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Sammendrag

Formalet med dette prosjektet er & forstd mer av hvordan brukere av onlinespillet The League
of Legends forholder seg til kjonnsidentitet og identitetskonstruksjon i en kultur med stor
overvekt av menn. Tiln@rmingen har sgkt & fa innsikt i hvordan informantene snakker om
kjonn og utever kjeonn i gruppen. Utgangspunktet for studien har vert onlinedataspillet The
League of Legends som er kjent for & vaere et miljo hvor kvinner som viser sitt kjonn i spillet,
regelmessig blir utsatt for trakassering. The League of Legends brukes som «case» og malet
er & avdekke noen av mekanismene som forer til trakassering av kvinner online. Ved a bruke
et teoretisk rammeverk som tar for seg grensedannelser og symbolske grenser blir

informantenes erfaringer analysert. Studiens problemstilling er folgende:

Hvordan pavirker symbolske grenser og kjonnskonstruksjonen i The League of Legends

spillernes handlefrihet?

Studien har en kvalitativ tilnerming og baserer seg i all hovedsak pd datamaterialet fra
semistrukturerte dybdeintervjuer, men ogsa observasjon av gruppen i en spillsituasjon og

forfatterens egne studier av spillet The League of Legends.

Fem deltagere i studien befinner seg i alderspennnet 19-22 &r nar intervjuene finner sted.
Intervjuene tar form av uformelle samtaler, og hver av dem hadde en varighet pé cirka 90
minutter. Intervjuobjektene er i samme vennegjeng og representerer sdledes ikke et

representativt utvalg.

Det teoretiske bakteppet har et sosialkonstruksjonistisk og sosiologisk utgangspunkt. Det
baserer seg pd en relativ ny retning innenfor sosiologien som arbeider med fenomenet
symbolske grenser for & avdekke hvordan ulikheter reproduseres i samfunnet. Sentralt i
utviklingen av denne teorien stir Michéle Lamont med fler (2015) og Mark Pachucki. Jeg
stotter meg ogsa 1 stor grad pa Judith Butlers (2007) teorier om identitet og
heteronormativitet. Connell (1987) begreper emphasized femininity og hegemonisk
maskulinitet er ogsa sentrale i analysen. Viktige begreper er stereotypier, individuell identitet

og gruppeidentitet.

Studien viser at kvinner i stor grad opplever a bli stereotypifisert og utsatt for trakassering i
The league of Legends og at méten kjonn konstrueres innad 1 spillgruppen er med pa & danne

symbolske grenser og sadledes begrense kvinners handlefrihet. Kvinner og menn opplever
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spillsituasjonen ulikt og kvinnene i undersekelsen er i mye sterre grad utsatt for negative
tilbakemeldinger, dette er ogsa bekreftet i Ask (2016). Det var tydelige forskjeller i hvordan
kvinner og menn opplevde spillsituasjonen. Studien viste videre at kvinner tok forhdndregler
for & unngd negative tilbakemeldinger hvilket pavirket kvinnenes mulighet til & avansere i

spillet og innta posisjoner med hoy status.
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Forord

Disse to studiedrene ved fakultet for utdanningsvitenskap har vert svert leererike og har gitt
meg mange viktige intellektuelle impulser og pavirket min utvikling i positiv retning. Jeg kan

ikke annet enn & fele meg utrolig heldig.

Mine informanter tok i mot meg med velvilje og gjesfrihet og ga meg et unikt innblikk i sine
liv. Det har vaert en morsom, interessant, men ogsd utfordrende opplevelse & skrive

masteroppgaven i pedagogikk.

Jeg vil takke mine to veiledere Hans Christian Arnseth og Kristinn Hegna. Begge to har gitt
gode faglige innspill og har gjennom forelesninger og veiledning vist meg nye méter a se pa
samfunn og utdannelse. Ikke minst har de vart tilgjengelige og hjelpsomme med forslag til

litteratur og tilbakemeldinger.

Til sist vil jeg takke Universitetet i Oslo for mange morsomme og interessante ar.
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1 Innledning

Formélet med denne studien er 4 f4 et innblikk i1 gamingkulturen og hvordan
onlinemultiplayerspill brukes som sosial arena. De utvalgte informantene ble opprinnelig
spurt om & delta fordi de var en vennegjeng som besto av bade kvinner og menn, og som
spilte sammen regelmessig. Gjennom & studere dem sammen hapet jeg 4 lere noe om

kjennsrollenes dynamikk i gamingmiljeet.

1.1 Gaming og dataspill som fenomen

Dataspill og gaming er i dag sidestilt med andre underholdningsmedier som tv, film og

sosiale medier, og dette er en tendens i hele den vestlige verden og Asia (ESA, 2017).

De store onlinespillene knytter millioner av mennesker sammen pa tvers av landegrenser og
et spill som The League of Legends hadde 67 millioner spillere i folge Riotgames egne
rapporter i 2014. Disse logget seg inn minst én gang i mineden og 27 millioner spillere

logget seg inn i lopet av en dag.

Mange oppdager et sosialt fellesskap i onlinedataspill og undersegkelser pa forholdet mellom
bruk av onlinespill, spillrelatert vennskap (Kowert et al., 2014) og opprettholdelsen av
vennskap og kommunikasjon mellom spillere 1 onlinespill (Ledbetter & H. Kuznekoff, 2012)

viser at dataspill kan vere en viktig sosial plattform.

Samtidig som at «alle» 1 dag benytter seg av sosiale medier og spiller dataspill, fins det
fremdeles de som ser pd gamingkultur som noe unikt og eget, en subkultur med egne
kulturelle koder. Det & kalle seg selv en gamer kan derfor ogsa vaere en mate & skape seg et

identitetsuttrykk.

Med utviklingen av elektronisk informasjonslagring oppsto ideen om & benytte den samme

elektronikken til & skape dataspill. I 1958 ble William Higinbothams Tennis for two utviklet.

I 1962 kom Spacewar! som anses som verdens forste dataspill, og i 1972 ble Magnavox

Odyssey, den forste spillkonsollen utgitt og produsert.

Utover 1970-tallet utviklet sjangeren seg i forste omgang til Arcade-spill og disse var som

oftest plassert i spillhaller.



Datateknologi var fremdeles for dyrt for den gjengse amerikaner og dermed ikke gunstig nok

a bruke 1 kommersiell produksjon.

I dag er industrien enorm med mange ulike spilltyper, spill-kategorier og spillkonsoller. Spill-
sjangrene glir over 1 hverandre og spillene kan inneholde elementer fra ulike typer, kategorier
og visuelle stiler. Trenden de siste ti rene er at en stadig ekende andel spill foregér online og
1 samspill med andre spillere over internet. Dette kan vere typiske idrettspill som FIFA,
krigs/strategi-spill, eller spill som er mer rettet mot opplevelsen av & tre inn i virtuelle

verdener.

Det er ogsé blitt vanlig & blande sjangre. Et spill som The League of Legends er mange ting
pa en gang: et rollespill, et strategispill, et sosialt lagspill og en e-sport med en profesjonell

liga.

Kvaliteten pd en del av de nye spillene er god, og den virtuelle opplevelsen kan gi spilleren
en folelse av 4 tre inn 1 en annen form for virkelighet. Med utviklingen av VR-briller/headset
er dette noe som spillprodusentene utnytter til fulle. Fremtiden er sosial interaksjon gjennom

virtuelle avatarer i virtuelle rom.

1.2 Den profesjonelle gameren

Siden begynnelsen av 2000-tallet har det i USA og Asia vokst frem et aktivt e-sport miljo og
det arrangeres bdde nasjonale og internasjonale turneringer for spill som The League of
Legends. 1 Norge har Telenor sponset den nasjonale eliteserien og den heter derfor

Telenorligaen.

Internasjonalt arrangerer Riot Games bade regionale mesterskap og verdensmesterskap for
profflag. Intel sponser ogsa internasjonale turneringer som inngdr i Intel Extreme Masters
turneringene (IEM) og disse dekkes live pd nett-TV gjennom tjeneste som Twitch.tv og
YouTube. Ner sagt alle internasjonale og profesjonelle The League of Legends kamper som

er spilt fins pa nettet og millioner av fans folger kampene.



1.3 The gender gap

Ideen til denne studien av gamingkultur kom etter a ha studert et halvt ar ved institutt for
informatikk 1 Oslo. Det var tydelig at instituttet slet med rekrutteringen av kvinner til studiet
og resultatet var at det var en stor overvekt av mannlige studenter, og etter etter endte studier,

mannlige teknologer og utviklere i arbeidslivet.

Dette er en voksende trend pd Universiteter i USA, Australia, New Zealand og i EU (Vitores
& Gil-Juérez, 2015) og til tross for store og kostbare tiltak for & gke rekrutteringen av kvinner

til teknologiske yrker og fag, synker den kvinnelige deltakelse.

Kvinner som arbeider innenfor teknologiske fagfelt befinner seg ofte i roller som ikke direkte
involverer teknologi, men i fag som human resources, managment og design (Vitores & Gil-

Juérez, 2015).

1.4 The League of Legends domineres av menn

Spillsamfunnet The League of Legends og onlinedataspillmiljeer generelt er et
mannsdominert miljo. Dette gjenspeiles i ulike undersekelser som er blitt gjort pa spillvaner
blant kvinner og menn. Riotgames egen undersokelse utfort i 2014 konkluderte med at circa

25 prosent av deres medlemmer og brukere var kvinner.

Ifolge undersekelser som ung data 2016 (Medietilsynet 2016) er det en tydelig tendens at
jenter i storre grad benytter seg av spill som foregér offline og at gutter er mer aktive online.

Den store amerikanske undersgkelsen ESA (2017) viser en lignende tendens.

Stersteparten av The league of Legends kvinnelige brukere har et kallenavn som gir inntrykk
av at de er menn (Ask, 2016) og dette er ogsa med pd & forsterke et inntrykk av at det knapt

finnes kvinnelige spillere.

I spillturneringer og i The League of Legends profesjonelle liga er det s& godt som ingen
synlige spillende kvinner. Det er altsé en god del kvinnelige brukere av spillet, men spillernes

opplevelse er at dette er et miljo hvor kvinner naermest ikke er deltar.



1.5 Om undersokelsen

I denne undersokelsen folger jeg fem unge mennesker pé vei inn i voksenlivet og intervjuer

dem om deres forhold til dataspill, vennskap, identitet og kjennsroller.

I lys av ideen om & studere gamingkultur og kvinners opplevelse av det & spille
onlinedataspill i miljeer som tradisjonelt har vaert mannsdominert, sa jeg for meg at studien

kunne ha overferingsverdig til andre teknologiske miljeer hvor kvinner er i mindretall.

Tidlig ble vi enige om & fokusere pa online kamp-arena spillet The League of Legends, et
spill jeg ikke hadde kjennskap til fra for, men valget ble gjort fordi informantene spilte dette

sammen og selv foreslo det.

Informantene var i alderern 19-22 ar og ferdig med videregaende da undersekelsen fant sted

og intervjuene var relativt omfattende.

1.6 Bruk av metode

Problemstillingen er:

Hvordan pavirker symbolske grenser og kjonnskonstruksjonen i The League of Legends

spillernes handlefrihet?

For & besvare problemstillingen har jeg benyttet meg av kvalitativ metode og undersgkelsen
har en etnografisk karakter. Den bestar av observasjoner, intervjuer og studier av dataspillet

The League of Legends.

Intervjuene hadde en semistrukturert form hvor informantene i stor grad fikk mulighet til a

prege resultatet. Dette ble gjort fordi jeg var ute etter deres opplevelse av gamingkulturen.

Mitt mal var a stille meg dpen for alt mine informanter ensket a vise meg og jeg har gjennom
fem intervjuer pd i gjennomsnitt 90 minutter stilt spersmél hvor jeg har provd 4 fa et innblikk
1 informantenes forhold til dataspill. Gjennom en analyse av dette datamaterialet haper jeg a
forstd mer av hvordan mangelen pa synlige kvinnelige spillere kan henge sammen med
rammene for kjennsidentitet i spillsamfunn og helt konkret hvorfor det er sa fi synlige

kvinner i1 onlinespillmiljoer som for eksempel The League of Legends.



Ask (2016) finner i sin undersekelse at trakassering og bruken av et ord som gay er vanlig i
The League of Legends. Hennes studie baserer seg pa nesten 1000 sperreskjemaer og 8
kvalitative intervjuer. Ask (2016) finner at ord som faggott eller gay ikke betyr homofil blant
hennes informanter, og flere av dem forteller at det er snakk om en intern sjargong. Hun viser
til at de mannlige spillerne ikke opplever denne sjargongen som stetende, men som

bakgrunnstey og kommer videre frem til at det er:

... den sosiale sammenhengen dette materialet inngdr i som avgjor om materialet
virker trakasserende, og alvorlighetsgraden av trakasseringen ... (Ask, 2016, s. 5).

Et viktig poeng som Ask (2016) papeker er at en handling kan virke trakasserende uavhengig
av intensjon. Seksuell trakassering er et sekkebegrep og innbefatter fysisk, verbal og visuell

seksuell trakassering hvor de to siste er mest vesentlige i denne sammenheng.

Gjennom sin undersgkelse har Ask (2016) vist i hvilken grad skjellsord brukes i The league
of legends, hun har ogsé hentet inn kvalitativt materiale som gar i retning av at en stor del av
informantene ikke opplever sjargongen som stetende, men som et uttrykk for en sjargong og
en mite & snakke sammen i spillsituasjonen som for en del av informantene oppleves som
frigjorende. Det er derimot en sterre andel av de kvinnelige informantene som opplever
sjargongen som stotende og som lar seg pavirke, og som opplever den som uegnskede

seksuelle tilnermelser og trakassering.

Jeg har 1 min undersgkelse valgt en annen innfallsvinkel til fenomenenet trakassering. Ask
(2016) hevder at det er sjargongen som skremmer de kvinnelige spillerne inn i skapet. Min
innfallsvinkel er & se sjargongen som noe som oppstér som et resultat av noe annet. Jeg vil
hevde at det er de symbolske grensene for kjonn, identitet og gruppeidentitet som blir
opprettholdt og konstruert gjennom sjargongen, som er arsaken til at kvinnene gar inn i

skapet.



2 Introduksjon

Ifolge The Entertainment Software Association (ESA, 2017) spilles det tre timer dataspill per
uke eller mer i 63 prosent av amerikanske husholdninger. 41 prosent av disse brukerne er

kvinner og gjennomsnittsalderen for kvinnelige spillere er 44 ar og 35 &r for menn.

I den Norske undersgkelsen Barn & Medier 2016 blir det funnet at 96 prosent av gutttene og
76 prosent av jentene spiller dataspill (Norsk Medietilsyn). Tendensen er at dataspillbruk
oker blant bade kvinner og menn 1 alle aldersgrupper. Likevel er det fremdeles slik at menn

og kvinner velger ulike spill og bruker spillteknologi pa ulike méter.

Kvinners spillbruk er p topp i yngre alder og synker merkbart etterhvert som de néar voksen
alder (Bryce & Rutter, 2003) og i felge Bryce & Rutter (2003) er det flere ulike arsaker til
dette. Blant annet er spillteknologi og virtuelle verdener kjennet og dette pavirker hvordan
kjonn og kjennsidentitet konstrueres i dataspill og dataspillmiljeer. Ifolge Adam & Green
(2001) ma vi se pd hvordan teknologi, personlig bruk og individets identitetskonstruksjon
interagerer med hverandre for & forstd hvordan kjenn konstrueres i dataspill og
dataspillmiljeer. Bovill (2001) viser til at tilgang pa teknologi og fritid ikke er kjonnsneytralt,
og selv i hjem hvor spillkonsoller og dataspill er tilgjengelig, er ikke tilgangen for jenter og
gutter den samme. Bryce & Rutter (2003) viser til ulike begrensninger som spiller inn pa
kvinners deltakelse. Bade onlinerom og fysiske rom som knyttes til dataspill oppfattes som
maskuline og fremmede for kvinner. Dessuten har menn mer fritid til & spille dataspill, 1
gjennomsnitt cirka én time per dag pd verdensbasis, halvannen time i Storbrittannia og cirka

én time 1 USA (Bryce & Rutter, 2003).

En annen viktig faktor er hvordan kjennsrollemenstre spiller inn pd kvinners mulighet for
deltakelse. Menn tar ofte pd seg rollen som ekspert (Scott & Horrell, 2000, Sitert i Bryce &
Rutter, 2003) og Crawford & Gosling (2005, sitert i Bryce & Rutter, 2003, s. 7) viser til at

selv 1 sitt eget hjem ma kvinner og jenter {2 tillatelse til & bruke spillteknologi.

De argumenterer for at det fremdeles er slik at spillteknologi er plassert i rom som menn
kontrollerer, for eksempel i bredres rom, og selv nar konsoller og annen teknologi befinner
seg pa fellesrom i huset, blir dataspill fremdeles sett pd som menns eiendeler og ikke kulturelt

tilhgrende kvinner.



Utenfor hjemmet, i det offentlige rom, er det fremdeles slik at dataspillkulturen domineres av
menn. Kvinnelige deltakere i spillturneringer er i mindretall. De kvinnene som deltar blir ofte
plassert i ikkespillende roller som bidrar med stette og praktisk hjelp (Bryce & Rutter, 2003;
Taylor, Jenson & de Castell, 2009).

I de tilfellene hvor kvinner deltar aktivt blir de fremstilt som eksotiske, uvanlige, unntaket fra
regelen (Bryce & Rutter, 2003). Ofte blir ogsd kvinnelige spillere fremstillt p4 en mate hvor
fokuset 1 stor grad er pa deres utseende og ikke deres spill-ferdigheter (Hermida (2004) sitert
i Bryce & Rutter, 2003, s. 8).

Ogsd innholdet 1 dataspill pavirker forholdet mellom kjenn og bruk av dataspill.
Fremstillingen av kjenn i dataspill er ofte kjennsstereotypisk og tar utgangspunkt i et
dualistisk syn pa kjenn hvor forskjellene mellom menn og kvinner forsterkes og overdrives
(Bryce & Rutter, 2003; Soderlund, 2015). Dataspill er fremdeles formet og skapt etter menns

onsker og behov og er med pa & gjere dataspill mindre attraktivt for kvinner.

Det er blitt pavist at fremstillingen av kjonn i dataspill pavirker jenters prestasjoner i spill
(Bryce & Rutter, 2003). Det er ogsé kjent at kvinner mater et krevende miljo som er kritiske
til kvinnelige spillere. Misogyni og trakassering er en normal del av spillhverdagen for
kvinner. Dette har medfert at mange kvinner velger a skjule sitt kjonn i onlinesammenhenger
og velger a vaere mindre synlige (Jane 2016; Banet-Weiser & Miltner, 2016; Fox & Tang,
2016; Ratan et al. 2015; Ask, 2016; Braithwaite, 2013).

2.1 Trakassering i online-dataspill

Kvinner meter kjennsdiskriminering, misogyni, utfrysning og trakassering bade pa og utenfor
nettet (Taylor et al., 2009, sitert i Ratan et al. 2016, s.3). Ifelge Ask (2016) er det den sosiale
sammenhengen som handlingen inngdr i som avgjer om den virker trakasserende og

alvorlighetsgraden av trakasseringen.

Barak (2016) finner at verbal og visuell trakassering er mer utbredt pad internett enn i
offlinesammenhenger og at terskelen for trakassering ansees som lavere nar den som

trakasserer ikke har eyekontakt med offeret og kan trekke seg raskt ut av situasjonen.

Seksuell trakassering er i folge Helset (2007) et begrep som inkluderer alt fra seksualisert
erting til grove seksuelle overgrep (Helset, 2007, sitert i Ask, 2016).



Seksuell trakassering og potensielt seksuelt trakasserende sprékbruk er utbredt i dataspill
(Eklund, 2011) og dette er ifelge Kennedy (2002) én av drsakene til at kvinner og menn

foretrekker ulike spillarenaer.

Seksuell trakassering i online dataspill ferer til at kvinner mé ta ulike forhdndsregler for a
beskytte seg (Fox & Tang 2016; Ask, 2016), kvinner slutter oftere enn menn a spille etter
negative oppmerksomhet og unngdelsesstrategier er en viktig del av mange kvinners
spillpraksis (Ask, 2016). Typiske unngdelsesstrategier kan vare a bruke kallenavn som ikke
avslorer at de er kvinner, avstd fra 4 snakke i sdkalt teamspeak, eller eventuelt bruke
stemmefordreier. Ask (2016) fant at nesten halvparten av de kvinnelige informantene som
skjulte sitt kjenn 1 spillsammenhenger gjorde dette for & unngéd uensket oppmerksomhet fra

andre spillere.

Samtidig fantes det ogsé en stor andel spillere som ikke var enig i pastanden at kvinnelige
spillere ble behandlet pd en annen mate enn mannlige spillere. I folge Ask (2016) radet det
stor uenighet om hvorvidt aggressiv og seksualisert sprakbruk i spill utgjorde et problem og
var uensket. En del spillere opplevde det & kunne bruke et aggressivt sprak som en positiv
side ved spillopplevelsen. Seksuell og kjennsbasert trakassering defineres i likestillingsloven
med trakassering pa grunn av kjenn, og menes som handlinger, unnlatelser eller ytringer som
virker eller har til formal & virke krenkende, skremmende, fiendtlige, nedverdigende eller
ydmykende. Med seksuell trakassering menes uensket seksuell oppmerksomhet som er
plagsom for den oppmerksomheten rammer (Likestillingsloven, 2013, §8). Det er et viktig

poeng at en handling kan virke trakasserende pé tross av intensjon.

2.2 Online-misogyni

Den originale gameridentiteten er ifelge Salter og Blodgett (2012) knyttet opp mot en
outsidergruppementalitet. Denne gruppedynamikken har sa tatt til seg et kvinnefiendtlig
maskulinitetsideal. Dette monsteret er ogsé reflektert i hvordan kjenn fremstilles i spillene
hvor kvinner ofte er fremstillt i bakgrunnen. Onlinetrakasseringen er derfor i virkeligheten en
videreforing av holdninger som allerede finnes utenfor Internet og utbredelsen av
antifeminisme og misogyni i disse diskusjonene skyldes derfor ikke at gamingkulturen er en
annerledes kultur, eller at det digitale rom er en annen type rom, dette er kun tilleggskanaler
for antifeminister og en mulighet for & finne et felleskap for disse holdningene (Braithwaite,

2013).



Mens den nye gamingkulturen med sin teknologi gir inntrykk av & vere &pen og
inkluderende, skjuler det seg en kjennsessensialisme bak masken, og harde represalier for
den som ytrer seg kritisk (Salter and Blodgett, 2012). Ifolge Martin and Rafalow (2015) fins
det negative holdninger til kvinnelige gamere og deres spillinteresse blir ofte redusert til a
handle om at de seker oppmerksomhet fra menn, eller ensker & skape seg en interessant og
uvanlig identitet. I disse miljgene kan kvinner derfor bli forhindret fra & delta. (Witkowska,
2005). Det blir i folge Yee (2008) antatt at grunnlaget for motviljen kvinner meter ligger i et
essensialistisk syn pé kjenn og antagelsen om at menn og kvinner har forskjellige interesser
og motivasjon for 4 spille. Det blir antatt at kvinner ikke egner seg for teknologi og dataspill
fordi dataspill forstds som en maskulin aktivitet (Taylor, 2009). Kvinnelige spillere opplever
at deres interesse og ferdigheter blir undervurdert og fremstér derfor som rare eller uvanlige
og utenfor normen. Ifelge Ratan et al. (2015) blir kvinnelige spillere lettere akseptert om de
spiller sammen med en partner. Spillingen blir da tolket som noe kvinnen gjor for & stette
kjeeresten, og ikke som et onske om oppmerksomhet og florting fra andre mannlige spillere.
Kvinner som velger en rolle i bakgrunnen meter mer aksept fra mannlige spillere (Ratan et al.

