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Sammanfattning

Faderskap har okat markant i media under 2000-talet, tillvixten syns dven i
spelindustrins manga horn, dar flera spel blir ocksa kritiserade i hur de avbildar
pappor (Brooks, 2021; Lawlor 2018; Stang, 2017). Denna uppsats behandlar darfor
tre spel med en far i huvudrollen for att analysera deras representation. Hur de
representeras definieras genom begrepp som Dadification, Daddening, EPM och
Agens. Genom dessa teorier och termer kommer segment frdn varje spel att
undersokas och problematiseras. Resultatet visar ett komplext forhéllande i hur
fader presenteras inom spel, vilket ar viktigt for att forstd hur en ska forestilla
faderskap inom media.

Nyckelord: Agens, faderskap, konsroller, maskulinitet, spelindustrin
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1

Introduktion

Faderskap har blivit allt mer framtriddande i media de senaste aren, vilket aven tycks paverka
spelindustrin (Hamad, 2013; Stang, 2017). Claflin (2022) papekar att i dagslaget finns det manga tv-
spel som kretsar kring en fader-dotterrelation. Nagra populira spelexempel som inkluderar denna
sorts relation ar The Witcher 3: Wild Hunt (2015), The Last of Us (2013) och The Walking Dead
(2012). Spelen ar relativt lika utifran en narrativ aspekt da dessa har en stark, skicklig och kunnig
man i huvudrollen, som tar hand om och fostrar en dotter. En fraga som kan uppsta i och med detta,
kan vara varfor just denna relation ar sa pass popular i spelen?

Uppsatsen innefattar alltsa en analys av The Witcher 3: Wild Hunt, The Last of Us och The Walking
Dead, med fokus pa en manlig protagonist som tacklar fadersrollen. Syftet med detta ar att analysera
faderns roll och relation till dottern. En jamforelse mellan spelen medtas for en djupare granskning.
Hur de representeras definieras genom begrepp som Dadification, Daddening, Essential Parental
Masculinity och Emotionell agens.

Problemformuleringen for uppsatsen kretsar alltsa kring faderskap och hur fader-dotterrelationen
portritteras i spelen. Trots en 6kad representation av fider i media (Hamad, 2013) ar kvinnor sillan
portratterade i liknande fordldraroller i spel (Stang, 2017). Malet med denna analys ar att skapa en
djupare forstaelse for fader-dotterdynamiken, med fokus pa genusaspekter och hur pappor paverkar
dottrarna i spelen. Fragestidllningen ar da: Hur hanterar dessa spel fader-dotterrelationen?
Fortsattningsvis, genom denna fragestillning, behandlas samtidigt en hypotes angdende
representation av faderna. Hypotesen ar da: The Last of Us, The Walking Dead och The Witcher 3:
Wild Hunt behandlar fader-dotterrelationen pa ett satt dir representationen anses vara bra. Sedan
ar efterstravan att falsifiera hypotesen i analysen, utifrin Ejvegards (2003) teorier om
hypotesprovning.

Analysens metod ir en textanalys som inkluderar en uppsamling av segment fran spelen som
granskas utifran tva olika perspektiv. Ett av perspektiven innefattar ett segment dér fadern agerar
overbeskyddande gentemot dottern. Det andra perspektivet innefattar ett segment dar relationen
karaktarerna emellan upplevs att utvecklas och fa en djupare emotionell mening. De tre emotionella,
samt 6verbeskyddande segmenten fran respektive spel stélls sedan mot varandra i en jamforelse, for
att se eventuella likheter och olikheter mellan spelen gillande hur fader-dotterrelationen
portratteras. Gemensamma drag och skillnader i de emotionella och 6verbeskyddande segmenten
diskuteras och problematiseras, for att sedan slutligen besvara fragestillningen genom
hypotesprovningen.

De valda segmenten granskas dven utifran de vetenskapliga killor och relevanta begrepp som hittats.
Termerna appliceras pa segmenten for att ge en fordjupad uppfattning av karaktdrerna, deras
relationer och narrativen Overlag. Ytterligare, en inkludering av de tre spelens huvudsakliga
berittelsen ar ocksa relevant for analysen, just for att ge en mojlighet att forsta sig pa relationerna
battre.



2 Bakgrund

I bakgrundskapitlet inkluderas flertalet relevanta termer, koncept och vetenskaplig litteratur for att
ge lasaren en djupare forstaelse over analysen. Slutligen, sker en kort presentation av de valda
spelens narrativ.

2.1 Faderskap och maskulinitet i media

Hamad (2013) beskriver 6kningen av pappor i populiarmedia, specifikt film som en sorts tillkallelse
av idealiserad maskulinitet. Den idealiserade fantasin, som hen forklarar, handlar om
heteronormativa karaktirer vars faderskap blir en sexsymbol. Flera exempel pa filmer med pappor
som protagonister anges dir faderskap presenteras som nagot sexigt en kvinna ska soka sig till.
Presentationen ar grundat i en heteronormativ bild av méan, enligt Hamad. Den idealiserade
maskuliniteten inom film ar ocksa nagot som Zeglin (2016) analyserar. Hen tar upp exempel pa de
vanligaste komponenterna av maskulinitet inom film, som emotionell kontroll, risktagande, vald och
dominans. Emotionell kontroll dr karaktiarens majlighet att begransa sina kinslor. Risktagande ar
viljan att sitta sig sjdlv i farliga situationer. Vald var nagot som Zeglin sag utfordes av alla urvals
karaktirer. Hen argumenterar att vald oftast forknippas med maskulin aggression och utfors endast
mot andra mén. Direfter teoretiserar Zeglin att just denna form av maskulin aggression handlar om
hur karaktirerna forstarker sin maktposition. Vald kan eventuellt vara positivt enligt Zeglin i
beskyddandet av nir och kira, till exempel ens fru. A andra sidan, problematiseras detta eftersom
det kan presentera kvinnor som jungfrur i nod med behovet att bli beskyddade. Zeglin forklarar
ocksa att dessa delar ar det askddarna kommer att identifiera sig med genom mannen i filmen.

Utifran hur Hamad (2013) och Zeglin (2016) beskriver maskulinitet, liknar Connell och
Messerschmidt (2005) definition av termen hegemonisk maskulinitet. De definierar hegemonisk
maskulinitet som den idealiserade och mest privilegierade formen av manlighet, vilket mén
forvantas uppratthélla i samhillet. Sociala och kulturella normer dr vad som bibehéller den
hegemoniska maskuliniteten, diar bade kvinnor och man blir pdverkade genom skapandet av
forstarkta konsroller. Detta tenderar att marginalisera andra former av manlighet, samt kvinnor.

2.2 Faderskap i datorspel och industrin

Mingden pappor har inte enbart 6kat inom film utan ocksa i datorspel (Stang, 2017). Den okade
trenden av pappor inom datorspel beskrivs med begreppet “Daddening”. Den tidigaste
anvandningen av ordet kommer fran Totilo (2010) i deras Kotaku artikel: “The Daddening of video
games”. Artikeln har nigra ar pa nacken och sedan dess har flertalet spel som handlar om pappor
slappts. Trenden har delvis fordandrats sedan 2010 eftersom senare sldppta spel som exempelvis The
Witcher 3: Wild Hunt har barnet som en fysisk karaktar, ndgon som fadern interagerar med (Claflin,
2022).

For att forsta just varfor, kravs en bild 6ver hur just sjdlva spelindustrin ser ut. En undersékning pa
nagra av spelindustrins utvecklare gjordes av Bailey, Miyata och Yoshida (2021) med fokus pa
fordelningen av man och kvinnor. Deras studie visar att spelet med storst andel kvinnor i
produktionen var en femtedel, vilket ar valdigt 1agt. I studien diskuteras att endast 15 av de 139 mest
sélda spelen har kvinnor i rollen som producent och inte en enda av de 123 mest salda spelen har en



kvinna som regissor. En kan da tinka sig att det finns en storre andel méan i spelens kreativa
ledarroller, alltsd har man mer kontroll 6ver vad spelen faktiskt innehaller. Eftersom spelindustrin
ar sa pass mansdominerad formas datorspels innehéll efter den begiran manliga konsumenter har
(Gelunas, 2022; Pan, 2023). Fortsattningsvis, uttrycker Gelinas (2022) att majoriteten av
spelutvecklare ar mian som har utvecklat produkter for andra man. Produkterna, i detta fall, ar
formade utifrdn de varderingar som vadjar it den bild av just hegemonisk maskulinitet - vald och
kontroll - enligt Gelunas.

Véld och kontroll ar ett centralt tema i debatten kring begreppet “Dadification”. Termen beskrivs i
bade Brook (2021) och Stangs (2017) analyser och anvands for att kritisera spel som forsoker
rattfardiga vald genom att gora protagonisten till en pappa. Dessa pappor beskyddar sin dotter som
liknar en jungfru i nod - en beskyddare och beskyddad dynamik - vilket stédjer en heteronormativ
standard. Daremot forklarar Brook (2021) att det finns fler exempel pa fader-dotterrelationer som
inte bygger pa nagon beskyddare och beskyddad dynamik. Ett exempel som hen féresprakar ar
dynamiken i The Walking Dead, som bygger pa kinslorna karaktarerna har for varandra och hur de
forandras, istillet for enbart pappans vilja att beskydda barnet. Bdde Brook och Stang (2017) anser
dadification som nagot negativt. Stang gar sa langt att forklara detta som skadligt eftersom
dynamiken bygger pa en aktiv dominerande roll i formen av pappan och en passiv roll i formen av
dottern. Pappan presenteras som en hypermaskulin man, vars behov av vald upplevs vara
nodvindigt. Andra forskare har dven uttryckt sina problem med anvindningen av pappor. Lawlor
(2018) i sin analys, anvinder begreppet hegemonisk maskulinitet for att beskriva de spel dar fadern
saknar mojligheten att ta hand om sitt barn och all fokus ldaggs pa det vald fadern utfor, precis som
hur dadification anvinds av Brooks (2021) och Stang (2017). Bilden som skapas av dadification ar
att termen grundar sig de flertal aspekter av hegemonisk maskulinitet, makt och den vald som utférs
for att behalla makten. Fortsidttningsvis ar uteslutandet av mammor i rollen som beskyddare
kritiserat av Brooks (2021).

