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Abstract

Drawing on technofeminist and queerfeminist theories this study examines how gender, body
and emotions are made through videogames and in processes between the material and the
virtual. Centering on how gender-structures limit subjects in conceptions of body and mind, I
have conducted interviews with four gender-critical gamers, discussing genderidentities,
emotions and experiences of video gaming. The result of the analysis concludes that female/
queer subjects can use videogames to deconstruct their notion of reality which reflects on the
importance for feminist politics to reclaim the knowledge of technology.
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1. Inledning

Sommaren 2010 foll jag intensivt for tv-spelet Buffy The Vampire Slayer. Jag hade ett slitsamt jobb
pa ett vardboende i Malmd. Denna tunga sysselséttning innebar hot om fysiskt véld och
depressioner. Osynliggjord och illa bemétt stidade jag, lagade mat, tvéttade och duschade mina
vardtagare. Jag kdnde en smartfull maktloshet infor den totala dodséngesten som bredde ut sig pé
en pa en mer eller mindre klar avdelning. Jag kanske borde ha ként mig lyckligt lottad? Att fa ha
det yttersta ansvaret for andra ménniskors omsorg denna ™ kvinnliga dygd” att fa varda. Men jag
var totalt uttomd. For att finna inspiration forsokte jag desperat att identifiera mig med Florence
Nightingale. Det fungerade en vecka eller sa. Det enda som inte fick mig att forlora mig sjalv
den sommaren var tv-spel. Nir jag kom hem fran jobbet och startade konsolen' hade jag den
unika mojligheten att f4 befinna mig i en annan virld och i ett annat samhille. Dar jag ironiskt
nog varje kvéll var ’the chosen one”. En vérld fylld av ondska dér jag i motsats till allt virdande
blodade ner tv-skdrmen genom att sticka trépalar i hjirtat pa vampyrer. Ingenting i denna
handling tyngde ner mig. Istéllet kdnde jag total kontroll dver mina handlingar, 6ver min kropp
och dver virlden. Nagonstans hér foddes tanken om denna uppsats. I andlosa samtal med min
sambo om sommarnitterna fragade vi oss vad tv-spel verkligen betyder for ménniskor. Vilka
anledningar far ménniskor att begira denna fantasirika varld? Och hur kan jag koppla detta begér

till manniskors fysiska verklighet?

’In every generation there is a Chosen One. She alone will stand against the
vampires, the demons and the forces of darkness. She is the Slayer”
(Bufty the vampire slayer).

Illustration IT

! Tv-spelskonsol: Den stationira enhet dér du sitter in ditt tv-spel.



2. Syfte

Syftet med den hir uppsatsen ir att studera betydelsen av métet mellan genuskritiska gamers
och tv-spel fran en queerteoretisk och teknofemistisk tolkningshorisont. Genom att reflektera
kring genusstrukturer och heteronormativa samhéllsstrukturer som begrénsar och kontrollerar
ménniskor bade fysiskt och i tanke, vill jag komma at hur gameridentiteter och genusidentiteter
konstitutioneras strukturellt. Och vad som hinder med dessa strukturer i motet med det virtuella,
finns det utrymme f6r dekonstruktion? Hur gors kropp, kon och emotion genom tv-spel? Genom
att utfora en kvalitativ studie pa tv-spel, &mnar jag att nd subjektiva kénsloméssiga narrativ, for
att fa en mangstammig bild av hur subjekt gors 1 interaktionen mellan verkligheten och tv-spel.
Samt né en ndrmare forstéelse for vad som hander med subjektet i granslandet mellan det

materiella och det virtuella.

2.1 Fragestallning
Min fragestéllning lyder som foljer: Hur gors kon och kropp genom tv-spelande? Vilka
emotioner dr centrala for det gérandet? Samt hur anvinder genuskritiska subjekt tolkningar av

tv-spel for att dekonstruera sin verklighet?

! Gamer: Ordet identifierar de som spenderar mycket av sin fritid till att spela och léra sig om spel.



3. Disposition

Denna uppsats inleds 1 kapitel fyra med en presentation av den teori och den forskningsbakgrund
jag utgatt ifran nir jag analyserat det empiriska materialet, queerteori och teknofeminism, samt
min vetenskapsteoretiska infallsvinkel dér jag utgétt ifrdn Donna Haraways ’situerad kunskap”.
Diérefter kommer jag i kapitel fem redogora for min valda metod, som &r intervju, samt resonera
kring etiska 6verviganden rorande denna metod, dérefter ge er en presentation av informanter,

vilket i kapitel 6 foljs av min analys av materialet.

4. Teoretiskt perspektiv/Queera representationer

I Cyberfeminism in Northern lights resonerar medieteknik- och genusforskarna Malin Elm
Sveningsson och Jenny Sundén kring risken med att totalt ge upp kon som kategori och dess
politiska och analytiska mening, dven om kon i en intersektionell analys aldrig kan vara den
viktigaste eller den enda faktorn. Detta styrks med att feministiska teoretiker ar speciellt kapabla
till att hantera genuskategorier, och genom att analytiskt exkludera kon som kategori. Finns det
ocksé en risk att legitimera en ignorans mot patriarkal makt. '

Mitt perspektiv pa kon 1 denna uppsats dr konstruktivistiskt, vilket innebér att jag inte utgar
ifrén att konsaspekter sitter inristade i individers psyke eller natur. En kvinnokropp behdver inte
nddvindigtvis foljas av ett feminint genus, utan kon 4r nagonting vi gor.” Det skapas genom
imitation och iscensittning. Med denna uppfattning dr kon endast en effekt av olika sorts
handlingar. Mina analysbegrepp har jag himtat fran den queerteoretiska skolan. Postmoderna
feminister vill betona det fordnderliga 1 konens “natur”. De mest utmanande idéerna om
genusidentiteter kommer fran den postmoderna queerteoretikern Judith Butler. Butler anvénder
sig av begreppet performativitet istéllet for genus och menar med detta att vi visar upp
karakteristiska drag som anses kvinnliga eller manliga, och genom detta konstruerar vi oss sjélva
till att passa in 1 mallen for kvinnor och mén. Performativitet bor inte sammanblandas med det
engelska ordet performance, som antyder att det finns ett medvetet handlande subjekt bakom
handlingen. Istillet for att se dessa handlingar som ett resultat av var konsidentitet bor vér

konsidentitet ses som ett resultat av vara handlingar. Enligt Butler upprétthalls idén om kon av en

' Malin Sveningsson Elm & Jenny Sundén 2007, s. 34
2 Sveningsson, Elm & Sundén 2007, s. 106


http://sv.wikipedia.org/w/index.php?title=Performativitet&action=edit&redlink=1
http://sv.wikipedia.org/wiki/Performance

forestillning om ett “naturligt” heterosexuellt begér, vilket Butler kallar den heterosexuella
matrisen. Den heterosexuella matrisen normaliserar och (tvdngs)heterosexualiserar kulturen.'
Vad fér det for konsekvenser om vi tdnker pa kon som imitation och en iscenséttning istdllet for
en biologisk parameter? Detta tvingar tvingar oss att omvérdera det vi tar for givet och leta efter
sdtt att dekonstruera betydelsen av dessa imitationer.

P& samma sétt som den genusteoretiska skolan har menat att kon dr nagot som skapas,
resoneras det inom olika sociologiska falt kring hur vi skapar och kénner kanslor. I The Cultural
Politics Of Emotion resonerar genusforskaren Sara Ahmed kring det sociologiska synsittet pa
emotion, dér vi genom kdnslopolitiska performativ producerar gransdragningar mellan olika
subjekt, vissa kinslor 4r feminint kodade och vissa ir maskulint kodade.” Hir formas kénslor i
kommunikationen med andra ménniskor istéllet for pd grund av andra ménniskor. D4 r det inte
s enkelt som att kiinslor finns inuti méanniskor. * Med denna queera infallsvinkel &mnar jag att
skriva in mig 1 det cyber-teknofeministiska forskningsfaltet, da detta forskningsfilt med den

tekniska utvecklingen stindigt dr i behov av fornyelse.

4.1. Forskningsfaltet

Som forskningsbakgrund till mitt valda &mne har jag utgatt ifrdn den forskning pa teknik som har
ett teknofeministiskt/cyberfeministiskt perspektiv. Teknofeminism kallas det feministiska
maktperspektiv som har anlagts pa den politiska forskningen som forts pa teknologi och
identitetskapande inom cyberspace, datorer, internet och teknik. Denna forskning har ifragasatt
hur subjekt kan anvénda sig av teknik for att fordndra det politiska och sociala. Den teoretiska
versionen av cyberfeminism gar hand 1 hand med tredje vdgens feminism, som é&r starkt influerad
av poststrukturialism, postmodernism, queerteori och postkolonial teori. Den tredje vagens
feminism utgdr ifrdn en mangfacetterad kunskap om ménga slags makthierkier saisom sexualitet,
etnicitet, ras, och klass. Dessa positionerar kvinnor i relation till mdn men ocksa kvinnor i
relation till andra kvinnor.”

I Cyberfeminism in Northern Lights reflekterar Sveningsson och Sundén dver
begridnsningarna med den cyberfeminitiska forskningen, och menar att denna forskning oftast har
skrivits utifrdn ett angloamerikanskt perspektiv. Denna bok argumenterar for en storre

medvetenhet om sin egen geografiska situering och fokuserar pa erfarenheter och kunskap ifrdn

' Tiina Rosenberg 2002 Queerfeminitisk Agenda s. 21
? Sara Ahmed 2004, s. 13

> Ahmed 2004, s. 4, 6

* Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 4



de nordiska linderna.'

