The Sims franchisen har sdlt 6ver 54 miljoner exemplar, det blev
Oversatt till 17 olika sprak och The Sims 2 blev det snabbast séljande spelet inom négra
manader." Det finns flera versioner av The Sims, tre huvudversioner av spelet dér varje
version har flera expansioner. Beroende pa expansionen innehéller de bland annat nya
objekt som mobler, tapeter och hemelektronik. Vissa expansioner innehaller nya jobb,

nya frisyrer eller nya platser ddr man kan handla objekt for pengarna man tjdnar under

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

8 Electronic Arts, Inc. Moby Games The Sims

http://www.mobygames.com/game/sims (Hamtad 2010-11-09)
9 The Sims 3. 2011. The Sims 3 - Spelet

http://www.thesims3.com/game/thesims3 (Hamtad 2010-11-15)

10 Whitehead, Dan. 2008. The History of The Sims. Eurogamer
http://www.curogamer.net/articles/the-history-of-the-sims-article (Hamtad 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 (Hémtad 2010-11-15)
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spelets gang. Finns dven expansioner som tillater ens simmar att resa till andra platser.
Forsta huvudversionen och dven den absolut forsta utgavan av spelet som slapptes ar
2000 var The Sims med sju expansioner. The Sims 2 som sldpptes ar 2004 ar den andra
huvudversionen som det skapades 8 expansioner till.'"> Den senaste huvudversionen ar
The Sims 3 som det i skrivande stund finns tre expansioner till."* Spelet borjar med att
man skapar en sim. Nir simmen &r skapad fortsatter spelet 1 tre lagen, boendelidget dir
karaktdren styrs utifrdin humor och behov. Byggliaget, dir spelaren kan bygga och
renovera sitt hus, allt i fran golv till tak. Slutligen kopldget, dir spelaren kan kopa
mobler, elektronik, prylar och annat for pengar sa kallade simoleons. The Sims tillater
total frihet. Det finns inget rétt och fel och det gar inte heller att vinna spelet. Spelaren

viljer hur simmen ska vara och bete sig.

3 TIDIGARE FORSKNING

[ detta kapitel tar vi upp tidigare studier inom genus och spel. Sedan kopplar vi var
studie med dessa. Pa vilket sdtt har vi anvindning av denna forskning och dess
resultat? Har det skett nagon anmdrkningsvdrd fordndring sedan tidigare? Majoriteten
av forskningen vi hittade inom temat genus och spel dr alla skrivna ur ett perspektiv ddr

tjejer dr en minoritet inom spelbranschen som konsumenter och spelutvecklare.

Ett av de fOrsta spelen att ha en kvinnlig karaktdr var spelet Tomb Raider som kom ut
1996'. 1 artikeln Lara Croft: feminist or cyberbimbo” star det att manga kvinnliga
spelare tog emot Tomb Raider positivt, att det for en gangs skull var en kvinnlig
huvudkaraktir, det var ndgot som var eftersokt. Det fanns inte manga spel som hade
kvinnliga karaktdrer. De spel som hade det, hade kvinnokaraktérer som biroller. Artikeln
Lara croft: feminist or cyberbimbo tar upp fragan om hur kvinnor framstélls inom spel,
mer specifikt huvudkaraktiren Lara Croft i spelet Tomb raider. Om Lara Croft dr en
positivt forebild for unga tjejer eller 6gongodis for killar. Artikeln anvédnder sig endast

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

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

10

12 Ocampo, Jason. Charting The Sims Expansions. IGN Entertainment

http://pc.ign.com/articles/100/1000019p1.html (Hamtad 2010-11-15)
13 The Sims 3. The Sims 3 http://www.thesims3.com (Hamtad 2010-11-15)

14 Boyes, Emma. 2007. Lara Croft 'birthplace’ gets blue plagque. Gamespot UK.
http://uk.gamespot.com/news/lara-croft-birthplace-gets-blue-plaque-6169591 (Hadmtad 2012-01-09)
15 Kennedy, Helen W. 2002. Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? Game Studies

http://www.gamestudies.org/0202/kennedy/ (Hémtad 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

Huvudkaraktdren Lara Croft var potentiellt ocksd skapad for kvinnor. Det stdr: “If is
clear that the producers of Lara wanted to market her as a character potentially
appealing to women”. Det forfattaren kommer fram till i slutet dr att det &r omojligt att
placera Lara Croft i en feminiskt ram. Det finns inget direkt svar pd om hon ar
ogongodis eller en forebild. Det finns bade positiv kritik om henne, vissa tjejer ser
henne som en hjéltinna och vilkomnar henne som kvinnlig huvudkaraktir. Andra siger
att hon ar skapad for killar. Artikeln har dock ingen information om vad killar tycker
och kédnner om att spela som tjej, hon podngterar att hon inte tror att det kommer finnas
ndgon sidan information. Det finns spelforum for tjejer dir ménga tjejer har klagat pa
att det ofta skapas tjejer pa ett sexistiskt eller korkat sdtt. Dessa tjejer tycker dven att det
ar brist pa spel med starka kvinnliga huvudkaraktérer som har en ledarroll och de vill

girna se flera sddana spel.

Fyra &r efter Tomb Raiderartikeln skriver Tilo Hartmann och Cristoph Klimmt'® en
studie om vad tjejer ogillar och gillar med spel. I borjan ndmner de hur The Sims dr en
stor succé hos tjejer. De utfor tva studier dir de frigar sig varfor unga tjejer 1 Tyskland
ar mindre intresserad av populdra nutida datorspel. Deras hypotes var att tjejer foredrar
datorspel som inte innehéller konsstereotyper, fritt fran vald och innehéller social
interaktion mellan olika karaktérer i spelet. I den forsta studien skulle tjejerna ranka fyra
spel efter vilket de helst vill spela och hur tilltalande de tror att spelen &r enbart utifrén
bilder och texter de far se pa. Spelen &r en blandning av de tre faktorerna: vald, social
interaktion och konsstereotyper, sedan innehéller varje spel olika mycket av varje faktor
for att kunna urskiljas. Spelen beskrivs dock inte med ord som vald, kdnsstereotyper
eller social interaktion. De anvinde sig av bilder pa till exempel en kvinna med vigade
kldder och helkroppsbild och beskrev det som action-fyllt kontra bilder pd en kvinnlig
detektiv med ndrbild pa ansiktet och det beskrevs som ett puzzelspel. Hypotesen
stimde. Tjejerna foredrog spelen med mindre vald, mer social interaktion och utan
konsstereotyper. Alltsd de spelen som inte hade négra beskrivningar eller bilder vars

innehall inte foresprakar konsstereotyper eller véld.