Beskyddaren och den beskyddade i formen av en fader-dotterrelation, blir forklarad ytterligare av
Lawlor (2018). Hen menar att dynamikens konstruktion rattfardigar en term de bendmner som
“essential parental masculinity”, forkortat till EPM. Denna term definieras utifrén hur fader-
dotterrelationer anvdnds inom berittelser dar beskyddaren och den beskyddade dynamiken
forekommer. I dessa dynamiker presenteras dottern som sot, oskyldig och kraftlos. Lawlor fortsatter
med att dotterns framstéllning motiverar en vilja att beskydda henne och anvinder bade The Last of
Us och The Walking Dead som exempel pa detta. Det blir ytterligare problematiserat av Voorhees
(2016) som i sin tur anser att The Last of Us inte forsoker rattfardiga ndgon form av beskyddare och
beskyddad dynamik. Hen berattar att dottern i spelet, Ellie, stundtals hjilper fadern Joel i strid. I de
stunder spelaren har kontroll 6ver Ellie presenteras hon som kapabel och kompetent. Samtidigt
presenterar bdde Voorhees och Brooks (2021) ett kapitel dar Ellie faktiskt maste ta hand om Joel
efter han blivit svart skadad. Helt plotsligt blir deras roller omvinda och Ellie maste skydda sin
beskyddare. Oavsett skillnaden i deras styrkor, argumenterar Brooks for att Ellie presenteras vara
kapabel nog att beskydda nagon pa samma sitt som Joel. “It is in this light that Ellie’s ability to do
everything that Joel can do is so significant. There is no gulf between the capacities of the father and
the daughter...” (Voorhees 2016, s.10). Det ar viktigt att formedla att Lawlor (2018) ocksé skriver om
rollskiftet, men anser fortfarande att EPM ar applicerbart for The Last of Us.

Dessa termer bidrar till en uppfattning om vad som ar bra, gentemot dalig representation av pappor
inom datorspel. En pappa maste faktiskt uppfostra barnet, istéllet for att enbart anvanda rollen for
sjalvberittigande. Lawlor (2018) forklarar att fader-dotterrelationen inte heller borde vara
konstruerad runt dynamiken av beskyddaren och den beskyddade. Om ett spel foljer de normer som
idealiserar ett valdsamt och dominant beteende, utifran idén bakom dadification, bor de ocksa



kritiseras. Detta dr vad Stang (2017) menar med att dadification ar skadligt for spel. Ifall de valda
spelen uppfyller dessa kriterier, skapas potentiellt bilden av att verket representerar en fader-
dotterrelation pa ett negativt satt.

2.3 Spelaragens

Eftersom tva av de utvalda spelen - The Walking Dead och The Witcher 3: Wild Hunt - bygger pa val
som spelaren kan gora, sa hanteras dven spelaragens i analysen. Termen spelaragens definieras av
Thue, Bulitko, Spetch och Romanuik (2010) som mdgjligheten att kunna paverka utfallet av ett spel.
Det finns flera olika typer av spelaragens som redogors for, specifikt spelaragens via narrativet eller
gameplay. Av dessa tva, ar narrativ agens den form av agens som ar mest intressant for analysen.
Det finns tva olika typer av narrativ agens, teoretisk agens som ar den objektiva formagan att paverka
berittelsen. Samt, upplevd agens, vilket stéar for spelarens subjektiva upplevelse av deras paverkan
pa spelet. Alltsa, dven fast ett spel kan ha val sa ar det ocksa relevant att fundera ifall dessa val har
nagon inverkan pa sjilva narrativet. Fendt, Harrison, Ware, Cardona-Rivera och Roberts (2012)
studie om agens bygger ddremot pa definitionen att agens ar det som hiander inom spelaren, nar hen
véljer bland meningsfulla val for att bevittna deras utfall. For att testa denna definition undersokte
Fendt et al. hur spelarens upplevda agens paverkas. Deras studie argumenterar for att det inte kravs
nagon objektiv forméaga hos spelaren att kunna paverka narrativet. Istillet racker det att spelet
endast bekraftar spelarens val, dven fast det leder till samma utfall.

Det finns en till form av agens kallad emotionell agens. Termen myntades av Weir (2011), i en blogg
pa hemsidan Game Developer. Hen definierar emotionell agens som det en spelare upplever nar de
utfor val som bar pa stor emotionell vikt, trots deras inverkan pa narrativet. Men det dr samtidigt
viktigt att forsta att emotionell agens fortfarande kan uppsté dir valen har paverkan pa beréttelsen.
Det Weir péapekar ar hur just emotionell agens och narrativ agens inte dr detsamma. Emotionell
agens kan forstiarka spelarens tillgivenhet till karaktarerna, enligt Kway och Mitchell (2018a). De
resonerar att spelaren inte alltid vill genomga alla mojliga val inom ett spel, pd grund av deras
emotionella koppling till karaktarerna. Anledningen till detta, var val som 6verskred den uppfattning
spelaren hade av huvudkaraktiaren. Allts4, tillgivenheten spelaren kdnner for karaktarerna paverkar
hur villiga de ar att gora vissa val. Spelarens emotionella agens begransar darfor deras narrativa
agens (Kway & Mitchell, 2018a). I sin fortsatta studie beskriver Kway och Mitchell (2018b) ett starkt
samband mellan deltagarnas val, samt deras mojlighet att identifiera sig med spelarkaraktiren och
dess relationer.

Fortsattningsvis, uppsatsens analys behandlar kidnslor som uppstar mellan karaktirerna i spelen. En
relevant term som kommer anvindas ar darfor engelskans “bonding”. Enligt Cambridge ordbok
innebar bonding: “the process by which a close emotional relationship is developed” (Cambridge
Dictionary 2025). Begreppet ar da applicerbart pa delar av analysen, eftersom just emotionellt
fordjupade relationer ar nagot som kommer diskuteras. Det finns i vart tycke, inte nagot svenskt ord
eller begrepp som beskriver detta pa ett sa passande satt som bonding, dirav anviands det.

2.4 Val av spel

Spel som bygger pa en fader-dotterrelation finns det gott om pa spelmarknaden idag. The Witcher
3: Wild Hunt (2015), forkortat W3, The Last of Us (2013), forkortat TLoU och The Walking Dead



(2012), forkortat TWD, ar exempel pa stora och populédra spel som inkluderar denna slags relation.
Spelen sldapptes under forsta halvan av 2010-talet och ir relativt lika varandra om en utgér fran
aspekten: En stark, skicklig och kunnig man som tar hand om och fostrar en dotter.

Fortsittningsvis ar spelen bara nagra exempel av manga som bygger pa denna trop. Brooks (2021)
diskuterar att fader-dotterrelationen har blivit en markbar trend de senaste aren. Bioshock Infinite
(2013) och Dishonored 2 (2016) ar exempel pa andra spel som foljer ett liknande koncept,
alternativen av spel till analysen ar darav manga. Ytterligare ar W3, TLoU och TWD vilkianda och
relativt nya spel. Dar fadersfigurerna i spelen, Geralt, Joel och Lee varnar om en dotter, som i
nastkommande spel tar sig an rollen som spelbar protagonist (Claflin, 2022). Det ar en intressant
aspekt att ha i atanke till analysen, just att spelen har detta koncept gemensamt.

De valda spelen ar hyllade av bade kritiker och spelare med 6vervildigande betyg. Pa Metacritic har
kritiker gett W3 betyget 92, TLoU 95 och TWD 89 av 100. Samtidigt som spelare har gett spelen 9.1,
9.2 och 8.8 av 10 pa betygsskalan. Vilket tyder pa vildigt goda omdomen av spelen (Metacritic 2025).
P& grund av spelens popularitet, har de stort inflytande pd marknaden och representerar da
standarden spel kan strava efter.

2.5 Presentation av valda spel

The Witcher 3: Wild Hunt (2015) ar ett fantasyspel som handlar om monsterjagaren Geralt som
forsoker leta reda pa sin adoptivdotter, Ciri. Hon ar samtidigt pa flykt fran The Wild Hunt, som ar
spelets fiender. Under spelets gang far spelaren mdjlighet att spela som Ciri vid ett par tillfallen,
vilket ger en inblick i hennes unika och speciella krafter. W3 har tre olika slut, varav ett av dessa
bygger pa nastkommande spel, The Witcher 4, dar Ciri ar en witcher och protagonist.

The Last of Us (2013) ir ett zombiespel som handlar om huvudkaraktiren Joel. Han behover ta en
upprorisk tonaring till en ldkare, som i sin tur har mojlighet att gora ett vaccin mot zombieviruset,
eftersom flickan 4r immun tack var hennes blod. Ellie, som hon heter, upptrader rebelliskt och ar
inte s samarbetsvillig till en borjan av spelet. Men hennes och Joels relation vixer sig allt starkare
under spelets gang och de blir mer eniga med varandra. Spelet slutar med att Joel dodar lakaren och
hans team, da han far till sig att Ellie kommer d6 genom skapandet av vaccinet, ndgot som han inte
kunde tilldta.

The Walking Dead (2012) ar dven det ett zombiespel, som ar baserat pa serietidningen under samma
namn. Spelets protagonist ar Lee och han springer tidigt i spelet pa Clementine, en attaarig flicka
som ar ensam i apokalypsen. Han viljer att ansvara for Clementine och tar henne med sig, samtidigt
som de forsoker undvika det konstanta hotet av zombier. Under spelets gang lar Lee Clementine att
skjuta med pistol och annat vardefullt for att kunna 6verleva i en zombieapokalyps. I slutet av spelet
dor sedan Lee av viruset.



3 Problemformulering

Hamad (2013) forklarar att faderskap har blivit mer populdrt i media de senaste dren. Stang
(2017) papekar att den trenden ocksa paverkade spelindustrin. Samtidigt, finns det fa kvinnor i
liknande roller inom spel. Mammor ar alltsé utesluten att hélla samma foraldraroll (Stang, 2017).
Uppsatsens syfte ar att analysera de tre spelens fader-dotterrelationer, med malet att skapa en
djupare forstaelse for hur just pappor i datorspel portritteras. Problematiseringen av sociala
aspekter ingar, sdsom genus samt hur dynamiken mellan féraldrar och barn ar konstruerad. Malet
ar da att genom detta, skapa en forstaelse om den paverkan fadern har pa barnet, dess anvindning i
datorspel, samt just varfor man anvands istallet for kvinnor. Analysen drivs dven att ge upplysning
av mansdominerade roller och deras dynamik.