I The Gendered Cyborg undersoker Linda Janes, Fiona Hovenden, Gill Kirkup och Kathryn
Woodward relationen mellan teknovetenskap och kon, samt representationer av kon genom
metaforen cyborg. Den begreppsforklaring jag kommer utgd ifrén hér ar den fiktionéra bilden av
cyborgs dér cyborgen dr en abstrakt mix av ménniskor och maskiner; en teknokropp som rymmer
en kritisk potential. Allt sedan Donna Haraway skrev Cyborgmanifestet har cyborgen blivit en
viktig symbol for nyskapande teorier om relationen mellan kultur/teknologi och mellan
ménniskor/maskiner.” Kvinnans koppling till naturen brukar ses som en av nyckelmekanismerna
till att konstituera vad kvinnor ”dr”. Haraways primédra argument &r att cyborgen kan ses som en
ahistorisk figur, och en metafor for frigérelse, da cyborgen i sig tar dod pa den materiella och
biologiska bilden av kroppen da den &r en teknokropp. Den suddar ut dualismen vi bygger vért
samhélles tvakonssystem pa: kvinna — man. Den krossar grinsen mellan det fysiska och det icke-
fysiska.” Den krossar ocksa distinktionen mellan ett biologiskt kén och ett socialkulturellt kon:
kon och genus. Da diskursiva och materiella aspekter av cyborgens teknokropp inte gér att
stskilja, kan inte heller denna grins uppritthdllas.” Inom cyborgteknologin kan kvinnor dérfor
aterfd makt genom att dekonstruera sig sjdlva utanfor den historiska kategorin kvinna, ’den
andra” och objektet. De konsskillnader och ojamlikheter som baseras pa naturen och biologins
lagar har inom teknologin forlorat sin auktoritet. Fragan &r dock om cyborgen representerar dr en
kritisk figur eller bara &nnu en representation av konskategorier fast inom teknologin. °

I Jenny Sundéns studie Material Virtualities: Approaching online textual embodiment (2003)
undersoker Sundén pé vilka sdtt minsklig kommunikation forvandlas i anvindandet av maskiner
och pé vilka sétt kroppen medverkar i denna interaktion. Studien baseras pa tva érs féltarbete dér
Sundén antar en virtuell kropp, en avatar, 1 ett online-community och blir ”Jenny, the
researcher”. For Sundén blir det snart tydligt att hon och ”Jenny” inte &r densamma, men att de
definitivt inte 4r separerade. ® Sundén vill inte argumentera for att onlinevirlden ér en utopi dér
allt &r mojligt eller att teknologi har lite att gora med den lokala vérlden och “verkliga kvinnor". I
stéllet argumenterar hon for ett cyborgfeministiskt perspektiv som problematiserar varje forsok
till att separera fantasin frén det politiska, utan att utesluta den materiella upplevelsen i den
virtuella.” Om Sundéns studie har ringat in den materiella upplevelsen av det virtuella, har jag i
denna forskning istéllet imnat ringa in det subversiva i dessa virtuella praktiker. I min analys har

jag ocksa anvint mig av Technofeminism av Judy Wajcman som argumeterar for en 6kad

! Sveningsson Elm & Sundén 2007 > Janes, Woooward, Hovenden, Kirup 2000
? Janes, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 1 ® Sundén 2003,s.2
? Janes, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 7 " Sundén 2003, s. 18

* Nina Lykke 2009 Genusforskning: En guide till feministisk teori, metodologi och skrift. s. 219



feministisk politisering av teknologin. Samt From Barbie to Mortal Kombat av Justine Cassell &
Henry Jenkins och "The Gendering of Computer Gaming: Experience and Space" av J. Bryce &
J. Rutter. Dessa studier resonerar kring hur kon hinger ihop med gaming. Detta kommer jag
fordjupa mig mer i, i min analys.

Denna tidigare forskning har varit ytterst anvédndbar 1 min studie, da den ger mig en bakgrund
till feministisk forskning pa teknologi, samt en reflektion kring betydelsen av kvinnliga gamers
materiella verklighet. Detta leder oss in pa de olika teoretiska utgangspunkter inom

genusvetenskapen som forsokt att fordndra denna verklighet.

4.2. Situerad kunskap

Med en emancipatorisk utgangspunkt har traditionell feministisk forskning dnskat att skriva om
historien fran de fortrycktas perspektiv och skriva en historia "underifrdn". Detta innebér att
frdgan om makt och maktutdvning star 1 fokus. Eldén resonerar kring synpunkter om
emancipatorisk teori och metod 1 A#t Utmana Vetandes Grdnser. Genom att sétta kvinnornas
erfarenhet i centrum har den feministiska forskningen kunnat tydliggora hur bade den sociala och
historiska kontexten begrénsar denna erfarenhet. De har inte stannat vid att beskriva den utan
ocksa aktivt forsokt att fordndra den vérld dir grupper utdefinierats.' Men enligt den
postmoderna kritiken gor sig den emancipatoriska forskningen likt den positivistiska sig skyldig
till att grunda sin forskning pa grundkategorier som snarare forutsitts 4n problematiseras. > Det
ar just i textuella praktiker man kan na tankar och idéer om kon snarare en i det fysiskt verkliga.
Med postmoderna 6gon kan man inte forstd erfarenheten och uppfatta individen som ett stabilt
jag. Istillet for att studera erfarenheten undersoker dérfor den postmoderna forskningen
diskursiva och sprakliga konstruktioner av konade, sexualiserade, rasifierade subjekt. >
Haraways postmoderna teorier kring situerad kunskap skulle kunna tolkas som en mellanvig
mellan dessa tva utgdngspunkter. Med “gudatricket” kritiserar Haraway den traditionella
vetenskapstron, dér forskaresubjektet stéller sig utanfor det som analyseras och producerar
“objektiv’ kunskap om vérlden. Genom “gudatricket” talar forskaren frdn en kroppslds och
kontextlos position. * Istillet menar Haraway med de postmoderna filosoferna att forskaren alltid
ar en delaktig (med)skapare till det som analyseras. Feministisk "objektivitet" dr helt enkelt
situerad kunskap. Det finns inget utifranperspektiv dir vi med neutral distans kan analysera

virlden, utan vi befinner oss alltid “inside the belly of the monster”.

! Lundqvist, Davies, Mulinari 2005, s. 65 4Haraway 1988 "Situated Knowledges" s. 587
* Lykke 2009, s. 143 > Haraway, 1988, s. 581



Haraway menar istéllet att forskaren kan ha en medveten reflektion kring sin situering. Forskaren
kan na en partiell insikt utifran vad den kan se inom sitt historiskt specifika rum. '

Haraways subjekt dr stindigt fordnderligt i intersektionerna av genus, klass, sexualitet och
etnicitet men har en kénslighet for det lokala och materiella tillstdind som formar den kvinnliga
subjektiviteten. Denna version av cyberfeminism &r klart ankrad i en postmodernistisk tradition
men tar samtidigt hansyn till kvinnors materiella verklighet.” Gamer subjektets materiella

verklighet kom jag at genom att anvéinda mig av kvalitativa intervjuer som metod.

5. Intervjumetod

Den intervjuteknik jag har valt att anvinda mig av dr den semistrukturerade. Under den
semistrukturerade intervjun ar samtalet inriktat pa bestimda &mnen som jag har valt ut pa
forhand. Alla teman och fragor har relevans for de problemstillningar jag 6nskar att belysa.’ Den
intervjuade skall av etiska skél innan intervjun veta vad jag vill med min fragestillning. Detta
leder sédkerligen ofta till att informanten forsoker besvara fragorna sd korrekt som mojligt efter de
intentioner informanten tror att jag har. Min erfarenhet av metoden har ocksé visat pé att ett
genus/queer perspektiv inte nddvandigtvis finns hos informanten forrin jag stiller fragor som
begér att de reflekterar kring dessa. Denna “’kunskap” eller syn existerade alltsé inte forrdn de
stdlldes 1 relation till mig. Har blir det tydligt vad min egen péverkan och makt gor med rummet
och hur kommunikationen alltid rymmer plats for att skapandet av nya narrativ. Detta dr nagot
som jag som text- och kunskapsproducent ocksd maste vara medveten om.

Monica Dalen podngterar att det dr viktigt att stilla de kdnsliga fragorna lite senare vid ett
intervjutillfille, ndr informanten kénner sig trygg med forskaren. I min intervjuguide har jag
anvint mig av omradesprincipen dér jag borjat med de frdgor som ligger i periferin till de mer
centrala eller kiinsloladdade temana som skall belysas. *

Jag har en egen erfarenhet av att spela tv-spel och ett "insider perspective". I traditionella
vetenskapliga studier har distansen mellan forskare och studieobjekt setts som en nddvandighet.
Men postmoderna och feministiska roster har lange kritiserat denna distans som ett
maktutdvande och ett slags “andrefierande” av det studerade och menar att det personliga dr
forskningsbart. En forstelse for informanten ar ibland endast mojlig om forskaren bar pa en

inomforstaelse av en liknande verklighet. Det ideala dr att forena de tvd utgéngspunkterna

' Lykke 2009, s. 21 *Dalen 2008, s.12ff
? Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 5 4 Dalen 2008, s.21
* Monica Dalen 2008 Intervju Som Metod, .31
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inom/utom.

5.1. Etiska évervaganden

I Intervju Som Metod gér Dalen igenom etiksprovningslagen. De tre omraden som jag upplevt
som viktiga for mig 1 min forskning dr; krav pa samtycke, krav pa att bli informerad, krav pa
konfidentialitet. Da jag utfort intervjuer var individskyddet mycket relevant for mig. Alla
informanter 4r medvetna om syftet med denna uppsats och att det var frivilligt att delta i denna

studie. Jag erbjod dem konfidentialitet, d& de 4r anonyma i min text. '

5.2. Urval samt presentation av informanter

Mitt empiriska material ar baserat pa fyra semistrukturerarde intervjuer. Dessa intervjuer har
tagit plats i Malmd. Min urvalsprincip bygger pé att alla informanter dr gamers som har en bred
bakgrund och en stor erfarenhet inom tv-spelsvérlden. Nedan foljer en presentation av samtliga
gamers. Urvalet av informanterna har delvis skett med deras genusidentitet i atanke, eftersom de
ar just de queera och genuskritiska rosterna jag har for avsikt att ge plats for. Gamer A &r 32 r
och uppvéxt och bosatt i Malmd. Hon studerar kreativ marknadsforing och projektledning till sin
vardag. Vi dr sambos och jag var sedan tidigare medveten om att hon skulle delge mig en stor del
av materialet, eftersom vi har diskuterat detta innan. Hennes tankar har ocksd verkat som
bakgrund till varfor jag borjade fundera pd @mnet och paborjat denna studie. Hon dr ddremot inte
medverkande i skrivprocessen, med risk for den problematik detta skulle kunna innebéra; d& hon
ar ett av studieobjekten. Gamer B motte jag nér jag studerade genusvetenskap A. Hon dr 23 ar
och wursprungligen ifrdn Helsingborg och nu bosatt i Malmd. Gamer B studerar
litteraturvetenskap och retorik. Gamer C hade jag aldrig tréffat fore intervjutillfillet. Hon &r 22 ar
och kommer ifran Lund och studerar ocksa kreativ marknadsforing och projektledning. Gamer D
ar en bekant som &r 19 ar och ursprungligen fran Filipinerna men dr nu bosatt i Malmo och
studerar musik. Denna intervju genomfordes pd engelska.
I denna studie som behandlar genus och sexualitet dr det viktigt for mig att tala utifrén

informanternas egen syn. For att undga att utga fran min egen situering och makt att se. > Darfor

har jag inledningsvis 14tit informanterna beskriva hur de sjilva ser pd kon och sexualitet.

