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Sammanfattning

E-sport ar en populdr aktivitet i dagens samhélle vilket gor att deltagarantalet dkat och att e-
sporten véxer. International e-sport federation (IeSF) ar en global organisation som satter upp
regler for deltagandet dir kriteriet ”6ppet for alla” innebir att ingen skall uteslutas pa grund
av till exempel kon eller etnicitet. Det rader dock ett problem med att fa kvinnor att delta
vilket kan bero pa att e-sporten ar mansdominerad. Utifran ett genusperspektiv med manlig
norm, genusordning och normativ femininitet som utgangspunkt undersoker denna studie
kvinnors erfarenheter som spelare. Detta for att fa forstaelse for hur kvinnor upplever de
normer som kringgardar e-sporten. En kvalitativ studie har genomforts som bygger pa
intervjuande av aktiva kvinnliga utévare. Resultatet visar att e-sporten anses vara for man da
en genusordning &r tydlig. Det leder till att kvinnor trycks ned da de ifragaséatter dessa ideal
genom bland annat deltagande. De foljer dven eller star emot de manliga normerna for att
delta. En normativ feminin uppfostran begransar kvinnors deltagande tillsammans med det
laga antalet kvinnor som inom e-sporten leder till att kvinnor har en odefinierad roll inom e-
sporten. Kvinnors deltagande, motséagelsen av manliga normer och avstandstagandet ifran den
uppbygda stereotypa kvinnobilden visar pad motstand mot de radande normerna. En
ojamnlikhet mellan kénen aterskapas inom e-sporten dar kvinnors deltagande begrénsas.
Kvinnor uppmanas till en traditionell stereotyp kvinnobild som hindrar dem fran att ta plats
inom e-sporten samtidigt som motstand mot dessa ideal ocksa gors vilket gor dessa kvinnor

som spelar till kdmpar for att kunna delta i e-sport.

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



Innehéllsforteckning

L INHEANTNG. .ttt 6
1.1 Syfte 0ch frageStallNINGAr..........cooviiiiiiiee s 7
pZA = 7= 1o | (1] o PSS 8
2.1 E-sport som mansdominerat falt.............cccooeiieiiii s 8

2.2 DEFINITION BV -SPOMT. ...ttt bbbt 8
2.3 Etablerade e-sporter 0ch maskuUliNItet. ..o, 10
2.4 Ett forskningsmassigt SaMmMannang..........c.ccccvevieiieieiiie i 11
2.5 E-sportens standpunkt gallande disKriminering............ccoceveveveeveeeevieeieeeceeee e 12
2.6 UpPSAtSENS QISPOSITION. ......ccuiiiiiiiiiiitirierie st ettt 13
3 Tidigare forskning och teoretiska UtgangSPUNKLEN...........cccccvevevereveveeereeeeie e, 14
3.2 TeKniK 0CN NOFAANGE.........oiviiiiicieiec e bbb 14
3.3 Sport, idrott 0Ch KVINNAN..........cooiiiieiecce e 14
3.4 Forskning inom e-sport 0Ch SNOWD0AId............cccoiiiiiiiinin e, 17
O =0 SRR 19
4.5 GBINUS. ...ttt ettt ettt ettt ekttt h et e bt e R e e e R Rt Rt R et e R e R e e Re e n e e R e r e e e e enns 19
T Gl A (0] 111 OO O PO PPTOPPRUPPPTRRPRN 20
o3\ =1 (o PSS 23
5. L INEEIVJURT ..ttt b bbbttt bt b e 23
B2 UNVAL ..ottt bbbt 24
5.3 GENOMFOIANGE. ... ccveeiieiieiee ettt bbb reens 25
5.4 FOITOISIABISE. ... ..ottt ettt ettt bbbttt 26
5.5 BEAMDETNING. .....e i bbb 27
5.6 Etiskt fOrhAIININGSSALL..........cooviviiiiieieis s 28
5.7 MetOUrefleKtiON. ......ccviieieieiee et 28
6 RESUITAt OCH ANGIYS......ccoiieeece e 30
6.1 PersonDESKITVIING. ......coiiiiiiie ittt bbbt 30
6.2 Omgivningens PAVErKan PA NOIMEN. ........cciririiiiesiieeeseseses s es s 31
6.2.1 Utomstaende SYN PA KVINNOT...........coviuiiiieieciee ettt 31
6.2.2 Interaktion Mellan KONeN...........coo i 33

6.3 E-SPOIt SOM MO .....oeiiiiitiitieiti ettt et n b nbe e 34



6.3.1 E-SPOrt SOM tAVIING.....ccueiieiieece e 35

6.3.2 DeN SOCIAIA B-SPOTTEN. ... ccuiiiieiieiieieie ettt 36
6.4 Kvinnlig paverkan Pa NOIMEN...........ccoeueuiveiireieieieieiereeie e sesesens 37
6.4.1 Den egna SYNEN PA KVINNOT.........c.c.ceeieiiiiieteeeesieseserees e es st sere s s s, 37
6.4.2 UPPIEVUA EUENSKAPET........eeiieeiieiieerie e eite et eeste e staesae e be e e asaesreeneesneesreeneeas 40
6.5 SAMMEANTALNING. ....c.eiitiiei e 42
A 1] S0 115 o o PSSR 43
7.1 NOrmMen fOr N KVINNA........oooiiiiiiiiie e bbb 43
7.2 Paverkan av KONStIINOIIGNEL.............cceiiiiiiececeeceeeee e 44
RIS 11157 LTSRS 45
7.4 Studiens bidrag och resultatets begransningar............ccocvoieniiinieieiee e 46
7.5 Vidare fOrskNiNg.........ccuiiieiiee e 46
B RETEIENSIISTA. ...ttt b e 48

O BHIAGA. .+ttt ettt bbb 52



1 Inledning

Forestall er en stor arena fullsmockad med 6ver 60 000 personer skrikande och hejandes pa
tva lag som sitter i centrum for all uppmarksamhet. Varje rérelse och strategi bor anvandas av
deltagarna for att fa 6verlage pa motstandarlaget. Det ar den storsta turneringen pa aret och nu
star allting pa spel. All 6vning, nordigt palasta kunskaper, erfarenhet av bade
tavlingssamanhang och lagspel samt individuell skicklighet kravs for att kunna sta som
segrare nar allt ar avgjort. Under tavlingens gang flodar adrenalinet och vinnarinstinkten hos
de tavlande maste utnyttjas for att géra laget starkt, men samtidigt finns dven nervositeten och
vetskapen om att ett musklick at fel hall och hela matchen kan falla dem ur handerna. Vem
kan mest och vem &r bast pa att utnyttja det vid ratt tillfallen? Det ar enligt mig de tva
viktigaste faktorerna inom e-sporten som inte direkt satter nagon begransning pa vilka de
tavlande individerna kan vara. Vad de har for kultur, religion, kén, alder eller klass skall

darfor inte spela nagon roll i de sammanhang som e-sport innebar.

International e-sport federation (IeSF) ar en global organisation som amnar ge e-sporten ett
erkannande som sport. De bestdmmer regler for e-sporten och har Kriteriet ’6ppet for alla”
vilket innebér att ett lag pa nationell niva endast behover vara organiserade med spelare som
innehar medborgarskap fran det land de representerar oavsett kon, etnicitet eller handikapp.
Den enda begransningen som egentligen finns nar det galler tavlande ar en aldersgréans pa 12
ar (ie-sf.com 2016). Enligt tidigare forskning &r det i majoritet den unga mannen som
framstalls engagerad med inriktning pa professionalism och ett mojligt karriarsval i sitt
spelande (Edqvist 2013). Diskussioner har forts i debatter for att forsoka fa in fler kvinnor da
det visas en tydlig avsaknad av dem inom sporten. Tidigare forskning pekar ocksa pa att
teknik och datorspel med dess komponenter ses som ett mansdominerat omrade och att
kvinnorna darmed behdver likt i idrotten hitta strategier for att inkluderas (Mellstrom 2003;
Sundin och Berner 1996; Olofsson 2009). Det leder till en motségelse eftersom e-sporten inte
har namnvarda begransningar for deltagande men de radande faktorerna gor att fragan
behdver stéllas pa nytt. Att vara kvinna inom en mansdominerad e-sport leder darmed till

obesvarade fragor vilket studien har for avsikt att undersoka.



1.1 Syfte och Fragestallningar

En kvalitativ studie har genomforts som bygger pa intervjuande av aktiva kvinnliga utdvare
av e-sport. Syftet ar att fa en forstaelse for hur kvinnor upplever normerna inom lagbaserade
e-sporter och dven hur de paverkas av sin konstillh6righet inom dessa normer. Utifran ett
genusperspektiv, hur de staller sig till sportens manlig norm, genusordning och normativ
femininitet studeras darmed kvinnors erfarenheter av att vara spelare inom e-sporten. Studien

utgar ifran foljande fragestallningar:

e Hur upplever kvinnor att normen &r for en kvinna inom e-sport?
e Hur paverkar deras konstillhorighet mojligheterna och begransningarna att delta i

e-sport?



2 Bakgrund

2.1 E-sport som mansdominerat falt

E-sportscenen har vuxit under de senaste 10 aren vilket gjort deltagaranatalet stort, redan ar
2012 uppskattades det vara dver 22 miljoner individer i vérlden varav cirka 500 professionella
spelare som agnade sig at e-sportande. Intresset for turneringar innebar ungeféar en miljon
deltagare fran olika lander under samma tidpunkt (Wimmer 2012). Trots denna méangd
utovare sa finns det studier som visar pa att de kvinnliga spelarna ar underrepresenterade
inom sporten. Ratan, Taylor, Jameson, Tracy och Dmitri (2015) visar till exempel pa att man
som spelar lagger mer tid an vad kvinnor gor. | populérpressen har fragan diskuterats flitigt i
bland annat debattinlagg pa Aftonbladet (2016 a, b), TV6 (2016) samt Nyheter24 (2016) dar
olika problemomraden gallande kvinnors deltagande inom e-sporten namnts. | artiklarna tar
de upp @mnen som: varfor det spelar roll med kvinnor inom e-sporten (aftonbladet 2016a), att
myndigheten ger bidrag for att 6ka jamstalldheten eftersom kvinnor inte kanner sig valkomna
(aftonbladet 2016b) samt ett forsok att ateruppta @mnet kvinnan inom e-sporten eftersom det
tidigare varit ett problem som inte 16sts (tv6.se 2016). Debatterna diskuterar att en stor
utmaning och problematik ligger i att fa kvinnorna till e-sporten och de evenemang som
forknippas med e-sport. Ett exempel ar Dreamhack i Jonkoping eller Birdie i Uppsala dar ca
90% av deltagarna bestar av man (Dagensarena.se 2016) samtidigt som varfor det ses som
konstigt att tjejer alskar e-sporten dven diskuteras debatten i nyheter24.se (2016). Det visar pa
ett fortfarande aktuellt problem samt att det varit ett problem tidigt inom e-sporten. Edqvist
(2013) menar ocksa pa att inom kvinnornas bristande deltagande behdver vidare studier

genomforas.

2.2 Definition av E-sport

For att definiera e-sport eller elektronisk sport vilket det ar en forkortning for, kan det
sammanfattas som en tavlingsaktivitet som utdvas via dator eller konsol (tv-spel). Denna
studie avgrénsar till enbart lagspel inom datorspelandet dér tre sporter valts ut specifikt. Dal-

Jong Jin (2010) forklarar att e-sport ar ett evenemang for datorspel, media och sport pa



samma gang. Déarefter har en akademisk definition formats av fenomenet dar det kan
framstéllas ga under dessa fyra kriterier:

1. Datorspelet maste spelas mellan manniskor PvP, och inte mellan manniskor och
datorer (programmerade motstandare) PVE

2. Resultatet ska kunna avgoéras inom en viss tid

3. Att bade fysiska och mentala fardigheter kravs for att utdva aktiviteten

4. Beslut som fattas och de foljder det medfor ska enbart grundas pa skicklighet

och prestation istéllet for tur

(Jin 2010)

Det forsta kriteriet forklarar helt enkelt att interaktionen maste ske mellan verkliga individer
och det skiljer pd PvP- (Player vs Player) och PvE-spel (Player vs Environment) vilket ger
tavlingsaspekten mellan individer. Det andra perspektivet utesluter ”oéndliga” spel dir inte en
vinnare kan utses inom en specifik tid, det populéra spelet World of Warcraft &r delvis ett
sadant spel vilket gjort att det inte pa samma satt etablerat sig inom e-sport. Det tredje kriteriet
innefattar fysiska fardigheter som reflexer eller precisa rorelser som till exempel att sikta med
sitt vapen i ett krigsspel. De mentala fardigheterna kan forklaras som logiskt tdnkande eller
strategi som kravs for att sla din motstandare. Det fjarde och sista kriteriet gor att till exempel
gamblingspel som poker inte kan inrdknas eftersom det inte enbart grundas pa skicklighet och

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

Dessa komponenter ses som viktiga eftersom de likt en “traditionell” sport som fotboll eller
hockey gor sporten mojlig att tavla i. Tavling mellan verkliga ménniskor, att handlingar
baseras pa skicklighet och att det ar inom en tidsram &r det som gor att det kan matas. Detta
gor e-sporten lik traditionell” sport. Det som kan ifragaséttas inom e-sporten ar punkten med
de fysiska fardigheterna dar rérelsemonstret inte ar lika patagligt som i till exempel fotboll
eller hockey. En I6pning eller skridskofranskjut har har istéllet riktats in mer pa precision,
timing, reflexer och sattet att mandvrera sin karaktar. Kondition kan ses som uthallighet och
att kunna ha sin precision under en langre tid. Att pa ett virtuellt sétt gora dessa kriterier
mojliga ger ocksa mojligheten till att pa ett hogklassigt satt tavla utan storre kostnader som
annars en traditionell sport kan innebara. Kravet stélls istallet pa uppkoppling och datorer
snarare an grasmattor, linjer och mal. Detta gor att den fysiska aktiviteten inte blir lika



kriavande som i en del "traditionella” sporter och kroppsliga forutséttningar ges mindre

betydelse.