Fréagestallningen blir da: Hur hanterar The Last of Us, The Walking Dead och The Witcher 3: Wild
Hunt fader-dotterrelationen?

3.1 Metod och utférande

Malet med metoden blir en form av hypotesprovning, dar hypotesen ska falsifieras utifran Ejvegard
(2003) definition av hypotesprovning. En hypotes for fragestillningen blir da: The Last of Us, The
Walking Dead och The Witcher 3: Wild Hunt behandlar fader-dotterrelationen pa ett siatt dar
representationen anses vara bra. Vad som star for en bra representation, ar i detta fall det som
presenterats och beskrivits gillande de relevanta termerna i bakgrunden. Ifall denna hypotes inte
blir falsifierad, forstarks pastdendet och de valda spelens representation kommer darmed uppfattas
som bra.

Néagot som inspirerat infor valet av metod kommer fran Schmierbachs (2009) kritik av spelanalys.
Hen presenterar flera misstag som gors i analys och metod. Ett av problemen som presenteras ar
analytikernas val av segment som analysen bygger pa. Schmierbach lagger vikt pa att de segment
som valjs bor representera spelet i sin helhet. Hen fortydligar detta ytterligare genom exempel av
studier, dar deras val av segment inte ger en klar representation av spelet som helhet. En annan
aspekt som Schmierbach problematiserar ar variation. Olika spelare kommer att spela spelet
annorlunda, vilket leder till olika resultat. Det ar darfor viktigt att forsta hur de olika valen paverkar
segmentets hiandelseforlopp, samt spelets framtida berattelse. Eftersom bade TWD och W3 bygger
pa val som kan forandra spelets géng, s maste en ha i &tanke om de magjliga utfall olika spelsessioner
kan ha. Ytterligare, ar det vart att namna att vi som skriver uppsatsen spelat alla spelen och har god
inblick i dem. Vi anser att dessa segment kan bidra med relevant och intressant information till
analysen. Fortsittningsvis, pa grund av tidsbrist, kommer inte analysen vara baserad pa varken
intervjuer eller nagon kvantitativ data. Analysen blir en fallstudie 6ver just portratteringen av pappor
i spelen.

Den valda metoden for uppsatsen ar dirmed en textanalys av segment fran de olika spelen. I detta
fall definieras ett segment som en del av spelet, inkluderat gameplay, cutscenes eller en blandning
av dessa tva. Segmentets ldngd kan ocksa variera fran kort till langt beroende pa vad som ska
analyseras. Fortsittningsvis, de valda segmenten granskas sedan utifran tva olika perspektiv. Det
forsta segmentet inkluderar en scen, dar karaktirerna upplevs fa ett nirmare band och relationen
far en djupare emotionell mening. Fortsiattningsvis, innefattar det andra segmentet hur fadern kan
uppfattas vara overbeskyddande mot dottern. En kort presentation av dessa segment inkluderas
nedan i “Genomforande”.



Det som eftersoks i segmenten ar hur fadernas agerande kan kopplas till de vetenskapliga killor och
termer som presenteras i bakgrunden. Segmenten analyseras darav med utgdngspunkt i de relevanta
texterna som tas upp. Nagot annat som granskas ar hur spelen behandlar kinslor i segmenten, da
bade de “emotionella” och “Gverbeskyddande” segmenten grundar sig i olika kanslouttryck. Kan
spelaren uppleva emotionell agens genom de olika segmenten? I sddana fall, hur paverkar det bilden
av hur fiderna i segmenten portratteras? Kan en se likheter eller olikheter spelen emellan, samt
representeras rollen mer eller mindre bra? Efter att segmenten har analyserats ska de alltsa stillas
och jamforas mot varandra, samt att frigestallningen ska besvaras genom hypotesprovningen.

3.2 Metodval

Varfor detta amne valts att gora en analys pa, grundar sig i nyfikenhet: varfor ar denna trop sa
popular i nutida spel? Samtidigt, finns ett intresse av att ldra sig mer om den akademiska sidan av
spel inom omradet. En textanalys som grundar sig i spelsegment ar dirav ett optimalt val av metod
for uppsatsen, enligt oss. Vi som utfor analysen har, som tidigare nimnts, spelat alla spelen och
kanner till dem bra. Vilka segment som analyseras dr diarmed omdiskuterade och i vart tycke vil
utvalda. Segmenten kan bidra med relevant information till uppsatsen och ger pa samma gang
utrymme for spannande och givande diskussioner. Vi som genomfér uppsatsen hade eventuellt
kunnat spela om spelen tillsammans, for att friska upp minnet om vissa delar i spelen, samtidigt, fa
mojlighet att diskutera de valda segmenten medan vi spelar. Det hade formodligen gett en mer
fordjupad analys och forstaelse for segmenten och spelen som helhet, eftersom vi vid denna
genomspelning vet vad vi letar efter. Varfor vi valt att exkludera detta moment ar pa grund av
tidsbrist, da en genomspelning av alla tre spelen hade tagit oss for mycket tid. Vi forlitar oss pa att
var erfarenhet av tidigare genomspelningar av spelen riacker, medan en granskning utfors fran klipp
av de valda segmenten for att friska upp minnet.

En alternativ metod hade varit att inkludera deltagare som far spela och ge sin kommentar pa
segmenten. Men likt foregdende stycke, tar detta 1ang tid att genomfora. Det finns dven en potentiell
risk att informationen vi fir av intervjuerna inte bidrar eller dr givande for analysen, vilket inte
uppfattas vara lika problematiskt i en textanalys. Vi ar mer intresserade av hur analysen kan tolkas
utifran de relevanta termerna och litteraturen som presenterats, istéllet for intervjuer. En annan risk
med intervjuer, upplevs vara att deltagarna med hogst sannolikhet inte har de forkunskaper som
kravs for att kunna ge givande kommentarer till analysen. Fortsattningsvis, deltagare som inte spelat
spelen sen tidigare hade behovt utféra en genomspelning, for att fa en helhetsbild av narrativet, som
grund for att forsta sig pa segmenten. Samtidigt, hade deltagare som tidigare spelat spelen eventuellt
behovt spela om for att friska upp minnet, just med anledning av forstaelsen for segmenten. Det ar
diremot vart att erkédnna, att det hade varit givande med ett bredare utbud av data fran intervjuer,
for att just fa hora andras asikter om segmenten.

De valda segmenten for analysen ar en blandning mellan korta och 1anga segment, diar blandningen
av gameplay och cutscenes dr varierade. Variation dr nagot som Schmierbachs (2009) diskuterar, da
flera genomspelningar av ett spel eller segment kan se olika ut for spelare, beroende pa tidigare val i
spelet. Detta ar nagot vi som genomfor analysen har i atanke. Analysen kommer darfor att inkludera
olika utfall av segmenten som kan variera mellan genomspelningarna. Detta dr nidgot som potentiellt
hade skapat problem, ifall analysen skulle inkludera just flera deltagare, da tidsramen for uppgiften
ar begriansad. Hantera och analysera s manga eventuella utfall hade varit svart att hinna med.



3.3 Metod-problematisering

P& grund av uppsatsens natur och tidsbristen, ar det omojligt att hinna analysera alla aspekter av de
spel som valts. Analysen ar begriansad till tvd segment och perspektiv vardera frdn de tre spelen,
vilket kan upplevas relativt lite. Det ar darfor viktigt vilka segment som faktiskt viljs ut. Syftet med
segmenten, ar som tidigare ndmnts, att representera spelen som helhet, utifran Schmierbachs
(2009) teorier. Darfor har segmenten som ska anviandas omdiskuterats, for att analysen ska fa ett s
bra resultat som mgjligt. Vi som skriver uppsatsen har lagt vikt i det har, dels for att vi efterstravar
intressanta diskussioner, men ocksa ett givande resultat.

Det ar samtidigt viktigt att erkdnna att det forekommer en del partiskhet i just vilka segment som
ska analyseras. Aven hur det analyseras kommer att vara baserat pi de asikter vi som genomfor
analysen har. Ett satt att motverka denna bias, hade varit att driva ndgon form av intervjuer eller
testning pa deltagare for att fa mer varierade asikter. Men aterigen, for att genomfora flera intervjuer,
hade mer tid behovts for att kunna fa ndgorlunda bra och givande resultat. Deltagarna hade inte bara
behovt ta del av segmenten utan dven spelen som helhet, samt relevanta termer och litteratur. Det
ar som Schmierbachs (2009) beskriver, att segmenten bor representera spelet i sin helhet, sa
eventuella deltagare far en komplett bild av spelet och inte bara ett fragment. Det kan ldttare uppnas
genom en textanalys av segmenten utan deltagare, med den givna tidsramen.



4 Genomfodrande

I genomforandekapitlet inkluderas en kort och 6vergripande presentation av varje segment. En mer
fordjupad beskrivning av segmentens innehall ingar i analysen.

4.1 The Last of Us

Giraff-scenen:

Joel dr under stora delar av spelet emotionellt otillgdnglig. Detta beror pa att hans dotter gick bort i
borjan av apokalypsen, vilket paverkade honom vildigt mycket. En kan se vilka konsekvenser det
har pa huvudkaraktiren, da han har svart att komma nira Ellie, rent kianslomassigt. I slutet av spelet
inkluderas en scen, dar Ellie och Joel tittar och klappar pa giraffer, som klarat sig i apokalypsen.
Scenen ar valdigt lugn och harmonisk, i jamforelse med resten av spelet, som ar intensivt och
actionfyllt med hotfulla zombier. Joel och Ellie har aven ett kort samtal om lakaren och ifall Ellie ar
saker pd hur hon vill gora, dar Joel uppriktigt visar att han bryr sig om henne.

Sjukhus-scenen:

I slutet av spelet nar Ellie ska opereras for att lakaren och teamet ska kunna skapa vaccinet, far Joel
samtidigt till sig att Ellie inte kommer Gverleva processen. Detta dr nagot huvudkaraktiren inte
tillater, utan det slutar med att Joel dodar likaren och hans team. Slutligen, lamnar han sjukhuset
med en medvetslos Ellie i sin famn. Han begar 6vervald mot oskyldiga for att Ellie ska 6verleva, ett
agerande som grundar sig i traumat av att forlora sin egen dotter, som spelaren far se i borjan av
spelet.