11

16 Hartmann, T. Klimmt, C. Gender and Computer Games: Exploring Females' Dislikes. Journal of
Compuer-Mediated Communication. (2006) http://jecmc.indiana.edu/voll1/issue4/hartmann.html
11(4) article 2 (Hamtad 2011-12-15)
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Tilo Hartmann och Cristoph Klimmts teori i den andra studien &r att spel som ar
tavlingsbaserade stoter bort kvinnor fran att spela. I denna studie anvénde de sig av bade
mdn och kvinnor. Webbenkéter var deras datainsamlingsmetod. Har listas atta spel dér
huvudsyftet &r att skilja pa vilka typer av spel mdn och kvinnor gillar och dven vilka
som foredrar tivlingsinriktade spel. Hypotesen var att méin foredrar dessa spel
jamforelsevis med kvinnor. Aven hir stimde hypotesen. Min visade mer frekvent
spelande av tdvlingsbaserade spel dn kvinnor men daremot skiljde det sig inte vid icke-
tavlingsinriktade spel. Ett av spelen som listade var The Sims och i undersdkningen
visade sig att flera kvinnor spelar det @n méin. Vért att ndmna &r att av de 795
respondenterna var 18 stycken tjejer. Forfattarna ansig att det starkte uttalandet om att
det dr fa tjejer som spelar 1 Tyskland och att 18 stycken tjejer var tillrackligt for att gora

en statistisk utrdkning ver vilket kon som gillar vad for typ av spel.

I Beyond Barbie and Mortal Kombat speglar Jenkins och Casell spelkulturen ur ett
genusperspektiv och vad som har hint de senaste tio dren inom genus och spel.'” De gor
det genom att jamfora och diskutera det som skrevs i From Barbie to Mortal Kombat
och vad som har hint sen dess.' For att beskriva hur mycket som har hént nimner
Jenkins och Cassell en konferens de hade nédr From Barbie to Mortal Kombat skrevs
(1998) och att det da var véldigt svart att att hitta folk till denna konferens, speciellt
kvinnor som forskade inom spel. Niar Beyond Barbie and Mortal Kombat skrevs kom
det mer dn 30 kvinnor och min till deras konferens som de hade i ett amerikanskt
universitet. De poédngterar att mycket har hant sedan From Barbie to Mortal Kombat
sldpptes men att det ocksa dr mycket kvar att gora for att skapa jimstilldhet inom
spelkulturen. Spel som Barbie Fashion Designer och Tomb Raider var viktiga hindelser
inom spelbranschen. Dessa samt andra hindelser var borjan till det som kallas The Girl
Games Movement. Jenkins och Casell podngterar dven att The Girl Games Movement
formades kring estetiska, politiska, ekonomiska, tekniska och entreprendriella faktorer.
De anség till exempel att spel var ett sitt att fa kvinnor insatta inom teknik, det estetiska
med att skapa spel var ocksa viktigt for minga tjejer, likasa det entreprendériella, kvinnor

som skapade egna foretag utvecklade en typ av marknad och nya typer av produkter.'
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Jenkins och Cassell citerar en anonym person som har skrivit pa en diskussionssida.
Citatet handlar om hur den hér personen lade ut en enkdt som 1000 tjejer svarade pa och
enkdten visade 1 sin tur att majoriteten av tjejerna ville ha spel som handlade om
makeovers, shopping och cheerleading.” Personen tyckte dock att detta var pa grund av
dagens media och deras fordldrar, att det valet var vridet. De nimner ocksa konceptet
om att ha kvinnoavdelningar 1 spelbutiker, hur detta idag inte finns men nigot man for
cirka 10 ar sedan diskuterade som ett alternativ. De anser att det skulle innebéra
problem. Det stir dock inte vad for problem. Jenkins och Cassell uppmérksammar om
hur The Sims varit ett viktig spel de senaste decenniet.”' De skriver att hilften av de som
kopte The Sims var kvinnor och idag bestar The Simsutvecklarna av hilften kvinnor. En
av anledningarna till att de The Sims varit en stor succé hos kvinnor &r att spelet
erbjuder utforskande och varierande resultat samt att spelet betonar karaktirer och

stories, berattelser.

Cornelia Bruner, en annan av forfattarna till Beyond Barbie and Mortal Kombat anser
att The Sims succé ar tack vare att spelaren kan dndra méanga detaljer pa karaktirerna.*
Fullerton, Fron, Pearce och Morie skriver att spelforetagen bor dra till sig kvinnor till
branschen for att béttre kunna skapa spel som kvinnor tycker om, vilket 1 sin tur leder
till att spelmarknaden expanderar.”® Detta dr ndgot de sdger att The Sims bevisar,
ungefdr hilften av utvecklarna dr kvinnor och dven konsumenterna bestér av hélften

kvinnor.

“«“

t5 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 anvédnt sig av olika lekstilar for att undersoka
barns lekande ur ett genusperspektiv.** Dessa psykologer séger att det finns feminina
och maskulina spelsdtt. Det feminina séttet bestar av att barnet véljer feminina leksaker,

det dr en mindre grov och inte sarskilt fysisk lekstil. De skriver att det dr vanligast att
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flickor har den feminina lekstilen men att det kan variera och att bdda konen kan ha
bada lekstilarna. Heeter och Winn refererar till en studie utférd av Klawe och hans
kollegor 2002, dir 10 000 barn av bada kdnen observerades vid datorspelande.” Det
visade sig att pojkarna var mer tivlingsinriktade och ville klara olika delar av spelet sa
fort som mojligt, podngen for dem var att det skulle gé fort. Flickorna ville diremot ta

sin tid och utforska.

Dr. Louise Peterson har skrivit en avhandling dir hon undersdker hur barn spelar The
Sims.” Mer specifikt handlar den om en av flera argumentationslinjer kring spel och
larande. “Idén om att oppna spel utan specifika mal leder till en form av utforskande
ddr spelaren kan ldra sig ett specifikt kunskapsinnehadll. ”. Hon har utfort en empirisk
studie dir hon har observerat 39 stycken barn 1 dldrarna 10 till 14 ar nér de spelar The

Sims och varje barn har fétt spela i en timme.

Hon sammanfattar sitt resultat att 6ppen och fri utforskning av medieinnehallet kanske
inte dr det optimala for att undervisa kring normer och vérderingar. Hon skriver tre mer
ingdende sammanfattningar. Den fOrsta dr att ndr spelarna dr fria att utforska anvander
de sina tidigare erfarenheter som en resurs. Den andra ar att spelaren paverkas av pre-
play fasen (den del av spelet d& spelaren kommer pa planer och mal). ”Beroende pa om
spelaren artikulerar ndgra planer eller mal for sin spelaktivitet eller inte, utarbetar
spelaren olika interaktionsmonster”. Den tredje att nédr spelaren utagerade icke-

’

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

3.1 Teori

[ detta avsnitt redogors de teorier som vi anser vara relevanta for var frdgestdllning
och som vi sedan knyter an till i var analys. Teorier som vi kan ha anvindning av for att

se tidigare konsskillnader inom spelande och jamfora dessa med vdrt resultat.

