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Sammanfattning 

E-sport är en populär aktivitet i dagens samhälle vilket gör att deltagarantalet ökat och att e-

sporten växer. International e-sport federation (IeSF) är en global organisation som sätter upp 

regler för deltagandet där kriteriet ”öppet för alla” innebär att ingen skall uteslutas på grund 

av till exempel kön eller etnicitet. Det råder dock ett problem med att få kvinnor att delta 

vilket kan bero på att e-sporten är mansdominerad. Utifrån ett genusperspektiv med manlig 

norm, genusordning och normativ femininitet som utgångspunkt undersöker denna studie 

kvinnors erfarenheter som spelare. Detta för att få förståelse för hur kvinnor upplever de 

normer som kringgärdar e-sporten. En kvalitativ studie har genomförts som bygger på 

intervjuande av aktiva kvinnliga utövare. Resultatet visar att e-sporten anses vara för män då 

en genusordning är tydlig. Det leder till att kvinnor trycks ned då de ifrågasätter dessa ideal 

genom bland annat deltagande. De följer även eller står emot de manliga normerna för att 

delta. En normativ feminin uppfostran begränsar kvinnors deltagande tillsammans med det 

låga antalet kvinnor som inom e-sporten leder till att kvinnor har en odefinierad roll inom e-

sporten. Kvinnors deltagande, motsägelsen av manliga normer och avståndstagandet ifrån den 

uppbygda stereotypa kvinnobilden visar på motstånd mot de rådande normerna. En 

ojämnlikhet mellan könen återskapas inom e-sporten där kvinnors deltagande begränsas. 

Kvinnor uppmanas till en traditionell stereotyp kvinnobild som hindrar dem från att ta plats 

inom e-sporten samtidigt som motstånd mot dessa ideal också görs vilket gör dessa kvinnor 

som spelar till kämpar för att kunna delta i e-sport.  

 

Nyckelord: Genus, Normer, E-sport, Genusordning, Manlig norm  
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1 Inledning 

Föreställ er en stor arena fullsmockad med över 60 000 personer skrikande och hejandes på 

två lag som sitter i centrum för all uppmärksamhet. Varje rörelse och strategi bör användas av 

deltagarna för att få överläge på motståndarlaget. Det är den största turneringen på året och nu 

står allting på spel. All övning, nördigt pålästa kunskaper, erfarenhet av både 

tävlingssamanhang och lagspel samt individuell skicklighet krävs för att kunna stå som 

segrare när allt är avgjort. Under tävlingens gång flödar adrenalinet och vinnarinstinkten hos 

de tävlande måste utnyttjas för att göra laget starkt, men samtidigt finns även nervositeten och 

vetskapen om att ett musklick åt fel håll och hela matchen kan falla dem ur händerna. Vem 

kan mest och vem är bäst på att utnyttja det vid rätt tillfällen? Det är enligt mig de två 

viktigaste faktorerna inom e-sporten som inte direkt sätter någon begränsning på vilka de 

tävlande individerna kan vara. Vad de har för kultur, religion, kön, ålder eller klass skall 

därför inte spela någon roll i de sammanhang som e-sport innebär. 

  

International e-sport federation (IeSF) är en global organisation som ämnar ge e-sporten ett 

erkännande som sport. De bestämmer regler för e-sporten och har kriteriet ”öppet för alla” 

vilket innebär att ett lag på nationell nivå endast behöver vara organiserade med spelare som 

innehar medborgarskap från det land de representerar oavsett kön, etnicitet eller handikapp. 

Den enda begränsningen som egentligen finns när det gäller tävlande är en åldersgräns på 12 

år (ie-sf.com 2016). Enligt tidigare forskning är det i majoritet den unga mannen som 

framställs engagerad med inriktning på professionalism och ett möjligt karriärsval i sitt 

spelande (Edqvist 2013). Diskussioner har förts i debatter för att försöka få in fler kvinnor då 

det visas en tydlig avsaknad av dem inom sporten. Tidigare forskning pekar också på att 

teknik och datorspel med dess komponenter ses som ett mansdominerat område och att 

kvinnorna därmed behöver likt i idrotten hitta strategier för att inkluderas (Mellström 2003; 

Sundin och Berner 1996; Olofsson 2009). Det leder till en motsägelse eftersom e-sporten inte 

har nämnvärda begränsningar för deltagande men de rådande faktorerna gör att frågan 

behöver ställas på nytt. Att vara kvinna inom en mansdominerad e-sport leder därmed till 

obesvarade frågor vilket studien har för avsikt att undersöka.  
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1.1 Syfte och Frågeställningar 

En kvalitativ studie har genomförts som bygger på intervjuande av aktiva kvinnliga utövare 

av e-sport. Syftet är att få en förståelse för hur kvinnor upplever normerna inom  lagbaserade 

e-sporter och även hur de påverkas av sin könstillhörighet inom dessa normer. Utifrån ett 

genusperspektiv, hur de ställer sig till sportens manlig norm, genusordning och normativ 

femininitet studeras därmed kvinnors erfarenheter av att vara spelare inom e-sporten. Studien 

utgår ifrån följande frågeställningar:  

 

 Hur upplever kvinnor att normen är för en kvinna inom e-sport? 

 Hur påverkar deras könstillhörighet möjligheterna och begränsningarna att delta i 

e-sport? 
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2 Bakgrund 

2.1 E-sport som mansdominerat fält 

E-sportscenen har vuxit under de senaste 10 åren vilket gjort deltagaranatalet stort, redan år 

2012 uppskattades det vara över 22 miljoner individer i världen varav cirka 500 professionella 

spelare som ägnade sig åt e-sportande. Intresset för turneringar innebar ungefär en miljon 

deltagare från olika länder under samma tidpunkt (Wimmer 2012). Trots denna mängd 

utövare så finns det studier som visar på att de kvinnliga spelarna är underrepresenterade 

inom sporten. Ratan, Taylor, Jameson, Tracy och Dmitri (2015) visar till exempel på att män 

som spelar lägger mer tid än vad kvinnor gör. I populärpressen har frågan diskuterats flitigt i 

bland annat debattinlägg på Aftonbladet (2016 a, b), TV6 (2016) samt Nyheter24 (2016) där 

olika problemområden gällande kvinnors deltagande inom e-sporten nämnts. I artiklarna tar 

de upp ämnen som: varför det spelar roll med kvinnor inom e-sporten (aftonbladet 2016a), att 

myndigheten ger bidrag för att öka jämställdheten eftersom kvinnor inte känner sig välkomna 

(aftonbladet 2016b) samt ett försök att återuppta ämnet kvinnan inom e-sporten eftersom det 

tidigare varit ett problem som inte lösts (tv6.se 2016). Debatterna diskuterar att en stor 

utmaning och problematik ligger i att få kvinnorna till e-sporten och de evenemang som 

förknippas med e-sport. Ett exempel är Dreamhack i Jönköping eller Birdie i Uppsala där ca 

90% av deltagarna består av män (Dagensarena.se 2016) samtidigt som varför det ses som 

konstigt att tjejer älskar e-sporten även diskuteras debatten i nyheter24.se (2016). Det visar på 

ett fortfarande aktuellt problem samt att det varit ett problem tidigt inom e-sporten. Edqvist 

(2013) menar också på att inom kvinnornas bristande deltagande behöver vidare studier 

genomföras. 

 

2.2 Definition av E-sport 

För att definiera e-sport eller elektronisk sport vilket det är en förkortning för, kan det 

sammanfattas som en tävlingsaktivitet som utövas via dator eller konsol (tv-spel). Denna 

studie avgränsar till enbart lagspel inom datorspelandet där tre sporter valts ut specifikt. Dal-

Jong Jin (2010) förklarar att e-sport är ett evenemang för datorspel, media och sport på 
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samma gång. Därefter har en akademisk definition formats av fenomenet där det kan 

framställas gå under dessa fyra kriterier: 

1. Datorspelet måste spelas mellan människor PvP, och inte mellan människor och 

datorer (programmerade motståndare) PvE 

2. Resultatet ska kunna avgöras inom en viss tid 

3. Att både fysiska och mentala färdigheter krävs för att utöva aktiviteten 

4. Beslut som fattas och de följder det medför ska enbart grundas på skicklighet 

och prestation istället för tur   

 (Jin 2010) 

 

Det första kriteriet förklarar helt enkelt att interaktionen måste ske mellan verkliga individer 

och det skiljer på PvP- (Player vs Player) och PvE-spel (Player vs Environment) vilket ger 

tävlingsaspekten mellan individer. Det andra perspektivet utesluter ”oändliga” spel där inte en 

vinnare kan utses inom en specifik tid, det populära spelet World of Warcraft är delvis ett 

sådant spel vilket gjort att det inte på samma sätt etablerat sig inom e-sport. Det tredje kriteriet 

innefattar fysiska färdigheter som reflexer eller precisa rörelser som till exempel att sikta med 

sitt vapen i ett krigsspel. De mentala färdigheterna kan förklaras som logiskt tänkande eller 

strategi som krävs för att slå din motståndare. Det fjärde och sista kriteriet gör att till exempel 

gamblingspel som poker inte kan inräknas eftersom det inte enbart grundas på skicklighet och 

prestation utan baseras delvis på tur och sannolikhet att få en bra hand (Jin 2010). 

 

Dessa komponenter ses som viktiga eftersom de likt en ”traditionell” sport som fotboll eller 

hockey gör sporten möjlig att tävla i. Tävling mellan verkliga människor, att handlingar 

baseras på skicklighet och att det är inom en tidsram är det som gör att det kan mätas. Detta 

gör e-sporten lik ”traditionell” sport. Det som kan ifrågasättas inom e-sporten är punkten med 

de fysiska färdigheterna där rörelsemönstret inte är lika påtagligt som i till exempel fotboll 

eller hockey. En löpning eller skridskofrånskjut har här istället riktats in mer på precision, 

timing, reflexer och sättet att manövrera sin karaktär. Kondition kan ses som uthållighet och 

att kunna ha sin precision under en längre tid. Att på ett virtuellt sätt göra dessa kriterier 

möjliga ger också möjligheten till att på ett högklassigt sätt tävla utan större kostnader som 

annars en traditionell sport kan innebära. Kravet ställs istället på uppkoppling och datorer 

snarare än gräsmattor, linjer och mål. Detta gör att den fysiska aktiviteten inte blir lika 
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krävande som i en del ”traditionella” sporter och kroppsliga förutsättningar ges mindre 

betydelse.  

2.3 Etablerade e-sporter och maskulinitet 

Under denna kategori förklaras vilka men också vad för typ av spel som används i studien och 

slutligen vad de har gemensamt som är av relevans. De spel som det i denna studie avgränsas 

till är spelen League of Legends, DotA 2 och Counter-Strike.  

 

Counter-Strike är ett ”First-person shooter”-spel, som innebär att man kontrollerar sin 

karaktär ur dess synvinkel och man tävlar fem mot fem. Det grundades år 1999 av Valve och 

går ut på att antingen som terrorist eller insatsstyrka försöka fullfölja sina uppdrag och/eller 

eliminera motståndarlaget samtidigt. Uppdragen varierar beroende på vilket scenarion man 

kör där en av de vanligaste formerna är bomb-defusal. Terroristerna har där till uppdrag att 

bära en bomb som skall planteras på en bestämd plats och sedan skyddas från insatsstyrkan 

som har till uppdrag att oskadliggöra bomben innan tiden går ut. Spelarna delas alltså upp i 

två lag och i tävlingssammanhang är det ett visst antal omgångar som skall spelas lagen 

emellan.  

 

DotA 2 eller Defense of the Ancients är modifierat av spelet Warcraft III och är utvecklat av 

Valve corporation. Spelet går ut på att 10 spelare delas in i två lag med fem i varje lag där de 

möter varandra på en arena som alltid är densamma. Ett antal torn försvarar baserna på 

respektive planhalva och målet är att ta sönder dessa för att komma åt och förstöra 

motståndarnas huvudbyggnad i basen. När detta sker vinns omgången vilket är det enda sättet 

att vinna förutom om motståndarna ger upp. Varje lag består av fem spelarstyrda hjältar där 

varje spelare styr varsin karaktär som har unika egenskaper. Det finns över 100 unika hjältar 

att välja mellan och de har alla unika förmågor och egenskaper.  

 

League of Legends är ett spel utvecklat och producerat av Riot Games som släpptes år 2009. 