4.2 The Walking Dead

Tag-scenen:

Under den tredje episoden i spelet, befinner sig Lee och Clementine pa ett tig. Lee forbereder och
vagleder Clementine infor farorna apokalypsen kan fora med sig. Han lar henne att skjuta med pistol
och klipper hennes hér, s att zombierna ska ha svirare med att fa tag pa henne. Clementine fragar
mer om Lees forflutna, da han i borjan av apokalypsen var pa vig till fingelset. Spelaren far olika val
att vilja mellan hur Lee ska besvara Clementine, dir Lee mer eller mindre, beroende pa val, 6ppnar
upp for Clementine.

Hotell-scenen:

I slutet av spelet konfronterar Lee en man som kidnappat Clementine. Mannen pastar sig kunna ta
battre hand om Clementine dn Lee, samt ifrdgasatter hur han hanterat vissa situationer under spelets
gang. Tidigare i spelet far Lee mojlighet att vilja att ta resurser fran en bil, en far senare reda pa att
det var mannens bil och att han pa grund av detta, fatt svart att 6verleva i apokalypsen. Mannen
tvivlar pa Lees omdome, da Lees grupp valjer att stjala fran bilens resurser oavsett om spelaren sjilv
valjer att ta. Det slutar med att de tvA midnnen hamnar i slagsmal, dar spelarens val leder till att
antingen Lee stryper mannen till dods, eller att Clementine skjuter honom i huvudet for att radda
Lee.



4.3 The Witcher 3: Wild Hunt

Altan-scenen:

Nar Vesemir, en Witcher som star bade Geralt och Ciri néra, gar bort blir Ciri valdigt upprord. Under
en scen i spelet, far spelaren valet att antingen muntra upp Ciri genom ett snébollskrig eller att 6ppna
en flaska sprit, dar hon och Geralt dricker for sin sorg. Det forstnamnda valet startar ett "minigame”,
dar spelaren slass mot Ciri i ett snobollskrig. Oavsett hur matchen slutar, muntrar Geralt upp Ciri
genom denna handling och spelaren kan se hur hennes humor férandras till det battre.

White Frost-scenen:

I slutskedet av spelet har Geralt en sista dialog med Ciri, innan hon ska bemédta The White Frost,
vilket ar en apokalyptisk kyla. Hon dr namligen den enda personen som kan stoppa kylan fran att
forstora spelvirlden. Det finns flertalet dialogval som spelaren kan vilja i detta segment, beroende
pavad en vill att Geralt ska sédga till Ciri, innan hon gar in i portalen till The White Frost. Vad spelaren
an viljer kommer Ciri att ga in i portalen och méta hennes 6de, vilket paverkas beroende pa vad
spelaren gjort for val i spelet.
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5 Analys

De valda segmenten fordjupas inom analysen for att sedan bli diskuterade och problematiserade.
Efter de emotionella, respektive 6verbeskyddande segmenten har analyserats paborjas en jamforelse
dir segmentens gemensamma drag och skillnader noteras. Slutligen, redovisas en slutsats dar den
tidigare etablerade fragestillningen besvaras.

5.1 Emotionella Segment

Har kommer de emotionella segmenten att analyseras, ett fran vardera spel. Det inkluderas dven en
jamforelse mellan de tre segmenten.

5.1.1 The Last of Us — Giraff-scenen

Det forsta segmentet dr en scen dar Ellie och Joel star och tittar ut 6ver en vildvuxen stad, dar giraffer
overlevt i apokalypsen. Scenen inkluderar dven harmonisk musik, vilket blir en kontrast till resten
av spelet, da spelaren till stora delar sldss och forsoker undvika zombier. Det blir utover det en
skillnad i tempot eftersom spelet overlag ar intensivt och actionfyllt. Segmentet kan darmed
uppfattas som lugnet fore stormen, da spelet borjar narma sig sitt slut som ar valdigt intensivt. Detta
ar nagot som analyseras senare i analysen. Fortsittningsvis, i segmentet samtalar Ellie och Joel
relativt lite, men en kan dnda forsta hur karaktirernas relation vuxit sig stark under spelets gang,
genom symboliken i scenen. Scenen upplevs, som tidigare etablerats, sa lugn och kidnslosam. Joel
fragar aven Ellie om hon verkligen ar sdker pa att fortsdtta med planen att ga till 1ikaren och teamet,
en handling dar Joel uppriktigt visar att han bryr sig om henne. Han papekar samtidigt att de kan
lata bli att ga till lakaren, nagot som har varit planen hela tiden, utan istillet vinda om och gi
tillbaka.

Detta segment ar relevant for analysen da det visar pa hur Ellie och Joels relation har utvecklats
under spelets gang och vad relationen har resulterat i. Joel ar under stora delar av spelet emotionellt
otillganglig, vilket grundar sig i traumat fran att forlora sin egen dotter, men har mot slutet av spelet
accepterat att han faktiskt genuint bryr sig om Ellie. Det hir lyfts i segmentet, da spelaren far
mojlighet att se hur betydelsefull Ellie och Joels relation har kommit att bli. Har ar termen EPM
relevant, da Joels agerande kan upplevas beskyddande i och med att han vill klargora ifall Ellie
verkligen vill fortsétta och att de lika garna kan vinda om och ga tillbaka.

Virt att ndmna, ar att en kan dra likheter mellan Ellie och Joels relation utifrin Lawlors (2018)
beskrivning av beskyddaren och den beskyddade, da Ellie delvis presenteras som bade oskyldig och
kraftlos under spelets gang. Ellie kan ndmligen varken ta sig upp pa vissa stillen eller simma, utan
kraver Joels assistans for att spelaren ska kunna ta sig vidare i spelet. Ellie kan dirmed anses som
nagon Joel vill hjalpa och beskydda, vilket blir alltmer tydligt i och med att deras relation vixer sig
starkare. Nagot som kan konstateras i giraff-scenen. Vart att tilligga ar att Ellie inte alltid
presenteras som oskyldig och kraftls, utan stundtals far spelaren se hennes potential, sa som att
assistera Joel i strid. Det finns dven ett kapitel som Brooks (2021) benamner som "Vinter Kapitlet",
dar spelaren far moéjlighet att spela som Ellie. I detta kapitel presenteras Ellie som fullt kapabel att
klara sig sjélv, samtidigt som hon tar hand om Joel som ar skadad. Hon sldss dven mot fiender helt
pa egen hand under detta kapitel, ndgot som kan motsiga bilden av att Ellie ar kraftlos. TLoU kan
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darfor upplevas ha en tvadelad bild av Ellie som karaktar.

Giraff-scenen bestar varken av gameplay sekvenser eller nagra val spelaren kan gora, utan iar en
cutscene. Daremot sa upplevs effekten av bonding i Joel och Ellies relation vid det hir laget i
berittelsen trots uteslutandet av valmojligheter. En kan ténka sig att den emotionella agensen kan
paverka hur en spelare viljer att spela spelet, genom att karaktirerna kommit varandra sa pass niara
och att spelaren kanner tillgivenhet for dem (Kway och Mitchell, 2018a). Det har ar givetvis svart att
se i giraff-scenen eftersom spelaren bara kan se pa segmentet, men hur spelaren véljer att spela efter
segmentet dr en annan fraga. For att koppla ihop till det andra TLoU segmentet, sjukhus-scenen, dar
spelaren har mdojlighet att vilja hur segmentet ska spelas. Oavsett hur spelaren viljer att spela
segmentet, kan detta ha paverkats av effekten av bonding genom Joel och Ellies fordjupade relation?
Det kan upplevas som att den emotionella agensen byggs upp successivt genom spelet, medan
spelaren fattar tycke for karaktiarerna.

Detta segment bygger alltsa pa en emotionell dynamik mellan Joel och Ellie. Joel, fragar som sagt
Ellie, om hon egentligen vill fortsidtta resan. Han ger henne ett val, trots att det grundar sig i
osakerhet. Oavsett vad, forsoker han inte kontrollera Ellies beslut, utan accepterar att hon vill
fullborda uppdraget. Detta gar emot de koncept av hegemonisk maskulinitet, som behandlar den
makt mén vill utéva pa kvinnor (Connell & Messerschmidt, 2005). Darfor uppfattas scenen innehélla
en bra representation av en faderdotterrelation, utifrdn de etablerade kriterierna.

5.1.2 The Walking Dead — Tag-scenen

Under episod tre far Lee och gruppen igang ett tdg som star pa tagrilsen. Det blir en kdnslosam
tagresa, dd en i gruppen blivit biten av en zombie och ar vildigt sjuk. Segmentet som analyseras ar
nar Lee och Clementine far lite egentid under denna resa. Det dr en rorande scen, dar Lee lar
Clementine att skjuta med pistol, for att férbereda henne infér apokalypsens faror. Han klipper dven
hennes héar, s att zombierna ska ha det svarare med att fa tag pa henne. Under tiden fragar
Clementine mer om Lees forflutna, d& han i borjan av apokalypsen var pa vag till fangelset. Spelaren
far olika val att vilja mellan angdende hur Lee ska besvara Clementine. Det beror pa spelarens val
ifall Lee oppnar upp for Clementine. Alltsa, det ar spelarens agens som avgor hur mycket Lee ska
dela med sig av. Viljer en att vara oppen och arlig, kan en fd uppfattningen av att de bada
karaktarerna kommer varandra narmre, medan effekten inte blir lika tydlig ifall en valjer att inte
vara lika 6ppen om Lees forflutna. Oavsett val, kan segmentet fortfarande anses som rérande. Lee ar
overlag bade omhéandertagande och beskyddande gillande Clementine, en kan ligga marke till att
han bryr sig om henne trots inkluderad spelaragens. Narrativet ar upplagt sa, mer eller mindre.

Det valda segmentet ir relevant for analysen, da en kan dra likheter mellan det och till begreppet
EPM som Lawlor beskriver (2018). Clementine presenteras som sot, oskyldig och kraftlos, ndgon
som Lee vill beskydda. Det blir klart och tydligt, i och med att han forbereder henne for vad som
komma skall i apokalypsen. Spelet presenterar denna handling av Lee som nddvindig, trots
Clementines unga alder, eftersom hon behover liara sig att klara sig sjilv, under de nya
levnadsforhallandena fullt med zombier. Trots att Lee ar beskyddande nir det kommer till
Clementine, vilket inte ar konstigt i och med att hon &r ett barn i en apokalyps, s& upplevs Lee vara
en stottepelare samtidigt. Karaktirernas relation véxer sig starkare genom spelets gang, medan de
bryr sig mycket om varandra.