' Dalen 2008,
? Haraway 1988, s. 585
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Gamer A: Jag identifierar mig sjilv som att ... nog inte ha ett behov av att identifiera
mig, jag blir provocerad och besvidrad av att omvérlden vill att jag tar stéllning och
jag tycker det dr vildigt jobbigt [...] Men jag dr vil en tjej och jag har fallenhet att bli
fordlskad i andra tjejer [...] For mig ar kon inga problem typ. Det finns véldigt manga
kon och jag ar valdigt, vildigt less pa stereotypen av hur kon ser ut. Sa jag vill helst
inte bry mig om det.

Gamer B - Ett jéttebra citat &r "Gender is a copy that has no original” [...] Jag
identifierar mig som kvinna, och jag identifierar mig som queer och jag kan
identifiera mig som homosexuell ocksa men det &r en komplicerad sak sé jag foredrar
queer.

Gamer C: Jag dr vildigt genusintresserad [...] Nir man &r vuxen s ser man
konsroller pa ett annat sétt, att vi liksom redan dr inne i det facket. Men det jag tycker
ar valdigt intressant dr fraimst barnuppfostran. Hur man uppfostrar barn och redan i
jatte tidig alder sédger att rosa ar en tjejfarg, varfor dr det, det liksom? Och da sitter vi
dem i facket [...] S& det &r vél det jag ar intresserad av att sudda ut.

Gamer D: Sexuality I think is very fluid. For most people, or it should be, or not
should, but I hope it to be. And gender is something... how one proceeds themselves.
It’s not something you can decide. It’s also very fluid.

Jag har gjort medvetna val rddande vem jag har intervjuat och vilka personliga narrativ jag
har valt att lyfta fram fran dessa intervjuer; da vissa beskrivningar &r mer talande dn andra, samt
vad jag vill sdga med denna uppsats. Dock har jag med ett maktperspektiv pa
genuskonstruktioner och kunskapsproduktion stravat efter att lata informanternas egna roster bli

horda. Darfor har jag atergett informanternas ord frimst genom citat.

6. Analys

Analysen som foljer dr indelad 1 sju sektioner: 6.1. Performativitet, cyborgs och avatarer
6.2. Virtuell Sexualitet 6.3. Verklighet och verklighetsflykt 6.4. Tv-spel och performativa
emotioner 6.5. Motstdnd 6.6. Makt 6.7. Gamer grrrls och feministisk kamp. Dessa sektioner ér
baserade pd de teman jag upplever som mest ndrvarande vid alla intervjuer. Hér dr subjektens
personliga narrativ inflitade med analysen genom citat fran intervjusituationerna samt
beskrivningar.

Nedan att forklarar jag 1 fotnoter de tv-spelsbegrepp jag anvinder med hjilp av min egen
kunskap och hemsidan Wikipedia. Wikipedia kan inte rdknas som en trovérdig killa, eftersom
den ar kamratgranskad och inte granskad av en vedertagen vetenskaplig institution. Mitt val av

killa motvitverar jag med att jag tycker mig ha tillracklig kompetens for att avgora ifall
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forklaringen ar rimlig. Att himta information fran ett internetcommunity ar dessutom 1 allra

hogsta grad relevant nér det handlar om begrepp som ofta har skapats just 1 dessa forum.

6.1. Performativitet, cyborgs och avatarer

But what if my body is in disguise? What if skin, bond, liver, veins, are the things |
use to hide myself? I have put them on and I can't take them off. Does that trap me or
free me? |

Informanternas tidigare narrativ kring kon kan tolkas som en indikator pé att &ven om alla talar
om kon som en flytande kategori som nagonting vi gor, och ett negativt fack i vilket vi delar in
ménniskor, sa finns det i den medménskliga kommunikationen ingen “korrekt” diskurs bortom
den tvdkonsbaserade. Att dela in ménniskor 1 kategorier dr en effekt av just kommunikationen
och detta inkluderar alltid ideologier om kon, sexualitet och hudfarg. Dérfor blir det viktigt att
behalla ett kritiskt 6ga pa essensialiserande diskurser om identiteter. Malet &r att undga den syn
pa identiteter som &r statisk och istéllet undersoka alternativa positioneringar utan att totalt

ignorera en identitet som en levd erfarenhet.” Detta kopplar jag till valet av en tv-spelsavatar.

Ordet avatar kommer fran borjan fran indisk mytologi och betyder "att stiga ned", det vill séga

en guds nedstigande pa jorden och antagande (inkarnation) av kroppslig (oftast ménsklig)
gestalt.” Hir anvinder jag dock ordet i betydelsen av en elektronisk representation eller
visualisering av en person eller ett spelarobjekt som anvénds for att representera en anvéndare 1
ett internetforum, community eller i ett tv-spel. Nar du borjar spela ett tv-spel eller skapar en
profil online sa viljer du en avatar, denne gor att den materiella minniskan far en intim relation
med den virtuella védrlden. Avataren verkar just som en alternativ positionering samtidigt som
gamerns egna identitet dr viktig som en levd erfarenhet, och erfarenheten av jaget ar viktig att
bira med sig i spelet. Gamer A och B ger uttryck for hur identifikation med avataren kan vara

viktig.

! Jeanette Winterson The Powerbook, 2001
? Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 131
?* www.wikipedia.com, sékord "Avatar"
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Gamer A: Oftast nir jag gir in i ett boxningsspel eller Mass Effect' dar man kan
skapa sitt eget utseende. Sa [...] brukar det &nda luta mot att det skulle vara intressant
att gora ndgon som liknar mig sa mycket som mojlig. Det dr ju det ndrmaste man kan
komma att helt visuellt se ndgonting som paminner om sig sjdlv 1 ett spel och da i ett
sammanhang dir jag inte hade kunnat vara alls mer &n i min fantasi. Da ar det ju
kittlande att kanske kunna gora det. Sa det variera men framst maste jag nog erkénna
att mitt ego gérna vill se mig med i sammanhanget, i spelet.

Gamer B: Nd man identifierar sig anda med den pa ett eller annat sétt, sin avatar.
Fast den inte dr jag fysiskt. Jag forsoker inte fa den att likna mig. Men i Fabel kan
man dnda vélja frisyrer och sddant. Och just da var jag i min punkarperiod och man
kan vilja sdhdr tuppkam. S& det blir &nda pa nagot sitt som om man skapar
ndgonting som man kan identifiera sig med.

Dock upplever gamer B att avatarerna ocksé kan lasa fast ménniskor i en syn pé identiteter som
statisk och permanent. Speciellt ndr det kommer till representationer av kon. I onlinepraktiker ar

det speciellt viktigt att kona identiteter.

Gamer B: Pé en skoldator, nir man kan gar in skall man vilja en avatar. D& finns det
en som dr konslos och sd finns det en kvinna och en man. Det &r liksom dem tre man
kan vélja pa, och den konslosa kan vara vad som helst. Det 4r en sddan standard
avatar. Om man inte viljer man eller kvinna sa dr man den. Och man ar fastlast dér.
Min sambo sa sahir A kolla dér &r en konlds!” s& gick hon in med den. Sé var det en
annan tjej som ocksa gick in med den. Men alla andra hade valt man eller kvinna och
dom d& representerade deras namn och deras identitet. Och den hér tjejen som gick in
precis som min sambo med den konsldsa dndrade sedan till en kvinna. Man &r sa
fastldst 1 sitt kon.

Idén om den fysiska kroppen gémmer alltid implikationer om kén och genus. Kroppar ér alltid
markerade, inte bara av kdn och genus utan ocksé av etnicitet, alder och, inte alltid lika synligt,
av klass och sexualitet. Det som blir klart i Sundéns studie dr hur den kénade kroppen spelar en
speciellt viktig roll i den textuella praktiken online.” Jag drar likt Sundén denna slutsats d&
avataren online skall symbolisera den “verkliga” fysiska ménniskan bakom avataren. Nér det
kommer till tv-spel, blir detta dock mindre viktigt d& tv-spelande ofta utfors i det privata rummet
dar kommunikationen i vilket kategorier skapas saknas. Detta dppnar upp for multipla val av
identiteter. Det finns dd ocksé ett storre utrymme att vélja en avatar dér det fiktiviserade konet

inte har med ens fysiska verklighet att gora.

Annika — Nér du skall vélja en avatar ndr du skall spela, ar det viktigt att den ser ut
som du? Gamer C — Na oftast gor den inte det, oftast véljer jag mén ocksa.

' Mass Effect: Ett science fiction inspirerat rymdspel
? Sundén 2003, s. 4
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Gamer A berittar om hur hennes manliga véanner hade valt kvinnliga avatarer pa 90-talet nir det

blev vanligare i tv-spel.

Gamer A: Dem manliga stereotyperna var sa utnétta att det var exotiskt for precis alla
att anvédnda tjejerna. Och det var utan sexuell laddning f6r om du viljer en avatar sd
objektifierar du dem inte sexuellt sjdlv. Som en méansklig psykosmatisk sparr att du
tander inte pa dig sjilv. Du kan vélja den snyggaste bruden men du "kickar ass" med
henne, hon ar ett redskap och det var jéttekul ocksa for det blev ndgon sahér slags
omviind feminism, forstar du? Killarna jag spelade med bara séhir ”Ah din jévla...
nagot glapord” mot den hir typiska mannan. Ur ett kvinnoperspektiv, vilket jag
tyckte var ascoolt! For de kunde inte forsta rena filosofiska feministiska diskussioner
men de kunde ta pa sig ett par hogklackade i tv-spel och helt plotsligt sétta fingret pa
vad det var som var jobbigt.

Detta visar pa hur den levda erfarenheten av en identitet ocksa kan levas genom tv-spel. Genom
att forkroppsliga kvinnliga avatarer utforde vannerna olika performativa handlingar som gav dem
erfarenheten och en materiell upplevelse av att vara kvinna, och subjektens tidigare uteblivna
forstaelse for erfarenheten av det kvinnliga subjektet, som feminismen har byggts pa, byttes ut
till en identifikation med subjektet. Det visar ocksd pa hur konstruerad bilden av femininitet &r
genom redskap som klackskor. Genom att den "snygga bruden" anvinder klackskor for att sldss
dekonstrueras ocksa betydelsen femininitet. Om konsidentiteten skapas genom handlingar,
forhandlar denna subversiva handling med betydelsen av kon. Gamer B ger ocksé uttryck for hur

konstruerad femininitet 4r i hennes beskrivning av det fiktiviserade kvinnliga konet.

