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ni satt, pd gott och ont.

— Kristoffer Gustafsson
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och bdda dlskade sa hogt och dlskade varann.
— Edvard Lundgren



Abstract

This study explores the didactic potentials of using video games as part of literary studies mainly
concerning morals and fundamental values in a high school environment. The project analyzes
extensive and important previous studies concerning video games as an phenomenon for scientific
study and the apparent lack of it and continues by presenting an introduction to the sociological
theory intersectionality and ultimately a passage concerning the writings on the fundamental values
in the curriculum in the Swedish school system. Three completely different video games (Call of
Duty: Modern Warfare 2, Rule of Rose and Dragon Age Origins) is analyzed by utilizing the
aforementioned theory of intersectionality and the results are later discussed in the final part of the
study.

The aspect of interactivity turns out to be a powerful tool for education, especially when handling
sensitive issues like values and morals where the interactivity plays a large role in seeing
consequences of the actions the player just took and perhaps also the feelings behind the choice.
Not only does video games offer interactivity but like other forms of literature they also include
events and designs that can be discussed and be used as examples in class. Video games should be
used as a complement to the more traditionally bound media in schools for several reasons. First
and foremost since it gives the education a varied pace and is sure to peak the interest of more
students and secondly because the interactivity offers a new aspect in storytelling that should not be
ignored.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Att tv- och datorspel &r en starkt véixande industri dr knappast ndgon nyhet. Den omsitter idag
uppskattningsvis 57 miljarder USD (www.dfcint.com, himtat 2009-12-16), en siffra som har mer én
tredubblats de senaste sju aren (Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith 2003, s. 3). Under 2006 saldes i
Sverige spel for 1,7 miljarder kronor, vilket dr mer &n vad skivforsdljningen omsatte i landet under
samma ar (www.dataspelsbranschen.se, hamtat 2009-12-15). Att en betydande del av
konsumenterna av tv- och datorspel dr ungdomar torde heller inte vara ett sédrskilt kontroversiellt
pastaende. Fragan om tv- och datorspel fortjdnar en plats i skolans litteraturundervisning har
emellertid inget lika givet svar.

Vi kommer inte att forska besvara den frdgan i denna uppsats. Vart mal med denna uppsats har
istéllet varit att presentera en ny synvinkel pa ett av litteraturdidaktikerns mest skriande problem i
det postmoderna samhaéllet: hur arbeta med fragor om identitet och virderingar i ett samhélle vars
kulturkonsumtion och -distribution dagligen antar allt mer decentraliserade och personliga former?
Varje svensklirare som arbetar med litteratur i sin undervisning tvingas vid ndgot tillfélle ta
stallning till vilka medieformer som han eller hon skall inkludera och pé vilka grunder. Stefan
Lundstrém &dr en av manga forskare som har berort denna friga: Litteraturundervisningen riskerar
att tappa sin trovérdighet hos eleverna, eftersom innehéllet saknar subjektiv forankring.”
(Lundstrom et al. 2009, s. 177) En subjektiv forankring i det hér fallet torde atminstone delvis
innebdra en forankring i ndgra av de moderna interaktiva medietyper som har stark forankring i
ungdomskulturen — till exempel tv- och datorspel.

Ett medielandskap statt i snabb fordndring gor givetvis intryck pa sévil skolans styrdokument som
landets ldrarutbildningar. ”Det vidgade textbegreppet” dr numera ett vil etablerat begrepp —
atminstone pa Skolverket och inom forskarviarlden (se t.ex. Persson 2000, Culler 2007, Kress 2003
eller www.skolverket.se/sb/d/561/a/1917). Problemet &r att det inom svenskdmnet existerar en djupt
rotad &mnestradition som har stor betydelse dven for nyutbildade och unga ldrare. Lundstrom tar
upp detta i sin fallstudie av svenskldraren Annika, verksam inom gymnasieskolans byggprogram.
”Hon dr vdl medveten om att hon [i sin undervisning] f6ljer det hon uppfattar som en allmént
accepterad norm for litteraturundervisningen, men hon menar att hon méste bli fortrogen med
normen innan hon kan bryta mot den.” (Lundstrém 2009, s. 159) I vilken form den ovan nimnda
amnestraditionen verkligen existerar dr en fraga som inte ar létt att besvara. Kanske finns det en
mingd foresprakare for en traditionell litteraturundervisning inom svenskldrarnas led. Kanske
existerar amnestraditionen bara som en fordom och forvintning i Annikas huvud. Fakta dr att
amnestraditionen Aar betydelse 1 skolan idag och att varje svensklirare sdledes méste ta stéillning till
den.

Idag berdr spelandet fler personer dn niagonsin forut, men forskningen kring detta omréade &r
fortfarande bara i sin linda, inte minst i Sverige. Fokus for forskningen har tidigare varit huruvida
valdsamma spel ger upphov till aggressivt beteende hos spelaren. Detta har varit foremal for
offentlig debatt sedan spelet Death Race (1976) och har forsokts beldggas vetenskapligt sedan det
tidiga 1980-talet (Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith 2003, s. 4). Idag har forskningen gatt vidare mot
andra, forhoppningsvis mera fruktsamma, frdgor. I denna uppsats har vi forsokt bidra till denna
diskurs genom att fokusera pd didaktiska potentialer for vardegrundsarbete med tv- och datorspel.


http://www.dfcint.com/
http://www.skolverket.se/sb/d/561/a/1917
http://www.dataspelsbranschen.se/

1.2 Syfte och frigestillning

Syftet med uppsatsen ér att analysera didaktiska potentialer hos tv- och datorspel avseende
virdegrundsarbete. Tre spel har analyserats ur ett intersektionellt perspektiv. Sérskild vikt har lagts
vid att 1 diskussionen knyta an till styrdokumentens skrivelser om vardegrund. Urval, metod och
analysmodell diskuteras mer utforligt nedan. Syftet kan sammanfattas i foljande fragestéllningar:

* Vilka didaktiska potentialer avseende vardegrunden skapar de utvalda spelen for pedagoger?
* Hur forhéller sig dessa didaktiska potentialer till verksamma ldrares instéllningar till tv- och
datorspel 1 undervisningen?

1.3 Avgrinsning

Den litteraturdidaktiska ansatsen i denna uppsats dr inriktad mot undervisning pa gymnasial niva, en
avgransning som vi motiverar salunda: dels bidrar det till uppsatsens dverskadlighet och tematik,
dels bidrar det till dess validitet. Eftersom uppsatsens forfattare bada ar utbildade gymnasielérare,
med all vér praktiska didaktiska erfarenhet i gymnasiemiljo, anser vi att det dr pa detta sitt som vi
bést kan svara pa fragestéllningen genom att bidra med en praktiskt anvandbar diskussion.

1.4 Metod och urval

Tre olika datainsamlingsmetoder har anvénts 1 arbetet med denna uppsats: textanalys,
enkdtundersokning samt intervjuer. Textanalysen &r fokus for uppsatsen och ligger till grund for
diskussionen som dr &mnad att svara pa fragestillningen. Enkédterna har anvénts 1 arbetet med urval
av material till textanalysen. Enkdtundersdkningarna (150 st) har delats ut i ett antal olika
gymnasieklasser pa olika program och intervjuerna har genomforts med fem gymnasielérare. [
arbetet med enkéter och intervjuer har Trost (2007) respektive Kvale (1997) varit oss behjélpliga.
Enkéterna delades ut i 150 exemplar 1 slumpmaéssigt valda gymnasieklasser. 8 var ofullstandigt
ifyllda och betraktas som bortfall. Elevernas svar har delvis legat till grund for urvalet av
analysmaterialet — ndrmare bestimt valet av Call of Duty: Modern Warfare 2 som analysobjekt.

Intervjuerna genomfordes som ovan pépekats med fem gymnasieldrare. Bland dessa fem lérare
finns foljande 4mnen representerade: svenska, engelska, matematik, religionskunskap, historia samt
datorkunskap. Ambitionen med denna fordelning ar att fa ett brett &mnesdidaktiskt perspektiv 1
svaren pd véra intervjufragor. I dvrigt har urvalet varit slumpmaéssigt. Givetvis kan en undersékning
av detta begrdnsade omfing inte gbra nagra ansprak pa att redogora for gymnasielarares
uppfattningar i allménhet — de intervjuades kommentarer och pastadenden stér alltsd endast for dem
sjdlva, 1 sina roller som pedagoger. I enlighet med vad Krag Jakobsen (1993) beskriver, valde vi
emellertid att stanna vid detta begrdansade urval, i syfte att f mdjlighet att nd en djupare forstaelse
for de intervjuade ldrarnas uppfattningar i fragan. Lararnas svar ger darfor ytterligare ett perspektiv
till undersékningen, vilket bidrar saval med kunskap till ett relativt outforskat falt som till var egen
forstielse for datorspelens didaktiska potential.

Krag Jakobsen talar ocksa om vikten av ett fital kdrnfrdgor av 6ppen karaktéir. Darfor har
intervjuerna genomforts enligt en sd kallad halvstrukturerad modell, med hjilp av en intervjuguide
(Kvale 1997). Denna har inte anvénts som ett manus, utan som ett stdd 1 strukturerandet av
intervjusamtalet. Frdgorna som har stillts till de fem olika intervjuobjekten dr séledes inte identiska,
men intervjuerna har genomf6rts under liknande omsténdigheter: 1 avskildhet, pd tu man hand, med
bandspelare. De tre centrala frageteman som legat till grund for samtliga djupintervjuer ar foljande:
1) Hur definierar du tv- och datorspel? 2) Vad ar ditt personliga forhéllande till tv- och datorspel? 3)
Hur ser du pé anvindandet av tv- och datorspel inom ramen for undervisning?



Intervjuobjektens kommentarer relateras till den litteratur som ligger till grund for den teoretiska
delen av denna uppsats. Det dr viktigt att pdpeka, att detta inte gors i syfte att verifiera att de asikter
som intervjuobjekten ger uttryck for dr “korrekta” pa nagot sitt, utan istdllet for att 6ka forstaelsen
for de intervjuade ldrarnas resonemang. For att skydda intervjuobjektens identiteter bendmns de 1
resultatredovisningen inte vid namn.

For att nd fram till ett tolkningsbart resultat har vi anvant Svennings (2003) riktlinjer som
utgangspunkt. Eftersom intervjuerna inte ar uppsatsens enda fokus fann vi det for bést att inte
forsoka tvinga in var tolkning i en auxilidr metod som ett sjdlvdndamal, utan istéllet fokusera pd den
teoretiska ansats som vi valt att halla oss till 1 analysen. Trots detta har det forhallningssétt som
Svenning kallar successiv approximation varit oss till stor hjélp i tolkningen och, inte minst,
struktureringen av intervjuerna. Det forsta steget — den oppna kodningen — innebér ett nedtecknande
av resultaten och en 6ppen genomldsning med uttalat syfte att finna monster. Det andra steget —
axiell kodning — innebir en fordjupning i datan och ett ssmmanldnkande av de olika begrepp och
monster som dyker upp i intervjuerna. Utifran detta har vi tagit det tredje steget — selektiv kodning —
dér vi har kopplat de teman som vi upptéckt i kodningen till den teoretiska ansats som vi anvént oss
av 1 textanalysen. Ovan ndmnda utgdr var tolkning av intervjuerna, och dr den process som &r
amnad att svara pa den andra forskningsfragan i denna uppsats.

Denna uppsats ér en alltigenom kvalitativ ansats. Enligt Holme och Solvang (1997) har man vid
arbete med kvalitativa metoder ett huvudsakligt syfte. Metoden kénnetecknas av en nérhet till
materialet och forskaren dr inte i forsta hand inriktad pa att prova om resultatet har generell
giltighet. Istéllet kan, som é&r fallet i denna uppsats, fokus ligga pé att besvara en subjektiv
fragestdllning utifran en given analysram 1 syfte att bidra till en &mnesdiskurs: 1 det hér fallet
litteraturdidaktik. Uppsatsens disposition dr av den lineéra strukturen, “typisk for den traditionella
forskningsrapporten” (Backman 1998, s. 61).