I denna scen har inte spelaren nagon teoretisk agens. Narrativet paverkas inte, i det stora hela,
oavsett val. Clementine kommer alltid lara sig att skjuta, samt {4 sitt har klippt av Lee. Det finns dven
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ett samspel med den emotionella agensen i detta segment, da beslutfattandet av valen paverkas av
hur spelaren ser pa Clementine och Lees relation. Detta bestimmer hur emotionellt tillginglig Lee
kommer vara i segmentet, vilket mojligtvis kan paverka hur Lees representation uppfattas.

Tag-scenen bestar av flertalet dialogval, dir spelaren far mojlighet att vilja hur 6ppen Lee ska vara
med Clementine. Segmentet inkluderar dven val som kan upplevas mer eller mindre bra, gillande
Lees representation. Alltsa, ligger mycket av hur Lee representeras i hur spelaren viljer att spela
segmentet. Det finns samtidigt sekvenser som spelaren maste spela igenom, som att lara Clementine
att skjuta och att klippa hennes hér. Detta gor Lee eftersom att han bryr sig om och varnar om henne.
Overlag, si skulle representationen av Lee kunna anses som bra, dven om det finns undantag,
beroende pa just vissa dialogval. Varfor det skulle kunna klassas som bra representation, ar for att
varken dadification eller EPM ér fullt applicerbart pa Lees agerande. En skulle kunna dra likheter
till EPM och beskyddaren och den beskyddade. Lees motiv till dessa handlingar upplevs grunda sig
mer i tillgivenhet till Clementine, an att ha nagon slags makt, likt det som Connell & Messerschmidt
(2005) diskuterar gillande hegemonisk maskulinitet.

5.1.3 Witcher 3 — Altan-scenen

Altan-scenen ar ett perfekt exempel pa ifall Geralt ska vara emotionellt narvarande for Ciri, eller om
han ska distansera sig. Geralt och Ciris relation byggs upp av hur han beter sig mot henne genom
spelet. I och med att Geralts beteenden delvis ligger i spelarens kontroll, sa kan spelaren uppleva en
form av agens. Scenen foljer samtidigt stunder som dr emotionellt svart att hantera, for inte bara
Geralt, utan ocksa for Ciri. Det ar da upp till spelaren att vilja hur Geralt ska agera i sin roll som far.
Spelaren presenteras med tva val av hur Geralt ska uppmuntra henne, att glomma bort sorgen med
sprit, eller lekfullt skratta bort den med ett snobollskrig. Detta ar ett av flera val som bygger pa
hemliga podng och dessa poiang bestammer Ciris 6de. Det val som ger poang at ett positivt slut, dar
Ciri overlever, ar snobollskriget.

Valet att ha ett snobollskrig med Ciri leder till ett “minigame” dar spelaren - som Geralt - ska forsoka
traffa henne med snobollar, samtidigt som spelaren méste undvika Ciris kast. Oavsett minispelets
resultat, avslutas scenen med en lyckligare Ciri. Det andra valet spelaren kan gora leder till att Geralt
och Ciri dricker sprit tillsammans, for att glomma bort sin sorg. I detta fall upplevs inte Geralt hjalpa
Ciri att konfrontera sina problem, utan véljer att inte prata om dem. Ciri uppfattas istéllet fa en
forsamrad sjalvbild. Detta val ger alltsd poidng at ett daligt slut for Ciri. Segmentet handlar i grund
och botten, om hur Geralt och Ciris relation ska vara, vilket ligger helt i spelarens kontroll. Den
narrativa agensen ar uppenbar, beroende pa val paverkar spelaren narrativet och Ciris 6de. Geralt
upplevs hjilpa Ciri vid ett av valen, medan han uppfattas forskjuta henne, vid det andra valet.

Det upplevs tydligt vilket som ar det battre valet for Ciri, eftersom att hon blir gladare efter
snobollskriget, samtidigt som hon sitter och deppar nir Geralt viljer att dricka alkohol med henne.
Vad spelaren kianner for Ciri kan absolut paverka vilket av valen som viljs i segmentet, eftersom
spelare kan kinna olika for Ciri som karaktar. Det ar som Kway och Mitchell (2018a) forklarar, just
att spelaren kan paverkas av tillgivenheten for karaktiarerna och genom detta, vilja att spela spelet
annorlunda. Fortsattningsvis, det framfors inte jattetydligt i spelet att dricka alkohol med Ciri ar det
samre valet. Nar spelaren ska vilja mellan att dricka eller ha snobollskrig, presenteras detta genom
ett tidsbaserat val. Valet av att dricka alkohol med Ciri ar: Ta det lugnt. Du behéver inte vara bra pa
allting, medan snobollskriget startas av valet: Jag tror jag vet vad som kan fa dig pa bdttre humor.
Ciri har 6gonblicket innan valen dyker upp pa skarmen, papekat och fragat Geralt hur han klarar av
att halla sig lugn och fokuserad, trots omstiandigheterna. Vilket val som ar mer eller mindre bra kan
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darfor upplevas otydligt, sarskilt under tidspress. Den emotionella agensen som kan uppsta i
segmentet kan darmed vara svar att tolka, eftersom att valen inte ar helt och héllet sjilvklara.
Spelaren kan kinna med Ciri efter Vesemir gatt bort och vilja stotta henne, men vilket val som viljs
behover alltsa inte baseras pa vad spelaren tycker for karaktiarerna, da valet kan uppfattas som nagot
missledande. Det namns inte heller att Geralt varken kommer att bjuda Ciri pa alkohol, eller att han
kommer starta ett snobollskrig med henne. Fortsiattningsvis, konsekvenserna av detta kan vara att
den emotionella agensen rubbas, di spelaren exempelvis har som intention att varna om Ciri, men
att det slutar med att hon fortfarande ar ledsen. Detta kan fa segmentet att uppfattas annorlunda,
just pa grund av att valet ar missledande och spelaren trodde pa ett annat utfall.

Altan-scenen kan upplevas bade bra och mindre bra, beroende pa hur segmentet spelas. Det mérks
mycket tydligt pa att valet som leder till snobollskriget ar det battre beslutet for spelaren. Ciri blir
béade gladare och det ger poing till ett battre slut. Om spelaren viljer att dricka alkohol med Ciri,
fortsatter hon att deppa och utfallet kan leda till att hon dor. Det ger alltsa poéng till ett simre slut.
Spelet upplevs darfor anse att en emotionellt tillganglig och stottande Geralt dr nagot bra. Alltsa,
uppfattas representationen i segmentet bra eller mindre bra, beroende pa spelsession.

5.1.4 Jamforelse av emotionella segment

Vart att naimna ar att Geralt och Ciri kdnner varandra och redan har en nira relation sedan innan
héandelserna i Witcher 3, medan for Joel och Lee ar Ellie och Clementine framlingar i borjan av spelet.
Geralt och Ciris relation ar redan etablerad, medan de andra maste bygga upp sina relationer fran
grunden. Den upplevda effekten av bonding kan daremot upplevas stark i alla tre relationer, men
det tar tid for Joel och Ellie, samt Lee och Clementine att etablera en sddan nira relation som Geralt
och Ciri faktiskt har. Det kan darmed upplevas som att Geralt och Ciri har ett slags forsprang, i just
hur férdjupad deras relation ar.

En annan intressant aspekt ar hur TLoU och TWD behandlar fader-dotterrelationen, da bada spelen
upplevs ha stort fokus pa sjilva relationen i sig och att berittelsen just ar relationsdriven. I TWD far
spelaren, vid vissa av valen, indikatorer pa att: Clementine kommer komma thag detta. Det tyder pa
att hon faktiskt paverkas av valen Lee gor. Om valen faktiskt har en inverkan pa Clementine och
narrativet vid dessa tillfallen 4r en annan fraga, men det dr sd det kan upplevas av responsen spelaren
far av spelet. Fortsittningsvis, i TLoU ar det stort fokus pa Joel och Ellies relation, eftersom spelaren
far folja dessa karaktirer genom hela spelets gang. En kan samtidigt se hur deras relation utvecklar
sig och att de bryr sig mer och mer om varandra. TW3 inkluderar visserligen en del scener med Geralt
och Ciri tillsammans, men det stora fokuset ligger inte pa deras relation, utan pa att bekdmpa The
Wild Hunt.

Alla tre emotionella segment inkluderar en scen, dar effekten av bonding upplevs fordjupa
karaktarernas relationer till varandra. Segmenten ar kdnslosamma och en kan tinka sig att dessa
skulle kunna bidra till den emotionella agensen som kan uppsta. Vilket kan paverka hur spelaren
véljer att spela fortsittningen av spelet, da en har karaktirerna i atanke. Det har dr ocksa bara
enstaka exempel av manga emotionella segment som finns i spelen. En kan potentiellt uppfatta detta
som att inkluderingen av sidana scener dr betydelsefulla i spel som innefattar en sadan slags
relation. Alla tre spelen har, som tidigare namnts, fatt valdigt bra betyg av bade kritiker och spelare
(Metacritic 2025).

14



5.2 Overbeskyddande Segment

Har kommer de overbeskyddande segmenten att analyseras, ett fran vardera spel. Det inkluderas
aven en jamforelse mellan de tre segmenten.

