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Sammanfattning

Uppsatsen Ar alla spelare manschauvinistiska i WoW: Genus och sprdkbruk inom World of
Warcraft ir skriven av Josefine Bjorkman och Asa Hermansson och #r forfattad under Medie-
och kommunikationsvetenskap, vid Institutionen for kommunikation och medier, pa Lunds
universitet. I den hér uppsatsen undersoks spelkulturen 1 World of Warcraft genom att
analysera genus och sprakbruk. Utifran ett genusperspektiv tittar vi pd handlingar och
kommunikation med fokus pa hur kvinnor gestaltas, bemots och tilltalas for att fa svar till de
tre fragestillningarna “hur ar det att spela som kvinna”, “hur ar spelkulturen inom
spelndtverket” och “hur uppstar genus inom WoW”. Med stdd frén tidigare studier inom
spelvirlden, spelsprak och kvinnligt identitetsskapande som visar pa att spelvirlden ar starkt
knuten till maskulinitet och tvdkdnsnorm som maskulin “hardcore gamer och feminina “
casual gamer”, vilket leder till trakasserier och konsdiskriminering. Med stod fran Judith
Butlers performativa genusperspektiv samlar vi in empiriskt material med den kvalitativa
metoden autoetnografi. Darmed analyseras materialet inom kategorierna stereotyp,
sprékbruk, dialogiskt handlande och frustration. Slutligen visar var analys och slutresultat pa
en skillnad frén tidigare forskning, ndmligen att spelet inte innehar den toxiska spelkulturen,

da sprakbruk och handlingar visar pa en dvergripande vialkomnande spelkultur.

Nyckelord: World of Warcraft, WoW, onlinespel, spelsprék, genus, sprakbruk, autoetnografi,

Butler genusperspektiv, spela som kvinna, spelkultur.



Innehallsforteckning

1. Inledning
. Syfte och fragestillning
. Tidigare forskning

. Teori

N A W N

. Metod
5.1 Metodologi
5.2 Tillvdgagangssatt
5.3 Avgréansning
5.4 Urval
5.5 Metodkritik

6. Analys
6.1 Stereotyp
6.2 Hur uppstar genus 1 spelet Wow?
6.3 Sprakbruk och dialogiskt handlande
6.4 Hur ér det att spela som kvinna?
6.5 Hur ér spelkulturen inom spelnétverket?
6.6 Frustration

7. Slutsatser
6. Killforteckning

7. Bilagor

O O o0 AN

10
11
12
13

13
14
16
18
22
22
23

25
27
29



1. Inledning

Spelforetaget Activision Blizzard &r kant for att utveckla stora onlinespel, déribland World of
Warcraft, Candy Crush och Call of Duty. Av dessa spel ar World of Warcraft, WoW,
(Activision Blizzard 2022) ett av vérldens storsta onlinespel med 6ver 119 miljoner
medlemmar (MMO Populations 2022). Sedan lanseringen 2004 har spelet uppdaterats och
utvecklats under omgangar, vilket formodligen bidragit till att manga medlemmar har stannat
kvar och ddrmed spelat WoW under hela sin uppvixt. Detta tyder pé att WoW fungerar som
en plattform med ett spelnétverk for interaktion och social gemenskap. Enligt flertalet studier
ar betydelsen av social identitet och grupptillhorighet avgérande for en spelares identitet
(Weigand 2015; Vermeulen, Van Bauwel & Van Looy 2017). Samtliga studier visar att
identitetsskapande dr en konstruktion utifran rddande norm. Exempelvis nér en spelare lér sig
ndgot inom sprakbruk och spelkultur paverkar det bade den egna identiteten och andra
spelares beteenden, attityder och ageranden, i och utanfor spelet. Déarfor talar mycket for att
WoWs popularitet haft en enorm paverkan pa dess spelare vad géiller genus och
identitetsskapande, men ocksé pd kultur och sprakbruk. Darmed vill vi bdde undersoka
sprakbruket som anvénds i WoW och de forestillningar som rader pa synen om genus.

I samband med att Activision Blizzard forvarvades av Microsoft i borjan av aret 2022
okade mediedrevet om spelbolagets toxiska arbetskultur (Peters 2022). Detta efter att
spelbolaget tidigare under ar 2021 fatt 6ver 700 stimningar for att driva en foretagsetik
bestaende av konsdiskriminering och sexuella trakasserier mot kvinnor pé arbetsplatsen av
méin. Denna toxiska kultur har fatt bendmningen “frat-boy-kultur” (Solon 2021). Betyder
detta att frat-boy-kulturen pd Activision Blizzard dven dr framtrddande i foretagets spel och
bland dess anvindare? Enligt Chappetta & Barth (2022) visar ett flertal studier pa att
kvinnliga spelare i WoW upplever sig ha blivit negativt behandlade pa grund av sitt kon, detta
har till exempel yttrat sig som sexuella kommentarer. Saledes har &ven WoW fatt kritik for att
vara stereotypiskt maskulin med en toxisk “grabbig” kultur. Med detta som utgangspunkt &r
det darfor intressant att utifrin ett kvinnligt perspektiv vidare undersdka den nuvarande
spelkulturen 1 WoW.

Vidare studier visar att spelvérldens maskulina norm péaverkar spelindustrin (Kivijéarvi
& Katila 2022:462). En vanlig forestillning dr att dagens medialiserade samhélle bidrar till
att verkligheten och den digitaliserade viarlden sammanflétas. Ddarmed r spelvérlden for
ménga spelare minst lika viktig som den verkliga vardagen for att kommunicera och stirka

sin identitet. Dérfor vill vi ta reda pé vilken forestillning som rader nér det giller genus inom



spelvérlden. Finns det en dominerande toxisk kultur? Genom att utgé ifrdn spelet WoW vill vi
ur ett genusperspektiv undersoka vilka heteronormativa forestéllningar och beteenden som
uppkommer inom spelet. Denna uppsats har darfor som mal att utoka kunskapen om
kvinnliga spelare i WoW och deras spelstrategier i en mansdominerad spelvérld. Detta gor vi
genom att sjdlva som kvinnor delta i spelet med kvinnliga karaktdrer. Valet grundar sig pé
tidigare studier dir over 84% av spelarna véljer en karaktir av sitt egna kon (Chappetta &
Barth 2022:163). Darmed kommer undersdkningen utgé frén tvakonsnormen, vilket innebar
att manliga spelare har maskulina karaktérer och kvinnliga spelare har feminina karaktérer.
Saledes kommer vi skapa egna karaktérer dér vi efterstrdvar normen for stereotypen kvinna,
en kvinnlig spelfigur med feminin karaktir. Visuellt kommer valet av karaktir innefatta
kvinnliga attribut som brost, kurvig figur, feminin frisyr och feminina kldder, med sensuella
uttryck 1 sina rorelser och ansiktsuttryck. Dessa mjuka attribut géller dven for val av klass, ras
och talang i spelet.

Kortfattat kan WoW beskrivas som en fantasivérld, bestaende av olika raser som
kdmpar for de goda Alliance eller de onda Horde. Varje ras har tillgang till val av tio olika
klasser som bland annat prist, magiker och krigare. Dessa kan 1 sin tur utveckla sina talanger
for att 1 en grupp bekdmpa motstandare. Genom att aktivt delta i undersdkningen vill vi

undersoka de olika monster av handlingar som utspelas inom ramen av genus.

2. Syfte och fragestillning

Syftet med vér studie &r att undersoka hur spelkulturen i WoW ser ut. Utifran ett
genusperspektiv vill vi titta pa handlingar och kommunikation. Vi fokuserar specifikt pa
sprakbruk och hur kvinnor gestaltas, bemdts och tilltalas. Detta gor vi utifrdn en
autoetnografisk metod genom att sjilva delta i undersokningen som spelare, med egna
karaktirer, och samtidigt fora faltanteckningar. Med stdd fran Judith Butler (2004) och
performativitetsteorin kan vi sedan analysera for att forsta och forklara bemétandet av kon
och heteronormativa forestéllningar. Vara frigestéllningar lyder:

1. Hur ar det att spela som kvinna?

2. Hur ar spelkulturen inom spelndtverket?

3. Hur uppstar genus i spelet WoW?



3. Tidigare forskning

Aterkommande inom tidigare forskning av onlinespel r att spelvirlden #r starkt knuten till
maskulinitet (Cote 2017; Kivijarvi & Katila 2022; Vermeulen, Van Bauwel & Van Looy
2017). Samtliga studier visar pa att en toxisk spelmiljo delvis uppstatt pa grund av att
spelindustrins produktion inriktas pa spel for manliga spelare. Men avgdrande ar
korrelationen mellan spelteknik och den tekniska utveckling som historiskt sett varit primart
styrd av mén. Detta kan jimforas med att kvinnans roll primért styrts av mer husliga och
sociala dtaganden. Tidigare genusforskning menar ddrmed att de kvinnliga spelarna ér
underordnade da de bemots utefter manliga och kvinnliga stereotyper. En forklaring till detta
ar nér en kvinnlig spelare bryter dessa konsnormer blir denna utsatt for marginalisering,
trakasserier och konsdiskriminering (Cote 2017; Chappetta & Barth 2022). Som en reaktion
mot den mansdominerade spelvérlden tar dessa spelare fram en strategi for att undvika
trakasserier. Det finns tre mdjliga strategier som kvinnliga spelare anvinder sig av for att
kunna fortsétta spela. Den forsta dr att skapa ett alias for att dolja sitt kon, som exempelvis att
vélja en manlig karaktdr med manligt eller kdnsneutralt namn. Den andra &r att undvika
framlingar genom att begransa sin umgangeskrets i spelet och enbart spela med vénner. Den
tredje dr att utmana den maskulina spel normen genom att framvisa sin spelskicklighet (Cote,
2017:3). Genom att tillimpa den stereotypiska normen for kvinnor vid framtagande av vara
spelkaraktérer vill vi vidare utforska utstrickningen av denna toxiska spelmiljo.

I den maskulina spelvérlden reproducerar kvinnor den hegemoniska diskursen for att
kunna skapa sig en social identitet som spelare (Kivijarvi & Katila 2022:463). Kivijarvi &
Katila (2022) menar att kvinnor behdver bli accepterade inom diskursen for att kunna skapa
sig en spelidentitet. Inom spelvirlden finns det tva identitetstyper som spelare, en maskulin
“hardcore gamer” och en feminin “casual gamer” (Cote 2017; Kivijarvi & Katila 2022;
Vermeulen, Van Bauwel & Van Looy, 2017). Denna kategorisering av identitet hivdar
Vermeulen, Van Bauwel och Van Looy (2017) vidare ar starkt kopplad till den
mansdominerade spelkulturen och bidrar till en “stigma consciousness” hos kvinnliga
spelare. Detta innebir att hogpresterande kvinnor i spelet undviker att identifiera sig som en
hardcore gamer. Orsaken é&r att om de rakar spela daligt blir de tolkade av manliga spelare
som stereotypen av sitt kvinnliga kon, en casual gamer. Att bli klassad som en casual gamer
blir 1 sin tur inte bara ett hot mot den satta spel normen utan bidrar ocks4 till att den kvinnliga
spelaren inte identifierar sig som en spelare. En annan faktor som kan paverka den kvinnliga

spelarens identitet d4r hennes bakgrund och hur det kom sig att hon borjade spela. Det kan



vara att ett manligt syskon introducerar henne vilket goér henne underordnad, eller att det
finns ett unikt intresse for teknik som varit drivkraften. Emellertid argumenterar Kivijédrvi och
Katila (2022) emot deras perspektiv av anpassning da de ser en storre mojlighet till
handlingsfrihet nir kvinnliga spelare blir del av rddande diskurs kan de ocksé paverka och
skapa fordndring och utveckling av identitetsskapande. Mot bakgrund av dessa genusstudier
kan vi forsta kopplingen mellan spelkulturen och individuellt handlande. Men det som skiljer
sig at i var studie ar att vi sjélva deltar i spelandet och utifran ett genusperspektiv forsoker
undersoka olika beteendemonster.

Interaktionen i spelvérlden paverkas av sprakbruket vilket knyter an till personliga
maélsittningar och ageranden. Enligt Edda Weigands (2015) studie “Dialogue in the stream of
life” bestér spelspraket av dialogiskt handlande, nér en spelare uttrycker sig verbalt i spelet
gors det utifrdn kompetens, erfarenhet, prestation och malséttning. Nar sedan dessa uttryck
blir del av interaktionen med andra i spelet paverkar det i sin tur deras prestation och
handlande. Detta leder till en komplex sammanséttning av dialoger som styr
tillvigagéngssittet i spelet, men det paverkar dven spelarens beteenden utanfor spelvarlden.
Detta eftersom intressen och mal ar nyckeln till sjdlva spelandet men dven sammankopplade
med individens identitet och roll i samhillet. Med andra ord formas spelares spelbeteende och
spelsprak av individuella mal genom md&ten med andra ménniskor i sin omgivning och frén
lardomar gjorda frdn samhillet. Darfér menar Weigand (2015) att det inte &r tillrdckligt att
enbart observera sprakbruket utan ocksa ur ett helhetsperspektiv se hur en spelare handlar och
reagerar fOr att uppna sin personliga malséttning. Med en “goal-oriented” observation sitts
dialogiskt handlande in i ett dvergripande sammanhang for att se hur det kan komma att
paverka interaktionen i sin helhet. Exempelvis kan en spelares handlande innebéra en dkad
forstaelse for andra spelares motiv och malséttning, vilket kan leda till gemensamma insatser
1 spelet. Foljaktligen leder sprakbruket, individuella mal och handlande till att styra
tillvigagangssittet i spelet. Forutom att titta ndrmre pa sprakbruket i WoW kommer var
uppsats bygga vidare pd en goal-oriented observation av interaktion och dialogiskt handlande.
Det vill sdga hur en spelare intar rddande spel normer genom specifikt beteende och
sprakbruk for att accepteras av andra spelare och tillforskaffa sig en samhéllsstéllning.