Den har olika banor att välja på men den vanligaste samt den man tävlar i heter Summoners 

Rift och innebär att två femmannalag möts på liknande villkor som på DotA 2. Med hjälp av 

spelarstyrda hjältar skall motståndarnas bas elimineras med försvarande torn och sedan en 

huvudbyggnad som slutligt mål. När detta klaras så vinns omgången av det lag som 
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eliminerade motståndarnas huvudbyggnad och det är det enda sättet att vinna på förutom om 

motståndarna ger upp. Det finns även här över 100 karaktärer att välja mellan med unika 

egenskaper och förmågor. Beroende på hur väl dessa styrs under spelets gång tjänas guld och 

erfarenhet som används för att utveckla hjältarna och göra dem starkare.  

 

Föreställningar av maskulinitet förekommer tydligt i dessa spel där spelens utformning är 

krigsrelaterade med våld och våldsrelaterade handlingar. I männens kulturhistoria stämmer 

detta in med deras sätt att vara för att vara manliga (Connell 2008). Våld är ett verktyg som 

används av vissa män för att garantera männens överordning över kvinnor. Det är till stor del 

männen som innehar och använder sig av våldsmedel vilket gör e-sporten direkt kopplat till 

manlighet och att utföra e-sport kan därför ses som att vara manlig. Genom denna 

manlighetsbild av e-sporten så skapas det en hierarkisk relation mellan män och kvinnor där 

männen har en klar fördel i sitt deltagande med tanke på utformningen av spelen (Connell 

2008). 

 

2.4 Ett forskningsmässigt sammanhang 

Spelen har valts för att de är etablerade spel inom e-sporten men också för att det är lagspel 

där man interagerar med personer i ett lag mot ett annat lag. I samtliga spel handlar det om att 

hela tiden försöka skaffa sig ett övertag gentemot sina motståndare med hjälp av koordination, 

samarbete och taktik. De är också alla tre gratis att utöva vilket ökar tillgängligheten hos 

spelare. För att vinna krävs inte bara att man överlistar sin motståndare med taktik, utan också 

att man kan manövrera sina karaktärer bättre än motståndaren då detta sker manuellt vilket 

leder till ett krav på prestation. Spelen finns i stora turneringar och olika seriesystem men 

också för den alldagliga spelaren. Det essentiella med spelen är att det är i tävlingsform hela 

tiden och det gäller att vara bättre än sin motståndare oavsett om det är ett proffs eller 

nybörjare. Alla tre spel finns på internet och kan därmed uppfattas vara en frizon då man 

avförkroppsligas framför en dator och kan vara anonym inför sina medspelare och motspelare. 

Det leder till att utövare kan mötas som jämlikar utan kategorisering och förutfattade 

meningar om varandra. Detta har dock ändrats då internet istället kan ses som en förlängning 

av livet offline (Andersson 2015) 
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Spelens karaktär behandlar en rad olika traditionella maskulinitetskonstruktioner med innehåll 

som våld, krig, krigsföring och erövring. Dessa framställningar har historiskt kulturellt sett 

tillhört männen vilket gör att när kvinnor tar sig in i dessa arenor bryter de emot normen 

enbart genom sitt medverkande inom e-sporten (Connell 2008). Mannens medverkan ses som 

mer naturligt inom e-sportandet vilket skapar en manlig norm . Att internet och onlinespel ses 

som en förlängning av livet offline innebär också att normer från det livet medförs samt 

präglar synen på såväl kvinnor som män och hur deras beteenden bör vara. Detta kan leda till 

att kvinnorna i större utsträckning blir förbisedda och bortglömda. En underlägsenhet kan 

också gestaltas hos kvinnorna där männen är de som bestämmer. Alla tre valda spel går ut på 

att bilda lag och därmed interagera med andra individer och skapa relationer med såväl 

medspelare som motspelare. Dessa relationer kan bli komplicerade för kvinnor eftersom 

enbart deras medverkan ifrågasätter eller utmanar den inom e-sport förhärskande manliga 

normen.  

2.5 Esportens ståndpunkt gällande diskriminering 

E-sporten är emot kvinnoexkluderingen och jobbar till och med för att öka det kvinnliga 

medverkandet. De har byggt upp tre punkter gällande diskriminering och kvinnligt deltagande 

inom e-sport vilka förenklat är följande: 

 

1 Utförandet av e-sport är en grundläggande rättighet för alla 

2 Alla grupper relaterade till evenemang till IeSFs inkluderande medlemmar och partners 

skall ta till tillräckliga medel för att eliminera diskriminering mot kvinnor. De skall också 

främja medverkandet av kvinnliga spelare för att försäkra jämställdhet och samma rättigheter 

för män och kvinnor, speciellt inom deltagandet inom rekreation, fritid och sportaktiviteter 

och alla aspekter av kulturlivet. 

3 Diskriminering i någon form mot ursprung, kön, religion, politik, individ, organisation eller 

av någon anledning är strängt förbjudet och bestraffas med avstängning eller uteslutning.  

(ie-sf.com 2016) 

 

För att då sammanfatta inledning och bakgrund så har e-sporten ett stort antal deltagare samt 

tydliga utgångspunkter av vad e-sporten står för gällande inkluderandet av kvinnor. Det råder 

dock tveksamheter om dessa följs samt om e-sport är inkludernade för spelare oavsett kön 
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vilket blir ett aktuellt problem. Det finns aspekter inom e-sporten som kan ses likt traditionell 

sport och idrott vilket också gör det intressant att relatera till dessa denna i studien. 

Traditionella maskulinitets-konstruktioner finns inom e-sporten vilket kan göra att kvinnor 

behöver relatera till de manlighetsnormer som råder inom e-sporten i sitt deltagande. Det kan 

leda till att det inte är jämställt mellan könen.  

 

2.6 Uppsatsens disposition 

Inledningen ramade in problemområdet tillsammans med syfte och frågeställningar vilket 

gjort att bakgrunden nu förklarat hur förutsättningarna ser ut gällande kvinnors deltagande 

inom e-sport. Vidare kommer en framställning om tidigare forskning där studien sätts i ett 

sammanhang relaterat till andra studier som traditionell idrott, teknik och kvinnans plats inom 

dessa. Därefter kommer teorier gällande genus och normer att lyfta fram begrepp som krävs 

för att förklara de sammanhangen. Ett metodavsnitt följer med en genomgång av vald metod, 

utformning och genomförande där det argumenteras för vad som anses vara lämpligt för 

denna studie. Ett resultat och analyskapitel framställs sedan där empirin redovisas och tolkas 

med en kort personbeskrivning, teman, underteman som genom viktiga citat förklarar 

innebörden av temat. Efter detta följer en diskussion som förlänger tolkningarna och därefter 

en avslutande slutsats. 
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3 Tidigare forskning och teoretiska utgångspunkter 

3.1 Teknik och nördande 

Sundin och Berner (1996) menar på att tekniken och maskiner är traditionellt sammankopplat 

med föreställningar om maskulinitet och Mellström (2003) förklarar också att maskulinitet ser 

en naturlig röd tråd inom tekniken och datorspelens värld. Mansbilden av datanörden är en 

viktig komponent i Mellströms (2003) bok som alltså visar på att datorspelande och därmed 

också e-sportande blir någonting som traditionellt hör till maskuliniteten. Boken förklarar att 

teknik och maskiner förenar olika mansideal och står i centrum för en upplevd manlighet. Det 

leder till att män i större utsträckning tenderar att vistas inom tekniken vilket gör att dem kan 

se sig själva och andra kan se dem som maskulina. Maskiner och i detta fall datorer medför 

alltså en symbol för manlighet och kan därför leda till en exkludering av kvinnlighet. Att 

kunna kontrollera dessa maskiner är alltså viktigt för maskuliniteten (Mellström 2003). Det 

innebär att inom manligheten är det viktigt att kunna hantera och kontrollera maskiner vilekt 

är en väldigt central del inom e-sportandet. Detta kan absolut vara någonting som speglar 

konstruktionen om vem som är eller tillåts vara utövare av datorspelande och därmed också 

påverkar deltagandet. 

 

3.2 Sport, idrott och kvinnan   

Sport och idrott ligger varandra nära där det som skiljer dem åt är att sport har en mer 

fokusering på det material som används och idrott har en större tendens till fysisk aktivitet. 

Det finns därför en relevans i att titta till den forskning som gjorts inom idrotten eftersom den 

är bredare än sportens gällande genusforskning. Detta kan ge en bild av hur kvinnorna har det 

i de sammanhang som både sport och idrott behandlar. Kvinnors roll inom idrottens värld har 

undersökts mer omfattande de senaste två decennierna vilket gett oss nya perspektiv på frågor 

om kvinnor och män i dessa sammanhang (Olofsson 2009).  Det kan nämnas att det finns 

strukturer och logiker inom idrottandet som skapar ojämlika förhållanden mellan kvinnor och 

män. Detta skapar ett genussystem som bygger på två principer, könens särhållande och 

manlig överordning. Särhållandet innebär att det vi förknippar med respektive kön hålls isär 

och även det som anses vara manligt respektive kvinnligt. Detta leder till att manlighet och 
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kvinnlighet tenderar att äga olika områden av samhället. Inom idrott och sport anses 

manligheten ha en mer naturlig och accepterad plats än kvinnlighet vilket leder till en 

intressant aspekt gällande e-sporten.  

 

Att e-sporten är mansdominerat innebär att kvinnor gör motstånd när de gör sina röster hörda, 

är aktiva samt enbart deltar inom e-sporten. Genom kvinnors närvaro ifrågasätts alltså den 

manliga normen i de tillfällen där det kvinnliga könet framställs vilket leder till att utövare 

sätts på prov om de väljer att följa normerna eller acceptera denna ”avvikelse” (Olofsson 

2009; Gilenstam, Karp & Henriksson Larsen 2009).  Överordningen och den manliga 

hierarkin yttrar sig genom att det männen gör betraktas vara mer värdefullt. Detta leder till att 

män tjänar mer, innehar mer makt än kvinnor och betraktas som norm. Kvinnor ses istället 

som ett undantag eller avvikande och detta system återskapas av såväl män som kvinnor 

(Hirdman 2003). Männens överordning ger dem därför en överordning och kvinnliga spelare 

kan därför betraktas som mindre skickliga redan på förhand. En form av stämpel eller 

stigmatisering kan därför råda att kvinnliga spelare är sämre eller förväntas ha ett annorlunda 

tänk än vad som anses vara normalt och manligt. Genom att vidare studera dessa till synes 

dolda mekanismer som leder till ojämställdhet kan man se hur till synes könsneutrala sporter 

kan få snedfördelade konsekvenser. Genussystemet grundas i att den moderna idrotten är 

skapad av, för och dessutom har beskrivits av män vilket även går att relatera till e-sporten. 

Olofsson (2009) bröt tystnaden inom idrotten då hon lade fram att idrott inte är en folkrörelse 

utan en mansrörelse och den är inte könsneutral. E-sporten utger sig för att jobba mot 

diskriminering men det finns också risk för att den likt idrotten inte fungerar så i praktiken.  

 

De mönster som återfinns inom idrotten bildar ett genussystem där kvinnor är underordnande 

männen och villkoren för kvinnors deltagande bestäms därför av männen. Männen kan med 

hjälp av sin högre rangordning ifrågasatta kvinnornas deltagande vilket gör att kvinnorna 

hamnar i en social underordning. Det leder till att ojämlikhet reproduceras och en 

upprätthållning av en hierarkisk genusordning kan vidare behållas (Gilenstam, Karp & 

Henriksson Larsen 2009). Ser man till e-sporten kan detta vara en orsak till att kvinnorna inte 

representeras på samma sätt som männen.  
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Kvinnor påverkas samtidigt av det patriarkala samhället i form av männens dominans över 

kvinnor, männens makt och kontroll över kvinnor. Detta gör att kvinnorna inte enbart 

påverkas utav e-sporten som gemenskap utan även har samhället i stort att följa normer ifrån. 

Kvinnor och mäns olikheter inom idrotten beror alltså till stor del på en effekt av ett 

mansdominerat samhälle där livserfarenheterna ser olika ut för kvinnor och män. Männen 

förväntas stå för produktionen som gör basen av samhällsorganiseringen medan kvinnan 

lämnas ansvara för den underordnade reproduktionen. De lärs därför upp att de är varandras 

motsatser och denna sociala åtskillnad leder till att de anses lämpade att verka på olika 

områden (Olofsson 2009). Eftersom männen har enligt nomer e-sporten som sitt område så 

blir man som kvinna inom e-sporten en motsats.  