2015).

2.3 Tradisjonelle kjonnsrollemenstre og forventninger til

kjonn

Taylor (2006) fant at kvinner mé forholde seg til stereotyper i gamingmiljoet som fremstiller
kvinner som hyperseksualisert og med darligere forutsetninger til & hédndtere teknologi. Dette
pavirket hvilke roller de fikk i lagspill som The League of Legends og World of Warcraft
(Ratan et al. 2015). Kvinner som spilte MMORPG (massively multiplayer online roleplaying
games) fikk ofte plass pa laget som healer eller support. (Carr & Oliver, 2009; Nardi, 2010;
Williams et al. 2006, sitert i Ratan et al. 2015, s.9).

Ifolge Sveiningson og Sundén (2012) mette kvinnelige spillere forventninger om at de var
vennligere og roligere enn mannlige spillere. Det var ogsd forventet at de var sarbare, hadde
behov for beskyttelse og at de hadde lite erfaring med teknologi og spill. De fungerte ofte
som et slags publikum for de mannlige spillerne. Taylor, Jenson & de Castells (2009) fant at
kvinner ble stereotypifisert i e-sportmiljeet da de undersekte kvinners roller i profesjonelle

Halo-turneringer og fungerte enten som praktiske tilretteleggere (Heiagjeng), Boot babes



(modeller som beveget seg rundt i lokalet uten annen funksjon enn den visuelle) og Halo hoes

(kvinnelige spillere som ble antatt at var der fordi de ensket oppmerksomhet fra menn).

Kvinner spiller i mye storre grad enn menn med romantiske partnere, og ofte spilte de
support med den mannen som hadde introdusert dem for spillet (Ratan et al. 2015). Videre
mener de at en del kvinner blir pavirket til & spille support, og at denne har lavere status blant
spillerne og blir sett pd som mindre attraktiv en for eksempel ADC som stir for: attack
damage carry (Ratan et al. 2015). De papeker videre at negative holdninger til kvinner 1 The
League of legends og stereotypiske forestillinger om kvinnelige gameres manglende
spillferdigheter kan vare en medvirkende arsak til at kvinner har lavere tiltro til egne
spillferdigheter. Dette igjen gjor at de trekker seg tilbake og pd denne méten bekrefter de
allerede eksisterende stereotypiene om kvinner og dataspill, for eksempel ved at de velger &

spille support og ikke viser seg frem i chatten (Ratan et al. 2015).

2.4 Hyva slags konsekvenser har trakassering for kvinner

og samfunnet.

Seksuell trakassering har ikke bare individuelle konsekvenser, men ogsa konsekvenser pa
gruppeniva. (Franks, 2012; Helseth, 2007; Stefansen, Smette, & Bossy, 2014). Det er en form
for maktutevelse som setter grenser for kjennets handlingsrom, og da spesielt for kvinners
handlingsrom (Helseth, 2007; Rething & Svendsen, 2009; Stefansen, Smette & Bossy, 2014.)
og kvinner er langt oftere utsatt for trakassering enn menn (Helseth, 2007; McDonald, 2012).
Videre er homofile og transpersoner mer utsatt for trakassering enn heterofile (Andersen &
Malterud, 2013; Winser & Bostrom, 2007). Seksuell trakassering er nart forbundet med bade
rasistisk trakassering og trakassering av mennesker med funksjonsnedsettelser (Buchanan &
Fitzgerald, 2008; Shaw m.fl., 2012). Ekskludering av utsatte grupper er dermed en viktig
konsekvens av seksuell trakassering. Nar akterer frykter represalier eller opplever at de gjor
seg selv utsatt for trakassering ved & uttrykke sin kjennsidentitet, blir kjennsfriheten
begrenset (Ask, 2016). Fox & Tang (2016) fant at den seksuelle trakasseringen online var
forbundet med tilbaketrekning fra onlinemiljoer og mange av dem som var utsatt for seksuell
trakassering opplevde depressive symptomer (Nolen-Hoeksema et al., 2008, sitert i Fox &
Tang, 2016, s. 12.) Generell trakassering hvor spillferdigheter ble kritisert, eller hvor
spilleren ble utsatt for poteniselt stotende ord, hadde ikke den samme effekten som seksuelt

ladete kommentarer, og kvinner og menn reagerte forskjellig pa seksuelt relatert trakassering.
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Dette kan derfor i folge Fox & Tang (2016) indikere at seksuell trakassering har en steorre
effekt pd kvinner og kanskje derfor forklare hvorfor kvinner i sterre grad enn menn trekker
seg unna hvis de utsettes for seksuell trakassering (Pew Research Center, 2014, sitert i Fox &
Tang, 2016, s. 12). Det var ogsa vanlig for kvinner & skjule sitt kjonn online (Ratan et al.
2015). Dette gjores ofte ved & unngé a snakke i chatten, dette medferer at kvinner fremstar
som stille og 1 bakgrunnen. Taylor, Jenson & de Castell (2009) mener at kvinner i sterre grad
enn menn blir utsatt for stereotypier i teknologiske miljeer og at mange kvinner opplever

dette som vanskelig.

2.5 Definisjonen pa dataspill er i endring

Hvordan dataspill defineres er altsa ikke uvesentlig nar en skal finne menstre i kvinner og
menns bruk av teknologi og spill. Spill som i dag blir ansett for & ha lav status fordi de kan
spilles pd en mobiltelefon, var for 15 ar siden fullverdige dataspill med gamerstatus. I
spillmiljeet rader det stor uenighet med henhold til hva som skal defineres som dataspill og
hva det vil si & vere en gamer. Et viktig poeng er ogsé tilgang pé elektronisk utstyr (Bryce

&Rutter, 2003).

Hvordan dataspill defineres er altsa ikke uvesentlig nar en skal finne menstre i kvinner og
menns bruk av teknologi og spill. I spillmiljeet rader det stor uenighet med henhold til hva
som skal defineres som dataspill og hva det vil si & veere en gamer. Et viktig poeng er ogsa

tilgang pé elektronisk utstyr (Bryce &Rutter, 2003).

Tradisjonelt har menn eid husstandens datamaskiner og spillkonsoller, og dermed vert
mindre tilgjengelig for kvinnelige familiemedlemmer. Med smarttelefonen og ipads har
kvinners bruk av elektroniske spill eksplodert, og dette kan kanskje settes i sammenheng med
kvinners ekte tilgang pa utstyr, men ogsa at det & eie en smarttelefon ikke er sett pa som et

uttrykk for maskulinitet.
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3 Symbolske grenser, identitetsdannelse

og kjennsroller

Dette kapittelet tar for seg oppgavens teoretiske utgangspunkt og gjennomgar begreper som
danner grunnlaget for videre analyse av kjennsroller og symbolske grenser i The League of
Legends. Serlig forholdet mellom individuell identitet, kollektiv identitet og symbolske

grenser vil vere vesentlig for forstielsen av hva symbolske grenser er.

Identitetskonstruksjon hos individet og indentitetskonstruksjon i grupper, differensiering
mellom grupper, distinksjoner, stereotypier, kjennsroller og sosiale sanksjoner er begreper
som stdr sentralt i dannelsen av symbolske grenser. Identitet vil bli redegjort for i et
sosiologisk perspektiv for & vise hvordan de symbolske grensene dannes. Det vil ogsé vere

glidende overganger til andre former for grenser som vil bli gjort rede for.

3.1 Identitet og identitetskonstruksjon

En kan ikke vare seg selv alene (Taylor 1989). Eksterne faktorer, den sosiale verden,
forhindrer bevisstheten i 4 vere helt fri og autonom. D.E.Hall (2004) peker pa
anerkjennelsesprosessen som helt nadvendig og avgjerende for var opplevelse av identitet og

mener derfor at vi utvikler vér identitet gjennom deltakelse i det sosiale liv.

Historisk sett har det veart to dominerende syn pa diskursiv identitetsdannelse. Den ene
modellen gir subjektet muligheten til a skape sin egen identitet. Den andre modellen viser
hvordan det individuelle psykologiske subjektet sldss mot ubevisste makter, kognitive

mekanismer og skjemaer.

Althusser, L. (2001) teoretiserer over hvordan individet kan ende opp med & akseptere og
internalisere eksisterende sosiale relasjoner eller normer ogsé nar disse ikke er til individets
fordel. Dette kaller han interpellation. Individet tar til seg de allerede eksisterende
maktstrukturene og opplever dem som rettferdige og riktige selv nir det er apenbare

maktulikhet.

I folge Gramsci (1971) var makt lokalisert ikke bare i undertrykkende institusjoner som

politiet og militeeret, men ogsa i middelklassens kulturindustri, slik som i kunsten, i media og
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1 skolen. De undertrykkende institusjonene utdelte makt gjennom autoritet eller tvang, og

kulturorganisasjoner gjennom overbevisning, konsensus og a vere deltakende.

Hegemoni som en mate & uteve makt opererer stor sett gjennom diskurs, en mate a
representere en rekkefolge over tingene, og innlemmer sine begrensede perspektiver pa hva
som er naturlig eller opphoyet. Dette gjor sitt for & f4 denne konstruerte ordenen til & fremsta

universal, naturlig og sammenfallende med «virkeligheten» selv (Hall 1997).

Subjekter gir sin konsensus til en spesifikk maktstruktur fordi den dominerende kulturelle
gruppen (kulturen) som ogsa generer diskursen overbeviser dem om sin «essensielle
sannhet», attraktivitet og naturlighet. Ifolge Foucault er identiteter (eller subjekter) sett pa
som et produkt av dominante diskurser som er knyttet opp mot sosiale arrangementer og
praksiser. Hans modell for maktutevelse sier at hvis vére identiteter er tilegnet den
tilgjengelige diskurs, sd vil disse prosessene operere pd en slik mate at den reproduserer
sosial ulikhet. Howard (2000) kaller dette den ideologiske konstitueringen av selvet. Med
dette mener han at utviklingen av et individ blir en prosess for 4 tilegne seg en spesifikk
ideologisk versjon av verden, som gjor det mulig & komme den hegemoniske agenda i mete

og péa denne maten opprettholde status quo.

Denne typen av diskursiv modell forutsetter et antiessensialistisk syn pé identitet fordi det
antar at all mening er situert ikke i en selv, men i en serie av representasjoner, mediert av et

semiotisk system, for eksempel sprak.

Opplevelsen av et «selv» var ifelge Mead (1934) sterkt knyttet til var relasjon med andre: Vi
ser oss selv slik andre ser oss. Identitetsdannelsen kan forstds av individet som
uproblematisk, men kan ogsa oppleves som noe patvunget. Butler (1991) viser oss at identitet
paferes oss av Den andre. Den andre kan gjennom sin definisjonsmakt paferer et annet
individ en identitet som siden ogsa individet tar til seg. Butler bruker seg selv som eksempel
og hvordan hun ser pa seg selv som en lesbisk kvinne, samtidig som at hun kan finne pa a
ytre at hun skal reise til Yale og «veare lesbisk». Lesbisk er ikke bare det hun ser seg selv

som, det er ogsa en konstruksjon, et ord, tegn, en signifier som har mening knyttet til seg.

A veere et jeg, d veere noe som helst, er bestandig et svar pd en foresporsel. (Butler, 1991).
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Altsd, det & ha en identitet handler ogsa om 4 ta til seg forventninger i samfunnet og ta til seg
en identitet. Identitet skapes ifelge Butler (1991) ved at man gang pa gang spiller ut en rolle
som andre gjenkjenner, for deretter & moderere sin rolle etter hvordan den blir mottatt i

samfunnet.

Butler gér ut i verden og utever rollen som lesbisk i mete med andre mennesker, som ogsa
oppfatter henne som lesbisk. Hun far sin identitet som lesbisk bekreftet av andre gjennom
maten samfunnet og andre individer meter henne. De andres oppfattelse av det & vaere
lesbisk, gjerne en stereotypi, smitter av pd henne og hun tar til seg de andres syn pa det a
vare lesbisk og lar seg forme. Denne prosessen skjer s mange ganger at hun opplever en
interpellasjon (Althusser, L. 2001) og sakte men sikkert begynner hun & ligne rollen hun er
blitt tillagt.

Det er uklart hva det inneberer & vere lesbisk, hvordan en kan ta pa seg rollen som lesbisk,
likevel er det & vare lesbisk noe som oppfattes i samfunnet som et naturlig begrep som vi
sammen har en felles forstielse av hva er. Hun orienterer seg seksuelt som lesbisk, samtidig
gér hun ut i verden og spiller rollen som lesbisk. P4 samme mate spiller vi ut rollen som
medre, senner, kollega og nabo. Vi meter forventinger fra dem rundt oss, og vir egen
oppfatning av oss selv mater deres blikk. Deres bekreftelse eller avvisning blir virt kompass,

slik korrigeres méaten vi utever var identitet (Butler, 1991).

3.2 Kollektive identiteter og symbolske grenser

Symbolske grenser oppstar som et ledd i behovet mennesker har for & kategorisere seg selv
og andre. Maten vi forholder oss til de symbolske grensene er med pd & signalisere til andre
hvem vi gnsker & vaere og kanskje enda viktigere hvem vi ikke onsker & vaere. Ved & forholde
oss til grenser, sender vi signaler til omgivelsene. De symbolske grensene fungerer pa denne
maten som en kontekst vi enten bevisst eller ubevisst konstruerer var identitet innenfor
(Lamont et al. 2015). Ifelge Gerson og Peiss (1985) markerer grenser det sosiale territoriet
for menneskelige relasjoner og signaliserer hvem som skal fa innpass og hvem som skal

ekskluderes.
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Gjennom et dialektisk samspill av indre og ytre definisjoner differensierer individet seg selv
fra andre gjennom & skape kriterier for lokalsamfunnet de lever i og en delt opplevelse av

tilherighet innenfor sin egen subgruppe (Jenkins 1996, sitert i Pachucki et al. 2007, s. 170).

Den indre identifikasjonsprosessen ma s bli gjenkjent av andre som stdr utenfor for at en
kollektiv identitet skal kunne oppsté. (Cornell & Hartman 1997; Brukbaker & Cooper 2000;
sitert 1 Pachucki et al. 2007 s. 170). Melluci (1996, sitert i Pachucki et al. 2007, s. 170)
vektlegger hvordan sosiale nettverk stér sentralt i genereringen av delte definisjoner og under

kategoriseringen av «oss» og «dem» 1 kollektiv mobilisering.

Sosial identitet blir definert som individuell identifikasjon med en gruppe og er en prosess
som blir konstituert forst gjennom refleksiv kunnskap om et gruppemedlemsskap og
sekundaert gjennom en emosjonell tilherighet eller spesiell disposisjon til denne tilherigheten

(Tajfel and Turner 1986).

Identitet blir p4 denne maten konstruert gjennom en prosess hvor forskjeller blir definert pa

en relativ eller fleksibel méte. Det oppstar grupperinger, en «ingroup» og en «outgroupy.

Identiteten og samholdet i «The ingroup» blir styrket ved & definere dem som tilherer «The
outgroup». «The ingroup» blir i felge Tajfel & Turner (1986) den gruppen som et individ

tilharer og «the outgroup» blir sett pa som de utenfor og annerledes fra «the ingroup».

For a gjenkjenne individer i en gruppe som like hverandre blir differensiering viktig. Det &
inkludere noen forutsetter at vi ekskluderer andre og det & definere kriteriene for
medlemsskap er det samme som & skape en grense for alt som ikke herer til i en gruppe
(Jenkins, 2004). A definere et «oss» involverer ogsa & definere et «dem», og nir vi sier noe

om oss selv, sier vi ofte vel s mye om «de andre».

Gjennom & definere likheter og forskjeller uttrykker individet sitt syn pd verden og dette

gjores ofte ved 4 tillegge de andre stereotypier.

Stereotypier er ideer konstruert om en spesifikk gruppe personer. Dette kan vare personer
som tilherer en nasjonalitet eller som innehar en type utseendet, eller det kan basere seg pa
kjonn. I folge Hall (1997) reduserer stereotypier mennesker til noen f4, enkle, essensielle
karaktertrekk som s blir presentert som naturlige. Som medlemmer av en kultur er vi i stor

grad preget av det systemet av klassifiseringer som allerede eksisterer. Gjennom vér egen
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tilegnelse av dette systemet utvikler vi en opplevelse og en oppfattelse av det typiske

(Crawley et al. 2008).

Gjennom 4 rette var oppmerksomhet mot det typiske og ikke unntaket, selv nar unntaket er
vanlig, opprettholdes ideen om det typiske. Dette betyr at nar noen oppferer eller ser
annerledes ut enn forventet, noe som skyldes vére stereotypiske forventinger, sa utfordreres
ikke det systemet som allerede eksisterer, men blir istedet forkastet som et trekk som ikke

passer inn, eller forklart som et atypisk trekk ved individet (Crawley et al. 2008).

Spraket er det mediet som vi i sterst grad benytter oss av for & dele mening og skape
forstaelse (Hall, 1997), derfor vil vare holdninger vere synlige gjennom maéten vi benytter
oss av sprak. Meninger kan kun bli delt gjennom delt tilgang til spréket, s& spraket er dermed
sentralt nir vi snakker om mening og kultur. Spraket skaper mening gjennom a operere som
et system av representasjoner. I spriket benyttes tegn og symboler for & uttrykke konsepter,
ideer og folelser. Representasjon gjennom sprak er dermed sentralt i produksjonen av

mening.

Representasjon fungerer pa en slik méte at vi kan holde et glass med vann, sette det fra oss,
gé inn i et annet rom, og fremdeles tenke péd glasset. Ifelge Hall (1997) tenker vi med

konseptet om glass.

Det er sammenhengen mellom konsepter og sprak, mennesker og hendelser, eller vare
innbilte verdener av fiksjonsobjekter, mennesker og hendelser som i felge Hall (1997) danner
grunnlaget for meningsdannelse. Begrepene Jente, Gutt, svart og homofil er ogsa
representasjoner som innehar mening og det er nettopp var felles meningsdannelse rundt
disse representasjonene som er med pd & skape situasjoner hvor individet kan oppleve a bli

tilegnet merkelapper eller grupper kan bli stereotypifisert.

Stereotypifisering eller & gi den andre merkelapper, er en effektiv méte & differensiere og
dermed legitimere at personer eller grupper holdes utenfor, dette er ogsa en effektiv mate a

diskriminere kvinner.

Ifolge Jenkins (2004) er det to ulike méter kollektiv identifikasjon dannes: ved at
medlemmene vet at de tilherer en gruppe og dermed forholder seg til sin gruppe aktivt, eller
ved at medlemmene er uvitende om sitt medlemsskap eller gruppens eksistens. Det er ikke

uvanlig at mennesker blir kategoriser inn i en kategori eller en sosial klasse uten & tenke s
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mye pd hvilken klasse de tilherer selv. Samtidig kan de identifiserer seg med sitt arbeid, sitt
bosted og sine matvaner, og dette kan igjen uttrykke for andre at de for eksempel tilhorer en

sosial klasse (Jenkins, 2004).

Selv om et indvid ikke er klar over at det er blitt plassert i en kategori, vil det bestandig ha
konsekvenser a befinne seg i en, og en kategori kan bli gjenkjent av sine medlemmer uten at
konsekvensene er tydelige for dem selv (Jenkins, 2004). En slik konsekvens kan veare nér

individer blir utsatt for rasisme i en jobbsgknadsprosess uten & vaere klar over det selv.

Symbolske grenser skapes og opprettholdes bade strukturelt og konseptuelt. Noen ganger er
det enkelt & identifisere hvem som star bak strukturene, men ofte gir de inntrykk av & oppsta
naturlig, at det er noe usynlig som bade har bygget dem og som opprettholder dem (Epstein,
1992). Dette kan vaere det sosiale skillet mellom overklasse og au-pair, hvor au-pairen blir
sett pd som et likeverdig familiemedlem i huset, men ikke blir invitert i 504rslag pa Grand
café. Det kan vare et kvinnelig styremedlem som blir bedt om & ordne med kaffe fordi
sekretaeren er bortreist og det kan vere studenten som kommer fra en familie uten utdannelse
som ensker en karriere ved Universitet, men som opplever at samtalene stopper opp og at han

ikke far sosialt innpass fordi han ikke forstar de sosiale kodene.

Symbolske grenser kan i felge Lamont & Molnar (2002) defineres som konseptuelle
distinksjoner skapt av sosiale akterer for 4 kategorisere objekter, mennesker, tradisjoner og til
og med, tid og rom. Symbolske grenser separerer mennesker i grupper og generer pa denne
maten en opplevelse av gruppemedlemsskap (Epstein (1992) sitert i Lamont & Molnér, 2002,
s. 168). Disse skillene spiller en sentral rolle nar en skal prove & finne ut hvordan enkelte
grupper oppnér hgyere status og kontroll over ressurser i samfunnet enn andre. Pachucki et
al. (2007) har en lignende definisjon og mener symbolske grenser er de konseptuelle
distinksjonene individer skaper i sitt daglige liv og hvordan disse distinksjonene pavirker
varige og institusjonaliserte sosiale forskjeller (Pachucki et al. 2007, s.1). Disse sosiale
forskjellene manifesterer seg i ulik tilgang til og ulik distrubisjon av ressurser (materielle og
ikkematerielle) og sosiale muligheter (Pachucki et al. 2007, s.168). De er ogsé synlige i

stabile adferdsmenstre for samver og sosiale forbindelser som ekteskap og samliv.

Maten vi oppfatter grenser varierer med kontekst. Den samme oppferselen kan bli oppfattet
forskjellig 1 ulike situasjoner, likevel er det ofte kollektiv enighet om visse grenser og disse

grensene oppretholdes gjennom at de individene med mest tradisjonelle holdninger jobber
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aktivt for & opprettholde dem (Epstein, 1992). Grensene kan opprettholdes mekanisk og
fysisk, men ogsa symbolsk, ubevisst eller bevisst og gjennom vaner og sprak i hverdagslivet.
Kulturelle, strukturelle og sosialpsykologiske grenser jobber sammen for & opprettholde et

sosialt hierarki (Epstein, 1992).

Den viktigste médten symbolske grenser konstrueres er ved distinksjoner. Ved & sette noe opp
mot hverandre skapes det en opplevelse av at noe star i et motsetningsforhold til hverandre

(Lamont et al. 2015). Eksempler pa slike distinksjoner er kvinne/mann, svart/hvit, smart/dum.

Distinksjoner visker ut nyansene og skaper en illusjon av at det fins to sterke kategorier nér
det i realiteten er mange flere nyanser. Et godt eksempel pd dette er distinksjonen mellom
svart/hvit hvor det skapes et uriktig bilde av at alle mennsker kan deles opp etter farvene
svart og hvit, nar i realiteten det hele tiden er snakk om fargetoner som beveger seg i et
spekter fra lysrosa til merkebrun. P& samme méte gir distinksjonen kvinne/mann feilaktige
inntrykk av at det kun eksisterer to kjennskategorier nar det i realiteten finnes mange ulike

kjennsuttrykk (Crawley et al. 2008).