Vid val av metoder tillimpar en del forskare social identitetsteori for tolkning av
identitetsskapande inom bestimda sociala grupper, i detta fallet socialt accepterade roller
inom spelvirlden (Chappetta & Barth, 2022:164; Vermeulen, Van Bauwel & Van Looy,
2017:91). Emellertid argumentar Kivijarvi och Katila (2022) 1 sin forskning att social

identitetsteori begrénsas till normativa antaganden i syfte av att tillhora en social grupp. I



stéllet fokuserar de pa Butlers (2004) performativitetsteori, vars perspektiv pa genus och
identitetsskapande bestar av situationsanpassade konstruktioner som styrs genom upprepade
handlingsmonster. Likartat tdnker vi applicera Butlers genusteori som metod for att

undersoka de forestéllningar som vi har till olika genus.

4. Teori

Genus ar enligt Butler (2004) inte endast kon utan ocksa sexualitet och identitet. Begreppet
genus ar brett och kan definieras pa flera sitt, vilket gor det bdde mangsidigt och
inkluderande. Detta leder till ett flertal normer och sociala forvantningar da genus dven lagger
grunden for maskulinitet och femininitet (Butler 2004:184—185). Butlers genusperspektiv
utgor néstan hela grunden for hur vi tinker och analyserar vér uppsats. Detta eftersom Butlers
perspektiv innefattar ménga begrepp som vi kan ta upp for att analysera och undersoka.

Butler (2004) beskriver ocksa att normer av igenkdnnanden hjilper till att forma och
omforma forestdllningar av vad det innebér att vara ménniska tillhora ett specifikt kon och
sexualitet (Butler 2004:32). Detta gir med in i performativitetsteorin som bygger pé de
forestillningar som vi har om olika genus. Performativitetsteorin och Butlers syn pd normer
av igenkdnnande utgor en del av vér grund, detta innebér att vara beslut och handlingar
priglas av de forestillningar som finns om femininitet och speletik. Darmed kommer de val
som gors med karaktdrerna paverka vart beteende for att passa in i spelvirlden.

Enligt Butler (2004) ér en handling inte bara sprékligt utan ocksé en kroppslig
handling. A ena sidan finns det kroppssprak som frammanar verbalt sprak, men det finns
ocksa skriftligt sprak som paverkar mottagarens kroppssprak beroende pa dennes tolkning
(Butler 2004:198-199). Detta hjélper oss att analysera sprdkbruk inom spelet genom
gruppchatten, handlingar i spelet och liknande.

Butler (2004) menar att nir vi exponerar vara kroppar gor vi ansprék pa ett kon och
sexualitet utifran sociala processer, normer och sprak. Vara handlingar och reaktioner
paverkar 1 sin tur andra méinniskors tolkningar av genus och sexualitet. Denna vixelverkan
har vi 1 dtanke nér vi skapar véra karaktérer i spelet, och ndr vi analyserar faltanteckningarna
for att uppmirksamma om vi gor nadgot som &r mot var egen personlighet for att passa in i
synen om femininitet. (Butler 2004:20).

Vidare menar Butler (2004) att genom sexualitet blir vi ménniskor beroende av andra.
Detta nér den egna dtran framhévs eller nir atra riktas mot en. I sin tur 6ppnar detta ocksa

upp for sarbarhet infor vald, svek, tving och fantasi. Ddrmed finns det ett behov av skydd



frén de offentliga och privata utrymmena, sdsom lagar och normer (Butler 2004:33). Genom
Butlers teori kan vi analysera vara filtanteckningar for att se de normer och lagar som skapats
inom spelvirlden, men ocksé hur andra spelare forhaller sig till detta och vilka kdnslor som
kan uppkomma.

Butler (2004) menar dven att tydliga normer om sexualitet styr genus och skapar en
underforstddd norm. Detta tar Butler upp med referens till sexuella trakasserier mot kvinnor
av manliga kollegor pé arbetsplatsen. Hon forklarar att medan det ar underforstatt att mannen
ar forovaren blir det omvéinda obegripligt, som om att en kvinna skulle trakassera en man och
gora honom till offer (Butler 2004:53). Med detta kan vi analysera om det uppkommer
sexuella trakasserier inom spelet eller inte, och hur detta paverkar oss eller andra. Vi vill
exempelvis undersoka om vi blir mer forsiktiga i vart spelande eller om andra spelare som

kanske utsétts pa ndgot sdtt reagerar.

5. Metod

Syftet med denna studie var att undersoka spelkulturen 1 WoW. Detta ville vi gora ur ett
genusperspektiv genom att titta pd handlingar och kommunikation. Vi fokuserade specifikt pa
sprakbruket och hur kvinnor gestaltas, bemots och tilltalas. Det finns flera sétt att géra en
undersdkning och darfor 6vervédgde vi olika metoder sdsom kvantitativ enkdtundersdkning,
kvalitativ intervju, och etnografisk observation. Av dessa metoder valde vi att anvénda oss
den kvalitativa metoden autoetnografi, vilket innebér att vi anvinder oss sjélva som

studieobjekt samtidigt som vi observerar och for faltanteckningar.

5.1 Metodologi

Da vi ville gora en djupgéende studie av hur det &r att spela onlinespel undersokte vi tidigare
vetenskapliga tidskrifter och artiklar for att se vilka metoder som anvénts. [ ndgra av fallen
hade storre datainsamlingar gjorts med en kvantitativ innehallsanalys. Detta kunde
exempelvis innebira att svar fran en omfattande enkédtundersokning operationaliserats till
siffror, som 1 sin tur gav generaliserade resultat 1 form av statistik (Ekstrom & Johansson
2019:172—173). Nackdelen med denna metod é&r att fragestdllningarna ar forutbestimda och
ger inte utrymme for individuella perspektiv. Dessutom &r kvantitativa metoder omfattande
och tidskrdavande vilket gjorde att detta tillvigagangssatt inte var mojligt for vér satta tidsram.
I de flesta fall var metoderna kvalitativ intervju dér fragor stélls direkt till den intervjuade.

Denna sociala interaktion bidrar till unika svar och kan f6ljas upp med foljdfragor. Siledes
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bidrar kunskapen till en 6kad forstaelse for individers perspektiv om ett amne, upplevelser
och kénslor (Ekstrom & Johansson 2019:101). Daremot ger inte kvalitativa intervjuer
mojligheten till att observera den intervjuades handlanden i sin naturliga miljo, sdsom ett
antal studier gjorda med etnografisk observation (Ekstréom & Johansson 2019:30). Inom
etnografi finns det olika inriktningar och i vart fall ville vi studera kvinnor som spelar online.
Séledes skulle etnografisk observation online kunna ge oss svar till vart syfte och
fragestillningar. Foérdelen med denna metod é&r tillgdngligheten som internet ger, samtidigt
som risken minskar for att var nirvaro ska paverka (Ekstrém & Johansson 2019:56). Det vi
diaremot saknade var att under spelandets gang kunna beskriva de upplevelser som inte gér att

uttrycka med ord, sdsom kénslor och paverkan av radande spel norm.

5.2 Tillvigagangssitt

Vi utforde en kvalitativ autoetnografisk undersokning pé internet, genom att vi sjdlva deltog
som kvinnliga spelare i WoW, observerade och forde filtanteckningar (Ehn & Lofgren
2012:26). Med var egen nédrvaro undersokte vi sprakbruket, handlingar, interaktion och
upplevda kénslor. Detta gjorde vi genom att aktivt delta i chattforumet, anta grupputmaningar
for olika uppdrag och interagera med andra karaktirer i spelet. Dessa upplevelser har sedan
tolkats och jamforts med stdd fran tidigare forskning, vilket i sin tur utvecklat
undersdkningen med fler fragestéllningar (Ekstrom & Johansson 2019:45).

Autoetnografi som metod ar en dynamisk och 6ppen undersékning som tillét oss att
omvdrdera och nyansera véra associationer (Pink et al., 2016:11). Dels som forskande
partners i en samarbetsvillig undersokning och dels genom gemensam reflektion och med
inspiration fran andra spelare, vilket bidragit till ny kunskap och forstielse som sedan
utvecklat véra fragestillningar (Pink et al. 2016:12). Genom insamling och bearbetningen av
empiriskt material har féltanteckningarna bidragit till jimforelse av olika hdndelser om
begreppet genus och vilken syn pa stereotypen kvinnan har i sammanhanget (Ehn & Lofgren
2012:29).

Totalt har vi spelat tio sessioner pa béarbara datorer under en begriansad period pa tolv
dagar. Uppdelat pa tva spelare blev det fem sessioner vardera. Varje session borjade med att
anteckna namn, session, datum, samt spelad tid som pagick en till tva timmar. Dérefter forde
vi deskriptiva faltanteckningar under och efter sessionen. Under dessa speltillfillen
observerades inte bara omgivningen och andra spelare utan ocksa vara kénslor som uppstod

under spelets gang (Hirdman & Kleberg 2015:27). Dessutom noterade vi mdjliga perspektiv
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att analysera materialet (Ehn och Lofgren, 2012:29), detta genom att ldgga till reflektioner

och tankar om forbéttringar som kunde utvidga var analys.

5.3 Avgréinsning

Inom WoW finns det ménga valmdjligheter som kan paverka undersdkningen. Beroende pa
hur erfaren du dr som spelare finns det olika servrar, vérldar och grupper att spela i. Darfor
begrinsades det forsta valet till att spela pa en europeisk server for att deltagarna skulle vara
aktiva 1 nértid. Det andra valet styrdes upp av att som spelare vara nyintroducerade till WoW
gavs enbart tva vidrldar, realmer, att vdlja mellan: “Exile’s Reach” som &r for
uppticktsresande och “Learn as you go” som ar for krigare. Hir valdes realmen Exile’s
Reach da den utgavs for att vara mindre vdldsam &n den andra realmen. Detta styrde upp det
sista valet d& grupptillhorighet, guild, forst kan viljas efter genomford introduktion. Darmed
méste niva 20 uppnds innan val av guild kan goéras. Da ingen av oss hade tidigare spelat
WoW var malet att minst nd upp till niva tio.

Med begriansad erfarenhet inom onlinespel var den ena av oss mer novis spelare én
den andre. Detta kan jimforas med tidigare undersdkningar dér spelare kategoriserats som
aktiva spelare upp till avancerad niva och var bekanta med det spel de spelade. Vi valde
ddremot att gé in 1 spelet som forskare, inte som spelare.

En annan del inom spelvirlden dr den verbala kommunikationen mellan spelare som
sker antingen skriftligt i chatten eller med rosten. Chappetta & Barths (2022) studie om spel
och konsroller ser att kvinnliga roster fir fler negativa kommentarer &n manliga roster. Av
etiska och resursmassiga skl begransade vi oss till att analysera sprakbruk genom tillgdnglig
chatt och uteslot samtal med andra spelare.

Aven om tidigare studier och teori korrelerar kon med sexualitet ville vi franga
analysen av sexuella forebilder och fokusera pé gestaltningen av kon via dialogiskt
handlande. Detta genom att undersdka den maskulina spelvérlden och dess sprakbruk och

handlingar ur ett genusperspektiv.

5.4 Urval

Genom att vidlja onlinespelet WoW med 6ver 119 miljoner spelare 6ver hela vérlden utgjorde
detta en bred grund f6r insamling av empiriskt material. For det forsta erbjod spelet en
ménads fritt medlemskap dér det gick att spela upp till niva 20. For det andra, som tidigare

ndmnts, anses WoW vara del av spelvirlden som domineras av mén. For det tredje har
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spelforetaget Activision Blizzard blivit uppmérksammade for att driva en frat-boy-kultur 1
foretaget. Darfor valde vi att undersdka upplevelsen och anvindningen som spelare i WoW ur
ett genusperspektiv (Hirdman & Kleberg 2015:11). Hér utgick vi ifran den bindra
motsdttningen mellan feminint och maskulint. Detta genom att skapa karaktérer i1 spelet inom
ramen for stereotypen kvinna, frimst med koppling till sexuella attribut som symboliserar
den kvinnliga kroppsformen (Butler 2004:183—185), men ocksé utifrén representationen av
feminism som skapats inom populédrkulturen som bade Strinati (2004) och Lindgren (2009)
relaterar till den omhéndertagande modern och hemmafrun. Josefine beskriver sitt val av
karaktér enligt foljande: “Jag valde en karaktidr som &r kvinna, med krafter som en “prést”
som kan bade hela, teruppvécka [...]. Tyckte att dessa krafter 4r en stor del av vad som anses
vara kvinnliga egenskaper sdsom helande och modersinstinkter” (se Bilaga 1).

Vidare illustrerades karaktirerna med tillhrighet av grupp, ras och klass. Aven dessa
val begrdnsades av spelets tvakonsnormativa indelning dér valet stod mellan man och kvinna,
maskulin eller feminin, ond eller god. Séledes fick karaktdrerna feminina namn,
Naughtypuma och Cine, men dven feminin och mansklig kroppsform. Medan Naughtypuma
var rasen draenei med horn pa hjéssan och tillhdrde de goda Alliance var Cine av rasen blood
elf under de onda Horde. Detta valde vi for att se om det fanns ndgon skillnad i1 sprakbruk
eller upplevelser och interaktion med andra spelare inom respektive tillhorighet (se Bilaga
22).