Analysen genomf0rs utifrin ett intersektionellt perspektiv (se kapitel 3) och dr &mnad att ge
underlag for diskussionen som senare fors kring didaktiska potentialer i virdegrundsarbete med tv-
och datorspel. Urvalet av material for denna analys har skett efter ett 6vervdgande av
enkdtundersokningens resultat samt den information som intervjuerna med ett antal svensklérare
bidrog med. Vi ville 1 urvalet ticka bade de spel som faktiskt spelas av elever och ldrare samt de
spel som pedagoger ser potential i att arbeta med, men vi ville ocksa avgrénsa oss till ett
overskadligt material, varfor endast tre spel valdes ut for analys. I sjdlva analysen ingér naturligtvis
ocksa alltid ett subjektivt urval i form av det forskaren véljer att presentera. Hér giller det att, som
Backman pépekar, "komma bortom det ibland rent triviala och partikulért deskriptiva for att finga
en helhetsbild med ibland viktiga underliggande orsaksmekanismer” (Backman 1998, s. 54). Vi vill
betona att vi gor véar texttolkning som lérare.

Fokus for denna uppsats édr didaktiska potentialer avseende viardegrundsarbete i skolan, med
sarskild tyngdpunkt pé praktisk tillimpning. For att kunna bidra med en diskussion som pedagoger
kan finna praktiskt virde 1 tvingas vi gora inte bara en tolkning av det empiriska materialet, utan
ocksa av sjdlva virdegrundsbegreppet. Viardegrunden ar ett méngtydigt begrepp och i en
undersokning av detta slag kriavs en definition av hur vi har valt att behandla vardegrundsbegreppet.
I detta ligger givetvis ocksa ett urval, inte minst i den metod vi véljer att anvénda for att granska och
tolka virdegrunden. Vi har funnit det for bést att anldgga ett moralfilosofiskt-etiskt perspektiv i
denna tolkning, eftersom sd mycket av viardegrundens skrivelser berér moraliska och etiska fragor.
Det ér ocksa var overtygelse att detta perspektiv ger ett gott uppslag for en praktiskt anvandbar
diskussion. Det faktum att bara en av de fem intervjuade ldrarna tog upp moral- och etikfragor som



en tankbar pedagogisk inkorsport till vardegrundsarbete med tv- och datorspel var det som styrde
oss in pa denna riktning till att borja med. Dértill 1&g det till grund for valet av Dragon Age Origins
som analysobjekt.

1.5 Disposition

Amnesvalet och situationen inom det unga forskningsomridet har gjort att en traditionell
uppdelning mellan tidigare forskning” och “’teoretisk analysram” i vr bedomning inte skulle vara
fruktsam. Istdllet bor kapitel 2 och 3 tillsammans ses som ett redogorande for dessa bada
bestandsdelar. En tydlig uppdelning dem emellan har varit svér att géra och till sist togs beslutet att
disponera materialet sdsom det aterfinns nedan. Kapitel 4 utgor en ndrmare granskning och tolkning
av viardegrundsbegreppet sdsom det framstélls i styrdokumenten och en forklaring om hur vi har
valt att anvinda oss av det 1 arbetet med denna uppsats. Darpé foljer en intersektionell analys av de
utvalda spelen, varpd uppsatsen avslutas med en diskussion kring de slutsatser vi har dragit. Den
avslutande diskussionen knyter an analysresultaten till den didaktiska utgdngspunkt som anlagts 1
fragestéllningen. Sammantaget utgdr uppsatsen — forhoppningsvis — en sprangbréida for andra
pedagoger som intresserar sig for &mnet och vill fordjupa sig i det eller fa riktlinjer for hur det kan
integreras 1 undervisningen.



2 Tv- och datorspel som forskningsomrade

I detta kapitel vill vi presentera en tydlig bild av forskningsfiltet for de ldsare som ej dr bekanta
med den vetenskapliga diskursen inom &mnet. Lésare som anser sig tillrackligt bevandrade 1 &mnet
kan alltsd med fordel hoppa over detta kapitel.

2.1 Bakgrund

Som ovan ndmnts dr forskningen kring tv- och datorspel fortfarande ett ungt félt. S& ungt, att
Warren Robinett i sitt forord till The Video Game Theory Reader (red. Wolf & Perron 2003) viljer
att uttrycka sig sdlunda:

If you accept the idea that a new artform is emerging, then interviewing the genre-creators is
equivalent, for a classicist, to interviewing Homer; for an English professor to interviewing
Shakespeare. (...) The yellowed design notes in the attic are the equivalent of the literary
manuscript. (Robinett 2003, s. xi-xii)

De flesta forskare dr nagot mer ddmpade i sitt avhandlande av &mnet, men trots detta existerar det
nagot av ett motsatsforhéllande i tv- och datorspelsforskningen idag. Denna brukar omndmnas som
rivaliteten mellan det ludologiska och det narratologiska forhallningsséttet. Espen Aarseth, sjédlv en
foresprékare for det ludologiska forhéllningssittet, beskriver konflikten pa foljande sitt pa
ledarsidan av det forsta numret av den digitala vetenskapliga tidsskriften Game Studies '

[...] the debate about narratives’ and narratology’s relevance to game studies is clearly visible. This
is a debate that shows the very early stage we are still in, where the struggle of controlling and
shaping the theoretical paradigms has just started... The greatest challenge to computer game
studies will no doubt come from within the academic world. Making room for a new field usually
means reducing the resources of the existing ones, and the existing fields will also often respond
by trying to contain the new area as a subfield. Games are not a kind of cinema, or literature, but
colonising attempts from both these fields have already happened, and no doubt will happen again.
And again, until computer game studies emerges as a clearly self-sustained academic field.
(Aarseth 2001)

Kortfattat ser ”ludologerna” tv- och datorspel som négonting fundamentalt annorlunda @n vad som
traditionellt menats med begreppen texter” och “narrativ”. Inte ens med ett vidgat textbegrepp
passar de digitala spelen inom ramarna for ludologernas forskningsansats. Detta i kontrast till
“narratologerna”, som viljer att anldgga en relativt traditionell — om &n anpassad for mediets
sdrdrag — analytisk synvinkel pa tv- och datorspel. En mera ingdende forklaring och diskussion
kring forskningsomridet f6ljer nedan. Jonas Linderoth (2007, s. 207) kommenterar forskningsfaltets
ungdom salunda: ”For den som vill studera datorspel, innebar artefaktens korta historia att det inte
finns nagra stabila, standardiserade kunskapsbaser att ta avstamp i. Historien har dnnu inte hunnit
utkristallisera distinkta traditioner och normerande texter [...] det [har] ldmnat spelforskaren i en

! Hir kan nagra ord om den vetenskapliga tidsskriften Game Studies vara pa sin plats. Det dr forstaeligt att vissa kan

hysa tvivel rorande tidsskriftens seriositet. Tidsskriftens redaktor, Espen Aarseth, beror sjélv detta faktum pa det
andra numrets ledarsida: ”The idea of a scholarly journal on games is still unfamiliar to many. (Some of the
reactions we got were pretty hilarious...) What kind of bird is this?” (Aarseth, 2002). Det verkar som att
kombinationen internetpublicering och datorspelsrelaterat innehall helt enkelt far nackhéren att resa sig pa forskare
virlden 6ver. Frdgan dr om den akademiska vérlden &r redo for en tidsskrift av det slaget? Detta oaktat fortsétter
Aarseth: “Game Studies is a scholarly journal first, and a game journal second. It is not a gamers' web site, it is an
academic journal that happens to be on the web. We serve the academic world, and follow its rules. But we also
want to be accessible and readable to the public.” (ibid.) Vi har gjort valet att betrakta Game Studies som vilken
annan vetenskaplig tidsskrift som helst, eftersom vi inte har funnit nagot som talar fér motsatsen. Den enda tydliga
brist vi har observerat ar att Game Studies har sémre korrekturldsning dn den genomsnittliga vetenskapliga
tidsskriften.



viss historieloshet som tyvérr ibland paverkar kvalitén pé de studier som gors” .

2.2 Det ludologiska forhallningsséttet

Gonzalo Frasca skriver i1 The Video Game Theory Reader som svar pa fragan ”What is ludology?”
att termen ursprungligen anvindes for att beskriva disciplinen for studerande av spel i allménhet
och briadspel 1 synnherhet. Sedan 1999 har termen ”ludolog” (forf. 6versittning) i allt storre
utstrdckning kommit att beskriva ndgon som dr emot den allménna uppfattningen att tv- och
datorspel ér en forlangning av det klassiska narrativet. Detta dr dock, 1 Frascas mening, en
forenkling. Ludologer anser att vi férvisso kan vara fortjanta av en djupare forstielse for de
foreteelser som digitala spel delar med det klassiska narrativet (till exempel karaktarer, platser,
handling), men till syvende och sist hélls inte tv- och datorspel samman av en narrativ struktur.
Istdllet ligger spelets regler och dess mekanik 1 fokus. Frasca ser det ludologiska forhéllningssattet
som en tempordr modell for att hjélpa spelforskare genom det paradigmskifte som han anser vara
nodviandigt for att vi till fullo skall kunna forsta tv- och datorspelets vasen. (Frasca 2003, s. 222)

Begreppen paidea och ludus dr viktiga 1 det ludologiska forhéllningsséttet. Frasca forklarar att
paidea ursprungligen hinvisar till lekar och spel av social karaktér utan nagot tydligt eller uttalat
mal. Dessa dr vanliga hos smé barn — till exempel latsaslekar, kinetiska lekar, et cetera. Ludus
hinvisar till spel som har mer eller mindre faststillda regler som dels reglerar sjilva spelforloppet
(vad spelarna kan och inte kan gora) samt har ett system for att utropa vinnare och forlorare. Spel
dér ludus-begreppet dr starkt nérvarande ar till exempel schack, fotboll, kortspel, et cetera. Viktigt
ar att ha 1 dtanke att begreppen representerar en glidande skala: ett spel har nédstan alltid mer eller
mindre inslag av antingen paidea eller ludus. Endast vildigt séllan (i princip aldrig) faller ett givet
spel in under endast en av begreppen. Daremot ér /udus-dominerade spel 1 stark majoritet pa
marknaden idag, pastér Frasca. Som exempel for han fram alla spel med militirt tema eller alla spel
dir handling X maste forega pafoljd Y i1 en logisk, forutbestimd sekvens fran borjan till slut. Sim
City- och The Sims-serierna dr bra exempel pa paidea-dominerade spel: dppna spel som saknar
uttalat mal och dar X forhaller sig till Y pa ett betydligt friare sétt dn i ludus-dominerade spel (Ibid.,
s. 229-232). Dovey och Kennedy sammanfattar i Game Cultures (2006) begreppen salunda:

Ludus — rule based games. Chess is often cited as the clearest example. Often applied to games
which have a clear win or lose conclusion, or zero sum games.

Paidea — open-ended play, spontaneous, improvised play, often thought of as 'true creative' play —
active, tumultous, exuberant. Here we might apply the term to simulation games like Civilization,
Age of Empires, or The Sims, where there is no clear winning or losing state, just a dynamic
'sandbox' to play in endlessly. (Dovey & Kennedy 2006, s. 25)

Chee Siang Ang har byggt vidare pa paidea- och ludus-begreppen med tva underkategorier till
vardera begrepp: symboliska respektive semantiska paidea-regler samt inre respektive yttre ludus-
regler. Symboliska paidea-regler definierar vad spelaren kan och inte kan gora 1 spelvéarlden. De
faststiller ocksa dversdttningen fran fysiska handlingar i verkligheten (spelaren trycker pa en
knapp) till virtuella handlingar i spelvérlden (spelarens avatar hoppar). Dessa dverséttningar &r ofta
konventionsstyrda. Semantiska paidea-regler styr kausaliteten i spelaravatarens handlingar
(spelarens avatar landar pa en fiende — fienden blir platt och dor). Dessa regler skiljer sig ofta at
mellan olika spel, eller &minstone olika genrer, men dr ocksa konventionsstyrda till viss del. Inre
ludus-regler bidrar pa ett indirekt sétt till spelarens vinst medan yttre ludus-regler bidrar pé ett
direkt satt. Yttre /udus-regler ér oftast formulerade som det yttersta malet med spelet (rddda
prinsessan) medan inre ludus-regler introduceras kontinuerligt, antingen av spelaren sjilv (beméstra
olika hopptekniker) eller av spelet (forstor bron for att storta den eldsprutande skoldpaddan ner i



lavan). Siang Ang betonar ocksd samspelet mellan narrativ och paidea- och ludus-regler (Siang Ang
2006, passim. De fortydligande exemplen &r forfattarnas).