2.3 Etablerade e-sporter och maskulinitet
Under denna kategori forklaras vilka men ocksa vad for typ av spel som anvands i studien och
slutligen vad de har gemensamt som dar av relevans. De spel som det i denna studie avgrénsas

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

Counter-Strike dr ett “First-person shooter”-spel, som innebar att man kontrollerar sin
karaktar ur dess synvinkel och man tavlar fem mot fem. Det grundades ar 1999 av Valve och
gar ut pa att antingen som terrorist eller insatsstyrka forsoka fullfélja sina uppdrag och/eller
eliminera motstandarlaget samtidigt. Uppdragen varierar beroende pa vilket scenarion man
kor dar en av de vanligaste formerna &r bomb-defusal. Terroristerna har dér till uppdrag att
bara en bomb som skall planteras pa en bestamd plats och sedan skyddas fran insatsstyrkan
som har till uppdrag att oskadliggéra bomben innan tiden gar ut. Spelarna delas alltsa upp i
tva lag och i tavlingssammanhang ar det ett visst antal omgangar som skall spelas lagen

emellan.

DotA 2 eller Defense of the Ancients &r modifierat av spelet Warcraft 111 och ar utvecklat av
Valve corporation. Spelet gar ut pa att 10 spelare delas in i tva lag med fem i varje lag dér de
moter varandra pa en arena som alltid ar densamma. Ett antal torn forsvarar baserna pa
respektive planhalva och malet ar att ta sonder dessa for att komma at och forstéra
motstandarnas huvudbyggnad i basen. Nar detta sker vinns omgangen vilket ar det enda sattet
att vinna forutom om motstandarna ger upp. Varje lag bestar av fem spelarstyrda hjéltar dar
varje spelare styr varsin karaktar som har unika egenskaper. Det finns 6ver 100 unika hjéltar
att valja mellan och de har alla unika férmagor och egenskaper.

League of Legends &r ett spel utvecklat och producerat av Riot Games som slapptes ar 2009.
Den har olika banor att véalja pa men den vanligaste samt den man tavlar i heter Summoners
Rift och innebér att tva femmannalag moéts pa liknande villkor som pa DotA 2. Med hjalp av
spelarstyrda hjéltar skall motstandarnas bas elimineras med forsvarande torn och sedan en

huvudbyggnad som slutligt mal. Nar detta klaras sa vinns omgangen av det lag som
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eliminerade motstandarnas huvudbyggnad och det &r det enda sattet att vinna pa forutom om
motstandarna ger upp. Det finns dven har 6ver 100 karaktarer att valja mellan med unika
egenskaper och formagor. Beroende pa hur val dessa styrs under spelets gang tjanas guld och

erfarenhet som anvénds for att utveckla hjéltarna och géra dem starkare.

Forestallningar av maskulinitet forekommer tydligt i dessa spel dar spelens utformning ar
krigsrelaterade med vald och valdsrelaterade handlingar. | mannens kulturhistoria stammer
detta in med deras sétt att vara for att vara manliga (Connell 2008). Vald &r ett verktyg som
anvands av vissa mén for att garantera ménnens dverordning 6ver kvinnor. Det &r till stor del
mannen som innehar och anvander sig av valdsmedel vilket gor e-sporten direkt kopplat till
manlighet och att utféra e-sport kan darfor ses som att vara manlig. Genom denna
manlighetsbild av e-sporten sa skapas det en hierarkisk relation mellan man och kvinnor dar
mannen har en klar fordel i sitt deltagande med tanke pa utformningen av spelen (Connell
2008).

2.4 Ettforskningsmadssigt sammanhang

Spelen har valts for att de ar etablerade spel inom e-sporten men ocksa for att det ar lagspel
déar man interagerar med personer i ett lag mot ett annat lag. | samtliga spel handlar det om att
hela tiden forsoka skaffa sig ett 6vertag gentemot sina motstandare med hjalp av koordination,
samarbete och taktik. De ar ocksa alla tre gratis att utéva vilket 6kar tillgangligheten hos
spelare. For att vinna kravs inte bara att man 6verlistar sin motstandare med taktik, utan ocksa
att man kan mandvrera sina karaktarer battre an motstandaren da detta sker manuellt vilket
leder till ett krav pa prestation. Spelen finns i stora turneringar och olika seriesystem men
ocksa for den alldagliga spelaren. Det essentiella med spelen &r att det ar i tavlingsform hela
tiden och det galler att vara battre dn sin motstandare oavsett om det ar ett proffs eller
nyborjare. Alla tre spel finns pa internet och kan darmed uppfattas vara en frizon da man
avforkroppsligas framfor en dator och kan vara anonym infor sina medspelare och motspelare.
Det leder till att utdvare kan moétas som jamlikar utan kategorisering och forutfattade
meningar om varandra. Detta har dock &ndrats da internet istéllet kan ses som en férlangning
av livet offline (Andersson 2015)
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Spelens karaktar behandlar en rad olika traditionella maskulinitetskonstruktioner med innehall
som vald, krig, krigsforing och erévring. Dessa framstallningar har historiskt kulturellt sett
tillhort ménnen vilket gor att nar 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 forlangning av livet offline innebar ocksa att normer fran det livet medfors samt
praglar synen pa saval kvinnor som mén och hur deras beteenden bor vara. Detta kan leda till
att kvinnorna i storre utstrackning blir forbisedda och bortglomda. En underlagsenhet kan
ocksa gestaltas hos kvinnorna dar mannen ar de som bestammer. Alla tre valda spel gar ut pa
att bilda lag och darmed interagera med andra individer och skapa relationer med saval
medspelare som motspelare. Dessa relationer kan bli komplicerade for kvinnor eftersom
enbart deras medverkan ifragasatter eller utmanar den inom e-sport forharskande manliga

normen.

2.5 Esportens stindpunkt gillande diskriminering
E-sporten ar emot kvinnoexkluderingen och jobbar till och med for att 6ka det kvinnliga
medverkandet. De har byggt upp tre punkter géallande diskriminering och kvinnligt deltagande

inom e-sport vilka forenklat ar foljande:

1 Utfoérandet av e-sport ar en grundldggande réattighet for alla

2 Alla grupper relaterade till evenemang till 1eSFs inkluderande medlemmar och partners
skall ta till tillrackliga medel for att eliminera diskriminering mot kvinnor. De skall ocksa
frdmja medverkandet av kvinnliga spelare for att forsakra jamstalldhet och samma rattigheter
for man och kvinnor, speciellt inom deltagandet inom rekreation, fritid och sportaktiviteter
och alla aspekter av kulturlivet.

3 Diskriminering i nagon form mot ursprung, kon, religion, politik, individ, organisation eller
av nagon anledning ar strangt forbjudet och bestraffas med avstangning eller uteslutning.
(ie-sf.com 2016)

For att da sammanfatta inledning och bakgrund sa har e-sporten ett stort antal deltagare samt
tydliga utgangspunkter av vad e-sporten star for gallande inkluderandet av kvinnor. Det rader

dock tveksamheter om dessa foljs samt om e-sport &r inkludernade for spelare oavsett kon
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vilket blir ett aktuellt problem. Det finns aspekter inom e-sporten som kan ses likt traditionell
sport och idrott vilket ocksa gor det intressant att relatera till dessa denna i studien.
Traditionella maskulinitets-konstruktioner finns inom e-sporten vilket kan gora att kvinnor
behdver relatera till de manlighetsnormer som rader inom e-sporten i sitt deltagande. Det kan

leda till att det inte ar jamstallt mellan konen.

2.6 Uppsatsens disposition

Inledningen ramade in problemomradet tillsammans med syfte och fragestéllningar vilket
gjort att bakgrunden nu forklarat hur forutsattningarna ser ut gallande kvinnors deltagande
inom e-sport. Vidare kommer en framstallning om tidigare forskning dér studien satts i ett
sammanhang relaterat till andra studier som traditionell idrott, teknik och kvinnans plats inom
dessa. Déarefter kommer teorier géllande genus och normer att lyfta fram begrepp som krévs
for att forklara de sammanhangen. Ett metodavsnitt fljer med en genomgang av vald metod,
utformning och genomférande dér det argumenteras for vad som anses vara lampligt for
denna studie. Ett resultat och analyskapitel framstélls sedan d&r empirin redovisas och tolkas
med en kort personbeskrivning, teman, underteman som genom viktiga citat forklarar
innebdrden av temat. Efter detta foljer en diskussion som forlanger tolkningarna och déarefter

en avslutande slutsats.
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3 Tidigare forskning och teoretiska utgangspunkter

3.1 Teknik och nordande

Sundin och Berner (1996) menar pa att tekniken och maskiner &r traditionellt sammankopplat
med forestallningar om maskulinitet och Mellstrom (2003) forklarar ocksa att maskulinitet ser
en naturlig rod trad inom tekniken och datorspelens varld. Mansbilden av datanorden &r en
viktig komponent i Mellstroms (2003) bok som alltsa visar pa att datorspelande och darmed
ocksa e-sportande blir nagonting som traditionellt hor till maskuliniteten. Boken forklarar att
teknik och maskiner forenar olika mansideal och star i centrum fér en upplevd manlighet. Det
leder till att man i storre utstrackning tenderar att vistas inom tekniken vilket gor att dem kan
se sig sjalva och andra kan se dem som maskulina. Maskiner och i detta fall datorer medfor
alltsa en symbol for manlighet och kan darfor leda till en exkludering av kvinnlighet. Att
kunna kontrollera dessa maskiner &r alltsa viktigt for maskuliniteten (Mellstrom 2003). Det
innebadr att inom manligheten &r det viktigt att kunna hantera och kontrollera maskiner vilekt
ar en valdigt central del inom e-sportandet. Detta kan absolut vara ndgonting som speglar
konstruktionen om vem som ér eller tillats vara utévare av datorspelande och darmed ocksa

paverkar deltagandet.

3.2 Sport, idrott och kvinnan

Sport och idrott ligger varandra néra dér det som skiljer dem &t &r att sport har en mer
fokusering pa det material som anvands och idrott har en storre tendens till fysisk aktivitet.
Det finns darfor en relevans i att titta till den forskning som gjorts inom idrotten eftersom den
ar bredare an sportens géllande genusforskning. Detta kan ge en bild av hur kvinnorna har det
i de sammanhang som béde sport och idrott behandlar. Kvinnors roll inom idrottens varld har
undersokts mer omfattande de senaste tva decennierna vilket gett oss nya perspektiv pa fragor
om kvinnor och mén i dessa sammanhang (Olofsson 2009). Det kan ndmnas att det finns
strukturer och logiker inom idrottandet som skapar ojamlika férhallanden mellan kvinnor och
man. Detta skapar ett genussystem som bygger pa tva principer, kénens sarhallande och
manlig éverordning. Sarhallandet innebar att det vi forknippar med respektive kon halls isér

och &ven det som anses vara manligt respektive kvinnligt. Detta leder till att manlighet och
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kvinnlighet tenderar att 4ga olika omraden av samhallet. Inom idrott och sport anses
manligheten ha en mer naturlig och accepterad plats an kvinnlighet vilket leder till en
intressant aspekt gallande e-sporten.