Vid analysen av materialet kunde vi ocksa ur ett genusperspektiv medvetandegora
sociokulturella processer, detta med stod fran bade Butlers (2004) genusperspektiv och
tidigare studier inom spelvérlden. Detta tillvigagangssitt gjorde det mojligt att forsta
spelkulturens normer och kodande processer, dir tolkningen och synen av kvinnor och
kvinnliga spelare dr normaliserad da det sker pa ett omedvetet plan (Ekstrom & Larsson
2010:274). Detta gjordes genom fragor om hur texten ar konstruerad, varfor ar den
konstruerad pa det séttet och hur kan texten konstrueras pé ett annat sitt? Genom analys av
materialet kunde vi ocksa med stdd av centrala begrepp ldgga grunden for storre delen av vart
arbete. Med fokus pa genus och spelkulturen anvinde vi under urvalsprocessen etnografiska
termer fOr att skapa begrepp, sortera, skala bort, koda och fortydliga. Sedan analyserade vi
utifran kategorierna kénslor, genus, identitet, spelsprdk och dialogiskt handlande. Saledes
blev vér undersdkning unik da varje etnografisk studie dr annorlunda beroende pa

fragestdllningar och de utmaningar samt responsen som uppkommer (Pink et al. 2016:8).
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5.5 Metodkritik

For att behélla ett kritiskt forhallningssétt i denna autoetnografiska undersokning var det
viktigt att skilja pa objektet (vi som spelare) och subjektet (vi som forskare) (Ekstrom &
Johansson 2019:31). En forekommande kritik av etnografiska studier &r att observatoren kan
inverka pa den observerade miljon och bidra till en snedvriden tolkning (Ekstrom &
Johansson 2019:47). Men da vi befinner oss i en onlinemiljo dr vi anonyma och minimerar
risken for paverkan 1 jamforelse med om vi nirvarat i person. Daremot finns det en etisk sida
av undersokningen da det inte finns ndgot samtycke fran andra spelare dé de ej har vetskapen
om undersdkningen och att de blir observerade (Ekstrom & Johansson 2019:63). Dock
argumenterar vi att for det forsta kan plattformen ses som ett offentligt rum (Ekstrom &
Johansson 2019:64). For det andra &r onlinemiljon opersonlig, i den bemérkelsen att spelares
deltagande stdndigt varierar men ocksé att samtliga agerar under alias. Darmed kan
undersokningens féltanteckningar inte avsldja en persons reella identitet eller utsétta ndgon
for risk (Ekstrom & Johansson 2019:65). Sist men inte minst blir var kontext av att observera
oss sjilva ett samtycke 1 sig, vilket gor att var autoetnografiska undersdkning passade vél in
for att grundligt undersoka och analysera. Mycket talar for att méngden insamlat material fran

héndelser med synpunkter och synvinklar &r storre &n om vi observerat ndgon annan.

6. Analys

For att undersdka hur spelkulturen ser ut i WoW spelade Josefine och Asa 10 sessioner med
karaktdrerna Naughtypuma och Cine. Under dessa sessioner har vi fort faltanteckningar om
de upplevelser och kénslor som uppstod fran kommunikationen och vid héndelser och
handlingar mellan deltagarnas karaktirer. Med stdd frén teorin och tidigare forskning kunde
vi applicera olika begrepp som hjélp 1 processen. Bland annat kunde vi med ett
genusperspektiv sitta oss in 1 rollen som kvinnlig spelare med en kvinnlig karaktar. Men

ocksa forstd och beskriva stereotypiska forestdllningar om kon och heteronormativt synsétt.

6.1 Stereotyp

Malet med att skap karaktérer var att exponera valet av stereotypen kvinnligt och feminint for
att forstérka forestillningen om det kvinnliga konet inom spelkulturen och dédrmed skapa en
igenkdnning (Butler 2004:32). Under spelets ging noterade vi att Naughtypuma och Cines
klader fordndrades till att bli grda och heltdckande, vilket ser mer maskulint ut 4n feminint.

Det visade sig att nér vissa uppdrag gjorts och mél nétts fick de nya klader med speciella
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krafter (se Bilaga 22), klader 1 form av utrustning som har beskyddande egenskaper.
Forindringen ledde till besvikelse och Asa uttrycker sig missbelatet: "Men bestaende av
byxor istillet for klanning, stickad langidrmad jumper och kraftiga handskar sag klédseln i sig
mer maskulin ut dn tidigare feminin” (se Bilaga 4). Med Butlers (2004) argument blir vara
karaktdrer omformade, vilket leder till att karaktérerna blir oigenkdnnliga och dirmed har den
tidigare forestdllningen om det kvinnliga konet fordndrats (Butler 2004:32). Denna
forandring kan tolkas som en praktisk egenskap och del av den maskulina normen, i likhet
med att funktion rader framfor ett vackert yttre.

Vi noterade ocksa att den bindra konsnormen bland andra spelare gavs till uttryck 1
deras karaktirer. Butler (2004) menar att det skapas vissa forvintningar nér vi gor ansprék pa
ett kon och sexualitet. Darmed kan vi se en stark koppling mellan maskulina namn som
Fronkensteen, Fennecf och Gimpson the Fabulous och maskulina karaktirer med muskuldsa
och bredaxlade kroppar (se Bilaga 19). Samtidigt som feminina namn som Elfhunterm,
Emberholly och Jhohanka forknippas med kvinnliga karaktirer som har népna och kurviga
former (se Bilaga 20). Samtligas sitt att agera forstérker denna tvakonsnorm, medan
kvinnliga karaktirer var mer avvaktande 1 sin framtoning, rusade de maskulina karaktirerna
fram och tog for sig. Upptéckte ocksa att de kvinnliga karaktirerna stillde sig bredvid andra
kvinnliga karaktérer (se Bilaga 10). Om detta beror pa att vissa spelare kinner sig otrygga i
en ny viarld som novis, eller om det beror pa upplevd samhorighet inom kdnen kan tolkas
utifran situationen. Denna osdkerhet beskriver Butler som del av en process, nir andra
forutsétter en annans personlighet innan den sjilv kunnat individualisera sig. Slutsatsen blir
att &ven om vi sjdlva kdnde oss mer utmanande med véra karaktérer i den virtuella
spelvirlden hade vi till en borjan inte helt kunnat identifiera oss med rollen. Detta gav en viss
osdkerhet nir det kom till de andra spelarnas reaktioner och hur vi skulle komma framat i
spelet.

Genom att applicera Butlers (2004) performativa perspektiv kopplas genus samman
med identitet som formas genom repetition av normer. Enligt tidigare undersokningar hdvdar
bland annat Kivijarvi & Katila (2022) att kvinnliga spelare identifierar sig med de radande
maskulina normerna. Ofta inom ramen f6r maskulin hardcore gamer eller feminin casual
gamer (Cote 2017; Kivijarvi & Katila 2022; Vermeulen, Van Bauwel & Van Looy, 2017). Nér
Naughtypuma och Cine var klara for att borja spela visade det sig bli enklare for Josefine som
spelat innan att utvecklas framat i spelet med Naughtypuma, medan Asa som novis fick
kiimpa for att komma framat i spelet med Cine och efter flera misslyckanden gav Asa nista

upp: “Motivationen var 14g och kdnde mig inte som en vérdig spelare” (se Bilaga 6). Foljden
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blir att hon hade svért med att identifiera sig som spelare och tappade tron pa att hennes
karaktir skulle kunna prestera. A ena sidan underskattade Asa sin formaga vilket foljer den
maskulina normen av den kvinnliga underordnade. Denna kénsla av uppgivenhet sitter kvar
4ven efter spelet. A andra sidan upplevde Josefine spelvirlden mer positivt vilket ledde till
kanslor sasom stolthet samt okat sjalvfortroende. Detta gjorde att hon uppskattade spelet och
sessionerna mer An Asa. Det ir tydligt att genus, prestation och identitet foljs 4t och paverkar
inte bara en sjilv utan ocksé sina medspelare och andra utanfor spelvirlden (se Bilaga 2 och
4).

I likhet med tidigare studier bekriftar var upplevelse att spelvirldens forestéllning om
genus domineras av den binéra tvakdnsnormen av manligt och kvinnligt, maskulint och
feminint (Cote 2017; Kivijarvi & Katila 2022; Vermeulen, Van Bauwel & Van Looy 2017).
Redan vid val av karaktér upplevde vi att samtliga var mer eller mindre manliga eller
kvinnliga till utseendet. Aven om det finns olika raser att viilja mellan har varje ras en yttre
ménsklig form. Till och med rasen Pandaren, som ér en panda, har en kvinnlig eller manlig
skepnad (se Bilaga 21). Foljt av uppdragen pé Exile’s Reach, som vi trodde skulle vara
mindre valdsam &n realmen Learn as you go, var det uppenbart att det &ven hér gick ut pa att
doda. Detta dddande gjorde att Asa kiinde sig obekvim (se Bilaga 4). Som tidigare nimnts
leder det till I&4g motivation, speciellt nir hon upprepade ginger forsokte dverleva sjélv men
blev dodad. Detta i kontrast till sina medspelare runt om som verkade utan hinder anamma
sjilva syftet med spelet och bade dverleva och déda. Annu en ging fanns det en forutsatt
maskulin norm, nimligen om en karaktdr hade andra krafter som att ligga en trollformel
skulle den anvindas pa samma sétt som ett svédrd, ndmligen att doda. I linje med Butlers
(2004) syn pa hur forestillningar om genus formas genom konstruerade handling och

upprepningar uppmérksammar vi hur normaliserande dessa handlingar Ar.

6.2 Hur uppstar genus 1 spelet Wow?

WoW som medieplattform med sina funktioner styrker argumentationen for att spelvérlden ar
djupt forankrad i den tvakdnade normen dér maskulint &r mest framtrddande. For det forsta
maste en spelare vilja kon, ras och klass vilket stodjer det hegemoniska genusperspektivet.
For det andra dr uppdragen konstruerade med utmaningar som innefattar nagon form av
dodande med mélsittning att “erdvra och hirska”. Aven om det finns négra feminina element
som visar pa motsatsen, som exempelvis att hela nagon eller forse en skadad med ett forsta

hjélpen kit, dr det jakt, 6verlevnad och dodande som &r den centrala malsittningen. Faktum ar
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att WoW som spel forutsitter att en kvinnlig spelare ska agera dominant for att lyckas
prestera, vilket som tidigare ndmnts ar direkt kopplat till den maskulina normen. Detta sétter
sig 1 kontrast till den normativa uppfattningen om att kvinnan ar den underordnade. Var gar
da gransen mellan att agera for dominant och leda, med risk att bli tolkad som ett hot mot
normen, till att kunna utfér maskulina handlingar som feminin karaktér dr svar att avgora. I
liknande situationer visar tidigare studier att kvinnliga spelare ibland viljer en maskulin
karaktér, och kan saledes agera mer dominant i sin roll utan att den hegemoniska normen blir
ifrdgasatt.

Enligt Butler (2004) kategoriseras synen pa genus och sexualitet fran tva perspektiv,
det ena perspektivet dr forvantningen som ligger bakom val av genus for att bli tolkad pé ett
visst sdtt, som 1 vart fall blir den kvinnliga spelarens exponering av sin feminina karaktir den
stereotypiska kvinnan. Det andra perspektivet ar att bli tolkad utefter sina handlingar och
reaktioner, vilket leder till att en medspelare tolkar den kvinnliga karaktéren efter sin
kulturella forestillning. Dérfor var det svart for oss att undersdka fran det feminina
perspektivet da spelet dr maskulint utformat. En faktor, som tidigare ndmnts, ir att
spelforetagen har under ldngre tid producerat for mén vilket leder till en motséttning genom
att inkludera feminina karaktérer.

Mycket talar for att spela som kvinna i WoW kan upplevas motsdgelsefullt da de bade
ska agera dominant och prestera samtidigt som de ska folja en maskulin spelnorm. For det
forsta forvintas handlingskraftig styrka, att utifrdn maskulina premisser visa sig kunnig och
drivkraftig, vilket i sig bryter den stereotypiska norm som representeras i en feminin karaktar.
For det andra dr det avgorande att prestera for framgdang i spelet, bland annat diskuterades
detta i chatten om att for lite prestation kan leda till marginalisering. Detta i jamforelse med
att hogpresterande kan tolkas som toxiskt handlande av andra medspelare, vilket i sin tur
ocksa kan leda till marginalisering (se Bilaga 23). Med Butlers (2004) perspektiv skulle dessa
motstridigheter kunna bidra till en kdnslosam forvirring inom den trygga ramen av spelet
vilket kan leda till aggressioner och toxiskt beteende. For det tredje visar tidigare studier att
kvinnor medvetet styrs av stigma consciousness, vilket gor att de medvetet underordnar sig
for att inte bli tolkade enligt stereotypen kvinna och dirmed som délig spelare. Darfor blir det
en utmaning att 4 ena sidan identifiera sig som spelare och utmana, 4 andra sidan att vika
undan for ridande norm med risk att bli tolkad som en casual gamer. Aven om vi var
okunniga om spelet i hur vi skulle ta oss till nésta spelniva kunde vi identifiera oss med var
karaktér och spela ut var roll genom att agera och reagera. Med andra ord vagade vi mer med

var skapade identitet nér den inte var kopplat till verkligheten och situationer
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ansikte-mot-ansikte. Det blev en kreativ process dér vi utvecklade véra karaktérer i dialogisk
handling med andra. Att vi sedan upplevde enskilda situationer av ignorans och dominerande
beteende hade ingen inverkan pé véra karaktérers identitet (se Bilaga 3). Det hade snarare en
motsatt effekt, for 1 den virtuella vérlden finns mojligheten att vara ndgon annan @n den du ér,
eller snarare vara den du verkligen dr. Sammanfattningsvis upplevde vi med vara kvinnliga
karaktérer en styrka att kunna agera och paverka den miljo vi befann oss i (Kivijdrvi och
Katila 2022::475).

Utifran var undersokning visar det sig att WoW fGretrdder det maskulina framfor det
feminina vilket skapar ett tunnelseende pa spelarens syn av genus. Darmed finns det
argument for att ifragasitt WoW som ett globalt spel ur ett genusperspektiv. For oavsett var i
vérlden en spelare befinner sig bemdéts alla som en homogen grupp av médnniskor som
identifierar sig som man eller kvinna. Aven om spelet erbjuder kombinationsméjligheter ér
valet av variation 1agt och paverkar bade de kroppsliga och sprékliga handlingarna, vilket
med stor sannolikhet begransar den egna forestéllningen till genus och sétter en bestamd

prégel pa spelet i sin helhet.

6.3 Sprakbruk och dialogiskt handlande

Genom chattforumet i WoW undersoker vi sprakbruket for att forstd dialogiskt handlande och
rddande spelnormer som beskrivs av Weigand (2015). Hon menar att interaktionen mellan
spelarna paverkar tillvigagingssittet 1 spelet, eftersom sprakbruket dr individuellt mélstyrt.
Men samtidigt skapar det ocksa en dmsesidig forstaelse som leder till social tillhorighet.
Darfor vill vi genom att placera vardera karaktéren i de goda Alliance och de onda Horde
undersoka om val av tillhorighet paverkar sprakbruket och det dialogiska handlandet. Under
spelets gang uppméarksammades inga direkta skillnader, men efter reflektion och diskussion
av det empiriska materialet utmérkte sig en kort dialog i chatten dar Dejima-Sylvanas borjade
med att skriva: “eww H*rde”, varav guiden Maforr-Silvermoon svarar “Horde smell!” och
Nulmr avslutar med “those savages” (se Bilaga 13).