 

Det finns olika sätt eller strategier för kvinnan att integreras inom idrottsrörelse där de 

antingen kan använda sig av den kvinnliga särarten eller en likhetsideologi. Likhetsideologin 

bygger på att utövarna skall underordnar sig själva spelet med samma regler, 

utbildningsinnehåll och integration. Särart bygger på att kvinnan är fysiskt underlägsen med 

ett annorlunda psyke än mannen. De har även i historien kombinerats där en likhet framhävs 

inom idrottsbeteendet medan den kvinnliga särarten visar sig i uppträdandet. De vill alltså 

visa typiska tecken på kvinnlighet och inte ge några tvivel om könstillhörigheten. Inom e-

sporten finns möjlighet till en anonymitet via datorskärmen där alltså spelaren själv kan välja 

vilket kön den framställs som, likhetsideologin blir därför mer påtaglig och särarten blir 

någonting som är frivilligt hos kvinnorna. Likhetsideologin medför att prestationer jämförs 

mellan kvinnor och män där kvinnornas prestationer värderas lägre. Genom denna 

rangordning kan männen utnyttja den kommersiella markanden och få ekonomiska vinster, 

mer publicitet samt en större uppmärksamhet. Detta är det som bygger upp en mansdominerad 

arena vilket e-sporten i dagsläget är. Om en sådan social underordning upprätthålls kommer 

idrottsrörelsen och e-sporten fortsättningsvis att reproducera ojämlikhet och en hierarkisk 

genusordning (Olofsson 2009; Gilenstam, Karp & Henriksson Larsen 2009).  

 

3.3 Forskning inom e-sport och snowboard 

E-sport är ett relativt nytt forskningsområde och det finns därför ingen mängd forskning som 

behandlar detta område, speciellt inte inom Sverige. Den befintliga forskningen belyser hur 
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sporten startade och växte fram ifrån Sydkorea (Jin 2010). Onlinespelandet och e-sporten blev 

ett kulturellt fenomen tack vare den tekniska utvecklingen med snabba 

bredbandsuppkopplingar och effektiva kommunikationsmedel. Tillgängligheten, 

myndigheters satsningar och en allmän acceptans är de tre viktigaste anledningar till att e-

sporten kunnat etablera sig (Jin 2010). Forskning har även gjorts på hur media framställer e-

sport där Edqvist (2013) i sin studie kom fram till att spelarna (männen) framställdes som 

unga, professionella, engagerade och att det var ett karriärsval. En studie som behandlar om e-

sporten framställs som sport har även gjorts av Dang (2013) mellan 2000-2013 där han 

kommer fram till att den inledningsvis inte framställs på ett positivt sätt och att det finns en 

negativ inställning gentemot datorspel. Detta förändras till en mer vågad och positiv bild den 

andra halvan av studietiden och även ifall den enligt kriterier uppfyller krav att vara en sport 

så framställs den inte så (Dang 2013). 

 

Det finns få studier som undersöker kvinnornas roll inom e-sporten och därför har synen 

vidgats till andra mansdominerade sporter vilka framställs senare i avsnittet. Inledningsvis 

presenteras den forskning studien valt att framställa som är gjord på de kvinnliga deltagarna 

inom e-sporten. Cheerleaders/booth babes/Halo hoes: pro-gaming, gender and jobs for the 

boys är en artikel skriven av Taylor (2009) och är en kartläggning av kvinnornas medverkan i 

den professionella digitala spelindustrin i Nordamerika. Studien pekar på att de kvinnor som 

deltog i tävlingsinriktade turneringar upplevde olika förväntningar och utförde andra sorter av 

förkroppsliga arbeten. I den gemenskap som studerades fanns också en sexualisering av 

kvinnorna och de spelande riskerade att bli klassade som ”Halo-hoes” där Halo är ett spel 

utformat av Bungie studios. Eftersom de inte enligt männen ansågs passa in i spelmiljön 

ansågs de istället ha ett syfte med sin medverkan att vara prostituerad. Att vara kvinna och 

spelare faller inte in under samma kategori och därför riskerar kvinnorna att bli klassade som 

att de inte är där för att spela utan har andra orsaker att medverka. En sexualisering kan alltså 

enligt denna studie de kvinnliga deltagarna råka ut för och en genusordning är tydlig inom 

tävlingsspelandet.  

 

Ett vetenskapligt arbete inom samma område är en studie där kvinnors syn på sig själva är i 

fokus och den studeras utifrån genus inom spelvärlden. Arbetet heter ”Jag kanske är lite nörd 

men jag är ändå ganska snygg… och tjej… och jag bor inte i källaren.” gjord av Karlsson 
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(2007) där hon belyser fem kvinnors intresse för spel (dator- och tv-spel). Hon kommer fram 

till att det finns en norm för hur kvinnor skall delta och en normativ feminitet som man bör 

förhålla sig till. Informanterna i studien tolkas ständigt som avvikande eftersom de är kvinnor 

vilket gör att de bygger upp strategier för at kunna behålla sitt intresse. Denna studie är 

relevant eftersom spel av denna karaktär innefattar samma värld som e-sporten utgör. Den ger 

också en bild av hur kvinnor ser på en mansdominerad omgivning. 

 

Att vara kvinna inom ett mansdominerat område behandlar även studien ”Killar kommer 

alltid vara bättre, så är livet att vara tjej” som är en kvalitativ studie om kvinnornas plats inom 

snowboard och freeskiing. Pettersson och Wennberg-Olsson (2015) har i denna studie 

undersökt hur kvinnor upplever att de kan delta i sin sport där de kom fram till att det finns en 

stark manlig influens inom sporten vilket gör det svårt att ta sig in i den gemenskapen och 

negativa kommentarer är inte ovanliga. Slutledningen av studien är att kulturen inte bär 

ansvar för att det är så få kvinnor inom sporten utan att det saknas möjligheter för kvinnor 

som är intresserade av att medverka och kunna göra det i kvinnovänlig miljö. Denna studie 

ger en bild av hur kvinnor inom sport och då framförallt tävlingssammanhang ser på kulturen.  

 

För att sammanfatta den tidigare forskningen så finns det en tydlig manlig trend inom idrott 

och e-sport. Det bygger på att tekniken och spelens uppbyggnad anses vara för män och 

genom ett genussystem tillåts inte kvinnor delta med samma möjligheter. Kvinnan ses som 

avvikande vilket gör det problematiskt att ta sig in i e-sporten med de mönster som finns och 

de behöver därför hitta strategier för att behålla sitt intresse. Det finns även normer ifrån det 

patriarkala samhället som influerar sporten samt deltagarna där kvinnor trycks ned och de ges 

sämre möjligheter.  
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4 Teori 

4.1 Genus 

Denna uppsats tar sin utgångspunkt ur ett genusperspektiv för att angripa problematiken inom 

e-sporten. Genus kan ses som ett kulturellt och socialt skapande av kön. Denna studie ser på 

genus med konstruktionen som ett viktigt begrepp. Det innebär att genus är något konstruerat 

och inte på det sättet självklart utan istället ständigt under förändring vilket speglas av sociala 

och kulturella relationer (Fagerström 2010). Könen vi tillhör är därmed inte medfödda 

egenskaper och beteenden utan konstruerade av de sociala och kulturella relationer individen 

växer upp med. De rådande normer som finns delar in individer i två könstillhörigheter där de 

förväntas agera därefter. För att skapa tillhörigheter och ta kontroll på beteenden så delas 

personer alltså in i maskulinitet och feminitet. Män är inte män och kvinnor är inte kvinnor av 

sig själva utan de blir det i relation till det samhälle de lever i och den kultur de tillhör. Den 

tillhörighet man blir tilldelad bestämmer sedan vad man bör och inte bör göra vilket är en 

viktig aspekt i denna studie. Det är denna konstruktion som till exempel gör det möjligt för 

män att anses vara bättre lämpade för e-sporten än kvinnor. 

 

Hirdman (2003) menar att genuskonstruktion handlar om att skapa ordning i ett kaos, ett 

motiv till att kontrastera och göra skillnad där det inte finns någon skillnad. Uppdelningen gör 

därför skillnad på individer utefter deras könstillhörighet även ifall det inte behöver finnas 

några skillnader annat än biologiskt. Egenskaper som anses vara manliga eller kvinnliga lyfts 

därmed gärna fram hos det könet det representerar för att hela tiden ha kontroll. 

 

Genus betonar också ett perspektiv på relationen mellan kön och den sociala process som blir 

verklighet (Fagerström 2010). I analysen kommer detta att vara någonting som det utgåtts 

efter där det skall bli intressant att se hur könen konstrueras med normer att följa inom e-

sporten. Det innebär hur de sociala relationerna skapas, förhandlas, omförhandlas och 

upprätthålls i olika strukturer inom e-sporten. Det bygger sedan på hur kvinnorna positionerar 

sig, upprätthåller eller motsätter sin tillägnade position i denna konstruktion. Genusrelationer 

kan direkt handla om hur konstruktionen mellan man och kvinna är men även indirekt via hur 

e-sporten riktar sin uppmärksamhet till det som anses vara manligt eller kvinnligt. 
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Strukturerna påverkas av ett samhälleligt perspektiv och bidrar till skapandet men även 

upprätthållandet av den nuvarande genusordningen (Connell 2003).  

 

Man kan också upptäcka genus genom att se ett genuskontrakt där flickor lär ifrån 

populärkulturen att vara attraktiv, omhändertagande och väntandes på en räddande prins 

(Connell 2003). Det kan innebära att kvinnor uppfostras att inte ta för sig som män. På samma 

sätt lär sig pojkar att framstå som hårda, tuffa och tävlingsinriktade vilket mer passar in i den 

omgivning som e-sporten erbjuder. I detta system visas enligt Connell (2003) ett tydligt 

mönster i att pojkar växer upp till män som förväntas ta jobb som poliser eller militärer, där 

det krävs våld medan flickor växer upp och tar som kvinnor hand om våldets offer i jobb som 

sjuksköterskor eller socialarbetare. Detta kan påverka kvinnornas erfarenheter och framförallt 

vad som förväntas av dem och därmed hur de behandlas av andra inom e-sporten. Om detta 

kontrakt upprätthålls går kvinnlighet emot den tävling och våldsinriktade miljö som e-sporten 

har. Det gör att de kan bli ifrågasatta eftersom de inte tillhör det kön som mönstret favoriserar. 

Att vara man kan på det sättet bli statusfyllt och någonting som eftersträvas (Connell 1999).   

4.2 Normer 

Det finns strukturer i samhällen eller kulturer som bygger upp samhället i form av hur man 

bör bete sig när man interagerar med andra personer och dessa kallas normer. Normer kan 

man säga är oskrivna regler eller ideal som varje individ bär med sig i bakhuvudet och 

påverkar deras beteende (Johansson och Miegel 1992). Ett exempel på detta kan vara 

spelvanor eller hur individer som del av en grupp anses vara lämpad för att ägna sig åt e-

sportande. Varje kultur, samhälle eller grupp har en sådan normstruktur som medlemmarna på 

något sett delar (Crisp & Turner 2010). På samma sätt finns det normer tilldelade könen där 

kvinnor och män delar normer i vissa grupper men också har egna normer kallade 

könsnormer. De normer som byggs upp av gruppen kan göra att individerna styrs av dem 

eftersom det leder till en ökad sammanhållning (Svedberg 2012). De kan därmed välja att 

följa normer trots att deras personliga intresse inte fullständigt håller med för att de inte skall 

verka annorlunda. Inom e-sport kan det för kvinnor innebära att undanhålla sin 

könstillhörighet eftersom enligt norm är det manliga utövare som spelar och därmed blir de 

mindre ifrågasatta om de framstår som män. Det är därför viktigt att poängtera att dessa 

normer inte behöver följas av individernas privata attityder. Normer är heller inte fullt 
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bestämda eftersom individer lätt kan ta avstånd från dem. Normer är mer riktlinjer för hur 

man borde vara och en person med socialt stöd eller som precis börjat spela kan därför i större 

utsträckning våga avvika ifrån de gruppnormer gällande e-sportandet eftersom det även ligger 

i hur viktig gruppen är för individen (Crisp & Turner 2010). Att delta och visa öppet att de är 

kvinnor innebär att bryta mot en norm vilket visar på att de rådande normerna inte är 

tillräckliga. På detta sätt kan nya normer skapas och kvinnorna skapar en plats inom e-

sporten.  