Att e-sporten ar mansdominerat innebér att kvinnor gér motstand nar de gor sina roster horda,
ar aktiva samt enbart deltar inom e-sporten. Genom kvinnors narvaro ifragasétts alltsa den
manliga normen i de tillfallen dar det kvinnliga kdnet framstalls vilket leder till att utdvare
satts pa prov om de viljer att folja normerna eller acceptera denna “avvikelse” (Olofsson
2009; Gilenstam, Karp & Henriksson Larsen 2009). Overordningen och den manliga
hierarkin yttrar sig genom att det ménnen gor betraktas vara mer vardefullt. Detta leder till att
man tjanar mer, innehar mer makt an kvinnor och betraktas som norm. Kvinnor ses istéllet
som ett undantag eller avvikande och detta system aterskapas av saval man som kvinnor
(Hirdman 2003). Ménnens 6verordning ger dem dérfor en éverordning och kvinnliga spelare
kan darfor betraktas som mindre skickliga redan pa férhand. En form av stampel eller
stigmatisering kan darfor rada att kvinnliga spelare ar samre eller férvantas ha ett annorlunda
tank an vad som anses vara normalt och manligt. Genom att vidare studera dessa till synes
dolda mekanismer som leder till ojamstélldhet kan man se hur till synes kdnsneutrala sporter
kan fa snedférdelade konsekvenser. Genussystemet grundas i att den moderna idrotten ar
skapad av, fér och dessutom har beskrivits av man vilket dven gar att relatera till e-sporten.
Olofsson (2009) brét tystnaden inom idrotten da hon lade fram att idrott inte ar en folkrorelse
utan en mansrorelse och den ar inte kénsneutral. E-sporten utger sig for att jobba mot

diskriminering men det finns ocksa risk for att den likt idrotten inte fungerar sa i praktiken.

De monster som aterfinns inom idrotten bildar ett genussystem dar kvinnor &r underordnande
méannen och villkoren for kvinnors deltagande bestdms déarfér av mannen. Mannen kan med
hjalp av sin hogre rangordning ifragasatta kvinnornas deltagande vilket gor att kvinnorna
hamnar i en social underordning. Det leder till att ojamlikhet reproduceras och en
uppratthallning av en hierarkisk genusordning kan vidare behallas (Gilenstam, Karp &
Henriksson Larsen 2009). Ser man till e-sporten kan detta vara en orsak till att kvinnorna inte

representeras pa samma satt som mannen.
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Kvinnor paverkas samtidigt av det patriarkala samhéllet i form av mannens dominans Gver
kvinnor, mannens makt och kontroll éver kvinnor. Detta gor att kvinnorna inte enbart
paverkas utav e-sporten som gemenskap utan dven har samhaéllet i stort att félja normer ifran.
Kvinnor och mans olikheter inom idrotten beror alltsa till stor del pa en effekt av ett
mansdominerat samhalle dar livserfarenheterna ser olika ut for kvinnor och mén. Ménnen
forvantas sta for produktionen som gor basen av samhéllsorganiseringen medan kvinnan
lamnas ansvara for den underordnade reproduktionen. De l&rs darfor upp att de ar varandras
motsatser och denna sociala atskillnad leder till att de anses lampade att verka pa olika
omraden (Olofsson 2009). Eftersom mannen har enligt nomer e-sporten som sitt omrade sa

blir man som kvinna inom e-sporten en motsats.

Det finns olika sétt eller strategier for kvinnan att integreras inom idrottsrérelse dar de
antingen kan anvénda sig av den kvinnliga sararten eller en likhetsideologi. Likhetsideologin
bygger pa att utdvarna skall underordnar sig sjélva spelet med samma regler,
utbildningsinnehall och integration. Sarart bygger pa att kvinnan ar fysiskt underlagsen med
ett annorlunda psyke dn mannen. De har dven i historien kombinerats dar en likhet framhavs
inom idrottsbeteendet medan den kvinnliga sararten visar sig i upptradandet. De vill alltsa
visa typiska tecken pa kvinnlighet och inte ge nagra tvivel om konstillhérigheten. Inom e-
sporten finns mojlighet till en anonymitet via datorskarmen dar alltsa spelaren sjélv kan valja
vilket kon den framstélls som, likhetsideologin blir darfor mer pataglig och sérarten blir
nagonting som ar frivilligt hos kvinnorna. Likhetsideologin medfor att prestationer jamfors
mellan kvinnor och man dér kvinnornas prestationer varderas lagre. Genom denna
rangordning kan mannen utnyttja den kommersiella markanden och fa ekonomiska vinster,
mer publicitet samt en stdrre uppmarksamhet. Detta ar det som bygger upp en mansdominerad
arena vilket e-sporten i dagslaget ar. Om en sadan social underordning uppratthalls kommer
idrottsrorelsen och e-sporten fortsattningsvis att reproducera ojamlikhet och en hierarkisk
genusordning (Olofsson 2009; Gilenstam, Karp & Henriksson Larsen 2009).

3.3 Forskning inom e-sport och snowboard
E-sport &r ett relativt nytt forskningsomrade och det finns darfor ingen méangd forskning som

behandlar detta omrade, speciellt inte inom Sverige. Den befintliga forskningen belyser hur
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sporten startade och vaxte fram ifran Sydkorea (Jin 2010). Onlinespelandet och e-sporten blev
ett kulturellt fenomen tack vare den tekniska utvecklingen med snabba
bredbandsuppkopplingar och effektiva kommunikationsmedel. Tillgangligheten,
myndigheters satsningar och en allmén acceptans ar de tre viktigaste anledningar till att e-
sporten kunnat etablera sig (Jin 2010). Forskning har dven gjorts pa hur media framstaller e-
sport dar Edqgvist (2013) i sin studie kom fram till att spelarna (mé&nnen) framstalldes som
unga, professionella, engagerade och att det var ett karriérsval. En studie som behandlar om e-
sporten framstalls som sport har dven gjorts av Dang (2013) mellan 2000-2013 dar han
kommer fram till att den inledningsvis inte framstalls pa ett positivt stt och att det finns en
negativ installning gentemot datorspel. Detta férandras till en mer vagad och positiv bild den
andra halvan av studietiden och dven ifall den enligt kriterier uppfyller krav att vara en sport

sa framstalls den inte s& (Dang 2013).

Det finns fa studier som undersoker kvinnornas roll inom e-sporten och darfor har synen
vidgats till andra mansdominerade sporter vilka framstalls senare i avsnittet. Inledningsvis
presenteras den forskning studien valt att framstalla som ar gjord pa de kvinnliga deltagarna
inom e-sporten. Cheerleaders/booth babes/Halo hoes: pro-gaming, gender and jobs for the
boys ar en artikel skriven av Taylor (2009) och ar en kartlaggning av kvinnornas medverkan i
den professionella digitala spelindustrin i Nordamerika. Studien pekar pa att de kvinnor som
deltog i tavlingsinriktade turneringar upplevde olika forvantningar och utférde andra sorter av
forkroppsliga arbeten. | den gemenskap som studerades fanns ocksa en sexualisering av
kvinnorna och de spelande riskerade att bli klassade som ”Halo-hoes” dér Halo ar ett spel
utformat av Bungie studios. Eftersom de inte enligt mannen ansags passa in i spelmiljon
ansags de istallet ha ett syfte med sin medverkan att vara prostituerad. Att vara kvinna och
spelare faller inte in under samma kategori och darfor riskerar kvinnorna att bli klassade som
att de inte ar dar for att spela utan har andra orsaker att medverka. En sexualisering kan alltsa
enligt denna studie de kvinnliga deltagarna raka ut for och en genusordning &r tydlig inom

tavlingsspelandet.

Ett vetenskapligt arbete inom samma omrade ar en studie dér kvinnors syn pa sig sjalva &r i
fokus och den studeras utifran genus inom spelvarlden. Arbetet heter Jag kanske ir lite nord

men jag ar anda ganska snygg... och tjej... och jag bor inte i kéllaren.” gjord av Karlsson
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(2007) dar hon belyser fem kvinnors intresse for spel (dator- och tv-spel). Hon kommer fram
till att det finns en norm for hur kvinnor skall delta och en normativ feminitet som man bor
forhalla sig till. Informanterna i studien tolkas standigt som avvikande eftersom de ar kvinnor
vilket gor att de bygger upp strategier for at kunna behalla sitt intresse. Denna studie &r
relevant eftersom spel av denna karaktar innefattar samma vérld som e-sporten utgér. Den ger

ocksa en bild av hur kvinnor ser pa en mansdominerad omgivning.

Att vara kvinna inom ett mansdominerat omrade behandlar 4ven studien “Killar kommer
alltid vara battre, sa &r livet att vara tjej” som ar en kvalitativ studie om kvinnornas plats inom
snowboard och freeskiing. Pettersson och Wennberg-Olsson (2015) har i denna studie
undersokt hur kvinnor upplever att de kan delta i sin sport dar de kom fram till att det finns en
stark manlig influens inom sporten vilket gor det svart att ta sig in i den gemenskapen och
negativa kommentarer &r inte ovanliga. Slutledningen av studien ar att kulturen inte bér
ansvar for att det ar sa fa kvinnor inom sporten utan att det saknas mojligheter for kvinnor
som &r intresserade av att medverka och kunna goéra det i kvinnovanlig miljo. Denna studie

ger en bild av hur kvinnor inom sport och da framforallt tavlingssammanhang ser pa kulturen.

For att ssmmanfatta den tidigare forskningen sa finns det en tydlig manlig trend inom idrott
och e-sport. Det bygger pa att tekniken och spelens uppbyggnad anses vara for man och
genom ett genussystem tillats inte kvinnor delta med samma méjligheter. Kvinnan ses som
avvikande vilket gor det problematiskt att ta sig in i e-sporten med de ménster som finns och
de behover darfor hitta strategier for att behalla sitt intresse. Det finns dven normer ifran det
patriarkala samhallet som influerar sporten samt deltagarna dar kvinnor trycks ned och de ges

samre mojligheter.
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4 Teorl

4.1 Genus

Denna uppsats tar sin utgangspunkt ur ett genusperspektiv for att angripa problematiken inom
e-sporten. Genus kan ses som ett kulturellt och socialt skapande av kon. Denna studie ser pa
genus med konstruktionen som ett viktigt begrepp. Det innebér att genus ar nagot konstruerat
och inte pa det sattet sjalvklart utan istallet standigt under forandring vilket speglas av sociala
och kulturella relationer (Fagerstrom 2010). Konen vi tillhor ar darmed inte medfédda
egenskaper och beteenden utan konstruerade av de sociala och kulturella relationer individen
vaxer upp med. De radande normer som finns delar in individer i tva konstilln6righeter dar de
forvantas agera darefter. For att skapa tillhdrigheter och ta kontroll pa beteenden sa delas
personer alltsa in i maskulinitet och feminitet. Méan ar inte man och kvinnor &r inte kvinnor av
sig sjalva utan de blir det i relation till det samhalle de lever i och den kultur de tillhdr. Den
tillhdrighet man blir tilldelad bestammer sedan vad man bor och inte bor gora vilket ar en
viktig aspekt i denna studie. Det &r denna konstruktion som till exempel gor det mojligt for

man att anses vara battre lampade for e-sporten an kvinnor.

Hirdman (2003) menar att genuskonstruktion handlar om att skapa ordning i ett kaos, ett
motiv till att kontrastera och gora skillnad dar det inte finns ndgon skillnad. Uppdelningen gor
darfor skillnad pa individer utefter deras konstillhorighet dven ifall det inte behéver finnas
nagra skillnader annat &n biologiskt. Egenskaper som anses vara manliga eller kvinnliga lyfts

darmed garna fram hos det kdnet det representerar for att hela tiden ha kontroll.

Genus betonar ocksa ett perspektiv pa relationen mellan kon och den sociala process som blir
verklighet (Fagerstrom 2010). | analysen kommer detta att vara nagonting som det utgatts
efter dar det skall bli intressant att se hur kénen konstrueras med normer att félja inom e-
sporten. Det innebéar hur de sociala relationerna skapas, forhandlas, omférhandlas och
uppratthalls i olika strukturer inom e-sporten. Det bygger sedan pa hur kvinnorna positionerar
sig, uppratthaller eller motsatter sin tillagnade position i denna konstruktion. Genusrelationer
kan direkt handla om hur konstruktionen mellan man och kvinna & men daven indirekt via hur

e-sporten riktar sin uppmarksamhet till det som anses vara manligt eller kvinnligt.
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Strukturerna paverkas av ett samhalleligt perspektiv och bidrar till skapandet men aven

uppréatthallandet av den nuvarande genusordningen (Connell 2003).

Man kan ocksa upptécka genus genom att se ett genuskontrakt dar flickor lar ifran
popularkulturen att vara attraktiv, omhandertagande och vantandes pa en raddande prins
(Connell 2003). Det kan innebéra att kvinnor uppfostras att inte ta for sig som méan. Pa samma
satt lar sig pojkar att framsta som harda, tuffa och tavlingsinriktade vilket mer passar in i den
omgivning som e-sporten erbjuder. | detta system visas enligt Connell (2003) ett tydligt
monster i att pojkar vaxer upp till man som forvantas ta jobb som poliser eller militarer, dar
det krévs vald medan flickor vaxer upp och tar som kvinnor hand om valdets offer i jobb som
sjukskaterskor eller socialarbetare. Detta kan paverka kvinnornas erfarenheter och framforallt
vad som forvantas av dem och déarmed hur de behandlas av andra inom e-sporten. Om detta
kontrakt uppratthalls gar kvinnlighet emot den tavling och valdsinriktade miljo som e-sporten
har. Det gor att de kan bli ifragasatta eftersom de inte tillhor det kon som monstret favoriserar.
Att vara man kan pa det sattet bli statusfyllt och nagonting som efterstravas (Connell 1999).