Grenser innenfor sosiologien innbefatter bade sosiale og symbolske grenser (Pachucki et al.
2007). Symbolske grenser eksisterer pd et intersubjektivt nivd og de sosiale grensene
manifestes gjennom gruppering av individer. Nar symbolske grenser har stor konsensus kan
de utvikle seg og bli sterkere, de kan forme sosiale meonstre i storre og viktigere grad & bli
sosiale grenser, identifiserbare menstre av sosial ekskludering eller klasse/rasesegregering.
(Massey & Denton 1993, Stinchcombe 1995, Logan et al. 1996, sitert i Pachucki et al. 2007,
s. 169).

3.3 Symbolske grenser og kjennskonstruksjon

Beauvoir kom ifelge Moi (2000) frem til to hovedtanker 1 sitt verk Det annet kjonn. Den
forste var: en fedes ikke som kvinne, en blir det, og den andre: kvinners oppdragelse

patvinger dem «kvinnelighet», det vil si at den far dem til & oppfatte seg selv som den andre.

Butler (2007) tolker Beauvoir (2000) slik at identitetskategorien «kvinne» er kulturelt
betinget og at en pd denne maten ikke er fodt med et sosialt kjenn, kun et biologisk. Hun
skiller mellom det hun kaller Sexed (biologisk kjenn) og Gender (sosialt kjenn). Alle
mennesker har et biologisk kjenn, men et viktig poeng for Butler (2007) er at biologisk kjenn

ikke fordrsaker et sosialt kjenn, og at sosialt kjonn ikke kan bli forstitt som et uttrykk for
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biologisk kjenn (Butler, 2007, s. 152). Sagt pd en annen mate: en kan bevege seg rundt i
verden ikledd kjole og make-up og sdledes oppfattes som en kvinne, men samtidig ha

mannlige genitalier.

Det folger dermed videre at hvis det medfedte kjonnet og det konstruerte kjonnet er to ulike
ting, s& er det 4 bli gitt et kjonn ved fodselen gjennom at det krysses for enten pike eller
guttebarn pa fedselsattesten ikke nok for & definere eller bestemme et individs kjenn. Butler
(2007) bruker ordene gender og sex, hvor sex blir kjennet samfunnet oppfatter at individet
har ved fedselen, ditt biologiske kjonn. Gender blir s& det kjonnet vi utever, det kjonnet vi
gjor. Pa denne méten kan kroppen med dens medfedte sex vaere utgangspunkt for mange
ulike former for kjenn, og videre er det i folge Butler (2007) unedvendig & redusere kjonn
kun til de to kategoriene, mann og kvinne. Hun mener videre at hvis kjenn er noe man

tilegner seg, men aldri kan inneha, vil dette ogsa bety at kjonn er en aktivitet.

Individet regulerer sitt kjonnsuttrykk etter hvordan det blir mett i samfunnet. Dette er en
pagaende prosess som individet aldri kan stoppe s lenge det deltar i samfunnet. P& denne

maéten er kjonn en handling og ikke en statisk sterrelse (Butler, 2007).

Samtidig som at det finnes moderne strominger som segker & oppheve de strenge
kjonnskillene og promotere en friere form for kjennsuttrykk, fins det sterke idealer og

stereotypier som former individets og samfunnets syn pé kjonn.

Det & definere og fokusere péd forskjeller mellom kjonnene er grunnleggende for
opprettholdelsen av tradisjonelle kjennsstrukturer i folge Connell (1987) og ved & gi menn og
kvinner merkelapper som forsterker motsetninger og forskjeller mellom dem blir illusjonen
om at det fins to klare kjennskategorier skapt, og dermed ogsé ideen om den andre, og ideen

om hva som ikke er egenskaper som herer med til individets kjonnsidentitet.

Hegemonisk maskulinitet er ifelge Connell (1987) den kulturelle ideen om idealmannen som
til enhver tid oppfattes som mest attraktiv og som har mest makt. Dette idealet trenger ikke a
vaere et oppnaelig ideal for den virkelige mannen, men er et ideal, ofte fremstilt gjennom
filmer og andre medier som reklame, fjernsyn, magasiner, som menn strekker seg mot. Den
kvinnelige motsatsen blir av Connell (1987) kallt emphasized femininity som er den formen
for femininitet som er orientert mot & imetekomme menns interesser og begjer (Connell,
1987, s. 183) og oppnés ved a gjore ens fysiske kropp seksuelt attraktiv for menn og oppnér

sosial makt i relasjon til dominante menn. Denne formen for femininitet er karakterisert av
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seksuell attraktitvitet rettet mot menn, tynnhet, skjonnhet, ynde, dydighet og ettersom

kvinnen blir eldre: gjennom moderskap og omsorg (Connell, 1987).

Gjennom & skille ut mannlige og kvinnelige kjennetegn, aktiviteter og steder som
motsetninger, skapes et kunstig skille mellom kjennene hvor kvinner og menn fremstilles
som mer ulike enn de i utgangspunktet er. Ifelge Connell (1987) gjores dette for a
opprettholde det heteronormative idealet, hvor det heteroseksuelle forholdet mellom en

kvinne og en mann befinner seg overst i hierarkiet.

Heteronormativitet er troen pa at den institusjonaliserte heteroseksualiteten ber vere
standarden for legitime intime relasjoner (Ingraham 1996, s 169, sitert i Crawley et al. 2008,
s. 169). Innenfor det heteronormative paradigmet er sex, kjonn og seksuell orientering
ideologisk sammensmeltet og sett pd som en grunnleggende funksjon i kroppen, ikke en
sosial betegnelse (Butler, 2007; Jackson & Scott 2001; Kessler 1998; Kessler & McKenna
1978; Lorber 1996; West & Zimmerman 1987, sitert i Crawley et al. 2008, s. 16.) Det
heteronormative innbefatter at biologisk kjeonn, sosialt kjenn og seksuell orientering er
blandet sammen til noe som herer sammen med det biologiske kjonnet. S& hvis vi kjenner et
individs biologiske kjonn antas det ogsé at vi vet hva deres sosiale kjonn og deres seksuelle
orientering er. I den heteronormative modellen finnes det kun to méter & vere kjonnet, kvinne
eller mann, og kun ¢én legning: den heteroseksuelle. De som befinner seg utenfor
distinksjonen mann/kvinne blir ansett for & vere unaturlige, unormale og avvikende fra

normen (Crawley et al. 2008, s. 17).

For ikke & bryte med disse idealene kreves det av individet at det motarbeider de sidene av
seg selv som kommer i konflikt med de forsterkede kjennsidealene. En kan tenke seg at dette
legger lette foringer for maten vi gér ut i verden og uttover kjonn. En kvinne vil kanskje
forsterke ideen om at kvinner har smale midjer med stramme strempebukser, en mann vil
kanskje fremheve harvekst, der kvinner vil fjerne den. Forsterkede ideer og idealer om

femininitet og maskulinitet former oss og former hvordan vi ser péd kjenn (Connell, 1987).

Ridgeway (1997, sitert i Pachucki et al. 2007, s. 176) mener vi automatisk og ubevisst
kjonnskategoriserer og spesifiserer andre. En méte 4 gjore dette pd er gjennom symbolske
grenser som ofte blir brukt for a forsterke, opprettholde, normalisere, eller & rasjonalisere
sosiale grenser som for eksempel i bruken av kulturelle markerer i klasseinndeling av

individer (Bordieu & Passron 1972; Bordieu 1984; Vallas 2001, sitert i Pachucki et al. 2007,
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s. 186) eller som et redskap for kognitiv stereotypifisering i spersmédl som vedrerer
kjennsforskjeller (Epstein 2000, sitert i Pachucki et al. 2007, s. 186). Symbolske grenser blir
ogsé brukt til & gi mening til allerede eksisterende sosiale grenser (Newman 1999; Kefalas
2002). Dette kan for eksempel gjores gjennom a forsvare at kvinner utsettes for trakassering i
onlinemiljoer ved & sette speorsmalstegn ved kvinners egnethet og sette en sammenheng

mellom kvinner og det & ha dérligere fortutsetning for & leere seg teknologi.

3.4 Identitet og kjennskonstruksjon i en virtuell verden

I onlineforum hvor spilleren er anonym men ikler seg en rolle i form av en avatar, oppstér det
muligheter for & eksperimentere med kjennsroller eller & spille ut roller som ikke er
tilgjengelige for den fysiske kroppen. Julian Dibbell beskrev i 1993 hvordan et nettsamfunn
var traumatisert og i sjokk etter at en inntrenger i form av en klovn hadde hacket spillet og
fatt andre spilleres karakterer til & utfere det han 1 artikkelen beskriver som forkastelige
seksuelle handlinger mot hverandre og seg selv. Dette etterlot dem i sjokk og det ble innkalt
til et mote for 4 bestemme hva slags straff denne identiteten i form av en klovn skulle {4, og
hva som kunne gjores for & forhindre at en slik handling kunne gjentas. Denne artikkelen
viser hvordan onlinesamfunn blir virkelige for oss, selv pd 90-tallet da virtuelle verdener
besto av kun tekst og ikke bilder. Turkle (1995) viser til hvordan hun i onlinespill kunne
unngi a bli sjekket opp hvis hun fremsto som en mann og at dette gjorde at hun mette andre
forventinger til hvordan hun skulle opptre. Som kvinne ble hun ofte litt passiv, stdende pa
siden. Hun opplevde at hun var et objekt og matte vente til noen oppsekte henne, men som
virtuell mann kunne hun ta kontakt med hvem hun ville. Hun kunne hjelpe andre spillere uten

at dette ble oppfattet som et seksuelt fremstot (Turkle, 1995).

3.5 Grensekontroll, nir de symbolske grensene for kjenn

brytes

Distinksjoner som mann/kvinn, sort/hvit, stor/liten utgjer de mest grunnleggende former for
kategorisering, og disse distinksjonene skaper grensene som separer oss fysisk og symbolsk.

En av de viktigste grensene er den mellom kvinner og menn, og distinksjonen kvinne/mann
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markerer grensene for konseptuell og faktisk kjennssegregering og diskriminering. Disse

forskjellene kommer til uttrykk gjennom sprék, litteratur og normer.

De symbolske grensene avhenger av kontekst. I en gruppe kun bestdende av kvinner kan
kvinner oppferer seg voldsomt uten & vare bekymret for a bli ansett for & vare lite feminin
(Westwood, 1981, sitert i Epstein, 1992, s.236). Kontroll av grensene kan forekomme pa
mikro eller makroniva gjennom kulturelle ritualer og seremonier. I all hovedsak blir grensene
voktet gjennom spréket ved & gruppere hendeleser og aktiviteter som gode eller dérlige
(Epstein, 1992). Epstein (1992) hevder at det er kombinasjonen av de kulturelle, strukturelle
og sosialpsykologiske grensene som gjor dem sterke. Individer kan ha personlig interesse av
a opprettholde grenser og derfor kjempe for & opprettholde dem. Dette er noe av grunnen til
at individer investerer i grenser (Epstein, 1992). Bourdieu, sitert i Epstein (1992) definerer
makt som muligheten for & pavirke andre med en spesifikk definisjon av virkeligheten som

ikke er fordelaktig for dem, dette kaller Bordieu for symbolsk vold.

En annen maéte 4 se det pa er muligheten for a strukturere andres situasjon pa en slik méte slik
at deres mulighet for autonomi og liv forandres. Hall (1997) beskriver makt som; makten til &
forme alternativer og oppna muligheter, til 4 vinne og skape konsensus, pa en slik mate at det

virker legitimt, spontant, men ogsé naturlig.

De som ikke respekterer kjennsgrensene vil ofte oppleve en form for straff og stigmatisering
pa arbeidsplassen eller hjemme (Epstein, 2000, 1988, sitert i Pachucki et al. 2007, s. 176), pa
denne maten oversettes symbolske grenser til sosiale grenser. En grense som kun eksisterte
teoretisk gjennom et fenomen som distinksjonen mannlige kollega/kvinnelige kollega, blir
gjennom sosial straff en sosial grense. Martin (2001, sitert i Pachucki et al. 2007, s.176).
Stein (2002, sitert i Pachucki et al. 2007) pdpeker hvordan et samfunns grenser kun er et
meningsfullt referansepunkt for sine medlemmer sa fremt de gang pa gang testes og forsvares
av dem som befinner seg i gruppen. Grenser som oppstér innenfor en kultur oppfattes ofte
som normale, nadvendige og rettferdige (Epstein, 1992). Det er flere grunner til dette. I forste
omgang er det fordi det ofte er de som har mest & hente pa at grensene opprettholdes som
definerer dem. Begreper som nodvendig, rettferdig og normalt er normative, og normen er

ofte definert av dem som ensker at det bestaende opprettholdes.
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De symbolske grensene som kontrollerer kvinner er symbolske i kraft av at det ikke lenger er
tillatt & diskriminere kvinner dpenlyst. En kan snakke om at deler av diskrimineringen er gatt

under jorden og beveger seg innenfor grenser som er tydelige, men ikke er uttalte.

Typiske sanksjoner mot dem som trer over kjennsrollegrensene kan veare at det sdes tvil om
deres seksualitet og kjennsidentitet. Kvinner som bryter ut av eller ikke passer med idealene
for kvinner kan oppleve at de blir vurdert som uattraktive eller far kritikk som gér pa moral
og seksualitet (Connell, 1987). Menn som trer utenfor sine grenser for mannsrolle kan
oppleve & bli sett pd som feminin eller homofil (Connell, 1987). Epstein (1992) beskriver
hvordan arbeidslese menn som begynte & jobbe som telefonoperaterer, en jobb som pa den
tiden ble vurdert som kvinnearbeid, ble kallt tinkerbell, et begrep som ble brukt om homofile

menn.

Kvinner blir holdt tilbake ved at det hele tiden stilles spersmélstegn ved deres kompetanse.
En annen méte menn kan dominere er ved a bruke mye tid pa & hjelpe kvinner for eksempel
pa arbeidsplassen, dermed beviser de at kvinnene ikke egentlig kan gjore jobben.
Ekskludering av kvinner kan ogsé gjeres ved at menn danner grupper og diskutere sex pa en
slik mate at det ekskluderer kvinner, eller ved at kvinner blir utsatt for kallenavn og vitsing
som om de var barn (Reskin & Padavic, 1988, sitert i Epstein, 1992). Dette kan ogsa
forekomme pa arbeidsplasser eller i miljeer som tilsynelatende er likestilte. Her blir kvinner
sanksjonert hvis de ikke meter spesifikke attributter ofte knyttet opp mot moral (Epstein,
1992).

Det rene og det urene blir ofte brukt av grupper for a skape grenser mellom «oss» og «demy.
Denne distinksjonen strar sentralt nar kvinner kontrolleres. Ogsa troen pa at det fins en egen
kvinnestemme og at kvinner naturlig er mer moralske enn menn brukes til 4 trekke slutninger
om at kvinner passer bedre til & innha spesifikke roller i arbeidslivet (Epstein, 1992). Dette er

en klassisk méte & opprettholde symbolske grenser.

Bourdieu, sitert i Epstein (1992) foreslér at den som ikke har reelle ressurser, slik som penger
eller kulturelle kontakter, tilbyr sin moral og dydighet. Ideen om at kvinner innehar spesielle
trekk kun i egenskap av & vare kvinner er en mate & holde kvinner borte fra de mest
prestisjefulle og lukrative omradene i samfunnet (Epstein, 1992). Hun fant at kvinner som
brat med stereotypiske forestillinger om kvinner ble mislikt av bdde mannlige og kvinnelige

kolleger.

23



En annen typisk mate kvinner kan plassere seg selv i en lite fordelaktig stilling er ved a
overdrive tradisjonelle kjonnsrollemenstre. Dette kan kvinner gjore som et resultat av
trakassering eller et enske om & gjennopprette balansen. Noen kvinner kan da delta i
symbolske handlinger for & fremheve distinksjonen mellom kjennene. De arrangerer fester
eller har med hjemmelagede kaker. Det kan ogsd gjores ved aktivt & gjore feil, late som at
kompetansen er lavere enn den egentlig er for & fremheve seg selv som mindre kompetent

(Epstein, 1992).

o

Slike handlinger finner sted fordi kvinnene ikke ensker & miste sin kjennsidentitet som
kvinner, eller sin femininitet. De kan bli straffet for det. Menn slutter & vurdere dem som
attraktive eller som potensielle romantiske partnere. De offentlige strukturene tas sd med
hjem i1 de nare relasjoner hvor mennenes arbeid ute legitimerer patriarkalsk og autoriter

oppfersel i hjemmet.
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4 Metodologisk tilneerming

I denne delen av oppgaven skal jeg beskrive pa hvilken mate studien er blitt utfort, og hvilke
valg som er blitt gjort underveis i prosessen med hensyn til materialet og metode, og hvorvidt
det er mulig & generalisere ut fra funnene som er blitt gjort. Dette er viktig for & sikre

undersokelsens validitet og dens transparens.

Med transparens menes muligheten for & gjenskape et eksperiment og dermed ogsa mulighet

for & etterprove resultatene av en undersokelse.

For eksempel viste O’Cathain & Nicholl (2008) hvordan det kunne oppstd problemer i
benyttelsen av mixed method i studier av helsevesenet. Det viste seg at de kvalitative
metodene oftere var mangelfullt beskrevet og dérligere redegjort for enn de kvantitative

delene av studien.

Ogsd Thagaard (2002) poengterer hvor viktig forskningens transparens er for & sikre en
studies validitet, og at forskeren gjor det klart hvordan hun/han har gétt frem i sin innsamling

av data, valg av forskningsdesign, og hvordan de ferdige resultatene er blitt fortolket.

Kvalitativ metode blir ofte kritisert for & vaere impresjonistisk og subjektiv, med dette menes
at kvalitative funn ofte stetter seg i for stor grad pa forskerens usystematiske meninger om
hva som er signifikant og viktig, og ofte kritiseres ogsa den nare relasjonen mellom forsker

og det som blir studert.

Nettopp fordi kvalitativ forskning ofte begynner pd en relativt &pen mate og etterhvert
snevrer seg inn mot et forskningsspersmal eller problem, blir det ofte lite apenbart for

utenforstdende hvorfor et tema ble foretrukket fremfor et annet.

Kritikken er videre at dette gjor at kvalitative undersekelser ofte er vanskelige & gjenskape og

dermed ogsé a etterprove.

In qualitative research, the investigator him-or herself is the main instrument of data
collection, so that what is observed and heard and also what the researcher decides to
concentrate upon are very much products of his or her predilections. ... (Bryman, 2012, s.

405).
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Forskeren vil i1 kvalitative undersgkelser pavirke deltakerne og i hvor stor grad dette skjer er

avhengig av maten undersokelsen blir utfort pd og forskerens bakgrunn, alder og kjenn.

Selve fortolkningen av de kvalitative dataene vil ogsé i stor grad vere preget av forskerens
egne meninger. Av disse grunnene er det nermest umulig & gjenskape og dermed etterprove

en kvalitativ undersokelse.
Hvordan kan vi s& generalisere fra intervjuer gjort med en liten gruppe utvalgte individer?

Bryman (1988) peker pé at vi i kvalitative undersgkelser ber seke 4 finne sammenhenger

knyttet til teorier, og pa denne maten unngd a gjere generaliseringer fra et lite utvalg.

... It is «the cogency of the theoretical reasoning» rather than statistical criteria, that is
decisive in considering the generalizability of the findings of qualitative research...it is the
quality of the theoretical inferences that are made out of qualitative data that is crucial to the

assessment of generalization. ... (Bryman, 2012, 406).

Dette kommer av den selvsagte arsak at en liten studie gjort pé et ikke tilfeldig utvalg av

personer ikke kan brukes som et eksempel pé en hel populasjon.

... A case study is not a sample of one drawn from a known population. Similarly, the people
who are interviewed in qualitative research are not meant to be representative of a
population...instead the findings oq qualitative research are generalize to theory rather than

populations ... (Bryman 2012, s. 406).

4.1 Etnografisk studie

Dette er en etnografisk studie som har sine rotter i fenomologien (Alvesson &Skoéldberg,
1994) en retning som er kritisk til moderne naturvitenskaplig vitenskap og mener at denne 1
for stor grad har distansert seg fra det hverdagslige liv, og pad denne maten skapt seg en ny
verden pa egenhdnd som har lite med det virkelige liv & gjore. Fenomenologien ensket a
fange opp den levde virkeligheten, og opplevelser og erfaringer ble pa denne maten det som

sto 1 sentrum.

We might perhaps ask how these differ from purely subjective mental phenomena, but the

argument becomes clearer if we recognize that it is not question of psychological processes
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in themselves but of their content, irrespective of the individual «thinkery .... (Alvesson &

Skoldberg, 1994, s. 77)

Innenfor sosialkonstruktivistiske studier er dette en vanlig innfallsvinkel (Alvesson &
Skoldberg, 1994). Den fokuserer pa a utforske hvordan den verden vi lever i fremstar som et
resultat av mikroprosesser, gjennom sosial interaksjon som igjen generer en common sense

kunnskap hos deltakerne

4.2 A velge en metode

I og med at mélet for oppgaven var & fa innblikk i et ukjent miljo, Gaming miljeet, var det
tidlig klart at jeg ensket & bruke intervjuer og observasjoner, altsd en kvalitativ metode. En av
hovedgrunnen til at jeg ikke oppfattet en kvantitativ tiln@rming som relevant for min
oppgave var at utvalget mitt var veldig lite (bare fem stykker deltok i undersgkelsen) og at

jeg var ute etter a lere mer om et miljo jeg ikke hadde serlig kjennskap til fra for.

Gjennom kvalitative intervjuer var maélet & fa et innblikk i informantenes opplevelse av
fenomenet og fange opp nyansene i det sosiale miljeet, samt hvordan de forskjellig

informantene opplevde det & spille dataspill, i dette tilfellet spillet League of Legends.

Gjennom observasjon og intervjuer av gruppen var malet & fa et innblikk i deres egen

oppfattelse av sitt miljo og ikke minst som observater, min egen oppfattelse av dem.

Den kvalitative tilnermingens problemstilling er muligheten for & smitte informanter med
egne holdninger og at mine egne oppfatninger ble smittet av mine informanter. Det er altsa
ikke mulig & analysere data innhentet gjennom en kvalitativ tiln@rming uten hele tiden a
bevege seg 1 en dialektisk analyse hvor en tar hensyn til de epistemologiske

problemstillingene knyttet til det & utfore feltstudie.

Sosiologiske forskningsmetoder er nart knyttet til forskjellige syn pd hvordan den sosiale
verden ber blir undersekt, teori er derfor viktig fordi det gir et rammeverk hvor sosiale

fenomener kan bli forstatt og funnene kan bli tolket innenfor.

En mé ogsé stille seg kritisk til 1 hvilken grad det er mulig & generalisere fra en teori eller
undersokelse til virkeligheten, men ogsd om det er mulig & generalisere fra en kvalitativ

undersogkelse til en annen.
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4.3 Generaliserbarhet

Generaliserbarhet er et spersmél om forskningsresultaters ytre validitet. Det vil si muligheten
for at en undersokelse eller et forskningsresultat kan fortelle oss noe om den virkelige verden.
Trusler mot den ytre validitet kan i folge Cook og Campbell (1979) kokes ned til fire

hovedspersmal.

1) I hvilken grad speiler utvalget i undersegkelsen den generelle populasjonen?

2) I hvor stor grad kan resultatene fra denne spesifikke studien overfores til en helt annen
setting?

3) Kan resultatene pavirkes av tidspunkt?

4) I hvor stor grad pavirket underseokelsens struktur og setting deltakerne i undersekelsen?