Hartmann och Klimmt kom fram till att kvinnor foredrar att utforska och ta sin tid med
olika delar av ett spel medan mén stressar och for dem handlar det om att bli klar med
olika delar s& fort som mojligt. Vi kommer att ta tid pa hur ldng tid det tar for vara

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

14

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 (Hamtad 2012-01-27)


http://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/24118/1/gupea_2077_24118_1.pdf

olika objekt niir de skapar sina karaktirer i spelet. Ar det méjligt att kvinnor tar sin tid
med sina karaktérer och dr mer detaljerade medan mén vill att det ska gé fort som bade

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

Hartmann och Klimmt skrev ocksa att tjejerna foredrog att spel utan konsstereotyper.
Kan vi se ndgra kopplingar med det som Lara Croft studien uppmérksamar. Ifall nagot
specifikt kon skapar kvinnliga karaktirer som sexikoner, storbystade och vagade klader.
Vir studie kopplad med Lara Croft studien skulle kunna bevisa det lite mer 1 detalj med
tanke pé att i The Sims s kan de skapa sina karaktirer i detalj. Ar det verkligen konen
som bestdmmer synen pa kvinnor inom spel eller dr det individuellt. Med tanke pé att
Helen W Kennedy inte hade nagon egen datainsamling (hon anvinde sig av artiklar och
tidigare forskning) sa dr det mojligt att vi kan se hur mén och kvinnors syn dr inom spel
nér de skapar egna karaktirer i The Sims. Det skulle inte svara pa Kennedys friga om
Lara Croft men om det r sa att antigen det manliga eller kvinnliga kdnet skapar kvinnor
1 The Sims pa nédgot sexistiskt vis. Hon poidngterar att hon inte tror att det finns
information om vad killar tycker om att spela som kvinnor. Haartman och Klimmt
uppmirksammade dven en studie som var gjord av psykologer. Dessa psykologer talade
om hur barn har olika lekstilar, feminin respektive maskulin lekstil men att de ocksé kan

ha blandade lekstilar.

Caroline Pelletier, doktorand inom social semiotik med inriktning p& barn och larande,
undersoker hur unga personer skapar sina konsidentiter genom att lata dem prata om
spel och skapa spel.”” Hon anser att det som ar oklart dr hur konen skiljer sig nir de
skapar spel nédr de har full frihet att skapa vad de vill. Hon kommer fram till att
skillnaden i1 hur unga personer uppfattar spel dr battre forklarat med hur de konstruerar
sin identitet 1 ett kulturellt sammanhang och specifika situationer dn att direkt tinka man
och kvinna. Det dr mindre viktigt att forse mén och kvinnor med olika designmonster
ndr de skapar spel och mer viktigt att fokusera pa att utdka mdjligheterna att som
utvecklare fa personifiera spelet for att ha omfattande kontroll av genren de skapar.
Under intervjuerna sa var de motsigelsefulla, de sa att de gillar att spela spel som The
Sims och senare att de finner det trékigt. Hon skriver att respondenterna forstaelse av

deras erfarenhet som tv- och dator-spelare olika beroende pd sammanhanget.
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Louise Petterson refererar till Vygotskys (2004) som sdger att det inte spelar ndgon roll
om spelet har en obegrinsad frihet. Att var huvudsakliga kélla for kreativitet alltid
kommer att var det vi redan har kunskap om. Hennes respondenter anvénder sig av
tidigare kunskaper om normer for kon, etnicitet, alder, klass, sexualitet, konsumtion och
liknande. Hon skriver ocksé att spelarna parodierar och forlgjligar utseendet pd sina
karaktirer. Hon podngterar att respondenterna ramar in sin aktivitet som "lek" eller att
"ha roligt" och att de roller de gett sina karaktirer inte var ndgot som de tog helt seridst,
inte tog pad allvar. Hon skriver ocksa att karaktirsskapandet dr den del didr hennes

respondenter utforskat som mest.

4 METOD

I detta avsnitt beskriver vi vart val av datainsamlingsmetoder och hur vi gick tillviga

for att fa den information vi behovde for var undersékning.

4.1 Metodval

Denna studie byggde pa kvalitativa metoder snarare &n kvantitativa. Det vésentliga for
uppsatsen var att fi svar péd frdgorna hur och varfor 1 anknytning till fragestéllningen.
En observation och féljande en intervju var de mest relevanta datainsamlingsmetoderna
for undersokningen. Da frigestillningen 16d: Hur skapar unga kvinnor respektive mdn
karaktdrer i The Sims?, ville vi utifrdn observationen och framfor allt intervjun fa
djupgaende information och viss forstaelse over de val och tankar respondenterna hade
kring uppgiften. For denna undersdkning utgick vi ifran Judith Bells bok Introduktion
till forskningsmetodik, dir hon utforligt beskriver hur dessa datainsamlingmetoder kan

g4 till och vad som bér has i dtanke.”®

“Intervjuer ger som Nisbet & Watt (1980, s. 13) papekar viktiga data, men
de sdger bara vad mdnniskor uppfattar ske och inte nodvindigtvis vad
som faktiskt sker. Observationer kan vara anvindbara dd man vill veta om
mdnniskor verkligen gor det de sdger sig gora eller beter sig pa det sdtt de
sager.””

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

val och resultatet av uppgiften i samband med svaren fran intervjun. Observationen
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tillimpades med ett ostrukturerat angreppssétt.”® Enligt Bell anvéinds den tekniken nar
det finns en uppfattning om syftet men ingen klar struktur utan i efterhand f4 in mer
information att hantera och analysera. Uppgiften for observationen gav deltagarna stor
frihet till att skapa en karaktir hur de ville. Vi hade klart for oss vad syftet med
observationen var men hade inga fasta punkter eller schema att utga ifran och anteckna
efter. Intervjun fungerade som en komplettering till observationen. Dar anvéndes en
semistrukturerad intervjuteknik i form av en fokusgrupp.” En fokusgrupp &r
anvindningsbar ndr flera personer ska besvara samma frigor och uppmanar till
diskussion.** Vi ville veta hur de ténkte vid skapandet och vad de baserar sina olika val
pa. Vi hade ett antal intervjufragor forberedda (se bilaga 1) men visste att det under

diskussionen skulle dyka upp ytterligare fradgor och foljdfragor.

Intervjun spelades in dd det hade varit svért att memorera vad som sagts och att
antecknade hade stort koncentrationen. En inspelning underldttade och gjorde att vi
kunde ga tillbaka till det som sagts och béttre kunna analysera informationen.
Respondenterna informerades om inspelningen innan intervjun for ett godkénnande.

Samtliga valde att vara med d& de dven var anonyma.

4.2 Urval

For undersdkningen var det en forutséttning att respondenterna var bekanta med The
Sims. Det behovde nédvindigtvis inte vara The Sims 3, den versionen vi anvinde for
observationen, utan bekanta med hur skapandet gér till. Respondenterna skulle, vid
tidpunkten for uppsatsskrivningen ha spelat det minst en gang de senaste tva

manaderna.