I en artikel 1 Handbook of Computer Game Studies (red. Raessens & Goldstein 2005) stéller Jesper
Juul upp tre argument som han beskriver som populdra argument for den narratologiska sidan 1
spelforskning. Dessa ér:

1.We use narratives for everything.

2.Most games feature narrative introduction and backstories.
3.Games share some traits with narratives.

(Juul 2005, s. 219)

Det forsta argumentet anses av Juul vara ett klassiskt a priori-argument och kan — eller fortjénar i
varje fall — darfor egentligen inte bemdtas i en vetenskaplig diskussion. Det andra och det tredje &r i
Juuls mening intressantare pa grund av det faktum att de flesta moderna spel innehaller spar- och
laddningsfunktioner, vilket mojliggdr for spelaren att ta sig igenom ett spel fran borjan till slut utan
att behova gora det i1 en enda sittning. Denna funktion var ovanlig nér tv- och datorspel forst borjade
dyka upp i forskningssammanhang och det ar tinkbart att detta argument harstammar fran denna
tid. I vilket fall som helst 4r det obsolet i dagsldget, eftersom den fragmentariserade
beréttarstrukturen som blir en nddvindig f6ljd av sparfunktionen bryter upp den narrativa
upplevelsen av sjilva spelandet till den grad att det inte ldngre har ndgonting gemensamt med det
som studeras inom klassisk narratologi. En berittelse kan fortfarande formedlas, for: ’through
countless saves and and reloads, it is possible to realize the ideal sequence that Half-life defines”.
Sjilva spelandet — det vill sdga spelarens interaktion med spelet — utgor realiserandet av ett tankt
narrativ, men det utgdr inte narrativet i sig (Juul s. 219-220, citatet frin s. 220).

Spelets narrativ — eller mening — skapas med andra ord 1 en interaktiv process, i vilken spelaren ér
en av aktorerna. Likheterna mellan Juuls argument och de tankegéngar kring Artefakt/Arteakt och
meningsskapande i ldsning som forts fram av bland andra Anders Palm och Kathleen McCormick
(se kapitel 3.4) dr intressanta. Juuls slutsats — att spel anvinder sig av narrativa attribut i olika
syften och kan ge upphov till episodiska narrativ (vilket kréver input fran en spelare) vilka kan
anvindas for att dterberétta sddant som hant under en spelsession — antyder att spel och klassiska
narrativ inte lever 1 helt skilda vérldar. Det kan tinkas att de bada foreteelserna 6verlappar varandra
1 ndgon mén.

Juul fortsétter sedan med att redogora for ndgra motargument som talar for det ludologiska
forhéllningssittet. For det forsta tar han upp det faktum att vi aldrig kan se historien i sig — den
maste alltid formedlas till oss genom ett medium. De vanligaste narrativa medierna dr (nagot
forenklat): muntligt berdttande; litteratur; film. Ett klassiskt argument for att ett narrativ trots allt dr
nagot som existerar, ndgot néstan patagligt, dr att en berittelse kan overforas fran ett medium till ett
annat och dnda forbli igenkdnnbart for en méngd olika individer. Detta blir mycket mer
problematiskt nér en berittelse skall Gverforas fran ett traditionellt narrativt medium till spelmediet.

Vidare tar Juul upp skillnaden mellan story time (historiens kronologi) och discourse time (den
ordning som ldsaren tar del av historiens separata kapitel/delar/handlingar) i narrativ. Han skriver:

[...] the game constucts the story time as synchronous with narrative time and reading/viewing
time: the story time is now. Now, not just in the sense that the viewer witnesses events now, but in
the sense that the events are sappening now, and that what comes next is not yet determined. [...]
This means that you cannot have interactivity and narration at the same time. And this means in
practice that games almost never perform basic narrative operation such as flashback and flash
forward. Games are almost always chronological. (Juul 2005, s. 223)



Den relevanta fragan i sammanhanget torde vara i vilken utstrackning tv- och datorspel egentligen
ar predeterminerade. | citatet ovan pastar Juul att det 6ver huvud taget inte ar fragan om nagon
predetermination i de allra flesta tv- och datorspel. Detta till skillnad fran traditionella narrativ, for
vilka predetermination alltsd implicit &r ett definierande attribut. Det kan vara pa sin plats att
problematisera detta pastdende. Digitala spel utgors i grund och botten av en médngd algoritmer,
vilka péd grund av sin funktion maste ta i berdkning allt som kan hédnda i spelvérlden. Allting som
sker 1 ett spel dr en logisk funktion av ndgonting som foregatt just den enskilda hdndelsen: vill man
kan man bryta ner denna struktur till enskilda rader programkod. Jan Simons ror vid detta 1 en
artikel 1 Game Studies:

In extensive games, the best strategies for each player can be found by rendering all possible
subsequent choices in a tree-diagram in whichwhere [sic] the nodes represent the points at which
one of the players has to make a choice and the branches represent the actions the player can
choose from. The player’s payoffs are listed at the terminal points of the game. By reasoning
backwards from the possible terminal points, each player can decide what his or her optimal
actions are at each “node.” [sic] and choose a strategy. (Simons, 2007)

Om en oforutsedd hindelse skulle ske (ndgot som programmerarna inte riknat med) “’kraschar”
spelet, det vill sdga den aktuella spelsessionen fér ett abrupt och oplanerat slut. Dessutom ar
méngden foreteelser som kan intréffa i spelvérlden finit: det finns en begréinsad méngd arbetsminne
och lagringsutrymme att tillgé (4ven om just denna begrinsning hela tiden flyttas framét pa grund
av den tekniska utvecklingen). Samtidigt dr det inte svart att tinka sig ett klassiskt muntligt narrativ
som inte styrs av pa langt nér lika strikta parametrar som digitala spel: exempelvis en improviserad
beréttarOvning dér det kanske finns flera deltagare och dir utkomsten av narrativet inte &r
forutbestamt. Om enbart fem personer samverkar for att skapa en berittelse existerar i det enskilda
narrativet sannolikt mdjligheten for s ménga variabler, att det skulle kridvas en synnerligen kraftfull
dator for att behandla mingden information. I samma andra skulle sannolikt ménga bordsrollspelare
tveka innan de stimde in i Juuls pastaende att interaktivitet utesluter ett narrativ.

Steven Malliet papekar i Game Studies att det har gjorts forhallandevis fa forsok att operationalisera
de ludologiska principerna till ett ramverk for praktisk, empirisk analys av tv- och datorspel.
(Malliet, 2007). Espen Aarseth, en av de mest framstaende foresprakarna for det ludologiska
forhéllningssittet, verkar dela Malliets farhagor och presenterar i Datorspelandets Dynamik (2007)
en metodologisk ansats till praktisk spelanalys. Han stéller bland annat fradgan om vi 6verhuvudtaget
behdver ndgon sérskild teori om tv- och datorspelsanalys. Svaret kan tyckas givet, men sa linge en
kanoniserad teoretisk litteratur saknas i forskningsfaltet pdpekar Aarseth att det kan vara lika
givande att importera teorier fran etablerade forskningsgrenar. Det kan vara fruktsamt att anvinda
sig av teorier fran till exempel litteraturvetenskapen — men, papekar Aarseth, det &r inte alltid
nodvindigt. Mer brannande i sammanhanget dr Aarseths manande att vi maste fraga oss “’nér
teorierna sdger nagot nytt och nér de anvénds diskuteras [sic] som ett sjalvindamal for att bekrifta
analytikern” (Aarseth 2007, s. 227). Vi har i arbetet med denna uppsats strivat efter att undvika just
denna filla. Eftersom syftet med uppsatsen inte &r att ta stillning for antingen det ena teoretiska
forhallningssattet eller det andra, menar vi att de frimsta riskerna for detta har undvikits. Helt fri
fran denna risk blir dock ingen tolkningsbaserad analys, vilket ldsaren alltid bor ha i atanke.

2.3 Det narratologiska forhallningsséttet

Den narratologiska ansatsen 1 tv- och datorspelsforskning édr sprungen ur klassisk narratologisk
teoribildning, varfor det kan vara pa sin plats med en forklaring av begreppet narrativ. Denna
definition dr hamtad ur A. A. Bergers Narratives in Popular Culture, Media and Everyday Life
(1997). Berger borjar med att svara pa fragan: vad &r ett narrativ? Det dr, enligt Berger, en sekvens



av hindelser, vilket innebér att narrativ tar plats over tid (Berger 1997, s. 4). Narrativ ér ofta linjdra,
vilket innebér att de (med reservation for smérre variationer) foljer strukturen: A —-B - C —-D —
E — F —- G — H — |, et cetera. Narrativ skiljer sig fran icke-narrativ genom att ta plats éver tid,
till skillnad fran till exempel en tavla som bara fangar ett 6gonblick 1 tiden. Narrativets
huvudsakliga roll i samhéllet &r att forse oss minniskor med en metod for att skaffa oss 1drdom om
saker, samt att formedla vad vi lart oss till andra. P4 grund av detta bygger de flesta narrativ pa
antagandet att den tinkta mottagaren besitter en viss kunskap eller niva av kunskap som hjilper
denne att, pd ett meningsskapande sétt, forstd och tolka det som férmedlas 1 narrativet. Forhallandet
sandare—mottagare dr sdledes en viktig faktor i tolkningen av ett narrativ. (Ibid.) Berger ror vid det
vidgade textbegreppet nar han talar om ldsarens roll 1 medieanalys: the readers of text (and by
readers 1 mean people who watch television, see films, play video games, and so on) play a much
more important role than they are percieved to play in other theories” (Ibid., s. 14).

Tre koncept bor forklaras innan vi ger oss vidare in 1 narratologins principer och dess roll 1 tv- och
datorspelsforskning: dieges, story och plot. Nick Lacey (2002) forser oss med en anviandbar modell

1 syfte att beskriva nagra av dessa begrepp:

Fig. 1 Forhallandet story-plot

STORY

Inferred Explicitly presented Added non-diegetic
eventes avents material

PLOT
(Lacey 2002, s. 16)

Enkelt uttryckt: ett narrativs story bestar saledes dven till viss del av sddant som inte ingar i sjdlva
texten, medan dess plot mer eller mindre sammanfaller med det som ingér i den diegetiska vérlden.
For denna uppsats vidkommande har enbart sjdlva texten varit foremal {for analys, &ven om andra
aspekter av narrativet ocksa behandlas 1 diskussionen. Dieges stér, kortfattat, for den fiktiva vérld i
vilken de beréttade hindelserna och situationerna intréaffar, samt sjélva berattandet i sig, 1 motsats
till visualiserande eller dramatiserande (Price 2003).

Berger har 1 Video Games — A Popular Culture Phenomenon (2002) analyserat datorspelet Riven
(1997) utifrén litteraturforskaren Vladimir Propps 31 funktioner. Dessa funktioner foddes pa 1920-
talet ur Propps studier av den ryska folksagans morfologi (se Propp 1968). Bergers slutsats visar att
manga av Propps funktioner har motsvarigheter 1 Riven, vilket ligger i linje med Bergers péastaende
att Propps 31 funktioner i olika mutationer, anpassningar eller moderna varianter str att aterfinna i
alla narrativ 1 vérlden. Berger pekar pa att det Propp beskriver som en narrativ linje av funktioner —
alltsé en aktivitet i den diegetiska vdrlden som pé négot sitt paverkar de pafoljande hindelserna —
aterfinns savil 1 klassiska medier for narrativ som 1 tv- och datorspel (Berger 2002, s. 34ff).

Britta Neitzel granskar 1 en artikel 1 Handbook of Computer Game Studies (2005) narrativitet i tv-
och datorspel och kommer bland annat till slutsatsen att det i en spelanalys gar att importera
terminologi och metoder frén till exempel litterdr och filmisk narratologisk teori, men att dessa
metoder och terminologier maste anpassas till det aktuella mediet (Neitzel 2005, s. 241). Neitzel
betonar att en alltfor snédv teoretisk ingang i en analys av tv- och datorspel — antingen en som



behandlar dessa spel som vilka narrativ som helst eller en som helt bortser frin ndgot samspel
mellan interaktivitet och narrativ — riskerar att ge missvisande resultat. Vi har tagit till oss denna
varning och strivar i vér analys efter att beakta savél narratologiska som ludologiska standpunkter.
Ett extremt fall av att bara beakta rent narrativa aspekter av ett spel torde vara Janet Murrays
symboliska analys av det simplistiska spelet Tetris:

... everything you bring to a shapely completion is swept away from you. Success means just
being able to keep up with the flow. The game is a perfect enactment of the overtasked lives of
Americans in the 1990s — of the constant bombardment of tasks that demand our attention and
what we must somehow fit into our overcrowded schedules and clear off our desks in order to
make room for the next onslaught

(Murray, 1997, s. 144).