5.2.1 The Last of Us — Sjukhus-scenen

Det andra segmentet som analyseras fran TLoU, ar just det intensiva slutet som tidigare nimnts. Nar
Ellie och Joel nar sjukhuset, far Joel till sig att Ellie inte kommer Gverleva processen av att skapa
vaccinet. Detta ar nagot huvudkaraktiren inte tillater, utan det slutar med att han dodar ldkaren och
teamet, sedan lamnar han sjukhuset med en medvetslos Ellie. Joel begar 6vervald mot oskyldiga for
att Ellie ska overleva, ett agerande som grundar sig i traumat av att forlora sin egen dotter, vilket
spelaren far se i borjan av spelet. Fortsattningsvis, spelaren kan vilja vilka vapen — exempelvis, kniv,
automatgevar eller eldkastare - som ska anviandas i detta segment, vilket kan upplevas valdigt
brutalt. Samtidigt som Joel ar i sitt raseri, anfaller vissa i teamet honom, medan andra inte ens
forsoker forsvara sig. Spelaren kan trots detta, vilja att inte doda nagon i teamet forutom just
huvudliakaren. Spelet kan ndmligen inte fortsatta forran Joel har dodat honom. S&, i och med detta,
kan spelarens emotionella agens paverka segmentet. Diaremot, vart att ndmna, ar att spelet
introducerar hur spelaren kan slass tidigt i spelet. Det kan diarmed upplevas som det mer eller
mindre sjalvklara sittet att spela spelet pa. Ytterligare, behover Joel faktiskt doda den oskyldiga
lakaren eftersom att nista spel, The Last of Us Part 2, bygger pa just den hindelsen (The Last of Us
Part 2, 2020).

En kan dra likheter mellan detta segment och begreppet dadification, som bade Brooks (2021) och
Stang (2017) tar upp i deras analyser. Stang papekar att presentationen av pappan kan upplevas som
en hypermaskulin man, vars behov av vald ar ndgot nodvandigt. Vilket en kan se i Joels 6vervald mot
ldkaren och teamet. Fragan ar om han verkligen behovde agera sa? Stang beskriver dadification med
att vald rationaliseras och rattfirdigas genom beskyddandet av ett barn. Vilket dven det dr nagot en
kan applicera pa Joels agerande. Begreppet EPM som Lawlor (2018) tar upp i sin analys ar nagot
som kan diskuteras i detta segment ocksa. Ellie, som tidigare namnts, presenteras tidvis som kraftlos
under spelets gdng. Nagon som Joel kan tinkas vilja beskydda, enligt Lawlors teorier.

Denna scen bygger mycket pa den emotionella agensen spelaren upplever. Trots att det inte finns
négon narrativ agens i denna del, har spelaren full kontroll i hur de ska utfora dddet. Att morda alla
lakare for att radda Ellie, starks helt av den investering spelaren har i deras relation. Ifall spelaren
kanner sig investerad i relationen, kan de dven kinna Joels val rattfardigat. Ytterligare, kan den
upplevda effekten av bonding mellan spelaren och karaktirerna paverka spelarens sympati for Joel
och hans beslut?

Ettinldgg pa ett TLoU forum pa Reddit (2022) av anvandaren doxqwae, har ett filmklipp pa sjukhus-
scenen med titeln: “The only acceptable way of finishing the hospital scene in TLoU”. I detta klipp
visas spelaren utfora 6vervald mot liakaren och hans team, i form av att elda upp dem med en
eldkastare. Efterat skjuter spelaren deras lik med ett flertal olika vapen. Spelarens vald hyllades i
kommentarerna och vissa papekade att den vald som utfordes inte var tillrdcklig. Detta ar ett
exempel pa hur spelare kianner sig rattfardigade i sin 6vervéld, pa grund av tillgivenheten och den
emotionella investeringen i Joel och Ellies relation.

En intressant vinkel ar att Joel har makt 6ver Ellies liv och d6d. Han later inte henne bestamma sitt
eget 6de utan gor beslutet &t henne. Detta har en tydlig liknelse till hegemonisk maskulinitet, i hur
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man utévar makt 6ver kvinnor. Alltsa, forlorar Ellie all form av kontroll hon har 6ver sitt egna liv,
for att Joel ska uppfylla hans idealiserade fantasi, av den dotter han forlorade. Joel utfor 6vervald
och bestammer 6ver Ellies 6de med ursdkten att skydda henne. Darfor kanns det logiskt med
slutsatsen att Joel och Ellie ar en dalig presentation av en fader-dotterrelation.

5.2.2 The Walking Dead — Hotell-scenen

I sista episoden av spelet har Clementine blivit kidnappad av en man som i spelvirlden kallas “The
Stranger”. Tidigare i spelet, har denna man blivit bestulen pé sina resurser av Lee och gruppen. The
Stranger har darfor som mal att hamnas, speciellt pd Lee. Mannen péstar sig kunna ta battre hand
om Clementine dn Lee och i scenen ifrdgasitter han hur Lee hanterat vissa situationer. Segmentet
kan upplevas som en konfrontation mot hur spelaren valt att spela spelet, da Lee blir utfragad om
valen som gjorts under spelets gang. Hur utfragningen an slutar hamnar de tvd ménnen i slagsmal,
dar spelarens val leder till att antingen Lee stryper mannen till déds, eller att Clementine skjuter
honom i huvudet, for att ridda Lee.

Denna scen bygger pa en form av upplevd agens, inte bara det tidigare valet om att ta fran mannens
bil, utan dven aterkopplingen av hur Lee lar Clementine anvinda en pistol. Spelet inkluderar, som
tidigare namnts, en scen dar Lee lar Clementine att skjuta. Darfor kan spelaren uppleva att dessa val
paverkar resultatet i hotell-scenen.

Hur spelaren an véljer att spela spelet kommer Clementine alltid att bli kidnappad. Konfrontationen
och slagsmalet med The Stranger ar da ett faktum. Slagsmalet gar ut pa att ridda Clementine och
det blir en intensiv scen, dd mannen som kidnappat henne mer eller mindre tappat forstandet. Detta
ar nagot som kan relateras till EPM eftersom att Lee beskyddar Clementine (Lawlor 2018), men en
kan samtidigt argumentera for att termen ar applicerbar pa mannen. Han har faktiskt liknande motiv
som Lee, att beskydda Clementine mot vad han upplever ar ett hot, som da alltsi ar Lee.
Fortsittningsvis, ifall spelaren far utfallet att Clementine skjuter mannen for att ridda Lee, adderas
annu ett intressant perspektiv till argumentet, da det ar Clementine som beskyddar Lee.

Lee har samtidigt inte mycket annat val an att sldss mot mannen som upptrader sa hotfullt. Det ar
visserligen Clementine och Lee som slar forst, men mannen ar bevipnad och situationen ar pressad.
Segmentet har som tidigare namnts tva utfall, antingen att Lee stryper mannen till dods, eller att
Clementine skjuter honom i huvudet. En kan applicera dadification pa utfallet dir Lee stryper
mannen, d& han dr uppenbart frustrerad. Ifall detta ar 6vervald dr ddremot en tolkningsfraga. En far
inte glomma att Lee faktiskt agerar i sjalvforsvar, dd mannen ar just hotfull och till och med sagt att
han ska skada Lee. Ytterligare, i det andra utfallet motsiags konceptet av dadification, da spelaren
kan fa en dnnu tydligare uppfattning av att Lee agerar just i sjalvforsvar, samt att han sedan far hjalp
av Clementine. Fortsittningsvis, gar det dven att applicera dadification pa The Stranger i hans motiv
att skydda Clementine. Han himnas pa Lee eftersom han anser att han och gruppen var anledningen
till sin familjs dod, samtidigt som mannen pépekar att Lee dr en fara for Clementines sikerhet. The
Stranger anser darfor att han skyddar henne genom att hélla Lee borta. Han upplevs da nastan som
en spegling av Lee. Tva man som forsoker beskydda samma barn, vilket leder till deras vilja att utféra
vald mot varandra.

Hotell-scenen har likt tag-scenen flera olika dialogval. Representationen kan alltsa, dven i detta
segment, upplevas mer eller mindre bra beroende pa hur spelaren viljer att spela spelet. Nar The
Stranger diskuterar med Lee innan slagsmalet, sa kan han bland annat agera sympatiskt for mannen,
men ocksa aggressivt. En skulle potentiellt kunna dra likheter mellan Lees aggressiva beteende till
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konceptet bakom begreppen dadification och EPM, eftersom Lee och mannen hamnar i slagsmal
over Clementine. Daremot har The Stranger bade kidnappat Clementine och hotat Lee, sa en skulle
ocksa kunna dra slutsatsen att Lee agerar i sjalvforsvar. Darfor ar inte begreppen helt och héllet
applicerbara under omstiandigheterna. Lees motiv till dessa handlingar upplevs aterigen grunda sig
mer i tillgivenhet till Clementine. En kan darfér argumentera for att representationen lutar mot det
battre i segmentet, men som tidigare namnts, beror det fortfarande pa hur spelaren viljer att spela i
spelsessionen.

5.2.3 Witcher 3 - White Frost-scenen

Det andra segmentet inom W3, utspelar sig under spelets klimax dar skurkarna ar besegrade och det
enda som kvarstar ar att stoppa The White Frost fran att forstora varlden. Ciri ar den enda kapabel
nog att gora detta, men Geralt vill inte 1ata henne bemota faran ensam. Det uppstér en konfrontation
mellan karaktdrerna utanfor porten till dimensionen, dar The White Frost kommer ifrdan. Genom
deras dialog ar det tydligt att Geralt inte riktigt vill slippa taget om Ciri. I denna scen vill alltsa Geralt
vara 6verbeskyddande, men slutligen méste han slappa Ciri fri och 1ata henne bekdmpa White Frost
sjalv. Innan detta, bemots spelaren med ett val, det sista Geralt ska sédga till Ciri innan hon bemoter
kylan. Har har spelaren mycket frihet i hur Geralt ska bete sig. Dessa val tillfor ingen narrativ agens,
utan bestar helt av den upplevda agensen spelaren har i stunden.

Nar Ciri lamnar Geralt, sa visar spelet nagra av de val spelaren gjort som Geralt, i en form av
aterblickar. De val som visas ar just valen som ger hemliga poang, som representerar Geralt och Ciris
relation, exempelvis valet pa altanen. Utfallet av denna scen beror alltsa helt och hallet pa de val
spelaren gjort sedan tidigare. Ifall de hemliga poangen ar for laga kommer Ciri do i slutet, men om
spelaren gjort nog med bra val 6verlever hon. De val som spelaren gor dar Geralt agerar som
emotionellt stéd at Ciri och later henne vara sjilvstiandig, leder till att hon Gverlever spelets slut.
Spelet formedlar da en positiv bild av Geralts faderskap, ifall han agerar ritt.