 

Vissa normer är gruppsanpassade som till exempel normativ feminitet som karaktäriserar hur 

kvinnornas ideal ser ut. Inom e-sporten dominerar den manliga normen vilket gör att som 

kvinna förväntas du följa de manliga normerna. Detta krockar med de kvinnliga normer som 

annars idealiseras av kvinnorna, en så kallad normativ feminitet. Ambjörnsson (2008) har en 

syn på normativ feminitet som beskriver traditionellt kvinnliga egenskaper som bland annat 

måttfullhet, försiktighet, omhändertagande, empati och kontroll.  Hon menar också på att den 

grundläggande synen på kvinnor som passiva och underlägsna fortfarande finns kvar i 

samhället och är därmed en rådande norm. Hon menar också på sexualitet och klass som en 

del av feminiteten vilket också görs genom att förhålla sig till egenskaper som måttfullhet och 

försiktighet. Att följa dessa ideal resulterar i tron att kvinnan blir lyckligare genom att 

underordna sig normen (Ambjörnsson 2008). För att vidare föra en diskussion om kvinnornas 

normer behövs de normer som kvinnor traditionellt följer eftersom de kan påverka dem i de 

nuvarande.   

 

För att summera den teoretiska delen så konstrueras genus och en uppdelning görs mellan 

män och kvinnor där männen anses vara överlägsna kvinnan i en genusordning. Uppdelningen 

möjliggör strukturer i ett genuskontrakt som visar att könen anses vara gjorda att verka inom 

olika områden och därför kan kvinnan ses som avvikande inom e-sporten. Intressant är hur 

kvinnor positionerar sig och väljer att följa de rådande normer som e-sporten innehar. På 

samma sätt som det finns en uppdelning inom vad som är manligt och kvinnligt så finns det 

också normer som fungerar som ideal för grupper. Normer styr vad som förväntas av 

individer och vissa utav dem är könsrelaterade. Det innebär att kvinnor förväntas vara på ett 

sätt och män på ett annat. I denna studie diskuteras det om hur normer påverkar kvinnor som 
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spelar vare sig det är den normativa feminiteten, den maskulina normalitetsmallen eller det 

patriarkala samhällets normer. 
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5 Metod 

Grunden till de resultat som uppnåtts i studien ligger i 7 stycken semistrukturerade kvalitativa 

intervjuer med kvinnor mellan 19-26 som utövar e-sport. Studien utfördes mellan december 

2015 till maj 2016. Intervjuerna ägde rum i början av januari och nedan kommer en 

utvecklande beskrivning hur allt detta genomfördes.  

5.1 Intervjuer 

För att svara på frågorna i denna studie har kvalitativa intervjuer valts som verktyg. Valet av 

intervjuer var dels för att det är så få kvinnor inom e-sporten vilket leder till att en större 

undersökning, som enkäter hade varit svår att genomföra. Semistrukturerade djupintervjuer 

var det tillvägagångssätt som lämpades bäst till denna studie vilket Denscombe (2009) styrker 

då det är en lämplig insamlingsmetod vid insikt i upplevelser och känslor. Semistrukturerade 

djupintervjuer innebär att forskaren utgår ifrån centrala teman men håller det öppet för nya 

frågor och diskussioner vilket ger informanterna en stor frihet i sitt svarande. Det ger också 

möjlighet att korrigera, förklara vidare vid missförstånd och återkopplingsmöjligheter under 

intervjuandet vilket ger en stor styrka till metoden (Denscombe 2009). Styrkor som 

intervjuandet medför är att kunna höra individers reflektioner ur deras synvinkel om ett 

samhällsfenomen där erfarenheter och uppleveser lyfts fram. Språkbruk, normer, emotioner 

och det som tas för givet kan fångas upp i en intervju vilket är viktigt i denna studie. 

Intervjuandets främsta styrkor är enkelheten, snabbheten och att ett brett material uppnås 

(Ahrne & Svensson 2011). En svaghet med intervjuer är att de ger en begränsad bild av 

fenomenet och bör därför behandlas därefter. Det finns också en risk att informanterna inte 

gör vad de säger vilket innebär att uttalandet enbart kan antyda till handlingar. Detta för att 

vid en intervju ges informanten möjlighet att presentera sig själv vilket gör att det inte enbart 

blir en faktautdelning utan ett sätt att framställa sin identitet eller avsikter. Därför blir det 

viktigt att göra kompletterande studier till den kvalitativa intervjun (Arhne & Svensson 2011). 

Det är svårt att ta sig runt denna svaghet förutom att göra kompletterande studier vilket det 

inte finns tid för och eftersom tidigare forskning lyser med sin frånvaro blir det till ett senare 

uppdrag.  Inom e-sporten kan denna studie därför mer ses som ett inledande kapitel där fältet 

introducerar sin problematik och att kompletterande studier kan utgå ifrån teman som denna 

studie visar. 
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5.2 Urval 

Urvalet var målinriktat och med en strategisk inriktning försöker det skapas en 

överrensstämmelse med forskningsfrågan samt urvalet. Utgångspunkten blir därför att hitta 

informanter som är relevanta för forskningsfrågan (Bryman 2011).  Att vara kvinna inom e-

sport kan ses som en väldigt bred kategori och därför har ett val att avgränsa studien till 

kvinnor som är aktiva spelare alternativt varit aktiva spelare gjorts vilket leder till att de har 

fått en ordentlig uppfattning och erfarenheter inom sitt spelande och omgivningen. Detta är en 

förutsättning för att få tillgång till ingående och djupa svar under intervjuerna och därmed 

kunna besvara frågeställningarna. Ett tvåstegsurval har därför gjorts för att undersöka 

relationen mellan kvinnor och e-sporten och sedan av praktiska skäl så valdes hela 

målgruppen då avgränsning geografiskt eller åldersmässigt kändes irrelevant eftersom 

kvinnorna är underrepresenterade (Ahrne & Svensson 2011). Jag visste sedan tidigare att det 

finns grupper som på sociala medier diskuterar händelser, håller varandra uppdaterade, lägger 

upp roliga klipp samt lägger upp information om kommande event och så vidare. Det gjorde 

att jag sökte upp dessa grupper och gick med i dem för att kunna presentera mig och min 

studies syfte. Därefter gjordes en slumpmässig ansökan av informanter på de största svenska 

Facebook-grupperna för de tre spel som studien ämnar undersöka. En förfrågan lades upp i 

samtliga grupper, se bilaga 1 där det förklarades att kvinnliga spelare söktes till studien 

gällande e-sport och undrade om det fanns intresse om att medverka. Dessa grupper var 

League of Legends Sverige med ca 37 241 medlemmar, CS:GO Sverige, Lite bättre, Lite 

finare. med 28 093 medlemmar och Dota 2 Sverige med 3843 medlemmar vid tillfället. Alla 

tre var grupper med både kvinnor och män blandat som medlemmar och de kvinnliga spelarna 

söktes då specifikt i denna studie. När ansökan var gjord fick medlemmarna kontakta mig via 

Facebook i ett personligt meddelande där ytterligare frågor kunde besvaras och 

intervjutillfällen bokades. De som kontaktade mig var flera men de som var först blev de 

informanter som intervjuades och en mättnadskänsla infann sig efter sju intervjuer. Sju 

informanter kan anses vara ett lågt antal men dessa intervjuer är av djupgående karaktär och 

blir därför tillräckligt i den typen av studier. En facebookgrupp har ett flöde av information 

vilket gör att min ansökan åkte ned i flödet efter ett tag och de personliga meddelandena 

avtog. Det hade utan svårighet fungerat att återigen lägga upp ansökan och därmed få 

ytterligare informanter men som tidigare nämnt kändes inget behov av det.  
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5.3 Genomförandet 

Inledningsvis i intervjuandet gjordes en intervjuguide upp i förväg som utgicks från för att 

därmed kunna styra samtalen om de skenade iväg (se Bilaga 2). Det fanns alltså ett antal 

förbestämda frågor som ställdes till samtliga informanter men beroende på svaren så ledde 

följdfrågor diskussionerna åt olika riktningar så länge de hölls inom ämnet. Fem stycken utav 

intervjuerna utfördes genom samtal över Skype där informanterna först svarade på inlägget i 

Facebook-gruppen för deras spel genom att ge ett personligt meddelande där vi tillsammans i 

chatten bestämde tidpunkt för intervjun.  Två stycken intervjuer skedde via mail där 

informanterna klargjorde då de kontaktade mig att de inte ville talas vid utan istället ville ha 

frågorna skriftligt. De skriftliga intervjuerna gavs möjlighet att ställa följdfrågor om 

oklarheter uppstod och vidare utveckling av svaren kunde ges av informanterna. Detta 

intervjusätt leder till att två personer med olika identiteter möts och detta möte kan fungera 

såtillvida att den som intervjuas känner sig trygg att prata, eller så uppstår problem (Ahrne & 

Svensson 2011). Intervjuerna spelades in på en mobil vilket gjorde det enklare att engagera 

sig och skapa tillit till informantens berättelser eftersom anteckningar inte behövde göras på 

samma sätt under intervjun eftersom materialet kan återuppspelas (Krag Jacobsen 2008). Det 

var viktigt att få en bra relation till informanterna, så inledningsvis förklarade jag lite om mig 

som forskare, mina studier och lite vad som förväntas av informanterna. Detta för att på ett 

enkelt sätt inleda en dialog och framställa mig på ett seriöst sätt och även tydliggöra 

intresserat av att ta del av informantens synpunkter och erfarenheter vilket är viktigt (Ahrne & 

Svensson 2011). För att visa ett fortsatt intresse vid långa svar uttrycktes också informantens 

egna ord i följdfrågor vilket inger trygghet hos den intervjuade.  Samtalen var till en början 

trevande där jag personligen upplevde att det var lite spänt. Det kan bero på att det är känsligt 

att prata med en man om dessa frågor eller att det fanns en osäkerhet i hur seriöst syftet var. 

Efter en bit in i intervjuerna blev stämningen mer öppen och mer detaljerade och 

välformulerade svar kom ifrån informanterna. De insåg möjligtvis att syftet var seriöst och att 

jag hade seriösa frågor vilket gjorde att de kände sig säkra på att deras information inte kom i 

fel händer där den kunde utnyttjas i fel syften. 

 

Att göra intervjuer via skype tar bort vissa punkter som annars är viktiga vid intervjuande som 

lokalens utseende, klädsel, kroppsspråk (Kvale & Brinkman, 2009). Det gör att större fokus 

kan läggas på själva intervjuandet där båda parter kan klä sig som de vill, är i sitt eget hem 
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och inte behöver tänka på sina rörelser. En trygghet kan därmed infinna sig hos informanterna 

i en annars utsatt position som intervjuobjekt. Samma gäller vid mailintervjuandet där även 

talandet kan bortses ifrån. Fördelar med mailintervjuer är att informanten inte påverkas av 

intervjuareffekten och behöver därför inte känna sig pressad att svara på frågorna. De kan 

istället ta god tid på sig och ge mer utförliga svar. Negativt med denna metod är att det är 

svårt att fånga känslor och tonlägen vilka också kan spela en stor roll i ett uttalande. 

En intervju är en konversation mellan två eller fler parter där den ena parten utfrågar den 

andra för att anskaffa information vilket också gör mailande till en intervjuform. När 

intervjuerna sedan var klara tackades informanterna för deras medverkande samt att en 

försäkran om att de skulle vara anonyma gavs. En förfrågan lades också fram om de ville ta 

del av studien när den är färdigställd. Avslutningsvis transkriberades materialet självständigt 

vilket Ahrne och Svensson (2011) rekommenderar för att trots att det är tidskrävande så är det 

fördelaktigt i det långa loppet eftersom man lär känna sitt material på ett bättre sätt. Efter detta 

kodades och analyserades det empiriska materialet.  

 

5.4 Förförståelse 

Att vara man och göra en studie om kvinnor kan göra att förförståelsen begränsas eftersom jag 

själv inte är kvinna. Det kan också ses som en fördel eftersom jag med en mer objektiv kritisk 

blick kan se hur kvinnorna behandlas inom e-sporten. Jag lever dock som man inom e-sporten 

vilket gör att jag redan har en uppfattning om hur de manliga normerna ser ut från en mans 

perspektiv. De relationer som skapats under min speltid har varit med både kvinnor och män 

och jag har på det sättet införskaffat en bild av hur verkligheten ser ut. Denna bild behöver 

inte stämma överrens med kvinnornas i min studie och det blir därför viktigt att kunna se ur 

informanternas perspektiv. Jag har utövat e-sport under de valda formerna under större delen 

av livet och en stor förförståelse infinner sig därför inom spelandet. Styrkor med 

förförståelsen inom e-sport är att trovärdigheten i intervjuerna ökar eftersom en medveten om 

terminologin gör att personer, karaktärer, spelform, hur system är uppbyggda inte är 

främmande. Det leder till ett bättre flyt i intervjuerna eftersom basala saker inte behöver 

förklaras tydligare för en som redan vet samt kan ge upphov till mer djupgående material. En 

svaghet med en förförståelse gällande e-sporten är att man redan från början har sina egna 

uppfattningar och en objektivitet är svår att uppnå (Alvesson & Sköldberg 2010). Ett 
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medvetande om detta finns vilket inte låter förförståelsen hindra objektiviteten utan istället 

låta den ge nya infallsvinklar och en större helhetssyn inom ämnet. Ser man till rollen som 

man intervjuandes kvinnor kan det vara en svaghet att de inte vågar öppna sig och berätta hela 

sanningen eftersom det blir känsligt att göra det mellan könen. Framförallt eftersom jag tillhör 

den målgrupp som är överlägsen den målgrupp som informanterna tillhör. Detta problem har 

tagits hand om genom att visa mig själv som seriös inför informanterna.  