Gamer B: For att dom dr sd kvinnliga, den kvinnliga avataren dr sé objektifierad. Sa
det kdnns obehagligt, for dom har néstan inga kldder. Jag kinner mig bekvdmare med
att vdlja en manlig avatar just darfor. Den manliga avataren dr ofta mer “mellow".
Medan den kvinnliga ofta dr mer naken.

Har teknologier kon? Avataren 4r inte en “naturlig” ménniska utan en maskinell figur.
Cybertekniska kroppsliga subjekt kan dock inte undga att ha en kropp, vilket ocksé innebér att
dven cyborgen eller avataren blir konad pa ett eller annat sitt.' Visuella representationer av
cyborgs och avatarer ar inte utopiska eller dytopiska profetior, utan snarare reflektioner 6ver den
nutida virlden.” Detta 4r ocksa den reflektion jag gor d& den kvinnliga avataren har r
sexualiserad och "naken" likt den samhaélliga konstruktionen av femininitet. Men teknokroppen
har inte alls samma begriansningar som den materiella. Och i detta ligger subversiv potential. Den

kvinnliga avataren kan genom sitt handlingsutrymme dekonstruera betydelsen av den feminina

! Sundén 2003, 5.187
? Janes, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 58
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genusidentiteten. Vad innebér det egentligen att miljoner ménniskor moéter feminina avatarer som
"kickar ass" 1 tv-spelsmatriarkat? Och vad innebér det for det kvinnliga subjektet att genom
avatarens handlingar kunna dekonstruera betydelsen av jaget, da genusidentiteter ar ett resultat

av handlingar?

Gamer A: Men det dr ndstan lika manga kvinnliga hjéltar, eller hjiltinnor som dér ar
méin. Jag tror ocksa det dr det som gett brénsle till mitt tv-spelande. Att jag inte bara
”jag ar sa javla trott pa det hdr!” och skitit i det. Utan det har hela tiden
implementerats nya saker som gor att alla med olika smak kan fortsétta. I och med
kvinnorna eller det man kan séga som ar emot den stereotypiska mansbilden har fatt
néstan lika mycket plats, eller mycket mer plats.

Internet &r en relativt ny plats dir genus inte forsvinner men kan omforhandlas till férdel for
kvinnan. Den virtuella virlden av tv-spel kan likt internet bara genom sin natur undergriva den
materiella verkligheten och viérldsbilden av tusentals &r av patriarkal kontroll. ' Hér anvénder
informanterna fantasin for att forhandla med bade tv-spelet och samhéllet. Genom att motsitta
sig sin egen forvintade konsroll reser de sig genom fantasin 6ver sin egna materiella verklighet.
De foridndrar ockséd denna verklighet genom att dekonstruera betydelsen av femininitet och
maskulinitet. Representationer av kon gar oftast hand 1 hand med ett forvéntat sexuellt begér,
detta begér ar dven synligt 1 den virtuella virlden “Sexualitetsbiten kom ju ocksé in nér kvinnor

blev vanligare i spel" (Gamer A).

6.2. Virtuell Sexualitet

Queerteorin betonar hur kon och sexualitet inte gar att sarskilja. Kon och sexualitet méste ses
som interagerande performativ och identitetsskapande begrepp inom den heteronormativa
diskursen. > Den samhilleligt dominerande idén ér att det biologiska konet maste ha ett
sammanhédngande genus, sexuellt begir och sexuell praktik. Ahmed skriver 1 The Cultural
Politics Of Emotion om hur det ir repetitionerna av detta sexuella begér och denna sexuella
praktik som konstruerar och normaliserar heterosexualiteten. Paret man och kvinna fér
representera det som ger nytt liv och inte bara nytt liv utan den form av liv som vi kénner igen
som civilisation.” Den heterosexuella matrisen reglerar dven spelaren i ett tv-spel, dd de

stereotypiskt maskulina avtarerna ocksa forvintas att begéra stereotypiskt feminina avatarer.

! Janes, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 295
* Lykke 2009, s. 227
> Ahmed 2004, s. 144
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Gamer C: Mm, nu talar jag vildigt mycket om WoW’ men dar ar det vildigt klyshigt.
Att ménnen dr véldigt muskuldsa och stora och kvinnorna har stora brost och smala
midjor. P4 s vis ér det viéldigt klyshigt. Néstan bara heterosexualitet. Rent allmént sa
ar det vildigt mycket mén och vildigt mycket hetero-maskulinitet.

Stereotypisk maskulinitet har ett starkt fokus pa heterosexualitet. Att inte vara attraherad av
kvinnor anses som en avsaknad av manlighet. Om ett tv-spel regleras av denna stereotypiska
maskulinitet, skulle detta ocksa kunna forklara behovet av att dverinvenstera i1 heterosexuella
representationer. Vidare kan avsaknaden av hackerettes (kvinnliga hackers) vara en av
anledningarna till de sexualiserade avatarerna; de kvinnliga sexobjekten i tv-spel, samt de
representationer av genus som finns i dagens spel och spelindustrindustri.? Dock fornyas stindigt
dessa genusrepresentationer, vilket jag vill koppla till ytterligare en indikator pa hur fordnderliga

materiella identiteter dr, da de &r de materiella identiteterna som skapar tv-spel.

Gamer A: Redan som liten blev man indoktrinerad med att kvinnorna i tv-spel skulle
ha getingmidja och enorma brost, eller i alla fall ganska stora brdst och att méannen
skulle vara muskuldsa. Det var sa tydligt att det var mannen som var hjélten och
kvinnan skulle rdddas, det hér typiska fairytale. Det har vi sagorna ocksa, det ar ju ett
klassikt och utndtt tema. Men ganska s& snabbt i mitt gameande, nir Playstation 2 *
slog jattestort.Blev det ganska s& snabbt populédrare med spel dér dven kvinnor var
“kickass”.

Det finns ocksa andra mojligheter inom den heterosexuella matrisen. I takt med att kvinnorna
blir tuffare f6ljs inte alltid den kvinnliga avataren av ett typiskt feminint genus, vilket ocksé
innebdr att hjélten inte alltid behover vara den som raddar kvinnan. Och hjilten behdver inte

alltid begéra hjéltinnan.

6.2.1. Nya mdjligheter

Det heterosexuella begiret har 1 nyare spel fétt lamna plats for andra slags queera begir. Detta
ger bdde gamer A och B uttryck for, och menar att sexualiteten ocksa kan vara flytande i tv-spel.
Gamer A uttrycker det sdhir: "Man och kvinna = fordlskad, har ju ocksé borjat tinjas pé, for att

folk dr vana vid det, liksom vadda det ar ju inge nytt!”

' WoW: En forkortning pi World of Warcraft som ir ett onlinerollspel.
* Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 113
? Playstation: Ar en stationir tv-spelskonsol.
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Ett rollspel dr ett spel dér deltagarna antar roller, det vill sédga latsas vara nagon annan an de
egentligen dr. Ofta ar dessa spel byggda pa problemlosning, vilket innebér att spelaren later
rollpersonen arbeta rationellt for att nd dventyrets mal, genom att 16sa alla gétor, och finna alla
hemligheter. ' Fable 2 ir ett rollspel som utspelar sig 500 ar efter Fabel I och spelaren kan gora
manga nya saker. Hjdlten kan till exempel bade vara en kvinna eller man. I Fabel 3 star den
sexuella laggning utskriven nir du integrerar med andra karaktdrer i spelet. Du kan florta och ha
sex med andra karaktéirer oavsett kon sd lange den andra karaktdren &r 6ppen for det. Du kan
ocksa gifta dig, samt adoptera barn, vilket innebér att spelaren kan fa barn utan att vara gift, eller

,’2

ha sex. En kind "bugg” ? i Fabel 3 r ocksa hur tva vita minniskor ibland far en svart bebis. >

Tllustration IIT

Gamer B: Det ar heterosexualitet enbart. Eller nej forresten det ar det inte alls! For i
Fabel finns det sahar flortfunktioner och sadant. S& man kan faktiskt gifta sig med
bada konen.

Jag skulle hir vilja reflektera 6ver hur tv-spel ockséd utvecklas i en normkritisk anda. Sallan har
jag som kvinnligt subjekt i samhillet, utan att bli reglerad, kunnat praktisera de atypiska
genusutforanden som den kvinnliga avataren kan. En ska dock ha i &tanke att tv-
spelsutvecklingen liksom all annan medieutveckling utvecklas inom ett kapitalistiskt system, dir

vad som konsumeras ofta dr huvudmotivet till skapandet av tv-spel. Dock blir det hér en tydlig

' www. wikipedia. com, sékord “rollspel”
* Bugg: Ett ovintat tekniskt fel
? fabel.wikia.com (16/12 2010)
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kollaps mellan teknokapitalism och teknofeminism. I Fabel 3 kan du som hjiltinna rddda
prinsessan och avsluta detta med en kyss. Tv-spel dr ocksa alltid queera i1 sin form. Liksom
dragkings och dragqueens klir sig och utfor olika performativ som visar pa maskulin eller
feminin konstruktion, kldr du din avatar och utfor liknande performativ och begir. Det tv-
spelande subjektet har likt dragkingen och dragqueenen det fria valet att inta valfri imiterad
kropp. Du spelar en roll. Som gamer A uttrycker det: “Vissa kanske inte vill spela med sin
sexualitet! Dom ldgger det pé hyllan och det ar just darfor dom spelar tv-spel.” Tv-spelandet blir
ocksa hér en vig till Haraways artificiella cyborgfrihet, dir kvinnor kan dekonstruera sig sjilva
utanfor den historiska kategorin kvinna, “den andra” och objektet." Samt dekonstruera sig sjilva
utanfor sexuella kategorier, genom att avatarens genus sédllan hidnger ithop med den materiella
minniskans genus, eller sexualitet. Hér bryts stindigt idén om att kon maéste ha ett
sammanhéngande sexuellt begir och sexuell praktik. Tv-spel &r ocksa en aktivitet dér du kan
lamna dessa forestéllningar helt, da tv-spel kan vara helt konsldsa, 1 det att manga spel inte utgér
ifrdn ménskligheten alls och med detta forestillningar om kon. For subjekten ligger stora delar
av begiret av tv-spel 1 att just att fa ldgga sig sjdlv pa hyllan och att som teknoperson fa intrida
en omaterialistisk och oménsklig vérld. En virld som &r en frizon frdn det samhélliga. Det ar

védgen bort frdn det kroppsliga som intervjupersonerna bendmner som verklighetsflykt.