Under spelets géng far spelaren mojlighet att spela som Ciri, dar en kan se att hon ar kapabel nog att
hantera farliga situationer sjalv. Geralt och Ciris relation bryter dd mot konceptet av EPM (Lawlor
2018), eftersom Geralts roll som far inte gors genom ett tydligt och starkt beskyddande motiv.
Istillet, ligger det mer tyngd i de stunder dar spelaren har mojlighet att agera hjalpsamt och vara
emotionellt stottande for Ciri, exempelvis hur Geralt agerar i altan-scenen med snobollskriget. Malet
for ett gott slut dar Ciri blir en witcher, grundar sig alltsa i en emotionellt drivande Geralt, istillet for
enbart faderns vilja att beskydda dottern. I detta slut blir begreppet bonding relevant eftersom Geralt
och Ciris relation upplevs fordjupas genom spelets gang, med detta utfall. I och med att Geralt och
Ciris relation presenteras, far spelaren samtidigt mojlighet att kdnna tillgivenhet till karaktiarerna
och investera sig kinslomassigt i deras relation. Det kan stiarka den emotionella agensen spelaren
upplever, vilket i sin tur kan paverka hur spelaren viljer att spela spelet.

En annan aspekt vard att ndmna, ar att det inte ligger sa stort fokus pa att Geralt ska beskydda Ciri
under spelets gang, utan mer att han ska beskydda dem som éar i nod av hotet fran The Wild Hunt.
Det inkluderas sekvenser i spelet dar Ciri ar i fara och behover Geralts hjilp, men det finns samtidigt
scener dar Ciri ar beskyddaren och hjalper folk i nod. Hon framstélls som en hjilte precis som Geralt.
Det som kan gora att spelaren far en dubbeltydig bild av det hér, ar att forsta delen av spelet gar ut
pé att Geralt ska finna Ciri, som dr pa konstant flykt fran The Wild Hunt. Hon presenteras som nagon
som behover assistans, vilket kan relatera till Lawlors (2018) teorier gallande EPM. Dock, som redan
konstaterats, far spelaren mgjlighet att spela som Ciri flertalet ganger under spelet och far da se att
hon ar fullt kapabel att klara sig sjdlv. Hon ar inte kraftlos och darfor 4r EPM ej applicerbart.
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Bade Geralt och Ciri motiveras alltsa till vald, dock ar det inte enbart for att skydda nara och kira,
utan dven viljan att ridda varlden. Darfor faller inte Geralt riktigt in under konceptet av dadification,
eftersom han inte enbart anvinder beskyddandet av sin dotter som urséakt till vald. W3 behandlar
ocksd mycket storre faror med inverkan pa hela viarlden. Mélet for pappan blir da inte lingre
beskyddandet av dottern eller gruppen, utan istéllet viljan att skydda varlden de lever i. Ifall W3 inte
hade dessa element hade eventuellt mer fokus lagts pa Geralts vilja att beskydda Ciri, d& hade Geralt
varit mer likt konceptet av dadification.

Ifall W3 inte handlar om en beskyddare och beskyddad dynamik, vad handlar da spelet egentligen
om? Som tidigare etablerat vill inte Geralt sldppa taget om Ciri. Nar hon ska bemota The White Frost,
far spelaren flera val for vad Geralt ska séga. Alla valen ar olika sitt for Geralt att tveka, ndgra mer
eller mindre bra. Ifall spelaren viljer att ifrdgasitta Ciri, sa forklarar hon att det inte finns nagot satt
att undvika hennes uppoffring. Som tidigare sagt, far da Geralt mojligheten att acceptera eller neka
hennes val, men oavsett beslut beméter Ciri sitt 6de. Valen som gor att hon 6verlever kylan, grundar
sig i att lata Ciri vara sjéalvstindig och ldta henne bestimma over sitt eget liv. Geralt méste dirav
slappa taget om Ciri och lata henne fa utrymme och mojlighet att lita pa sin egen formaga. Det ar
nyckeln till att fa ett bra slut i W3.

Detta segment ger en tydlig bild av vilka val som ar bra eller déliga. Sluten med att Ciri antingen dor
eller overlever, ger en klar svart eller vit bild. For att aterga till exempelvis altan-scenen, ser en hur
valen objektivt forsamrar eller forbattrar Ciris 6de. Valen att vara emotionellt tillganglig och de som
later henne vara sjalvstandig, dr de som leder till ett bra slut. W3 kan dé anses ha bra representation,
eftersom det forhojer en kidnslosam och sarbar fader-dotterrelation och fortrycker samtidigt
overkontroll.

5.2.4 Jamforelse av 6verbeskyddande segment

En intressant sammankoppling mellan de tre éverbeskyddande scenerna dr att de utspelar sig
narliggande spelens slut. Inom segmenten i TLoU och TWD, sa maéste faktiskt dottern beskyddas,
medan i W3 handlar det om hur Geralt inte langre behover skydda Ciri. En stor anledning till denna
skillnad kan vara dottrarnas alder, Ciri ar vuxen samtidigt som Ellie och Clementine fortfarande ar
barn. W3 handlar om att sldppa taget och lata dottern bli sjalvstandig, vilket Geralt inte vill till att
borja med. Spelet kan da upplevas som en utveckling eller nastintill fortsittning av fader-
dotterberittelsen, som presenteras genom TLoU och TWD. Denna utveckling dr ndgot som alla fader
kommer uppleva och Geralt kan darfor uppfattas som en idealiserad far, beroende pa vilket slut
spelaren far.

Nir det kommer till motivationen for vald agerar Lee utifran sjalvforsvar, medan Joel tar initiativet
och agerar forst. Lee upplevs darfor ha en ursakt till sitt vald, som inte enbart involverar
beskyddandet av Clementine. Joels vald rattfirdigas endast genom sin vilja att beskydda Ellie,
dirmed kan det uppfattas som att han passar in pa konceptet av dadification, till skillnad fran Lee.

En annan intressant jamforelse ar mellan Joel och Geralt. Joels val, ar dadification i sitt primara,
bestdende enbart av hans vilja att skydda Ellie. Han later inte vaccinet bli producerat och zombier
kommer darfor fortsdtta att terrorisera manskligheten. Joel utfor indirekt vald mot hela
manskligheten, endast for att garantera siakerheten av en flicka han knappt kint ett ar. Vill spelet
formedla att han gjorde det ritta eller inte? Det ar fullt mojligt att lasa Joels val som en kritik mot
dadification, genom att ta 6vervald till det maximala. Det ar oklart vad utvecklarna vill férmedla,
utan fragan kvarstar ifall Joel agerade ritt. Geralt gor ddremot raka motsatsen, han tillater att Ciri
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satts i fara, genom att lata henne radda varlden. En kan da ocksa se Geralts val som kritik mot
dadification, eftersom han blir belonad med att Ciri 6verlever och virlden blir raddad. Spelet
presenterar darfor Geralts val som det ritta. Geralt offrar darmed Ciri for varlden medan Joel istillet
offrar virlden for Ellie.

5.2.5 Slutsats av analys

En intressant aspekt ar att de emotionella segmenten eller bonding scenerna intraffar fore de
overbeskyddande segmenten i alla spelen. Exemplen som tas upp ar aven bara enstaka fall som
inkluderar emotionella segment. Det finns alltsa flera sekvenser i spelen som ar kanslosamma och
dar en kan uppleva effekten av bonding mellan karaktarerna. En kan argumentera for att aven
spelaren kan uppleva en viss bonding effekt med karaktarerna, beroende pa spelarens engagemang
(Kway och Mitchell, 2018a). Kan den eventuella effekten av bonding paverka hur spelaren uppfattar
de overbeskyddande segmenten, ifall spelaren faktiskt engagerar sig i sina karaktirer och kanner
tillgivenhet for dem? Det ar inte helt orimligt att pasta att spelaren skulle kunna, genom den
emotionella agensen, kdnna for sina huvudkaraktirer och faktiskt bli paverkad av hur de
overbeskyddade segmenten spelas eller upplevs (Kway och Mitchell, 2018a). Potentiellt, skulle det
samtidigt kunna fa spelaren att sympatisera mer med sin huvudkaraktar, varfor den agerar och
tanker som den gor i och med relationen till dottern.

Ifall hypotesen gar att falsifieras upplevs vara en tolkningsfraga. Samma spel kan bade inkludera,
samt exkludera segment som anses ha mer eller mindre bra representation. Uppfattningen av
segmenten kan vara vildigt annorlunda beroende pa spelare, spelsession och hur en viljer att spela
segmentet. Hypotesen gar diarmed inte att falsifiera helt och hallet. P4 samma sitt, kan det uppfattas
som att hypotesen delvis har blivit forstarkt, men da inte fullt ut. Det gar darfor inte att ge ett klart
ja eller nej svar gillande fragestéllningen, utan svaret kan upplevas likt en grazon. The Last of Us,
The Walking Dead och The Witcher 3: Wild Hunt behandlar alltsé fader-dotterrelationen bra eller
daligt beroende pa spelaren och vilket segment som analyserats.
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6 Sammanfattning och diskussion

I detta kapitel sammanfattas uppsatsen i sin helhet, resultatet problematiseras och diskuteras.
Samhallig aspekt angdende genus kommer aven inkluderas, samt framtida arbete.

6.1 Sammanfattning

Denna uppsats har analyserat fader-dotterrelationen i The Last of Us, The Walking Dead och The
Witcher 3: Wild Hunt. En visentlig del av uppsatsen kretsade kring vetenskapliga killor dar begrepp
som, dadification, essential parental masculinity och hegemonisk maskulinitet diskuteras.
Tillvigagéngsittet var att genom denna litteraturéversikt, granska ett flertalet spelsegment.
Spelsegmenten inkluderade tva perspektiv, kinslosamma scener mellan karaktiarerna, samt pappors
overbeskyddande beteenden. Dessa segment stilldes och jaimfordes sedan mot varandra, med malet
att besvara fragestillningen: Hur hanterar dessa spel fader-dotterrelationen? For att besvara
fragestillningen anviandes en hypotes med syftet att falsifieras, utifran Ejvegards (2003) teorier om
hypotesprovning. Hypotesen var da: The Last of Us, The Walking Dead och The Witcher 3: Wild
Hunt behandlar fader-dotterrelationen pa ett satt dar representationen anses vara bra. Analysens
resultat kunde inte helt och héllet falsifiera hypotesen, utan forstiarkte den till en viss del, i och med
att vart pastaende gillande hypotesen var att motbevisa att spelen har en bra representation.
Anledningen till att resultatet inte motbevisades fullt ut, var for att spelens representation av fader-
dotterrelationen kunde uppfattas som bade positivt och negativt.