 

5.5 Bearbetning 

En relevant metod för att bearbeta sin empiri hämtas ifrån Graneheim & Lundman (2004) 

vilket studien utgår efter. Första steget i databearbetning innebar att transkribera de intervjuer 

som genomförts i sin helhet. Den stora texten reducerades sedan genom en innehållsanalys 

vad den egentligen handlar om och det som ansågs vara relevant för studien plockades ut. 

Detta gjordes genom att läsa igenom intervjuerna flera gånger och notera nyckelord som 

beskriver vad informanten menar på. Nyckelorden bygger på frågor som: Vad pratar 

informanten om? Är det viktigt för henne? Och vad kan orden stå för? När nyckelorden sedan 

var framtagna gjordes en meningskondensering där texterna kortades ner utan att förlora delar 

av innehållet. Sedan använde denna studie ett induktivt förhållningssätt för att se hur 

nyckelord kan höra ihop och därmed bilda olika teman som återspeglar det centrala 

budskapet. Ett tema förklarar den underliggande meningen i det informanterna berättar och de 

teman som förekom utefter studiens empiri var: Omgivningens påverkan på normen, E-sport 

som norm och Kvinnlig påverkan på normen. Därefter gjordes en kodning av varje tema i 

underkategorier där intervjutexterna var nedbrutna i de ovan nämnda temana. De mest 

relevanta citaten togs tillvara på och flyttades till ett separat dokument så att de på ett enklare 

sätt kunde plockas fram. De delades sedan in i mer definierade underkategorier som mer 

detaljerat beskriver innebörden av de uttalanden som gjorts. För att sedan göra en 

tillförlitlighetskontroll gjordes en forskartriangulering där bearbetningen diskuterats med två 

utav mina forskarkollegor tills vi kom överrens om framställningen (Graneheim & Lundman 

2004). De citat som lyfts fram bevarades till stor del i sitt talspråk för att bevara en levande 

känsla men en del talspråk så som upprepningar och förkortningar har tagits bort för 

läsvänlighetens skull.  
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5.6 Etiskt förhållningssätt 

I denna studie utgås det ifrån etiska förhållningssätt med fyra krav som måste följas vilka är 

Informations-, Samtyckes-, Konfidentialitets- och nyttjande-kravet (Peterssons 1994). Dessa 

upprätthåller rollen som forskare men också individens rätt som informant gällande rättigheter 

i form av integritetskydd. Informationskravet har tagits hänsyn till genom att 

undersökningsdeltagarna har blivit informerade om deras huvudsakliga uppgift, vilka villkor 

de som deltagare har men även att deltagandet är frivilligt. Denna information skedde delvis 

genom ansökningen men också i en introduktion i intervjuerna. Ett samtycke kunde därmed 

etableras där informationen att de själva bestämmer hur länge de vill delta utan negativa 

följder lades fram. I denna studie var det ingen av informanterna som valt att mitt under 

empiriuppsamlandet avbryta. Däremot var det en del informanter som först anmälde intresse 

att medverka men slutade efter några facebook-meddelanden att svara. Denna gest sågs som 

att de inte längre ville medverka och inga vidare frågor ställdes eftersom jag ansåg att vårt 

Samtycke inte längre var intakt.  Under processen med datainsamling användes all empiri som 

känsliga etiska uppgifter och materialet hölls därför anonymt. Enligt en muntlig 

överenskommelse med informanterna avslutningsvis i intervjuerna garanterade jag 

tystnadsplikt med enbart undantag för min handledare. När sedan studien är klar kommer all 

empiri att avrapporteras vilket gör att informanterna inte kan identifieras av utomstående 

vilket innebär att konfidentialitets-kravet uppfylls. Ett löfte lades också i slutet av studien att 

det insamlade materialet om enskilda individer inte får utnyttjas eller lånas ut i kommersiellt 

bruk eller andra icke vetenskapliga ändamål. De personuppgifter som samlats in under 

undersökningsperioden får heller inte användas igen utan den berördes medgivande. På detta 

sätt uppfylldes Nyttjandekravet i denna studie (Petersson 1994). 

 

5.7 Metodreflektion 

Studien var avsedd till att försöka få en spridning på informanterna vilket lyckades om man 

ser geografiskt eftersom alla informanter kommer ifrån olika städer inom samt utanför 

Sverige. Åldersspannet blev det inte lika stor spridning på där åldern var mellan 19-26 år där 

tre utav informanterna var 26 vid intervjutillfällena. Att enbart så unga kvinnor kunde nås 

grundar sig troligtvis i att kulturen tilltalar den yngre generationen mer. Att de var tre stycken 
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lite äldre (enligt en utav dem själva) ser jag som någonting positivt då de har hunnit få mer 

erfarenheter av livet innan samt under e-sporten men samtidigt så är de yngre informanterna 

också högst relevanta eftersom e-sporten är så pass nytt. Åldern i studien anses vara 

tillräckligt bred för att resultatet skall anses vara representativt för målgruppen kvinnor inom 

e-sportandet. Valet av att ha 7 intervjuer grundades delvis i att en mättnad kunde finnas men 

också att det var rimligt under tidsramen. Intervjuerna som gjordes via skype gav givande 

empiri men hade kunnat göras bättre eftersom med fysiska intervjuer hade mer information 

kunnat samlas in. Till exempel kroppsspråk som gör det enklare att upptäcka känslor hos 

individen som obekvämhet eller lätthet. Detta var dock nödvändigt för att få den spridning på 

mina informanter då de geografiskt bodde långt ifrån mig och varandra. Det fanns helt enkelt 

inte tid och resurser för att genomföra fysiska intervjuer.  

 

För att studien skall ha hög reliabilitet och validitet har mätningarna gjorts noggrant för att 

försöka få så detaljerade beskrivningar att det blir svårt för informanterna att inte ge en sann 

beskrivning vilket är en vanlig felkälla i kvalitativa studier enligt Kvale & Brinkman (2009). 

För att lyckas med detta ställdes relevanta frågor utifrån studiens syfte samt frågeställningar 

med en välarbetad intervjuguide. Svårigheten att fånga upp vad informanten verkligen menar 

har gjort att en dialog har förts under intervjuerna vilket också stärker studiens validitet och 

därmed reliabilitet (Kvale & Brinkman 2009).  
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6 Resultat och Analys 

6.1 Personbeskrivning 

I detta avsnitt presenteras de sju informanterna för att ge en kort inblick i personernas vardag, 

detta för att ge en bild av informanterna. Namnen på informanterna är fingerade till kvinnliga 

spelkaraktärer från spelet League of Legends och beskrivningarna är utefter en tolkning av 

informantens berättelser i intervjuerna.  

 

Diana är 26 år gammal och bor i en medelstor stad i västra Sverige och är för tillfället 

arbetssökande. På fritiden spelar hon dataspel, skissar eller umgås med vänner eller sambon.  

 

Ahri är 24 år, bor i en mindre stad i mellersta delen av Sverige där hon för tillfället studerar 

vidare på universitet till lärare och på fritiden gillar hon att spela samt fotografera.  

 

Irelia är 24 år gammal och bor tillsammans med sin pojkvän i en medelstor stad i östra delen 

av Sverige och hon jobbar som medieutvecklare/projektledare.  

 

Janna är 26 år, bor i en storstad i Norge med sin pojkvän och jobbar som campaign-manager. 

Hon spelar ofta tillsammans med sin lillasyster och deras gemensamma kompis-krets. 

 

Katarina är 20 år och bor i en storstad i den östra delen av Sverige. Hon har spelat spelet LoL 

ända sen det satte igång för ca fem år sedan och hon är en självlärd webbutvecklare som 

jobbar med programmering.  

 

Leona är 26 år och bor själv i en stor stad i mellersta Sverige där hon just nu pluggar till 

veterinär. Tidigare har hon varit militär och gjorde tjänst i utlandet men även jobbat på 

sjukhus och ambulans.  

 

Tristana är 19 år gammal, bor hemma med sina föräldrar i en liten stad i västra Sverige där 

hon just nu jobbar på ett äldreboende. Hon spelar för tillfället LoL men försöker också sig på 

andra spel som CS men det går sådär.  
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6.2 Omgivningens påverkan på normen 

Detta tema ämnar förklara hur påverkan av omgivningen bidrar till att kvinnor skall vara på 

ett visst sätt. Det görs i underkategorierna: Utomstående syn på kvinnor inom e-sport och 

Interaktionen mellan könen.     

6.2.1 Utomstående syn på kvinnor 

En sak som merparten av kvinnorna som intervjuades hade gemensamt var att ett intresse för 

teknik och att ett spelande fanns redan vid tidig ålder samt att merparten blev introducerade 

till kulturen av en manlig karaktär som sin pappa eller bror. Irelia förklarar till exempel att:  

 

”Jag skulle uppskatta att jag började spela datorspel själv när jag var 

kanske... 5, 6 år. Och innan dess satt jag i min pappas knä när han spelade. Så 

jag har en historia med spel, skulle jag säga. 

 

Så hennes tillsammans med andra informanters spelintresse har funnits sen hon var väldigt 

ung, och i det här fallet var det hennes pappa som introducerade henne till spelvärlden.  

Samtidigt finns det en återhållsamhet av samhället som inte riktigt vill rikta in kvinnor i 

spelandet eftersom det anses inte som passande för dem. Ahri svarar på frågan hur det är att 

vara kvinna inom e-sporten:  

 

”Som tjej att lägga ner mycket tid på dataspel då får du ofta den här att. 

(nedlåtande ton) Men det skall du väll inte göra heller, du vill väll inte bli en 

sån där datanörd. Jag har en kompis som är skitduktig på programmering och 

hon har alltid fått höra av sina föräldrar att, men är det inte bättre att du typ 

gifter dig med en typ Steve Jobs. Jaa det kanske är ännu bättre om hon istället 

blir han!” 

 

Med det menar hon att kvinnor inte ges samma möjlighet till att börja eller ens lägga tid på 

datorspel. De avråds nedlåtande att delta med motiveringen att de vill väll inte bli en ”sån där” 

datornörd eftersom det inte anses passande för en kvinna. Föräldrar anser också att teknik och 

framförallt datorspelande hör till männen och att hon som kvinna har till uppgift att gifta sig 

med de framgångsrika männen snarare än att delta själv.  
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Att utöva e-sport som kvinna innebär ofta att ett spelintresse finns redan i tidig ålder. Det 

visar på att kvinnor också kan söka sig till tekniken och ha ett intresse för den. De får däremot 

inte samma uppbackning som män att följa sitt intresse där konstruktionen av manligt och 

kvinnligt sätter stopp för deras deltagande. Det är helt enkelt inte lika accepterat att som 

kvinna hålla på med e-sport eller andra teknikrelaterade områden för det är mannens plats. 

Här tydliggörs det att könen är och skall vara menade att verka på olika områden och kan ses 

som varandras motsatser (Olofsson 2009). Därför finns ofta en manlig figur i kvinnors 

inledande resa inom e-sporten vilket kan tyda på att ett godkännande av männen måste ske för 

att de skall få vara med i gemenskapen (Connell 1999). När de självmant söker sig till e-

sporten leder det till konsekvenser i form av ifrågasättande. Detta bygger upp en norm som 

försvårar för kvinnor att både börja men också att hålla på med e-sporten. Normen sätter 

mannen högst i genusordningen inom e-sporten och tekniken vilket båda könen (föräldrarna) 

vidhåller (Connell 2003). Här visas också prov på en fostran till normativ feminitet då kvinnor 

skall ta hand om männen i ett omhändertagande istället för att bli framgångsrika själva 

(Ambjörnsson 2008). Detta tycker Ahri är störande och fortsätter med att hennes vän i 

exemplet faktiskt kan bli lika framgångsrik själv istället. Kvinnor begränsas därför i sitt 

medverkande inom e-sportens gemenskap och datorvärlden i stort men visar också i denna 

studie prov på ett motstånd mot den manliga normen där kvinnorna ser sig själva som kapabla 

till både e-sportande och att vara teknikintresserade. Det är dock den manliga normen som 

trycker ned dem och inte accepterar dem på samma sätt som männen vilket kan vara en 

bidragande orsak till det låga antalet kvinnor inom sporten (Connell 2003; Olofsson 2009). 