6.3. Verklighet och verklighetsflykt

Ko6n gors genom performance infor en publik. Ménniskor agerar utefter vilka slags intryck de vill
ge av sig sjdlv inom en grupp. Publiken reagerar pa dessa performativ pa ett sitt eller ett annat
efter vilka vérderingar och ideal som finns inom gruppen. Trots ordkneliga mojligheter till
presentationer av sig sjélv, véljer individer oftast den presentation som blir uppskattad, speciellt
om individen vill vara en del av gruppen eller behélla sin status i gruppen.” Det samhille vi lever
i och vér historiska kontext kan tolkas som en sadan grupp, dér olika performativa handlingar

stindigt vdrderas och uppskattas eller motarbetas.

Gamer A: Det forvintas att du skall ha en konsidentitet, det forvéntas att du skall ha
en sexuell ldggning, ett fack [...] Att det behovet av tv-spel ar sa stort, riktar jag mot
samhéllet och sidger: Kanske de hdr mallarna och formerna och kraven pa manniskor
inte dr sd himla bra.

' Wajeman 2004, s.88
? Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 113
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Det tv-spelande subjektet blir med detta resonemang sérskilt intressant, dd en person hemma i
det privata agerar utan radsla for motarbetande och restriktioner. Tv-spelandet i hemmet blir
alltsd en frizon for un-performance dér det tv-spelande subjektet inte behover spela infor en
publik. Det imaginira kan erbjuda en utvég ifrdn de strukturer av dualism som vi har forklarat

véra kroppar, véra verktyg, véra kinslor med.'

Annika: Men varfor kan du inte uttrycka dem hér kdnslorna annars 1 livet? Gamer B:
For det funkar inte sa. Man kontrolleras, man maste vara kontrollerad. Och jag &r en
ganska sluten minniska. For mig spelar det desto mer roll

Uppfattningen om det fysiska formas av den diskurs med vilket samhillet forklarar var
verklighet. Ingen kan veta det ovetbara. Darfor ar vér verklighet skapad i kategorier. Idén om att
fa fly undan verkligheten ar en viktig del av cyberkulturen. I detta ligger stora delar av
cyberkulturens attraktionskraft; att skapa nya former av uttrycksitt och nya fysiska upplevelser.’
Ett genomgéiende tema i mitt intervjuresultat &r att fa fly undan verkligheten. Alla gamers
ndmner detta som en enormt viktig faktor i deras spelande. Uttryckt pa olika sitt sa kommer forr
eller senare betydelsen av att vara ndgon annan eller att undgé verkligheten pé tal. De tv-
spelande subjekten forhandlar hela tiden med verkligheten. S4 vad dr verklighet. Ar inte tv-spel
en verklighet? Eller maste verkligheten vara fysisk? Det ar tydligt att motet med tv-spel &r ett

fysiskt mote, en materiell upplevelse.

Gamer B: Det dr sé fysiskt for nir man spelar sé det kéinns som om att man fysiskt
dodar. Det ér inte dodandet! Det dr pa ndgot sitt som om man slér bort problem nér
man dodar i tv-spel.

Verklighet forklaras av Poul Liibcke 1 Filosofilexikonet som ett begrepp som anvinds sdrskilt
inom filosofin som kan anvéndas for att beteckna allt som &r forverkligat. For det andra kan
verklighet som begrepp anvéndas for att kontrasteras mot det blott skenbara, sddan den
falskeligen ter sig for ndgon observatdr.” Och nér blir tekniken en verklighet, vart gar grinsen?
Att spela tv-spel ér att forverkliga ndgonting, tv-spel dr forverkligade. Som gamer C uttrycker
det: “Man har sett nagonting annat, man har varit ndgon annanstans.”

Sambhallet dr kanske det blott skenbara och tv-spelet och avataren kanske dr symbolen for en
annan verklighet, den verklighet spelaren helst vill leva 1, ddr avataren dr vad spelaren egentligen

ar 1 stunden.

! Janes, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 57
2 Janes, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 282
3 Uppslagsordet "verklighet" I Filosofilexikonet. Liibcke, 1988
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Gamer A: Varfor vill du sd gérna gé ifrén det du ar? Det r inte den du ar i dig sjdlv,

det vet du, men du kan ocksé bli forvirrad ibland. Men du hittar ju dig sjdlv genom

en avatar och det dr verkligen sa verklighetsfrimmande det kan bli [...] mdnniskor

vill bara ta av sig den drikten och g ut naken 1 form av en avatar. Med helt nya

forutsittningar.
Tv-spel 1 sig bryter alltid mot det blott skenbara genom att presentera en alternativ verklighet.
Nar tv-spelet borjar véljer mdnniskan en avtar, men nér tv-spelet ar slut lever ménniskan
fortfarande kvar, och bir erfarenheten av att vara avataren med sig. S& vem viljer egentligen
vem? Kroppen medverkar alltid i interaktionen med tv-spel. For Sundén blir det tydligt att hon
och avataren definitivt inte 4r separerade utan dverlappar varandra. ' Nir jag gar till sings efter
att ha spelat tv-spel ser jag alltid tv-spelsvérlden framfér mig och drommer standigt drémmar om
denna virld. Haraway fragar sig hur vérlden ser ut med cyborgens teknomodifierade blick, och
menar att situering inte bara r en form av rumslig och tidslig lokalisering, utan en ocksé en
kroppslig situering, dir synen spelar stor roll “Vision is always a question of the power to see”.?
Dirfor krivs det méngfald av seenden, som méjligorsméjliggors av olika kroppar.® Avataren
mdjliggor just denna méngfald i situering, for en enda ménniska. Avataren blir ocksa den viktiga
lanken mellan jaget och en annan vérld; 14nken till en annan rumslig och tidslig lokalisering.

Gamer A: Grinsen, skillnaden mellan att vara dir och hér, det ar ju det nirmaste man

kan komma att helt visuellt se ndgonting som paminner om sig sjdlv i ett spel och da
i ett sammanhang dér jag aldrig hade kunnat vara annars alls. Mer 4n i min fantasi.

Gamer C: Sa langt ifrdn mig sjalv som mgjligt. Det ar inte det att jag skdms Over mig
sjdlv eller vill vara ndgon annan, men ibland kan det vara véldigt skont att vara nagot
annat dn det som ligger 6ver en hela tiden.

Gamer D: It’s actually kind of interesting put yourself in those situations and see
yourself as another person.

Den historiska och kulturella kontexten subjektet befinner sig i till sin vardag ar svar att fordndra.
Tv-spel kan erbjuda en tillfallig verklighetsflykt fran den kulturella kontext subjektet befinner sig
1, da tv-spel kan utspela sig bade pa en annan planet i framtiden dér ett kdnslost monster
symboliserar hegemonin, eller i en by pa medeltiden dér en hjdltinna trots den verkliga

patriarkala historien kan symbolisera den mest begérliga hegemonin.

' Sundén 2003, s. 2
? Haraway 1988, s. 585
? Lykke 2009 s. 147
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Gamer A: Tv-spelandet har blivit en frizon for alla. Och det dr nog den enda hobbyn
eller aktiviteten dar jag kdnner att du kan vara konslds. Du kan symbolisera vad du
vill och vad du inte vill, och det &r en saddan befrielse for sa ménga tjejer, killar och in
betweens [...] och det har kommit att betyda sa mycket. Mina tankar runt tv-
spelsindustrin dr att den vixt s enormt och gjort sig sd stora pagrund av detta. Pa
grund av det! Och det &r s uppenbart att ménniskor behdver en tillflykt. Att vilja ga
ifran det egna jaget sd “badly”, det &r anmirkningsvart!

Tv-spelet kan med hjélp av fantasin bli en kortvarig position bortom kon and sexualitet och
bortom historien, som tv-spelssubjektet sedan kan bdra med sig i kroppen. Tv-spelssubjektet
forhandlar dock fortfarande med den rumsliga och tidsliga lokalisering de befinner sig i, till sin

vardag. Detta ger sig uttryck i informanternas narrativ om emotionella praktiker.

6.4. Tv-spel och performativa emotioner

Den tv-spelande praktiken kan jag tydligt koppla till emotionella utlopp och emotionella
praktiker. Men vad gor dessa kidnslor med ménniskors kroppar och hur blir det politiskt? Med ett
maktperspektiv pé olika diskurser kring emotion kan vi nd kunskap om hur olika kdnsloméssiga
praktiker blir performativa. Det blev tydligt hur avataren och det tv-spelande subjektets kidnslor
gors genom avatarens/subjektets mojligheter och begriansningar, och att de tv-spelande
subjektens narrativ speglar vilka begransningar subjekten upplever nir det kommer till vilka
kénslomaissiga performativ som &r accepterade i samhéllet. I introduktionen till The Cultural
Politics Of Emotion diskuterar Ahmed det sociologiska synséttet pd emotion som utgér fran att
affekt konstrueras i ett visst samhdlle, i en viss kontext, och cirkulerar i det sociala mellan olika
symboler och kroppar for att sedan sitta sig inuti manniskokroppen.' Det diskursiva kdnns nir vi
lever det. Detta kallas the “outside in” model. Detta synsitt har skapats ur en kritik mot de gamla
teoribildningarna inom psykologin som har utgétt fran emotion som nagot individuellt och
personligt som kommer inifran individen for att sedan uttryckas ut - the ”inside out” model.? Att
kénslor kan komma utifrdn och sétta sig inne 1 kroppen ar ocksé ndgot som bade gamer A och D

ger uttryck for.

Gamer A: Kéanslor som uppstar ér ju inte riktigt samma som sak kénslor jag &r ute
efter.

Gamer D: 1t’s actually the opposite, it’s the emotions that I don’t want to keep or
have, and you just want to put yourself in a different situation where you don’t have
to think about the things you need to do.

! Ahmed 2004, s. 4, 6
2 Ahmed 2004, s. 9
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Detta visar ocksa pa hur kidnslan cirkulerar mellan tv-spelet och subjektet; att tv-spel genom sin
symbolik ocksé kan skapa nya emotioner som sitter sig 1 subjektets kropp, och dterigen gora tv-
spel till en verklighet, en upplevd erfarenhet av en emotion, da det diskursiva kdnns nir vi lever
det.