6.2 Diskussion

I diskussionskapitlet problematiseras resultatet, samt den bias som kan upplevas att uppsta.

6.2.1 Problematisering av resultat

Resultatet i denna uppsats upplevs inte vara generaliserbart, eftersom analysen ar paverkad av den
litteratur, termer, spel och segment som anviands. Exempelvis, ifall en likadan studie utfors pa
samma spel, utifrdn annan litteratur, skulle resultatet potentiellt bli annorlunda. En skulle samtidigt
kunna se en eventuell skillnad, ifall det varit andra spel som analyserats, bAde med samma och annan
litteratur. Det gar darmed att pasta att studiens resultat inte ar generaliserbart och applicerbart pa
liknande studier, enligt oss. Ytterligare, besvarar endast fragestdllningen de valda spelen och ar
darfor avgransad till var studie. Till exempel: bara for att W3 skulle kunna ha en bra representation
av faderskap, behover det inte betyda att det stimmer Ooverens med spel som Bioshock Infinite

(2013).

Malet med hypotesen var att den skulle falsifieras, for att bevisa att papporna inom de valda spelen
representeras pa ett sitt som inte anses vara bra. Vi forviantade oss dirmed ett resultat som helt och
héllet motsager och samtidigt falsifierar hypotesen. Istillet blev resultat 6verraskande for oss, i och
med hur representation kan anses vara bade bra och délig. Detta reflekteras inom en viss del av
litteraturen som papekar att spelen har bade bra och dalig representation. Exempelvis, anser Brooks
(2021) att TLoU har en bra representation pa karaktirerna, eftersom att bade Joel och Ellie ar
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kapabla att klara sig i en zombieapokalyps. Brooks argument stimmer d4 inte 6verens med konceptet
EPM, som Lawlor (2018) foresprakar. Lawlor argumenterar samtidigt for att TLoU inkluderar simre
representation av karaktidrerna, da hen just anser att EPM ir sa pass applicerbart. Detta dr en
intressant debatt som ger analysen ett tankevickande perspektiv. Fortsiattningsvis, pa samma satt
som Brooks (2021) och Lawlor (2018) debatterar representationen i TLoU, s& ar inte resultatet i var
studie solklar. Resultatet kan istillet upplevas likt en grézon, eftersom det blir svart att sitta ett
slutgiltigt svar pa fragestillningen.

6.2.2 Analys och bias

Som tidigare problematiserats, kan det uppsté en sorts bias i analysen. Det ar en stor svaghet att
ifragasatta, nar det kommer till analysens trovardighet. En vidare utveckling, kan vara att forsoka
forminska den biasen sd mycket som mojligt. Ett satt att gora detta pa, skulle kunna vara att
inkludera deltagare, for att bredda perspektivet. Fortsidttningsvis, ett annat satt att forminska var
bias kan vara forandringen av spelens urvalsprocess. En genomspelning av fler spel som inkluderar
fader-dotterrelationen upplevs vara optimalt, for att ge oss en klarare bild av vilka spel som
eventuellt skulle passa béttre in i studien. Valet av spelen baseras enbart pa vara asikter om vilka
spel vi anser skulle kunna vara bra for studien.

En fortsiattning pa foregaende stycke, ar ifall de valda segmenten faktiskt 4r de mest optimala till
arbetet. Som tidigare namnts, ar de valda segmenten omdiskuterade, men diskussionen grundar sig
i vra asikter om vilka segment som passar bist in. Aterigen, en gemensam genomspelning av de
valda spelen skulle potentiellt kunna motverka denna bias. Vi far da en mojlighet att tillsammans
friska upp minnet niar det kommer till spelen och samtidigt fa en tydligare helhetsbild av spelens
narrativ. Vissa segment skulle mgjligtvis kunna ha bytts ut vid den nya informationen.

6.3 Samhalleliga aspekter

En diskussion kring analysens relation till kultur och genus, samt dess eventuella kopplingar
till literaturen, inkluderas i denna del.

6.3.1 Dottrarnas framtid

En viktig punkt att ha i atanke &r att Ciri, Clementine och Ellie vaxer upp till att bli lika kapabla och
valdsamma som deras fader. Alla tre blir 4ven protagonister i nastkommande spel, nagot som kan
diskuteras. Vilken bild skapas om spelen och industrin, ifall endast man uppfostrar starka kvinnor?
Potentiellt, skapas en uppfattning av att kvinnor inte kan uppfostra ett barn, under sidana
forhallanden som spelen uppvisar. Vilka konsekvenser kan tdnkas uppsta av exkluderingen av just
kvinnor i denna roll? En tanke vi resonerar kring, ar att dottrarnas agerande reflekterar de
problematiska beteenden som deras pappor kritiserades for (Lawlor, 2018; Stang, 2017). Samtidigt,
anser vi att det ar positivt med starka kvinnor i huvudrollen, eftersom presentation kan anses vara
normbrytande.
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6.3.2 Mddrar i datorspel och industrin

Vad ar anledningen till varfor det inte finns lika madnga mammor i rollen som beskyddare? En
uppfattning kan vara hur rollen kan kopplas till midn och kvinnors konsroller. Den typiska
hegemoniska maskulina mannen, kopplas oftast till vald och makt (Gelunas, 2022; Zeglin, 2016).
Samtidigt som Stang (2017) férklarar hur vald presenteras som nédvandigt, nar det kommer till den
beskyddande pappan. En kan alltsa pasta att rollen som beskyddare, bygger pa vissa typiska drag,
gillande hegemonisk maskulinitet, vilket 4ven kan ga att applicera pa den beskyddande pappan.
Bada dessa koncept kretsar kring att kvinnor, inte helt och hallet, klarar av att ta hand om sig sjalva.
Hur ska da kvinnor klara av att ta hand om andra kvinnor? Detta kan potentiellt vara en anledning
till varfor kvinnor exkluderas fran foraldrarollen, inom spel som kretsar kring en beskyddare och
beskyddad dynamik. Det borde inte vara omgjligt att konstruera en kvinnlig beskyddare, men som
Stang (2017) papekar, sa har inte ménga spelutvecklare vagat skapa just en sddan karaktir. Fragan
ar da, varfor?

Mingden pappor, kontra mammor inom spel, kan da upplevas vara ett resultat av just mdngden méan
och dirmed mingden fider i spelindustrin. Ar det s att min skapar mer manliga karaktirer,
inklusive pappor, eftersom de enklare kan relatera till dessa karaktirer? En kan uppleva att
problemet ar, precis som Bailey, Miyata och Yoshida (2021) papekar, att kvinnor saknas fran kreativa
ledarroller, inom spelproduktion. Ifall fler kvinnor varit producenter, regissorer eller forfattare,
skulle vi da fatt se fler modrar i spelen? Lek med tanken att det skapas fler modrar inom spel, skulle
de dé falla under samma normer som miannen? En kan inte vara siaker, men det ar mgjligt att
mammor fortfarande inte uppfattas som en beskyddare, utan fortfarande foljer de etablerade
normerna. Det skulle samtidigt kunna ske en forandring ifall spelindustrin varit mer jamstilld, men
som sagt ar det svart att svara pa. Ett exempel som eventuellt skulle kunna ge ett tydligare svar pa
denna fraga, ar ifall det gjordes studier pa de spel som faktiskt inkluderar kvinnor i kreativa
ledarroller inom produktionen. Hade dessa spel sett annorlunda ut i jamférelse med spel som ar
skapade av min i kreativa ledarroller?

Ytterligare, kan det dven vara sa att utvecklare tanker sig att marknaden inte ar jatteintresserad av
kvinnor i rollen som beskyddare. Enligt Gelunas (2022) och Pan (2023), 4r marknaden mer
intresserad av spel som uppfyller en manlig fantasi som bestar utav bland annat, makt och vald. Ifall
konsumenterna ber om fler mammor i spel, lyssnar utvecklarna da pa efterfragan?

Var analys har resulterat i manga fragor som kan diskuteras. Vi upplever daremot att manga av
fragorna ar svara att besvara pa. En potentiell anledning till detta, kan vara att faltet upplevs relativt
outforskat.

6.4 Framtida arbete

En utveckling hade varit att utoka mangden studieobjekt, alltsé spel. Bade fler datorspel med fader
och dottrar, men dven spel som hanterar en far och son dynamik. Detta hade eventuellt kunnat leda
till en klarare bild av industrin, da studien tackt mer omraden. Det skulle 4ven kunnat ge mer
argumentation for de motivationer vissa spelutvecklare har, gillande karaktirsutveckling. A andra
sidan, hade 6kningen av studieobjekt lett till en mindre komplex analys. Anledningen till detta, hade
varit att mindre tid faktiskt hade gatt at till att analysera varje spelsegment. Enligt oss, upplevs
begransningen till en mindre mangd studieobjekt relevant och applicerbart for liknande framtida
studier, inom den givna tidsramen.
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Fortsittningsvis, ifall vi hade haft mer tid och resurser hade en studie med deltagare varit ett
intressant komplement for uppsatsen. Det hade eventuellt kunnat ge mer spannande perspektiv och
diskussioner infor analysskrivandet, nagot som potentiellt kunnat férdjupa uppsatsen. En studie
med deltagare, hade samtidigt kunnat fa oss som utfor studien att kunna tdnka mer utanfor boxen,
eftersom deltagarnas input skulle kunna bredda vart perspektiv. Det skulle kunna leda till en mer
komplex och innehallsrik analys.

En annan fortsatt studie, hade kunnat se over konsdistributionen av de olika spelstudior som
utvecklat TLoU, TWD och W3, precis som Bailey, Miyata och Yoshida (2021) gjorde med andra spel.
Ifall det finns fler méan i ledarrollerna, hade det da starkt idéen om varfor pappor i spel ar mer
forekommande? Till vidare arbete hade studien potentiellt kunnat forstiarkas med intervjuer eller
citat fran de utvecklare som valt att inkludera pappor, i studiens valda spel. Detta skulle eventuellt
ge en fordjupad bild av varfor spelutvecklarna har skapat dessa karaktérer och givit dem attributen
som de har. Ifall det inte hade funnits nagon relevant information tillgdnglig, hade mgjligtvis en egen
intervju med utvecklarna gett goda resultat.
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