Det forste spersmalet omhandler i hvor stor grad mennesker fra ulik etnisitet, sosial klasse fra

ulike regioner, kjonn og mennesker med ulik type personlighet er representert.

Det andre: vil den samme undersekelsen fa det samme resultatet nord i landet blant spillere

over 50 ar eller 1 et annet land utenfor Norden?

Det tredje: ville det pévirket resultatet om intervjuene ble utfort senere eller tidligere pa

dagen eller ved en annen arstid?

Og det fjerde: 1 hvor stor grad er mennesker fra ulik etnisitet, sosial klasse, fra ulike regioner,

kjonn og mennesker med ulik type personlighet representert.

Kunne de mer sensitive spersmalene jeg hadde om seksualitet og kjenn pavirke informantene
mine pa en uensket méte? Kunne de oppleve ubehag ved & matte snakke om sitt syn pa
seksualitet og kvinner? Hvordan vurderte de meg? Var jeg en autoritet eller en likekvinne?
Kunne det virke skremmende & befinne seg pa et ukjent sted (Universitet i Oslo)? Kunne de

bli nervese av & snakke med meg eller av maten jeg fremsto?

Lincoln and Guba (1985) bruker ordet trusworthiness for a beskrive kriteriet for hvor god en

kvalitativ studie er.
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4.3.1 Validitet

Validitet betyr i hvilken grad det er mulig & trekke en gyldig slutning om det en har valgt &
underseke, hypotesen som ligger til grunn. Hey indre validitet betyr det samme som at
resultatet med stor sannsynligvis er updvirket av ytre faktorer som sosiale forhold. (Bryman,
1988). Det er all grunn til & anta at denne undersegkelsen har lav indre validitet, nettopp fordi
det er en kvalitativ undersekelse hvor intervjuobjektets personlige ytring er selve kjernen og
dataene som skal tolkes. Dette betyr at det er stor sjanse for at intervjuobjektene er pavirket
av méten mine sporsmal er stilt og min fremtoning, at intervjuene hadde en uformell form, de
tok nermest form av en samtale. Jeg lot mine intervjuobjekter tolke og besvare spersmélene
slik de selv ensket. Innimellom kom de selv pd nye temaer og jeg oppmuntret dem til &
snakke om temaer de selv opplevde som vesentlige. P4 denne maten ble ogsd mine
oppfatninger og selve undersgkelsen preget av mine informanter. De ledet meg i nye

retninger og dette endret mitt syn pé informantgruppen.

4.3.2 Reliabilitet

Reliabilitet kan forstds som muligheten for at det samme resultatet vil forekomme, hvis det
samme forsgket gjentas under eksakt samme forhold. Min undersgkelse har store svakheter
med tanke pa reliabilitet i og med at dette er en gruppe unge mennesker som er venner og
som ikke er en del av et tilfeldig utvalg (Bryman, 1988). De representerer ikke pad noen mate
gjennomsnittet 1 befolkningen. Det er heller ikke sannsynlig at de representerer

gjennomsnittet av dem som spiller The League of Legends 1 Norge eller verden.
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S5 Om undersokelsen

Jeg provde & skape trygghet ved at det var et langt tidsspenn fra det ble avtalt med mine
informanter at undersekelsen skulle finne sted til den faktiske gjennomferingen, cirka elleve
méneder. I disse ménedene fikk informantene informasjon via mail, i ferste omgang uformelt,
men utover hesten sendte jeg ut skjema for godkjennelse og gjennomgang av hva
undersokelsen ville omfatte av temaer og hvordan deres anonymitet ville sikres. Mange av
deltakerne var ikke sd opptatte av & vaere anonyme, men jeg antar at denne gjentakende maten
a informere om hva som skulle skje, og om deres formelle rettigheter, ga mine informanter en
opplevelse av trygghet. Jeg henviste ogsé tidlig til Universitetet i Oslo og min veileders navn
for 4 gi dem en opplevelse av at undersgkelsen var serigs. Dette kan selvsagt ogsa hatt
motsatt effekt og gitt dem en opplevelse av & vare underdanige eller gjore dem nervese fordi

de oppfattet undersekelsen som mer viktig enn den i utgangspunktet var.

For intervjuene ble gjennomfert var jeg hjemme hos en av mine informanter for & observere
gruppen. Der fikk jeg mete informantens foreldre, ogsa her brukte jeg mye tid pd & snakke

om undersgkelsen og hvordan data ville bli lagret og sikret.

Helt bevisst unnlot jeg 4 gi mine informanter konkret informasjon om hvilke spersmal jeg

ville stille. Dette ble gjort av to grunner.

- Jeg onsket selv & veere apen for gruppen og ikke vere farget av spesielle oppfatninger for
jeg mette gruppen forste gang, derfor var ikke den konkrete problemstillingen bestemt
for observasjonen og intervjuene ble gjennomfort.

- Jeg onsket at mine informanter i sa stor grad som mulig ikke skulle bli ledet av at jeg var
ute etter spesifikke svar eller informasjon. Ved & observere gruppen spille sammen for
intervjuene ble utfort onsket jeg a sikre at jeg stilte relevante spersmaél. Dette ble gjort
med tanke pd at jeg ikke ensket & etablere tydelige forskningsspersmal for tidlig og pa

denne maten og i for stor grad vere farget av dette i mote med informantene.

Dette stottes ogsa av Silverman 2006:

... Early ‘operational’ definitions offer precision at the cost of deflecting attention away from
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... the social processes through which the participants themselves assemble stable features of

their social world ... (Silverman, 2006, s. 79)

Og Bryman (1988) papeker det samme:

... Avoiding early use of theories and concepts: rejecting premature attempts to impose
theories and concepts which may ‘exhibit’ a poor fit with participants’ perspectives ...

(Bryman, 1988, siter i Silverman, 2006, s. 68)

Malet med tidlig observasjon og samtale var ogsa & skape tillit.

5.1 Utforming av intervjuguide

Jeg valgte 4 gjennomfere semistrukturerte kvalitative intervjuer, dette ble gjort for & sikre
muligheten for en stor variasjon i data, samtidig som at de formulerte spersmélene sikret at
de fikk muligheten til & svare pa de samme spersmalene, og at ingen spersmél ble glemt.
Dette ble gjort med tanke pd & f& mest mulig innsikt i intervjuobjektenes egne meninger og
tanker, samtidig gjorde intervjuguiden det enklere & sammenligne informantenes synspunkter

fordi de svarte pa de samme sporsmalene.

... Qualitative interviewing is particularly useful as a research method for accessing
individuals attitudes and values - things that cannot necessarily be observed or

accommodated in a formal questionnaire ... (Byrne 2004, sitert i Silverman, 2006, s. 114).

Han sier videre at dpne og fleksible spersmél gir en storre sannsynlighet for gjennomtenkte
svar enn lukkede speorsmédl og derfor vil disse ogsa gi forskeren bedre tilgang til

intervjuobjektenes egentlige oppfatning og mening om hendelser, forstaelse og erfaring.

... Qualitative interviewing when done well is able to achieve a level of depth and complexity

that is not available to other, particularly survey-based, approaches ... (Byrne 2004, sitert i

Silverman 2006, s. 114).
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Det er ogsa viktig 4 ta med 1 beregningen at selvom intervjuer kan gi oss mye informasjon om

intervjuobjektene sa vil aldri denne informasjonen kunne gi oss tilgang til fakta.

Ifolge Silverman (2006) kan ikke intervjuer gi oss direkte informasjon om intervjuobjektenes
erfaring, men snarere gir det oss en indirekte representasjon av disse erfaringene. Ifolge

Byrne (2004) vil et intervju skape en spesifikk representasjon av et individs syn eller mening.

Intervjuguiden ble formet som en rekke tema med diverse spersmaél tilherende temaet. Jeg
valgte & legge sporsmal jeg antok var mindre personlige og som omhandlet deres felles hobby
dataspill 1 begynnelse av intervjuet etter rad fra min veileder Hans Christian Arnseth, og
avslutte med de mer betente temaene diskriminering, kjenn og seksualitet mot slutten av

intervjuene.

Undersokelsen bestar av samtaler mellom meg og informantene, meldinger/SMS, en
observasjon av gruppen nar de spiller League of Legends i et av deltakernes hjem. Samtaler
med en av deltakernes mor, og fem intervjuer pa cirka 90 minutter, et intervju med hver av
informantene, og cirka 40 timer hvor jeg har provd & tilegne meg en grunnleggende forstaelse

av spillet The League of Legends.

5.2 Informantene

Gruppen bestar av fem personer med mye spillerfaring. De er studenter, to av dem er akkurat
ferdig med videregdende, og de tre andre er helt i begynnelsen av tyvearene. De er gode
venner, noen av dem er veldig n&re, og de spiller i gjennomsnitt cirka fire timer hver dag.
Informantene er studenter ved heyskole/universitet. I folge Nekkeltall for utdanning 2017
(Statistisk sentralbyrad) var 34.9 prosent av unge voksne i Norge i alderen 19-24 dr studenter
ved universitet/hayskole, mine informanter er derfor ikke helt typiske for sin aldersgruppe.
Antall jenter som spiller The League of Legends er cirka 25 prosent i folge riot games’
nettside og dermed er de to kvinnelige deltagerne i undersgkelsen heller ikke helt
gjennomsnittlige. Informantene oppga ogsa at de hadde fire eller hayere som karaktersnitt fra
videregdende. Dette kan tyde pa at utvalget er dyktigere faglig enn gjennomsnittet, dette er

ogsa med pd a skille dem ut fra gjennomsnittet i befolkningen.
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Nina var 19 ar gammel da intervjuene ble gjennomfert og i januar 2016 studert hun
spillprogrammering pé forste semester ved den private heayskolen Det teknologiske akademi.
Hun er vokst opp i Groruddalen og har spilt dataspill siden hun var liten. Hun har eldre
bradre som har inspirert henne til a spille og har erfaring med et bredt spekter av spilltyper.

Hun spiller gjennomsnittlig fire timer om dagen.

Magnus var 21 dr gammel da intervjuet ble gjennomfort og studerer ogsa spillprogrammering
ved Det teknologiske akademi, samme skole som Nina og spiller i den profesjonelle ligaen i
Norge, Telenor-ligaen. I snitt spiller han fire timer hver dag og nevner at han spiller mange

forskjellige typer spill. Han har ogsé vert aktiv i idretter som handball og kampsport.

Petter var 21 &r gammel pa tidspunktet da intervjuet fant sted og studerer for & bli lektor 1
naturfag, ved lektorprogrammet. Han har dysleksi og mottok spesialundervisning gjennom
hele barneskolen. Han begynte & spille videospill i grunnskolen og spiller cirka fire timer

hver dag.

Nils var 21 ar gammel da intervjuet gjennomfores og studerer ogsé for & bli lektor 1 naturfag
ved lektorprogrammet. Nils er den av mine informanter som sier at han spiller mest. Han kan
ofte spille sent pa kvelden, og han spiller ofte med fremmede han meter online. Han er

innimellom vikar pa proffkamper i League of Legends.

Mona var 19 ar da jeg meter henne for intervju og studerer for 4 bli ungdomsskolelerer. Hun
er ogsa den jeg kjenner best i og med at hun har hatt meg som vikarlerer i sang to ganger.
Det var ogsa hjemme hos henne jeg observerte gruppen spille League of Legends. Mona tar
sangtimer hver uke i1 kulturskolen og spiller i snitt fire timer hver dag. Hun liker mange
forskjellige typer spill, s@rlig er hun glad i1 fantasy og spill hvor hun fir oppseke nye
verdener. Hun bor sammen med mor, far og to sesken og jobber ved siden av studiene i

farens firma. Her hjelper hun til ved eventer knyttet til nye filmer og gjor regnskap.
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5.3 Bakgrunn og utvelgelse av deltakere i undersokelsen

I mars 2015 jobbet jeg som vikarlaerer ved en privat musikkskole i Oslo og det var der jeg ble
kjent med Mona. Gjennom Mona kom jeg i kontakt med de fire andre som ogsd er med i
undersokelsen. Utvelgelsen av deltakerne var pa denne maten ikke tilfeldig et tilfeldig utvalg.
Det var gruppens sammensetning av kjenn og interesse for gaming som gjorde at de ble spurt

om 4 delta 1 undersokelsen.

5.4 Observasjoner gjort hjemme hos informant

Jeg dro hjem til en av informantene for & observere gruppen spille og fi et inntrykk av
gruppens dynamikk. Mona bodde sammen med sine foreldre og jeg mette og snakket med
dem om undersokelsen. Jeg observerte dem spille to kamper med en pause i midten. Begge
kampene varte i cirka 40 minutter. Samtalene mellom informantene i gruppen ble gjort over

Skype.

5.5 Intervjuene

Intervjuene ble gjort pa to ulike dager med en dag i mellom. P& onsdagen gjennomferte jeg
intervjuer av to informanter og pé fredagen de resterende tre. Fire av intervjuene ble gjort i et
stillerom pa Universitetet i Oslo, og et av intervjuene ble gjort pd en av deltakernes
studiested. Jeg fulgte intervju-guiden, men gjorde unntak i de tilfellene intervjuobjektene selv
begynte & snakke om et annet tema. I de tilfellene gikk jeg tilbake til intervju-guiden for &
sikre at alle informantene svarte pa de samme spersmalene. Jeg oppmuntret dem til & snakke

om seg selv og stilte oppfoelgningsspersmal.

5.6 Intervjuguiden

Siden jeg ikke visste eksakt hva jeg ensket & finne ut gjennom mine intervjuer ble
intervjuguiden holdt apen og jeg forholdt meg til forskjellige temaer relatert til forskning
rundt moderne identitet, bruk av teknologi, gruppedynamikk, kjenn, onlinetrakassering,
seksualitet og teori knyttet til gamedesign. Det var ogsé enskelig at intervjuet skulle ligne en
samtale og ha fri form. Det var til sammen 38 spersmaél og jeg har i intervjuene forsekt a

holde en tone som gjorde at informantene folte seg trygge. Jeg var ogsé neye pé at alle hadde
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lest og underskrevet pa foresperselen om deltagelse i undersgkelsen for vi gjennomforte

intervjuene.

5.7 Temaene for intervjuet var

Formalia (alder/kjonn/yrke/studier).

Om spilling og spillet The League of Legends.

Om utviklingen av spill-ferdigheter.

Om spill-miljeet.

Om karakterene i League of Legends og valget av karakter.
Roller og laering.

Roller og seksualitet.

Kjenn/seksualitet og onlinetrakassering.

5.8 Registrering av data

Registrering av data ble gjort med opptaker pa datamaskinen. Intervjuene ble etterpé skrevet
ned. Intervjuene ble ikke rettet med tanke pd sprakfeil, klenete ordbruk eller darlig
setningsoppbygning. Det er ogsa flere ganger jeg tar meg selv i & speile informantenes sprak,

dette har jeg heller ikke endret under transkriberingen.

5.9 Analysering av data

Jeg brukte Nvivo for & fa oversikt over data. Etter at intervjuene var transkribert var det noen
temaer som gikk mer inn pd meg enn andre, og som jeg derfor ble veldig opptatt av. I
begynnelsen samlet jeg sammen i kategorier som jeg antok kunne vere interessante i
forbindelse med fagfeltet (se bildet nedenfor), jeg forholdt meg i stor grad til intervjuguiden.
Etterhvert som tiden gikk endret ogsd min oppfattelse av intervjuene seg og jeg gikk tilbake

flere ganger og lette etter temaer i intervjuene. Kategoriene i Nvivo var:
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v () Uensket oppmerksomhet i spillet
(0 Uensket oppmerksomhet, jenter.
(0 Uensket oppmerksomhet, gutter.
(O Untitled
() Spilling og pavirkning pa motivasjon
v () Sosialisering og dataspill
() Spilling og utvikling av sosiale ferdigheter.
() Spiling og vennskap.
() Hvordan foregar sosialiseringen underveis i spillet.
v () Skole og gaming
() Spillingens pavirkning pa prestasjoner i skolen.
() Spilling og lzering
(O Spilling og direkte pavirkning pa skolefag
() Om spilling har pavirket hjemmearbeid eller fravaer.
v () Om karakterer i spillet
(0 Om valg av karakter
(0 Om karakterenes utseendet
(0 Om karakterenes seksualitet
(0 Mobbing_utfrysning i skolen
v () Kjenn og seksualitet
(O Om spillere, transkjennede.
(0 Om spillere, jenter.
(0 Om spillere, homofile.
() Om spillere, gutter.
v () Ideer om eget niva
(0 Gaming identitet
v () Beskrivelser av seg selv og andre
() Beskrivelser av seg selv, jente.
() Beskrivelse av seg selv, gutt.
() Beskrivelse av andre, jenter
(0 Beskrivelse av andre, gutter

Dataene ble oppbevart pd mitt eget elektroniske hjemmeomrade ved universitetet i Oslo og pa

papir i et lasbart skap pa forskningsparken i Oslo, avdeling Intermedia.
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5.10 Anonymitet

Mine informanters anonymitet blir sikret ved at informantene ikke nevner navn i intervjuene.
Informantene har fitt pseudonymer og studiesteder og skolenavn er endret. For eksempel har
jeg kalt den ene skolen Det teknologiske akademi fordi skolen er sdpass liten at det ville veert
relativt enkelt for noen som kjenner mine informanter a gjenkjenne dem. Jeg oppgir
stedsnavn og hendelser med ekte navn hvis jeg oppfatter disse som sd store med tanke pa
antall innbyggere eller omfang at det ikke er mulig & finne ut hvem det skrives om.
Informantene er dog gjenkjennbare for hverandre og jeg har provd a ta hensyn til dette. Jeg
har ikke ensket & skape splid innad i gruppen. Jeg opplevde innimellom at informantene
kanskje fortalte litt mer enn det som i utgangspunktet var planen, og jeg har derfor ikke
gjengitt stoff som jeg etter et helt a&r med analyser ikke har opplevd som vesentlig for a

besvare oppgaven.

5.11 Kritikk av metoden

Slik jeg ser det i etterkant er det en fare for at utforming av noen av spersmalene kunne virke
ledende pa informantene. Det er ogsa en mulighet for at informantene leste situasjonen slik at
jeg var ute etter en type svar og pa den miten ga meg det jeg var ute etter. Jeg provde a skape
et inntrykk av & kunne mindre om dataspill en det jeg egentlig kunne for & gi dem et overtak.
Jeg stilte mange spersmal kun med den hensikt at jeg onsket & f4 dem til & snakke og fole seg
trygge. Det kan vere at dette gjorde at minst en av de mannlige informantene delte litt 1
overkant mye fordi jeg matet deres ego, og pa denne maten fremsto han som mer ovenpa enn
han egentlig var. Ved & utfere intervjuene pa universitetet tok jeg dem ut av sin naturlige
sammenheng og tilferte et nytt element, dette kan ogséd ha preget dem. Jeg vil ogsd mene at
jeg til tider selv lot meg i all for stor grad farge av mine informanter til det punktet at jeg
nesten glemte min egen rolle som en utenifra. Dette har blitt veldig tydelig etterhvert som jeg
har fatt sterre avstand til materialet og informantene. Jeg er ikke lenger folelsesmessig
engasjert i intervjuene pa samme mate som jeg var tidlig i prosessen. Dette siste taler ogsé for
at jeg 1 mine nyere analyser av dataene er mer troverdig enn jeg var rett etter at dataene var

samlet inn.
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6 Om The League of Legends

The League of Legends, er et MOBA, det vil si et Multiplayer Online Battlefield Arenaspill'.
Spillet foregar i en struktur hvor to lag metes pa en valgt kamparena og konkurrerer om a
odelegge hverandres Nexus. En spillomgang kan vare fra 20-30 minutter til én time. En helt
ny spiller starter pa level én. Ved & lere seg grunnleggende ferdigheter og prestere i spillet,
oker spillerens styrke og pd denne maten oppnar spilleren et hoyere level. Hayere level
resulterer i1 flere kompetansefelt/evner og runer. Etter noen maneder vil de fleste spillere na
level 30 som er det hoyeste nivdet. Dette betyr at alle spillere i praksis er pd samme niva ved
begynnelsen av en match, sa fremt de ikke er helt i startfasen og er nybegynnere. Det er tre
ulike spillmoduser i League og cirka 130 forskjellige karakterer a velge mellom. Spillet blir
stadig vekk endret av spillprodusenten Riot Games og gamle karakterer utvikles og nye

kommer til.

6.1 Samarbeide en viktig forutsetning

For & vinne mé lagene kommunisere og planlegge strategier pa forhand og fortlepende. Laget
velger karakterer strategisk og forholder seg til hvilke karakterer som fins bade pé eget lag og
motspillerens. Det er ogsa vanlig & ha personlige preferanser og mestre noen karakterer bedre

enn andre.

I det Nexus er i ferd med 4 bli erobret, vil omtrent hele det vinnende laget vaere opptatt med a
skyte og skade Nexus og det tapende laget vil pa sin side gjore alt det kan for & forsvare den.
Nér Nexus er fullstendig edelagt oppherer spillerens bénd til sin kriger, dermed avsluttes
spillet. Nexus er stedet der de sma forsvarsrobotene minions, som brukes av heltene/krigerne
som beskyttelse, produseres, de strommer ut fra Nexus i begynnelsen av hver match og
fungerer som smé buffere. De gjor ikke stor skade, men nok til at de mé ufarliggjores. Samlet

kan en gruppe minions potensielt drepe en karakter hvis denne ikke forsvarer seg.

! En sjanger av strategivideospill hvor spilleren kontrollerer én karakterer p4 et lag av
spillere. Malet er & edelegge det andre lagets hovedstrukturer.
(https://en.wikipedia.org/wiki/Multiplayer online battle arena)
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P . . . 2
En gruppe minions i kampsituasjon

6.2 Arenaer

The League of Legends utspiller seg i det fiktive landet Runeterra og alle kamper 1 League of
Legends foregar pa en arena. Det er tre moduser: Summoners Rift, Twisted Treeline and
Howling Abyss. I begynnelsen av hvert spill befinner alle spillerne seg pa sin side av
spillfeltet, og pd det som kalles basen. Basen har en butikk og en plattform hvor
krigerne/heltene kan innhente seg og gjenopprette sin helse og mana’. Her befinner ogsi

Nexus seg.

Basen med butikk

* Det er ifolge The League of Legends egen hjemmeside tillatt & benytte seg av bilder fra
spillet med visse restriksjoner (http://www.riotgames.com/legal-jibber-jabber).

*En form for energi som fins i store mengder i landet Runeterra og som krigerne derfor kan
gjennopprette ved basen.
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Nexus (plassering kan sees i bildet av basen).
Den mest populaere kamparenaen i The League of Legends er The Summoners Rift. Og det er

denne modusen som brukes 1 undersekelsen.

The Summoners rift

6.3 Spillets gang

De tre utgangsérene fra basen kalles fopp (den til venstre), mid (veien i midten) og bottom
(veien til hoyre i kartet). To deler av banen bestar av jungel og her renner en elv gjennom og
deler kartet i to. Underveis 1 spillet vises et lite kart over kamparenaen, og dette gjor det
mulig for spilleren og se hvordan spillet utvikler seg, mens resten av skjermen viser et
detaljert bildet av mindre deler av arenaen, den delen hvor karakteren for eyeblikket befinner

seg.
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Bildet av skjerm i en spillsituasjon. Til hoyre sees et mini-kart som gir oversikt over spillets gang.