Genom att bendmna dessa emotioner producerar vi ocksa gransdragningar mellan olika
subjekt - d4 vissa kiinslor dr feminint kodade och vissa dr maskulint kodade." Detta begrénsar
kroppar i vilka kinslomissiga performativ som &r accepterade; nér de r accepterade, vart de ar
accepterade, och av vem det dr accepterade. Pojkar uppmuntras redan i tidig alder till att framsté
som harda, starka, energiska, dominerande.’ Tankar om att maskuliniteten skulle vara fordanderlig
avtar ofta hastigt dd ’sann” maskulinitet forvéintas utga frdn méns kroppar, att det finns
inneboende i den manliga kroppen, att mén skulle vara aggressivare dn kvinnor. * Detta visar pa
hur vissa kénsloméssiga performativ uppmuntras for vissa kroppar samt hur kinslor forvéntas
vara inneboende 1 ménniskokroppen. Aggression dr den kédnslan som préiglar alla subjektens
narrativ i samband med deras spelande - en kénsla de bar pa grund av yttre omsténdigheter som
de kan f& utlopp for i tv-spel. Kinslan av aggression uppfattas ockséd som omoralisk och

tabubelagd att ge uttryck for i andra sammanhang.

Annika — So are you saying you can be more aggressive then you can be in the
society? Gamer D — Pretty much.

Annika - Finns det nadgon kinsla du kinner du far utlopp for nir spelar, som du inte
far utlopp for annars 1 livet? Gamer A — Ja, frustrationen, aggressionen [...] Jag kan
sjalv bli forvanad av att nir jag spelar kan jag gora ovanligt grymma saker. Jag kan
skjuta extremt mycket och omotiverat, och bara fa flippa. For i vanliga fall kanske
jag dr i en situation, i ett arbete eller pa ett jobb dir jag kénner att det krdver av mig
att mitt beteende #r korrekt. Ah da kan man ju kiinna ibland, eller

jag kan ju gora det, att jag &r sa trott pa det!

Gamer B: Det ér inte accepterat for mig som kvinna att fa ut min ilska pé det sattet.

Helt klart, helt klart.

Om kénslan av aggression och frustration behdver motarbetas, eller kanaliseras, dr kdnslan av
harmoni och tillfredstéllelse den positiva kénsla som alla subjekten uttrycker att de kénner efter

att de har spelat tv-spel.

Gamer A: Jag gor vad jag vill pd mina villkor och det ar vildigt, valdigt
tillfredstillande. Det dr 6verlag den kénslan att spela tv-spel for mig.

! Ahmed 2004, s. 13
2R.W. Connell 2002 Om Genus s. 13, 103
3 R.W. Connell 1995 Maskulinitet s. 69
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Tillfredstéllande. .. och oftast sé blir jag pa bra humor, om jag har en délig dag sa jag
spelar en timme eller tvd oavsett hur det gér 1 spelet, faktiskt. Sa kan jag andas ut och
haha kinna att jag dr en mer harmonisk ménniska efterat.

Gamer B: Jag tror att man blir en mer harmonisk ménniska, om man dé far utlopp for
frustration och ilska och allt annat man inte kan ge utlopp for i1 vanliga livet.

Denna kénsla av harmoni och tillfredstillelse kan tolkas som en foljd av frihet. Att som gamer A
uttrycker det: fa gora vad en vill pa sina egna villkor. Alla gamers ger uttryck for betydelsen av

det handlingsutrymme ett tv-spel ger.

Gamer B: Fast samtidigt sa ar ju spelet en frizon. Dér vald som absolut inte ar
accepterat i1 vanliga vérlden dr accepterat. Och det dr ddr man kan fa utlopp for det.

Detta handlingsutrymme vill jag delvis koppla till de samhélliga genusstrukturerna, vilka ocksé

informanterna visade motstind mot 1 sina narrativ.

6.5. Motstand

Gamer C: Just tv-spelandet i reklamer och sédant &r sa himla mansinriktat! [...]
Actionman, varfor skall bara killar {4 leka med dem? Det vill jag sudda ut. Man skall
gora reklamen sa att det passar vilket kon som helst. Sa att man inte skall kdnna att
jag inte dr pojke sd jag kan inte spela detta. Som barn s blir man ju paverkad. For att
man tar ju till sig den reklamen som &r riktat till en sjdlv. Som man kan relatera till.
S4 dr det da ndgon som &r helt olik sig sjélv — man, stor, sitter och gamar med en
massa kompisar, da kanske jag inte kdnner mig lika taggad [...] Jag sdg en
Findusreklam som jag blev si jakla glad 6ver! Dér det var en fardig rétt 1
mikrovagsugnen, s sitter tjejen och spelar Xbox, ' &h da tinkte jag, Yes dntligen!

I min tolkning ger alla gamers uttryck for att det ligger en tillfredstéllelse 1 mojligheten att skapa
motdiskurser mot de rddande, att fa gora det som endast dr mgjligt i det kulturellt imagindra. Och
detta i sig skapar en politik som ger sig stort uttryck i mina informanters narrativ. Valet av avatar
ar inte alltid sjélvklart. Allt som oftast gors detta val ocksé utifrdn det motstdnd subjektet kdnner
mot spelet. Bdde gamer A, D uttrycker att de kan vilja kvinnliga avatarer for att gora motstdnd
mot mansdominans inom tv-spel. Detta visar sig ocksa vara en foljd av det motstand de olika

subjekten kidnner mot kdnsroller samhéllet.

! Xbox: Ar en stationir tv-spelskonsol.
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Gamer A: Pa nagot sett om det 4&r mansdominerat, om det &r mest killar i1 spelet, att
det ar sa typiskt, som 1 Guitarhero " att killar skall spela trummor och bas t.ex., da
vill jag jéttegérna gora en tjej och sdtta mig pa den situationen for att jag vill bryta
det. A det #r likadant om det ir ett kvinnodominerat spel. Det kan man tinka det
finns inte, men det gor det faktiskt. Det finns ju givna roller dven i spel. Men vissa
spel 6ppnar upp for att man sjilv skall kunna ténja pa dem. Men det ar upp till dig.

Medan gamer A och B viljer att vara en manlig avtar for att gora motstdnd mot vad de uppfattar

som stereotypiska kvinnoroller.

Gamer B: Den kvinnliga avataren ér sa objektifierad. S& det kénns obehagligt for
dom har nidstan inga klader.

Gamer A: Jag tror att det dr fOr att jag vill gd emot péd ndgot sitt. Och inte vélja den
“sota tjejen".

Genusordningen kan ibland uppfattas som oféranderlig men i verkligheten férandras den dock
standigt, da den manskliga praktiken forsatter att skapa nya situationer. Vi agerar dock i
situationer som skapats av vara egna och andra manniskors tidigare historiska handlande. Men

anda ror sig vart kreativa handlande alltid in i historiska rum som &n inte har blivit uppfyllda.®

Tv-spel blir har ett fiktionaliserat samhalle med ett tydligt spar av historien men i ett tv-spel blir

genusordningen pa vissa satt lattare att forandra och den manskliga praktiken kan skapa nya

situationer och ge utrymme for dekonstruerande performativitet.

Gamer A: Och da tanker man, varfor tinkte jag, av ren vana sdtta en tjej pa den hér
posten, sjélvklart i vart samhille sdhdr. Den tydliga kvinnorollen och likadant med
mansrollen. Men da blir det lite roligt att bara na det skall vara en kille som dr
sjuksyster t.ex. och en ascool jittefeminin tjej pa trummor. Fér man &r inte van vid
att se det och man vill se det!

Det ligger en stor tillfredstillelse i att upptrada pé otilldtna och omvélvande sitt. Jag uppfattar
ocksa “ondhet” som en sddan subversiv handling, ett form av motstind mot framst reglering.

Alla gamers ger uttryck for att de njuter av att vara “onda” 1 tv-spel.

Gamer A: For oftast r det friare att vara ond for du har inte lika ménga regler. S4 ar
jag pa det humdoret att jag inte vill ha en massa regler, for det innebér det att vara god.

' Guitarhero: Ett typ av musikspel.
*Connell 2002, s. 22, 36
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Ondhet ar hér ett sétt att bryta mot reglering vilket ocksa leder till en kénsla av frihet.

6.6. Makt

I de spel som intervjupersonerna spelar, som generellt sétt ar valdsspel, krigsspel och rollspel.
Spel dir spelaren nér spelets mal genom strategi och olika sorters valdsutovande, ges det ofta
utrymme for maskulina performativ. I dessa tv-spel &r aktivt agerande ofta nyckeln till framgang,
ju mer aktiv, hard och sjélvstindig du ar desto mer makt far du i dessa spel, vilket i sin tur ar ett
motto som kan dverforas pa vart samhélle 1 sin helhet. Vi ér insocialiserade 1 ett samhélle dar
makt dr ndgonting begirligt. Nagonting vi behdver, sé linge vi lever i ett system dér vissa har
mer makt dn andra, och anvinder denna makt till att exkludera andra.

Har vill jag aterga till Fabel. Vad som blir speciellt tydligt i Fabel dr hur makt dr ndgonting
flytande, som skapas i interaktionen mellan ménniskor. Som i samhéllet 4r makt 1 Fabel nagot

begérligt och det yttersta malet med spelet.

Once the Hero has gained control of Albion, he/she will have the power to shape
people's lives and the country itself, as well as wage a campaign against a creature
known as The Crawler'

Precis som makt skapas 1 processer mellan méanniskor, skapas subjektet 1 dessa processer.
Subjektet 1 Fabel ar aldrig statiskt, utan 1 den stunden subjektet utfor en handling blir subjektet
fordndrat. I Fabel f6ds du och spelar dig igenom ett helt liv, subjektets handlingar styr vem
subjektet blir. Och hur subjektet handlar styr spelets (livets) gang. Intentionen med dina
handlingar ersitts alltid av ett ovédntad resultatet, som endast blir forstéligt i efterklokhetens ljus.
Fabel blir hir en lédttanalyserad version av livet, dar fordnderligheten av subjektet och skapandet
av makten &r ldtt att spara. Det blir hér speciellt tydligt hur subjektets identitet skapas genom
handlingar och kommunikation. Precis som genusidentiter och sexualitet kan ses som en effekt
av vara handlingar.

Dessa processer av makt och kontroll dr ocksa ndgonting som far subjekten att begéra tv-spel.
Gamer B forklarar sitt begér efter tv-spel sdhér: ”Och man kontrollerar sin karaktdr. Och
bestimmer allting. Sa det kontroll.”