Atta respondenter blev antalet for var datainsamling, varav fyra kvinnor och fyra mén i
aldrarna 21-24 ar. Antalet resonerades fram med tanke pé att uppgiften kan vara
tidskrdvande beroende pa hur lang tid respondenten tar pd sig for att skapa sin
karaktdr. De skulle inte kdnna sig tidbegridnsade. Dérfor valde vi farre deltagare under
langre tid hellre &n fler deltagare under kortare tid. En tid bestimd utifran pilotstudien
sattes pa tva timmar fOr varje person och enbart observationen utan respondenternas

vetande. Detta gav dem tillrackligt med tid for att utforska, testa sig fram och vara
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detaljrik eller skapa en karaktér snabbt. Gruppintervjun holls pa obegréinsad tid nér alla

deltagare var klara.

Vi diskuterade huruvida vi skulle ha personer vi kinner och kidnner varandra med 1
undersokningen eller inte. [ boken “Introduktion till forskningsmetodik” ndmner Bell
om hur viktigt det ar att vara objektiv som forskare och undvika att paverka
situationen.* Vi funderade kring for-och nackdelar med detta. Nackdelen med
personer vi inte kdnner eller kiinner varandra var att situationen hade kunnat bli stel
och pétvingad, vi ville att de skulle kénna sig bekvdma och utfora uppgiften pa det
séttet de 1 vanliga fall hade gjort. En fordel hade dock varit att de inte hade blivit
paverkade pé grund av att de kdnner varandra och kanske hade tagit uppgiften mer
seridst. Samtidigt hade det varit svért att siga om de hade kidnna sig bekvdma med att
skapa en karaktir som de egentligen hade velat. Jan Trost rekommenderar i sin bok Azt
skriva med Akribi att inte anvinda sig av personer man kénner eftersom det kan
péaverka underskningen.’ Vi kom trots det fram till att anvénda oss av personer vi
kénner och kénner varandra. Vi anség inte att det hade ndgon storre betydelse for var
undersokning och till och med var ett béttre alternativ. Det blev en avslappnad och
bekvim milj6 for dem si vil som for oss. Aven vid intervjun kunde vi littare fi en
diskussion och fa ut mer information. En nackdel vi kom pa var att uppgiften inte

skulle tas seriost men det fick vi klargéra innan.

Da vi hade atta respondenter och den angivna tiden lag pa tva timmar for varje person
ville vi spara tid genom att ldta dem utfora uppgiften samtidigt vid enskilda datorer
och sedan ha gruppintervjun for att fi ut mer information kring tankesittet vid
skapandet. Att observera dem var for sig, i enrum eller att vi hade suttit och tittat pa
hade kédnts som en pressad situation, oavsett om vi kédnner varandra eller inte.
Samtidigt hade de kanske kunnat experimentera mer enskilt. Vi funderade dven kring
platsen for observationen och intervjun. En lokal i skolan hade kénts stelt och de hade
ként tidspressen. Vi beslutade oss for att ha den hemma hos en av oss dér det heller
inte var obekant for dem och att vi alla satt i samma rum medan de utforde uppgiften.
Meningen var inte heller att vi skulle sitta och titta pa under hela uppgiftens gang utan
lata dem ta sin tid. Vi var mer intresserade av resultatet, inte lika mycket utférandet.

Intervjun som var den centrala och mest givande metoden var en komplettering till
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observationen. Det var dér vi fick respondenternas djupgdende tankar kring valen.

4.3 Forstudie

Eftersom observationen och intervjun kridvde noggranna forberedelser var det viktigt for
oss att se pa ett ungefar hur processen skulle ga till och vad vi behdvde tinka pa. Darfor

utforde vi den uppgiften respondenterna gjorde.

Vi satt 1 en spellokal 1 skolan och en av oss utférde uppgiften, skapade en simkaraktér.
Paulina ville skapa sig sjdlv och Hoshiar studerade, dock inte varje val och dndring men
det som kunde vara intressant for studien. Da Paulina ville fa simmen att vara sé lik sig
sjalv som mojligt tog det lang tid. Hon anvénde sig av en spegel och gick ménga ganger
tillbaka for @ndringar. Vi mirkte att denna uppgift kunde ta for lang tid och bestimde
oss fOr att sétta en tidsram. Detta skulle ge deltagarna tillrickligt med lang tid utan
stress men gav dem dven mdojligheten att f4 det snabbt klart. Slutligen gick vi genom
intervjufragorna och vad for svar vi skulle kunna tinkas fa och vilka foljdfrdgor vi da

skulle stélla. Tanken var dven att frdgor skulle dyka upp under diskussionens gang.

4.4 Datainsamling

Var ursprungsidé var att observera samtliga atta respondenter samtidigt, i samma rum
och vid varsin dator. Detta blev inte fallet d& vi inte hade tillgang till det antalet datorer.
Respondenterna delades upp 1 tvd grupper om fyra med hilften av vardera kon.
Observationen holls vid tva tillfdllen, Grupp 1 ena dagen och Grupp 2 dagen efter. Vi
satt hemma hos en av oss och tillsammans 1 ett kok. Innan vi borjade informerades
deltagarna kort om uppgiften, dock inte syftet eller tidomfanget for att pdverka dem. De
satt vid varsin dator och vid enstaka tillfillen observerade vi deras val. Det hinde att
deltagarna frdgade och diskuterade sina val med varandra men det bad vi dem att inte
gora. Detta var en enskild uppgift. I Grupp 1 blev alla klara efter 45 minuter och Grupp
2 efter 1 timme och 15 minuter. Nér alla var klara holls intervjun i samma rum.
Intervjun spelades in vilket samtliga godkédnde. Diskussionerna fl6t pa i bdda grupperna,
de verkade tycka att det var intressant att diskutera tankegangarna kring valen. Vid korta
svar bad vi dem utveckla. Tiden for intervjuerna var pd 20 minuter for Grupp 1 och 15

minuter for Grupp 2.
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4.5 Att skapa en sim

For att fa bdttre forstdelse over uppgiften som utfordes vid observationen ges en kort

introduktion 6ver delen att skapa en sim och de valmojligheter som finns.

Det finns fem kategorier {for spelaren att valfritt g igenom: Grunder, Hdar, Utseende,

Kldder och Personlighet. Alla dessa kategorier har forinstéllda val men det gér dven att

dndra dem pa en mycket detaljerad niva.

Grunder:

Har:

Utseende:

Kléader:

Personlighet:

Hér namnges simmen. Spelaren viljer kon, alder, hudfarg samt val

av kroppsvikt och muskelstorlek.

Val av frisyr, haraccessoarer eller huvudbonader. Aven hérfirg i
bred skala och detaljer som slingor gér att dndra. Sist gonbryn och

fransar.