Minikartet viser ogsid hvordan de andre spillerne beveger seg og hvor minions, tarn®,
inhibitors® og Nexus er. De delene av mini-kartet hvor laget ikke har krigere, minions eller
tarn, er gjemt i en tike, The fog of War®. Dette gjor det mulig & gjemme seg og gjore seg
usynlig i kartet. For & kontrollere det som foregar i tdken, bruker lagene Wards. Disse kan

plasseres i omrader som er skjult i kartet for & fa bedre oversikt og fungerer som ekstra gyne.

Hvert lag har fem spillere og hver av spillerne har sin oppgave i laget. Noen av spillerne
fokuserer mest pa forsvar, andre utgjer angrep. De ulike funksjonene i Summoners Rift er:

Top-laner, Mid-laner, Bottom-laner/AD, Jungler og Support.

I toppbanen som er banen til venstre for midten, er spilleren relativt langt fra resten av laget
og her foregér det ofte éntilén kamper. I midtbanen, som er i sentrum av arenaen, er malet &
kontrollere elven, og pd denne maten forhindre at dine allierte blir ganked. Ganking er nar
spillere fra andre baner eller spillere i samme bane gér sammen for & ta en kriger med den
hensikt & opptjene seg mer gull eller fa erfaringsbonus. En junglers primare oppgave er a

samle inn poeng ved & ganke motstanderen og har jungelen som sitt viktigste ansvarsomrade.

* Tarn eller torrets beskytter nexus og har stor evne til & skade bade karakterer og minions.
> Inhibitors beskytter nexus ved & forindre at minions utvikler seg til super-minions.

% The fog of War: omréader i spillet som ikke er i direkte @yesyn for dine medspillere blir
skyggede. Fiender som befinner seg i disse omradene blir ikke synlige.
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Forenklet kart over The Summoners rift som viser bevegelsene i spillet.

En supports primeare plikt er & warde kartet, som vil si & bruke wards til & se hva som foregér
i skyggene, The fog of war, & gi sitt lag oversikt. Nar spillet begynner bruker supporten
trinkets, som er omtrent det samme som wards, for & fa oversikt over hva som foregar i

spillet, og for & beskytte ADC-en/bottom laner, fra & bli angrepet.

Det finnes ulike typer helter/krigere for a utfylle disse ulike funksjonene i spillet. De har
forskjellige styrker og svakheter og det er spillerens oppgave & lere seg & mestre de ulike

heltene og velge rett kriger.

6.4 Om karakterene i The League of Legends

I spillet finnes det ulike standardiserte funksjoner, slik jeg har nevnt tidligere. P4 samme mate
som i andre lagspill er det vanlig & ha noen spillere som fokuserer pa forsvar og noen spillere
som har en angrepsfunksjon. Disse standardiserte rollene var sarlig vanlig 1 The Summoners
rift modiet, som er det modiet som spilles mest og som ogséd er mest profesjonalisert. Det er
ogsé vanlig at spillere spesialiserer seg pd en funksjon, for eksempel support eller jungler, og
perfeksjonerer denne rollen etter beste evne. I spillet er det mange ulike champions a velge

mellom med ulike styrker og svakheter. De er delt inn i ulike typer, hvor en del av dem kan
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brukes i mange ulike roller. For & gjore det godt i spillet er det viktig & forstd karakterens

styrker og svakheter og kunne bruke disse i samarbeid med medspillere.

6.4.1 Assassins

En Assassin er ifelge riotgames hjemmeside en smidig Champion/helt som er spesialisert i &
drepe eller skade verdifulle mél. Disse er ofte enkle & drepe for & balansere at de gjor sd stor
skade. De promototerer en aggressiv spillestil som tar sjanser. Assasins blir brukt hvis det
ikke er en magekarakter i spillet og vica verca. Er det ikke en mage blir det brukt en

Assassin. Malet er 4 oppna mest mulig gull gjennom & drepe minions og andre helter.

Karakteren Zed kan brukes som assasin.

6.4.2 Fighter

Fighters egner seg til nergaende kamper og innehar en blanding av offensive og defensive
evner. Selv om de ikke har s mye utholdenhet som for eksempel en tank eller s& mye evne til
a skape skade som en Assassin, s vil en fighters skadevirkning sammenlagt utgjere en stor

trussel.
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Figur Karakteren Darius.

6.4.3 Mage

De fleste Mage-heltene bruker sine magiske evner mer enn direkte fysisk kraft. De kan kaste
effektive trolldommer over lange avstander. I de tilfeller hvor trolldommen brukes pa riktig
méte kan de gjore stor skade pé kort tid. Mage-karakterene er plassert i baklinjen av kampene
og bar helst holde seg pa avstand fordi de er enkle & drepe. Mage-karakterens mal er & oppna

mest mulig gull gjennom & drepe minions og andre helter.

Karakteren Cassiopeia..

6.4.4 Tank

Tanks er meget utholdende forstelinjechampions som hjelper til med & stoppe fiender og
starte kamper. De leder som oftest kampen ved & velge rett tidspunkt og situasjoner for a ta
initiativ til aggresjon. Mange Tanks kan ogsd beskytte sine mer sarbare lagkamerater ved a

stunne eller & dytte rundt mostandere og pa den maten begrense skadeomfanget.
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Karakteren Braum er en typisk tank.

6.4.5 Marksman

En Marksman er en angriper med et stort nedslagsfelt som ofrer sine mer defensive krefter og
evner for a kunne yte sterk og kontinuerlig skade péd individuelle mal. De har grunnleggende
gode angrepsevner, og har derfor evnen til & utfere veldig mye skade i sluttfasen av et spill.

Disse karakterene ma beskyttes av andre lagmedlemmer for 4 overleve.

Karakteren Jinx kan brukes i rollen som marksman.

6.4.6 Support

Support er en beskytter. Denne typen av karakterer gir vanligvis sammen med en marksman,
for & hjelpe han/henne péd ulike mater. Supporten kan bare ta veldig smé& mengder skade,
derfor er dens oppgave a gi beskyttelse, heale, oke forsvar eller angrepsstatistikken for lag-

medlemmer og forstyrre fienden. Den har ogsé hovedansvar for & gi laget oversikt over kartet
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gjennom & plassere ut warding totems-trinkets som viser deler av kartet som ellers er skjult i

take.

Figur 1Karakteren Janna.
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7 Symbolske grenser i The League of
legends

Dannelsen av symbolske grenser skjer ved at individer og grupper differensierer seg selv fra
andre (Jenkins, 2004). Denne differentiseringen kommer til uttrykk pa ulike méter. Dette kan
vaere gjennom distinksjoner (Lamont et al. 2015), stereotypier om de andre (Epstein, 1992)

eller mekanismer som trer i kraft nar de symbolske grensene brytes (Epstein, 1992).

Gjennom denne analysen skal jeg forseke a gjore rede for ulike grenser og kategorier 1 The

League of legends.

7.1 Spillepreferanser og posisjonering i gruppen

Dette undertkapittelet tar for seg hvordan informantenes spillpreferanser og oppfattelse av at
noen spill og spilltyper hadde ulik status. Noen spill ble ansett for & ha heyere kvalitet enn
andre og det & kunne gjenkjenne denne kvaliteten og vise dette til andre spillere var en mate

opptre pa som virket bekreftende for andre i miljoet og fortalte dem at du var en ekte gamer.

1.1.1 Spillenes status
Ifolge Magnus hadde ulike spill ulik status og spillprefereranser kunne vaere med pé & bygge

opp andres oppfattelse av deg som gamer.

Et spill som Rune Escape var i1 folge Magnus utdatert og gammelt og spilte man fremdeles

dette ble man ansett for & vere stuck in the past.

Konsoller som Nintendo, Playstation og X-box oppfattet han som barnslig og familieorientert
og ikke relevante hvis en ensket 4 fremstd som en gamer. Det 4 ha Nintendo eller playstation

hjemme ville derfor ikke gi deg hoy status i spillmiljoet.

Nina var enig med Magnus i at spill som var rettet mot barn og familie ikke kunne regnes

som gaming.

Nina: ... Ja, det er definitivt en status, altsd, du kan ikke si, du sitter ikke og spiller

Sims og sier at du gamer. Det er veldig statusbelagt og si at man er en gamer da ...
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Hun mente at det var viktig & skille mellom hvilke spill du spilte fordi gamingtittelen var noe
som kom fra gutter som brukte veldig mye tid pa spill og at det var disse guttene som
bestemte kriteriene for hva som hadde hoy status i gamingmiljeet. Det holdt ikke & spille helt
vanlige spill eller spill som var laget for barn hvis du ensket status i gamingmiljeet. I folge

Nina var betegnelsen gamer statusbelagt.

Mona hadde en lignende oppfattelse av at spillpreferanser kunne pavirke din status i

gamingmiljeet og at det var statusforskjeller mellom de ulike spillene.

Spill fra spillprodusenten Bethesda og spill som Fallout og Skyrim var i felge henne
eksempler pa spill som ble ansett for & ha hey kvalitet og dermed hoy status. Ogsad GTA, The
Whicher series og Wee hadde ifelge henne et godt rykte. Spilte du disse spillene ga du

inntrykk av & vaere pd et hoyt niva, du var i hvertfall ikke en nybegynner.

Call of Duty derimot hadde lav status blant voksne gamere, men var populart blant barn og

unge tendringer.

Generelt mente Mona at storylinespill eller spill hvor det var en historie i sentrum av
handlingen og malet var & veere med pé a forme denne, hadde hoy status, nettopp fordi de var
singelplayerspill og en hadde mindre mulighet til & 4 hjelp fra andre. Spill en spilte alene var
mer krevende i folge Mona, og det var derfor et uttrykk for en sterre dedikasjon til gaming at

en spiller satt alene og prevde & finne ut av et singelplayerspill.

Det var en tydelig tendens mot at spill som ble knyttet opp mot familie og barndom ikke var
definert som gaming og det & vere en ekte gamer. Det & vaere en ekte gamer var det samme
som & befinne seg innenfor gameridentiteten og det motsatte, det & ikke vare en ekte gamer,
var & befinne seg utenfor. Blant informantene ble begrepet ekte/uekte gamer satt i
sammenheng med hvilke spill som ble foretrukket. Ved a skjelne mellom hvilke spill som ble
ansett for & veere innenfor og som kunne kalles gaming, og hvilke som ikke kunne det ble det
satt en slags grense for hvem som befant seg innenfor gameridentiteten og hvem som ikke

gjorde det.

Informantene har en felles idé om hvilke spill som er ansett for & ha hey status i spillmiljeet
og hvilke spill som hadde lav status. Gjennom & vise andre at en forsto kodene innenfor
gamingkulturen ble man ogsa gitt innpass i gruppen. (Bordieu & Passron 1972, tranl. 1977,
Bordieu 1984, Vallas 2001, sitert i Pachucki et al. 2007, s. 186). Gjennom & bruke begreper
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som peker i retning av autensitet, ekte/uekte og knytte dette opp mot forstaelsen av kulturen,
for eksempel gjennom hvilke spill som foretrekkes, trekkes det en symbolsk grense mellom
dem som befinner seg innenfor gruppen og hvem som befinner seg utenfor (Tajfel & Turner,
1986). De som kun spiller Sims og Fifa kan ikke i folge mine informanter kalle seg ekte

gamere.

1.1.2 Spillestil og status

The League of Legends var i folge mine informanter lett & leere seg, men vanskelig & mestre.
Det okte derfor ikke din status & si at en spilte The League of Legends, men & vise at en
mestret spillet. Ifolge mine informanter var poenget med spillet & vinne pa en morsom og
interessant mate, ikke bare & vinne for enhver pris. En morsom spillestil ble beskrevet som

imponerende og morsom.

Petter: ... Man vil liksom vinne pa en litt morsom mate i stedet for d bare vinne pd

en effektiv mdte ...

Nina hadde en lignende oppfattelse av at det fantes en morsom méte & vinne pa og brukte
begrepet flashy plays. Dette forklarte hun som at det var a fa til kule spillekombinasjoner og

gjore mye skade men pa en best mulig mate.

Nina: Det vil si at du far til kule komboer hvor du dreper folk pa best mulig mate.

Motsatsen til dette var a spille safe, sikre seier gjennom & bruke mer defensive evner som

usynlighet, 1 stor grad beskytte seg mot angrep, st i skyggen og holde seg pd avstand.

Magnus: Ja. Altsa, man vil jo vinne pd en mdte hvor det er goy liksom. Hvis man har en

dritkjedelig taktikk, men man vinner mye pd det ...
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Det var en samlet oppfatning i gruppen om at det eksisterte en riktigere méate a vinne pa i The
League of legends. Denne maten & vinne pa var sammenfallende med & vere synlig og aktiv.

Det & gjore mye skade pa en morsm mate.

Spillestil var altsa differensiert og det fantes en mate a vurdere spillere mot et ikke definert
spillideal, men likevel en felles idé om en foretrukket spillstil. Det var ikke nok & bare vinne,
det var enighet i gruppen om at det fantes mater & vinne pad som hadde heyere status enn
andre. (Bordieu & Passron 1972; Bordieu 1984; Vallas 2001, sitert i Pachucki et al. 2007, s.
186).

1.1.3 A spille casual

Et begrep som ble brukt mye i denne undersgkelsen var & spille casual. A spille casual betyr
blant mine informanter & spille med venner pa fritiden. Det & ha det hyggelig sammen star
dermed i fokus. Det motsatte, det a ikke spille casual, kunne ha ulike betydning alt ettersom
hvilket niva spilleren befant seg pa. For Magnus som spillte i proffligaen eller for Nils som
noen ganger var vikar i proffligaen, var det & ikke spille casual det samme som & spille

profesjonelt, spille i den profesjonelle Telenorligaen.

For de andre informantene, for eksempel Petter, var det mer knyttet til hvilken innstilling han
gikk inn i spillet med. Det & ikke spille casual for Petter var a prioritere det & vinne, fremfor a
gjore flashy plays. Dette kunne for eksempel vere i situasjoner hvor han spilte med
fremmede online og mette spillere pé et hoyere niva hvor alt fokus maétte settes pa a holde seg
flytende i kampen. I slike situasjoner, hvor han uansett ikke kjente lagkameratene, s var ikke
malet d ha det goy med venner, men a ikke tape i spillet. Magnus beskriver skillet mellom
casual og competativt, og mener at det a spille competativt er det samme som & spille

konkurranser og det & spille for & vaere best.

Magnus: Ja ... det er vel et skille mellom de som spiller competativt, slik som jeg
gjor, da. Konkurranser og liksom, skal veere best, spiller for a bli god, ikke sant ...
(... ) ... Det er liksom en mer competative gjeng, ogsd er det sann casual, som blir kalt

casual da, ndr man bare spiller fordi goy. Det er nok et visst skille der.
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Dette skillet mellom de profesjonelle og de ikke profesjonelle og mellom ulike nivder av
spillere har blitt sterkere i The League of legends. Tidligere var det slik at fokuset i sterre
grad var pd at en spilte sammen som et lag. Selv om spillere ble ranket (rangert etter
poengsum) sa kunne man melde seg opp som et lag med spillere pd ulike nivaer. Dette gjorde
at spillere som egentlig ikke hadde gjort seg fortjent til det kunne klatre oppover i
rangeringen og havne i en hgyere liga enn det deres egentlige nivé tilsa. Dette er ikke tillatt

lenger og en er nd nedt til & spille ranked med andre som befinner seg pd samme niva.

Dette pavirket ogsd mine informante fordi noen av spillerne var pa et profesjonelt niva og

dermed kunne ikke hele gruppen spille sammen om plassering (ranked).

Informantene forholdt seg til begrepet casual som en mdte d spille pd. A spille casual var for
gruppen & spille pd en morsom mate og for 4 ha det hyggelig sammen. Nar en spilte casual

var det viktig & vinne pa den rette madten og ikke bare spille for & vinne.

1.1.4 Ungytrale kvinnenick
Naér jenter logget seg pa i spillet og viste at de var kvinner gjennom et kallenavn som viste at
de var kvinner, sé skapte dette reaksjoner fra medspillerne og det ble papekt av andre spillere

at en dette var en kvinnelig spiller, jentegamer.

Spillerne brukte begrepet ungytralt om det & ha et kallenavn som kunne tolkes i retning av at

det var en kvinne som spillte.

Magnus: ...  utgangspunktet sd er man jo naytral sd ... som i uten kjonn.
I: Mener du at det pa en mate er likt om du er jente eller gutt i spillet?

Magnus: Ja, man md gd inn for det for d vise at man er et annet kjonn.

Det 4 vise at en var kvinne 1 spillet ble satt i ssmmenheng med & tre ut av en neytral rolle som
informantene mente at man i utgangspunktet hadde nar en logget pa. Ogsd Mona brukte

begrepet noytralt om det 4 ikke vise at hun var kvinne online.
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Mona: ... jeg har et veldig kjonnsnoytralt spillnavn, som f.eks. min bestevenninne som
ikke har hatt et ikke kjonnsnoytralt spillnavn, som fikk beskjed om at ah vi vil ikke
drepe deg fordi du er jente fra fiendelaget, som fikk ganske mange ekle kommentarer,

og mdtte bytte navn.

Venninnen som Mona nevner i dette sitatet er Nina som i begynnelsen spilte med navnet

Gamergirl.

De fleste kvinner unngér ifelge Mona & vise at de er kvinner gjennom kallenavn, som er det

forste motspillerne legger merke til ved palogging.

Mona: Jeg liker ikke d si at jeg er jente. Nei, jeg skjonner ikke hvorfor, hvilken

interesse har noen av at jeg er jente ...

Béde Mona og Magnus oppfattet det slik at det & logge seg pa med et kallenavn som kunne
fortolkes i1 den retning at det var en kvinne bak kallenavnet, var & vise sitt kjonn, mens det &

logge seg pd som noe som ikke ble oppfattet som kvinnelig kallenavn var neytralt.

Det a vise at du var kvinne ble oppfattet som en handling. Det motsatte, & ikke vise at du var

en kvinne, ble oppfattet som neytralt.

Ifolge Epstein (1992) er det vanlig at grenser som oppstar innenfor en kultur oppfattes som
normale, nedvendige og rettferdige. Grensene kontrolleres ved at kvinner som bryter dem

eller gjor noe som oppfattes som negativt ogsé bryter de sosiale kodene, eller grensene.

Blant informantene var det enighet om at det & vere jentgamer var noe annet enn det & vere
gamer. Det & vise at en var kvinne i spillet var & tre utenfor normen. De oppfattet det & ikke

vare kvinne, som normen og dette kalte informantene & vare naytral.

Ordet gamer betydde egentlig alle dem som logget seg pd uten & symbolisere gjennom sitt
kallenavn at de identifiserte seg som noe annet enn en mann. Butler (1991) papeker at nér en
gruppe definere en annen gruppe som noe 1 dette tilfellet, jentegamer, impliserer dette en

form for distinksjon og at det er en mate for gruppen som har definisjonsmakten a
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differensiere mellom oss og dem. De som identifiserer seg som gamere (0ss) og de som blir

definert som jentegamere (dem).

Det a vise at en var kvinne var i felge mine informanter a tre ut av den i1 utgangspunktet
noytrale rollen som gamer. Dette oppfatter jeg som at det & ikke vere mann er ladet, og
dermed ogsa at det finnes en distinksjon mellom gamer og det jeg har valgt & kalle

Jjentegamer. A vare mann er normen, & vare noe annet er 4 tre utenfor denne (Butler, 1991).

1.1.5 A vare gay

Begreper som gay og faggott var mye brukt i The Leauge of legends og ble av mine
informanter ikke oppfattet som et uttrykk for at en var negativ til homofile. Ifolge mine
informanter ble begrepet gay brukt om noen som avvek fra normen, og da ofte spillnormen
(beskrevet tidligere i 1.1.2). Det a spille defensivt og kjedelig var det samme som & vaere gay,

det & gjare kule plays, spille pa en morsom mate, var det motsatte.

Nils: Det mest normale begrepet er at noe er gay, (...).. betyr jo da at noe er
urettferdig faktisk.

I: Urettferdig?

Nils: Ja altsd at man, hvis du gjor noe gay pd et spill sa betyr det at da har du
gjort noe som personen, det var kanskje bra av deg, men man folte ikke at det
var helt, kanskje du gikk utenfor normen, at du gjorde det nar man spiller eller
at en champion er, altsd en karakter er veldig gay, gay betyr jo da, det foles
urettferdig og spille mot han ... Han bare har evner som for eksempel

usynlighet, er veldig gay d spille mot ...

Denne oppfattelsen av ordet «gay» lignet pd den Mona hadde. Ord som «faggott» og «gay»
betydde ikke i folge informantene «homofil» og var ikke nedvendigvis et uttrykk for at
informantene var negative til homofile. Nils forteller at det er flere i den profesjonelle ligaen

som er apent homofile og at dette er uproblematisk. Han beskriver dem som populere.
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Nils: Altsa annet enn at gay blir brukt som et negativt ord, sa tror jeg ikke homofile
mater sd mye trakassering i spillet, noen av toppspillerne er homofile.

I: Ja det er det?

Nils: Og det er ganske populcere spillere.

I: Og de blir profilert som homofile?

Nils: Ja folk vet at de er homofile

Spraket er likevel sentralt i forstdelsen av mening og mening innenfor en kultur (Hall, 1997).
Det vil si at hvorvidt det enkelte individ som benytter seg av ordene faktisk mener at
medspilleren er homofil ikke nedvendigvis betyr at ordene ikke er et uttrykk for
heteronormativitet i en kultur eller i et samfunn, eller at det ikke finnes negative holdninger
til homofile i gamingkulturen. Ord vil fremdeles uttrykke en mening for tilhererne (Hall,
1997) og brukerne av ordene mé oppleve at de motes av en aksept i gruppen, ellers ville det
ikke vaert mulig & ytre dem uten og oppleve former for sosiale sanksjoner (Berger &
Luckmann, 1966; Jenkins, 2004). Dette kan indikere at selv om informanter ikke ser pd seg
selv som negative til homofile, sd er de indirekte med pa & konstruere heteronormativitet
innenfor gamingkulturen ved & bruke bergeper som gay, faggot og homo som en del av sin
sjargong. De bruker ordet for & uttrykke at noen eller en handling er utenfor normen,
urettferdig eller feig. A bruke mer subtile egenskaper for 4 vinne en kamp blir pa denne

méten knyttet opp mot homofili.

Pa denne maten blir spillestil knyttet opp mot en heteronormativ konstruksjon og det & spille
ikke gay er morsomt og riktig og det 4 spille gay er kjedelig, urettferdig og feigt. Betydningen
av distinksjonen gay/ikke gay blir overdrevet og forsterket, nettopp for & bekrefte at det a
vaere heterofil er det normale, og at det & vaere noe annet, er & vere noe som faller utenfor

normen (Crawley et al. 2008; Butler, 1991).

7.2 Stereotypier i gamingmiljeet

Informantene konstruerte stereotyper om de andre. Pa denne méten differensierte de seg fra

dem de ikke ensket & identifisere seg med (Tarfel & Turner 1982).

Den ensomme overvektige gameren ble nevnt av flere informanter som den stereotypiske

gameren. Dette var en person som satt inne og spilte stort sett hele tiden og spiste det Magnus
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kalte soppel, og aldri rorte pa seg. Nils mente at disse mennene spilte rollespill, eller spill
som World of Warcraft hvor man ihvertfall tidligere fikk poeng bare ved & vare palogget.
Disse ble av flere av informantene sett p4 som tapere. De gjorde det bra i spillet fordi de ikke

hadde noe sosialt liv utenom.