Murray 6verdriver sannolikt medvetet i syfte att klargora sin stindpunkt — att alla spel kan
behandlas som en text och utsittas for textanalys — men hennes poédng kan trots allt inte bortses fran
i sammanhanget. Om inget annat s &r det i alla fall ett tydligt exempel pa meningsskapande hos
lasaren och en paminnelse om den respekt den fortjdnar — en filosofi som statt som en ledstjirna 1
arbetet med denna uppsats.

Julian Kiicklich skriver i Understanding Digital Games (Red. Rutter & Bryce 2006) om hur
litteraturteoretiska verktyg kan vara vil ldampade att tillimpa pa spel av en mer berittande natur (till
exempel spel ur dventyrs-, skrack- och rollspelsgenrerna) i syfte att nd djupare forstéelse for hur
interaktionen mellan ”ldsare” och “’text” ser ut och vilken betydelse den spelar i sin sociala kontext
(Kiicklich 2006, s. 95). Detta dr samma pastdende som Ewan Kirkland gor (2005, s. 167), men
Kiicklich hojer ett varningens finger: valet av genrer som sport- strategispel som analysobjekt
kréaver en god motivering till valet av en textanalytisk metod. Detta har legat i atanke i urvalet av de
analysobjekt som foreligger i denna uppsats.

Det interaktiva, digitala spelets sdrart som medieform ér, enligt Jonas Carlquist (2002), relationen
mellan spelaren och narrativet. Carlquist menar att det finns tre olika overkategorier for narrativa
strukturer 1 tv- och datorspel (med en méngd underkategorier och variationer som skulle kriava
alltfor mycket utrymme att redogora for hér): den linjdra, kausala strukturen; den forgrenande
strukturen; den icke-linjéra strukturen. Den fOrsta, linjéra, strukturen liknar 1 allt vésentligt Bergers
exempel pa ett kausalt narrativ (Berger 1997, s. 4). For spelarens vidkommande liknar upplevelsen
den som spelaren skulle fa om hon lédste en bok eller sdg en film. Den andra, forgrenande, strukturen
ar mer komplex och kan 1 sin mest forenklade form visualiseras salunda:

Fig. 2 Forgrenande struktur
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(Carlquist 2002, s. 40)
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Har forutsitts att spelets narrativ startar vid punkt A och avslutas vid punkt E. Narrativet kan ga
igenom B, C, D eller valfri kombination av dessa for att komma till E — spelaren kan ocksé vélja att
helt ignorera B, C och D och gé direkt till E. Den upplevda "friheten” ger spelaren intrycket av att
ha kontroll och mdjlighet att paverka historien, men det &r fortfarande spelskaparna som har skapat
forutséttningarna for paverkan och forandring. Det ér detta Neitzel asyftar nér hon anvénder
uttrycket “incongruent authorship” (Neitzel 2005, s. 241).

Den tredje, icke-linjéra, strukturen &r ovanlig utanfor MMORPG-genren (se Wolf 2002, s. 112-134
for en diskussion om olika spelgenrer) men nér den aterfinns bland single-playerspel dr det
framforallt i strategigenren. Hér finns en startpunkt (vi kan kalla den A) men en tydlig slutpunkt (E)
saknas oftast, eller ar i alla fall obetydlig 1 forhallande till resten av narrativet. Spelaren sitter ofta
sjdlv egna mal och delmal (B, C och D) och skapar pa si sitt sitt eget narrativ (Carlquist 2002, s.
41). I ludologiska termer har dessa spel ofta ett starkt inslag av paidea.

Vari bestdr dd exakt skillnaden mellan ett traditionellt text-narrativ och en interaktiv text? Berger
skriver forsiktigt: ”The difference between print narratives and electronic ones is, let me suggest,
found in not so much the histoire (what happens) but in the discourse (the way the histoire is
expressed)” (Berger 2002, s. 31). Lundstrdém tar i Ungdomskulturer — Ager eller suger? (Red. Ellvin
& Holmbom 2008) upp fragan, samtidigt som han konstaterar att den dr svar att ge ett uttdmmande
svar pa. En av de fa undersdkningar som finns kring bordsrollspel (Fine 1983) utgar frén spelarnas
gemensamma fraga ”Vad ar det som pégar hdr?” som yttre ramverk och delar upp det interaktiva
meningsskapandet i tre delramar: ”En vardaglig dir spelarna sitter runt bordet, en spelkontext dar
spelarna foljer en uppsattning regler som styr handlingar och en fiktiv ram dér handlingarna styrs av
en Overenskommelse att spela imaginéra karaktirer” (Lundstrom 2008, s. 129).

Detta kan stdllas i relation till det Janet Murray talar om i sin genomslagskraftiga bok Hamlet on
the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace (1997). Hiri beskriver hon interaktiva
berittelser bland annat med hjélp av tre begrepp som har natt relativt stor spridning inom
forskningsomradet. Dessa ér: agency, alltsa att lasarens (eller 1 vidgad mening, spelarens)
handlingar reellt paverkar beréttelsen; immersion, alltsd berittelsens forméga att omsluta ldsaren;
samt transformation, alltsd berittelsens inneboende mojligheter till flexibilitet. Murray forklarar
vidare sitt begrepp immersion som upplevelsen att bli transporterad till en annan plats: vél utarbetad
och simulerad, sammanhingande och fullstindigt trovéirdig. Begreppet dr en metafor som hérleds
till upplevelsen av att sdnkas ned i vatten (Murray 1997, s. 98). En spelare som upplever en hog
grad av immersion 1 ett tv- eller datorspel (eller bordsrollspel) kdnner sig sdledes uppslukad av och
forlorad i den fiktiva vérlden. Agency &r “’the satisfying power to take meaningful action and see the
result of our decisions and choices” (Murray 1997, s. 126).

Ett gripande exempel pé detta dr nér spelaren 1 Fallout 3 (2008) stills infor valet att detonera en
atombomb i en by som hon tidigare besokt och bekantat sig med. Om spelaren véljer att springa
bomben stélls denne genast infor ett antal synliga konsekvenser: den mest patagliga och direkta &r
asynen av den briljanta ljusblixten och det enorma svampmolnet som ackompanjerar
kirnvapensprangningen. Om spelaren atervinder till platsen for detonationen ar férddelsen total:
hela byn och dess invanare dr raderad fran jordens yta. Transformation ér delvis de spelregler som
later oss paverka virlden som vara digitala eller fantasibaserade alter egon befolkar, men dessa
spelregler kan ocksa ha starka personliga och psykologiska implikationer. Detta beskrivs av Murray
sdlunda:
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Storytelling can be a powerful agent of personal transformation. The right stories can open our
hearts and change who we are. Digital narratives add another powerful element to this potential by
offering the opportunity to enact stories rather than to merely witness them. Enacted events have a
transformative power that exceeds both narrated and conventionally dramatized events because we
assimilate them as personal experience. (Murray 1997, s. 170)

2.4 Metodologiska implikationer

Vad betyder da detta i kontexten av denna uppsats? Vi forutsdtter att det finns relevans 1 pastdendet
att tv- och datorspel skiljer sig frén traditionella medier pa tillrdckligt ménga punkter att det kan
vara givande att anamma nagra av de begrepp och teorier som hor det ludologiska forhallningsséttet
till. Specifikt kommer vi att beakta forhallandet mellan paidea och ludus samt hur interaktivitet och
narrativitet forhaller sig till varandra i de analyserade spelen. Vi har ocksa vinnlagt oss om att inte
lata valet av metod och teori réttfardigas av resultaten. Om den teoretiska analysramen har visat sig
fruktlds 1 analysen av ett visst spel hoppas vi att vi dr de forsta att erkénna detta. Vi har ocksa tagit
intryck fran det narratologiska forhallningsséttet. Vi har ocksa valt att uttryckligen behandla de
utvalda spelen som en zext och 1 avgriansningssyfte likstiller vi detta begrepp med diegesen (se t.ex.
Lacey 2002 eller Price 2003).

Det som presenterats i detta kapitel har varit viktigt for oss i arbetet med denna uppsats, satillvida
att det har forsett oss med en vetenskaplig struktur for vér analys. Den terminologi som presenterats
i detta kapitel har ocksa gjort det mojligt for oss att precisera och beskriva vara analysresultat pa ett
sdtt som knyter an denna uppsats till den vetenskapliga diskursen. I nista kapitel gir vi in ndrmare
pa den sociologiska teori som ligger till grund for sjdlva strukturen i véar analys. Vidare anldggs
ocksé ett problematiserande forhdllningssitt till uppsatsens metodologiska ansats.
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3 Intersektionalitetsperspektivet

3.1 Bakgrund

Eftersom denna uppsats delvis undersoker komplexa fragor som identitet, varderingar och
forebilder, dr det viktigt att anldgga ett brett perspektiv i tolkningen. Vi har valt att anvénda oss av
det intersektionella perspektivet i var litterdra analys eftersom vi anser att denna teoribildning,
genom att se till en midngd olika faktorer, inbjuder till goda mdjligheter for nyanserad tolkning av
litteratur (eller ndrmare bestamt spel, i detta fall). Den definition av intersektionalitet som vi utgér
frdn 1 denna uppsats har vi till stérsta delen hdmtat fran Paulina de los Reyes och Diana Mulinaris
bok Intersektionalitet (2005), dar forfattarna utforskar begreppet och dess relevans for att forsta
komplexa maktrelationer och sociala strukturer.

Det intersektionella perspektivet har sin ideologiska hemvist 1 socialismens och feminismens
idékonstruktioner. ”Vad ér egentligen intersektionalitetsperspektivets studieobjekt? I grunden dr det
skiarningspunkten mellan ’ras’, genus och ’klass’” anfér Martha Giminez (Giminez 2005, s. 59).
Mycket av intersektionalitetens retorik dr saledes himtad frdn marxismen: alla har en ras-, genus-
och klasspecifik identitet och alla individer ar samtidigt fortryckta och fortryckare (Collins, 1993).
de los Reyes och Mulinari anser emellertid att ”maktanalyser inte kan reduceras till en frdga om
kon, klass eller 'ras’” (de los Reyes, Mulinari 2005, s. 14). Istdllet omfokuserar de den omtalade
skarningspunkten till samspelet mellan genus, etnicitet, nationalitet, sexualitet, klass och hudfdrg

(Ibid., 5. 7).

Begreppet intersektionalitet dr relativt nytt: ar 2004 papekade Eva Borgstrom att “det visserligen
funnits med nagra ar”, men att det anda var “tillrackligt nytt for att folk utan att skimmas ska vaga
frdga vad det betyder” (Borgstrom 2004, s. 20). Borgstrom placerar intersektionalitet i samma
teoretiska traditioner som postmodern feministisk teori, postkolonial teori, queerteori och black
feminism. Hon gar vidare med att jimfora intersektionalitetsteori med andra vetenskapliga begrepp
som borjar pa “inter-": i likhet med dessa &r det som undersoks storre &n summan av sina
bestandsdelar. "Poédngen &r att de inte kan isoleras fran varandra utan att nadgot vésenligt riskerar att
gé forlorat. Olika maktordningar konstruerar varandra dmsesidigt. (...) Det handlar om ett komplext

och dynamiskt samspel.” (Ibid., s. 21)

Professor Nina Lykke arbetar med intersektionalitet inom genusforskning och menar att det kan
vara en anvindbar analysmetod:

Begreppet kan bli ett gott redskap for att forsta subjektets villkor i ett samhélle som bland annat
karaktériseras av fordndrade genusrelationer, migration, globalisering, en minskad betydelse for
nationalstaterna, nya livsstilar, livs- och samlivsformer, férdndrade relationer mellan barn och
vuxna, unga och gamla samt nya professioner. Begreppet forhaller sig till ett samhélle, i vilket
diskursiva kategorier som genus, etnicitet, dlder, sexuell preferens, klass, profession, nationalitet
(dvs kategorier som tidigare hade relativt stabila identitetsskapande effekter) interagerar med
varandra pa nya och mer fordnderliga vis adn forut. (Lykke 2003)

Alltsa: i ett fordnderligt och postkolonialt samhélle — som beskrivs av bland andra Thomas Hylland
Eriksen i Ethnicity and Nationalism (2002) och Bjorn Hettne i Frdn Pax Romana till Pax
Americana : Europa och virldsordningen (2005) — behovs ett nyanserat sétt att analysera identitets-
skapande processer och maktrelationer. Intersektionalitetsperspektivet dr vil 1ampat for denna
uppgift. I valet av intersektionalitetsperspektivet som ram for var textanalys har vi ocksa haft i
atanke bristen pa en praktiskt anvédndbar analysmetod inom det ludologiska forhallningsséttet (som
Aarseth tar upp), samt det faktum att manga forskare (savél ludologiska som narratologiska
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foresprakare) anser det fruktbart att importera metoder fran olika forskningstraditioner for
analyserande av tv- och datorspel.