Under denna kategori finner spelaren sex underkategorier. Dér gér
det att &ndra pa: Huvudform/ Oron, Ogon, Néisa, Mun,
Ansiktsdetaljer som fraknar och Smink. Storlek, placering, farg och

bojning dr nagra fa av de detaljer spelaren kan justera.

Spelaren kan vélja en stil for olika tillfallen: Vardagskidder,
Finkldder, Nattkldder, Idrottskidder och Badkldder. En méngd olika

typer av klddesplagg dér farg och monster gar att dndra pa.

I den sista kategorin finns val for simmens personlighet. Dér kan
spelaren vilja positiva eller negativa egenskaper inom mentala,
fysiska, sociala och livsstilsomraden. Det dr hogst fem egenskaper
som ar tillatna. Simmen kan dven ha favoriter i val av matritt,

musikstil och farg.
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S RESULTAT

I detta avsnitt presenteras den enskilda individens resultat fran observationen och
sedan de visentliga utdragen fran gruppintervjuerna. Vi valde att presentera dem
enskilt for att tydligare visa vad de skapat och deras tankar kring det. Observationen

delades upp i tva omgangar med jamfordelat antal och kon.

Respondent: Pernilla

Karaktirens namn: Egna namn

Karaktirens kon: Kvinna

Egenskaper: Barnslig, fegis, hetlevrad, god och har ett bra sinne for humor
Favoriter: Speghetti, latinomusik och firgen violett

Tidsomfang: ca 1 timme och 15 minuter

Pernilla var den deltagare som satt lingst tid med uppgiften, i 1 timme och 15 minuter.
Hon var dven en av dem som har spelat The Sims 3 ett flertal ganger och visste hur
skapandet gick till. Det mérktes tidigt att hon skapade sig sjilv, redan vid de forsta valen
av frisyr och hérfarg men dven nér hon sedan gick in pa detaljer av ansiktet och ville
anvénda sig av en spegel. Hon satt i flera minuter vid varje detalj och gick dven ibland
tillbaka for att 4ndra det hon inte kéinde sig ndjd med. Hon skapade sin sim som en ung
kvinna, normalbyggd med brunt mellanldngt har och lugg. Hudfédrgen var 1 en brunare
nyans. Karaktdrens kldder var i form av bld jeans, vit troja, svart kavaj och vita

sneakers. Pernilla lade till enkla 6rhdangen och en klocka.

Pernilla som skapade sig sjilv och satt langst tid med uppgiften sade dven att hon har
skapat sig sjédlv flera ganger, ndr det gatt en lingre tid mellan gangerna och varje gang
forsokt skapa simmen likt sig sjdlv som mojligt. Om hon inte gor det skapar hon
familjemedlemmar, vinner eller pojkvinnen. Hon lade ner mest tid pd ansiktsdragen
och detaljerna. “Det dr det som dr roligt, att se hur pass likt det gdr att efterlikna sig
sjalv”. Vi ville veta varfor hon aldrig hittar pd egna karaktir och pé det svarade hon
“Jag har nog hittat pd en sim, ndgon gdang men jag har ingen bra fantasi, haha. Det dr
intressant att se hur likt det gdr att skapa en person eller plats” Hon finner det roligast
att skapa karaktédrer och dven att inreda hus. Att bygga, pyssla och liknande dr sadant
Pernilla mest dr intresserad av inom spel. Nér det gér att efterlikna en person, plats och

kunna &ndra attribut. Det fanns ingenting hon i stort sett saknade i The Sims 3 och
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skapandet. "Det gdr antagligen att vara dnnu mer avancerad och skapa fler alternativ
for spelaren. Om man ska ta det sd langt och kunna ha sd pass manga valmojligheter

och dndra pd sa mycket som det redan gar att géra, da ska man ga hela viigen.”

Respondent: Marwin

Karaktirens namn: Tommy Barrasso

Karaktirens kon: Man

Egenskaper: Elak, hetlevrad, galen, ond och perfektionist
Favoriter: Grillade kotletter, klassisk musik och firgen svart

Tidsomfiang: ca 17 minuter

Marwin skapade en vit vuxen man med normal kroppsbyggnad. Haret var kortharigt,
brunt och bakdtkammat. En tunn mustasch i samma farg och munslédngd. Karaktiren var
kladd 1 en svart skjorta med en brun kostym och tillhérande byxor samt svarta
skinnhandskar. Skorna var svarta och i skinn. Nar Marwin satt med uppgiften verkade
han 1 borjan inte ha en klar bild av vad for slags karaktir han ville skapa. Han klickade
sig igenom olika alternativ och velade men efter valet av frisyr och mustasch styrdes
han mer bestdmt. Han gick inte in pd detaljer vid ansiktsmodifieringen men dndrade

kladvalet ett par ganger.

Marwin sade att han forst inte visste vad han skulle géra men utgick sedan fran Hitler da
en mustasch liknade hans. Han forsokte efterlikna honom s mycket som mdjligt. Dock
namngav han inte sin karaktir Adolf Hitler utan Tommy Barrasso. “Det dr ett skont
namn”. Nir vi stillde frigan om vilket kon de oftast skapar sina karaktirer i svarade
Marwin "Mdn och om jag skapar kvinnor dr det slampor, alltsa ldttklddda”. Vi fragade
honom varfor han oftast skapar méan, “Jag har ingen aning, kanske vana fran andra
spel”. Han skapar aldrig personer han kdnner och hittar alltid pa nya karaktérer. Nar vi
fragade vidare om det och varfor svarade han "Jag vet inte, ndr det gar att skapa en

karaktdr hur man vill, anvdnder jag gdrna fantasin”

Marwin lade ner mest tid pa egenskaperna och kldderna. Han ville att simmen skulle
vara 1 stil med hur Hitler var och sag ut. Ansiktet anség han inte var lika viktigt eftersom

att det inte syns lika tydligt som kldderna och frisyren i spelet nir man sétter igdng.
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Respondent: Robel

Karaktirens namn: Sergio Rodriguez

Karaktirens kon: Man

Egenskaper: Ambitios, geni och snobb

Favoriter: Grillade kotletter, klassisk musik och firgen kryddbir

Tidsomfiang: ca 15 minuter

Robel var den enda deltagaren som skapade ett barn. Barnet var smalt, brun till
hudfirgen och hade brunt kort hir med ljusare slingor. Han hade kldder likt en
skoluniform, vit kortdrmad skjorta, morkrdd slips och svarta kortbyxor. Till det fick han
flipflops. Robel satt inte vid detaljer utan valde de forvalda instidllningarna for utseendet

och de dvriga kategorierna. Han dndrade en detalj, vilket var slingorna i héret.