Genom sitt deltagande gör det informanterna i min studie och möjligtvis alla kvinnor inom e-

sporten till starka individer som vågar sätta emot den rådande könskonstruktion som finns i 

samhället och e-sporten.  

 

För att summera den utomstående synen på kvinnliga spelare så finns det ett spelintresse hos 

informanterna redan i tidig ålder. Ett manligt introducerande till e-sporten tenderas till att 

behövas för att de skall välkomnas eftersom samhället uppfostrar kvinnor till en normativ 

feminitet vilket innebär att de inte lämpas delta inom e-sporten. Strategier behöver därför 

byggas upp för att behålla sitt intresse och ett avståndstagande till den rådande normen görs.   
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6.2.2 Interaktion mellan könen 

När kvinnorna förklarar hur det är att vara kvinna inom sporten så leder det delvis in på den 

där speciella känslan av att vara ensam kvinna bland män. Denna ovanlighet kan ta skepnad i 

olika former vid interaktioner med andra spelare och Ahri förklarar:  

 

”Om man spelar först och bara skriver till varandra (chatt inom spelet), så blir 

det ofta lite den här tystnaden om man lägger till varandra på skype och dem 

inser att oj det där är en tjej” 

 

Här förklarar hon att när hon spelar med en person (man), de kommunicerar via en chatt som 

finns under spelets gång och de kommer bra överrens.  När de sedan bestämmer sig för att 

istället prata via Skype så kan det när rösten avslöjar könet på talaren uppstå en tystnad då han 

inser att det är en kvinna han pratar med. Vid interaktion mellan könen kan männen också 

försöka utnyttja den maktposition de har inom e-sporten genom att trycka ned kvinnan genom 

att lägga fram att de inte är skickliga nog för e-sporten. Tristana förklara här hur det kan vara: 

 

”Aa jag har både sett det och jag har upplevt det själv att man kan bli mer 

utsatt om man är tjej, ehh man kan få personliga påhopp. När det har varit på 

CS då så har det varit: vad gör du här, du är ju tjej, du skall inte spela. Så blir 

man flamead mycket mer” 

 

Här anses hon inte vara skicklig nog av hennes manliga lagkamrater eftersom hon är kvinna 

och hon anser att hon får utstå mer ”flame” som är ett uttryck för en ”grillning” där hat mot 

personen är vanligast. Här är det inte bara att kvinnorna anses vara sämre spelare utan till och 

med att de som kvinnor inte har att göra alls inom e-sporten. 

 

Interaktionen mellan spelarna kan för kvinnorna ta skepnad i olika händelseförlopp och 

många utav fallen är negativa. Den manliga dominansen gör att kvinnan som underlägsen inte 

ens väntas delta (Connell 2003). Det leder till att en spelare inom e-sport förväntas vara man 

och om det inte stämmer leder det till en konstig stämning. Det första citatet visar ingen större 

negativitet hos mannen utan mer en tystnad som i att han inte vet hur han skall bete sig i den 

”situation” som uppstår. Kanske beror det på att det inte finns normer gällande hur man beter 
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sig mot det andra könet inom e-sporten hos mannen eller så krockar de normer som samhället 

erbjuder med de normer som en utövare av e-sport har. Inledningsvis såg mannen i berättelsen 

på den andre spelaren som en jämlike, en till man och behandlade henne därför därefter men 

när det visade sig att hon var en hon så ändrades hans syn och en villrådighet uppstod.  Det 

finns alltså en tveksamhet i konstruktionen som genus har och ingen ordning i kaoset finns 

som Hirdman (2003) menar på att genus gör. En mer negativ ton mot kvinnor förklaras i det 

andra citatet där relationen som byggs upp och återbyggs mellan könen är att männen stöter 

ifrån kvinnan för att bevara sitt område (Connell 2003). Detta bidrar till en definitiv bild av att 

kvinnor inte välkomnas av vissa spelare inom e-sporten vilket enbart grundas i deras 

könstillhörighet. En underlägsenhet tilldelas kvinnorna inom e-sporten vilket de gör motstånd 

till enbart via sitt deltagande (Ambjörnsson 2008) och mannen ger männen en starkare plats 

inom e-sporten. 

 

Interaktionen mellan könen innehåller mycket negativitet eller förvirring. Den manliga 

normen leder till att kvinnan inte fått en roll inom e-sporten och en föreställning om att 

deltagarna har manligt kön uppstår. Kvinnor trycks ned genom att bli felkategoriserad och den 

manliga genusordningen behålls därmed inom e-sporten. 

 

6.3 E-sport som norm 

I detta tema förklaras hur kvinnor upplever normerna för dem inom e-sporten. Det delas upp i 

de två underkategorierna ”E-sport som tävling” och ”Den sociala e-sporten”.  

6.3.1 E-sport som tävling 

Informanterna har liknande berättelser om e-sport där de två framstående kategorierna till att 

utöva den är tävlande eller gemenskap. Tävling är en väsentlig del inom definitionen men 

hittas också i vissa informanters upplevelse av e-sport och Katarina nämner på frågan vad e-

sport är för henne samt hur mycket hon spelar:  

 

”E-sport för mig är en sport just för att man kan tävla i det och vara bättre än 

någon annan.” I början så spelade jag inte så mycket för jag var inte så bra 

men nu känns det mer som att det blir mer eftersom man känner att jag 

kommer vinna denna match” 
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Här förklarar Katarina att e-sport är i allra högsta grad tävlande och innebär därmed att bevisa 

att man är bättre än sina motståndare. Det är också viktigt för hennes medverkan att denna 

tävlingsaspekt finns då hon gillar att spela bra och vinna.  Denna tävlingsinstinkt leder till att 

mer tid spenderas på spelet eftersom det blir mer givande för spelaren. Även ifall tävlandet 

inte är huvudorsaken till att delta hos merparten av informanterna så visas ändå en stor 

medvetenhet i att e-sporten är en tävling. Diana uttrycker på frågan vad hon skulle kalla sig 

själv inom e-sporten med följande uttalande: 

 

”Jag skulle inte kunna kalla mig för något nej, jag utövar inte spel i ett e-

sports tävlingssammanhang, utan mest ett sätt att umgås över internet” 

 

Med det menar Diana att hon har svårt att identifiera sig med tävlingssammanhangen och att 

det mest är för det sociala hon utövar e-sport.  

 

Katarina är en av få informanter som lägger vikt i tävlingsmomentet inom e-sporten och att 

det leder till ökad speltid kan vara en bakomliggande orsak till att kvinnorna är 

underrepresenterade (Ratan et. al 2015). En norm visar därmed att tävlande leder till ökat 

spelande och möjligheten att vinna blir därmed större. Det var viktigare att poängtera det 

sociala som anledning till att delta inom e-sporten och det anses nästintill fel att som kvinna 

vilja tävla. Det kan bero på att de känner en underlägsenhet enligt genusordningen alternativt 

att det är en strategi för att få medverka inom sporten med de manliga normerna (Connell 

2003; Olofsson 2009; Gilenstamet.al 2009). Att vara tävlingsinriktad och känna sig 

överlägsen sina motståndare gör dock att Katarina visar prov på motstånd mot den maskulina 

normalitetsmallen där enligt genusordningen borde hon ses som underlägsen (Connell 2003). 

Detta kan ses som att de könsrelaterade normer som råder där mannen ses som överlägsen är 

under ständig förändring där kvinnor kan ta mer plats än den stereotyp som byggts upp inom 

e-sporten (Fagerström 2010). Det går dock inte att bortse ifrån att Katarina till stor del i sin 

presentation delgav att hon trivs bättre i mäns sällskap både i vardag och när hon utför e-sport. 

Detta motstånd kan därför också ses som ett sätt att anpassa sitt sätt att vara, en strategi för att 

passa in i den överordnade mannens sällskap vilket genusordningen menar kan leda till att 

manliga egenskaper eftersträvas (Connell 1999). 
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6.3.2 Den sociala e-sporten 

Den dominanta kategorin bland informanterna var gemenskapen och då det sociala som 

tilltalade dem. Att utöva e-sport är en social aktivitet även ifall personen spelar själv vilket 

också är en stor del till att de kvinnor som intervjuades faktiskt håller på med e-sport. Det 

gäller inte enbart i inledningen utav deltagandet i form av ett välkomnande utan 

genomgående. Det finns en tendens till att spelet i sig får informanterna att öppna upp sig och 

bli mer sociala än tidigare vilket Tristana visar prov på i sitt uttalande:  

 

”Förr spelade jag antingen själv eller med någon kompis som jag kände som 

jag visste spelade, men bara som jag kände i verkligheten då. Men sen så blev 

det mer och mer. Nu letar jag upp folk och hittar vänner genom spelet”  

 

Med denna förklaring menar hon på att när hon utövade e-sport inledningsvis så var hon 

väldigt reserverad och höll sig gärna för sig själv eller med nära kompisar som hon träffat och 

kände i det verkliga livet. Det finns även en lätthet i att tala med andra spelare under spelens 

gång. Janna förklarar i ett citat att:  

 

”Jag vet inte men det är så svårt att skaffa nya vänner när man är äldre men 

inom spelet så kan man börja snacka om vad som helst samtidigt som man 

spelar.” 

 

Hon förklarar att trots att hon ser sig själv som äldre i dessa sammanhang och att det kan vara 

svårt att skaffa nya vänner när man nått en viss ålder, så finns det inga svårigheter att snacka 

om vad som helst under tiden som man utövar e-sport. 

 

Detta upplevs av samtliga informanter där de beskriver sig som mer ”öppna eller ”sociala” i 

olika spelsammanhang. Det är alltså lätt att interagera med andra spelare oavsett samtalsämne 

och kön. Här är inte den manliga normen lika tydlig och kvinnorna känner att de får ta plats 

inom det sociala inom e-sport. Detta kan kopplas till att kvinnor tenderar verka inom detta 

område tydligare än i tävlandet (Olofsson 2009). Eftersom det sociala är den viktigaste delen 

inom e-sportandet för kvinnor kan man se det som att det är en strategi för att få behålla sitt 

intresse. Tävlandet är ständigt medverkande men svårigheten att identifiera sig med det kan 
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gör att de inte vill nämna detta som orsak att spela. Det sociala blir därför en säker punkt de 

kan nämna och använda som strategi för att inte bli ifrågasatta eller nedtryckta i sitt 

medverkande (Olofsson 2009). 

 

Sammantaget för temat gör tävlandet att en svårighet att identifiera sig med e-sport återfinns 

för kvinnor vilket kan förklara det låga deltagandet hos kvinnor. Den sociala gemenskapen är 

någonting som kvinnorna känner att de har en plats inom vilket är en bidragande faktor till att 

de väljer att fortsätta sitt intresse.  

6.4 Kvinnlig påverkan på normen 

Under detta tema förklaras hur kvinnorna anses framställa sig själva inom e-sporten vilket 

behandlas i underkategorierna: ”Den egna synen på kvinnor” och ”Upplevda egenskaper”. 