3.2 Forankring

En intersektionell analys maste “kontextualiseras, dess inbdrdes relationer artikuleras och deras
inneborder forankras 1 historiskt specifika och rumsligt situerade sociala processer” (de los Reyes,
Mulinari 2005, s. 120). I var analys av de utvalda spelen och deras didaktiska potentialer i
viardegrundsarbete har vi koncentrerat oss pa att studera dessa sociala processer och hur de paverkar
(och péverkas av) spelets huvudkaraktirer. Varje kapitel inleds med en kort sammanfattning av
spelets handling och struktureras sedan 1 ett antal tematiska underkategorier, utifran vilka de
maktforhéllanden, identitetsskapande processer, virderingar, forebilder samt samhéllsnormer som
spelet rymmer lyfts fram och analyseras. Dessa tematiska kategorier dr identiska med de som av
bland andra de los Reyes och Mulinari fors fram som intersektionalitetsperspektivets
skarningspunkt: genus, etnicitet, nationalitet, sexualitet, klass samt hudfdrg.

de los Reyes och Mulinari ldgger 1 sin bok Intersektionalitet (2005) fram fyra huvudsakliga
principer som de anser dr centrala i intersektionell forskningsstrategi. Dessa har ocksé legat som
riktlinjer for vér analys. Vi presenterar dem saledes hér 1 ssmmanfattad form:

1. Ifragasdtta entydiga representationer. Kategoriseringstinkande ar en viktig del i institutionellt
maktutdvande och bindra kategoriseringar som kvinna/man, invandrare/svensk, infédd/utlénning
utesluter andra identitetsskapande faktorer samt osynliggdr ojdmlikhetens historiska orsaker och
dess sociala konstruktion. I en intersektionell analys bor forskaren istéllet synliggdra dessa
kategoriers komplexitet, historiska forankring och sociala karaktér (Ibid., s. 126-127).

2. Sammanldnka och artikulera. Den positivistiska vérldssyn som fragmentariserar och
kategoriserar médnskligheten har som nddvéndig forutsittning ett tinkande dér olikheter tas for
givna och inte forvéntas upphora eller fordndras. Istéllet forutsatts olikheterna forstérka varandra.
Att sammanlédnka och artikulera innebir att skapa sammanhang och nya arenor for samtal och
kollektiv handling (Ibid., s. 127-128).

3. Lyfta fram institutionella sammanhang istdllet for redan stigmatiserade grupper. Identifieringen
av individuella eller gruppegenskaper star inte 1 centrum for den intersektionella analysen. Istillet dr
det sammanliankningar mellan samhéllets strukturer, institutioner och aktorer som &r centrala.
Intersektionalitetsanalysen stéller fragan: vilka strukturer i vart samhélle mojliggér denna
maktkonstruktion (Ibid., s. 128-129)?

4. Ett alteritetstinkande som utmanar hegemoniska roster. En viktig uppgift 1 den intersektionella
forskningen &r att lyfta fram, synliggéra och namnge de erfarenheter av rasism, diskriminering och
fortryck som préglar formeringen av dagens sociala identiteter. Dagens vetenskapliga diskurs kring
amnen som jamlikhet och identitet priglas av hegemonistisk etnocentrism,
utestingningsmekanismer samt diskriminerande strukturer. For att motverka detta méste
mojligheterna for alternativa rdster att delta i det offentliga samtalet dkas (Ibid., s. 129-130).

3.3 Intersektionella perspektiv pa tv- och datorspel

Ett antal forskningsansatser kring tv- och datorspel uppvisar drag av intersektionalitetsperspektivet,
men fokuserar i allménhet pd endast en eller ett fatal av de kategorier som utgdér skdrningspunkten
som de los Reyes och Mulinari talar om. Detta beror sannolikt pa att savél tv- och
datorspelsforskning och intersektionalitet &r relativt unga begrepp och ndgon ansats att fora dem
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samman helt enkelt inte har hunnit komma till stdnd dnnu. Det dr kanske inte forvanande att ett
forskningsfilt med inslag frdn s& manga olika vetenskapliga discipliner som tv- och
datorspelsforskning ocksa har nalkats ur ett genusvetenskapligt perspektiv. Birgit Richard och Jutta
Zaremba skriver 1 Handbook of Computer Game Studies (2005) om kvinnliga huvudpersoner i spel.
Deras slutsats:

In the commercial game world, the embodiment of “Zeitgeist” leads to a concealed reconstitution
of traditional images of femininity. Emancipatory offers are only possible in those games, which
depart from contemporary design in setting and female figure, either into historical, futuristic
contexts, or into surreal worlds. Body samples, patchwork identities from different times and
aesthetic worlds, as well as the openness to projections are the characteristics of the “’sheroes” that
enable a successful identification. (Richard & Zaremba 2005, s. 299)

Det finns alltsd anledning att vara uppmairksam pé forekomsten av ett befastande av traditionella
konsroller 1 tv- och datorspel. Detsamma géller nédr det kommer till sexualitet — bland annat stér det
i manualen till det populéra spelet The Sims (2000) att 1dsa: ”Only opposite-sex relationships qualify
for a proposal of marriage” (s. 57). Nu kan spelmanualer egentligen betraktas (och analyseras) som
ett fenomen separat fran spelet de dr kopplade till, men formuleringen &r sldende. Mia Consalvo har
studerat sexualitet i1 tv- och datorspel och talar i The Video Game Theory Reader om hur Harvest
Moon-serien (till bland annat SNES, Playstation och Nintendo DS) befister traditionella konsroller,
trots spelseriens pastadda fokus pa lantbrukssimulering (Consalvo 2003). Consalvo verkar ha
kommit till samma slutsats som Richard och Zaremba nér hon skriver: “representations of women
and girls in games reapply many stereotypes of femininity and vulnerability found in more
traditional media” (Ibid.). Hennes analys fokuserar bland annat pa spelet Final Fantasy 1X (2000) —
nirmare bestdmt huvudpersonernas interaktion med varandra och spelvérlden i 6vrigt. Hennes
slutsatser blandar Johann Huizingas teorier kring Homo ludens fran 1930-talet (Huizinga 2004) med
moderna genusteoretiska perspektiv. Consalvo skriver att spelaren av Final Fantasy IX trader in 1
rollen som huvudpersonen Zidane och att, i enlighet med Huizingas teorier, spelreglerna ér
annorlunda frdn dem i verkligheten samt att spelaren dr “maskerad” som nimnde huvuperson. ”As
the rules of real life are temporarily lifted, so are social expectations, at least for some players. Thus
'normative' aspects of identity may be played with — altered or rejected — because the experience is
'only a game"’(Consalvo 2003). Det finns forskning som pekar pa att anvdndare av sékallade MUDs
tenderar att experimentera med konsroller och andra aspekter av identitet. Final Fantasy IX erbjuder
fa mojligheter att pa ett organiskt sétt ifrigasitta radande konsroller och maktstrukturer, men
Consalvo pédpekar att tv- och datorspel som é&r béttre limpade for denna uppgift existerar (Ibid.).
Vilka dessa dr torde vara en tolkningsfraga, och nér det kommer till frigan om anvdndande av tv-
och datorspel i undervisningen maste sannolikt varje enskild pedagog gora en individuell avvigning
baserad pé de kunskaper i &mnet han eller hon besitter.

Ewan Kirkland har i en artikel i Journal of Media Practice (2005, nr 3, s. 167-178) analyserat Silent
Hill-serien® till Playstation och Playstation 2 och granskar bland annat hur féreteelser som genus,

2 Nir Kirklands artikel publicerades hade bara del 1 till och med 4 i Silent Hill-serien natt marknaden. I skrivande
stund har ocksa Silent Hill: Origins (2007, 2008) publicerats till Playstation Portable och Playstation 2, respektive.
Dartill finns ocksa utgivet Silent Hill Homecoming (2008) till Xbox 360, Playstation 3 och PC, samt Silent Hill:
Shattered Memories (2009) till Nintendo Wii — och detta ar bara de spel som har sléppts till de mest populdra
spelplattformarna. Utdver detta existerar en mangd mer eller mindre kénda och spridda titlar — bade digitala och
tryckta pa papper — som kan ségas tillhora en vidgad Silent Hill-kanon, flera av dem utgivna fore 2005. Detta
illustrerar problematiken med att, som Kirkland forklarar sig gora, utsitta ett helt “video game franchise” (Kirkland
2005, s. 167) for analys. Det vicker ocksé en intressant fraga vad géller avgrénsning i didaktiska sammanhang: bor
gransen ga vid enskilda speltitlar eller bor man, som Kirkland har gjort, fokusera pa ett helt ”méarke”? Vilka &r for-
och nackdelarna med de olika tillvigagangssatten?
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sexualitet och ras behandlas i spelen. Kirkland tar upp Aarseths argument att spelarens avatar — till
exempel den omdiskuterade Lara Croft fran 7omb Raider-serien — godtyckligt kan bytas ut med lika
liten inverkan pé sjélva spelupplevelsen som om pjéserna i schack skulle bytas ut mot figurer fran
The Simpsons. James Newman argumenterar ocksa for detta pastdende i sin bok Videogames
(Newman 2004, s. 129-130). Kirkland haller med om att Aarseth och Newman har en podng, men
papekar ocksa att kvinnliga spelaravatarer ofta besitter egenskaper och attribut 6verensstimmande
med “traditional construction of femininity as dainty, ethereal and light/slender” samt att detta
faktum fortjanar ett erkdnnande (Kirkland 2005, s. 173). Silent Hill-serien tenderar enligt Kirkland
att savél bekréfta som problematisera rddande genus- och sexualitetskonstruktioner. Till exempel
kritiserar SH1 och SH3 kirnfamiljsbegreppet genom att presentera ensamstdende fordldrar som (till
synes) pa ett framgangsrikt och karleksfullt satt uppfostrat sina barn. Samtidigt dgnas en stor del av
analysen 4t att demaskera den forment sjélvstindiga och starka kvinnliga huvudpersonen 1 SH3:
”Heather, SH3's central character, also differs from video games' predominantly fetishized
femininity in her androgynous appearance and narrative centrality. The heroine's mission to avenge
her fathers death [...] overturns male-centred video game conventions” (Ibid., s. 174). Men skenet
kan bedra.

Heather combines the imperilled video game heroine who permits masculine detachement, with
the ambivalently-gendered final girl who facilitates male character investment. If functioning only
to sooth male neurosis and empathic shortcomings, Heather's androgynous design might be
considered less progressive a characterization. (Ibid.)

Objektifiering av den kvinnliga formen kan ocksa ha en rent ludisk (se kapitel 2.2) inverkan pé
spelupplevelsen: 1 SH2 vrids James, spelaravatarens, huvud automatiskt mot ndrmaste anvéndbara
foremal 1 spelvirlden, en regelfunktion som faststills tidigt och ar till stor hjdlp spelet igenom. Men
ndr Maria, en av de andra karaktérerna i spelet, befinner sig 1 ndrheten av James vrids hans huvud
automatiskt mot hennes kropp, oavsett vilka andra anvéndbara foremal som existerar i ndrheten.
Detta har en kénnbart forsvdrande inverkan pd spelet, vilket enligt Kirkland &r helt 1
overensstimmande med feministiska filmteoretikers pastaende att 4synen av den kvinnliga kroppen
bryter upp narrativet i film (Ibid.).

Newman tar upp en studie utférd av organisationen ”Children Now” som faststéller att:

*Female characters were severely underrepresented in video games, accounting for only 16% of all
characters.

*Male characters were most likely to be portrayed as competitors (47%) while female characters
were most likely to be portrayed as props or bystanders 50%).