Magnus: Det er jo noen fordommer om at personer som sitter og spiller er

overvektige menn som spiser darlig og som ja, ikke har noe liv utenom spillet da ...

Nils hadde en lignende idé om hva den stereotypiske gameren var. Den stereotypiske

gameren var en overvektig taper av en mann.

Osteuropeere var en annen gruppe spillere som ble nevnt. Magnus, Nils og Petter mente at
disse spillerne var mer aggressive enn andre spillere og at de hadde darlige holdninger til
kvinner og homofile. Nils trodde kanskje at det var esteuropeere som sto for en del av
kvinnehatet som han mente fantes i The League of legends. De brukte i folge Nils et

kraftigere sprak og ble generelt oppfattet som mer aggressive.

Nils: Det er vanskelig i Norge og Norge er ganske liberalt i forhold til andre land, og
nar man da spiller med osteuropeere, ja, da blir det veldig vanskelig.

I: Hvordan opplever du holdningene til spillere fra andre land enn Norge?

Nils: De har litt andre, jeg tror at det er litt kulturforskjeller ...

En annen gruppe som ble nevnt var bebier. Tendringsgutter som var haye pé
monsterenergidrikk og som klikket nér de ikke fikk viljen sin, ble av Mona nevnt som en
typisk spiller. En bebie bare satt og spilte non-stop og hisset seg opp hvis noe gikk galt i
spillet. Han kunne slenge rundt seg med trakasserende sprak og hun mente at dette var en

egen type spiller.

Magnus nevnte ogsa disse og mente at dette var spillere som ikke tdlte at noe gikk darlig i
spillet og som kunne bli forbannet og begynne & adelegge for sitt eget lag hvis spillet ikke

utviklet seg i den retningen han ensket.
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Magnus: ... sd det er kanskje en del sann bebier som vi kaller dem da, som, jeg kaller
dem det, som bare er altfor personlig investert i spillet og sd tar de det for alvorlig ogsa

hvis noe gar galt sa blir de sinte og begynner a skjelle ut folk.

Disse spillerne ble nevnt som en gruppe som ble veldig aggressive og som kunne komme

med negative tilbakemeldinger.

En annen gruppe var kvinner som var synlige i spillet. Dette var kvinner som ble oppfattet
som noen som spilte for & f& oppmerksomhet fra menn. Mona mente at den typen jenter som

var veldig opptatt av & vise at de var jenter pa nett, ikke var noen hun ville forbindes med.

Mona: ... den typen jenter som er veldig interessert i at alle skal vite at de er jenter

nar de spiller, det er ikke sdann jeg vil veere.

Nina mente at det fantes fordommer mot kvinner som spilte dataspill, og disse gikk ut pé at

de kun spilte for & fa oppmerksomhet fra menn.

Nina: Det er jo veldig mye det at jenter blir ansett at de spiller for d fa
oppmerksomhet fra gutter. Sa derfor er det veldig. Altsd. Hvordan skal man ordlegge

det. Hvis du bare spiller litt sd er du ... dja ... du gjor det bare for oppmerksomheten.

Disse kvinnene var i folge mine informanter ikke ansett som ekte gamere. Magnus nevnte
netstedet twitch.com, et nettsted hvor det er vanlig 4 legge ut filmsnutter der man viser frem
ting man har funnet ut av i spillet eller gode spillsekvenser, som et sted hvor de upopulere

kvinnelige gamerne holdt til.

Her var det i folge Magnus en helt egen type kvinner og disse satt med stor utringning og

mye sminke og spillte aktivt pa sex samtidig som at de filmet at de spillte.

Magnus: ... ogsd har man en veldig upopulcer gjeng da, som er jenter med utringning

som har kameraet i fokus pd det, sd er det liksom horror historier og det er en del hat,
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det krever ingenting og det er veldig lett a bli sint pd det.

Disse kvinnene var i folge Magnus hatet fordi de viste frem kroppen sine og ble ikke
oppfattet som ekte gamere. Det horte ogsd med til denne stereotypien at disse jentene ikke var
flinke til & spille og at de ikke hadde kunnskap om data og utstyr, og dette kom av at de i
utgangspunktet ikke var gamere og ikke spilte fordi de likte a spille.

Stereotypiene hadde en funksjon og flere av informantene mente at uensket oppforsel i spillet
som trakassering kom fra de andre. Dette var en mate sarlig de mannlige informantene

differentiserte seg fra spillere som snakket stygt om og til kvinnelige spillere.

Mona differentiserte seg fra kvinnelige spillere som valgte & vare synlige 1 spillet og
oppfattet dette som jenter som ensket oppmerksomhet. Alle disse stereotypiene, unntatt den
som gjaldt kvinner, ble brukt for & differensiere innenfor gamingidentiteten. Det vil si den
ensomme, overvektige gameren, asteuropeeren og gutter i tendrene ute av kontroll (bebier)
ble oppfattet som grupper eller typer som befant seg innenfor gamingideniteten, de ble sett pa
som ekte gamere, men de var ikke nedvendigvis noen de selv identifiserte seg med. Gruppen
som skilte seg ut var kvinner som viste at de var kvinner online. Disse ble ikke sett pd som
ekte gamere og var derfor ikke en differensiert gruppe innenfor gamingidentiteten, men

befant seg utenfor den.

7.3 Mekanismer og sosiale sanksjoner

Ifolge informantene var det mye trakassering i The League of legends. Dette kunne oppsta i
ulike situasjoner. (1) Det var ikke uvanlig for informantene a fa kommentarer hvis de gjorde
noe dérlig i spillet. (2) Kvinner som var synlig online fikk negativ oppmerksomhet og annen

type oppmerksombhet.

1.1.6 Negative kommentarer i The League of legends

Det var ikke uvanlig & fa negative tilbakemelding i The League of legends. Alle informantene
hadde vert borti ulike former for trakassering i spillet. Dette ga seg til uttrykk ved at det over
heyttaleren eller via meldingstjenesten kom ord og ytringer som informantene opplevde som

stotende eller negative.

57



Mona: League er kjent for a ha et veldig darlig miljo, det er mange som
snakker skitt, og det er mange drittsekker. Det er absolutt slik at noen er blitt
utsatt for stygge kommentarer. Jeg er blitt utsatt for det selv ... ofte er det bare:
A du suger, du er useless og noen ganger ... d veer sd snill slutt d spille, bare

drep deg selv, jeg hdper du far kreft, eh ... du er verre enn Hitler ...

Det var enighet blant informantene om at slike negative ytringer som oftest kom i situasjoner hvor

de spilte pa lag med ukjente spillere fra Internet og hvor disse ikke var forneyd med eget lags

prestasjoner og at de dermed slengte ut kommentarer til medspillere. Det forekom ogsa at spillere

fra det motsatte laget kom med noen kommentarer etter endt spill i sammenheng med tap eller
bare fordi det kunne vare en del av sjargongen, maten man snakket sammen pa i spillet.

Det var et mylder av begreper.

I wish you got cancer, I wish your re mother got cancer, I wish you died at utoya, that
Breivik killed you, nigger, no wonder you suck at playing,you are useless, please stop

playing, kill your self, your worse than Hitler, you guys, your’e just so useless.

Nils opplevde dette generelt som bakgrunnsstey men kommentarene om uteya hadde gjort

inntrykk, og han mente at det var a ga for langt.

Mye av denne formen for kommunikasjon var pa engelsk, men alle disse ordene kunne ogsa
forekomme pé norsk, og dette var i folge mine informanter begreper som ble brukt underveis,

for og etter spillsituasjoner og pa diskusjonsforum tilherende spillet.

Det var et system hvor man kunne rapportere nér folk var frekke, rasistiske eller kom med
negative ytringer mot homofile, dette var ogsd de kommentarene som informanten opplevde
at andre spillere reagerte mest pa. Flere av informantene kallte fenomenet roadrage og mente
at det kunne sammenlignes med at en satt i bile og ble irritert pd andre bilister. De mente at
fordi man var anonym 1 spillet og var det mange spillere som ikke tenkte pd at det var
mennesker bak de andre avatarene, og at det var derfor disse kommentarene ikke var

personlige, men at de selvsagt kunne oppfattes slitsomme eller stotende.
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Det var vanlig & mute spillere som ble oppfattet som aggressive, for de mannlige spillerne var
dette nok, de ensket & ha muligheten til & meote spillerne igjen og tok ikke trakasseringen sa

alvorlig.

1.1.7 Oppmerksombhet rettet mot kvinner

Informantene nevnte to typer uensket oppmerksomhet som de opplevde var rettet mot
kvinner. Den ene var (1) negative kommentarer de fikk hvis de var synlig i spillet, den andre
formen for oppmerksomhet var (2) den romantiske. Hvor kvinnene opplevde at andre spillere
sendte dem friendrequest, ville chatte og mete dem i virkeligheten og tilbed seg & hjelpe dem

spillet.

Nina beskriver hvordan hun med kallenavnet Gamergirl opplevde & f& mange negative
kommentarer i det hun logget pa i spillet. Disse kunne vaere av typen «girls dont know how to
play»,» attention seeking whorey,«no wonder you suck at playing, bitch, get back to the
kitchen»»,«wanna suck my dick» og «girls cant play». Begge kvinnene i undersgkelsen
oppfattet dette som stotende kommentarer som pavirket muligheten for & gjore det godt i

spillet.

Nina beskriver hvordan hun med sitt gamle kallenavn Gamergirl ble fulgt med arguseyne og
fikk kommentarer pa hver minste ting hun gjorde. Dette gjorde at hun presterte darlige og det

endte med at hun kjepte seg en ny spillprofil som ikke ble oppfattet som kvinnelig.

Den romantiske oppmerksomheten artet seg slik at hvis andre mannlige spillere oppdaget at
de var kvinner sa ble de overest med oppmerksomhet. Dette kunne vere friendrequest,
meldinger i spillet, tilbud om ekstra hjelp, kommentarer pd at de var jenter som spillte og

onsker om og metes utenfor spillet for seksuelle aktiviteter eller dating.

Mona opplevde dette som veldig slitsomt fordi hun ikke ensket a f4 oppmerksomhet pa at
hun var kvinne nar hun spilte. Det kunne vare hyggelig med en friendrequest, men hun
opplevde det som uinteressant a date en mann fra spillet som var interessert fordi hun var en

jentegamer.
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Mona: d veere jente som spiller eh ... er noe gutter kanskje er litt for interessert i. Og
det er ikke noe goy ndr du vet at eneste grunnen til at han er interessert er at du er

Jjente som spiller. Jeg har hatt folk jeg har mdttet blokkere pd flere arenaer,

Informantene bruker begrepet CatCalling om en del av den ekstra oppmerksomheten som
kvinner far 1 spillet. Catcalling er en mate & fange noens oppmerksomhet pd hvor
motivasjonen som ligger bak er av seksuell eller romantisk karakter. I det virkelige liv vil
klisjeen pa dette vaere mannen som roper komplimenter etter en fremmed kvinne som gar

forbi pé gaten.

Det var stor forskjell pd hva informantene mente om flerting og sjekking i spillet. Generelt
var jentene mer negativt innstilt en guttene. Jentene opplevde det som trakassering, mens

guttene i storre grad opplevde det som komplimenter og romantisk motivert oppmerksombhet.

Petter kalte de ubehagelige tilneermingene jentene opplevde a fi for stalkertrakassering og

mente at andre spillere reagerte med en gang det var en synlig jente med i spillet.

Kvinnelige spilleren fikk mye oppmerksomhet og det var nesten som om de andre spillerne
ble forelsket i henne fordi det var en jente. Petter trodde kanskje at de reagerte slik fordi de sa
en mulighet for & komme i1 kontakt etter spillet, sende henne en friendrequest og preve a

snakke med henne.

Monas oppfatning var at menn syntes det var «kult» med jenter som gamet og at dette var
grunnen til at de ble litt forelsket hvis de spilte mot en jente. Hun begrunnet dette med at
mange gutter trodde at kjaerestene deres ikke likte at de spilte dataspill, og at det derfor var en
slags dremmesituasjon & ha en jente som likte & spille. Mona opplevde dette som vanskelig.

Hun likte ikke at det at hun var jente skulle 4 s& mye fokus.

Mona: ... det blir liksom gjort til noe spesielt, noe annet liksom, kontra det d bare fa
lov til og veere likeverdig og spille, ogsd, by the way, er jeg jente. Hvis du er
interessert i meg fordi vi har jo dataspill til felles og kanskje vi klikker godt,
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kjempehyggelig, hvis du er interessert i meg, utelukkende fordi jeg spiller dataspill og

du liksom begynner sann: Hei vennen, sota, fra forste setning, ... nei.

Det var tydelige forskjeller mellom den negative oppmerksomheten kvinner og menn
opplevde i The League of Legends.. Dette er apenbart nar en ser pd meningsinnholdet, men
mest av alt fordi de negative kommentarene mennene opplever & fa er knyttet til at enkelte
spillere mister besinnelsen hvis det gir darlig for laget. Og nér laget bestir for det meste av
mennesker de aldri kommer til & meote igjen og de selv er anonymisert er det lett for disse
spillerne & la sin egen frustrasjon ga utover andre. Den formen for oppmerksomhet som
kvinnene opplever er derimot knyttet opp mot en mekanisme (Lamont et al. 2015).
Oppmerksomheten er ikke knyttet til prestasjoner i spillet men til at de er synlige som
kvinner. Sa i det en kvinne logger seg inn 1 spillet og det avsleres at hun er kvinne vil hun
oppleve 4 f4 kommentarer. Miljoet reagerer pa at hun er kvinne, ikke pé at hun spiller pd en

irriterende mate.

Den andre formen for oppmerksomhet kvinnene fir er en annen form for mekasnisme.
Mennene reagerer pa at de er synlige kvinner og behandler dem som noe annet enn dem selv.
Kvinnene blir stereotypifisert ved at det for eksempel blir antatt at de trenger ekstra hjelp 1
spillet, ekstra omsorg og at de gjeres til noe spesielt kun i kraft av de er kvinner som spiller

dataspill. Kvinnene blir pa denne méten de andre. (Epstein, 1992).

7.4 Oppsummering

Informantene mente at spillpreferanser var betydningsfulle nar en skulle bestemme hvorvidt
noen var en ekte eller en uekte gamer. Sarlig spill som ble forbundet med barn eller familie

var utdefinert, dette gjaldt ogsa spill som FIFA og andre konsoll-spill.

Informantene benyttet seg av stereotypier om andre spillere for & differentisere seg selv fra
spillere eller grupper som de mente hadde en uensket oppfersel, de fleste av disse gruppene
var ansett som ekte gamere bare en gruppe skilte seg ut og det var kvinner som var synlige 1
spillet, disse ble sett pd som falske, ikke genuint interessert i dataspill og der for & fa

oppmerksomhet fra menn. Disse ble ikke oppfattet som ekte gamere.

I gruppen var det ogsé en oppfatning av at det var en mate 4 vinne og spille pd som var

foretrukket. Denne maten ble kalt morsom og innebar at spilleren skulle veare flashy, synlig
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og gjere morsomme plays. Det motsatte, som ble sett pa som kjedelig, urettferdig og feigt var
a spille defensivt, trygt, holde avstand, bruke usynlighet som evne. Denne maten a spille pa
ble ogsd kallt gay. Det & spille pd en gay méte, eller & vare gay, var for en del av
informantene det samme som & vere noe utenfor normen, vere feigt og ikke spille pa en

direkte og synlig méte.

Informantene var ogsd opptatt av skillet mellom det & spille casual og det a spille
competativt. Det & kunne spille casual og morsomt hadde hey status, samtidig var det
vanskelig slik som Nina papeker for jenter & vare casual ettersom de stadig ble utsatt for
vurderinger som malte deres dedikasjon og ferdigheter. Hver gang de gjorde en feil bekreftet
dette stereotypien om at kvinner ikke kunne spille dataspill og at de egentlig bare var der for

a fa oppmerksombhet.

Nér kvinner logget seg pd iThe League of legends med en synlig profil sd ble dette oppfattet
som uneytralt og det var vanlig at kvinnene opplevde & fi& kommentarer. Bade uenskede
romantiske tiln@rminger og negative kommentarer om at de ikke hert til i spillet var vanlig.
Det var en tydelig grense for kvinner som ensket & vaere synlige i spillet. Dette var egentlig

ikke akseptert i The League of legend.
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8 Nar de symbolske grensene brytes

Symbolske grenser opprettholdes i stor grad gjennom frykten for represalier og sosiale
sanksjoner og hva som eventult kan skje hvis grensene overskrides. I dette kapittelet skal vi

se pa hva som skjer nar de symbolske grensene overskrides.

8.1 Kjoennskonstruksjon i spillet

Mona spilte bare support og nevnte flere grunner til at hun foretrakk & spille support. Hun
opplevde supportrollen som den tryggest og mest skjermede rollen i The League og Legends
og hun likte at supportrollen ikke var s& synlig. Hun opplevde dessuten seg selv som en
merkbart darligere spiller enn de andre og ville ikke odelegge for laget. Dessuten var hun

ogsa redd for & fa negative tilbakemeldinger hvis hun var mer synlig i spillet.

Mona: Jeg spiller support, bare support.
I: Hvorfor det?
Mona: Jeg tror det er litt tryggere ... fordi jeg har spilt med sa gode folk at support er

en av de rollene hvor det er grenser for hvor mye du kan fucke opp.

Hun nevnte ogsa at hun ikke likte s& godt & vere synlig og mente at dette var noe guttene hun
spilte med var mye mer opptatt av. Hun likte godt & vaere i bakgrunnen og hjelpe de andre

frem 1 spillet.

Mona: ... mange av guttene er som er det der med dh ... carry, og beere spillet, gjore
mest damage, skal dh, se sd avanserte ting han gjor, og det skal veere skikkelig flashy,
de fleste av de spillerne er nok gutter, mens jeg trenger ikke a bli sett sa mye, jeg vil

gjore smd ting og gjore de smd tingene veldig bra ...
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Etterhvert ble dette nyansert til & handle om at hun egentlig var redd for negative
tilbakemeldinger hvis hun gjorde noe feil. Hun antok at disse ville komme hvis hun ble mer
synlig og hun innremmet at hvis faren for & bli utsatt for disse kommentarene ble borte sa
hadde hun spilt en annen rolle. P4 overflaten snakket Mona som om det ikke var trakassering

1 The League of Legends og at denne sorten for kommunikasjon var bagatellmessig.

Da hun utover i intervjuet ble stilt spersmal som ikke omhandlet kvinner direkte, ble svarene
annerledes og det var tydelig at hun ikke trivdes med spersmal om likestilling og
diskriminering av kvinner. P& spersmél som omhandlet trakassering i litt videre forstand

apnet hun seg mer og beskrev hvorfor hun ikke ensket a spille noe annet enn support.

Mona: League er kjent for d ha et veldig darlig community, det er veldig mye
drittsnakk, det er veldig mange drittsekker. Det er definitivt noen som er blitt
angrepet. Jeg er blitt angrepet selv.

I: Hvordan da?

Mona: Ofte er det bare: A du suger, d du er ubrukelig og noen ganger er det sinn
bare d slutt a spille, (Utydelig ord) bare drep deg selv, jeg hdaper du far kreft, eh...du
er verre en Hitler, eh..dere er sa darlige, herregud d—

I: Tror du at du fdr flere sanne kommentarer hvis de vet at du er jente?
Mona: Ja, ja, absolutt.

I: Ja. Gar de kommentarene der inn pd deg?

Mona: Ja, men jeg far ekstremt lite kommentarer fordi a: jeg spiller support sd det er
er litt vanskeligere d ta meg i ting, men ndr jeg fdar dritt, jeg tar meg veldig ncer av
det, jeg tar det veldig personlig og jeg blir ordentlig lei meg, ehm ... sd jeg med en
gang noen begynner d snakke dritt sa muter jeg dem
I: Men tror du at det kan veere en grunn til at du spiller support? Tror du at du hvis
det hadde veert mindre sjanse for at du kunne fa negativ tilbakemelding, at du hadde
spilt noe annet?

Mona: Ja, jeg tror at hvis du kunne garantert at ingen hadde sagt et ord i lopet av
gamet sd hadde jeg ... ja.

I: Provd noe annet?

Mona: Sd hadde jeg provd noe annet.
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Mona har funnet sin plass som support, men det betyr ikke egentlig at hun er mindre
interessert 1 de andre posisjonene. Hun befinner seg i supportrollen fordi hun opplever den
som tryggere. Et annet interessant poeng var da hun ble spurt om hun dremte om & spille
profesjonelt eller & arbeide med data eller dataspill svarte hun at dette var noe hun kunne

dremme om, men som var uoppnaelig for henne fordi det var alt for vanskelig.

I: Har du noen gang hatt ambisjoner om a bli veldig god, bli proff?

Mona: lkke noe realistisk, eller faktisk, jeg dagdrommer sd klart om at dh at vi sitter
og er med i verdensmesterskapet og jeg dagdrommer mye om det, jeg har dromt om
det, og vi driver hele tiden og tuller om at ja neste dr ja, og vi har spilt i noen smd
turnering, men jeg har ikke noen faktiske ambisjoner, jeg eh ... vet at jeg aldri

kommer til d bli god nok.

Mona forteller at hun spiller support fordi det er trygt og skjermet. Hun opplever det som
skremmende & vare mer synlig i spillet fordi hun da opplever det som at muligheten for
negative kommentarer vil gke. Derfor holder hun seg til sin rolle. Den symbolske grensen er
blitt konstruert over tid gjennom negative sosiale sanksjoner (Lamont et al. 2015) og Mona
har avfunnet seg med situasjonen og finner glede der hun er. Hun prover seg ikke i andre
roller og hun viser ikke utad noe enske om & prove seg i annen posisjon. Det er frykten for

negative tilbakemeldinger som holder henne pa plass.

Hun har heller ikke ytret noe enske i gruppen om & spille noe annet og hun har heller ikke
blitt satt i en annen posisjon for s& 4 bli trakassert tilbake pd plass. Frykten for ikke & vere

bra nok eller for 4 fa negative tilbakemeldinger er nok til at hun holder seg der hun er.

1.1.8 Kjonnskonstruksjon i spillgruppen

I The League of Legends spiller informantene sammen pa et lag hvor rollefordelingen mellom
spillerne er relativt satt og spillerne perfeksjonerer sine roller. Slik som tidligere nevnt i den
mer inngéende beskrivelsen av spillet plasserer de ulike spillerne seg i support, mid-laner,

top-laner, jungler og ADC. De befinner seg pé forskjellige steder i kartet og har ulike roller i
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gruppen. I dette kapittelet skal vi se pd hvordan rollene er fordelt blant informantene og
hvordan informantene knytter spesielle egenskaper til de ulike rollene, og at de ulike rollene
har ulik status i spillet. Disse egenskapene var ogsa for informantene knyttet opp mot kjenn
og kjennsroller. 1 folge Connell (1987) konstrueres kjonn i all hovedsak gjennom at
forskjellene mellom menn og kvinner forsterkes og overdrives. Vi skal her se pa hvordan

informantene bruker sine roller i spillet og sine avatarer til & konstruere kjonn seg i mellom.

Petter spilte helt i begynnelsen, da The League of legends var nytt for ham, mye support og
begrunnet dette med at han likte & hjelpe andre. Som support opplevde Petter det som at han
viste sine gode sider, at han var en snill person, og at han til en viss grad ofret seg litt for at
vennene skulle gjore det godt i spillet. Han likte & helbrede og beskytte andre og passe pa at
skadeomfanget ble fordelt rundt pa de ulike spillerne. Han sier at han pa den tiden gjerne ville

hjelpe andre spillere til & bli sterkere, at han ikke hadde behov for & bli sterk selv.