En utmérkande handelse av sprakbruk i chatten som visar pd social tillhorighet var
exkluderande sprak. Aven om engelska #r det allménna spelspraket i WoW var det flera som
bytte sprak. Vid ett tillfdlle skrev ndgra med kodat sprak bestdende av osammanhéngande
forkortningar (se Bilaga 5). Vid ett annat tillfdlle bytte spelarna sprak till svenska och danska
(se Bilaga 15 och 17). Hur det verbala spriket tolkas kan inverka pa kroppsspréket enligt
Butlers (2004) teori och nir Josefine och Asas tolkning av det kodade spriket ledde till en
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kdnsla av utanforskap tar ocksé deras karaktarer avstand med kroppsspraket i spelet (Butler
2004:198-199). Nar sprakvalet dr obegripligt for mottagaren och anpassas till en kontext
utanfor spelvarlden blir den exkluderande. Sprakbruket kan ocksa tolkas som en medveten
handling for att distansera sig frdn andra spelare, genom att ta avstand i en realm for
nyintroducerade dr det ett sétt att markera sig som erfaren spelare, en hardcore gamer (Cote
2017; Kivijarvi & Katila 2022; Vermeulen, Van Bauwel & Van Looy, 2017). Det
exkluderande sprakbruket i chatten far diremot en motsatt effekt da det vicker savil irritation
och ilska som negativa kénslor mot spelkulturen.

Négot annat som visade sig i chatten ar aldersskillnaden mellan spelarna och hur de
kommunicerar med varandra (se Bilaga 18). I en blandning av novis och erfaren spelare
utbyts upplevelser och erfarenheter om spelet, ddrmed upplevs attityden bland spelarna som
positiv och bidrar till en gemytlig atmosfar. Detta 1 motsdttning till om samtliga spelare var i
samma alder, som exempelvis 12-aringar, da hade atmosfaren dndrats drastiskt. Enligt
Weiglands (2015) perspektiv ér spelspriket flytande, vilket innebér att spelarna paverkar
varandras sprakbruk. Denna véndning av sprakbruk kan dirfor snabbt forandra atmosfiaren
och till exempelvis bli en chattande grupp i likhet med 12-aringar.

Sprékbruket i1 chatten dr anpassad till realmen Exile’s Reach och de spelare som inte
spelat WoW tidigare. Hér kan en spelare fa hjélp av en guide med att 16sa problem och fa svar
pa frigor, vilket gor att dialogen i chatten dr mer hjdlpsam 4n toxisk och negativ (se Bilaga 3,
6, 8,9, 11 och 16). Darmed é&r chatten enligt Weiglands (2015) perspektiv goal-oriented da
sprakbruket styrs av dialogiskt handlande, eftersom interaktionen i chatten ar tidnkt att hjdlpa
en spelare att uppna sitt individuella mél. Saledes upplevde Josefine och Asa att sprikbruket
och diskussionerna i chatten var 6verviagande positiv. Troligtvis skiljer sig chatten i Exile’s
Reach at mot en chatt i en annan realm av WoW, exempelvis i en realm med erfarna spelare
ar sprakbruket i chatten annorlunda vilket forandrar spelspraket.

Forutom att chatten 4r till for att stddja spelare till att prestera observerar vi ocksa hur
vi och andra spelare anvinder sig av “goal oriented observation” (Weigand 2015:198). De
flesta spelare dr fokuserade pa sina uppdrag och tar inte hénsyn till andra spelkaraktérer,
forutom 1 chatten nér de behover hjdlp. Detta 6verensstaimmer mycket vdl med Josefine och
Asas spelinsatser nir de vid nigra tillfillen tog stdd fran guider i chatten for att kunna
prestera och uppna sitt mal med att nd niva 10, och ddrmed ga vidare fran Exile’s Reach till
nésta realm. Deras handlande och reaktion vid de aterkommande tillfdllena av steal a kill &r

ett tydligt exempel av dialogiskt handlande, eftersom handlandet medfor inte bara en snabb
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beloning som leder till ndsta nivéa i1 spelet utan ocksa en dialog mellan spelare (se Bilaga 1, 2,
3,4,5,7,9 och 10)

Aven om sprikbruket 4r huvudsakligen positivt i chatten uppstar det nigra
kontroverser som kan uppfattas som negativa, eller rent av toxiska. Bland annat under session
fyra observerar Josefine en dialog mellan spelarna som gar fran att vara trevlig till att bli
otrevlig efter att en guide forsoker tillrittavisa spelarna. Belpara-Ravencrest borjar med att
skriva: "While WoW has content & players wont scream at u if u wanna do 300 hours
questing, ff has dancing dogs and perv players.” svarar Kakria-Sylvanas och
Violetorchid-Doomhammer med en upprord attityd: “and you a guide?”, “’oh, so that’s your
problem”, "wow”, ”lol wow you are a child” (se Bilaga 7). Dérefter eskalerar dialogen nér en
annan guide Maforr-Silvermoon, som Josefine forutsatte vara en man, gor sig hord: “now
that’s unacceptable”. Till slut avslutas dialogen pa ett otrevligt sétt med att Kakria-Sylvanas
skriver: ’you don’t think new players will like seeing an active chat to talk in? But okay your
game your rules, i’m out”. Detta var den forsta toxiska diskussion och reaktioner som
uppkom for Josefine inom WoW (se Bilaga 12).

Den andra negativa diskussionen blev i sessionen efter, session fem, dér Josefine
upplevde en toxisk interaktion som vickte starka kénslor. Nér hon i chatten ber om hjélp av

en guide blir hon forvanad 6ver hur hon blir bemott:

“(...)‘guide’ Aagesir-Antonidas som skrev ‘It’s just meat... you can
cook some recipes with it but nothing special’ vilket gjorde mig extremt
irriterad da jag héller pa och spelar och forsoker gora klart mina ‘quest’ och jag
kunde inte gé vidare utan det specifika kottet. Kénde att det var en jétteonodig
kommentar, speciellt fran en erfaren spelare som var dir for att hjdlpa mig och
inte krinka mig, vilket dr vad det kdndes som, en krinkning, di jag dr en mer
oerfaren spelare dn han. Antar dven att det r en kille d namnet kinns
maskulint och hela kommentaren kéindes som en mansplaining’ kommentar.”

(se Bilaga 9 och 14)

Niér den forsta hdndelsen frén session fyra uppstod diskuterade vi oss emellan att
reaktionerna med de negativa och toxiska kommentarerna var forvéntade. I detta fall
utmérkte sig de kvinnliga spelarna, enligt oss, genom att angripa tredje part for att de i sin tur
antydde att andra spelare ar perversa, vilket ofta kan tolkas som en typisk feminin handling

(se Bilaga 7). Detta 1 jamforelse om en man skulle gir in pa samma vis i en diskussion &r



20

ddremot inte lika forvéntat, eftersom det skulle ifrdgasdtta dennes maskulinitet. Detta stéirks
av Butler (2004) som tar upp normer och férvintningar av femininitet och maskulinitet
(Butler 2004:184-185).

Nar den andra situationen uppstar i1 session fem, dir Josefine blir bemott utifrdn den
maskulina normen som en kvinnlig casual gamer, ledde det till starka kédnslor nér hon blir
tillrattavisad. Denna reaktion stdds av Butlers teori som tar upp att genom genus och
sexualitet skapas forvantningar och definitioner som gor oss sérbara, bland annat for vald. I
Josefines situation nir en manlig spelare antyder att spelet dr enkelt genom att tillrittavisa
henne blir hennes reaktion stark d& hon upplever sig placeras som en underordnad (se Bilaga
9). Aven om Josefine forutsatte att guiden var manlig #r det enligt Butlers
performativitetsteorin norm av igenkdnnanden (Butler 2004:32).

Nir det kommer till Josefine och Asas dialogiska handlande i WoW utgick vi frin en
neutral attityd i sprakbruket och att inte inta en specifik feminin eller maskulin attityd.
Saledes forlitar vi oss pa Butlers (2004) performativitetsteorin att forestillning om genus
framkommer via Naughtypuma och Cine som feminina karaktérer och deras handlande,
vilket leder till hur andra spelare uttrycker och agerar utifrén radande spelnorm. Férutom
enstaka situationer, som tidigare ndmnts, upplever vi att det Overgripande sprakbruket fran de
andra spelarna har en neutrala och dppen attityd. Didrmed hade det varit svért att avgora
karaktérernas kon utifrdn sprakbruket om det inte hade varit for val av anvidndarnamn och
karaktérstyp.

Sammanfattningsvis upplever vi att sprakbruket i chatten ar begriansad da flertalet
spelare dr goal-oriented och anvinder enbart chatten vid behov av hjélp med att prestera.
Likartat var det for egen del da vi till en borjan fokuserade pa sjélva spelet som var helt nytt
for oss. Detta leder till en begrinsning i var observation av chatten under den forsta
sessionen. Da Exile’s Reach ér till for att introducera nya spelare till WoW drar vi slutsatsen
att de flesta spelarna dr nya och fokuserade pa spelet, dérfor dr chatten samt interaktion med
andra spelare sporadisk. Efter att sedan ha uppnétt en hogre nivé i spelet ges det ocksa
utrymme till 6kad interaktion via chatten, sdsom att gd med i en guild och spela i team. Den
sporadiska aktiviteten i chatten kan dven kopplas till Butler (2004) som tar upp kroppsliga
handlingar och hur vi analyserar kroppssprak. Vid ett flertal ganger observerade Josefine och
Asa ett handlingsmonster utifrén andra karaktirers kroppssprak dir andra spelare gjorde
samma sak: ignorerade omgivningen och andra spelare, och fokuserade pa att spela spelet for

att ga vidare mot nista uppgift.
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6.4 Hur dr det att spela som kvinna?

Efter att vi spelat tio sessioner med Naughtypuma och Cine upplevde vi befrielsen av att
kunna spela med en identitet som inte #r del av var vardag. Aven om vi till en brjan agerar
med mer forsiktighet da vi begrinsas i vér egen tolkning av genus, som vésterlindska kvinnor
pendlade vi mellan den moderna kvinnan och den mer stereotypiska rollen (Hirdman &
Kleberg 2015:25), blir vi under spelets géng allt djarvare. I karaktiren som Naughtypuma
levde Josefine ut med kinslor och aktiviteter. Detta till skillnad mot sin personlighet 1
verkligheten dir Josefine foredrar att vara tyst och undviker situationer som for till sig
uppmairksamhet, sérskilt situationer som innehéller krankande kommentarer. Under spelets
gang gjorde hon sig ddremot hord nir nedviarderande kommentarer mot henne kom upp i
chatten, med en dominant attityd svarade hon bland annat Cabronana-ArgentDawn: “Oh pls,
it’s not like were discussing anything illegal or anything” (se Bilaga 7). Men ocksa nér hon
utsattes for steal your kill konfronterade hon vederbdrande i chatten: “ Hey, that was my
kill!” (se Bilaga 3). Genom att std upp for sig sjalv blir Josefine bemott enligt Nyberg och
Dahlgrens (2021) klassificering med en nedvérderande och forlojligande kommentar “oh, did
u not get the items?”, f6ljd av ignorans genom tystnad for att osynliggdra henne vilket
upplevs som marginaliserande och kriankande. Medan Josefine &r mer dominant och framét i
sin spelidentitet ir Asa mer reserverad, till en borjan backar hon undan vid exempelvis steal
your kill och intar en underordnad position. Vid ett tillfdlle utsitts Cine for punktmarkering
av en annan maskulin karaktir, och nédr Cine forsoker ta sig ifran vederbdrande jagar han
efter henne. I stillet for att konfrontera spelaren av den maskulina karaktiren undviker Asa
situationen genom att fortsétta springa i en motsatt riktning (se Bilaga 2), vilket stodjer den
maskulina normen med kvinnan som den underordnade.

Vér malséttning var att genom véara karaktérer agera och identifiera oss som
stereotypiska kvinnor. Ddrmed upplevdes det som en krinkning mot vart val inom genus nir
Naughtypuma och Cines kldder neutraliserades med maskulint attribut. Darigenom drog vi
slutsatsen att prestation &r likvardigt med maskulin framgéing, vilket utmirktes genom att
gora de kvinnliga karaktérerna mer konsneutrala, néstintill maskulina. Hade vi ddremot inte

avancerat upp 1 niva hade véra klader forblivit stereotypiskt feminina.

6.5 Hur ar spelkulturen inom spelnitverket?

Négot som blev uppenbart for oss under var undersokning av spelet WoW ir att ryktena och

tidigare forskning om spelet inte visar hela sanningen. Aven om det fanns vissa moment,
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bade bland handlingar av andra spelare samt inom sprakbruket i chatten, som kan klassas som
sexistiska, toxiska och fordomsfulla sa ér det inte helheten. Vi upplevde mindre av detta dn
vad vi hade forutsatt, vilket kan bero pa att vi r nya 1 spelet och inte har tillging till andra
realmer med en annan spelkultur. Med stor sannolikhet har spelet fétt ett déligt rykte efter ett
sammanhéngande tank fran hela spelvirlden. P4 marknaden finns det definitivt andra spel
som dr mer sexistiska och innehéller mer toxisk maskulinitet dir karaktdrernas utstyrsel
markant skiljer sig at mellan kdnen. I dessa spel dr det vanligt forekommande att kvinnliga
karaktirer utrustas med extremt avsldjande och atsittande kldder medan manliga karaktérer
utrustas med lager pa lager av kldder, likt en tickande rustning. En annan sak som kan ligga
bakom WoWs déliga rykte &r Activision Blizzard, da vi vet att foretaget har en toxisk
arbetskultur, som vi tar upp under inledningen, vilket reflekteras i spelet och bidrar till
uppfattningen att spelet &r lika toxiskt som foretaget. Denna instidllning kan vara befogad for
de mer erfarna spelare men som inte framkom tydligt for oss som &r nya. Nagot som har lett
till att spelet i sig tycks inneha toxisk kultur dr bland annat hur media har valt att formulera
sina artiklar angdende foretaget och anmédlningarna inom foretaget. Dessa héndelser har
media valt att koppla till spelkulturen men dven spelet i sig. Medan var undersokning visar pa
att denna negativa syn inte har ndgon grund inom spelet.