4.2 Normer

Det finns strukturer i samhéllen eller kulturer som bygger upp samhallet i form av hur man
bor bete sig nar man interagerar med andra personer och dessa kallas normer. Normer kan
man saga ar oskrivna regler eller ideal som varje individ bar med sig i bakhuvudet och
paverkar deras beteende (Johansson och Miegel 1992). Ett exempel pa detta kan vara
spelvanor eller hur individer som del av en grupp anses vara lampad for att &gna sig at e-
sportande. Varje kultur, samhélle eller grupp har en sddan normstruktur som medlemmarna pa
nagot sett delar (Crisp & Turner 2010). P4 samma satt finns det normer tilldelade konen dar
kvinnor och man delar normer i vissa grupper men ocksa har egna normer kallade
kdnsnormer. De normer som byggs upp av gruppen kan gora att individerna styrs av dem
eftersom det leder till en 6kad sammanhallning (Svedberg 2012). De kan ddrmed vélja att
folja normer trots att deras personliga intresse inte fullstandigt haller med for att de inte skall
verka annorlunda. Inom e-sport kan det for kvinnor innebéra att undanhalla sin
konstillhdrighet eftersom enligt norm &r det manliga utévare som spelar och darmed blir de
mindre ifragasatta om de framstar som man. Det ar darfor viktigt att poangtera att dessa

normer inte behdver foljas av individernas privata attityder. Normer &r heller inte fullt
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bestamda eftersom individer latt kan ta avstand fran dem. Normer ar mer riktlinjer for hur
man borde vara och en person med socialt std eller som precis borjat spela kan darfor i storre
utstrackning vaga avvika ifran de gruppnormer gallande e-sportandet eftersom det &ven ligger
i hur viktig gruppen &r for individen (Crisp & Turner 2010). Att delta och visa dppet att de ar
kvinnor innebér att bryta mot en norm vilket visar pa att de radande normerna inte ar
tillrackliga. Pa detta satt kan nya normer skapas och kvinnorna skapar en plats inom e-
sporten.

Vissa normer &r gruppsanpassade som till exempel normativ feminitet som karaktariserar hur
kvinnornas ideal ser ut. Inom e-sporten dominerar den manliga normen vilket gér att som
kvinna forvéntas du folja de manliga normerna. Detta krockar med de kvinnliga normer som
annars idealiseras av kvinnorna, en sa kallad normativ feminitet. Ambjornsson (2008) har en
syn pa normativ feminitet som beskriver traditionellt kvinnliga egenskaper som bland annat
mattfullhet, forsiktighet, omhéandertagande, empati och kontroll. Hon menar ocksa pa att den
grundlaggande synen pa kvinnor som passiva och underlagsna fortfarande finns kvar i
samhaéllet och ar darmed en radande norm. Hon menar ocksa pa sexualitet och klass som en
del av feminiteten vilket ocksa gérs genom att forhalla sig till egenskaper som mattfullhet och
forsiktighet. Att folja dessa ideal resulterar i tron att kvinnan blir lyckligare genom att
underordna sig normen (Ambjornsson 2008). For att vidare fora en diskussion om kvinnornas
normer behdvs de normer som kvinnor traditionellt foljer eftersom de kan paverka dem i de

nuvarande.

For att summera den teoretiska delen sa konstrueras genus och en uppdelning gérs mellan
méan och kvinnor dar ménnen anses vara éverlagsna kvinnan i en genusordning. Uppdelningen
m0ojliggor strukturer i ett genuskontrakt som visar att kénen anses vara gjorda att verka inom
olika omraden och darfor kan kvinnan ses som avvikande inom e-sporten. Intressant ar hur
kvinnor positionerar sig och véljer att folja de radande normer som e-sporten innehar. Pa
samma satt som det finns en uppdelning inom vad som ar manligt och kvinnligt sa finns det
ocksa normer som fungerar som ideal for grupper. Normer styr vad som férvantas av
individer och vissa utav dem ar konsrelaterade. Det innebér att kvinnor forvantas vara pa ett

satt och méan pa ett annat. | denna studie diskuteras det om hur normer paverkar kvinnor som
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spelar vare sig det ar den normativa feminiteten, den maskulina normalitetsmallen eller det

patriarkala samhallets normer.
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5 Metod

Grunden till de resultat som uppnatts i studien ligger i 7 stycken semistrukturerade kvalitativa
intervjuer med kvinnor mellan 19-26 som utdvar e-sport. Studien utfordes mellan december
2015 till maj 2016. Intervjuerna agde rum i borjan av januari och nedan kommer en

utvecklande beskrivning hur allt detta genomfordes.

5.1 Intervjuer

For att svara pa fragorna i denna studie har kvalitativa intervjuer valts som verktyg. Valet av
intervjuer var dels for att det ar sa fa kvinnor inom e-sporten vilket leder till att en storre
undersokning, som enkéter hade varit svar att genomfora. Semistrukturerade djupintervjuer
var det tillvagagangssatt som lampades bast till denna studie vilket Denscombe (2009) styrker
da det ar en lamplig insamlingsmetod vid insikt i upplevelser och kanslor. Semistrukturerade
djupintervjuer innebér att forskaren utgar ifran centrala teman men haller det oppet for nya
fragor och diskussioner vilket ger informanterna en stor frihet i sitt svarande. Det ger ocksa
mojlighet att korrigera, forklara vidare vid missforstand och aterkopplingsmajligheter under
intervjuandet vilket ger en stor styrka till metoden (Denscombe 2009). Styrkor som
intervjuandet medfor &r att kunna hora individers reflektioner ur deras synvinkel om ett
samhallsfenomen déar erfarenheter och uppleveser lyfts fram. Sprakbruk, normer, emotioner
och det som tas for givet kan fangas upp i en intervju vilket ar viktigt i denna studie.
Intervjuandets framsta styrkor ar enkelheten, snabbheten och att ett brett material uppnas
(Ahrne & Svensson 2011). En svaghet med intervjuer &r att de ger en begrénsad bild av
fenomenet och bor darfor behandlas darefter. Det finns ocksa en risk att informanterna inte
gor vad de sager vilket innebér att uttalandet enbart kan antyda till handlingar. Detta for att
vid en intervju ges informanten mojlighet att presentera sig sjalv vilket gor att det inte enbart
blir en faktautdelning utan ett satt att framstalla sin identitet eller avsikter. Darfor blir det
viktigt att gora kompletterande studier till den kvalitativa intervjun (Arhne & Svensson 2011).
Det &r svart att ta sig runt denna svaghet forutom att gora kompletterande studier vilket det
inte finns tid for och eftersom tidigare forskning lyser med sin franvaro blir det till ett senare
uppdrag. Inom e-sporten kan denna studie darfér mer ses som ett inledande kapitel dar féltet
introducerar sin problematik och att kompletterande studier kan utga ifran teman som denna

studie visar.
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5.2 Urval

Urvalet var malinriktat och med en strategisk inriktning forsoker det skapas en
overrensstammelse med forskningsfragan samt urvalet. Utgangspunkten blir darfor att hitta
informanter som é&r relevanta for forskningsfragan (Bryman 2011). Att vara kvinna inom e-
sport kan ses som en valdigt bred kategori och darfor har ett val att avgransa studien till
kvinnor som &r aktiva spelare alternativt varit aktiva spelare gjorts vilket leder till att de har
fatt en ordentlig uppfattning och erfarenheter inom sitt spelande och omgivningen. Detta &r en
forutsattning for att fa tillgang till ingaende och djupa svar under intervjuerna och darmed
kunna besvara fragestallningarna. Ett tvastegsurval har darfor gjorts for att undersoka
relationen mellan kvinnor och e-sporten och sedan av praktiska skal sa valdes hela
malgruppen da avgransning geografiskt eller aldersmassigt kandes irrelevant eftersom
kvinnorna ar underrepresenterade (Ahrne & Svensson 2011). Jag visste sedan tidigare att det
finns grupper som pa sociala medier diskuterar handelser, haller varandra uppdaterade, lagger
upp roliga klipp samt lagger upp information om kommande event och sa vidare. Det gjorde
att jag sokte upp dessa grupper och gick med i dem for att kunna presentera mig och min
studies syfte. Darefter gjordes en slumpmaéssig ansdkan av informanter pa de storsta svenska
Facebook-grupperna for de tre spel som studien amnar undersoka. En forfragan lades upp i
samtliga grupper, se bilaga 1 dar det forklarades att kvinnliga spelare soktes till studien
géllande 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 béttre, Lite
finare. med 28 093 medlemmar och Dota 2 Sverige med 3843 medlemmar vid tillfallet. Alla
tre var grupper med bade kvinnor och méan blandat som medlemmar och de kvinnliga spelarna
soktes da specifikt i denna studie. Nar ansokan var gjord fick medlemmarna kontakta mig via
Facebook i ett personligt meddelande dér ytterligare fragor kunde besvaras och
intervjutillfallen bokades. De som kontaktade mig var flera men de som var forst blev de
informanter som intervjuades och en mattnadskansla infann sig efter sju intervjuer. Sju
informanter kan anses vara ett lagt antal men dessa intervjuer ar av djupgaende karaktar och
blir darfor tillrackligt i den typen av studier. En facebookgrupp har ett fléde av information
vilket gor att min ansdkan akte ned i flodet efter ett tag och de personliga meddelandena
avtog. Det hade utan svarighet fungerat att aterigen lagga upp ansokan och darmed fa

ytterligare informanter men som tidigare ndmnt kéndes inget behov av det.
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5.3 Genomforandet

Inledningsvis i intervjuandet gjordes en intervjuguide upp i forvag som utgicks fran for att
darmed kunna styra samtalen om de skenade ivag (se Bilaga 2). Det fanns alltsa ett antal
forbestamda fragor som stalldes till samtliga informanter men beroende pa svaren sa ledde
foljdfragor diskussionerna at olika riktningar sa lange de holls inom d&mnet. Fem stycken utav
intervjuerna utférdes genom samtal 6ver Skype dar informanterna forst svarade pa inlagget i
Facebook-gruppen for deras spel genom att ge ett personligt meddelande dar vi tillsammans i
chatten bestamde tidpunkt for intervjun. Tva stycken intervjuer skedde via mail dar
informanterna klargjorde da de kontaktade mig att de inte ville talas vid utan istéllet ville ha
fragorna skriftligt. De skriftliga intervjuerna gavs majlighet att stalla foljdfragor om
oklarheter uppstod och vidare utveckling av svaren kunde ges av informanterna. Detta
intervjusatt leder till att tva personer med olika identiteter mots och detta méte kan fungera
satillvida att den som intervjuas kanner sig trygg att prata, eller sa uppstar problem (Ahrne &
Svensson 2011). Intervjuerna spelades in pa en mobil vilket gjorde det enklare att engagera
sig och skapa tillit till informantens berattelser eftersom anteckningar inte behovde goras pa
samma satt under intervjun eftersom materialet kan ateruppspelas (Krag Jacobsen 2008). Det
var viktigt att fa en bra relation till informanterna, sa inledningsvis forklarade jag lite om mig
som forskare, mina studier och lite vad som forvantas av informanterna. Detta for att pa ett
enkelt sétt inleda en dialog och framstélla mig pa ett seridst satt och dven tydliggora
intresserat av att ta del av informantens synpunkter och erfarenheter vilket &r viktigt (Ahrne &
Svensson 2011). For att visa ett fortsatt intresse vid langa svar uttrycktes ocksa informantens
egna ord i foljdfragor vilket inger trygghet hos den intervjuade. Samtalen var till en borjan
trevande dér jag personligen upplevde att det var lite spant. Det kan bero pa att det ar kansligt
att prata med en man om dessa fragor eller att det fanns en osakerhet i hur seriost syftet var.
Efter en bit in i intervjuerna blev stdimningen mer éppen och mer detaljerade och
valformulerade svar kom ifran informanterna. De insag mojligtvis att syftet var seridst och att
jag hade seriosa fragor vilket gjorde att de kénde sig sékra pa att deras information inte kom i
fel hander dér den kunde utnyttjas i fel syften.

Att g0ra intervjuer via skype tar bort vissa punkter som annars &r viktiga vid intervjuande som
lokalens utseende, kladsel, kroppssprak (Kvale & Brinkman, 2009). Det gor att storre fokus

kan laggas pa sjalva intervjuandet déar bada parter kan kla sig som de vill, &r i sitt eget hem
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och inte behdver tanka pa sina rorelser. En trygghet kan darmed infinna sig hos informanterna
I en annars utsatt position som intervjuobjekt. Samma galler vid mailintervjuandet dér dven
talandet kan bortses ifran. Fordelar med mailintervjuer ar att informanten inte paverkas av
intervjuareffekten och behover darfor inte kanna sig pressad att svara pa fragorna. De kan
istallet ta god tid pa sig och ge mer utforliga svar. Negativt med denna metod ar att det ar
svart att fanga kanslor och tonlagen vilka ocksa kan spela en stor roll i ett uttalande.