*Male and female character roles and behaviors were frequently stereotyped, with males more likely
to engage in physical aggression and females more likely to scream, wear revealing clothing and be
nurturing. (Newman 2004, s. 54)

Eftersom sa gott som all forskning verkar peka pa att traditionella konsroller affirmeras och stirks i
det digitala spelmediet har naturligtvis detta paverkat vara forvintningar pa resultatet. Trots det har
vi strivat efter att betrakta varje enskild speltext pd ett forutsittningslost sétt, 1 syfte att bevara
resultatens validitet. Inte heller nér det géller hudfirg och etnicitet verkar tv- och datorspel erbjuda
en hegemonistiskt utmanande bild, som vi skall se nedan.

Kirkland har ocksé studerat aspekter pa “’race” i Silent Hill. Det mest sldende 1 spelen adr avsaknaden
av svart — inte bara 1 hudférgen pa méinniskor utan ocksa i fargpaletten i 6vrigt. The series' pale,
grainy, washed-out pallet renders skin beached and colour-less, not just racially white, but white in
the absence of tone” (Ibid., s.175). Vidare anspelar den genuint vita fororts-miljon, med gistna,
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ruttna interidrer dolda bakom perfekta (men anstrangda) fasader pa den vita ménniskans korrupta
inre och dess systematiska fortryckande av fargade ménniskor 1 en historisk kontext. De vita
huvudpersonerna ror sig genom den dunkla, olycksbadande omgivningen och kastar ett svagt ljus
frén sina ficklampor: detta speglar 1 Kirklands analys den vita ménniskans "historical construction
through light” (Ibid.).

Anna Everett har studerat hur hudfarg och etnicitet presenteras i spel och spelmanualer och
kommer till den nedslédende slutsatsen att tv- och datorspel hdnger sig at samma kodifierade och
tendentiosa konstruktion av the other” (Everett 2005) som traditionell media. Denna negativa
tendens inskrénker sig heller inte till ménniskor med svart hudférg:

high-tech blackface and black 'skins' are not the only representational casualties of the joystick
nation', to borrow J. C. Hertz' terminology. As surprised as I was to discover Maori, Brazilian,
Hawaiian, Taiwanese, Mexican, and Thailand 'skins' also among Midway's R2R-2 pugilistic
ensemble, I was less surprised by the rethoric and rendering that constructed them™

(Ibid., 5.319).

3.4 Problematisering av den textanalytiska ansatsen

Det finns en inneboende problematik i att strukturera en textanalys utifrdn den egna ldsningen av en
text — eller 1 det hér fallet, spelandet av ett flertal spel. Den egna tolkningen av spelet blir en
tolkning av manga andra tdnkbara tolkningar. Anders Palm 4r en av dem som gor skillnad pé textens
statiska och ofordnderliga egenskaper (Artefakt) och dess dynamiska egenskaper (Arteakt), det vill
sdga lasarens medvetna tolkning och tillvaratagande av verkets betydelsepotential (Palm 1997, s.
45ff). En tolkning av ett verk innehaller alltid element av savél Artefakt som Arteakt och eftersom
Arteakten existerar blott inuti ett enskilt medvetande innebér det stora problem for kvantifiering av
forskningsresultat. Lasaren kan ocksa ha en agenda — som ér fallet med forfattarna av denna uppsats
— vilket ocksé fargar tolkningen. Men det dr inte bara sddana som slar sig pa litteraturanalys som
rakar ut for detta, vilket Kathleen McCormick pépekar 1 The culture of reading and the teaching of
English (1994): ’The different ways students are asked to read imply particular values and beliefs
about the nature of texts, the nature of readers as subjects of texts and as subjects in the world, and
about meaning and language itself.” (McCormick 1994, s. 7)

Palm och McCormick talar bada om litteratur i klassisk mening i citaten, men vi ser inga direkta
problem med att applicera samma pastdenden pé sévil spelandet av tv- och datorspel som ldsandet
av texter. Vi anser det relevant att anta att det hos spelaren sker ett medvetet tillvaratagande av
spelets betydelsepotential, som kan pdverkas av yttre faktorer (sdsom till exempel en ldrares
instruktioner). I vilket fall som helst finns det anledning for en pedagog som i sin undervisning
onskar arbeta med tolkning av tv- och datorspel att reflektera 6ver detta. Malliet (2007) podngterar
att uttolkarens betydelse i tv- och datorspelsanalys dr &n storre dn 1 klassisk litteraturanalys. En
forskare 1 tv- och datorspelsfaltet gor inte bara en tolkning av det audiovisuella materialet, hon
bidrar ocksa aktivt till budskapen som formedlas.

Det finns naturligtvis genus-, sociala och etniska dimensioner i fragan om vem som spelar tv- och
datorspel, men eftersom vi i denna uppsats har valt att endast analysera sjdlva speltexten, och dess
potentialer i didaktiskt arbete med viardegrundsbegreppet, har detta en mindre inverkan pé resultatet.
Naturligtvis kan fragan heller inte helt forsummas i en didaktisk kontext, varfor vi inbjuder till

3 Med R2R-2 &syfts Ready 2 Rumble Boxing: Round 2, eller nirmare bestimt strategiguiden till nimnda spel utgiven

av Prima Games (2000). Det 4r denna guide som &r foremal for Everetts analys i det atergivna citatet. I
upprikningen av en méngd nationaliteter och etniska grupperingar stirker Everett vart beslut att oversatta race med
hudfirg och etnicitet.
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vidare tolkning av vara resultat i férhdllande till relevanta demografiska undersokningar. Jo Bryce,
Jason Rutter och Cath Sullivan kommer i sin artikel ”Digital Games and Gender” 1 Understanding
Digital Games (Red. Rutter & Bryce 2006) fram till att kvinnor spelar i hemmet, snarare &n i
”public spaces”. Det foreligger egentligen inte ndgon statistiskt signifikant skillnad 1 vilket kon som
dgnar sig mest 4t att spela, men det sammanhang som spelandet sker i styrs fortfarande av
traditionella genusbundna strukturer avseende teknikanvdndande och stereotypiserande av
associerade fardigheter (Bryce et al. 2006, s. 200). Denna artikel innehaller en hel del intressant
statistik som kan hjélpa att kasta nytt ljus pa fradgor som sedan gammalt kan tyckas vara besvarade.
Som exempel kan ndmnas att kvinnliga spelare utgdr 69,5% av alla aktiva tv- och datorspelare i
Sydkorea. Overlag verkar andelen kvinnliga spelare vara stdrre i Asien och Amerika én i Europa.
(Ibid., s. 189)
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4 Vardegrundsbegreppet

4.1 Bakgrund

I och med att vi valt att analysera tv- och datorspel ur ett intersektionellt perspektiv med starka
kopplingar till virdegrundsarbete i skolan, med tyngdpunkt pd praktisk tilldmpning, sa ar det svért
att inte kritiskt granska styrdokumenten frén ett moralfilosofiskt perspektiv. Vardegrunden &r utan
tvekan ett etiskt utformat dokument som innehéller varderingar och normer, darfor ar det mer eller
mindre omdjligt att fora en diskussion kring amnet utan att berdra moralfilosofin pa ett eller annat
sdtt. For att inte ldgga fokus pé fel sorts undersokning sa gar infe avsnittet ut pé att argumentera for
nagon specifik etisk teori eller 14ra. Avsnittets syfte dr ddremot att belysa vikten av viardegrunds-
aspekter, eller etik och moral, inom skolan i bade teori och praktik (vilket dr nagot vi aterkommer
till i diskussionen). Vardegrunden &r inte ett vil definierat begrepp. Tvartom &r det ganska vagt
utformat i laroplanen (Lpf 94) och kommer saledes att moétas av kritik och forslag om hur den skulle
kunna forbéttras eller atminstone fortydligas.

Hér handlar det ju inte om en bagatell, utan om hur man bor leva.
(Sokrates i Platons Staten, ca 350 f.Kr.)

Citatet ovan av den grekiske moralfilosofen Sokrates dr en kort, oerhort forenklad men vildigt
overskadlig introduktion till moralfilosofin. Det finns ndmligen ingen universell sanning eller enda
filosofi som alla dr eniga om vilket gor filosofin till ett veritabelt kaos av namn, begrepp och axiom.
James Rachels beskriver sjilv i sin bok Rdtt och Fel: Introduktion till moralfilosofi (2008) detta
fenomen pa foljande sitt:

Filosofi dr inte som fysik. Inom fysiken finns det en stor méngd etablerade sanningar, som ingen
kompetent fysiker skulle forneka och som nybdrjaren talmodigt maste ldra sig att bemaéstra.
(Fysikldrare uppmanar séllan sina studenter att sjélva avgoéra hur det forhéller sig med de
termodynamiska lagarna.) Det finns naturligtvis bade saker man ar oeniga om och oldsta tvister
inom fysiken, men dessa dger i allménhet rum mot en bakgrund av bred och omfattande enighet.
Inom filosofin &r ddremot allting kontroversiellt — eller néstan allting. Kompetenta filosofer ar
oeniga dven om de mest fundamentala saker. En god introduktion forsoker inte dolja denna négot
genanta omsténdighet. (Rachels & Rachels 2008, s. 7)

Det &r saledes litt att ta sig vatten dver huvudet ndr man ska introducera nagot sa komplext som
moralfilosofin som diskuterats och problematiserats av filosofer fran antiken fram till vara dagar.
Darfor ska vi i den hir kontexten diskutera moralfilosofi eller etik som en beteckning pa hela den
praktiska filosofin och inte rora oss enbart bland konsekevensetiker eller sinneslagsetiker och inte
heller stdlla oss i skuggan av en enda filosof och dennes asikter. Men vad &r da moralfilosofi? Enligt
James Rachels ér det foljande: ”Moralfilsofin dr forsoket att pa ett systematiskt sdtt forstd moralens
natur och vad den kriver av oss — med Sokrates ord 'hur man bor leva' och varfor” (Ibid., s. 9).
Rachels fortsétter sedan med att forklara den uppsj6 av rivaliserande teorier inom filosofin som
presenterar olika uppfattningar om vad det innebér att leva moraliskt och att varje definition som
gér utdver Sokrates relativt enkla formulering kommer utan tvekan att stota sig med atminstone ett
par av dem. Rachels beskriver en minimiuppfattning om moral som kan formuleras pa foljande sétt:
”Moral dr, &tminstone, en strivan efter att lata sitt handlande styras av fornuftet — det vill sdga att
gora det som det finns bést skél att géra — samtidigt som man lagger lika stor vikt vid intressen hos
alla de individer som kommer att paverkas av ens handlande” (Ibid., s. 23). Precis som man kan
forvinta sig s dr det inte alla etiska teorier som sviljer minimiuppfattningen men Rachels
poéngterar att teorier som tillbakavisar minimiuppfattningen stoter pa stora svarigheter, nagot de
flesta filosofer insett. Darfor, menar Rachels, har de allra flesta teorier inforlivat
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minimiuppfattningen pé ett eller annat sétt och &r det 1 regel ndgon oenighet sa ror det huruvida man
bor eller kan utvidga eller kanske modifiera minimiuppfattningen for att ge en beskrivning av moral
som &r helt och hallet tillfredsstillande.

En annan punkt som kan vara intressant att beréra dr anvéndningen av begreppen etik och moral.
Roger Fjellstrom beskriver i sin bok Skolomradets etik: en studie i skolans fostran (2004) att en
utredning av uttrycken verkligen &r pa sin plats. Fjellstrom menar att det rader stor forvirring
gillande anviandningen av uttrycken etik och moral. Ibland anvinds moral som en synonym for etik
men helt plotsligt kan de anvdndas som beteckningar for vilt skilda saker och ibland anvinds etik
som ett samlingsnamn for moralfilosofi i sin helhet.