Mona spilte fast support i gruppen og mente at hun gjorde dette fordi hun var en som likte a

passe pa andre og rydde opp i sméiting,

Mona: Jeg er veldig omsorgsfull ... (...) .... Jeg er veldig glad i d passe pa folk og beskytte og
sdnn eh ... sd det er nok mye med det. Jeg liker d rydde, ta vare pd andre, veere den som viser

omsorg ...

Hun knyttet ogsa rollen opp mot morsinstinkt og trygghet. Som tidligere nevnt opplevde hun

rollen som tryggere og seg selv som en trygghetssekende person.

Mona: Jeg tror det er litt tryggere, ... Jeg har litt sann det morsinstinktet og jeg skal passe pd

deg og ...

Petter likte & spille typiske Tank roller. Tankrolle var i folge ham den som skulle ta i mot
mest skade & vaere den forste som lop inn i kampen. Det var en type karakter som i folge

Petter var synlig og som fikk mye oppmerksombhet.
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Petter: .... Han skal ta i mot, han skal liksom, hoppe, veere den forste som loper inn i kampen,
skal lope inn i det andre laget, ogsd skal han bare ta ogsd, ta all oppmerksomheten, se pd

meg, se pd meg, se sa mye kult jeg gjor, se hvor mye jeg skader og sant ....

Mona hadde en oppfatning av at gutter ikke ville spille support, at det ikke var sa toft, at de

aller helst ville beere spillet som hun kalte det, gjore mye skade og vise plays.

Mona: Jeg tror absolutt det, jeg tror mange av de guttene jeg kjenner, spiller support,
men de er jo ikke sd interessert i det som mange av guttene er som er det der med dah
... carry, og beere spillet, gjore mest damage, skal ah, se sa avanserte ting han gjor,

og det skal veere skikkelig flashy,

Det a spille support var i folge Petter det samme som bare d veere der nede og folger etter
andre, etter en annen person. 7op-lanen hadde en mye mer direkte funksjon og her var det

helt andre ferdigheter som krevdes. Her var han nedt til & vere sterk pa egen hand.

Petter synes det var morsomt a spille en veldig utholdende karakter som var stor og

muskules. I denne karakteren folte Petter seg taff.

Det var bare & hoppe inn i laget og vere fryktles. Det & veere den forste som gjorde noe, a
vare den som handlet, den som startet kampen, forte ogsd til at han folte seg som en leder. I

rollen som 7ank var det han som bestemte nér spillet skulle begynne.

Nils hadde provd seg pa alle rollene men foretrakk a spille jungler, dette fordi han mente at
han selv var bedre strategisk enn spillteknisk. En jungler hadde i folge Nils en koordinerende
rolle og bandt sammen kartet. Som jungler spilte han ofte tanks-karakterer, dette fordi jobben
som jungler var & gé inn i skogen, mellom de tre banene i spillet og slass mot monstre. Nér en
karakter dreper monstre far laget poeng. En annen mate a fa poeng er ved & hjelpe
medspillere 1 banene slik at det oppstar situasjoner hvor ens eget lag er i flertall og kan ta ned

motstanderen pa en slik mate at styrken hos ens eget lag oker, dette kalles som tidligere
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nevnt, ganking. Nils likte & spille jungler ford det fikk store positive konsekvenser for spillet

hvis han gjorde det riktig, og dette opplevde han som tilfredsstillende.

Magnus likte best & spille Assassin og begrunnet dette med at han likte & presterer og at det

han fikk til i spillet var synlig for andre.

Magnus: ... Siden da ... da foler jeg at hvis jeg gjor det bra sa synes det veldig ...

Han mente at det var vanskelig for andre & se hva han gjorde bra hvis han spilte support, fordi
jobben var & beskytte andre, og hvis man gjorde det kjempebra da, sa var det mer i form av at
den du beskyttet viste frem sine ferdigheter. Som support var det smating som avgjorde om
det man drev med var bra eller darlig, plassere seg bra, hindre andre i & komme inn o.s.v.

Men hvis man spilte Assassin da fikk man tatt noen og det var mer tilfredstillende.

Magnus: ... hvis man spiller bra som Assassin, da er det liksom, da fikk man tatt noen

liksom ... Sd det er ganske kult, veldig rewarding da ...

Det er tendenser til at saerlig rollen support settes i sammenheng med det & veere omsorgsfull
og snill. Mona trekker ogsa inn begrepet morsinstinkt for a forklare hvorfor hun opplever at
denne rollen passer henne. 1 folge Connell (1987) er personlighetstrekkene og
karakteristikkene av de egenskapene som informantene setter i sammenheng med rollen
support typiske egenskaper som knyttes til kvinner. (Hall, 1997; Connell, 1987; Crawley et
al. 2008). Egenskaper som omsorgsfull, snill og moderlig. Rollen Tanks som beskrives som
en mannemann, er ré, sterk og handlekraftig, egenskaper som i folge Connell (1987) ofte
settes 1 sammenheng med et hegemonisk makulinitets ideal. Informantene beskriver ogsa
forskjellen mellom support og top-laner som at nar en spiller support sé folger man etter og
beskytter en annen spiller, mens som fop-laner stir man alene og mé kjempe i énmotén

situasjoner.

Magnus beskriver det ogsd slik at nar man spiller support, s& er man ikke sa synlig som nér

man for eksempel spiller Assassin, en typisk angrepsrolle. Kontrasten mellom supportrollen
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og de andre rollene i spillet er stor, hvor trekk ved karakterene de mannlige informantene
foretrekker & spille er styrke, offensivitet og synlighet, og supportrollen er det motsatte, en

rolle som har som hovedoppgave & legge til rette for andre slik at de kan yte maksimalt.

Supportrollen handler om & gé& ved siden av den som i all hovedsak befinner seg i den
nederste banen & ha oversikt over farer og pa denne maten beskytte den andre spilleren slik at

denne kan hente ut maksimalt med poeng.

Et annet sentralt trekk som gar igjen i denne undersgkelsen er synlighet. Det & gjore flashy
plays sto sentralt nar informantene skulle beskrive hva det ville si & spille godt og morsomt.
Nér Mona sier at hun liker seg best i bakgrunnen, ikke vil vere synlig og vurderer seg selv
som dérligere enn de andre, sa kan dette ha en sammenheng. Likesd nir de mannlige spillerne

onsker & vaere synlige og gjere flashy plays.

Mona forteller at guttene ikke ensker & spille support og opplever seg selv som omsorgsfull,
moderlig og trygghetssokende. Petter foler seg som en mannemann og som en leder nér han
spiller tanks. Dette kan kanskje si noe om hvilke kjennsroller informantene forholder seg til,
og kanskje er det mer som holder Mona i supportrollen enn at hun er redd for trakassering.
Kan det vere slik at Mona konstruerer seg selv som kvinne gjennom & spille support og

Petter konstruerer seg selv som mann gjennom a spille Tanks?

8.2 Kbvinner skjuler sitt kjonn i The League of legends

Informantene var enige om at kvinner skjulte sitt kjonn i The League of Legends. Det & vise
sitt kjonn ble som tidligere nevnt oppfattet som at en sekte oppmerksomhet fra menn og ikke
var en serigs spiller og det ble sett pad som en ikke noytral handling som fortjente kritikk.
Kvinnene skjuler sitt kjenn ved & bruke kallenavn (nick) som ikke viser at de er kvinner, ved
a unngé og snakke i teamchat og de bruker «hany istedet for «hun» nar de snakker om andre

jenter.

Nina: ... De fleste jenter skjuler kjonnet sitt ... Nar man sitter og spiller og hvis jeg da
snakker om venninna mi mens jeg spiller, sd vil jeg bruke « Hany istedenfor « Huny.

Det er mange som aldri dpenbart vil si «Huny om hverandre mens vi sitter og spiller
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Det 4 logge seg pa med et kvinnenavn eller med et kallenavn som kunne uttrykke at det var
en kvinne som spillte ble derfor sett pd som en provoserende handling. Mona var tydelig
splittet. P& en ene side papekte hun at de fleste jentene i spillet skjulte at de var jenter,
samtidig mente hun at det & vise at en var kvinne var a sette seg selv i bds som en spesiell

type spiller:

Mona: Jeg liker ikke a si at jeg er jente. Nei, jeg skjonner ikke hvorfor, hvilken
interesse har noen av at jeg er jente, hvis det kommer opp naturlig, hvis jeg snakker
med noen om noe og det er en naturlig fortsettelse eller er relevant til det vi snakker
om sd er det helt greit d nevne det ... men den typen jenter som er veldig interessert i

at alle skal vite at de er jenter nar de spiller, det er ikke sann jeg vil veere ...

Magnus mente ogsé at hvis en jente viste at hun var jente pa nett, da métte hun forvente & fa
kommentarer. Dette var en vanlig holdning blant informantene, de opplevde det som
ungdvendig & ha et kallenavn som viste at du var jente, at det var & tre ut av rollen som

spiller.

1.1.9 «Ikke faen om jeg spiller serigst mot deg»
Flere av informantene kunne fortelle at det var vanlig at kvinner som viste at de var kvinner
gjennom nickname eller lignende fikk kommentarer fra det oyeblikket de logget seg inn i

spillet. Disse kommentarene gikk pa at andre spillere var negative til & spille med kvinner.

Nina fikk kommentarer som var seksualiserte eller som handlet om at hun var
oppmerksomhetssyk. Hun beskriver kommentarer hun pleide & f4 da hun logget inn med

kallenavnet gamergirl og at de pleide & komme idet hun logget inn.

Nina: ... sdnne bemerkninger mot kvinner, de bare kommer. Du gdr inn i et game,

noen ser at det er en jente ogsa slenger de det ut, uten at det er i en kontekst.
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Kommentarer som gikk pa at andre spillere ikke ville spille seriost mot dem fordi de var
kvinner opplevde badde Nina og Mona som spesielt ubehagelige. Mona beskrev hvordan hun
innimellom visste at hun var en bedre spiller enn dem som kom med slike kommentarer, men

opplevde likevel ikke & bli tatt serigst som stetende.

Nina beskriver det & komme inn i et spill som synlig jente som at alle folger med pa alt du
gjor og stér klare til 8 kommentere. Dette kalte hun tilting. Hun opplevde da & bli s stresset
at hun spilte darligere enn det hun egentlig kunne og at hun dermed bekreftet stereotypien om

at kvinner ikke kunne spille dataspill.

Nina: Det er et uttrykk «tilting» det kommer hvis du gjor det veldig darlig eller hvis
noen begynner d hakke pd deg, sa begynner du a spille darligere, du blir liksom
usikker, og foler deg ukomfortabel, sa definitivt a fa sanne kommentarer fdr deg til a
fole deg veldig ukomfortabel. Du har liksom, spesielt den kommentaren med at noen
ikke ville ta meg seriost, og ikke ville mot meg ordentlig det var mer sann (gjor til

stemmen) «Jeg skal vise degy.

Dette var for Nina grunnen til at hun valgte a kjope seg en ny spille-konto med et navn som
ikke ble oppfattet som kvinnelig. Nina opplevde altsé & bli plaget online, grensen var dermed
ikke bare symbolsk for Nina, den var ogsd sosial (Lamont et al. 2015). Det var en sosial
grense for kvinner som ensket 4 logge seg pd 1 The League of legends. For Mona var det
frykten som gjorde at hun skjulte sitt kjonn. Hun orket ikke & bli utsatt for det samme som

Nina var blitt utsatt for og hun trivdes heller ikke sa godt med a vere synlig.

8.3 Kvinner som viser kjonnet sitt online blir

stereotypifisert

Kvinnelige spillere som viste sitt kjonn i spillet ble som tidligere nevnt oppfattet som at de
gjorde dette for 4 vise at de var kvinner og for & f& oppmerksomhet fra menn. En av
informantene forteller at mye av tilsnakket kvinner kunne f4 omhandlet seksuelle handlinger

og at de ikke herte til i spillverden. At deres plass var ved kjokkenbenken.
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Nina mente at det var en slags dobbeltmoral og at det var andre regler for jenter enn gutter.
Hun trakk frem et spill som FIFA og mente at det var enklere for en gutt & bare spille casual
og gjere det han folte for, men at det til jenter ble stilt mye hoyere krav. De matte bevise at de

var ekte gamere.

Hun mente ogsa at det automatisk ble antatt at jenter kun spilte for & f oppmerksomhet fra
gutter, og at det ikke & vise serigsitet gjennom valg av spill og spillniva, ble brukt som bevis
pa at en jente egentlig ikke var interessert i dataspill, men at hun bare var interessert i & henge

med gutter.

... spesielt for jenter sd er det veldig at hvis du, gutter de kan bare spille FIFA sann
casual og sann som de foler for, men som en jente er du veldig ansett som falsk hvis

du bare driver og spiller sann i histen og pisten.

Mona beskriver at hun har fatt kommentarer som gér pd at hun ikke herer til i spillet og ber
komme seg tilbake til kjokkenbenken. Ogséd kommentarer som at kvinner ikke kunne spille

og at de ikke egnet seg for dataspill var vanlig.

I: Hva slags kommentarer far du da?

Mona: Eh ... det er ... jo de typiske sann litt back to the kitchen og wanna suck my
dick og de helt enkle ... Eh ... ogsd er det de vanlige: jenter spiller ikke dataspill, og
det fins ikke jenter pd nettet, og litt de mer haha ... morsomme.

I: Hvordan opplever du det nar du fdr sanne kommentarer?

Mona: Jeg gir ganske faen ...

Mona forteller her at hun ikke egentlig bryr seg om disse kommentarene, men videre i
intervjuet forteller hun hvordan dette pavirker henne. Hun muter, slar av lyden hvis noen blir
ubehagelige, dette har hun til felles med de mannlige spillerne. Hun forteller ogsa at de andre
i spillet har hjulpet henne hvis kommentarene blir for vanskelige & handtere. Samtidig
forteller hun at hun vanligvis spiller med venner, snakker veldig lite i chat, og at hun skjuler

kjennet sitt online.
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Mona: Egentlig ... jeg pleier hvis det blir slitsomt sd kan du mute spillere og stort sett
sd hvis en er drittsekk sa sier de andre hold kjeft til han.

I: Sa du opplever at du far litt sann stotte ...

Mona: Mm ... men det er ogsd noe jeg opplever ekstremt sveert lite fordi jeg spiller for
det forste nesten alltid med venner, jeg snakker veldig veldig lite i chat, og ndr jeg

gjor det sa navnet mitt hores ikke ut som en jente.

Mona tror selv at hun ikke er sd pavirket av trakasseringen, samtidig har hun en svert
begrenset bevegelsesfrihet hvis vi sammenligner med de mannlige spillerne. (1) Hun skjuler
at hun er kvinne i kallenavnet. (2) Hun holder seg unna voiceover og begrenser chat med
fremmede. (3) Hun spiller sjeldent med fremmede og passer pa & spille med mannlige venner.

Dette betyr i prinsippet at hennes bevegelsesfrihet er begrenset.

8.4 Profesjonelle kvinnelige spillere utsettes for hets

Informantene forteller om en profesjonell kvinne i den amerikanske ligaen som spilte i en
periode. Hun var opprinnelig gutt, men identifiserte seg som kvinne og fremsto som en typisk
ung kvinne 1 slutten av ten-arene. Nina forteller at hun ble utsatt for kommentar som i stor
grad gikk pa at hun ikke var passende kledt og hennes seksualitet. Nina mente at disse

kommentarene hadde kommet ogsé hvis hun hadde vert kvinne fra starten.

Nina: ... Sa du far liksom de som er som konstant kommer til a hakke ekstra, hvis hun
gjor det ddrlig for eksempel, sa kommer de ekstra til a hakke pa det, og som liksom er
veldig sann og «veldig inappropriate kledd» og sann ... liksom. I tillegg til ndar hun

var transe, sd ble det jo dpenbart veldig mye hat rundt det

Ogsd Mona beskriver denne transseksuelle kvinnens mete med den profesjonelle

amerikanskje scenen.
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Mona: Det var en som spilte proff som nettopp slutta, som var egentlig en gutt, som
var transejente, eller hun var en jente, det var en jente fodt gutt, og som ogsd var
lesbisk, som dessverre sluttet, og delvis fordi det var mye dritt, det var mange kjipe

kommentarer.

Ogsé Magnus som spilte i den Norske proftligaen hadde opplevd at kvinner ble utsatt for mye
oppmerksomhet underveis i spillet. Han nevnte at pd hans eget lag var det en kvinne og at det

bestandig var noen som skulle kommentere dette underveis.

Magnus: Eller ... eh ... jeg har jo forsavidt en jente i teamet, eller liksom i det proffe
teamet, og da er vi liksom, de sier kanskje at hun er jente en del, som jeg synes er litt

unodvendig, jeg spiller jo med de to andre veldig ofte sd jeg tenker ikke noe over det.

Det ble nevnt av andre informanter at flere av toppspillerne var dpent homofile og at dette var
helt uproblematisk. Det finnes altsa en dpning for seksuell variasjon sd lenge personen ikke er

kvinne, eller fremstiller seg selv som kvinne.

8.5 Oppsummering

Informantene oppfattet det & vaere synlig kvinne 1 The League of Legends som & vare utenfor
normen. Dette hadde en av de kvinnelige informantene tatt til seg i sd stor grad at hun ogsa
selv oppfattet det som selvsagt og naturlig at hun ikke viste andre i spillet at hun var jente

(Althusser, L. 2001).

Informantene var enige om at det var kvinnelige spillere som var mest utsatt online, og det
ble nevnt at kvinnelige spillere ble utsatt for mange forskjellige former for negative
sanksjoner. De kunne oppleve at andre spillere utsatte dem for tilting, at de ble hakket pa fra
forste stund. De andre spillerne ville da kommenterer alle feil de gjorde og sette dette i

sammenheng med at de var kvinner og at de nektet & spille mot en kvinne.
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De fikk kommentarer som rettet seg mot kjonn og seksualitet, og dette ble rettferdiggjort med
at alle kvinner som viste at de var kvinner 1 spillet kun gjorde dette for & f& oppmerksomhet
fra menn, eller for & f4 fordeler i1 spillet. Kommentarene omhandlet deres seksuelle moral,

klesdrakr, hvordan de fremsto og at de skulle utfere ulike seksuelle handlinger.

Kvinner som var synlige i proffligaen ble ogsé utsatt for den samme formen for behandling
og dette fungerte ogsa som eksempel for spillere utenfor proftligaen, flere av informantene
nevnte hvordan kvinnelige spillere hadde sluttet & spille fordi trakasseringen hadde gitt dem

psykiske problemer.

Stereotypiene om kvinner gjorde ogsa at en del menn ikke tok kvinnelige spillere serigst og
dermed ble de i stor grad utsatt for romantiske tiln@rmelser, dette var ogsa noe som kunne
vare med pa & bekrefte for andre at de oppfylte stereotypien om kvinnelige spillere som var
at de spilte for & f4 oppmerksomhet fra menn, noe som det derfor var i kvinnenes interesse

ikke & oppmuntre.

I og med at kvinnelige spillere i sa stor grad ble utsatt for trakassering hvis de var synlige,
opplevde en av mine kvinnelige informanter at det var for risikabelt & prove seg i mer synlige
roller i1 spillet, hun likte seg best i support rollen fordi der fikk hun lite negative
tilbakemeldinger, ogsd den andre kvinnelige spilleren spilte i forsvar, enten som mid-laner,

eller som support.

Tidligere har jeg vist at informantene knyttet ulike spill til en eventuell gaming-status, og
noen spill ble oppfattet pa en slik méte at spilleren ble ansett for & vaere en ekte eller ordentlig
gamer, og motsatt; visse spill ble oppfattet pa en slik mate at du ikke ble ansett for & vaere en
ekte eller ordentlig gamer. Det var ogsa en tydelig distinksjon mellom kvinne/mann hvor det
a veere en gamer ble ansett for i utgangspunktet ikke & vaere en kvinne, det 4 vere noe annet
online ble ansett for & vaere upassende og ikke neytralt, en upassende handling. Det & logge
pa med et kallenavn som kunne tolkes i den retning at du var kvinne, var ikke-noytralt, det &
ikke kunne tolkes i den retningen, ble ansett som noytralt og passende. Det eksisterte ogsd i
gruppen en oppfatning av at det fantes en mate & vinne pa som var riktigere og bedre enn en
annen. Det var ansett som feigt & vinne pa en passiv mate, for eksempel gjennom a bruke
evner som usynlighet, mens det ble ansett som morsomt & ha en offensiv stil. Det holdt ifelge
mine informanter ikke bare & vinne, det hadde status & vinne pd en morsom mate, og det a

vinne pd en morsom madte ble av mine informanter beskrevet sammenfallende. Dette var
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interessant 1 og med at de fleste kvinner nar de ferst spiller i de usynlige rollene, de som
foregar i bakgrunnen og hvor muligheten til & definere spillet eller spille morsomt er svert
liten. De mannlige spillerne foretrakk de synlige rolle og de oppfattet ogsé seg selv som

bedre spillere enn det de kvinnelige spillerne gjorde.

Kvinner som ikke skjulte sitt kjenn online ble sett pd som uekte gamere. De kvinnelige
spillerne, nar de forst deltok uten & vise at de var kvinner, befant seg ofte i de posisjonene i
spillet hvor det var vanskelig & oppnd hey status. Det var altsd tydelige grenser rundt

gameridentiteten og disse grensene var det sa@rlig kvinner som opplevde & meote.

Jeg péviste ogsd flere trekk som gikk i retning av at miljeet var heteronormativt og at
informantene opplevde at rollefordelingen 1 spillet var knyttet opp mot egenskaper som de
forbandt med kjennskategoriene, kvinne/mann. Informantene bruker ogsa begreper som
gay/faggot/homo om andre spillere som spiller pa en feig méite og som anses som utenfor

normen.
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9 Avslutning og konklusjon

Avslutningsvis folger en oppsummering av studiens gang og en presentasjon av studiens
hovedfunn og sentrale poeng. Videre gis en redegjorelse av funnene i forbindelse med
gjennomgang av tidligere forskning. Til slutt felger en refleksjon omkring studiens

begrensninger og forslag til videre forskning.

9.1 Oppsummering av studiens gang

For a besvare problemstillingen:

Hvordan pavirker symbolske grenser og kjonnskonstruksjonen i The League of legends

spillernes handlefrihet?

Mitt overordnede utgangspunkt var at kvinner er i mindretall i teknologiske miljoer og i
gamingmiljeet. Tilnermingen hadde et klassisk etnografisk utgangspunkt hvor maélet i stor

grad var & komme inn i et miljo for & fa innblikk i det jeg har valgt & kalle gamingkulturen.

Undersgkelsen bar derfor preg av at jeg forst etter observasjoner, intervjuer og studier av
spillet The League of Legends ble kjent med en del av problemstillingene som jeg i analysene

av dataene har funnet.

For eksempel hadde jeg i utgangspunktet ingen anelse om at kvinner skjulte sitt kjenn 1 7he

League of Legends, dette var noe jeg fikk vite om gjennom intervjuer av informantene.

Jeg kom 1 kontakt med mine informanter ved en tilfeldighet og brukte noen méneder for
intervjuene pé & lese meg opp pa litteratur knyttet til dataspill og gaming. Jeg satt i flere uker
med ulike dataspill, ogséd The League of Legends for & forstd mer av denne interessen som

favner sd mange.