WoW erbjod oss mdjligheten att skapa Naughtypuma och Cine med alla mgjliga
feminina attribut for att markera stereotypen kvinna. Detta inkluderar som tidigare ndmnts
karaktirens ras, ansikts- och kroppsmarkorer samt namn. Under sessionernas gang upplevde
Josefine och Asa inga direkta begriinsningar, utan samtliga spelare, oberoende av kén och
tillhdrighet fick samma chans till att prestera. Ndgot som déremot uppkom under diskussion
oss emellan var hur vi bada ibland 6nskade att Naughtypuma och Cine hade vapen som svérd
eller knivar till hands, snarare dn trollformler och magiska krafter. Detta for att det nuvarande
valet av klass som prést och magiker paverkar Naughtypuma och Cines formaga att prestera.
Genom att folja radande normer av femininitet (Butler 2004:32, 184—185) utesluts valet av
klasser sdsom “jdgare” och “tank”, vars klasser dr mer &mnade for nérstrid vilket vi ibland

upplevde hade varit till fordel for att prestera i spelet.

6.6 Frustration
Exile’s Reach ér en spelvirld for nya spelare 1 WoW som bidrar till en hel del frustration,
mycket pa grund av att vi som spelare har varierande bakgrund och erfarenhet om onlinespel

(Weigand s.198). Medan Josefine tidigare spelat onlinespel sétter hon sig snabbt in i spelet
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och kommer upp 1 niva. Hon lever sig in i den virtuella miljén genom att interagera med
andra i spelet och kiinner sig motiverad att prestera. Asa diremot har en ldngsammare
spelprocess dd hon &r helt ovan vid att spela onlinespel. For henne tar det langre tid att sitta
sig in 1 spelets upplidgg och lédra sig vad som behdver goras for att komma vidare till nista
niva, vilket ocksa gor att hon inte interagerar pa samma sétt som Josefine. Daremot har bada
tidigt 1 spelet en gemensam upplevelse som ér frustrerande. Under session ett utsétts for
forsta gingen bade Josefine och Asa for “steal your kill”, en mandver dir en spelare stjil
poédng frdn en annan spelare genom att avbryta dennes anfall med ett slutligt slag (se Bilaga 1
och 2). Denna mandver var savél frustrerande som forargande da de inte bara stal podng utan
var ocksd maskulina karaktérer, vilket enligt Butler (2004) ses som ett repetitivt handlande
som stammer in pa forestdllningen om genus och den maskulin normen. Dédrmed kan detta
handlande ses som en del av en speletik och norm, eftersom nya spelare 1 WoW dven dr
erfarna spelare dér steal your kill ar ett aterkommande sétt att spela for att snabbt samla
poédng. Men det kan ocksa tolkas utifran ett genusperspektiv dér vi utméirker oss som nya
kvinnliga spelare, sdrskilt med feminina karaktdrer och namn ses vi som lattmandvrerade.
Under ndstkommande sessioner fortsitter manliga karaktérer att stora Josefine och
Asas spelande med steal your kill, vilket leder till att Josefine agerar pé sin frustration och

"7

sager ifrdn 1 chatten: “Hey, that was my kill!”. Responsen blir kort och saklig med en
kommentar fran den maskulina karaktdren som fragar henne om hon fick det material hon
behovde (se Bilaga 3). Darefter tog dialogen slut d& den maskulina karaktiren inte invéntar
svar fran Josefine utan gav sig ivig och férsvann ur bild (se Bilaga 3). En frdga som
uppkommer hér dr om Josefine blev ignorerad for att hon 4r kvinna eller om den andra
spelaren var for goal-oriented for att stanna kvar. Bade Josefine och Asa upplevde ett
aterkommande monster av att bli ignorerade av manliga spelare. Till och med nér de forsokte
anpassa sig till normen och gora steal your kill uteblir reaktionen fran de manliga
medspelarna (se Bilaga 4, 5 och 7). Genom att ignorera kvinnliga spelare visar detta &nnu en
géng pa att den maskulina normen réader. I detta fall kan det tolkas som att ett antal manliga
spelaren har 6verseende med att kvinnliga karaktirer vill agera dominerande och ldmnar oss
ifred, eller att vi ansags oviktiga i sammanhanget da vira handlingar inte hade nagon
betydelse for den enskilde spelaren.

Efter ett antal motgdngar minskar Asas motivation att spela di hon var frustrerad éver
att inte lyckas komma framat i spelet (se Bilaga 2). Darfor tog hon hjdlp av en gatekeeper,
alltsa en person som har mer erfarenhet och kan forklara spelet och dess olika funktioner for

att kunna prestera béttre och na nésta niva. Forutom att ta hjélp av en gatekeeper studerade
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Asa dven instruktioner pa Youtube (Vance 2020). Insatsen gjorde att Asa till slut nar niva nio
och didrmed fir mojligheten att utfora ett uppdrag tillsammans med andra spelare, vilket hon
tycker var en givande beloning ” Vid ett flertal gdnger kom en attack frén ett stort ‘monster’
och dé gick alla till attack samtidigt, tillsammans. Det var riktigt roligt. Sedan skulle nigra
vidare till ndsta uppdrag och véntade in om ndgon ville hinga pa.” (se Bilaga 6).

Genom att bli ignorerade eller att inte lyckas prestera i spelet bidrar till kiinslor som
stannar kvar, dven efter avslutad session. Om vi var frustrerade under spelets gang fortsatte vi
att vara frustrerade efterat. I var reflektion noterade vi att Asa hade en mer negativ syn till
spelet én Josefine, medan Asa hade svart for att prestera var hon ocksa oforstaende till hur
andra spelare kunde uppleva spelet som tillfredsstéllande. Medan Josefine var positivt instidlld
och kénde att hon greppade spelvérlden och upplevde den som bade lockande och
avkopplande. Genom att kunna identifiera sig med spelet via sin prestation sdg Josefine sig
mer som en spelare i jimforelse med Asa.

Négot annat som blir tydligt ar var frustration till det sprékbruk och aktiviteter som
pagar i chatten. Aven om chatten ir till for att hjélpa nya spelare #r det bara ett fital som
anvinder den. En anledning till att chatten &r inaktiv &r att erfarna spelare inte behdver
samma stod som mer oerfarna spelare. En annan anledning ar kidnslan av osékerhet infor att
skriva i chatten. For det fOrsta &r det for att undvika att stélla dumma” frgor i chatten, det
vill séga att skriva i en inaktiv chatt gor en osdker pa vilket sétt vi skulle stélla en fraga. For
det andra var vi osékra pé vilka svar vi skulle fa, detta speciellt i dialog med guides dér vi
noterade att responsen ir bade hjilpsam men dven nedvirderande eller ddmande. Annu en
géng reflekterade vi 6ver den maskulina normen som rdder i spelet och hur guides i detta fall

forutsatter att kvinnliga karaktdrer dr underordnade.

7. Slutsatser

I vér studie framstar spelvédrlden i WoW som 6ppen och vi sdg inga tydliga tecken pa toxiska
situationer eller toxisk maskulinitet. Detta tyder pd att spelet inte har paverkats av Activision
Blizzard och deras toxiska frat-boy-kultur. I var unders6kning upplevde vi att vi levde oss in i
spelvérlden vilket blev en del av var vardag och verklighet. Detta kan ses som en indikation
pa hur en toxisk spelkultur kan bidra till konsekvenser for hela samhillet och de normer vi
besitter. Detta d4, som tidigare ndmnts, WoW kan ha varit med och redan satt de ramar for
vér tolkning av genus genom bland annat normalisering, vilket till slut kan leda till en sorts

sunt fornuft tink. Sammanfattningsvis fran analysen kan vi se att nir det kommer till
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stereotyper inom spelet, vilket kan kopplas till var fragestillning 1, “hur ar det att spela som
kvinna”, och 3, “hur uppstér genus i spelet WoW?”, finns det forutsatta maskulina normer
vilket vi kan se med hjilp fran Butler (2004) genom upprepade handlingar. Nagot annat som
tydligt framkom 4r hur genus, prestation och identitet bland annat paverkar en sjdlv och ens
medspelare 1 bade verkligheten och i spelvérlden. Nér det kommer till fragestéllning 2, “hur
ar spelkulturen inom spelnitverket”, fick vi svar genom bland annat sprakbruk och dialogiskt
handlande dér, enligt oss, spelkulturen &r relativt hjdlpsamt och trevligt med négra fa
hiandelser som ldmnade ett negativt intryck. Sammanfattning av rubriken hur ar det att spela
som kvinna, vilket kan kopplas till fragestédllning 1 och 3, visar att det inte var sadan stor
genusskillnad och spelet blev mer neutralt ndr man kom hdgre upp 1 niva. De génger vi
ifragasétter om nagot hinde i spelet for att vi dr kvinnor eller om det dr ndgot annat leder ¢j
till nagon direkt slutsats. Detta dr d&ven nagot som vi vidare ser under rubriken hur ar
spelkulturen inom spelnitverket och hur uppstar genus i spelet WoW. Analysen om
frustration visar pd att &ven om vi, vid olika tillféllen, upplevde frustration mot andra spelare
och deras handlingar var den storsta frustrationen spelet i sig genom vaga instruktioner eller
fakta som saknades. Detta svarar dock inte pa var fragestillning utan istillet analyserade vi
anledningarna till var frustration mot andra spelare vilket leder till ett ofullstdndigt resultat.

Vi kan konstatera att sprakbruket fran vara sessioner har varit en positiv upplevelse.
Darmed finns skal till att ifrdgasdtta om tidigare kritik av spelet verkligen stimmer. Som
tidigare ndmnts kan detta paverkas av erfarenhet inom spelet och pa vilken spelniva. I
realmen fOr nya spelare fanns det inget val av att spela i1 en guild, darfér kunde det vi inte
inkludera sprakbruket inom grupp, alltsé finns det chans till att spraket och sprékbruket blir
grovre bland konkurrerande grupper pa hogre spelnivder. Darmed drar vi slutsatsen att i takt
med att nya spelare blir mer erfarna vixer ocksa ett tuffare sprak fram. Samtidigt som att den
sociala identiteten stirks med storre sjalvfortroende.

De resultat vi har lyckats fa fram beror bland annat pé véra synsitt, tolkningar,
interaktioner och hur vi valt att agera och hantera olika héndelser. Som spelare har vi dven
kunnat bidra genom vér personlighet och huruvida vi véljer att agera och hantera
interaktioner inom spelet. Om vi var andra personer med andra personligheter eller om vi
valde att agera pa ett sdtt som gar emot var personlighet paverkar det resultatet som vi far
fram. Genom denna autoetnografiska unders6kning och analys har vi inte latit oss paverkas
av forinstéllt negativt perspektiv fran exempelvis media utan skaffat oss en egen uppfattning,

da andras tankar och kénslor inte behdver sammanfalla med vara egna. Vi har lart oss att, i
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alla fall for nya spelare 1 WoW, sé dr deltagarna i spelet mer tillmotesgédende och
vilkomnande vilket lett till att vi har varit positivt instéllda till varje spelsession.

Vidare forskning skulle kunna undersoka ett mer valdsamt spel, till exempel Halo och
GTA Online, dér spelare redan pa introduktions niva 1 storre utstrackning interagerar med
andra spelare. En annan parameter som hade kunnat undersokas ér sexism, alltsa déribland
sexistiska héndelser, reaktioner samt interaktioner. Vidare studier av kvinnliga spelare som
hardcore och casual gamers kan ocksd genomforas utifran genusperspektivet. Dar en
undersokning fokuserar pa erfarna spelare 1 jamforelse med mer novis spelare, vilket kan leda
till en annan typ av interaktion och dialogiskt handlande. Vidare kunde studien ocksé utga
fran teorier om makt och hérskarteknik, med fokus pa speletik. Detta upptéckte vi under
studiens gang och hade kunnat vara ett vardefullt verktyg vid tolkning av sprakligt och
kroppsligt agerande. Andra upplevelser i spelet kan forbisetts dé vissa situationer eller
uttalanden kan uppfattas som sjdlvklara och darmed inte uppméarksammats, denna
normalisering gor det svért for en forskare att uppticka situationer som dr vedertagna. Hér
kan exempelvis Bourdieus symboliska kapital bidra till analys av hdndelser, kommentarer
eller reaktioner inom olika grupper och samhéllen, i vart fall spelkulturen. Slutligen kan vi
konstatera att var undersokning kunde dven bidragit med fler reflektioner om vi haft fler
spelade sessioner eller om vi undersokt det bindra perspektivet genom att spela som manliga
karaktérer. Om vi spelat i en guild hade vi fatt uppleva andra interaktioner vilket bidragit till
ett mer omfattande material. Trots dessa begransningar ser vi att vara upplevelser i var
autoetnografiska undersokning tillsammans med tidigare forskning framhaver en djupare

forstaelse for den normativa spelkulturen i WoW.
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7. Bilagor

Bilaga 1, Féltanteckningar 1
1.1. Josefine: Session 1: den 7/5 (Lordag), start: 21:20, slut: 22:50.
Jag valde en karaktédr som &r kvinna, med krafter som en ”préist” som kan bade hela,
ateruppvicka samt skada andra (men mestadels fran langt hall och med sddant som verkar
paverka motspelares hjdrna mest). Tyckte att dessa krafter 4r en stor del av vad man anser dr
“kvinnligt” med helande och modersinstinkter och nuturer m.m. Druid

Interaktionen med andra spelare var relativt lugnt, det enda var nér andra gick in pa
mina forgdrande och fick deras skatt istéllet for mig, vet inte om detta beror pa att jag ar
kvinna eller nyborjare och att jag sjilv foredrar att man héller sig till sig sjélv, sa att sdga. Sag

dven att de flesta runt om mig var manliga karaktirer med mer maskulina namn och de var
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dven dessa som sag fram emot att snabbt hoppa in och tar mina motstandare. Chatten bestod
dven den av mestadels andra nybdrjare som fragade frdgor och inga kridnkande eller
nedvirderande kommentarer eller liknande uppstod. Min karaktir hade fran borjan kanske
lite atsittande men inte avslojande kldder men nir jag levlade upp dndrades detta, det gick
frdn mer atsittande till mer och mer avsldjande klader. Tror inte att samma sak hénder bland
de 1 manliga kldder. Ingen, vad jag kunde se, reagerade pa min karaktérs namn, tog ett ganska
... namn bara for att se om jag far nagra reaktioner, forst forsokte jag med NaughtyPanda”
men detta var taget si det blev "Naughtypuma”. Overallt var forsta sessionen mer som ett
intro med lite interaktion med de andra spelarna och mer som hur man ska komma igang,
dock spelade jag i ndstan 1 timma och 30 min for att forsoka se nir man kommer ifran
“nybdrjarstadiet” i spelet men detta lyckades jag inte uppna under forsta sessionen. Jag
forstar verkligen varfor s manga gillar att spela WoW, jag gillar sjélv kénslan av att “sugas”
upp och in i1 den virlden, dock blir jag arg och dcklad nér jag tinker pd hur arbetskulturen ar
pa foretaget som skapat WoW och dérfor kan jag inte se mig sjdlv fortsitta spela detta spel
nér vi dr klara med undersdkningen da jag inte pa nigot sitt vill sponsra deras existerande
kultur och ténk.