6.4.1 Den egna synen på kvinnor 

Om vi då istället övergår till att titta på hur de här normerna får konsekvenser för 

informanterna så berättar de om hur det är att vara kvinna inom e-sporten. Deras berättelser 

har gjort att det framkommit en skillnad mellan att vara kvinna och man vilket inte i alla 

avseenden är fördelaktigt. En kvinna uppmärksammas mycket mer och kan på det sättet känna 

sig väldigt speciell just eftersom det kvinnliga deltagandet är lågt och det blir därför en 

ovanlig företeelse. Diana nämner att:  

 

”I början kändes det rätt häftigt att vara tjej och spela, så lite speciell kände 

man sig” 

 

Med detta menar Diana på att vara kvinna och spela var en häftig upplevelse vilket gjorde att 

det inledningsvis gav upphov till en känsla av att vara unik. Detta uttalande förtydligar att en 

avsaknad av kvinnor inom e-sport råder och att det medför en betydande svårighet. Denna 

svårighet statuerar Irelia med sitt uttalande:  

 

”Jag tycker att det är förjävligt. Överlag alltså. Den kvinnliga sexualiteten 

exponeras till höger och vänster för att sälja grejer. Sen frågar alla sig varför 

kvinnor som spelar (proffesionellt eller inte) blir kallade oseriösa/ 

uppmärksamhetshoror. Man kan inte se det större perspektivet.” 
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Här förklarar Irelia hur hon upplever att e-sportskulturen exponerar kvinnors sexualitet flitigt i 

syfte att sälja saker och att sedan dessa bilder får representera alla kvinnor inom kulturen. Hon 

nämner att ett större perspektiv inte kan ses utan att de som spelar helt enkelt blir dömda av 

männen utefter de sexualiserade kvinnorna i säljande syften. En tendens till ett motstånd görs 

här där en genusordning ifrågasätts och de manliga normerna antingen behöver ifrågasättas 

eller följas. Här går hon kraftigt emot och visar på att inte alla kvinnor håller med om denna 

könskonstruktion. Anledningar till varför kvinnorna är underrepresenteras skylls i de flesta 

fall på männen där de trycker ner de kvinnliga spelarna, men det sker också utav det egna 

könet där de anses på det sättet förstöra för sig själva. Katarina återberättar vad hon upplevt 

stötande i den ansökan efter informanter som gjordes i denna studie där hon säger:  

 

”Amen som tjejen skrev i ditt inlägg, att om hon spelar dåligt så brukar hon 

säga att det är för att hon e tjej. Det är ju en jättedålig ursäkt för att det gör 

det bara värre! Om varje tjej säger att de är tjejer för att det går dåligt så 

sätter det sig i killars huvud att tjejer spelar dåligt” 

 

Det upprör Katarina djupt att denna kvinnliga person gjorde denna kommentar eftersom hon 

upplever att det förstör för de övriga kvinnorna. Det möjliggör det då att skylla på könet när 

det går dåligt. Det visar också på motstånd och ett distansierande från en passiv feminitet. 

 

Att vara kvinna inom e-sporten innebär att uppleva positiva men också negativa känslor. 

Deltagandet ger en känsla av att vara unik eller speciell vilket visar på en medvetenhet att en 

kvinna är inom ett område där kvinnor inte brukar befinna sig. Känslan av att vara modig och 

våga utmana den manliga normen infinner sig hos en kvinna eftersom hon slår sig in bland 

männen. Den manliga överordningen blir väldigt tydlig inom e-sporten i detta avseende och 

att en kvinna tar sig in och deltar blir det därför inte detsamma som om en man hade gjort det 

(Connell 2003; Olofsson 2009). Ett motstånd ifrån av den manliga normen görs och även en 

distansierande från en passiv feminitet hos informanterna. Det innebär att den manliga 

normen som råder inte passar alla deltagare och att kvinnor har det svårare att passa in. En 

man hade blivit en i mängden medan en kvinna blir en del av en minoritet vilket gör den 

”könsneutrala” e-sporten till ojämnlik mellan könen. Denna ojämna tillvaro som uppstår yttrar 
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sig sedan som det andra citatet förklarar genom ett sätt att trycka ned kvinnan på. Kvinnan har 

ingen definierad plats som spelare inom e-sporten vilket gör att dem anpassas efter andra 

kvinnliga roller som till exempel den sexualiserade kvinnan som framställs genom försäljning 

eller promotande av produkter (Ambjörnsson 2008). Den bristande definitionen kan 

argumenteras bero på att de är så få kvinnliga deltagare och en rättvis bild kan därför inte ges. 

De befintliga normerna är de där kvinnor framställs i säljande syften. Kvinnorna har alltså inte 

getts ett ansikte vilket leder till att de lätt förtrycks och kategoriseras i förväg som 

personligheter de inte nödvändigtvis har. På ett enkelt sätt kan männen trycka ned minoriteten 

kvinnorna och fortsättningsvis behålla sin maktposition inom e-sporten (Connell 2003). 

Genom att trycka ned kvinnan på ett sexistiskt sätt innebär det att de behåller sin plats i 

genusordningen i en manlig överordning (Connell 2003). Detta tyder på att det är 

problematiskt att vara kvinna eftersom risken att bli kategorisera eller utsatt är stor. Den 

rådande manliga dominansen förstärks ytterligare av att kvinnorna själva accepterar 

konstruktionen av könen och även förstärker synen att kvinnor ses som en sämre variant 

(Connell 2003). Det leder också till att förväntningar av kvinnliga spelare blir betydligt lägre 

hos män och normer skapas som begränsar kvinnors möjligheter till att prestera. Att 

kvinnorna redan på förhand anses vara oskickliga gör att de inte kan tas på samma allvar som 

männen och inom tävlandet blir detta problematiskt för kvinnorna. Det kan vara en förklaring 

till den tidigare svårigheten att identifiera sig med tävlandet hos kvinnorna. I vidare 

diskussioner med informanterna visar deras upplevelse också på att det är relativt jämställt 

bland könen inom e-sporten men att det finns dåliga influenser som citatet visar vilket gör det 

problematiskt. E-sporten i sig kan därför inte ses som problemet i denna fråga utan det är 

konstruktionen av könsrollerna som skapas och återskapas av såväl de manliga men också 

kvinnliga deltagarna (Connell 2003).  

 

Att kvinnorna inom e-sporten är aktiva aktörer inom ett fält ger upphov till en positiv unik 

känsla men framförallt en negativ känsla av att bli nedtryckt och felkategoriserad. Den tydliga 

manliga normen gör kvinnor till minoritet och de saknar därför en definierad plats som 

spelare och kategoriseras därför utefter andra redan befintliga kvinnoroller. De upplever att 

deras handlingsutrymme inom e-sporten begränsas och den manliga genusordningen 

upprätthålls med männen som majoritet. Denna könskonstruktion använder även kvinnor och 
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kan vara orsaken till att tävlingen är svår att identifiera sig med för kvinnan. Det är deltagarna 

som bildar och återskapar denna konstruktion och inte e-sporten.  

6.4.2 Upplevda egenskaper 

Informanterna anser också att kvinnor inte är tillräckligt seriösa eller tillräckligt bra på spelet 

som Leona nämner då hon menar på att med tanke på att det är en mansdominerad sport så 

blir det en väldig uppförsbacke för kvinnor. Hon förklarar vidare:  

 

”Jag tror helt ärligt att tjejer helt enkelt inte är lika bra. Ehh än! Och jag tror 

att mänga tjejer som börjar spela fastnar i träsket att alltid vara snäll och 

oskyldig liksom och kanske inte vågar ta steget ut att till exempel ta en core-

position eller vara lite gruppledare liksom”  

 

Här nämner hon att hon upplever att de kvinnor som börjar spela inte tar för sig på samma sätt 

som män vilket gör att de fastnar i utvecklingen eftersom de vill vara på ett speciellt sätt. Hon 

uppfatttar det som att de kvinnliga spelarna allmänt inte är tillräckligt bra och vågar därför 

inte ta för sig inom e-sporten. Det finns också av många informanter åsikter gällande att 

kvinnor enbart spelar bakgrundsroller där man helt enkelt viger sitt spelande åt att låta andra 

bära laget till framgång. Detta görs på bekostnad av den egna spelkaraktärens utveckling och 

Leona nämner i ett uttalande hur det är att spela med kvinnor:  

 

”Vissa tjejer har jag märkt, om man kopplar till DotA, så gillar de nog att vara 

den här lite lugna halvblyga varianten. Eller halvblyga men lite mer snälla, 

ödmjuka karaktären tänkte jag säga och kanske tar en mer laid back-roll, eller 

aa typ spelar support” 

 

Här nämns egenskaper som kvinnor upplevs ha vara blyghet, ödmjukhet, oskyldighet och 

snällhet vilket gör att de föredrar en ”laid back-roll” där spelandet inte är lika hektiskt eller 

krävande som en annan roll eftersom det helt enkelt passar deras kvinnliga egenskaper. 

Feminitet kopplas alltså ihop med en passivitet vilket gör att kvinnor kan anses ha ett eget 

spelsätt. Det har till och med gått så långt att det förväntas av kvinnliga spelare att ta dessa 

roller, speciellt av män vilket upprör Ahri i uttalandet:  
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”Men det kan också leda till en reaktion som, VA!? Skall du inte spela 

support? Och man bara Nej, jag vill spela top eller jag vill spela jungel alltså 

ja. Men support kan vara fett kul med, det är inte det”  

 

Där hon menar att män förväntar sig att kvinnor skall ta supportrollen och det stör henne 

eftersom hon vill spela viktigare roller där man förväntas bära laget på ett betydelsefullt sätt.  

 

Konstruerandet av genus inom e-sporten gör att kvinnan målas upp som en annorlunda variant 

av mannen där hon inte har dem ambitioner eller prestationskrav för att nå upp till mannens 

kriterier (Connell 2003). Detta hindrar dem ifrån att fortsätta sitt deltagande eftersom deras 

upplevda kvinnliga egenskaper hindrar dem ifrån att ta den plats som krävs för att utvecklas 

(Ambjörnsson 2008). Att kvinnor inte anses vara lika skickliga är alltså inte enbart uppsatt 

ifrån männens sida utan delas av de båda könens uppfattningar (Connell 1999). Det bildas 

därför en norm som statuerar att kvinnor är generellt sämre än män inom e-sporten vilket 

troligtvis inte på något sätt gynnar tillväxten av kvinnliga spelare. Den normativa feminiteten 

speglas också hindra kvinnorna att våga samt ta viktiga roller inom kulturen (Ambjörnsson 

2008). De ses som icke våldsbenägna i detta avseende där de hellre anses ta hand om männen 

som är mer inriktade på våld och kvinnorna på omhändertagande (Connell 2003). Kvinnan ses 

här på samma sätt som i samhället som empatisk och förväntas därför inte vilja ha någon 

annan roll inom e-sportandet heller (Ambjörnsson 2008). Det leder till en begränsning inom 

e-sportandet om denna genuskonstruktion upprätthålls (Connell 2003). Ahris citat pekar 

däremot på en komplexitet inom detta område då hon och andra informanter gestaltar en 

annan bild av den kvinnliga spelaren än den normativa feminiteten gestaltar. Hon är inte nöjd 

med en bakgrundsroll utan förhandlar därmed med förståelsen av könen där hon anser sig 

vara minst lika värd en viktig roll som någon annan. Hon utmanar därmed den manliga 

normen och vill inte positionera sig enligt någon stereotyp kvinnobild där hon förväntas vara 

på ett specifikt sätt (Connell 2003). Hon lägger till att det inte har med att det är tråkigt att 

spela support att göra utan att det är stämpeln som hon finner störande. Här kan det ses att två 

strategier utförs för att medverka inom e-sporten där särarten visas enligt de kvinnor som 

väljer att acceptera den stereotypa kvinnobilden och vill därmed framställa sina kvinnliga 
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sidor. Likhetsideologi visas som strategi där den stereotypa kvinnorollen ifrågasätts och en 

tendens att som kvinna försöka ge båda könen lika villkor visas (Olofsson 2009).  

 

Kvinnor ses som en sämre variant än män vilket begränsar deras deltagande. Den normativa 

feminiteten gör att de upplever sig bli begränsade  att utvecklas inom e-sporten. Det finns 

dock en komplexitet inom frågan där kvinnor tar avstånd ifrån den stereotypa kvinnobilden 

och ifrågasätter den manliga normen. 

6.5 Sammanfattning 

Kvinnor och män anses verka inom olika områden där e-sporten anses vara för män. Det gör 

e-sporten till en manlig sport med manliga normer. Mer plats ges åt kvinnor inom det sociala 

men tävlandet känner dem en svårighet att identifiera sig med. En brist på kvinnor leder till en 

unik känsla att delta men också en odefinierad kvinnoroll som tillsammans med interaktionen 

mellan könen öppnar för risken att bli felkategoriserad. Könskonstruktionen delas av könen 

och är inget e-sporten medvetet skapar där även en normativa feminin uppfostran gör att dem 

begränsas. En genusordning är tydlig vilket leder till att kvinnor trycks ned och följer eller 

står emot normer för att delta. Strategier byggs upp för att behålla intresset och en komplexitet 

uppstår i genuskonstruktionen då deltagandet, motsägelsen av normer och avståndstagandet 

ifrån den stereotypa kvinnobilden gör kvinnor som spelar till riktiga kämpar för att kunna 

delta i e-sport.  
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7 Diskussion 

7.1 Normen för en kvinna  

Huvudresultatet i studien visar på att e-sporten är fylld med manliga normer och stereotypa 

föreställningar om kvinnliga spelare vilket svarar på min första frågeställning. Det finns alltså 

ett förutbestämt sätt att vara på inom e-sporten vilket inte alltid talar för kvinnligt deltagande. 