Intervjuguiden ble konstruert for & favne bredt men med en foresporsel fra instituttet om a
undersoke temaet trakassering av kvinner i onlinespill, dette var dog ikke min hovedsaklige
vinkling. Lenge var jeg mest fasinert av samholdet i gruppen og deres relasjoner til

hverandre, og en stor mengder data har ikke fatt plass i denne oppgaven.
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Jeg hadde flere samtaler med informantene bade for og etter intervjuene ofte pd SMS og jeg

ble ogséd kontaktet via facebook.

Intervjuene var semi-strukturerte, men var formet rundt informantene og for 4 gi dem en
folelse av trygghet, intervjuene hadde derfor en vennskaplig og fri form. Informantene ledet

meg og jeg ledet informantene.

Denne undersekelsen gir slik jeg ser det et lite innblikk i gamingkultur og spillet The League
of Legends slik jeg har fortolket data, teori og annen forskning. Likevel stotter mine funn seg
pa store undersgkelser utfert i nyere tid av Ask (2016) og Fox & Tang (2016). Disse
undersekelsene omhandler The League of Legends og er mix method undersgkelser som bade
tar for seg problemstillingen kvalitativt og kvantitativt. Dette gir grunn til & tro at min

undersokelse kan vare et lite bidrag til det store bildet.

Analysen er forsekt fremstilt pa en slik mate at den gradvis beveger seg inn pa det som kan
sies & vaere temaet 1 denne oppgaven, hvorfor kvinner skjuler sitt kjonn i The League of
Legends og beskriver hvordan en kombinasjon av distinksjoner, stereotypier om kvinner, og
sosiale sanksjoner er med pd & skape grenser, symbolske og sosiale, og at det er ndr disse

overskrides at kvinnene utsettes for ulike sosiale sanksjoner, som for eksempel trakassering.

Jeg viser ogsd til at kjennskonstruksjonen blant informantene gir et inntrykk av 4 vere
heteronormativ, hvor forskjellene mellom kjonnene forsterkes pa en slik méte at det oppstér
en dualistisk opfatning av at det fins to essensielle kjenn, mann og kvinne, to distinkte
motsetninger, som innehar ulike egenskaper og attributter kun i kraft av sine biologiske
kjonn, og (kanskje) skaper en symbolsk grense mellom de kvinnelig og mannlige spillerne

som pavirker spillernes handlefrihet.

9.2 Hovedfunn og sentrale poeng

Det var en tydelig distinksjon mellom kvinner og menn i The League of Legends. Funnene i
denne undersokelsen kan peke i retning av at det fies en symbolsk grense mellom kvinnelige
og mannlige spillere i The League of Legends. Denne grensen voktes gjennom trakassering,
men ogsd gjennom fremmedgjering av kvinnelige spillere. Denne fremmedgjeringen skjer

gjennom at kvinnelige spillere blir stereotypisert og utsatt for romantiske tilnerminger.
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I folge Lamont et al. (2015) blir en grense forsterket gjennom sosiale sanksjoner og grensen
er symbolsk sa lenge den begrenser handlingsrommet til mennesker pé et psyko-sosialt plan.
I det en person trakasseres vil dette vaere et uttrykk for at den symbolske grensen slik jeg

oppfatter det, beveger seg over til & bli en sosial grense (Lamont et al. 2015).

Informantene forholder seg bade til den sosiale grensen som kommer til uttrykk ved at
kvinner mé skjule sitt kjonn i det de logger pa i The League of Legends, men ogsa gjennom
forsterkede kjennsroller som gir sterke foringer til hvordan kvinner og menn skal uteve kjonn

i1 The League of Legends.

Det var et tydelig skille i gruppen mellom kvinner og menn nar det kom til hvilke roller de
spilte. Kvinnene befant seg i forsvar og mennene i angrep. Dette ble ogsa funnet i Ratan et al.

(2015) som fant at kvinner vanligvis spilte support med en mannlig partner.

En av informantene mente at det & spille support hadde lavere status for mennene i
gruppen/undersegkelsen. De ville gjerne vaere mer synlige og aktive i spillet enn rollen som
support tillot. Epstein (1992) fant at det var forbundet med lav status a jobbe i yrker som ble
forbundet med kvinner, og at menn som gjorde dette ble kalt tinkerbells. Dette kan vere
sammenlignbart med fordelingen blant informantene i forsvar og angrep i og med at de fleste
kvinner som spiller The League of Legends kun spiller support. Kanskje er det en
sammenheng mellom at supportrollen forbindes med egenskaper informantene selv ser pa

som tilhgrende kvinner og at mennene i undersegkelsen ikke ensket & spille support.

Guttene onsket a gjore stor skade pd motspillerne og likte & spille store, sterke menn,
mannemenn. Hun som befant seg i support forbant supportrollen med & vere omsorgsfull,

snill og knyttet den opp mot moderlighet.

I folge Soderlund (2015) er det mye som tyder pa at méten kjonn konstrueres gjennom visuell
presentasjon forsterker opplevelsen av forskjellene mellom kjennene og oppfattelsen av at det
er to kjennskategorier som str i et motsetningsforhold i 7he League of Legends. Gjennom a
merke noen egenskaper og s@regenheter som feminine og andre som maskuline er dette med
pa a forsterke distinksjonen kvinne/mann (Gerson & Peiss 1985; Connell, 1987; Soderlund
2015; Epstein 1992).

Kvinnelige gamere opplevde & métte forholde seg til stereotypier om kvinner som pdvirket

deres mulighet til & vere frie 1 spillet. Dette stottes av Ask (2016), Bryce et al. (2006) og
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Taylor et al. (2009). Typiske stereotypier var at kvinnelige gamere kun var ute etter
oppmerksomhet fra menn, ikke egentlig kunne spille og ikke egentlig var genuint interessert i
spill. Det var ogsa stereotypier som gikk i retning av at kvinner som var synlige i onlinespill
var promiskugse, interessert i sex eller onsket at andre mannlige spillere skulle hjelpe dem
frem 1 spillet. Ogsé mine informanter beskrev ulike stereotypier om kvinner, serlig om
synlige kvinner. Kvinner som var synlige i spillet var ute etter oppmerksomhet fra menn,
kunne egentlig ikke spille og ble sett pd som horer bare i kraft av & vare synlige kvinner

online.

Distinksjoner som var verdiladet ble brukt for & vokte gameridentiteten. (Bourdieu 1984,

sitert i Lamont et al. 2015, s.4).

Ekte/uekte gamer ble brukt for & beskytte gameridentiteten. Spillpreferanser ble knyttet opp

mot denne distinksjonen.

Noytral/Unoytral. Begrepet ungytral ble brukt om kvinner som ikke skjulte at de var kvinner
online. Det & skjule at du var kvinne ble ansett for & vaere neytralt. Det ikke & skjule at du var
kvinne blir sett pd som en provoserende handling som fortjente en markering fra andre
spillere. Dette ble ogsa funnet av Ask (2016). Det & vaere synlig kvinne ble sett pd som & ga

utenfor normen.

Morsom/kjedelig (gay). Det fantes en morsom madte & spille og vinne pa. Denne var knyttet til

a vaere synlig og handlekraftig i spillet.

Det & spille kjedelig var det samme som & vare defensiv, ikke synlig, vinne péd en ikke-
aggressiv og tydelig méte, for eksempel gjennom & benytte seg av evner som usynlighet.
Dette ble ogsa kallt & spille gay. A vare gay var det samme som & spille utenfor normen,
spille feigt og urettferdig. Ogsa Ask (2016) fant at et ord som «gay» var mye brukt og at det
for hennes informanter ikke hadde betydningen homofil i tradisjonell forstand, begrepet gay

knyttes likevel opp mot det & vaere utenfor normen, noe som kan indikerer heteronormativitet.

Casual/kompetativt. Dette var egentlig to forskjellige mater & spille pa. Den forste var knyttet
til & spille pa en morsom og underholdende méte, den andre var & spille for & vinne. Innenfor

begrepet casual var det et ideal om ikke & ta seg selv sd serigst og fokusere pé & ha det goy.
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En viktig problemstilling i denne undersgkelsen er hvorvidt det kvinner opplever i det de

logger seg pa som synlige kvinner er trakassering, sjargong eller annet.

Seksuell trakassering defineres i Norges lover som uensket adferd hvor den som utsettes for

seksuell trakassering har definisjonsmakten.

Med trakassering pd grunn av kjonn menes handlinger, unnlatelser eller ytringer som virker
eller har til formal d virke krenkende, skremmende, fiendtlige, nedverdigende eller
vdmykende. Med seksuell trakassering menes uonsket seksuell oppmerksomhet som er

plagsom for den oppmerksomheten rammer. (Likestillingsloven, 2013 § 8).

Det vil si at i folge det norske lovverket defineres trakassering utfra den utsattes for

opplevelse.

Ask (2016) er usikker pd om de negative yttringene ber kategoriseres som trakassering eller
oppfattes som et uttrykk for en sjargong, men ogsé hennes undersekelser viser til at kvinner
opplever at de er trakassert og at kvinner utsettes for en annen form for negative
tilbakemeldinger enn menn i The League of legends. Der menn ikke tar seg ner av de
negative tilbakemeldingene, er det motsatt for kvinnene som foler at de mé skjule sitt kjonn

online.

Fox & Tang (2016), E.A. Jane (2014) og Braithwaite (2013) viser til at kvinner utsettes for
trakassering 1 onlinedataspill. Ogsé 1 lignende MMO spill som The World of Warcraft, er

seksuell trakassering vanlig.

Denne undersgkelsen stotter seg pa det norske lovverket og et viktig funn i denne
undersokelsen er derfor at kvinner utsettes for seksuell trakassering. De opplever at de selv
blir ydmyket hvis de er synlig som kvinner online. Kommentarer av seksuell karakter er
vanlige, ogsa kommentarer som at motspillere ikke ensker & spille mot dem fordi de er
kvinner. De blir nedvurdert som spillere og det blir antatt at de ikke kan spille. De far ogsé
kommentarer og tilnermelser som dekker seg til under & vare romantisk motivert, det

informantene kaller catcalling. Dette blir ogsé stettet av Ask (2016).
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9.3 Konklusjon

Funnene i denne undersekelsen peker i retning av at det er grunn til & tro at spillerne pdvirkes
av kjennskonstruksjon og symbolske grenser mellom spillerne. Studien av symbolske grenser
og handlefrihet gir en innfallsvinkel til diskrimineringsproblematikk og i dette tilfellet
forstaelsen av de bakenforliggende &rsaker til at kvinner velger & skjule sitt kjonn 1 The

League of Legends.

Kjennskonstruksjonen blant informantene kan potensielt pavirke hvilke roller spillerne tar i
spillet, hvordan de vurderer egenskaper ved seg selv og ferdigheter som passende til de ulike
rollene, og dette kan pdvirke ikke bare de kvinnelige spillerne, men ogsé de mannlige. En kan
tenke seg at det er en mulighet for at de mannlige informantene avviser supportrollen og
streber etter noe som passer med et mannsideal hvor egenskaper som ra kraft, styrke,
lederegenskaper og aggressivitet star i sentrum, og at kvinnelige spillere ved & spille support
gér inn 1 en rolle som er i trdd med et kvinneideal hvor egenskaper som omsorg, og det a
veere snill og moderlig stir sentralt. Det er vanskelig a bevise at det er slik, men det kan vaere
at studier av en liten virtuell boble som The League of Legends er, vil kunne gi oss forstéelse

av dynamikken mellom kjennene ogsd i en storre skala.

Hvorvidt det ble konstruert symbolske grenser er ogsa vanskelig & bevise men forutsetningen
for dem var 1 hvert fall til stede. Distinksjonen kvinne/mann var tydelig i det kvinnene logget
seg pa i spillet og det var synlig at de var kvinner. Dette ble oppfattet som en provoserende
handling. At begrepet jentegamer eksisterer betyr i1 folge Butler (1991) at det eksisterer en
norm. Det 4 logge seg pd som synlig kvinnelig spiller ble sett pa som uneytralt det vil si at
noe annet ble ansett for & vaere normen. Hvis det & vare jentegamer blir ansett for & vere
ungytralt i en verden med et dualistisk syn pa kjenn, sd ma det bety at det & vaere mann er det
noytrale. En annen faktor som peker i denne retningen er at begrepet guttegamer ikke brukes.
Gamer/jentegamer. En gamer er dermed en mann eller kvinner som fremstir som menn. I det

kvinnene blir synlige er de jentegamere.

I folge Epstein (1992) er distinksjoner viktige i dannelsen av symbolske grenser eller i

avdekkingen av dem.

En annen indikator pd grenser mellom grupperinger er at det finnes et «oss» og et «demy.
Informantene kunne fortelle om steroetypier om kvinnelige spillere, dette ble ogsd bekreftet

av Fox & Tang (2016) og Ask (2016). I felge Jenkins (2004) er det vanlig i konstruksjonene
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av en kollektiv identitet & konstruere en «ingroup» og en «outgroup» (Tarjfel & Turner,
1982). Et premiss for at en kollektiv identitet skal oppsté er at medlemmene oppfattet at det
fins likheter mellom dem som tilherer gruppen. Dette indikerer at det fins indivder som ikke
oppfattes som like, det er disse som blir «the outgroup». P4 samme méte som at det dannes en
forenklet oppfatning av at «the ingroup» er like, vil det dannes forenklede oppfatninger om

dem som ikke er det. Det er disse som danner grunnlaget for stereotypier.

En tredje méte & gjenkjenne en grense er gjennom sosiale sanksjoner eller mekanismer.

Reaksjoner som inntreffer ndr noen trar over grensen.

En viktig faktor i grendedannelse er forhandlingene som foregér ved grensen (Jenkins, 2004).
Det er i folge Jenkins (2004) ved grensen vi blir klar over hvem vi er og i hvilken gruppe vi
selv tilherer. Kommentarene kvinner som logger seg pa med kvinnelige kallenavn eller
reaksjonene profesjonelle kvinnelige spillere fir helt &penlyst kan sees pa som en reaksjon pa
at disse kvinnene trar over en symbolsk grense. Det stir ikke i Riotgames spillregler at
kvinner ikke har adgang, tvert i mot er det pd overflaten av gamingmiljeet en stor interesse

for kvinnelige spillere. Likevel rorer det seg noe under overflaten.

Hvis det na er slik at det eksisterer en symbolsk grense mellom kvinner og menn i The

League of Legends er det da mulig a si noe om hvordan denne pavirker deres handlefrihet?

Jeg vil her i den avsluttende delen av resonnementet stotte meg pa informantenes opplevelse

av deres egen handlefrihet.

Nina opplevde trakasseringen i The League of Legends pa en slik méte at hun som i
utgangspunktet og i god tro hadde valgt kallenavnet Magicgir! ble ngdt til & betale for et nytt
kallenavn som ikke avslerte at hun var kvinne. Hun opplevde ogsa at hun maétte skjule sitt
eget og andre kvinnelige spilleres kjonn i chatten ved & kalle dem «han» nar de utenfor The
League of Legends ville kalt hverandre «hun» og holdt seg unna voiceover fordi da kunne
hun bli gjenkjent som kvinne. Alt dette indikerer at hun ikke har full handlefrihet i The
League of Legends.

Mona opplevde selv at hun hadde handlefrihet 1 The League of Legends samtidig som at hun
hadde det hun selv kalte et kjonnsneytralt kallenavn. Hun snakket ikke i chat og hun spilte
skjelden med fremmede spillere. Hun holdt seg ogsa i bakgrunnen i spillet fordi hun var redd

for negative tilbakemeldinger. Nina og Monas opplevelse av & ha handlefrihet er forskjellig,
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men begge to opplevde at de ikke kunne logge pd med et kallenavn som for eksempel

inneholdt deres eget navn.
Var sd de mannlige spillerne frie til & handle slik de ensket?

Uten 4 ta for meg det filosofiske begrepet frihet, men stotte meg pd den forenklede
forklaringen av ordet som «muligheten til & handle fritt» sa forteller Thomas om seg selv at
han tidligere hadde likt & spille support og hjelpe andre, men at han na likte & spille store og

sterke menn som tok plass.

Spersmalet er hvorvidt det sosiale presset for menn om a opptre pa en gitt mate for a vaere
attraktiv og nerme seg det som i virt samfunn oppfattes som idealmannen (Connell, 1987)
pavirket ham i den virtuelle verden The League of Legends til a spille ut et ideal som kanskje
ikke er tilgjengelig for ham i den virkelige verden, gjennom & ikle seg en tanks-avatar og
spille rollen som top-laner, og om dette er et uttrykk for handlefrihet eller et utrykk for
kjonnsidealer og stereotypier om menn og kvinner, som virker begrensende pa deres mulighet

til 4 handle fritt.

Denne problemstillingen er ikke fullstendig besvart i denne oppgaveteksten og en mye storre
undersokelse ville vaere nedvendig for & avdekke slike strukturer, hvis det overhode er mulig.
Likevel finner jeg at det kan vare tendenser ved mine funn som indikerer at informantene til
en viss grad dras mot et dualistisk kjennsideal hvor distinksjonen mann/kvinn forsterkes ved
at informantene velger seg roller i trdd med stereotypiske idealer for maskulinitet og
feminintet i trdd med teorien om et hegemonisk maskulinitetsideal (Connell, 1987; Crawley

et al. 2008).
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Forslag til videre forskning

Denne undersekelsen ble gjort med det formal a finne ut hvorfor sé tilsynelatende fa kvinner
er aktive i gamingmiljoet. N& ved undersokelsens slutt vet jeg at dette ikke er tilfelle,

kvinnene er ikke fravaerende, men usynlige.

Videre studier av distinksjoner og symbolske grenser i et storre format tror jeg ville kunne gi
nyttig kunnskap ogsd om andre miljeer hvor kvinner, eller andre grupper i samfunnet,

fremstar usynlige, i mindretall, eller er utsatt for negative sosiale sanksjoner.

Ogsa studier av kjennskonstruksjon og heteronormativitet i The League of Legends kunne
vert interessant & studere videre med tanke pd og forstd mer av forholdet mellom

kjennsroller, kjonnskonstruksjon og symbolske grenser.
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11 Intervjuskisse

Av Edda J. Arneberg

Intervjuobjekts bakgrunn

Alder Kjonn Type arbeid/studier.

Om spilling

- Kan du fortelle meg litt om spillet?
- Hva er mdlet i dette spillet?

- Kan du vise meg hvordan?

- Hvem spiller du sammen med?

- Hvor ofte spiller dere og nar?

- Hva er det som gjor det morsomt d spille?

Om utvikling av ferdigheter

- Er spillet vanskelig, hvorfor?

- Hva gjor du hvis du stdr fast?

- Hender det at du hjelper andre med a komme videre/bli bedre?

- Prover du d forbedre deg og bli bedre, hvordan gjor du i safall det?

Om det sosiale

- Hvem spiller du sammen med?

- Spiller du med noen du kjenner utenfor internet?

- Hva pleier dere d snakke om mens dere spiller?

- Har du mott mennesker i spillet som er blitt venner utenfor spillet?

- Hva synes du om d snakke med andre spillere mens du spiller?

Om roller og valg av karakterer
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- Hva slags karakterer pleier du d velge deg i spillet?

- Hvorfor har du valgt akkurat disse/denne karakteren(e)?

- Spiller du en «rolley i spillet eller foler du at du «er deg selvy?

- Hvordan er din rollekarakter annerledes enn deg selv?

- Far du gjennom din rollekarakter levd ut andre sider ved deg selv, i sd fall hvilke?

- Opplever du at det er enklere d veere «deg selvy i spillet? Hvorfor?

Hyvis informanten spiller med venner de kjenner utenfor spillet:

- Hvordan opplever du vennene dine i spillet, er de fremdeles «seg selvy?

- Har du venner som tydelig trer inn i en annen rolle nar de spiller, og som du opplever

fullstendig annerledes utenfor spillet, forklar hvordan?

Roller og leering

- Har rollekarakteren lcert deg noe som du tror du har nytte av i det virkelige liv, i sa fall

hva?

Roller og seksualitet
- Hvordan opplever du utseendet og historiene rundt karakterene, er det visse karakterer som

er mer seksualisert enn andre, isdfall hvilke?
- Hvorfor tror du disse karakterene er utformet slik?
- Har rollekarakterene kjonn og seksualitet?

- Har noen av rollekarakterene en homofil legning?

Kjenn/seksualitet og trakassering
- Har du opplevd uonsket kontakt gjennom spillet, i sd fall hva slags.

- Hender det at noen blir personlig angrepet pd chatten mens dere spiller, hvis sd, fortell om

de hendelsene du kan huske?

- Hender det at du horer nedsettende bemerkninger knyttet til kjonn og seksualitet? I sdfall

hvilke og i hva slags sammenhenger.
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- Er det deler av spillet som du opplever som diskriminerende, stotende eller ubehagelig,
isafall hvilke?

- Opplever du at det er en overvekt av et kjonn som spiller?

- Kjenner du til spillere som er apent homofile online?

- Tror du det finnes spillere som skjuler sitt kjonn eller seksualitet/begge deler i spillet for

og unngd a bli trakassert eller diskriminert?
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12 Foresporsel om deltakelse i

forskningsprosjektet

En studie av gamingkultur

Bakgrunn og formal

Formélet med studiet er & finne ut mer om fler-spills, internettbaserte,
strategiske, sanntids dataspill. Hvordan de brukes som sosial arena og
hvordan de pavirker spillerne pa ulike mater. Badde som individer og
som gruppe, blant annet roller og kjonn. Prosjektet er en del av
masterstudiet 1 pedagogikk ved Universitetet 1 Oslo.

De utvalgte informantene er blitt spurt fordi de er en gruppe som
bestar av et likt antall kvinner og menn som har spilt sammen over en
lengre tid.

Hva innebrer deltakelse i studien?

Datainnsamlingen vil forega ved observasjon av flere spill-omganger.
Det vil da gjeres opptak av fra skjermen til den jeg sitter sammen
med, lyd-opptak, eventuelt video. Det vil ogsa gjeres intervjuer av
hver enkelt deltaker 1 undersgkelsen. Det vil da bli gjort lydopptak.
Alle deltakere vil bli fullstendig anonymisert i masteroppgaven.
Eventuelle video-opptak/lyd-opptak vil kun brukes for & kunne
analysere situasjonene 1 ettertid. Det vil ikke hentes inn annen
informasjon om informantene 1 studien enn kjenn og alder.

Hva skjer med informasjonen om deg?
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Alle personopplysninger vil bli behandlet konfidensielt. Det vil kun
vare mine veiledere og meg selv som vil ha tilgang til materialet. Alle
opptak vil vere last inne 1 et privat skap med kun en nekkel.
Deltakerne vil ikke kunne bli gjenkjent 1 publikasjonen. Prosjektet
skal vere avsluttet innen 01.12.2016.

Frivillig deltakelse Det er frivillig & delta 1 studien, og du kan nar
som helst trekke ditt samtykke uten & oppgi noen grunn. Dersom du
trekker deg, vil alle opplysninger om deg bli anonymisert. Dersom du

onsker & delta eller har spersmal til studien, ta kontakt med Edda
Jansdottir Arneberg (95852102) eventuelt veileder Hans Christian
Arnseth (22855348). Studien er meldt til Personvernombudet for

forskning, Norsk samfunnsvitenskapelig datatjeneste AS.
Samtykke til deltakelse i studien

Jeg har mottatt informasjon om studien, og er villig til & delta
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