Kom ihdg grejer for ndsta gang: ha mer uppsikt 6ver grupp forum samt forsok att
interagera med spelare mer. Forsok dven lite tidigare pa eftermiddagen, jag trodde att det
skulle finnas manga spelare ute pa en 16rdags kvéll (vet dock att det dr olika tidsskillnader for

olika spelare beroende pa var de befinner sig).

Bilaga 2, Féltanteckningar 1

1.2. Asa : Session 1: den 8/5 (Séndag), start: 12:00, slut: 14:00.

Min/vér forutsittning for att spela WoW ér att efterstrdva normen for kvinna, en kvinnlig
spelfigur med en feminin karaktér, och vars egenskaper efterstravar mer mjuka dn harda
véarden. Visuellt kommer jag vilja en karaktir som har kvinnlig attribut som brost, kurvig
figur och en feminin frisyr, med sensuellt uttryck i sina rérelser och ansiktsuttryck. Dessa
mjuka vérden giller dven for val av klass, ras och talang.

Som nyborjare i WoW behdver jag gora ett antal val innan jag kan borja spela. Forst
behover jag vilja en vérld att spela 1, en sé kallad realm. For en nyborjare finns det tva olika
realm att spela i. Den ena &dr en upptécktsresandes vérld som heter Exile’s Reach, en 6de 6
som nas genom att boarda ett skepp. Denna realm utgér en pedagogisk plattform for
nybdrjare som guidar spelaren igenom de mest grundldggande stegen 1 spelet. Genom att

utfora olika uppdrag i denna vérlden lér du dig din valda karaktérs egenskaper och hur dennes
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talanger kan anvindas. P4 samma vis fungerar dven den andra vérlden Learn as you go.
Diremot inriktar sig denna realm pa strid och hur att sldss. Har far den valda karaktdren l4ra
sig olika stridstekniker som sedan utmanas i en milj6 som liknar en fingelsehéla. Valet av
realm for min kommande kvinnliga karaktir blir sdledes att spela 1 Exile’s Reach. En vérld
som utges for att vara mindre vdldsam, mer med fokus pa kunskap och list dn strid och kamp.
Mitt ndsta steg dr att vélja en karaktidrs tillhorighet och klass, ras och kon. Antingen viljer jag
att tillhora de goda Alliance eller de onda Horde. De goda star for rittvisa och plikt. Medan
de onda kdmpar for dra och frihet. Enligt instruktionsvideon New Player Guide (2020) har de
mest framgéngsrika spelarna tillhort horde. Vidare inom dessa tvé sidor finns det ett antal
klasser att vélja mellan. I val av en kvinnlig karaktir visar det sig enklare att hitta en typisk
kvinnlig karaktir inom Alliance &n under Horde. Darfor valde jag att tillhora horde for att
utmana normen i tanke om att skapa en vacker, handlingskraftig och viljestark kvinnlig
karaktér som kédmpar for sitt folks frihet. Dessutom vill jag utforska om spelspraket inom
horde &r uttalat mer toxisk dn Alliance. Under respektiver Alliance och horde finns det ett
antal ras- och klasstillhorigheter i form av exempelvis orcher, dlvor, ménniskor och dvérgar.
Inom horde valde jag rasen Blood Elf inom klassen for magiker. I stéllet for att kdmpa med
ett svard 1 narstrid kan jag med magikerns egenskaper skapa trollformler 1 form av frost- och
eldmagi for att skydda, oskadliggora eller forinta pd avstdnd frdn maltavlan. Fordelar och
egenskaper som jag ansag passa inom ramen for den kvinnliga normen som att hellre anvinda
list framfor ren muskelmassa.

Vil redo att besdka realmen Exile’s Reach med min Blood Elf karaktir och magiker
boardar jag ett skepp. Hir finns det spelkaraktérer som ger en uppdrag, exempelvis skulle jag
med min forsta tilldelade trollformel frysa och forinta en méltavla pé skeppet. Medan andra
spelare som jag gjorde samma sak. Som f6lj gjorde det att vi ibland jagade samma
motstdndare. I mitt fall hade jag en till utseendet maskulin karaktir, med stora muskler, litet
huvud och svérd och maskulint namn, som f6ljde efter mig och tog 6ver min méltavla for att
vinna podngen fore mig. Det visade sig ta ldngre tid for mig att forinta en maltavla med att
kasta frost-magi &n var det var for herr muskulds att attackera med sitt svard. Vil i land pd 6n
fick jag nya uppdrag, och dir tidigare attacker fortsatte med samma strategi. Samtidigt fick
jag ocksa en ny forfoljare av maskulina karaktirer som “pa skoj” foljde efter mig som en
svans till vi kolliderade. Lyckades springa ivég for att sedan koncentrera mig pa mitt uppdrag.
Som ny spelare var jag fullt fokuserad pa att utfora sjdlva spelet, forflytta mig, lokalisera mig
och utfora uppdragen, vilket gjorde att jag hade foga uppmérksamhet pa sjdlva chatten. Ett

forum med guider som kan hjélpa till om jag har nagra fragor. En spelare vid namn Jrokgar
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skrev: gillar att kasta. Inte slas. Bara kasta. Detta var svért att sitt in i en kontext. Avslutade
spelet efter tvd timmar och hade dé& uppnatt till niva 4, gick inte s& snabbt som jag hade
hoppats pa. Med andra ord, till nésta gang hoppas jag kunna ta mer del av chatten och se mer
sammanhéngande floden 1 dialogerna. Sdsom att urskilja olika karaktirernas kon och vad de
skriver och gor. Funderar ocksa pa om jag ska dndra mitt namn fran Cine (anspelar pa
engelska ordet sin) till ndgot mer uppenbart och utmanande kvinnligt namn som exempelvis

sinful beauty.

Bilaga 3, Féltanteckningar 2

2.1. Josefine: Session 2 den 8/5 (Sondag), start: 18:00, slut: 19:40.

Vid denna session forsokte jag paminna mig sjélv hela tiden att forsdka ha mer koll pa
gruppchatten, en chatt dir alla nyborjare samt de under provperiod kan skriva och chatta.
Chatten denna gdngen handlade en del om saker utanfor spelet, som “figurines” och vilka
saker som &r bést 1 spelet vs verkligheten, med detta tolkar jag det som att det finns samlar
motiv som finns i spelet men dven i verkligheten och det var ett vildigt “hot topic™ att
diskutera vilket som var bést.

Jag fick kontakt med négra andra spelare dar jag forst frigade hur jag skulle gora klart
ett “quest” dér jag behdvde vinka. Efter mycket funderande frdgade jag tillslutt grupp chatten
om hur man utfor detta, jag fick samma svar frén tre olika: klicka pa karaktiren du ska vinka
till och klicka vinka (lite som 1 sims kom upp 1 min skalle). Detta fungerade dock inte och
ingen mer kom med forslag vilket gjorde att jag pausade spelet och gick in pd youtube for att
hitta hur man kunde utfora detta. Pa detta sétt larde jag mig bade hur man kan vinka men
dven dansa vilket var underhéllande, nér jag sokte efter hur man kan vinka inne i spelet var
det dven valdigt roligt att ldra mig att min karaktir kan sitta vilket ledde till ett avbrott i
frustrationen mot att inte fa 1dra mig fran spelet vad jag behovde gora. Det blev dven lite av
ett storande moment att tdnka pa att det inte var ndgon med “mer” expertis om hur man ska
spela som man kan fradga dé alla de andra som har hogre levlar ér i andra
“vérldar/lander/kontinenter” och kan inte ta del av samma gruppchatt.

Jag fick dven 1 uppdrag att forgdra atta troll och nér jag holl pa sa kom det dter igen
upp andra spelare och storde mina “slagsmal” vilket gjorde att jag inte fick mina material
som jag behdvde och jag var dven tvungen att jaga ner mer troll for att jag inte fick poédngen
fran de forgjorda trollen dir andra hoppade in. Till slut blev jag véldigt frustrerad och skrev
sé att de kunde tydligt se 1 spelet “Hey, that was my kill!” vilket ledde till att en, summerar att

det var en man da det var en maskulin karaktér och jag kommer ihdg att namnet var langt
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men upplevde det som “hart” vilket kopplas till maskulinitet. Han svarade “oh, did u not get
the items?” vilket antingen var en snéll fraga eller en fridga med sarkastisk ursprung men fick
dock inte veta mer di han snabbt forsvann och jag kunde inte langre skriva till honom.

Nar jag nadde level 10 pa min karaktdr flyttades jag dven vidare fran Exile’s Reach till “the
east kingdom” vilket dr det land som Alliansen haller och dér de alla lever. Jag valde att
snabbt springa runt lite dér jag bland annat var tvungen att vélja specialition for mina krafter,
det fanns tre val ddr det forsta endast handlade om helande och specifikt helande for mina
allierade, det andra var helare men med fortsatta krafter for att kunna sla emot och fortfarande
kunna férgora andra och den sista kopplade bort helande helt och hallet och handlade endast
om attack krafter. Jag valde helare dér jag fortfarande kan attackera men dven hela och
ateruppvicka de doda, jag hade girna valt den sista som endast fokuserade pé attack krafter
dock kénde jag att detta inte dr sa specifikt “feminint” vilket ledde till att jag valde det nést
bédsta innan jag till slut valde att avsluta denna session.

Innan jag gick vidare frdn Exile’s Reach sd fick jag slé en slutgiltig “boss” dir man
behovde vara 3 pers for att spela, vilket jag trodde betydde att jag skulle fa spela med andra
dock ledde det endast till att jag spelade och eliminerade fienden med tva andra NPC spelare
vilket var lite besvikande. Fran detta fick jag &ven mer atsittande och avslojande kldder vilket
jag blev lite besviken for da, nér jag jaimfor med karaktérer runt om mig, sd har vissa vildigt,
1 min asikt, coola kldder och utrustningar men det far inte jag och det &r knapp att de
kvinnliga NPC spelarna har det.

Jag borjar forsta nu varfor spel som WoW ér sé lockande, du gor flera saker samtidigt
medans du tittar pd en skirm, det hjélper till att tillfredsstdlla oss som brukar ha upp en serie
samtidigt som man gor ndgot pa mobilen och liknande, dock kénns det néstan battre da allt
som man “multitaskar” pd hor ihop vilket gor det mer tillfredsstdllande.

Att gora ndsta gang: hall mer koll pa chatten och forsok att ta bild nér en diskussion
uppstér, friga mer fragor eller nagot for att forsoka starta en diskussion och se flodet (tror att
et tbra sétt att gora detta ar att till exempel sdga ndgot som “WoW hade kunnat forbéttra det
hir...” eller liknande ndgot som kritiserar spelet. Forsok dven att starta en chatt i spelet, man
kan skicka en text som kommer upp ovanfor ens karaktir som andra spelare kan se, se om

detta kan starta nigot.

Bilaga 4, Féltanteckningar 2
2.2. Asa : Session 2: den 11/5 (onsdag), start: 21:00, slut: 22:00.

Utmaning: Férsoka komma upp 1 niva
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Denna géngen valde jag att spela pa kvillen for att se om det fanns ndgon skillnad
fran tidigare spel vid dagtid. Som exempelvis om det var mer aktivitet pa sajten. Men
upptickte inga skillnader, chatten var oférdndrad med lite aktivitet och ingen direktkontakt.
De andra spelarna ignorerade mig och sprang forbi eller genom mig. Provade ddremot
utmaningen att “steal a kill” fran en maskulin karaktdr. Med andra ord anvdnda samma
spelstrategi som de maskulina karaktdrerna gjorde i den forra sessionen. Lyckades gora detta
tre ganger. Reaktionen frdn motspelaren var att de snabbt sprang ivig till nista byte for att
skaffa nya podng. Alltsa ingen reaktion alls, varken 1 chatten eller visuellt. D4 jag fortsatt dr
nyborjare och befann mig péd niva 4 hade jag svart for att ta mig vidare. Precis som méanga
andra aktiva karaktérer sprang jag runt med min karaktér - runt, runt, runt - och anfoll nagra
maltavlor, men kénde mig vilsen och dessutom dog jag fyra ganger. Ingen bra borjan. Kénde
mig ensam, vilsen och frustrerad, och ville sluta spela. Ténkte att om det hade funnits en
grupp jag kunde spelat med skulle det varit enklare att bli engagerad i spelet. Som exempelvis
om jag hade haft en “gatekeeper”, ndgon som redan kédnner spelet och kunde introducera mig
till spelet. Ofta tillhor spelarna ndgon form av spelgrupp, en nitverksgrupp som kallas for
guild, tror att det hade det varit enklare att komma in 1 spelet om jag var med 1 en guild.
Slutligen upptéckte jag efter ett tags spelande och insamlande av poédng att detta hade givit
mig nya saker i min “resvéska och “garderob”. I viska fanns en massa saker som jag inte
visste vad jag skulle géra med, men en sak sag ut som en genomskinlig flaska med négot rott
1 och denna kunde jag dra 6ver till min lista dver talanger. Hur jag skulle anvinda den
diaremot var osagt. Vidare hade jag ocksa fatt nya kldder i min garderob, vilket som f6ljd hade
per automatik givit mig en annan klddsel frdn vad jag hade i bérjan. Nu var den mer tajt och
avsldjade mer av min figur. Men bestdende av byxor istéllet for kldnning, stickad 1dngérmad
jumper och kraftiga handskar sag klddseln i sig mer maskulin ut &n tidigare feminin.