En intervju ar en konversation mellan tva eller fler parter dar den ena parten utfragar den
andra for att anskaffa information vilket ocksa gér mailande till en intervjuform. Néar
intervjuerna sedan var klara tackades informanterna for deras medverkande samt att en
forsakran om att de skulle vara anonyma gavs. En forfragan lades ocksa fram om de ville ta
del av studien nar den &r fardigstalld. Avslutningsvis transkriberades materialet sjalvstandigt
vilket Ahrne och Svensson (2011) rekommenderar for att trots att det ar tidskravande sa ar det
fordelaktigt i det langa loppet eftersom man lar kanna sitt material pa ett battre satt. Efter detta

kodades och analyserades det empiriska materialet.

5.4 Forforstaelse

Att vara man och gdra en studie om kvinnor kan gora att forforstaelsen begréansas eftersom jag
sjalv inte &r kvinna. Det kan ocksa ses som en fordel 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 gor att jag redan har en uppfattning om hur de manliga normerna ser ut fran en mans
perspektiv. De relationer som skapats under min speltid har varit med bade kvinnor och méan
och jag har pa det sattet inforskaffat en bild av hur verkligheten ser ut. Denna bild behéver
inte stdmma Overrens med kvinnornas i min studie och det blir darfor viktigt att kunna se ur
informanternas perspektiv. Jag har utdvat e-sport under de valda formerna under storre delen
av livet och en stor forforstaelse infinner sig darfor inom spelandet. Styrkor med
forforstaelsen inom e-sport ar att trovardigheten i intervjuerna 6kar eftersom en medveten om
terminologin gor att personer, karaktérer, spelform, hur system &r uppbyggda inte ar
frammande. Det leder till ett battre flyt i intervjuerna eftersom basala saker inte behdver
forklaras tydligare for en som redan vet samt kan ge upphov till mer djupgaende material. En
svaghet med en forforstaelse géllande e-sporten ar att man redan fran borjan har sina egna

uppfattningar och en objektivitet ar svar att uppna (Alvesson & Skoldberg 2010). Ett
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medvetande om detta finns vilket inte later forforstaelsen hindra objektiviteten utan istallet
lata den ge nya infallsvinklar och en stérre helhetssyn inom damnet. Ser man till rollen som
man intervjuandes kvinnor kan det vara en svaghet att de inte vagar éppna sig och berétta hela
sanningen eftersom det blir kénsligt att gora det mellan kénen. Framforallt eftersom jag tillhor
den malgrupp som ar 6verlagsen den malgrupp som informanterna tillhor. Detta problem har

tagits hand om genom att visa mig sjalv som serids infor informanterna.

5.5 Bearbetning

En relevant metod for att bearbeta sin empiri hamtas ifran Graneheim & Lundman (2004)
vilket studien utgar efter. Forsta steget i databearbetning innebar att transkribera de intervjuer
som genomforts i sin helhet. Den stora texten reducerades sedan genom en innehallsanalys
vad den egentligen handlar om och det som ansags vara relevant for studien plockades ut.
Detta gjordes genom att lasa igenom intervjuerna flera ganger och notera nyckelord som
beskriver vad informanten menar pa. Nyckelorden bygger pa fragor som: Vad pratar
informanten om? Ar det viktigt for henne? Och vad kan orden sta fér? Nar nyckelorden sedan
var framtagna gjordes en meningskondensering dér texterna kortades ner utan att forlora delar
av innehallet. Sedan anvande denna studie ett induktivt forhallningssétt for att se hur
nyckelord kan hora ihop och déarmed bilda olika teman som aterspeglar det centrala
budskapet. Ett tema forklarar den underliggande meningen i det informanterna beréttar och de
teman som forekom utefter studiens empiri var: Omgivningens paverkan pa normen, E-sport
som norm och Kvinnlig paverkan pa normen. Darefter gjordes en kodning av varje tema i
underkategorier dar intervjutexterna var nedbrutna i de ovan namnda temana. De mest
relevanta citaten togs tillvara pa och flyttades till ett separat dokument sa att de pa ett enklare
sétt kunde plockas fram. De delades sedan in i mer definierade underkategorier som mer
detaljerat beskriver innebdrden av de uttalanden som gjorts. For att sedan gora en
tillforlitlighetskontroll gjordes en forskartriangulering dar bearbetningen diskuterats med tva
utav mina forskarkollegor tills vi kom 6verrens om framstallningen (Graneheim & Lundman
2004). De citat som lyfts fram bevarades till stor del i sitt talsprak for att bevara en levande
kansla men en del talsprak s som upprepningar och férkortningar har tagits bort for

lasvanlighetens skull.
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5.6 Etiskt forhallningssatt

| denna studie utgas det ifran etiska forhallningssétt med fyra krav som maste féljas vilka ar
Informations-, Samtyckes-, Konfidentialitets- och nyttjande-kravet (Peterssons 1994). Dessa
uppratthaller rollen som forskare men ocksa individens ratt som informant géllande rattigheter
i form av integritetskydd. Informationskravet har tagits hansyn till genom att
undersokningsdeltagarna har blivit informerade om deras huvudsakliga uppgift, vilka villkor
de som deltagare har men dven att deltagandet &r frivilligt. Denna information skedde delvis
genom ansokningen men ocksa i en introduktion i intervjuerna. Ett samtycke kunde darmed
etableras dar informationen att de sjélva bestammer hur lange de vill delta utan negativa
foljder lades fram. | denna studie var det ingen av informanterna som valt att mitt under
empiriuppsamlandet avbryta. Daremot var det en del informanter som forst anmalde intresse
att medverka men slutade efter nagra facebook-meddelanden att svara. Denna gest sags som
att de inte langre ville medverka och inga vidare fragor stalldes eftersom jag ansag att vart
Samtycke inte langre var intakt. Under processen med datainsamling anvandes all empiri som
kénsliga etiska uppgifter och materialet holls darfér anonymt. Enligt en muntlig
dverenskommelse med informanterna avslutningsvis i intervjuerna garanterade jag
tystnadsplikt med enbart undantag for min handledare. Nar sedan studien ar klar kommer all
empiri att avrapporteras vilket gor att informanterna inte kan identifieras av utomstaende
vilket innebér att konfidentialitets-kravet uppfylls. Ett 16fte lades ocksa i slutet av studien att
det insamlade materialet om enskilda individer inte far utnyttjas eller lanas ut i kommersiellt
bruk eller andra icke vetenskapliga &ndamal. De personuppgifter som samlats in under
undersokningsperioden far heller inte anvandas igen utan den berdrdes medgivande. Pa detta

sétt uppfylldes Nyttjandekravet i denna studie (Petersson 1994).

5.7 Metodreflektion

Studien var avsedd till att forsoka fa en spridning pa informanterna vilket lyckades om man
ser geografiskt eftersom alla informanter kommer ifran olika stader inom samt utanfor
Sverige. Aldersspannet blev det inte lika stor spridning pa dar aldern var mellan 19-26 &r dar
tre utav informanterna var 26 vid intervjutillfallena. Att enbart sa unga kvinnor kunde nas

grundar sig troligtvis i att kulturen tilltalar den yngre generationen mer. Att de var tre stycken
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lite aldre (enligt en utav dem sjalva) ser jag som nagonting positivt da de har hunnit fa mer
erfarenheter av livet innan samt under e-sporten men samtidigt sa ar de yngre informanterna
ocksa hdgst relevanta eftersom e-sporten &r s pass nytt. Aldern i studien anses vara
tillrackligt bred for att resultatet skall anses vara representativt for malgruppen kvinnor inom
e-sportandet. Valet av att ha 7 intervjuer grundades delvis i att en mattnad kunde finnas men
ocksa att det var rimligt under tidsramen. Intervjuerna som gjordes via skype gav givande
empiri men hade kunnat goras battre eftersom med fysiska intervjuer hade mer information
kunnat samlas in. Till exempel kroppssprak som gor det enklare att upptacka kanslor hos
individen som obekvamhet eller latthet. Detta var dock nodvandigt for att fa den spridning pa
mina informanter da de geografiskt bodde langt ifran mig och varandra. Det fanns helt enkelt
inte tid och resurser for att genomfoéra fysiska intervjuer.

For att studien skall ha hdg reliabilitet och validitet har matningarna gjorts noggrant for att
forsoka fa sa detaljerade beskrivningar att det blir svart for informanterna att inte ge en sann
beskrivning vilket ar en vanlig felkélla i kvalitativa studier enligt Kvale & Brinkman (2009).
For att lyckas med detta stélldes relevanta fragor utifran studiens syfte samt fragestallningar
med en valarbetad intervjuguide. Svarigheten att fanga upp vad informanten verkligen menar
har gjort att en dialog har forts under intervjuerna vilket ocksa starker studiens validitet och
darmed reliabilitet (Kvale & Brinkman 2009).
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6 Resultat och Analys

6.1 PersonbesKkrivning

| detta avsnitt presenteras de sju informanterna for att ge en kort inblick i personernas vardag,
detta for att ge en bild av informanterna. Namnen pa informanterna &r fingerade till kvinnliga
spelkaraktarer fran spelet League of Legends och beskrivningarna ar utefter en tolkning av

informantens berattelser i intervjuerna.

Diana &r 26 ar gammal och bor i en medelstor stad i véastra Sverige och ar for tillfallet

arbetssokande. Pa fritiden spelar hon dataspel, skissar eller umgas med vanner eller sambon.

Ahri ar 24 ar, bor i en mindre stad i mellersta delen av Sverige dar hon for tillfallet studerar
vidare pa universitet till larare och pa fritiden gillar hon att spela samt fotografera.

Irelia &r 24 ar gammal och bor tillsammans med sin pojkvan i en medelstor stad i dstra delen

av Sverige och hon jobbar som medieutvecklare/projektledare.

Janna &r 26 ar, bor i en storstad i Norge med sin pojkvén och jobbar som campaign-manager.

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

Katarina ar 20 ar och bor i en storstad i den 6stra delen av Sverige. Hon har spelat spelet LoL
anda sen det satte igang for ca fem ar sedan och hon &r en sjélvlard webbutvecklare som

jobbar med programmering.

Leona &r 26 ar och bor sjalv i en stor stad i mellersta Sverige dar hon just nu pluggar till
veterinar. Tidigare har hon varit militar och gjorde tjanst i utlandet men &ven jobbat pa

sjukhus och ambulans.

Tristana ar 19 ar gammal, bor hemma med sina foréldrar i en liten stad i vastra Sverige dar
hon just nu jobbar pa ett dldreboende. Hon spelar for tillfallet LoL men forsoker ocksa sig pa

andra spel som CS men det gar sadar.
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6.2 Omgivningens paverkan pa normen
Detta tema amnar forklara hur paverkan av omgivningen bidrar till att kvinnor skall vara pa
ett visst satt. Det gors i underkategorierna: Utomstaende syn pa kvinnor inom e-sport och

Interaktionen mellan kénen.

6.2.1 Utomstaende syn pa kvinnor
En sak som merparten av kvinnorna som intervjuades hade gemensamt var att ett intresse for
teknik och att ett spelande fanns redan vid tidig alder samt att merparten blev introducerade

till kulturen av en manlig karaktar som sin pappa eller bror. Irelia forklarar till exempel att:

“Jag skulle uppskatta att jag borjade spela datorspel sjilv ndr jag var
kanske... 5, 6 ar. Och innan dess satt jag i min pappas kna nar han spelade. Sa

jag har en historia med spel, skulle jag séga.

Sa hennes tillsammans med andra informanters spelintresse har funnits sen hon var valdigt
ung, och i det hér fallet var det hennes pappa som introducerade henne till spelvérlden.
Samtidigt finns det en aterhallsamhet av samhallet som inte riktigt vill rikta in kvinnor i
spelandet eftersom det anses inte som passande for dem. Ahri svarar pa fragan hur det ar att

vara kvinna inom e-sporten:

“Som tjej att ldgga ner mycket tid pd dataspel da far du ofta den hdr att.
(nedlatande ton) Men det skall du véll inte gora heller, du vill vall inte bli en
san dar datanord. Jag har en kompis som &r skitduktig pa programmering och
hon har alltid fatt hora av sina foraldrar att, men &ar det inte battre att du typ
gifter dig med en typ Steve Jobs. Jaa det kanske ar annu battre om hon istallet

blir han!”