Vidare berédttar gamer D om hur beméstringen av tv-spelets olika utmaningar leder till en
verklig kdnsla av vélbehag: "It’s not that I enjoy that I need to go out in war, but with completing

every mission I get enjoyment from it.” Hir ligger det ocksé njutning i1 beloningen att klara en
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niva och gé vidare till nésta steg, att hantera spelet och dessutom fa en bekriftelse att du klarat
det. Nagot som inte alltid motsvaras for kvinnliga subjekt i verkligheten. Och detta ar
verklighetsfordndrande for det tv-spelande subjektet. Detta visar pd hur begiret av att spela tv-
spel inte bara ligger i att fa en paus fran “verkligheten” utan hur spelandet ocksa ér nagonting
som gors och skapar verklighet. Metaforer for makt och kontroll formedlade 1 tv-spel 6verfors
till gamerns egna situation, da detta dr nagonting som far dem att ma bra.

Metaforer for maskulin hegemonisk makt blir ocksa speciellt synliga i valdspel och krigsspel.
Med hegemoni menas den maskulinitet eller femininitet som ar mest “véardefull” 1 ett visst
samhadlle vid en viss tidpunkt. Vad som vérderas hogst beror helt pd den sociala kontexten, vilket
ocksé innebir att hegemonin 4r forinderlig beroende pé tid och plats.” Ett tv-spel kan tolkas som

en kontext dar hegemonin ér fordnderlig i och med spelets natur.

Gamer A: Nje men det var det jag skulle siga att beroende pa spelet! Om jag skall
vara i ett spel dir det dr fullt med monster och jittestora mastodont grabbar som har
arr 1 hela ansiktet, da vill jag ruffa till min karaktir och gora den mest fulaste eller
den mest provocerande av alla. Bara for att kunna springa omkring och gora illdad
liksom.

Makt dr ndgonting flytande som konstant skapas i handlingar och kommunikation. Det star dock
klart att kommunikationen 1 samhaéllet ar fylld av exkludering av subjekt. Enligt Butler skapas
ocksa subjektet genom denna exklusion och differentiering mot subjektet i den kulturella och
historiska kontexten.” Dir av omdjligheten att befinna sig i en ren och oskyldig position eller

bortom sexualitet och kon, och omdjligheten att befinna sig bortom den patriarkala historien.

6.7. Gamer grrrils och feministisk kamp

Maybe it's a problem that little girls don't like to play games that slaughter entire
planets. Maybe that's why we are still underpaid, still struggling, still fighting for our
rights. Maybe if we had the mettle to take on an entire planet, we could fight some of
the smaller battler we face everyday. 4

' fabel.wikia/wiki/main_page.com (16/12 2010)

* Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 107

? Butler, Scott 1992, s. 10

4 Cassel, Jenkins 1998 From Barbie To Mortal Kombat s. 334
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Grrrl har fétt beteckna de tjejer som varit pionjiarer inom omraden som ansetts vara till for killar
och min. Det har upprepande pavisats inom den akademiska forskningen, genom underékningar
av konsumtionen av hirdvara och spel, att gaming 4r mer populirt bland man 4n kvinnor.'
Speciellt har forskningen menat att kvinnor ligger i underlége nir det kommer till
fritidsaktiviteter pagrund av begrinsningar av tid, klasstillhorighet, och fordldrastatus. > Fér
Haraway dr maskinen inte ett hot mot kvinnan, istdllet maste teknologin ses som ett kraftfullt
politiskt redskap som kvinnor maste ta kontroll 6ver. Genus och teknologi skapas i padgaende
processer dér det finns Oppningar for multipla erfarenheter, identiteter, subjektiviteter och
platser. >

Forskning péd dataspelande har visat pa hur intervjuresultat ofta kan vara svartolkade. Detta
visar pa hur konade uttrycksitt kan vara. Pojkar och flickor som spelar lika mycket spel ger ofta
helt skilda bilder av sitt spelande och om sina kunskaper om teknologin. Annbritt Enochsson
refererar till pojkarna i1 Bjorstad och Ellingsens forskning (2004). For dessa var det viktigt att
hela tiden visa pd hur mycket de visste om datorer och fa respekt for sin kunskap och kompetens
oavsett om denna kompetens var ett faktum, medan hogt kompetenta tjejer aldrig pratade om sin
kompetens. Flickorna uppfattade det ocksé som barnsligt att ge en bild av att veta mer dn vad
man faktiskt gjorde. *Mins foretride pa tekniska apparater baseras darfor ofta pa forestéllningar
om méns kunnighet inom teknik mer &n kunskapstekniska faktum, vilket ockséd okar deras
chanser att bemistra den. | The Gendering Of Computer Games resonerar Bryce och Rutter kring
om osynligheten av kvinnliga gamers ocksé kan bero pé kvinnors mer avhallsamma relation till

gaming, ’

Gamer C: Anledningen till att jag borjade spela var for att jag nédstan bara hade
killkompisar [...] Jag hade bara killkompisar och dom spelade. Sa da spelade jag
ocksa.

Den 6kning som funnits bland kvinnor som spelar dataspel kan ocksa bero pd den anonymitet
som dr mojlig 1 online kontexter, vilket leder till ett minskat stereotypiskt beteende mot kvinnliga
gamers online.® Detta 4r gamer C ett talande exempel p4, d& hon gick frén att vara anonym med
sin genustillhorighet till att dppet ga ut med att hon var kvinna i online rollspelet WoW (World

of Warcraft). Som en effekt av detta upplevde hon att hon blev bemétt annorlunda.

! Bryce, Rutter 2003 "The Gendering Of Computer Games" s. 7 > Bryce, Rutter, 2003, s. 11
2 Bryce, Rutter, 2003, s. 6 ® Cassel, Jenkins 1998, s. 2
’ Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 257
* Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 185
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Gamer C: Men da var jag en kille och sa till alla att jag var en kille. Och sen nér jag
vil kom ut som mig sjdlv. Sa var det ingen som fattade vem jag var. Och dé sa jag att
jag var tjej och dom tog ju inte mig pa allvar sen. Man blev sedd pa ett annat sétt. Det
blev néstan lite sexuellt di. Den forsta fragan jag fick nér jag sa att jag var tjej var
”Ar du ful eller?"

Béde gamer B och C visar pa erfarenheten av att som gamer grrrl bli bemott med stereotypiskt

beteende.

Gamer B: Jag har fatt manga reaktioner fran man. Alltsd om man som kvinna borjar
prata om tv-spel och kanske vilken typ av tv-spel man spelar. Jag har spelat en del
bilspel ocksa och da ar det sdhar ”Va! Spelar du det? Jag trodde du spela typ sahér
Sims".

Gamer C: Folk brukar bli lite sahér oj, spelar du!” Man kanske inte ser ut precis
som den som spelar. Sa det brukar vara den reaktionen. Man hittar ju sallan tjejer
som spelar ocksa. Sa nar man val hittar nagon sa blir man likadan sjalv.

Detta demonstrerar behovet av att reflektera ver skillnaden mellan det privata rummet och det
offentliga rummet och hur detta influerar populariteten bland fritidsaktiviter for kvinnliga
subjekt. '

Spelande utvecklar ocksa kunskaper som dr viktiga i andra delar av livet sd som logiskt
tankande, strategiskt planerande och traning av minnet. Det kan déarfor vara sa att om ménniskor
inte kan avnjuta tv-spel kan de heller inte avnjuta de kognitiva effekterna av spel. > De praktiker

som gamer A, B och C upplever att gamers blir duktigare pd ar:

Gamer A — Reaktionsformaga, slutledningsforméga, problemldsning, sprék,
interaktion osv.
Gamer B - Man trinar koordination, man blir mer flexibel. Man blir béttre pa

engelska.

Gamer C - Mycket! Engelskan framfor allt. Hilften av min engelska har jag fatt fran
tv-spel. Om man spelar strategispel sa borjar man tinka logiskt och 16ser problem
och sddir. Sa jag tror det dr jattebra att spela spel. Man lar sig valdigt mycket! Ibland
nir jag sitter och pluggar och saddant kan jag g ivdg och spela och nir jag kommer
tillbaka sa &r jag mer kreativ.

Synen pé att kvinnliga gamers inte &r intresserade av spel med ett vildsamt innehall, eller
maskulina teman, har blivit ifragasatt av kvinnliga gamers. Spanningen mellan ‘girl gamers’ och

‘grrrl gamers’ redovisas av Cassell och Jenkins i1 From Barbie To Mortal Kombat. Det har

! Bryce, Rutter, 2003, s. 11
? Cassel, Jenkins 1998, s. 2
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pastatts att utveckling av tv-spel som ar riktade till kvinnor &r det basta sittet att inspirera
kvinnor till mer spelande. Dock har denna produktion ifragasatts som en differentiering mellan
vad som é&r “kvinnligt” och “manligt”, och vad som “kvinnlig aktivitet” och vad som &r “manlig
aktivitet”. Gamer grrrls menar istillet att de har samma preferenser nér det kommer till spelande

och samma involvering som man. '

Gamer A: Jag gillar mansspel, det dr bara sd! Det man kallar for krigsspel for det ar
“manligt”. Det dr inte manligt att vilja sikta, skjuta, pricka och springa. Jag dlskar
det! For jag har ett behov av att gora det [...] Det dr jittebra att det &r mén som gor
tv-spel. For da kan jag florta med sddant jag inte kunde nir jag var liten. Jag tror det
ar likadant for killar. Man vill ju gora det man aldrig fétt [...] S& manga saker som var
okvinnliga nir vi var smd, som vi védxte upp med att vi inte skulle géra

6.7.1. Utveckling

Gamer B: Om man d4 sdger att min dr sammankopplat med teknik och mén da viljer
att spela oftare d4n vad en kvinna gor sé blir det ju automatiskt sa att det 4r dom som
kommer dit. For att det & dom som spelar mest.

Kvinnliga programmerare har linge blivit negligerade 1 historiebdckerna. Historien om
datateknik har skrivits av méin och for mén, 4ven om kvinnor som Ada Lovelace skrev det forsta
dataprogrammet. > Kvinnors begir och identiteter dr nddvindiga som roster inom teknologin,
men detta innebdr inte att kvinnors programmering kommer innebéra en speciell kvinnlig

programmeringsstil. Istdllet méste det betraktas som viktigt att 4 in en annan subj ektivitet.?

Gamer A: Det skall inte sitta folk med liknande sétt att se pa saker och skulle det
vara kvinnor som kom in och fordandrade den bilden eller om det dr andra typer av
mén, det spelar for mig absolut ingen roll.