Det leder till att en genusordning upprätthålls där männen har bättre förutsättningar för 

deltagande. Det gör att kvinnor inte kan identifiera sig med e-sporten på liknande sätt som i 

idrotten vilket Olofsson (2009) menar på. Mannen som den överlägsne inom e-sporten har 

med sina normer därmed säkerställt att e-sport är för män. En konsekvens av genusordningen 

tenderar ha lett till att konstruerandet av genus blivit snedvriden inom sporten och skapat 

ojämställdhet. Kvinnor väljer därför att verka i skymundan och nämner möjligtvis därför inte 

tävlandet som främsta orsak att delta utan istället det sociala vilket de har mindre risk att bli 

ifrågasatta inom. 

 

Att vara kvinna inom e-sport innebär att vara minoritet och unik vilket gör att en häftig känsla 

infinner sig i deltagandet troligtvis för att det krävs mycket mod och att bara bryta sig in i 

mannens ”område”. Det kan leda till att känslor som att man gör någonting ovanligt vilket gör 

det spännande. Det är säkerligen inte alla kvinnor som orkar eller har mod att bryta dessa 

normer vilket gör att det kvinnliga deltagandet inte blir särskilt högt. Detta leder i sin tur till 

att kvinnor inte har en plats eller roll inom e-sporten. Det kan bero på att männen i sin 

maktposition vilket (Olofsson 2009) vidhåller bestämmer över de kvinnliga deltagarna och 

inte släpper in dem inom vad de anser vara ”sin” sport. Det leder till att dessa kvinnor behöver 

använda olika strategier likt Olofssons (2009) särart och likhetsideologi för att försöka behålla 

sitt intresse. Särarten visas tydligt genom att en kvinnlighet visas upp i deltagandet då kvinnan 

tenderar ta bakgrundsroller och är snälla, omtänksamma och tar inte för sig. Det gör att 

kvinnorna tar denna ”roll” inom e-sporten och kan därför bli ifrågasatta om den skulle brytas 

ifrån. Likhetsideologin visar informanterna prov på då det finns ett flertal undantag där de 

manliga normerna ifrågasätts och skapandet av ett genuskontrakt enligt (Connell 2003) inte 

blir lika självklart. De riskerar därmed också att bli ifrågasatta även här. De sätter sig emot de 

rådande manliga normer inom e-sporten eftersom de inte vill bli dömda som en stereotyp bild 
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av kvinnan som annorlunda eller en sämre variant av mannen. De vill inte uppföra sig på ett 

speciellt sätt för att de är kvinnor eller bli nedtryckta på grund av sitt kön. 

7.2 Påverkan av könstillhörighet   

För att svara på min andra frågeställning så bör det nämnas att möjligheterna att delta inom e-

sport är få för en kvinna. Tävlandet är en typisk sak kvinnor har svårt att identifiera sig med 

vilket gör att deras deltagande begränsas. De känner sig dock trygga i det sociala vilket är en 

möjlighet till att ta plats och delta inom e-sporten. Den manliga normen gör att kvinnan blir 

ovanlig och att det hela tiden förutsätts att det är en manlig med eller motspelare gör att en 

sorts anonymitet ges till de kvinnliga spelarna. Denna anonymitet gör att de till stor del får 

möjlighet att delta på samma villkor som männen eftersom de deltar som män tills motsatsen 

har bevisats kan man säga.  

 

Om det skulle framgå att det är en kvinnlig spelare leder det till begränsningar till deltagande 

eftersom kvinnor blir nedtryckta, ifrågasatta eller kategoriserade utefter andra kvinnliga 

frontfigurer som inte alls behöver stämma överrens med den e-sportande kvinnan. Inte 

ovanligt är det att den sexualiserade kvinnan som enligt Ambjörnsson (2008) är en traditionell 

kvinnosyn används i dessa syften. Det går att koppla denna sexualiserade syn till Taylors 

(2009) studie där kvinnorna refererades till som ”Halo-hoes” och att de på det sättet inte ges 

plats som spelare inom e-sporten. De blir istället sexobjekt som anses utöva sporten i andra 

syften än det tänkta. Att inte ha en plats inom e-sport leder till en svårighet och ett 

problematiskt läge eftersom de nedtryckningar och ifrågasättanden troligtvis leder till att få 

kvinnor vill delta. Deltagandet av fler kvinnor skulle kunna vara ett sätt att bygga upp denna 

kvinnliga spelarens roll inom e-sporten vilket gör det till en paradox. Kvinnor ges inte en roll 

inom e-sporten eftersom de är för få och de är för få för att de inte har en roll. Om en 

etablerad kvinnlig roll skulle finnas så hade det troligtvis förekommit mer rättvisa normer att 

förhålla sig till och jämställdheten hade blivit större. Som det ser ut nu är nedtryckningarna 

nedvärderande och begränsar därmed möjligheter till att kvinnan kan delta inom 

kvinnovänliga miljöer vilket kan relateras till Pettersson och Wennberg-Olssons (2015) 

studie.  
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Kvinnan ses heller inte som tillräckligt skicklig eller lämpad för e-sporten vilket inte enbart 

kan skyllas på männen eftersom kvinnor konstruerar också genus som nedvärderar kvinnor 

genom att acceptera dem och skylla på det egna könet när det går dåligt. Dessa uttalanden och 

nedtryckningar, speciellt av det egna könet begränsar kvinnors deltagande att utöva e-sport. 

Det skapar också dåliga influenser och startar därmed ett dåligt rykte som kan spridas inom e-

sporten vilket troligtvis gör att kvinnors värde som spelare förminskas. Det kan ses som en 

strategi för att inte bli ifrågasatt och nedtryckt där kvinnan inte vågar trotsa den manliga 

normen. Att kvinnor har denna syn gör troligtvis också att en osäkerhet uppstår om de 

verkligen är bra nog för att delta vilket påverkar deras möjlighet till medverkan negativt. Det 

kan relateras till Karlssons (2007) studie där kvinnorna påverkas av sina traditionella 

stereotypa kvinnliga egenskaper vilket hindrar dem från att ta plats.  Det visar också att den 

manliga normen är så stark att vissa kvinnor accepterar sin uppbyggda underlägsenhet. 

Mannen kan i det fallet ses som mer värdefull likt Hirdman (2003) menar på vilket gör att 

kvinnor inte vågar ta viktiga roller eller utmana de manliga normer som existerar. Det 

begränsar kvinnan i sitt deltagande vilket också hindrar utvecklingen av den position hon kan 

ha inom kulturen. Den normativa feminitet som kvinnor uppfostras i står alltså i vägen för 

kvinnors vidare utveckling inom e-sporten 

7.3 Slutsats 

De manliga normer som finns skapar en ojämnlikhet mellan könen och e-sporten anses därför 

vara för män. Det begränsar kvinnors deltagande i form av att de trycks ned, ifrågasätts och 

kategoriseras felaktigt vilket bidrar till att en genusordning upprätthålls. Kvinnor stängs 

därmed delvis ute ifrån e-sporten och de saknar en kvinnovänlig miljö att vistas i vid 

deltagande. Om denna kvinnovänliga miljö funnits hade kvinnor på ett mer jämställt sätt fått 

chans till att skapa en roll för det kvinnliga könet inom e-porten och dessa förebilder hade 

därmed kunnat inspirera fler kvinnor till att utöva e-sport. Det hade bidragit till att en mer 

jämställd miljö hade kunnat konstrueras och möjligheten att utöva e-sport hade blivit mer likt 

männens. Kvinnor uppmanas istället av deltagare inom e-sporten samt samhället till en 

traditionell stereotyp kvinnobild vilket hindrar dem från att ta plats inom e-sporten. Deltagare 

uppfostras med att kvinnor inte kan vilket hindrar deltagandet och en ond cirkel skapas. De 

får inte stödet att delta men behöver delta för att kunna få stödet. För att vända på denna trend 

skulle den kvinnliga föreställningen i den normativa feminiteten samt upprätthållande av 
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genuskontraktet behöva suddas ut för att ge kvinnor en rättvis chans. Motstånd mot dessa 

ideal görs redan av kvinnor i form av deltagandet, motsägelsen av normer och 

avståndstagandet ifrån den stereotypa kvinnobilden vilket gör kvinnor som spelar till riktiga 

kämpar och de blir förebilder för andra kvinnor att kunna delta i e-sport. De informanter jag 

har intervjuat visar prov på att trots att de är få så finns dem och visar att kvinnor kan och vill 

bli behandlade därefter.  

7.4 Studiens bidrag och resultatets begränsningar 

Studien har bidragit till en ökad kunskap inom hur det är att vara kvinna inom en 

mansdominerad sport. Detta är ett fält som inom svensk forskning inte är särskilt bred, 

framförallt inte inom e-sporten där det hittills gjorts få studier. Studien visar på en tydlig 

problematik där kvinnorna ges en mycket svårare uppgift att delta inom e-sporten eftersom 

manliga normer råder. Ett arbete bör därför göras inom sporten för att lyfta fram kvinnors 

deltagande, ge dem en roll samt status inom e-sporten om denna ojämställdhet skall upphöra. 

Studien är en grund till att identifiera problemet vilket leder till en förståelse för kvinnors 

bristande deltagande inom e-sporten.  

 

En tydlig svaghet inom denna studie är en brist på tidigare forskning där det helt enkelt finns 

svag täckning inom e-sporten tillsammans med genus. Det gör att studien är svår att sätta i 

sammanhang och kopplingar från andra studier får göras där likheter eftersträvas. Kopplingen 

till idrott har också en tydlig brist där de kroppsliga förutsättningarna mellan män och kvinnor 

bygger upp delar av orättvisorna. Detta gör det inte direkt överförbart till e-sporten inom den 

aspekten eftersom det inte påverkar e-sporten i samma omfattning. Den bakgrund, tidigare 

forskning samt teoribildning har ändå anpassats efter studien och därför anser jag att den är 

relevant och därmed användbar.  

7.5 Vidare forskning 

Det vore intressant att i vidare forskning se hur männen speglar sina normer och upplever 

kvinnans roll inom e-sporten. Detta för att tillsammans med denna studie knyta ihop en 

helhetsbild för e-sportens kvinnliga utövare. Det hade även visat hur arbetet kan föras för att 

öka det kvinnliga deltagandet samt öka jämställdheten mellan könen. Det hade varit intressant 

att också vidare ta reda på hur stor betydelse tävlandet har inom dagens e-sport eftersom den 

sociala delen verkar vara framträdande hos de kvinnliga deltagarna i denna studie. En studie 
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som undersöker hur mycket plats kvinnor får inom media hade också varit högst intressant 

som vidare studie. Detta för att det kan vara en bidragande orsak till att kvinnor inte deltar 

eftersom de inte har några förebilder inom e-sporten. 
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9 Bilaga 

Bilaga 1 

Fråga Facebook. Dota 2 Sverige. CS:GO Sverige, Lite bättre, Lite finare. League of Legends 

Sverige. 

Hejsan! 

Mitt namn är Martin Bergman, jag studerar på linneuniversitetet Kalmar och jag håller på med 

en studie gällande e-sport. Min fråga är hur kvinnor uppfattar e-sport och hur de vill 

framställa sin identitet. Så min fråga till er är om det finns någon som kan tänka sig att ställa 

upp på en intervju, alternativt vet någon som är det och på så sätt bidra till forskning inom 

området. Anonymitet är garanterad om så önskas, skicka PM till vid intresse så kommer vi 

fram till vad som blir smidigast gällande intervjuandet tillsammans.  

MVH 

 

Bilaga 2 

Intervjuguide 

Hur gammal är du? 

Vart bor du? 

Vad sysslar du med? (Jobb, plugg, fritid)  

Vad har du för familjesituation? (Bor med föräldrar, själv eller med partner osv.)  

Vad spelar du för spel 

Om jag säger e-sport (Elektronisk-sport) vad säger det dig då? 

Skulle du kalla dig själv för någonting när det gäller e-sportande? 

Hur länge har du sysslat med ditt spel?  

Spelar du mycket? 

Har ditt spelande förändrats någon gång? 
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På vilket sätt? 

Känner du någon/några andra som spelar mycket? 

Tycker du att det är skillnad på att spela med kvinnor eller män? 

 Spelar de olika? 

Hur ser du på dig själv som kvinna inom e-sporten? 

Vad tycker du om spelen i sig när det gäller utformning, reklam, handling om du tänker i 

former som kvinnligt/Manligt? 

Lite uppmärksamhet ges till kvinnorna i media och i stora evenemang inom e-sport, Vad tror 

du att det beror på?  

Vad tycker du om stora Turneringar? 

 Har du lagt pengar på e-sport? 

 Vad köpte du då? 

 Hur kände du då? 

Hur kommer det sig att du är med i Facebookgruppen för ditt spel? 

Finns det något du vill tillägga innan vi avslutar intervjun? 

 

 