Lyckades inte komma upp en niva, sé till ndsta géng fér jag se pa nagra videos for
nybdrjare om hur jag kan gd vidare. Ska ocksa fraga i chatten. Vill ocksa forsoka hitta en
guild att spela med. Kommer ocksé forsoka spela mitt pd dagen runt k1.15.00 for att se om
antal deltagare skiljer sig fran de tidigare sessionerna. Samt - hur fér jag tillbaka mitt

Oonskviarda feminina utseende!

Bilaga 5, Fiéltanteckningar 3
3.1. Josefine: Session 3: 11/5 (Onsdag) Start: 20:00, Slut: 22:00.
Under denna session hénde inte sa mycket, till min frustration. Férsokte att gd in och ta

andras ’kills” sdsom andra gjort mot mig men detta ledde ingen vart, fick inga reaktioner alls.
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Forsokte detta ett antal ganger mot fyra olika spelare men det ledde som sagt inte till ndgra
resultat. Chatten ddr man kan kommunicera var extremt tyst och jag sédg endast tre
meddelanden i rak som fangade min uppmérksamhet, tvd av dessa meddelanden var kodade,
ex: 2dffdd2dcf3, samt var skrivet av olika anvéndare och f6ljt av det tredje meddelandet som
var ”Oh, that’s so fun!”. Detta tyder pa att de tva tidigare meddelandena var nagot kodat som,
i alla fall jag som é&r helt ny till denna vérld, f& kan koda och forsta. Detta ldmnade kénslor
som forvirrande men dven utanforskap dé det kindes som att de andras skrev for att utesluta
andra spelare. Forsokte dven ga med 1 en “guild” men fick reda p4 att man endast kan gora
detta om man betalar en premie i spelet, vilket vi valt att inte gora.

Till nésta ging vill jag fortsétta att ga in pa andras “’kills” for att aterigen se ifall nigra
reaktioner kan uppkomma, vill dven forsoka vid en annan tid for att se om mer blir

engagerade 1 chatten.

Bilaga 6, Féltanteckningar 3

3.2. Asa : Session 3: den 16/5 (mandag), start: 16:30, slut: 17:50.

Sedan sist upplevde jag det svart att ge mig in i spelet igen, jag dor ju hela tiden och kan inte
komma upp ens en niva. Motivationen var 1ag och kdnde mig inte som en vérdig spelare.
Darfor bad jag en erfaren kvinnlig spelare om lite tips, och som min “gatekeeper” kunde hon
introducera mig till ndgra av spelets finesser. Genom att visa mig nagra nyckelfunktioner
borjade jag forsta vad spelet gick ut pa och hur jag skulle gé tillviaga. Nér vil introduktionen
var klar hade min karaktar gétt fran niva 4 till niva 7. Den hade fatt klader med storre skydd
vid attacker och fler trollformler lag 1 vdskan for anvdndning. Dessutom forstod jag hur dessa
formler fungerade och i vilken ordningsfoljd jag kunde anvéinda dem for snabbaste effekt vid
exempelvis en attack.

Med en starkare karaktér och stérkt sjalvfortroende gick jag igang med det forsta
uppdraget, vilket jag efter introduktionen forstér 1 hur att finna och genomfotra for att fa
poédng. Denna géngen var jag inte sa ensam utan hade flera spelare runt mig, dessa varierade 1
nivé och erfarenhet. Vid ett flertal ganger kom en attack fran ett stort “monster” och da gick
alla till attack samtidigt, tillsammans. Det var riktigt roligt. Sedan skulle nagra vidare till
nésta uppdrag och védntade in om nagon ville hinga pa. Det gjorde att jag 6verlevde oftare &n
tidigare och genom att f6lja efter hittade jag rétt vig infor ndstkommande uppdrag.

Under spelets gdng kom det igang en dialog i chatten, mellan nybdrjare och mer
erfarna spelare. Tonaliteten var vinlig, deltagare hilsar pa varandra och byter erfarenheter.

Bland annat handlade det om hur ldnge nigons spelat, om négon var ny i spelet, och dér
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ndgon ndmnde sin alder. I chatten fanns det ett brett dldersspann frén en erfaren 27 aring vid
namn Thaurman-Ragnaros, en nyborjare Zendoraku-Kazzak f6dd &r 2000, och en annan
erfaren spelare Spixker-Draenor med en son dldre &n Zendoraku-Kazzak. Ingen av dessa
spelare var 1 bild sa det gick ej att koppla namnen till specifika karaktérer. En fjarde spelare
lol-Mazirigos kommenterar “nothing like having a raid leader younger than the game tho :p”.
Samtidigt padgér en dialog om att spela i “the dungeon” och toxiskt beteende. Samtalet
handlar inte bara om olika karaktérers talanger utan ocksa om att bli utkastad fran spelet.
Barzzag-Sylvanas skriver “Why do you kick someone out before the final boss in the
dungeon for no reason?”’ och dér Spixker-Draenor svara “usually happens cause people are
toxic”. Kathi-Thunderhorn instimmer “unfortunately alot of ppl have very high expectation
and low tolerance for failure in dungeons, they do not care if you are new or not just want to
blaze through them fast”. “I got kicked for doing too little dps as a healer once :D”,
argumenterar lol-Mazirigos och Spixker-Draenor instimmer med att skriva “ive been kicked
b4 for explaining how to do a dungeon to a newbiie cause they thought i was boosting pms!”.
Dialogen fortsitter med att jamfora olika anledningar till att bli avstidngd, fran att doda for lite
till att doda for mycket, eller att vara nyborjare och bli 6verkord eller att som erfaren stanna
upp och forsoka hjidlpa en nyborjare - men att vissa karaktdrer som har talanger enligt en
“healer” ldtt hamnar utanfor spelet. Detta &mne avslutas med en kommentar fran
Bigmenace-Aggra(Portuges) som skriver “yeah im new and ive met some toxic ppl”.
Slutligen uppnédde jag niva 8 och kéinde mig n6jd for denna géngen. I stéllet for att ta
instruktioner fran video och i chatten, tyckte jag att det var mycket vérdefullt att ta hjélp av
en gatekeeper fOr att littare komma igdng med spelet. Blev ocksa positivt instélld till de andra
spelarna nér vi arbetade ihop som ett team, istéllet for att forsoka forsvara det for varandra
med exempelvis att “steal a kill”. Upplevde for forsta gangen att spela i team utan paverkan
av maskulina normer. Ténkte varken pa genus eller upplevde nagot diskriminerande
beteende.

Till nésta ging vill jag inte bara vara uppmérksam pa chatten utan ocksé forsoka delta
i den. Dessutom vill jag ocksé forsoka uppmérksamma andra karaktérers nirvaro, utseende

och agerande.

Bilaga 7, Féltanteckningar 4
4.1. Josefine: Session 4: 12/5 (Torsdag) Start: 16:40, Slut: 18:45
Under denna session hénde fler saker, gick dterigen in pa andras “kills” men det ledde

fortfarande inte till ndgra reaktioner, tror att jag kan koppla detta till spelsvérighet, dé jag
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sjalv mérker att det tar mer och mer for att ”forgéra” mina mal sé tror jag att det inte blir ett
lika stort stormoment att ndgon annan kommer in och hjilper till, s& linge man fortfarande fér
de material och liknande som man behover fran ens kills” sé ar det oke;j.

Det som didremot tog fart var chatten, det blev lite av en upphetsad diskussion mellan
olika anvindare i chatten. Chatten finns till for nyborjare sa att de bland annat kan stélla
fragor och liknande och med detta sa finns det d&ven anvéndare som dr "guides” och det &r
mer erfarna spelare som betalar for att spela. Disskussionen borjade med att ett géing
nyborjare samt en ’guide” diskuterade WoW och jaimforde det med andra spel, bland annat
Final Fantasy 14 (aka: ffxiv), dock borjade en annan “guide” avbryta den diskussionen
genom att g in och frdga om denna typen av diskussioner verkligen passade in i en
nyborjarchatt i spelet vilket startade en annu mer hypad diskussion. Detta var att mer
nyborjare borjade kommentera saker som “was having fun reading it” och liknande vilket
visade pa att flera var intresserade. Sedan kom en till ”guide” in och skulle, vad jag tror,
forsoka beritta varfor WoW ér det bésta spelet, Belpara-Ravencrest skrev ”While WoW has
content & players wont scream at u if u wanna do 300 hours questing, ff has dancing dogs
and perv players.” Hér skriver, vad jag antar dr en han, att spelet Final Fantasy har perversa
spelare vilket inte gick éver bra med de andra spelarna, detta kan jag tinka mig &r bland annat
for att méng inom spelvérlden inte endast spelar ett spel utan om man spelar Final Fantasy sa
finns det en stor chans till att man dven spelar bland annat WoW. Andra nybdrjares svar till
hans kommentar var bland annat and you a guide?”, oh, so that’s your problem”, "wow”
och lol wow you are a child”. Detta tror jag dven var framst kvinnliga spelare nir jag kolla
pa deras anvindarnamn: Kakria-Sylvanas, Violetorchid-Doomhammer. Aven en guide gick in
och svarade “now that’s unacceptable” och jag antar att denna guide dr en han med namnet
Maforr-Silvermoon. Detta foljer med lite mer kommentarer runt om dér alla &r emot den
forsta guiden som kallade andra spelare perversa. Till slut kommer en kommentar som siger
”and then people ask why we call WoW community toxic af” och d svarar
Carbonara-AgentDawn ”FY1 Blizz is pretty strict with the Newcomer Chat behaviour so”
vilket foljer en kommentar som i princip sidger att sammanfattat s kanske passar denna
konversation in nagon annanstans vilket Carbonara svarar att det inte har nagonting att gora
med “guides”. Hér forsokte jag komma in och se om jag kunde fa lite mer eld bakom det hela
och skrev ”Oh pls, it’s not like we’re discussing anything illegal or anything” dock var det
ingen som reagerade pé just min kommentar utan istédllet kom Kakria tillbaka och skrev "you

don’t think new players will like seeing an active chat to talk in? But okay your game your
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rules, i’'m out”. Efter detta skiftar diskussionen lite och mer ”guides” hoppar in men har tagit
bilder av konversationerna for mer analyserande.
Till nésta gdng hoppas jag pa att fa en bra diskussion igen eller mer reaktioner fran

andra spelare.

Bilaga 8, Filtanteckningar 4
4.2. Asa : Session 4: den 17/5 (tisdag), start: 23:00, slut: 00:00.
Startade denna sessionen sent pd kvéllen. Ett fatal spelare var igang, lade dock mérke till att
det de flesta med kvinnligt utseende hade feminina namn som exempelvis Elfhunterm och de
med maskulint utseende hade maskulina namn sdsom Fronkensteen. Borjade pé niva 8 och
slutade pa nivéd 9. Det tog langre tid &n tinkt dé jag behdvde titta pa instruktionsvideon for att
kunna gé vidare. Skrev i chatten om hjilp av Guide. Fick forst ett markligt svar fran en annan
spelare, om det nu var till mig eller till personen innan mig i chatten. Tyvirr kunde jag inte se
vilka karaktirer som tillhérde vem i chatten. Sacco-EarthenRing skriver: “where is the riding
trainer in ogrimmar?” Cine fragar: “hi, how do I use polymorph”. Smashe-Stormscale skriver:
“well... you see my good ole boy... when a man and a woman love each other deeply”. Da
svarar Raenia-AzjoINerub: wut. Hur ska detta tolkas? Da det verkar helt taget utanfor sin
kontext till vad de andra spelarna skriver, kan det antingen vara en form av humor. I likhet
med att berdtta en ldng saga ““ det var en gdng”. Men samtidigt med en underton av hierarkisk
positionering genom att anspela pa den hetrosexuella normen av man och kvinna i en sexuell
akt “likt blommor och bin”. Hérefter fick jag svar fran guide och kunde ga vidare 1
uppdragen. Slutade nér jag uppnatt nista nivd 9 dd det var foga aktivitet runt om och ritt tyst
i chatten.

Vissa tider pa dygnet medfor olika spelare och kommer prova att spela tidig morgon

for att se om det skiljer sig fran de andra gangerna. Ska ocksa forsoka att skriva mer i chatten.

Bilaga 9, Filtanteckningar 5

5.1. Josefine: Session 5: den 16/5 (Méandag), start: 17:05, slut: 19:04.

Denna session blev mycket som session 3 tyvirr, det var inte mycket interaktion med andra
spelare dven nér jag gick in for att stjdla andras “kills” sé fick jag ingen reaktion mer 4n att de
gick vidare till nédsta “kill”. Det var inte mycket konversation i chatten heller, lite kom upp
nir jag bland annat frdgade om hjélp for att lokalisera ett specifikt material och da fragade jag
1 chatten om ndgon visste hur jag skulle ga tillvdga, detta ledde till en “guide” som ville att

jag skulle “lanka” mitt “quest” for att veta vad exakt jag var ute efter, vilket jag tyvirr inte
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kunde di jag provar pa spelet gratis. Sedan kom det en annan “guide” Aagesir-Antonidas som
skrev “It’s just meat... you can cook some recipes with it but nothing special” vilket gjorde
mig extremt irriterad da jag haller pa och spelar och forsoker gora klart mina “quest” och jag
kunde inte ga vidare utan det specifika kottet. Kénde att det var en jétteonddig kommentar,
speciellt fran en erfaren spelare som var dér for att hjdlpa mig och inte kranka mig, vilket ar
vad det kdndes som, en krdnkning, d jag dr en mer oerfaren spelare &n han. Antar dven att
det dr en kille dd namnet kénns maskulint och hela kommentaren kéndes som en
“mansplaining” kommentar. Nér jag svarade pa den forsta “guiden” att jag inte kunde dela
kom en ny kommentar fran en annan nybdrjare som endast sa “nice” vilket jag inte vet vad
exakt den personen menade pa men det kan vara en reaktion pa kommentaren frén “guide”
nummer tva. Sedan kom det frén en till nybdrjare som skrev att hon, Snixxy, redan gjort det
“questet” och att jag skulle “doda” de sa kallade “chefs” for att de d& “tappade/drop” det
materialet. Jag dubbelkollade att detta stimde innan jag skrev tack och fick tillbaka (:D) fran
Snixxy. Senare dok dven ndgot upp i chatten som jag reagerade pé, helt plotsligt skrev en
nyborjare, Khalil-Lightbringer, “Assa” vilket en “guide”, Hodor-Silvermoon, svarade “Helt
rikgtigt”, jag reagerade da det forst var pa svenska, vilket kéndes konstigt i och med att det ar
ett internationellt spel med spelare fran alla olika ldnder, men det fanns ocksa ingen tidigare
konversation mellan dessa tva, maskulina, spelare vilket ledde mig till att kinna som att de
gjorde det av mening for att excludera andra eller liknande.