Med det menar hon att kvinnor inte ges samma majlighet till att borja eller ens lagga tid pa
datorspel. De avrids nedlatande att delta med motiveringen att de vill véll inte bli en ”sén dar”
datornord eftersom det inte anses passande for en kvinna. Foraldrar anser ocksa att teknik och
framforallt datorspelande hor till m&nnen och att hon som kvinna har till uppgift att gifta sig

med de framgangsrika mannen snarare an att delta sjalv.
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Att utéva e-sport som kvinna innebér ofta att ett spelintresse finns redan i tidig alder. Det
visar pa att kvinnor ocksa kan sdka sig till tekniken och ha ett intresse for den. De far daremot
inte samma uppbackning som man att folja sitt intresse déar konstruktionen av manligt och
kvinnligt satter stopp for deras deltagande. Det ar helt enkelt inte lika accepterat att som
kvinna halla pa med e-sport eller andra teknikrelaterade omraden for det & mannens plats.
Har tydliggors det att kdnen ar och skall vara menade att verka pa olika omraden och kan ses
som varandras motsatser (Olofsson 2009). Darfor finns ofta en manlig figur i kvinnors
inledande resa inom e-sporten vilket kan tyda pa att ett godkannande av mannen maste ske for
att de skall fa vara med i gemenskapen (Connell 1999). Nér de sjalvmant soker sig till e-
sporten leder det till konsekvenser i form av ifragasattande. Detta bygger upp en norm som
forsvarar for kvinnor att bade borja men ocksa att halla pa med e-sporten. Normen sétter
mannen hogst i genusordningen inom e-sporten och tekniken vilket bada kénen (foraldrarna)
vidhaller (Connell 2003). Har visas ocksa prov pa en fostran till normativ feminitet da kvinnor
skall ta hand om mannen i ett omhandertagande istallet for att bli framgangsrika sjélva
(Ambjornsson 2008). Detta tycker Ahri ar stérande och fortsatter med att hennes van i
exemplet faktiskt kan bli lika framgangsrik sjalv istallet. Kvinnor begransas darfor i sitt
medverkande inom e-sportens gemenskap och datorvarlden i stort men visar ocksa i denna
studie prov pa ett motstand mot den manliga normen dar kvinnorna ser sig sjalva som kapabla
till bade e-sportande och att vara teknikintresserade. Det ar dock den manliga normen som
trycker ned dem och inte accepterar dem pa samma satt som méannen vilket kan vara en
bidragande orsak till det laga antalet kvinnor inom sporten (Connell 2003; Olofsson 2009).
Genom sitt deltagande gor det informanterna i min studie och mojligtvis alla kvinnor inom e-
sporten till starka individer som vagar satta emot den radande konskonstruktion som finns i

samhéllet och e-sporten.

For att summera den utomstaende synen pa kvinnliga spelare sa finns det ett spelintresse hos
informanterna redan i tidig alder. Ett manligt introducerande till e-sporten tenderas till att
behdvas for att de skall védlkomnas eftersom samhallet uppfostrar kvinnor till en normativ
feminitet vilket innebdr att de inte ldmpas delta inom e-sporten. Strategier behdver darfor

byggas upp for att behalla sitt intresse och ett avstandstagande till den radande normen gors.
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6.2.2 Interaktion mellan kénen
Nar kvinnorna forklarar hur det ar att vara kvinna inom sporten sa leder det delvis in pa den
dar speciella kanslan av att vara ensam kvinna bland méan. Denna ovanlighet kan ta skepnad i

olika former vid interaktioner med andra spelare och Ahri forklarar:

”Om man spelar forst och bara skriver till varandra (chatt inom spelet), sa blir
det ofta lite den héar tystnaden om man lagger till varandra pa skype och dem

inser att oj det ddr dr en tjej”

Hér forklarar hon att nar hon spelar med en person (man), de kommunicerar via en chatt som
finns under spelets gang och de kommer bra 6verrens. Néar de sedan bestammer sig for att
istallet prata via Skype sa kan det nar rosten avslojar konet pa talaren uppsta en tystnad da han
inser att det ar en kvinna han pratar med. Vid interaktion mellan kénen kan méannen ocksa
forsoka utnyttja den maktposition de har inom e-sporten genom att trycka ned kvinnan genom

att lagga fram att de inte &r skickliga nog for e-sporten. Tristana forklara har hur det kan vara:

"Aa jag har badde sett det och jag har upplevt det sjdilv att man kan bli mer
utsatt om man ar tjej, ehh man kan fa personliga pahopp. Nar det har varit pa
CS da sa har det varit: vad gor du héar, du ar ju tjej, du skall inte spela. Sa blir

man flamead mycket mer”

Hér anses hon inte vara skicklig nog av hennes manliga lagkamrater eftersom hon ar kvinna
och hon anser att hon fér utstd mer ”flame” som &r ett uttryck for en “grillning” dir hat mot
personen ar vanligast. Har ar det inte bara att kvinnorna anses vara sémre spelare utan till och

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

Interaktionen mellan spelarna kan for kvinnorna ta skepnad i olika handelseforlopp och
manga utav fallen ar negativa. Den manliga dominansen gor att kvinnan som underlagsen inte
ens vantas delta (Connell 2003). Det leder till att en spelare inom e-sport forvantas vara man
och om det inte stdammer leder det till en konstig stdimning. Det forsta citatet visar ingen storre
negativitet hos mannen utan mer en tystnad som i att han inte vet hur han skall bete sig i den

’situation” som uppstar. Kanske beror det pa att det inte finns normer géllande hur man beter
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sig mot det andra kdnet inom e-sporten hos mannen eller sa krockar de normer som samhéllet
erbjuder med de normer som en utévare av e-sport har. Inledningsvis sag mannen i berattelsen
pa den andre spelaren som en jamlike, en till man och behandlade henne darfor darefter men
nar det visade sig att hon var en hon sa andrades hans syn och en villradighet uppstod. Det
finns alltsa en tveksamhet i konstruktionen som genus har och ingen ordning i kaoset finns
som Hirdman (2003) menar pa att genus gér. En mer negativ ton mot kvinnor forklaras i det
andra citatet dar relationen som byggs upp och aterbyggs mellan kdnen ar att mannen stoter
ifrdn kvinnan for att bevara sitt omrade (Connell 2003). Detta bidrar till en definitiv bild av att
kvinnor inte valkomnas av vissa spelare inom e-sporten vilket enbart grundas i deras
konstillhérighet. En underlagsenhet tilldelas kvinnorna inom e-sporten vilket de gor motstand
till enbart via sitt deltagande (Ambjoérnsson 2008) och mannen ger méannen en starkare plats

inom e-sporten.

Interaktionen mellan konen innehaller mycket negativitet eller férvirring. Den manliga
normen leder till att kvinnan inte fatt en roll inom e-sporten och en forestallning om att
deltagarna har manligt kon uppstar. Kvinnor trycks ned genom att bli felkategoriserad och den

manliga genusordningen behalls darmed inom e-sporten.

6.3 E-sportsom norm
| detta tema forklaras hur kvinnor upplever normerna for dem inom e-sporten. Det delas upp i
de tva underkategorierna “E-sport som tavling” och ~Den sociala e-sporten”.

6.3.1 E-sportsom tavling

Informanterna har liknande berattelser om e-sport dar de tva framstaende kategorierna till att
utéva den ar tavlande eller gemenskap. Tavling &r en vasentlig del inom definitionen men
hittas ocksa i vissa informanters upplevelse av e-sport och Katarina namner pa fragan vad e-

sport &r for henne samt hur mycket hon spelar:

”E-sport for mig ar en sport just for att man kan tavla i det och vara battre an
ndgon annan.” I bérjan sa spelade jag inte sa mycket for jag var inte sd bra
men nu kanns det mer som att det blir mer eftersom man kanner att jag

kommer vinna denna match”
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Hér forklarar Katarina att e-sport &r i allra hogsta grad tdvlande och inneb&r darmed att bevisa
att man ar battre an sina motstandare. Det ar ocksa viktigt for hennes medverkan att denna
tavlingsaspekt finns da hon gillar att spela bra och vinna. Denna tavlingsinstinkt leder till att
mer tid spenderas pa spelet eftersom det blir mer givande for spelaren. Aven ifall tavlandet
inte ar huvudorsaken till att delta hos merparten av informanterna sa visas anda en stor
medvetenhet i att e-sporten &r en tavling. Diana uttrycker pa fragan vad hon skulle kalla sig

sjalv inom e-sporten med foljande uttalande:

“Jag skulle inte kunna kalla mig for ndgot nej, jag utévar inte spel i ett e-

sports tavlingssammanhang, utan mest ett sdtt att umgds over internet”’

Med det menar Diana att hon har svart att identifiera sig med tavlingssammanhangen och att

det mest &r for det sociala hon utdvar e-sport.

Katarina ar en av fa informanter som lagger vikt i tavlingsmomentet inom e-sporten och att
det leder till 6kad speltid kan vara en bakomliggande orsak till att kvinnorna ar
underrepresenterade (Ratan et. al 2015). En norm visar darmed att tdvlande leder till 6kat
spelande och mojligheten att vinna blir ddrmed storre. Det var viktigare att poangtera det
sociala som anledning till att delta inom e-sporten och det anses néstintill fel att som kvinna
vilja tavla. Det kan bero pa att de kanner en underlagsenhet enligt genusordningen alternativt
att det ar en strategi for att fa medverka inom sporten med de manliga normerna (Connell
2003; Olofsson 2009; Gilenstamet.al 2009). Att vara tavlingsinriktad och k&nna sig
overlagsen sina motstandare gor dock att Katarina visar prov pa motstand mot den maskulina
normalitetsmallen dar enligt genusordningen borde hon ses som underlédgsen (Connell 2003).
Detta kan ses som att de konsrelaterade normer som rader dar mannen ses som overlagsen ar
under standig forandring dar kvinnor kan ta mer plats &n den stereotyp som byggts upp inom
e-sporten (Fagerstrom 2010). Det gar dock inte att bortse ifran att Katarina till stor del i sin
presentation delgav att hon trivs battre i mans sallskap bade i vardag och nar hon utfér e-sport.
Detta motstand kan darfor ocksa ses som ett satt att anpassa sitt satt att vara, en strategi for att
passa in i den 6verordnade mannens séllskap vilket genusordningen menar kan leda till att
manliga egenskaper efterstravas (Connell 1999).

35



6.3.2 Den sociala e-sporten

Den dominanta kategorin bland informanterna var gemenskapen och da det sociala som
tilltalade dem. Att utdva e-sport &r en social aktivitet dven ifall personen spelar sjalv vilket
ocksa ar en stor del till att de kvinnor som intervjuades faktiskt haller pa med e-sport. Det
géller inte enbart i inledningen utav deltagandet i form av ett valkomnande utan
genomgaende. Det finns en tendens till att spelet i sig far informanterna att 6ppna upp sig och

bli mer sociala an tidigare vilket Tristana visar prov pa i sitt uttalande:

"Forr spelade jag antingen sjdlv eller med ndgon kompis som jag kinde som
jag visste spelade, men bara som jag kande i verkligheten da. Men sen sa blev

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

Med denna forklaring menar hon pa att nar hon utévade e-sport inledningsvis sa var hon
valdigt reserverad och holl sig garna for sig sjalv eller med néra kompisar som hon tréffat och
ké&nde i det verkliga livet. Det finns dven en latthet i att tala med andra spelare under spelens
gang. Janna forklarar i ett citat att:

“Jag vet inte men det dr sd svart att skaffa nya vinner ndr man dr dldre men
inom spelet sa kan man borja snacka om vad som helst samtidigt som man

spelar.”

Hon forklarar att trots att hon ser sig sjalv som éldre i dessa sammanhang och att det kan vara
svart att skaffa nya vanner nar man natt en viss alder, sa finns det inga svarigheter att snacka

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

Detta upplevs av samtliga informanter dér de beskriver sig som mer “6ppna eller ”sociala” i
olika spelsammanhang. Det ar alltsa latt att interagera med andra spelare oavsett samtalsamne
och kon. Har ar inte den manliga normen lika tydlig och kvinnorna kanner att de far ta plats
inom det sociala inom e-sport. Detta kan kopplas till att kvinnor tenderar verka inom detta
omrade tydligare an i tavlandet (Olofsson 2009). Eftersom det sociala ar den viktigaste delen
inom e-sportandet for kvinnor kan man se det som att det ar en strategi for att fa behalla sitt

intresse. Tavlandet ar standigt medverkande men svarigheten att identifiera sig med det kan
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gor att de inte vill ndmna detta som orsak att spela. Det sociala blir darfér en saker punkt de
kan namna och anvanda som strategi for att inte bli ifragasatta eller nedtryckta i sitt
medverkande (Olofsson 2009).

Sammantaget for temat gor tavlandet att en svarighet att identifiera sig med e-sport aterfinns
for kvinnor vilket kan forklara det laga deltagandet hos kvinnor. Den sociala gemenskapen &r
nagonting som kvinnorna kanner att de har en plats inom vilket &r en bidragande faktor till att

de véljer att fortsatta sitt intresse.