Gar man till sprékrétterna finns ingen tydlig skillnad, 'moral' bygger p& 'mores', den latinska
motsvarigheten till grekiskans 'ethos’, fran vilket vért ord 'etik' kommer. Bada termerna &r vaga och
mangtydiga, de har anvénts for att referera till uppforande, karaktir, sedvénjor och regler, bade
befintliga och ideala, artikulerade och oartikulerade, 6verordnade och underordnade, personliga
och sociala, liksom metafysiska. (Fjellstrom 2004, s. 63)

I boken Virdegrunden — Finns den? (2001) framldgger forfattaren Kennert Orlenius att moral 1
svensk litteratur behandlar ménniskans praktiska handlande, medan begreppet etik stir for den
systematiska reflektionen dver manskliga virderingar och handlingar och motiven for dessa. Dessa
tva, menar Orlenius, provas stdndigt mot varandra och kan inte sté sjalvstindigt (Orlenius 2001, s.
98). Detta exemplifieras i ett ndgot humoristiskt exempel av Orlenius som sa att om du papekar for
din svarmor att hon ser gréislig ut i sin nya hatt sa kan det hdvdas att du har dalig moral, trots att den
etiska normen &r att man alltid ska tala sanning. For att ta ett exempel som dr mer forankrad i rollen
som pedagog sa dr det en allmén etisk Overtygelse att elever med sarskilda behov ska fé sérskilt stod
1 skolans undervisning (vilket for ovrigt anges 1 styrdokumenten) vilket de flesta ldrare anser &r
riktigt och ritt men nér det faller pa den enskilde lararen och det praktiska handlandet kan det bli en
prioriteringsfraga dér ldraren far vdga elevens behov mot tid med sin egen familj (Ibid., s. 99).

4.2 Styrdokumenten

Vilka didaktiska potentialer avseende virdegrunden skapar de utvalda spelen for pedagoger? Sa
lyder var fragestillning och i och med den intersektionella analysmetoden &r vi raskt inne pa ett
omrade med en miangd virdeladdade aspekter varav de allra flesta, om inte alla, av dem &r direkt
hénvisningsbara till ldroplanens skrivelser om virdegrunden i skolan. Virdegrunden dr dédremot
nagot relativt svarbegripligt i och med dess diffusa utformning i styrdokumenten. Det ar utan tvekan
nagot vildigt onskvirt med en god virdegrund i skolan men en mingd aspekter medfor att
skrivelserna som beror virdegrunden i styrdokumenten framstér som inget mer &n frasmakeri och
instdllsam poesi.

Det ér inte sdllan man ser rubriker pé 16psedlarna med skrimmande budskap om Sveriges
nuvarande skolmilj6. Elever som tar sina liv, larare som blir angripna och kédnner sig osékra i
skolan, kderna till ungdomspsykiatrin bara vaxer, ”hora” dr en vanlig 6ppningsreplik i
konversationer mellan ungdomar, och sé vidare. Massmedia och den dldre generationens dnskemaél
om att fi den nuvarande situationen se sdmre ut &n hur det var ’pa den gamla goda tiden” 4r ju inget
nytt och skolan lyfts ofta fram som ett praktexempel pé att ndgot uppenbarligen har gatt snett.
Givetvis finns det problem i den svenska skolan nu som dd men detta "moraliska forfall” &r en
veritabel klassiker som stindigt framforts av de “adldre”. Fjellstrom pekar pé att man tanker sig att
det finns en enda given och genomgod moral som forut uppréttholls men som nu inte respekteras
och att det finns krav pa att detta ska inpréintas i de unga. Problemet, menar Fjellstrom, dr att gamla
virden och normer har modifierats eller 6vergetts och att nya har tillkommit pa grund av en vérld i
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konstant och numera rask fordndring (Fjellstrom 2004, s. 13).

Att vérlden ér i konstant fordndring dr oundvikligt, och, menar Fjellstrom, samhéllsomvandlingen
under 1900-talets senare del har varit genomgripande, med stark social rorlighet, urbanisering,
invandring, okat resande, uppkomsten av ungdomskultur, stirkt av vixande massmedialt
genomslag. Gamla gudar har dott, menar han vidare, eller dr forbisprungna.

I de gamla auktoriteternas stélle har erfarenhetsvirldar som formedlas av massmedia trétt in.
Trender i mode, musik, attityder, livsstil, fritidsaktiviteter och prylar har vuxit i betydelse.
Férmodligen har inte bara omfanget av formande influenser vidgats nér vérlden vidgats,
intensiteten i de konkurrerande vérdekéllorna har troligen ocksa dkat: starkare stimuli behdvs for
effektiv paverkan. Salunda har exempelvis de sexuella skildringarna och véldsinslagen i
bildmedierna trappats upp markant. For att hjulen ska snurra behdvs osékra, sjélvcentrerade,
trendstyrda och kopvilliga konsumenter. (Fjellstrom 2004, s. 13)

Kapitalismens, fortsétter Fjellstrom, “ivriga rivanden” av skrankor och tabun kan inte dndra pa att
ménniskan dr en social varelse, med behov av och gliddje i andra. Han menar pé att vanner idag mer
dn ndgonsin spelar en viktigare roll 1 de ungas liv och att unga, ofta med risk for egen karridr och
vinning, brinner for en ideal gemenskap genom att kimpa mot en méngd instanser, sdsom
pornografin, vapenindustrin, homofobi och kvinnoférnedring. Ett purféarskt exempel ér givetvis
miljofrdgan dér ungdomar &r barande aktorer. Bilden av ett kontinuerligt moraliskt forfall haller
alltsa inte riktigt. Innebar det att allt &r frid och fr6jd 1 skolan och samhéllet 1 6vrigt? Givetvis inte.
Fjellstrom poédngterar att det vélfardssamhille med stabilt maktcentrum som tidigare varit normen
numera dr rubbat och 1 dess stélle trider overstatliga instanser med tvivelaktig demokratisk status
och globala foretag in. Gamla védrden som gruppsolidaritet och medborgarskap har gett vika for
individualism vilket 1 sin tur, enligt Fjellstrom, beror pa att véilfardssamhéllet som de tidigare
generationerna byggt upp med tidigare ndmnda vérden faller platt for ungdomsrorelser som vill
finga dagen, prova sina resurser och leva ett fritt och rikt liv. Problemet dr att konkurrensen mellan
lander och individer har hardnat och kraven pa de vélbetalda arbetsprestationerna har 6kat. Det &r
sdledes en tid av oro och stress for virldens unga, ett slags kaos som, enligt Fjellstrom, inte alls
behover vara enbart negativ. Kaos rymmer potential for nytankande och kreativitet, menar han.
(Ibid., s. 17)

Oavsett hur man viljer att tolka ldget sa ropar fortfarande skolan efter atgérder. Hanteringen, eller
rittare sagt bristen av den, av stress, konflikter och kaos 1 ungdomars vérld &r allvarligt bristande
och detta kan medfora destruktiva konsekvenser. Indirekt hotas dé givetvis landets vilfard,
samhéllsliv och politiska kultur. Vuxenvirlden och da till stor del skolan har darfor en “fostrarroll”
som innebdr ett virdeméssigt ansvar over de unga. Ordet fostran for givetvis tankarna till en hund
som ska ldra sig att inte gora sina behov inomhus och ér ett ord som vi kommer vara forsiktiga med
da det gar emot den vigledande roll som kidnns mer aktuell i dagsldget. I och med detta ansvar sa
trider viardegrunden fram som ndgot viktigt. Uttrycket virdegrund introducerades av ldroplans-
kommitén och avsag de viarden som skulle ligga till grund for skolans arbete. Laroplanskommitén
hade foljande tankar bakom vérdegrunden:

Lika tillgang till utbildning, likvérdig utbildning, grundldggande demokratiska virderingar, varje
manniskas egenvirde, respekt for var gemensamma milj6. Sddana varden, som dven kommer till
uttryck i bl.a. grundlagen, i FN:s konvention om barnets réttigheter, kan kallas oforytterliga,
genom att de i en given kulturkrets géller under alla omsténdigheter. De kan aldrig séttas ur spel,
dven om de under vissa omstandigheter kan te sig opraktiska, oekonomiska eller onyttiga.
(Fjellstrom 2004, s. 17)
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Fjellstrom menar att redan i detta fortydligande av skolkommittén far man en kénsla av att allt
material kring den formodade viardegrunden ar vagt och skissartat: ”’Denna passage dr komplex pa
ett sitt som illustrerar hur oklar virdegrunden ar” (Ibid., s. 19). I en gemensam reflektion kring
viardegrunden och dess utformande av ordféranden 1 laroplanskommittén sju ar efter deras
laroplansarbete sd erkdnner de otillrdckligheten i utformningen av virdegrunden och dess tdnkta
genomslag 1 laroplanen. Det ér tydligt att virdegrundsinsatsen inte blev vad de hade tankt sig, men
kanske hade de dtminstone sitt ett {fr6? Att det finns normer, regler och forhallningssitt som skolan
ska sté for, belysa och ”ldra” och se till att fa respekterade kinns nog sjilvklart for alla. Men att
prata om en gemensam vardegrund dr en klumpig formulering som gar emot andra av skolans
uppdrag och svérigheten att skriva ett dokument som virdegrunden blir uppenbar.

Torbjorn Tannsjo delar med sig av sitt missndje angaende viardegrunden i artikeln ”Rensa ut
frasmakeriet ut laroplanen” (2000). Tanns;jo skriver att myndigheterna alagger skolan med tva mal,
dels ska vi utveckla elevernas forméga att att kritiskt granska fakta och forhallanden och dels ska vi
lara ut en gemensam vérdegrund. Dessa tvad mal, menar han, dr oforenliga och att det krivs véldigt
lite kritiskt tdnkande for att inse detta. (Tédnnsj6 2000, s. 37)

Skolan har en viktig uppgift nar det géller att formedla och hos eleverna férankra de viarden som
vart samhallsliv vilar pa. Méanniskolivets okriankbarhet, individens frihet och integritet, alla
maénniskors lika virde, jamstélldhet mellan kvinnor och mén samt solidaritet med svaga och utsatta
ar de virden som skolan ska gestalta och formedla. I 6verensstimmelse med den etik som
forvaltats av kristen tradition och visterlandsk humanism sker detta genom individens fostran till
rattskénsla, generositet, tolerans och ansvarstagande. Undervisningen i skolan ska vara icke-
konfessionell. Skolans uppgift ar att 1ta varje enskild elev finna sin unika egenart och darigenom
kunna delta i samhaillslivet genom att ge sitt bésta i ansvarig frihet.

(1994 érs laroplan for de frivilliga skolformerna LPF94, s. 3)

Liaroplanens forsta kapitel och forsta paragraf behandlar viardegrunden och inleds med stycket hir
ovan. Det dr vad Torbjorn Ténnsjo kallar for forpliktande fraser som lagstiftarna egentligen inte vill
sdga nagot bestimt med dverhuvudtaget. Ténnsjo, liksom méinga andra, fragar sig vad det innebér
att manniskolivet dr okrdnkbart. Innebar det att sjalvmord alltid &r moraliskt forkastligt? Att en ung
flickas abort alltid 4r moraliskt fel? Det finns grazoner mellan det svarta och det vita som aldrig kan
nidrmas om man pratar om en bestimd och enig virdegrund. Ténnsjoé d4r medveten om vikten av
regler och péfoljder for dem som bryter dem, det behovs for ett fungerande samhille men tanken pa
en bestdmd vérdegrund &r galen menar han.