Det kéndes konstigt att veta att detta var sista gdngen jag skulle spela, kommer inte
fortsitta da jag inte vill sponsra foretaget och dess problematiska arbetskultur, men jag har
néstan fastnat for spelet och all dess charm. Dock vet jag dven att for att kunna ga vidare 1
spelet behover jag ga med i en “guild” da jag borjade mota starkare och starkare motstdndare
som jag inte kan ta hand om sjélv utan jag behover andras hjilp. Men for att gd med i en
grupp/guild s& maste jag betala och bli en prenumerant vilket, som jag sagt manga ganger nu,

inte kommer att hinda.

Bilaga 10, Filtanteckningar 5

5.2. Asa : Session 5: den 18/5 (*dag¥), start: 07:00, slut: 08:20.

Denna sista session innebar en insats som team men utan interaktion i chatten och ingen
icke-verbal kommunikation. Darfor hinde det inte s& mycket som kunde analyseras. Oavsett
fick min karaktir utvecklas fran niva 9 till 10, vilket for en till en ny vérld. D& spelet gjordes
tidigt p4 morgonen var det fa medspelare. Men precis som vid den sista sessionen var det

tydligt att avkoda de mer feminina respektive maskulina karaktdrerna. Fennecf hade ett
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stereotypiskt yttre med attribut som en maskulin “elf” med langt kraftfullt blont hér och
muskuldsa kropp, samma géllde for Gimpson the Fabulous som var bredare upptill 4n nedtill.
Denna gingen fick jag forst kimpa mig igenom ett flertal utmaningar, alla karaktérer runt om
holl sig for sig sjdlva och ingen skrev i chatten. Men nér det blev dags for den slutliga
utmaningen i “the dungeons” skulle alla gd samman som ett team for att slutligen besegra
draken. Vil inne i the dungeons kdimpade teamet mot olika fiender, ledda av en leare som
kallas for “Tank”. Nar draken blivit besegrad samlades samtliga vid plattformen for vidare
transport. Déribland var det en annan kvinnlig karaktéir vid namn Emberholly som hade
typiska kvinnliga attributen med ljus hy, langt blont har i hastsvans och kldder som avslojar
de kvinnliga formerna. Reflekterade dver att nir vi invdntade avférd stdllde hon sig i ndrheten
av Cine. Om detta var slumpmaissigt eller en naturlig instinkt, att kvinnor upplever en dkad
trygghet med andra kvinnors nirvaro. Nér jag da ténkte tillbaka hade en liknande situation
uppstatt innan. Slutligen fl6g min karaktér ifran 6n i realm Exile’s Reach vidare till citadellet
Orgimmar som dir tillhallet for “The Horde”.

Hir slutar min resa i den virtuella varlden WoW. Det har varit en upplevelse utan like
och som total nyborjare har det varit en utmaning att tdnka och rdra sig pa ett helt annat satt
an 1 verkliga livet. Kan dock erkédnna att ndr vissa situationer i spelet blev extra utmanande
foljde denna frustration med mig utanfor spelet i mina dagliga aktiviteter. Kénde mig ofta
som en kvinnlig imbecill, i att inte forsta de sociala koderna i spelet och vad for andra spelar
uppfattas som naturligt var for mig helt frimmande. Det krivs inte bara tdlamod fran mig
utan ocksé fran andra medspelare nér jag famlade runt. Men dven min familj fick hdrda ut nir
jag frustrerande talade om att det méste finnas en nivé under en “casual gamer” och en
“hardcore gamer” som erkénde en som spelare - fast en usel sddan. Som en f6ljd av detta
paverkades mitt sjalvfortroende och ifragasatte min identitet, mot bakgrunden av att jag med
ndd och nappe kunde vara delaktig i ett onlinespel som for ménga andra &r en sadan naturlig
del i den samtida vardagen. D4 utifrdn uppfattningen att: spelar du inte sa ar du inget. Till en
borjan av spelet upplevde jag att enskilda karaktirer hade ett annat mél 4n jag sjélv, det gillde
att samla podng och komma upp i niva snabbt. Oavsett om det innebar att trampa pé andra, ta
deras byten och uttrycka sig oldmpligt 1 chatten eller mer visuellt markera sin instéllning, som
exempelvis genom att “steal your kill”, forfolja ens karaktar och skriva dubbeltydiga
meddelanden i chatten. I sin helhet fir jag medge att efterhand som jag kom upp i niva blev
spelet mer motiverande att vilja fullfélja. Upplevde ocksa att andra spelare borjade samarbeta
mer ju hogre upp jag kom. Med andra ord var denna resan en uppenbarelse, och dven om det

var utmanande fann jag i slutet att det ocksa kunde vara belonande - jag lyckades till slut
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lamna 6n! Kommer jag spela igen, kanske i ett annat typ av spel da detta pdminde mig
mycket om att axla och genomfora de utmaningar som redan ligger i det verkliga livet i sig.
Mycket pé grund av att det for mig inte blev en form av avkoppling, utan var en péafrestande
utmaning som tar mer energi dn gav ny. Darfor tror jag att jag finner mer avkoppling 1 andra

typer av aktiviteter.



Bilaga 11, Hjédlpsam dialog mellan spelare

[4. Newcomer Chat] [Fishfish-BurningLegion]: Where can i leam that?

{4. Newcomer Chat] ¥ Guide [Yourel-Outland]: in boralus

[4. Newcomer Chat] ¥ Guide [Krzysztofer-Draenor]: you can ask a guard
in boralus for directions ,

[4. Newcomer Chat] ¥ Guide [Asvaldr-DefiasBrotherhood]: In Boralus
somwhere around here [# Map Pin Location] '

{4. Newcomer Chaf] [Fishﬁsh-BurnEngLegion{:’ th

Flynn Fainind says: Hey, what are you wait

uestions in Ney

' Len -\ »

smn\'u- amrwwe

Gold, 77 Silver, 50 Copper.

[4. Newcomer Chat] [Naughtypuma]: Where do u guys find guilds?
{4. Newcomer Chat] ¥ Guide [Yourel-Outland]: you can press J for the
guild finder, though some advertise in chat or in external sites
[4. Newcomer Chat] [Naughtypuma]: Thankst = -
14. Newcomer Chat] ¥ Guide [Yourel-Outl: nd]: note that if you look in
)|  exiemal sources, you can only join guilds on your realm. which in vo
~ _ case s the connected Turalyon an

| Received 2

£ Type here to ask questions in Newc

Ceneral ’,: ” it Log
e AL AR S AT T u:o-“
Received 3 Gold, 29 Silver. ;
[4. Newcomer Chat] Kakﬁgég , : , 'lt|e' reach
{4. Newcomer:Chat] V-Guidg, {2 21mo NUERIS | b
[4. Newicomer Chat] anas ki
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Bilaga 12, Toxisk dialog med jamforelse mellan WoW och ffxiv.

s S

I l

i \

|

i
m_'

SV WA

le xiv de oW

cent Speck]

ring Seawater Seal]
_Newcomer Chat] [Violetorchid-Doomhammer]: yup
U [Pearly Incisor]

14. Newcomer Chat] ¥ Guide [Belpara-Ravencrest]: no. the problem not
with celebration and the fact they got more players than before.
14 Newcomer Chat] [Kakria-Sylvanas]: also market prices went up like
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wow. That u have to buy the game. ;
[4. Newcomer Chat] [Kakria-Sylvanas]: so i know game is better, go fry
free -that's uhhh kill me ,
' Flaky Fish Scales]
— zive loot: [Siren’s Tongue]
{4. Newcomer Chat] V' Gu

B
Genera! ‘ Combat Log | il

LS TTSITIGAIINS WAL (TR MM BRIy 18 W M MW IV MY W WY gwe
i

nored

[A.QNeummer Chat] V" Guide [Shephard-Silvermoon]: Was having fun
reading it g By

[4- Newcomer Chat] V¥ Guide [Belpara-Ravencrest]: While wow has
content & players wont scream at do 300 hot
questing, ff has dancing anime dogs and [

| 14. Newcomer Chat] ¥ Guide [Bel
14. Newcomer Chat] ¥ Guide [Bel

{ Type here to ask questions in omer Cha
4 T I

S ——————
| General Combat Log

Ta TWMSEERWRIINNY WAL AL MARMILILI WLl S I MWW fSee

D | té. Newcomer Chati ‘}""Guide féglgaréﬂavemrest] -
Teres says: They belong to me now!
{4. Newcomer Chat] [Kakria-Sylvanas]: and you a guide?

{4. Newcomer Chat] [Violetorchid- : that's v
e ] [Vi torchi Doomhammer]: qh sq that's

14. Newcomer Chat] [Kakria-Sylvanas]: wow
| 14- Newcomer Chat] Mdlétotéhiii#Dog ham
~ Jou recei [Flaky Fish Scales] |
i Type here to ask ques

> » Mpsengiifemue e s pyg g Hi :
chat somewhere glse, this,chat is.Sp
4.Newcomer Chat] 'V Glide

quides Ui
4- Newcomer Chat} {N&lightypuma]Z0f

anything illegal‘oranything

{4. Newcomer Chat] [Kakria~8yly

seeing an active'chat to t

.
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{fl‘. Newcomer Chat] -V Guide |

s T TEIWIiY SW Sy Urwws

Dawn]: Kakria, I d

make the.rules, you can find website
14. Newcomer Chat] V¥ Guide®{Maforr-Si
expected to follow them -
14. Newcomer Chat] V- Guide [Hanki
someone to lose their mentor st
guidelines?
| 1acasee

A NN YW A llsll\ P\\A\O\“ AN RN AN un,vnv I\l"- ’ -
4. Newcomer Chat& Y Guide [Dejima-Sylvanas]: tbh, in-this chat all
discussion should be“about,newcomer questions, there's trade for FF
debates 1D i
{4. Newcomer Ghat] V Guide [Maforr-Silvermoon]: To put it in context this
chat area is suppoused to only contain suitable content fro 12 yeaar
olds and above and not involve any potentially upsetting comment
. 14. Newcomer Chat] V" Guide [Niato-Silvermoon]: Why Guide here'
' players "pen™? T ‘

114 Newcomer Chat]: ut we talk about the compan

Bilaga 13, Negativa kommentarer om/mot Horde

!7_“‘\‘”\ ! A
lr;hu—Argei’\ii;‘fa\;‘«'n]: we dont have time

A AN VRN VNN VNN ‘h’\‘ wWAAMALY
{4, Newcome Chat) \‘&;G\‘n‘dg [Buka
nth at le: : .
\4\{&&6&%\;?‘\\;0&‘;?] V Guide [Hankie-Auchindoun]: oki thanks <3 looking

forward to cross faction raiding!

1 : It . *rde
4. Newcomer Chat] ¥ Guide [Dejima-Sylvanas]: eww H
\D'\scovered Foxho\\‘ow Woods: 295 experience gained

 |4. Newcomer Chat] 'V Guide [Maforr-Silvermoon]: Horde sm
) {4. Newcomer Chat] [Nulmr}: those savages ‘
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Bilaga 14, Dialog om att hitta kott, hjdlpsam dialog men samtidigt toxisk kommentar

cook some recipes with it but nothing specia
i4. Newcomer Chat] [Myrtharion-Silvermoon
14. Newcomer Chat] [Naughtypumal: Can't share
& all | have left to find is unidentifiable me
Newcomer Chat] [Shortbowl-Frostmane]: nice
ot 1 Silver, 96 Gopper ‘

[Umdentifsabie Meatl

You \oot 2 Sﬂver 27 Copper
| 4. Newcomer Chat] [Naughtypum
' 4. Newcomef Chatl [Snixxvl: ‘

{4 Newcomer Chat]{
with the ebon gate sp
{4. Newcomer Chat] [V mml dammghiﬂ
4. béewcemer Chat] [Baril idor-Ravencre

45



Bilaga 16, Hjilpsam dialog.

‘ General ‘ | CombatlLog |

LRI 1 ORI R e PR
normally fightin' back! !

4. Newcomer Chat] [Dougerina%hat does it mean "soulbound” on an
item? 3

[4. Newcomer Chat] ¥ Guide [Desorté-ArgentDawn]: that means you cant

trade it to anyone, not even other characters you have
[4. Newcomer Chat] ¥ Guide [Desorté-ArgentDawn]: its bound to your

soul
: Reputation with Proudmoore Admiralty increased by 250.
[ Type here to ask questions in Newcomer Chat

Bilaga 17, Kommentarer pa Svenska.

x> =
A \umber] 7
Qerson Lumbgrjack Says: Give me an aye and | wij
Fg [Stinging Nettle] n” 2
mer Chat] [thalil-Lightbringer}' assa
laimed Axe] :

) ec
New Feature Unlocked: ‘
bstt\egmund unlocke
gtt\egmund unlocked: [E
attleground y {o]o} : e e
i Nquest

{Wood-AdornweEué‘RaH] T e
{Cracked Mask]
\evel cap
Guide [Hodor-Silvermoon]: Helt rikti
{Cracked Mask] ] il
{Stinging Nettle]

gled | s: The! a ive s
2 Lumberjack says: The trees have come alxveq;:%ery man for
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Bilaga 19, namn pa maskulin karaktir

Manlig karaktir Fronkensteen

Manlig karaktir Fennecf
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Bilaga 20, namn pa feminin karaktér

Kvinnlig karaktir Elthunterm

Kvinnlig karaktdr Emberholly

48



Bilaga 21

Karaktir Pandaren, klass Priest, man
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Bilaga 22

Karaktir Naughtypuma, ras draenei, klass druid

= @i ne ===

Enter World
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Bilaga 23, dialog om att bli marginaliserad

¥ ATE W aye bWdpluied a ruiaan

t] ¥ Guide [Spixker-Draen

rcomer Chat]

t

1 PHSUIED un e nivuan.

r]: usually happens c

1 I:r' veEwduas u 3:':,-'
mily
g u been playin
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0 a newbiie cause they

]: and doing too much dps as

&5)]: yeah im new and ive