6.4 Kvinnlig paverkan pa normen
Under detta tema forklaras hur kvinnorna anses framstélla sig sjélva inom e-sporten vilket

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

6.4.1 Den egna synen pa kvinnor

Om vi da istallet dvergdr till att titta pa hur de har normerna far konsekvenser for
informanterna sa berattar de om hur det ar att vara kvinna inom e-sporten. Deras berattelser
har gjort att det framkommit en skillnad mellan att vara kvinna och man vilket inte i alla
avseenden ar fordelaktigt. En kvinna uppmarksammas mycket mer och kan pa det séttet kanna
sig valdigt speciell just eftersom det kvinnliga deltagandet &r lagt och det blir darfor en

ovanlig foreteelse. Diana ndmner att:

"I borjan kindes det rdtt hdftigt att vara tjiej och spela, sa lite speciell kAnde

man sig”

Med detta menar Diana pa att vara kvinna och spela var en haftig upplevelse vilket gjorde att
det inledningsvis gav upphov till en kénsla av att vara unik. Detta uttalande fortydligar att en
avsaknad av kvinnor inom e-sport rader och att det medfor en betydande svarighet. Denna

svarighet statuerar Irelia med sitt uttalande:

»Jag tycker att det dr forjivligt. Overlag alltsd. Den kvinnliga sexualiteten
exponeras till hoger och vanster for att salja grejer. Sen fragar alla sig varfor
kvinnor som spelar (proffesionellt eller inte) blir kallade oseridsa/

uppmarksamhetshoror. Man kan inte se det storre perspektivet.”
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Hér forklarar Irelia hur hon upplever att e-sportskulturen exponerar kvinnors sexualitet flitigt i
syfte att sélja saker och att sedan dessa bilder far representera alla kvinnor inom kulturen. Hon
nadmner att ett storre perspektiv inte kan ses utan att de som spelar helt enkelt blir domda av
mannen utefter de sexualiserade kvinnorna i saljande syften. En tendens till ett motstand gors
har dar en genusordning ifragasatts och de manliga normerna antingen behover ifragasattas
eller foljas. Har gar hon kraftigt emot och visar pa att inte alla kvinnor haller med om denna
konskonstruktion. Anledningar till varfér kvinnorna &r underrepresenteras skylls i de flesta
fall pa mannen dar de trycker ner de kvinnliga spelarna, men det sker ocksa utav det egna
konet dar de anses pa det sattet forstora for sig sjalva. Katarina aterberattar vad hon upplevt
stotande i den ansokan efter informanter som gjordes i denna studie dar hon sager:

“Amen som tjejen skrev i ditt inldgg, att om hon spelar daligt sa brukar hon
séga att det ar for att hon e tjej. Det ar ju en jattedalig urséakt for att det gor
det bara varre! Om varje tjej sager att de ar tjejer for att det gar daligt sa

sdtter det sig i killars huvud att tjejer spelar daligt”

Det uppror Katarina djupt att denna kvinnliga person gjorde denna kommentar eftersom hon
upplever att det forstor for de 6vriga kvinnorna. Det méjliggor det da att skylla pa konet nar

det gar daligt. Det visar ocksa pa motstand och ett distansierande fran en passiv feminitet.

Att vara kvinna inom e-sporten innebér att uppleva positiva men ocksa negativa kanslor.
Deltagandet ger en kansla av att vara unik eller speciell vilket visar pa en medvetenhet att en
kvinna ar inom ett omrade dar kvinnor inte brukar befinna sig. Kanslan av att vara modig och
vaga utmana den manliga normen infinner sig hos en kvinna eftersom hon slar sig in bland
ménnen. Den manliga 6verordningen blir valdigt tydlig inom e-sporten i detta avseende och
att en kvinna tar sig in och deltar blir det d&rfor inte detsamma som om en man hade gjort det
(Connell 2003; Olofsson 2009). Ett motstand ifran av den manliga normen gors och aven en
distansierande fran en passiv feminitet hos informanterna. Det innebar att den manliga
normen som rader inte passar alla deltagare och att kvinnor har det svarare att passa in. En
man hade blivit en i mdngden medan en kvinna blir en del av en minoritet vilket gor den

“kdnsneutrala” e-sporten till ojamnlik mellan kénen. Denna ojamna tillvaro som uppstar yttrar
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sig sedan som det andra citatet forklarar genom ett satt att trycka ned kvinnan pa. Kvinnan har
ingen definierad plats som spelare inom e-sporten vilket gor att dem anpassas efter andra
kvinnliga roller som till exempel den sexualiserade kvinnan som framstélls genom forséljning
eller promotande av produkter (Ambjoérnsson 2008). Den bristande definitionen kan
argumenteras bero pa att de ar sa fa kvinnliga deltagare och en réattvis bild kan darfor inte ges.
De befintliga normerna ar de dar kvinnor framstalls i séljande syften. Kvinnorna har alltsa inte
getts ett ansikte vilket leder till att de latt fortrycks och kategoriseras i forvdg som
personligheter de inte nédvandigtvis har. Pa ett enkelt satt kan mannen trycka ned minoriteten
kvinnorna och fortsattningsvis behalla sin maktposition inom e-sporten (Connell 2003).
Genom att trycka ned kvinnan pa ett sexistiskt satt innebar det att de behaller sin plats i
genusordningen i en manlig 6verordning (Connell 2003). Detta tyder pa att det &r
problematiskt att vara kvinna eftersom risken att bli kategorisera eller utsatt &r stor. Den
radande manliga dominansen forstarks ytterligare av att kvinnorna sjalva accepterar
konstruktionen av kdnen och dven forstarker synen att kvinnor ses som en samre variant
(Connell 2003). Det leder ocksa till att forvantningar av kvinnliga spelare blir betydligt lagre
hos man och normer skapas som begransar kvinnors moéjligheter till att prestera. Att
kvinnorna redan pa forhand anses vara oskickliga gor att de inte kan tas pa samma allvar som
mannen och inom tavlandet blir detta problematiskt for kvinnorna. Det kan vara en forklaring
till den tidigare svarigheten att identifiera sig med tavlandet hos kvinnorna. | vidare
diskussioner med informanterna visar deras upplevelse ocksa pa att det ar relativt jamstallt
bland kénen inom e-sporten men att det finns daliga influenser som citatet visar vilket gor det
problematiskt. E-sporten i sig kan darfor inte ses som problemet i denna fraga utan det &r
konstruktionen av konsrollerna som skapas och aterskapas av saval de manliga men ocksa

kvinnliga deltagarna (Connell 2003).

Att kvinnorna inom e-sporten &r aktiva aktorer inom ett félt ger upphov till en positiv unik
ké&nsla men framforallt en negativ kansla av att bli nedtryckt och felkategoriserad. Den tydliga
manliga normen gor kvinnor till minoritet och de saknar darfor en definierad plats som
spelare och kategoriseras darfor utefter andra redan befintliga kvinnoroller. De upplever att
deras handlingsutrymme inom e-sporten begransas och den manliga genusordningen

uppratthalls med mannen som majoritet. Denna konskonstruktion anvander aven kvinnor och
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kan vara orsaken till att tavlingen ar svar att identifiera sig med for kvinnan. Det ar deltagarna

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

6.4.2 Upplevda egenskaper
Informanterna anser ocksa att kvinnor inte ar tillrackligt seriésa eller tillrackligt bra pa spelet
som Leona namner da hon menar pa att med tanke pa att det &r en mansdominerad sport sa

blir det en valdig uppforsbacke for kvinnor. Hon forklarar vidare:

“Jag tror helt drligt att tjejer helt enkelt inte dr lika bra. Ehh dn! Och jag tror
att manga tjejer som borjar spela fastnar i trasket att alltid vara snall och
oskyldig liksom och kanske inte vagar ta steget ut att till exempel ta en core-

position eller vara lite gruppledare liksom”

Har namner hon att hon upplever att de kvinnor som borjar spela inte tar for sig pa samma satt
som man vilket gor att de fastnar i utvecklingen eftersom de vill vara pa ett speciellt satt. Hon
uppfatttar det som att de kvinnliga spelarna allmant inte &r tillrackligt bra och vagar darfor
inte ta for sig inom e-sporten. Det finns ocksa av manga informanter asikter gallande att
kvinnor enbart spelar bakgrundsroller dar man helt enkelt viger sitt spelande at att lata andra
bara laget till framgang. Detta gors pa bekostnad av den egna spelkaraktarens utveckling och

Leona ndamner i ett uttalande hur det ar att spela med kvinnor:

"Vissa tjejer har jag mdrkt, om man kopplar till DotA, sd gillar de nog att vara
den hér lite lugna halvblyga varianten. Eller halvblyga men lite mer snélla,
6dmjuka karaktaren ténkte jag sdga och kanske tar en mer laid back-roll, eller

aa typ spelar support”

Hé&r ndmns egenskaper som kvinnor upplevs ha vara blyghet, 6dmjukhet, oskyldighet och
snéllhet vilket gor att de foredrar en “laid back-roll” dar spelandet inte &r lika hektiskt eller
kravande som en annan roll eftersom det helt enkelt passar deras kvinnliga egenskaper.
Feminitet kopplas alltsa ihop med en passivitet vilket gor att kvinnor kan anses ha ett eget
spelsatt. Det har till och med gatt sa langt att det forvantas av kvinnliga spelare att ta dessa

roller, speciellt av man vilket upprér Ahri i uttalandet:
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“Men det kan ocksd leda till en reaktion som, VA!? Skall du inte spela
support? Och man bara Nej, jag vill spela top eller jag vill spela jungel alltsa

ja. Men support kan vara fett kul med, det dr inte det”

Dér hon menar att man forvantar sig att kvinnor skall ta supportrollen och det stor henne
eftersom hon vill spela viktigare roller dar man forvantas béra laget pa ett betydelsefullt sétt.

Konstruerandet av genus inom e-sporten gor att kvinnan malas upp som en annorlunda variant
av mannen dar hon inte har dem ambitioner eller prestationskrav for att na upp till mannens
kriterier (Connell 2003). Detta hindrar dem ifran att fortsatta sitt deltagande eftersom deras
upplevda kvinnliga egenskaper hindrar dem ifran att ta den plats som kravs for att utvecklas
(Ambjornsson 2008). Att kvinnor inte anses vara lika skickliga ar alltsa inte enbart uppsatt
ifrdn mannens sida utan delas av de bada konens uppfattningar (Connell 1999). Det bildas
darfor en norm som statuerar att kvinnor &r generellt sdmre &n méan inom e-sporten vilket
troligtvis inte pa nagot satt gynnar tillvaxten av kvinnliga spelare. Den normativa feminiteten
speglas ocksa hindra kvinnorna att vaga samt ta viktiga roller inom kulturen (Ambjoérnsson
2008). De ses som icke valdsbenagna i detta avseende dar de hellre anses ta hand om méannen
som &r mer inriktade pa vald och kvinnorna pa omhéndertagande (Connell 2003). Kvinnan ses
har pa samma sétt som i samhéllet som empatisk och forvantas darfor inte vilja ha ndgon
annan roll inom e-sportandet heller (Ambj6rnsson 2008). Det leder till en begrénsning inom
e-sportandet om denna genuskonstruktion uppréatthalls (Connell 2003). Ahris citat pekar
daremot pa en komplexitet inom detta omrade da hon och andra informanter gestaltar en
annan bild av den kvinnliga spelaren an den normativa feminiteten gestaltar. Hon ar inte nojd
med en bakgrundsroll utan férhandlar darmed med forstaelsen av konen dar hon anser sig
vara minst lika vard en viktig roll som nagon annan. Hon utmanar darmed den manliga
normen och vill inte positionera sig enligt nagon stereotyp kvinnobild dar hon forvantas vara
pa ett specifikt satt (Connell 2003). Hon lagger till att det inte har med att det ar trakigt att
spela support att gora utan att det ar stampeln som hon finner stérande. Har kan det ses att tva
strategier utfors for att medverka inom e-sporten dar sérarten visas enligt de kvinnor som

valjer att acceptera den stereotypa kvinnobilden och vill darmed framstélla sina kvinnliga
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sidor. Likhetsideologi visas som strategi dér den stereotypa kvinnorollen ifragasatts och en

tendens att som kvinna forscka ge bada kénen lika villkor visas (Olofsson 2009).

Kvinnor ses som en samre variant &n man vilket begransar deras deltagande. Den normativa
feminiteten gor att de upplever sig bli begréansade att utvecklas inom e-sporten. Det finns
dock en komplexitet inom fragan dar kvinnor tar avstand ifran den stereotypa kvinnobilden

och ifragasatter den manliga normen.

6.5 Sammanfattning

Kvinnor och mén anses verka inom olika omraden dar e-sporten anses vara for man. Det gor
e-sporten till en manlig sport med manliga normer. Mer plats ges at kvinnor inom det sociala
men tavlandet kanner dem en svarighet att identifiera sig med. En brist pa kvinnor leder till en
unik kénsla att delta men ocksa en odefinierad kvinnoroll som tillsammans med interaktionen
mellan kénen 6ppnar for risken att bli felkategoriserad. Kénskonstruktionen delas av kénen
och &r inget e-sporten medvetet skapar dar aven en normativa feminin uppfostran gor att dem
begransas. En genusordning ar tydlig vilket leder till att kvinnor trycks ned och féljer eller
star emot normer for att delta. Strategier byggs upp for att behalla intresset och en komplexitet
uppstar i genuskonstruktionen da deltagandet, motségelsen av normer och avstandstagandet
ifrdn den stereotypa kvinnobilden gor kvinnor som spelar till riktiga kampar for att kunna

delta i e-sport.
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7 Diskussion

7.1 Normen for en kvinna

Huvudresultatet i studien visar pa att e-sporten ar fylld med manliga normer och stereotypa
forestallningar om kvinnliga spelare vilket svarar pa min forsta fragestallning. Det finns alltsa
ett forutbestamt satt att vara pa inom e-sporten vilket inte alltid talar for kvinnligt deltagande.
Det leder till att en genusordning uppratthalls dar mannen har béattre forutsattningar for
deltagande. Det gor att kvinnor inte kan identifiera sig med e-sporten pa liknande satt som i
idrotten vilket Olofsson (2009) menar pa. Mannen som den Gverlagsne inom e-sporten har
med sina normer darmed sékerstéllt att e-sport ar fér man. En konsekvens av genusordningen
tenderar ha lett till att konstruerandet av genus blivit snedvriden inom sporten och skapat
ojamstélldhet. Kvinnor valjer darfor att verka i skymundan och ndmner mojligtvis darfor inte
tavlandet som framsta orsak att delta utan istéllet det sociala vilket de har mindre risk att bli

ifrdgasatta inom.