Under intervjun svarade han att kliderna var den kategori han lade ner mest tid pa.
Svaret pa fragan om hur han ténkte nir han skapade sin sim och om han utgick ifran en
verklig person eller hittade pé 16d: "Jag ville som Marwin, skapa en skon kille. Ingen
vanlig tondring eller vuxen utan antingen ett barn eller en gamling. Kliderna valde jag
for att karaktdren dr en richkid brat. Skjorta, slips och flipflops for att han skulle vara
lite skon, inte sd uppblast dnda. 1 den beskrivningen ser man tydligt de egenskaper
Robel valde till sin karaktér, ambitids, geni och snobb. Robel sade att han aldrig skapar
sig sjdlv eller personer han kdnner utan hittar alltid pd. "Det kanske dr en typ av
karaktdr jag i sadana fall utgdr ifrdn och inte en specifik person”. Han skapar dven

oftast mén, de fall det blir kvinnor gér han dem ”snygga”.

For Robel dr det byggandet och pysslet som intresserar honom mest, vilket dr den andra
delen i The Sims, bygga hus och inreda. Han tycker dock inte att det saknas négot eller

att han kinde sig begriansad. "Det finns mer dn vad man tror”

Respondent: Rasmus

Karaktarens namn: Lasse Kottberg

Karaktirens kon: Man

Egenskaper: Bra sinne for humor, galen, geni och atletisk
Favoriter: Korv med brod, indiemusik och firgen bla

Tidsomfiang: ca 11 minuter
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Rasmus karaktér var en vit, tjock man med brun mustasch. Han bar en vit skjorta, lila
slips, svart/ grd randig kostym med tillhorande byxor och komonstrad cowboyhatt.
Rasmus var en av de ménnen som skapade sin karaktir snabbast. Bland alla de éatta
respondenterna som var med, var han den personen som spelat The Sims minst antal
ganger. “Jag har spelat The Sims ett fdtal ganger men som i vilket spel som helst tycker
jag inte att skapandet dr det roliga, det dr bara en liten del av ett spel. Det roliga dr

processen och till exempel de uppdrag som ska utforas”.

Under intervjun nér vi frigade deltagarna hur de tdnkte vid skapandet, om de utgar
utifran sig sjilva, ndgon verklig person eller hittar pd svarade Rasmus “Jag ville skapa
en sim som inte var lik mig. Sa jag skapade motsatsen. En tjockis. Men en karaktdir som
har liknande egenskaper, som sportintresserad och geni, haha. Cowboyhatten lade jag
till for att ge simmen en humoristisk sida”. Vid de andra tillfillen Rasmus har spelat
The Sims har han enbart skapat mian och da, som denna ging, utgitt utifran sig sjilv
blandat med pahitt. Han lade inte ner ldng tid vid varje kategori. Det var vid klddesvalet
som manga av de andra ddr mesta delen av tiden anvédndes for. “Jag var ganska
bestdmd ndr jag borjade skapa min karaktdr, det var enbart klidutbudet som kunde

varit bredare. Jag blev lite styrd. Ibland fanns det bara tva saker att vilja mellan”.

Respondent: Julio

Karaktirens namn: Ray Ray

Karaktarens kon: Man

Egenskaper: Arbetsnarkoman

Favoriter: Sushi, elektronisk musik och firgen rod

Tidsomfing: ca 8 minuter

Julio var den man som skapade sin karaktdr snabbast, pa 8 minuter. Han skapade en
svart, tjock dldre man med cornrowes. Han bar ungdomliga solglasdgon, orhidngen, ett
tajt halsband och grona trasiga sneakers. Kldderna bestod av en vinrdd traningsoverall,

kostymliknande.

“Jag ville skapa en rolig karaktdr.” Niar vi bad honom utveckla sitt svar och forklara pd
vilket sétt han menar rolig svarade han: “En tjock man. Sedan hittade jag frisyren. Efter
det visste jag att jag ville skapa en dldre man som forsoker kidi sig och vara ungdomlig.

En hiphop manager med den typiska kléidstilen och smyckena. De trasiga skorna ska ge
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en bild av att han var framgangsrik men inte lika lyckad lingre fastdn han forsoker”.
Julio experimenterade sig fram genom valen och gav sedan sin karaktdr en historia och
pa det sittet visste han hur han skulle fortsétta. Han valde enbart en egenskap for sin
karaktir, arbetsnarkoman. Den egenskapen passar in pd simmens beréttelse och dven
Julio sjdlv sdger han. Den delen av simmen kan han relatera till, att han gédrna arbetar
och vill bli framgéngsrik. Nér vi stillde fragan om vilken del i skapandet de anser vara

roligast eller lade ner mest tid pa svarade han:

“Jag lade ner mest tid pd klddesvalet, dock hade jag dnda dnskat att det fanns mer att
vdlja pa. Det borde gd att skrdddarsy sina egna kldder...pa nagot sdtt. Jag gillar att
skapa karaktdrer, att utga ifran mig sjilv och kunna skapa en person jag skulle vilja
vara men spelet i sig dr det roliga.” Han forklarade att han oftast vill skapa nagon lik
sig sjélv, aterspegla sin egen identitet med forbéttringar men ibland vill han bara leka

och testa ndgot nytt.

Respondent: Emelie

Karaktarens namn: Korv John

Karaktarens kon: Man

Egenskaper: Flortig, bra pa att Kyssas, festprisse, atletisk och karismatisk
Favoriter: Sushi, elektronisk musik och firgen rod

Tidsomfing: ca S minuter

Emelies sim vart en ung vit man med viltrdnad kropp. Hans héar var ljusbrunt och
kortklippt. Han bar en vit pikétrdja med en svart jeansjacka och rutiga ljusa kortbyxor.
Till den utstyrseln fick han roda sneakers. Emelie har spelat The Sims, i olika versioner
ett flertal ganger. Hon var den deltagaren som tog kortast tid pa sig att skapa sin

karaktér, pa 5 minuter.

“Jag tinkte inte sa mycket ndr jag skapade min sim. Spelar The Sims ofta och dd
skapar jag olika varje gang. Det gar antagligen fort for mig ndr jag dr van vid spelet
och alternativen. Den hdr gdngen skapade jag en “schtekarkille”! Han gillar att trina,
sola, dr utdtriktad och blir tillsammans med tio kvinnor samtidigt. Tdnkte inte pd ndgon
speciell person, utgick bara ifran den typen av karaktdr, en festprisse eller brat. Samma
ndr jag lade till egenskaperna”. Emelie var dven den enda deltagaren som skapade en

karaktér 1 motsatt kon. Under intervjun svarade hon att hon inte brukar skapa sig sjilv
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eller kvinnor och att det dr roligare att skapa min. Hon vet inte varfor. Den del i The
Sims 3 hon gillar bést dr skapandet och att fa anvinda fantasin. Kladutbudet kinde hon
var lite begrinsat fastin det fanns mycket att vélja bland och hon fann det mesta

omodernt.