Det ér ingen tvekan om att relationen mellan ménniskor och det artificiella fordndras pa ett
revolutionerande sétt och kommer fortsétta att fordndras 1 flera r till. Som gamer A uttrycker
det:

Men tv-spel kommer allt mer att ga in i verkligheten och sa smaning om att forma
samhdllet [...] Nu &r det samhaillet som formar tv-spelen. Jag tror det kommer bli
tvartom.

! Cassel, Jenkins 1998, s. 2
2 Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 250
? Sveningsson Elm & Sundén 2007, s. 257
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I framtidens kommunikationsteknik kommer den materiella vérlden bli mer och mer absorberad
av den virtuella. All data som plockas upp om den “verkliga” erfarenheten kommer bli synlig i
elektroniska och virtuella forum.' Tv-spelsvirlden ér inte minst ett sadant forum, dé sensorer
numera kan plocka upp ménniskors fysiska rorelser. Vi kan se hur tv-spel har en extremt stark
influens pa béde filmindustrin och musikindustrin. 50 % av hushéllen i1 Sverige idag har en tv-
spelskonsol hemma. Men hur detta kommer paverka kvinnliga subjekt som kategori och som
kroppsliga individer 4r inte riktigt klart.” Den tekniska utvecklingen kan aldrig garantera ett
Onskat feministisk resultat. Istéllet méste vi se den tekniska utvecklingen som ett stindigt forum

for politisk kamp. *

7. Avslutande diskussion

Med en postmodernistisk utgangspunkt finns det ingen forenlig teori som kan forklara alla de
sociala strukturer som omringar en minniska. Det exkluderar dock inte behovet av en dialog med
dessa strukturer. Denna dialog har jag fort utifran en queerteoretisk och en teknofeministisk
tolkningshorisont. Vad som blir klart med en queerteoretisk syn pa skapande av kon, ar hur vi
gor kon dagligen med olika performativa handlingar. Dessa kan vara allt ifrén hur vi uttrycker
oss och kédnner emotioner till hur vi klédr oss. Mdtet med tv-spel blir héir en genusforestéllning i
dubbel bemirkelse, dd minniskor sett utifrdn den queerteoretiska kritiken bér pé en forestillning
om kon i "verkligheten", och tv-spelen genom att vara skapade av mansklighetens hand bér pé en
forestdllning om kon, fast ett forestdllt fiktionaliserat kon, 1 en forestdlld vérld. Det som visade
sig 1 mitt intervjuresultat var dock hur alla informanter fann vigar kring och ifran dessa
fiktionaliserade forestdllningar om kon, och dekonstruerade betydelser av kon och sexualitet med
olika performativa handlingar inom grinsen for tv-spelet.

Det blir tydligt hur mycket gorandet av kon precis som Ahmeds skapande av emotioner ligger
1 kommunikationen med andra ménniskor och hur gérandet av kon och emotioner cirkulerar i det
sociala mellan olika symboler och kroppar. D4 blir tv-spel just denna frizon fran samhillet,
historien och kontexten som ménniskor behover. Till skillnad fran onlinespel och
onlinecommunities, krdver aldrig tv-spel en kommunikation med omvérlden. Det kan spelas
inom de fyra vidggarna av det privata hemmet. Det var ocksd i kommunikationen med omvérlden

och online dessa gamers motte reaktioner pa deras spelande. For det var i det diskursiva de

1Jarles, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 82
2 Janes, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 2
* Wajcman 2004
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omforhandlades fran att vara gamers, till att bli “kvinnliga” gamers. Har kanske det egna rummet
spelar speciellt viktig roll for alla “kvinnor”, “méin” och "in betweens". Kommunikationen verkar
hér som den viktigaste faktorn for nér subjektet skapas. Det &r i diskursernas makt manniskan
blir kdnad, cyborgen blir en she-borg, avataren blir en she-tar. Vart gér gransen mellan att vara
en ren ménniska, en naken avatar som far symbolisera det verkliga jaget har och nu, till att i
kommunikation, i det diskursiva omférhandlas?

Vad som visade sig i mitt intervjuresultat var att begéret efter tv-spel oftast handlade om
mojligheten att i vara just den du inte ar i “verkligheten”, och representerade avataren ditt
fysiska utseende 1 tv-spelet, dd handlade begéret om att i se den du &r i en annan situation, en
situation langt ifran den verklighet som omringade jaget. Denna fiktionaliserade situation
upplevdes som verklig och gav alla gamers en verklig tillfredstillelse, och en fordndrad
upplevelse av jaget och en erfarenhet av nadgot annat.

De fyra informanterna jag intervjuade hade aldrig diskuterat dessa frdgor med varandra innan
eller analyserat tv-spel utifrdn dessa perspektiv. Kanske hade de inte ens tinkt pa varfor och de
spelade forrén stillde dem infor mina fragor. Det var anmérkningsvért hur alla dessa liknande
ord och teman dok upp i transkriberingsprocessen. Ord rorande verklighetsflykt, aggression och
behovet av en frizon. Sékerligen var detta ocksa en indikator pa en delad erfarenhet av att vixa
upp som “kvinna” och skapa sig en kritisk motstandsidentitet, samt deras delade erfarenhet av tv-
spelsvérlden. Det blev klart hur minniskan skapas i odandligt ménga narrativ som subjekten pa
olika sitt gick emot genom sitt tv-spelande, att tv-spel var en mojlighet till att spranga
begrinsningar, alla de begridnsningar som kontrollerade subjekten i den fysiska “verkligheten”,
och att fantasin var viktig for att fly frdn den materiella véirlden. Och kanske &r det sd, att sa
lange samhaéllet ar orittvist och reglerande maste vi hitta utvigar och tv-spel blev denna utvag.
Haér skulle jag vilja argumentera for vikten av att utveckla och driva teknofeminismen som
forskningsomrade framat, da tekniken &r en sddan enormt vdxande faktor i ménniskors liv.
Genom att vigra ge upp forskning pa kvinnors relation till tekniken kan vi f& en inblick, hur liten

. o o . 1
den dn md vara, pd hur saker och ting hade kunnat vara annorlunda.

! Janes, Woooward, Hovenden, Kirkup 2000, s. 287
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7.1. Epilog/Postgenderism

Vad blir da nésta steg?

Postgenderism dr en social, politisk och kulturell rérelse som tror pa ett totalt utrotande av
idéer om kon genom att tillimpa advancserad bioteknik och assisterande reproduktions teknik.
Inom postgenderism betraktas de konsroller vi har idag endast som social strategi. Rorelsen
menar att genom den radikala potentialen for reproduktionsassisterade, kommer sex for
reproduktionens skull férsvinna, och alla postgendered ménniskor kommer ha mdjligheten, om
de vill, att bli gravida. I ett sddant samhélle &r behovet av konsroller total eliminerat.

Amanda du Preez skriver att med de nya teknologiska forvéntningarna kom férhoppningar om
nya genusrelationer och dekonstruktioner. Men hur konstrueras genus i1 denna tid f6r cyborgism?
Finns det fortfarande konventionella genusstrukturer och hierarkier eller finns det utrymme
fluiditet och kroppsdelar som ror sig mot transgenderism eller postgenderism? Kan vi prata om
att vara postgender nir onlinefenomen som virtuellt sex, virtuell stalkning och virtuell valdtikt
existerar? Kon som en konstruktion ér fortfarande betydelsefull pé den elektroniska agendan.
Som Du Preez citerar Theresa Senft: "You may not believe in gender, but gender believes in
you".!

Cyborgen 1 Cyborgmanifestet var bade en metafor for en mojlig framtid, samtidigt en
kommentar pa den nuvarande situationen; utopisk myt méter social verklighet. She-borgen ér
mer forankrad i det som dr har och nu. Hon letar efter mdjligheter 1 en framtid (som varje
feminist gor) men hér och nu 1 vérlden ar hon fortfarande i1 en vérld dér sexuella strukturer
fortfarande 4r en av de mest fundamentala strukturerna, och sa dven i den virtuella virlden.?

Ju mer teknologin infiltreras i samhéllet desto mer queerfeministiskt hopp kan jag dock kénna.
Da teknologins influens kan, om vi vill, sudda ut de biologiska diskursernas makt dver
maianniskan. Vad kommer detta att innebdra for queerfeministisk kamp? Vad kan detta komma att
innebdra for en utopisk drom om ett queert samhélle? Detta ér upp till oss. Subjektet skapas 1

stunden av handling. Alltid 1 rorelse och stindigt i forhandling.

! Amanda Du Preez "Virtual Babes: gender, archetypes and computer games"
?Sundén 2003, 5.189
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Mlustration Il “The cyborg is a creature in a post—gender world” (Donna. J. Haraway)
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9. Bilaga

Interviumall

Hur gammal &r du?

Hur ser din vardag ut? Jobbar du? Pluggar du?

Trivs du med det?

I den hér intervjun kommer vi prata lite om genus och sexualitet ocksa, sé det
kénns viktigt att jag far din bild av det, s att jag inte bara utgar frain min egen. Sa
vad &r din syn pa kon alltsa, tjejer och killar och hur ser du pa dig sjalv?

Och sexualitet da, hur ser du pa sexualitet?

Nér borjade du spela tv-spel?

Hur viktigt dr spelandet i ditt liv?

Vilka sorts tv-spel spelar du mest?

Vad for kénslor dr du ute efter nir du spelar?

Finns det ndgon kénsla du kénner du fir utlopp for nér spelar, som du inte far
utlopp for annars i livet?

Nar du skall vélja en avatar néir du skall spela, ar det viktigt att den ser ut som du?
Att den har liknande hudférg, liknande kon och liknande kropp som dig sjélv?

Ar det viktigt for dig, att du skall tycka om att titta p4 den?

Tycker du att man kan mérka av sexualitet 1 tv-spel, eller existerar det i tv-spel?
Varfor tror du att det har varit vanligare att mén spelar tv-spel?

Men varfor tror du att det mest dr midn som utvecklar tv-spel?

Ar det viktigt for dig att vara god eller ond i ett tv-spel?

Hur stéller du dig till vald i tv-spel

Har du fatt nigra speciella reaktioner pa ditt tv-spelande fran din omgivning?
Tror du det finns ndgot man kan bli duktigare pa av spela tv-spel? Nagon sida hos
sig sjdlv som man trénar genom tv-spel?

Har du nigra 6vriga tankar om tv-spel som jag inte tagit upp? Nagot annat som

kdnns viktigt for dig?
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