Att vara kvinna inom e-sport innebér att vara minoritet och unik vilket gor att en haftig kénsla
infinner sig i deltagandet troligtvis for att det krdvs mycket mod och att bara bryta sig in i
mannens “omrade”. Det kan leda till att kanslor som att man gor nagonting ovanligt vilket gor
det spannande. Det ar sékerligen inte alla kvinnor som orkar eller har mod att bryta dessa
normer vilket gor att det kvinnliga deltagandet inte blir sarskilt hdgt. Detta leder i sin tur till
att kvinnor inte har en plats eller roll inom e-sporten. Det kan bero pa att mannen i sin
maktposition vilket (Olofsson 2009) vidhaller bestammer 6ver de kvinnliga deltagarna och
inte sldpper in dem inom vad de anser vara “’sin” sport. Det leder till att dessa kvinnor behdver
anvanda olika strategier likt Olofssons (2009) sérart och likhetsideologi for att forsoka behalla
sitt intresse. Sararten visas tydligt genom att en kvinnlighet visas upp i deltagandet da kvinnan
tenderar ta bakgrundsroller och &r snélla, omtdnksamma och tar inte for sig. Det gor att
kvinnorna tar denna “’roll” inom e-sporten och kan darfor bli ifrdgasatta om den skulle brytas
ifran. Likhetsideologin visar informanterna prov pa da det finns ett flertal undantag dar de
manliga normerna ifragasatts och skapandet av ett genuskontrakt enligt (Connell 2003) inte
blir lika sjalvklart. De riskerar darmed ocksa att bli ifragasatta aven har. De séatter sig emot de

radande manliga normer inom e-sporten eftersom de inte vill bli ddmda som en stereotyp bild
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av kvinnan som annorlunda eller en samre variant av mannen. De vill inte uppfora sig pa ett

speciellt satt for att de ar kvinnor eller bli nedtryckta pa grund av sitt kon.

7.2 Paverkan av konstillhorighet

For att svara pa min andra fragestallning sa bor det namnas att mojligheterna att delta inom e-
sport ar fa for en kvinna. Tavlandet ar en typisk sak kvinnor har svart att identifiera sig med
vilket gor att deras deltagande begransas. De kanner sig dock trygga i det sociala vilket ar en
mojlighet till att ta plats och delta inom e-sporten. Den manliga normen gor att kvinnan blir
ovanlig och att det hela tiden forutsétts att det ar en manlig med eller motspelare gor att en
sorts anonymitet ges till de kvinnliga spelarna. Denna anonymitet gor att de till stor del far
mojlighet att delta pa samma villkor som mannen eftersom de deltar som man tills motsatsen

har bevisats kan man séga.

Om det skulle framga att det ar en kvinnlig spelare leder det till begransningar till deltagande
eftersom kvinnor blir nedtryckta, ifragasatta eller kategoriserade utefter andra kvinnliga
frontfigurer som inte alls behéver stdmma 6verrens med den e-sportande kvinnan. Inte
ovanligt &r det att den sexualiserade kvinnan som enligt Ambjornsson (2008) &r en traditionell
kvinnosyn anvands i dessa syften. Det gar att koppla denna sexualiserade syn till Taylors
(2009) studie dér kvinnorna refererades till som Halo-hoes” och att de pa det séttet inte ges
plats som spelare inom e-sporten. De blir istéllet sexobjekt som anses utdva sporten i andra
syften &n det tankta. Att inte ha en plats inom e-sport leder till en svarighet och ett
problematiskt lage eftersom de nedtryckningar och ifragasattanden troligtvis leder till att fa
kvinnor vill delta. Deltagandet av fler kvinnor skulle kunna vara ett satt att bygga upp denna
kvinnliga spelarens roll inom e-sporten vilket gor det till en paradox. Kvinnor ges inte en roll
inom e-sporten eftersom de ar for fa och de ar for fa for att de inte har en roll. Om en
etablerad kvinnlig roll skulle finnas sa hade det troligtvis forekommit mer rattvisa normer att
forhalla sig till och jamstalldheten hade blivit storre. Som det ser ut nu ar nedtryckningarna
nedvarderande och begrénsar darmed mdjligheter till att kvinnan kan delta inom
kvinnovénliga miljoer vilket kan relateras till Pettersson och Wennberg-Olssons (2015)
studie.
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Kvinnan ses heller inte som tillrackligt skicklig eller lampad for e-sporten vilket inte enbart
kan skyllas pa méannen eftersom kvinnor konstruerar ocksa genus som nedvarderar kvinnor
genom att acceptera dem och skylla pa det egna konet nar det gar daligt. Dessa uttalanden och
nedtryckningar, speciellt av det egna kdnet begransar kvinnors deltagande att utdva e-sport.
Det skapar ocksa daliga influenser och startar darmed ett daligt rykte som kan spridas inom e-
sporten vilket troligtvis gor att kvinnors varde som spelare forminskas. Det kan ses som en
strategi for att inte bli ifragasatt och nedtryckt dar kvinnan inte vagar trotsa den manliga
normen. Att kvinnor har denna syn gor troligtvis ocksa att en osakerhet uppstar om de
verkligen ar bra nog for att delta vilket paverkar deras majlighet till medverkan negativt. Det
kan relateras till Karlssons (2007) studie dar kvinnorna paverkas av sina traditionella
stereotypa kvinnliga egenskaper vilket hindrar dem fran att ta plats. Det visar ocksa att den
manliga normen &r sa stark att vissa kvinnor accepterar sin uppbyggda underlégsenhet.
Mannen kan i det fallet ses som mer vardefull likt Hirdman (2003) menar pa vilket gor att
kvinnor inte vagar ta viktiga roller eller utmana de manliga normer som existerar. Det
begransar kvinnan i sitt deltagande vilket ocksa hindrar utvecklingen av den position hon kan
ha inom kulturen. Den normativa feminitet som kvinnor uppfostras i star alltsa i vagen for

kvinnors vidare utveckling inom e-sporten

7.3 Slutsats

De manliga normer som finns skapar en ojdmnlikhet mellan kénen och e-sporten anses darfor
vara for man. Det begransar kvinnors deltagande i form av att de trycks ned, ifragasétts och
kategoriseras felaktigt vilket bidrar till att en genusordning uppratthalls. Kvinnor stangs
darmed delvis ute ifran e-sporten och de saknar en kvinnovénlig miljo att vistas i vid
deltagande. Om denna kvinnovanliga miljo funnits hade kvinnor pa ett mer jamstallt satt fatt
chans till att skapa en roll for det kvinnliga kdnet inom e-porten och dessa forebilder hade
darmed kunnat inspirera fler kvinnor till att utbva e-sport. Det hade bidragit till att en mer
jamstélld miljo hade kunnat konstrueras och mojligheten att utéva e-sport hade blivit mer likt
méannens. Kvinnor uppmanas istéllet av deltagare inom e-sporten samt samhallet till en
traditionell stereotyp kvinnobild vilket hindrar dem fran att ta plats inom e-sporten. Deltagare
uppfostras med att kvinnor inte kan vilket hindrar deltagandet och en ond cirkel skapas. De
far inte stodet att delta men behover delta for att kunna fa stodet. For att vanda pa denna trend

skulle den kvinnliga forestallningen i den normativa feminiteten samt uppréatthallande av
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genuskontraktet behdva suddas ut for att ge kvinnor en rattvis chans. Motstand mot dessa
ideal gdrs redan av kvinnor i form av deltagandet, motsagelsen av normer och
avstandstagandet ifran den stereotypa kvinnobilden vilket gér kvinnor som spelar till riktiga
kédmpar och de blir forebilder for andra kvinnor att kunna delta i e-sport. De informanter jag
har intervjuat visar prov pa att trots att de ar fa sa finns dem och visar att kvinnor kan och vill
bli behandlade darefter.

7.4 Studiens bidrag och resultatets begransningar

Studien har bidragit till en 6kad kunskap inom hur det &r att vara kvinna inom en
mansdominerad sport. Detta ar ett falt som inom svensk forskning inte ar sérskilt bred,
framforallt inte inom e-sporten dar det hittills gjorts fa studier. Studien visar pa en tydlig
problematik dar kvinnorna ges en mycket svarare uppgift att delta inom e-sporten eftersom
manliga normer rader. Ett arbete bor darfor géras inom sporten for att lyfta fram kvinnors
deltagande, ge dem en roll samt status inom e-sporten om denna ojamstalldhet skall upphora.
Studien &r en grund till att identifiera problemet vilket leder till en forstaelse for kvinnors

bristande deltagande inom e-sporten.

En tydlig svaghet inom denna studie ar en brist pa tidigare forskning dar det helt enkelt finns
svag tackning inom e-sporten tillsammans med genus. Det gor att studien ar svar att satta i
sammanhang och kopplingar fran andra studier far goras dar likheter efterstravas. Kopplingen
till idrott har ocksa en tydlig brist dar de kroppsliga forutsattningarna mellan man och kvinnor
bygger upp delar av oréttvisorna. Detta gor det inte direkt 6verforbart till e-sporten inom den
aspekten eftersom det inte paverkar e-sporten i samma omfattning. Den bakgrund, tidigare
forskning samt teoribildning har anda anpassats efter studien och darfor anser jag att den ar

relevant och darmed anvandbar.

7.5 Vidare forskning

Det vore intressant att i vidare forskning se hur ménnen speglar sina normer och upplever
kvinnans roll inom e-sporten. Detta for att tillsammans med denna studie knyta ihop en
helhetsbild for e-sportens kvinnliga utdvare. Det hade dven visat hur arbetet kan foras for att
Oka det kvinnliga deltagandet samt 6ka jamstalldheten mellan kdnen. Det hade varit intressant
att ocksa vidare ta reda pa hur stor betydelse tavlandet har inom dagens e-sport eftersom den

sociala delen verkar vara framtradande hos de kvinnliga deltagarna i denna studie. En studie
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som undersoker hur mycket plats kvinnor far inom media hade ocksa varit hogst intressant
som vidare studie. Detta for att det kan vara en bidragande orsak till att kvinnor inte deltar
eftersom de inte har nagra forebilder inom e-sporten.
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9 Bilaga

Bilaga 1

Fraga Facebook. Dota 2 Sverige. CS:GO Sverige, Lite béttre, Lite finare. League of Legends
Sverige.

Hejsan!

Mitt namn &r Martin Bergman, jag studerar pa linneuniversitetet Kalmar och jag haller pa med
en studie gallande e-sport. Min fraga ar hur kvinnor uppfattar e-sport och hur de vill
framstalla sin identitet. Sa min fraga till er & om det finns ndgon som kan tanka sig att stalla
upp pa en intervju, alternativt vet nagon som ar det och pa sa satt bidra till forskning inom
omradet. Anonymitet ar garanterad om sa onskas, skicka PM till vid intresse sa kommer vi
fram till vad som blir smidigast géllande intervjuandet tillsammans.

MVH

Bilaga 2

Intervjuguide

Hur gammal ar du?

Vart bor du?

Vad sysslar du med? (Jobb, plugg, fritid)

Vad har du for familjesituation? (Bor med foraldrar, sjalv eller med partner osv.)
Vad spelar du for spel

Om jag séager e-sport (Elektronisk-sport) vad séger det dig da?
Skulle du kalla dig sjalv for nagonting nar det géller e-sportande?
Hur lange har du sysslat med ditt spel?

Spelar du mycket?

Har ditt spelande foérandrats nagon gang?
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Pa vilket satt?

Kénner du nagon/nagra andra som spelar mycket?

Tycker du att det ar skillnad pa att spela med kvinnor eller man?

Spelar de olika?

Hur ser du pa dig sjalv som kvinna inom e-sporten?

Vad tycker du om spelen i sig nér det géller utformning, reklam, handling om du tanker i
former som kvinnligt/Manligt?

Lite uppmérksamhet ges till kvinnorna i media och i stora evenemang inom e-sport, VVad tror
du att det beror pa?

Vad tycker du om stora Turneringar?

Har du lagt pengar pa e-sport?

Vad kopte du da?

Hur kéande du da?

Hur kommer det sig att du ar med i Facebookgruppen for ditt spel?

Finns det nagot du vill tillagga innan vi avslutar intervjun?
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