Respondent: Alicia

Karaktirens namn: Egna namn

Karaktirens kon: Kvinna

Egenskaper: Geni, kockbegiavning, tursam, sparsam och hopplos romantiker
Favoriter: Pannkakor, popmusik och firgen skiir

Tidsomfang: ca 45 minuter

Alicia skapade en kvinnlig karaktér, delvis lik henne sjélv. Simmen hade 14ngt brunt hér
och lugg. Kroppsbyggnaden smal och hudfiargen 1 ljusare brun nyans. Alicia var inne
och dndrade ndsan, 6gonen och munnen pa avancerad niva och lade dven till smink pa
simmen. Resten av valen gjordes med de forinstdllda instdllningarna. Alicias karaktér
hade péd sig en svart, urringad klédnning med svarta klackskor. Hon hade silvriga
smycken till, armband, orhdngen och halsband. “Jag skapade mig sjilv men en
forbdttrad version”. Vi fragade henne vad hon menade med forbdttrad. "Jag gjorde
simmen smalare och om det gick hade jag gjort storre brost. Hdret och ansiktsdragen
efterliknade jag mina egna. Kldderna valde jag utifrdn det jag skulle vilja ha pd mig
men dr for vagat. Jag ville att karaktdiren skulle vara smart, framgangsrik och bra pa
allt”. Sedan fragade vi om de oftast viljer samma kon nér de spelar eller olika. Alicia
svarade att det dr olika. Hon brukar skapa sig sjélv pd olika vis, annars skapar hon sin
dromkille. Vi bad henne beskriva hur hennes dromkille ser ut. “Andreas Wilson, haha.
En ljusharig kille, lang, behover inte vara éverdrivet viltrdnad, lite tontig, snygga

kldder.”

Som tidigare nimnt dndrade Alicia vissa ansiksdrag pa avancerad niva. Nar vi fragade
vad de lade ner mest tid pa vid skapandet svarade hon ansiktet. Hon ville att simmen
skulle bli lik henne men hon kidnde att det var for manga detaljer att &ndra pa och orkade
inte sitta med det sé ldnge, darfor valde hon det hon trodde var mest likt hennes drag.
Den delen av spelet Alicia gillar mest om &r skapandet men sedan spelandet eftersom att
det ger kénslan av att hon styr sig sjilv. "Jag gillar att fuska, haha. Att ha mycket

pengar och sedan képa de snyggaste moblerna och dyraste prylarna. Simmen behéver
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heller inte slésa tid pa att ga och arbeta. Jag far en kdnsla av att styra mig sjdlv, da dr

)

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

Respondent: Melissa

Karaktirens namn: Sofia Svensson

Karaktirens kon: Kvinna

Egenskaper: Bokmal, prydlig, vinlig och vegetarian

Favoriter: Tortellini med ostsas, klassisk musik och firgen violett

Tidsomfiang: ca 35 minuter

Melissa verkade inte ha en klar bild av vad for slags karaktdr hon ville skapa. Hon
provade sig genom de olika kategorierna. Till slut skapade hon en ung kvinna med blont
mellanldngt har och en blomma i héret. Karaktirens kroppsbyggnad var normalbyggd
med lite muskler. En beige blus och brun kort kjol och enkla finskor klidde Melissa sin

karaktér 1. En guldring fick hon dven pa fingret.

“Jag forsokte skapa karaktdren sa lik mig som mojligt. Vissa kategorier var svdara och
dd valde jag att skapa en fin tjej . Vi bad Melissa utveckla sitt svar angdende “fin tjej”
och vad hon menar eller definierar som fin tjej. “"Blomman i haret tyckte jag var fin och
dad valde jag den istdllet for att vilja en frisyr som dr mer lik min. Det blev svdrt att
forsoka hitta en ndsa som var lik och mun, ddr valde jag ocksa det jag tyckte var fint.
Sedan valde jag inte kidder efter det jag brukar ha pa mig utan mer sadant som var
snyggt och jag aldrig sjilv skulle ha pa mig”. Hon lade ner mest tid pd kldderna.
Ansiktet var svarare, speciellt ndr man éndrar detaljerna om man inte vet vad man vill
skapa. Egenskaperna Melissa valde var utifran sig sjélv och hon ville att simmen skulle
vara sndll och hjdlpsam. Nér hon spelar The Sims skapar hon alltid kvinnor och utgér
till viss del utifran sig sjdlv. Hon forklarade att det &r léttare att utga utifran sig sjlv
som kvinna och att det dven finns mer att dndra pd i skapandet som kvinna, flera

alternativ.

“Jag gillar spelandet, att fa skapa en beridttelse at min karaktdr och se utvecklingen i
spelet. Paminner mig mycket om ndr jag var liten och lekte med barbiedockor. Jag ldt
de aldrig vara sd fina som de var ndr de koptes utan klippte av haret, ritade pa dem och
gav dem tatueringar. Sedan skapade jag olika scenarion eller miljoer som sjukhus,

klidaffar eller djuraffir. Da byggde jag upp platsen med hjdlp av det jag hade hemma.
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Papper, tyger och leksaker blev till sma bécker, singplatser och annat”.

6 ANALYS & DISKUSSION

I detta avsnitt analyseras resultatet och kopplas till de teoretiska utgdangspunkterna

ndmnda i tidigare avsnitt.

Var studie visade sig ha dverensstimmande resultat med de teorier vi tagit upp i tidigare
avsnitt. Det fanns bade skillnader och likheter mellan konens resultat. Majoriteten av
véra kvinnliga respondenter visade intresset med att ta sin tid i att utforska olika delar
och kategorier i skapandet av karaktiren. Detta pavisades dven av Heeter och Winn i en
studie om vad flickor och pojkar foredrar for slags spel. Flickorna 1 studien tog sin tid
medan pojkarna var tévlingsinriktade och ville klara uppdragen sa snabbt som mojligt.
Vi var medvetna om att deltagarna for denna studie var barn. Podngen med detta var att
visa att dessa egenskaper hos flickor och pojkar kan sitta kvar i vuxen alder. Vi kunde
tyvérr inte se tdvlingsinriktade egenskaper bland véra respondenter d& uppgiften inte

hade sddana moment.

Var forestillning ar att kvinnor lagger ner mer tid vid detaljer och dr mer
verklighetstrogna nir det kommer till spel jamforelsevis med méin som skapar
karaktirer ur fantasin. Aven detta blev bekriftat hos véra deltagare. Tre av de fyra
kvinnliga respondenterna skapade simmar utifran sig sjélva. Pernilla forsokte skapa en
kopia av sig sjdlv, dven pa detaljerad niva. Alicia utgick ifrdn vissa av sina egna drag
och egenskaper men gjorde en “’bittre version” och enligt henne var det smalare, storre
brost om det gick att dndra, sminkad. Enbart positiva egenskaper. Melissa forsokte till
en borjan att skapa sig sjdlv men kénde sedan att det blev for komplicerat och dvergick
till att vdlja det hon ansag var likt henne annars det hon tyckte var fint. Emelie var den
personen som motsade de forstillningar vi hade. Vi hade en tanke om att mén snabbare
blir klara vid en sadan uppgift och att de inte &r lika intresserade av detaljer. Emelie var
den person bland samtliga deltagare som utférde uppgiften pa kortast tid, 5 minuter och
inte alls var inne pa detaljer. Enligt vér forestdllning om att kvinnor skulle vara mer
verklighetstrogna och utga utifran sig sjilva stimde heller inte in pa Emelie. Hon var
den enda som skapade en karaktdr av motsatt kon och det var inte en manlig karaktér
hon ansdg vara “sexig”. Enligt Hartmann och Klimmt féredrog kvinnor spel utan

konsstereotyper. I The Sims ges mojligheten att skapa sin karaktér hur spelaren vill. Vi



kunde se att dessa stereotyper dndé visar sig nér de far skapa en karaktir hur de vill.
Alicia ville ge sin sim storre brost, vilket inte dr mojligt 1 spelet. Utover det gav hon
simmen smal midja och vagade klader. Nar vi under intervjun fragade hur de skulle
skapa det motsatta konet svarade Marwin och Robel “Slampor” och Alicia “min
dromkille”. Stereotyperna framtrddde hos bada konen. Skillnaden pa konsstereotyper i
The Sims och 1 andra spel dr att i The Sims véljer spelare att skapa en sddan karaktar.
Det ar skillnad pa att sjélv skapa en sddan karaktér och vélja bland sddan fardigskapade

karaktérer.

I var undersokning var det ingen av méannen som utgick utifran sig sjilv eller nagon de
kdnner vid skapandet. De skapade “roliga” karaktirer och det visade sig vara motsatsen
till hur de ser ut eller de egenskaper de har. Hélften av dem sade att de inte brukar skapa
utifrdn sig sjdlva medan de andra tva utgar till viss del, vissa drag och egenskaper.
Majoriteten av kvinnorna forsokte skapa sig sjdlva sa likt som mdjligt eller utgé utifran
sig sjdlva. De sade att de brukar forsoka skapa sig sjdlva, familjemedlemmar, vénner
eller pojkvénner. Detta kan ha med de olika lekstilarna Hartmann och Klimmt ndmner,
som barn har och lir sig vdxa upp med. Flickor leker med dockor och klir upp dem, i
senare dlder sminkar de sig och tdnker mer pa sitt yttre. Pojkar ddremot lar sig leka med
bilar, det ska ga fort, sporta, vara tuff och tévlingsinriktad. Darfor &r kvinnorna mer
intresserade av skapandet och méinnen intresserade av spelandet, vilket ocksa kan knytas
till resultatet dér kvinnorna tog léngst tid pa sig vid skapandet, mellan 35 — 1 timme och

15 minuter till skillnad fran ménnen som tog hogst 17 minuter pa sig.

Valet av konet pd sin karaktdr var inte helt klart bland deltagarna. De hade inte lagt
ndrmare tanke vid anledningen eller varfér. Marwin svarade att han ar van vid att vara
en manlig karaktir fran andra spel. Det skapar tanken om att den manliga karaktdren
kanske dominerar 6ver rollerna i spel.

Keith Stuart har i sin artikel Game changers: the women who make video games™
skrivit om hur kvinnor alltmer arbetar inom spelbranschen. Mitu Khandake och Siobhan
Reddy, tva av de négra kvinnliga spelutvecklare som arbetar med bland annat
programmering, intervjuas om hur intresset for detta véxer bland kvinnor och hur spel

ska kunna utvecklas till bredare malgrupper och vara mindre stereotypa.
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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 sdger Stuart var for att kvinnor tidigare varit en minoritet inom
denna bransch d& spelutvecklare har en bakgrund frdn ingenjors- och
systemutvecklarutbildningar som dominerats av min. Kvinnor har inte kommit lika
langt inom spelbranschen men det dr nagot som blir vanligare, dock spelar de lika
mycket som mén. Reddy tror att kvinnor blivit mer intresserade nu nir spel utvecklas
for manga olika plattformar som TV-spelskonsoler, datorer, smartphones och sociala

medier. Exempel pa detta dr Angry Birds pd smartphones och Farmville pa 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."”

Sa uttalar sig Mary DeMarie, medforfattare till spelet Deus Ex, om kvinnan roll inom
spelbranschen. Det ndmns &dven 1 artikeln att kvinnor ar eftertraktade for deras
kreativitet och kunna ta designen ett steg ldngre och Over det forviantade. Artikeln
avslutas med hopp om fOridndring och mer uppmirksamhet av olika roller inom

spelbranschen som kan fa kvinnor att bli intresserade.

7 SLUTSATS

Vi har med uppsatsen velat besvara fragan "Hur skapar unga mdn respektive kvinnor
karaktdrer i The Sims?”. Vi valde The Sims eftersom spelet ger spelaren mojlighet att
skapa en karaktir hur hon/han vill. For att undersdka detta utférde vi en observation
med atta personer, hilften kvinnor och hélften mén. Deras uppgift var att skapa en
karaktdr 1 spelet och sedan holls en gruppintervju for djupgaende tankar kring
skapandet. Vi kan inte med var studie inte dra nigra generella slutsatser kring likheter
och skillnader mellan kvinnor och méin nir de skapar karaktirer i spel. Var slutsats
sdger att de mén i1 var studie visade sig vara mer fantasifulla i sitt skapande av karaktérer
medan kvinnorna var mer verklighetstrogna. Ménnen foredrog att skapa manliga
karaktdrer och for kvinnorna skiljde det sig for att de oftast skapar antingen sig sjélva,

familjemedlemmar eller véinner. Det visade att kvinnorna var mer personliga.
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Kombinationen av den tidigare forskning som gjorts med att ménnen inte visade stort
intresse 1 karaktirsskapandet som kvinnorna, sdger att minnen gillar snabba,
tavlingsbaserade spel och kvinnor ta sin tid att utforska. Undersokningen visade dven att
kvinnorna var mer intresserade av att skapa karaktdrer &n min som sdg skapandet som

en liten del av ett spel.

For framtida forskning ar det viktigt att ta hiansyn 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 karaktirer jimforelsevis med hur deltagare
utan genusmedvetet tinkande skapar sina karaktdrer. Pa det sétt kanske spel kan bli mer
konsneutrala och komma ifran man respektive kvinna tinkandet. Som det ser ut nu har
The Sims fardiginstillda val for de olika kategorier beroende pa om du viljer att vara
kvinna eller man. Fria verktyg i spel for skapandet kan ge spelaren stérre mojlighet att

utforska.
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9 BILAGOR

BILAGA 1

INTERVJUFRAGOR

- Hur tiinkte du vid skapandet av din karaktir? Utgick du utifrin dig sjilv,

ndgon verklig person eller helt och hallet fantasi?

- Varfor valde du att skapa en man/ kvinna?
- Viiljer du oftast samma kon ndir du spelar?

— Hur kommer det sig?

- Vilken del av The Sims ligger du ner mest tid pa? Karaktirsskapandet,
byggandet och inredandet eller spelandet?

- Vilken del av karaktirsskapandet lade du ner mest tid pa?
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