Savitt jag forstdr maste vi, nér vi tédnker kritiskt pé saken, dra slutsatsen att det &r nagot galet med
tanken att en bestdimd virdegrund ska ldras ut av skolan. Det &r for det forsta knappast mojligt att
léra ut en bestdmd virdegrund (det gar inte att tvinga pé en kritiskt tdnkande elev ndgon
uppfattning pa den hér punkten). Det dr inte heller 6nskvért. Det gar ju utmérkt bra for ménniskor
med olika grundlaggande moraliska uppfattningar att leva fredligt tillsammans i ett samhélle. De
dr t.ex. Overens om att man inte fir morda varandra, men de ger mycket olika slags motiveringar
for den slutsatsen. Och det ar till sist nagot formatet i att den svenska grundskolan skulle sla fast
att nagon bestdmd moralldra dr den riktiga, da sakkunskapen pa omréadet (moralfilosoferna) &r i
grunden oense. Det den ena haller for sant, bestrider den andra i lika bestdmda ordalag. Négot
hévdar att ménniskolivet &r okrankbart, en annan bestrider detta, ndgon hévdar att det 4r moraliskt
forkastligt att leva i vilmaga medan andra svilter, andra ser detta som moraliskt oproblematiskt,
0.8.v., 0.s.v. (Tannsjo 2000, s. 40)

Den uppenbart storsta missen i vardegrunden méaste vara inkluderingen av ”den etik som forvaltats
av kristen tradition” och detta ar ocksd vanligtvis den punkt som blir mest kritiserad. Och det pa
goda grunder. Forst och frimst sa star det 4ven i samma paragraf att undervisningen i skola ska vara
icke-konfessionell och for det andra sa finns det inte en kristen tradition som sett likadan ut i alla
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samhéllen under den tid kristendomen existerat. Anne Heith poédngterar i sin bok Texter — Medier —
Kontexter att i 2000-talets Sverige kan en frikyrkopastor p4 Oland karakterisera homosexuella som
en cancersvulst pd samhéllskroppen medan andra individer, som anser sig kristna, kan leva som
Oppet homosexuella. Det vill sdga; inom den kristna religionen finns det alltsé inte en gemensam
kristen syn pa etik. (Heith 2006, s. 20) Hon avslutar avsnittet om ldroplanen och etiken med detta
tankvirda citat:

Det vore mer i linje med laroplanens foreskrift att undervisningen ska vara icke-konfessionell och
uppdraget att sprida kunskaper om andra kulturer samt att verka for att eleverna fostras till tolerans,
om etik inte forbands med enbart en kristen tradition. I frdga om en personlig, individuell etik ar
det upp till den enskilde individen att reflektera dver vérderingar och vad som ér rétt och fel. P4 ett
sambhilleligt plan &r det viktigt medborgarna genom att delta i demokratiska processor kommer
overrens om vad som ér rétt och fel. (Ibid., s. 21)

Heith belyser hér individens sak att reflektera 6ver vad som ar moraliskt riktigt och rétt och att 1
demokratiska processor komma fram till vad som ar ritt och fel, ndgonting som vi kommer att
atervinda till strax. Nagonting som kan vara vért att podngtera dr att anspelningen pa “’kristen
tradition och visterlindsk humanism” plockades bort i laroplanen for forskolan (Lpfo 98) i och med
att den ansdgs dverflodig. Att den formuleringen plockades bort 6ppnar for annan problematik som
vi dock ska ldmna dérhén eftersom vi koncentrerar oss pd den gymnasiala utbildningen i var
uppsats. Om man didremot kdper formuleringen att viardegrunden ska utgoras av en gemensam
ndmnare i kristen tradition och vésterlandsk humansism sa som den star i dagsldget i laroplanen for
de frivilliga skolformerna sa kollapsar laroplanens virdegrund. Tanken pa ett ett allmént, lika och
okrénkbart ménniskovirde kan dé inte inga i virdegrunden, menar Fjellstrom (2004, s. 69). I och
med en tydligt bristande virdegrund i ldroplanen dr det inte konstigt att den inte fatt ordentligt
genomslag utan forpassas till vacker ldroplanspoesi utan storre inverkan pa larararbetet eller vérre,
att den blir, for att citera Roger Fjellstrom, ”en ogenomskinlig, gummiaktig grund fér moraliserande
retorik och praktik”(Ibid., s. 21). Négot som riskerar att ytterligare misskreditera skola och samhille
1 de ungas ogon. For att atergé till Heiths asikter om individens personliga stdllningstagande 1
moraliska fragor sd fors tanken vidare in i skolans vérld i och med att Fjellstrom talar om skolans
fostrarroll och 1 samband med det; lararens situation.

Bor fostran begreppsligt skiljas fran ldrande? Det &r standard i Sverige att gora det. Vi anvénder
olika ord for skolans tva huvuduppgifter: 'fostra', som avser elevernas vérderingar, karaktér och
beteenden, och ldra, som avser deras kunskaper och fardigheter. Vari ligger skillnaden?

(Ibid., s. 148)

Fjellstrom sammanfattar vidare vad som bor goras for att uppna denna integrering av
virdegrundsarbete 1 skolans samtliga sektorer.

e Lararutbildningen bor utveckla lararnas yrkesetik och formedla en tydlig virdegrund for
elevernas fostran. I detta ingér filosofisk reflektion om etik och moral och odling av ett gott
moraliskt omddme.

* Traditionellt lydnadsorienterade strukturer och arbetssétt i skolan behdver omprovas i ljuset av
skolans fostransuppgift.

] konsekvens av detta bor lararen framsta som en sérskilt sorts kulturarbetare, i motsats till den
traditionella bilden av lararen som tjansteman.

*Fostran av eleverna till ansvariga moraliska subjekt kraver att att larare i hog grad ar det. Lararna
behdver vara goda foredomen och kompetent kunna artikulera moraliska frigestillningar och
medvetandegora, tydliggdra, viga och tillimpa skolmiljons etik och sina egna varderingar och
normer. (Ibid., s. 29)
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Skolpersonal, och da frimst larare, bor skolas mer i grundldggande etiska principer for att sjélva
kunna diskutera dem med elever oavsett &mnesbakgrund. Att som fysiklarare diskutera
vetenskapliga framsteg som kloning ur ett moraliskt perspektiv eller som biologildrare tala om abort
eller andra medicinska eller miljoetiska dilemman é&r att foredra. Filosofi ér ett &mne som en vildigt
liten andel ungdomar &ndd kommer i kontakt med, just pd grund av att det i regel ir ett
tillvalsdmne. Detta innebir att den etiska och moraliska diskussionen maste tas av skolans personal
som helhet, inte bara filosofildrare. Vad som &nda till sist talar for filosofin &r att den behandlar
frdgor som vi helt enkelt maste ta stillning till pa nigot sétt, eftersom det ror grundvalarna for
tanke, virdering och handling.

Svenskldrare har alla mojligheter att berdra etiska och moraliska dilemman och méta dem 1
diskussion med insiktsfulla och skarpa ungdomar som inte backar for att komma med asikter. Det
skapar ett rum for personlig utveckling som &dr minst lika viktigt som att kinna till vad ett
pluskvamperfekt ar for ndgonting. I den hér uppsatsen har vi analyserat tv- och datorspel ur ett
intersektionellt perspektiv och berdrt mangder av aspekter med god grund for moraliska
diskussioner. Ndgonting som vi har stravat efter att dela med oss av 1 diskussionen, inte bara som ett
slag for interaktiv media och ett vidgat textbegrepp utan dven for tanken kring ett forbéttrat
viardegrundsarbete.
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5 Dragon Age Origins

5.1 Disposition och urval

Dragon Age Origins ir ett rollspel som tvingar spelaren att ta allvarliga och spelforandrande
moraliska beslut gang pa gdng genom beréttelsen. Detta var en av anledningarna till att vi ville lyfta
in spelet i arbetet i och med den etiska diskussionen i slutet av uppsatsen. Dragon Age Origins
lampar sig ocksd vil for en intersektionell analys pd grund av de vilutvecklade maktforhdllandena
och kénslan for detaljer som utvecklaren Bioware anvint sig av for att gora karaktirer och
konflikter trovirdiga och intressanta trots den fiktiva fantasyatmosfaren. Dragon Age ar dessutom
ett nytt spel (2009) som mottogs vél av savél press och konsument och slépptes till i stort sett
samtliga nya plattformar det vill saga XBOX 360, Playstation 3 och PC. Denna analys grundar sig
pa versionen som finns utgiven till XBOX 360 — 1 allt vésentligt 4r det samma version som finns till
alla tre spelplattformar, men det kan &nd4 vara pa sin plats att pdpeka detta. P4 grund av spelets
utformning och forgrenade narrativa struktur si valde vi att titta pA genus, etnicitet, nationalitet,
sexualitet, klass och hudférg var for sig.

5.2 Handlingssammanfattning

Dragon Age Origins slépptes november 2009 av Electronic Arts och dr utvecklat av Bioware. Spelet
handlar om en karaktdr som fangas upp 1 ett uréldrigt séllskap som svurit att bekimpa morkrets
makter och hur den eden och det ansvaret placeras uteslutande pa spelarens karaktirs axlar. Denna
individ ska bygga en styrka méktig nog att std emot den morka fienden som viller upp ur
underjorden genom att ena raserna och stoppa det blodiga inbordeskrig som héller pa att slita isir
riket i en tid dér de maste std enade eller sondrade falla mot den blodtorstiga horden. Sedvanlig
fantasyberéttelse om ljusets kamp mot det morka. Detta &r kdrnan i Dragon Age men spelaren
véljer sjilv hur berittelsen ska fortlopa da det i samtliga kritiska 6gonblick finns ett val som
drastiskt dndrar historien och vad som kommer hirnédst. Huvudpersonen blir den karaktir som
spelaren sjdlv skapar och viljer en av ett flertal forutbestimda bakgrunder till. I den hér analysen
foljer vi Neria, en kvinnlig alv, som precis genomgatt sin provning for att bli en fullfjidrad medlem
av magikernas cirkel (the Circle of Magi) innan tragedin slar klorna i henne och hon blir anklagad
for att ha sysslat med blodmagi, nagot som &r strangt forbjudet, och finner sin rdddning i Duncan
som tar henne under sina vingar och rekryterar henne till det urdldriga séllskapet vi nimnde ovan,
the Grey Wardens. Varfor det ar viktigt att veta vilken slags karaktér berittelsen far r pa grund av
nagra specifika val. Att karaktdren dr en kvinna, att hon &r alv samt att hon dr magiker. Det ar tre val
som fordndrar beréttelsen och dd menar vi inte enbart det sjdlvklara (dvs spelmissigt) utan hur
karaktdrer 1 omgivningen reagerar pa den specifika karaktdren. Spelet hade med andra ord sett
mycket annorlunda ut om jag bara valt att vara en krigare istéllet for en magiker och &nnu mer
annorlunda om jag valt en annan ras. Det kan vara viktigt for ldsaren att veta att allting din karaktir
sdger i spelets samtliga konversationer styrs av spelaren. Det dyker upp en miangd
fardigkonstruerade svar och fragor som spelaren anvinder for att styra dialogerna den vég hon vill.

5.3 Genus

Dragon Age Origins utspelar sig i en fiktiv medeltida fantasyvérld vilket innebar att genusfrdgan
blir vildigt framtrddande. Vad som forvéntas av kvinnor och mén samt vad de har rétt till blir tydligt
och den klara inspirationen &r var egen medeltida historia. Det blir klara variationer pa vad som é&r
mojligt beroende pé vilken ras det ror sig om samt vilken kultur karaktéren tillhor. Skaparna av
Dragon Age har skapat en hel virld med egen historia, religion och en mingd olika raser av olika
kulturer. Det innebér att vad som forvéntas och tillats av kvinnor och méan varierar kraftigt beroende
pa vilken karaktir du som spelaren viljer att skapa, vilka karaktirer du pratar med
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samt var du befinner dig. Nér vi talar om raser talar vi alltsd om méanniskor, alver, dvérgar och
qunari och inte om hudfirg eller etnicitet. Spelet tar plats 1 Ferelden som é&r en fiktiv representation
av Europa och ir till storsta delen dominerat av ménniskor och det &r framst i ménniskornas stader
och byar som man som karaktér ror sig, oavsett ras. Méanniskornas religion bygger pa att man tillber
ett enda kvinnligt helgon vid namn Andraste. Bara kvinnor kan bli préster, eller s& kallade Revered
Mothers, och religidst intresserade mén blir antingen administratorer eller heliga krigare. Det
tydliga konsmonstret om omhindertagande kvinnor och krigshungrande mén ér tydligt i spelets
bakgrund men blir inte fullt lika uppenbart for spelaren som oavsett valt kon pa sin karaktér kan
gora precis samma saker. Spelets karaktirer kan dock komma med asikter gédllande de val man gjort
sé att man som spelare dnd4 far klart for sig att man gor ndgot som inte dr forviantat. Som nir det
blir klart for Sten, en krigare fran qunarifolket, att personen han gér i strid med ar en kvinna:

Sten: I don't understand. You look like a woman.

Neria: [ am a woman.

Sten: You are a Grey Warden. So it follows that you can't be a woman.

Neria: Why not?

Sten: Women are priests, artisans, shopkeepers or farmers. They don't fight.

Neria: What if they don't want to be any of those things?

Sten: What does that have to do with anything? No one gets to choose who they are.

Neria: Didn't you choose to be a soldier?

Sten: Of course not. It is who I am. It is not up to me. A person is born; qunari, or human, or elven, or dwarf.
He doesn't choose that. The size of his hands, wheter he is clever or foolish, the land he comes from, the color
of his hair. These are beyond his control. We do not choose, we simply are.

Neria: But a person can choose what to do.

Sten: Can they? We will see...

Dialogen hade aldrig 4gt rum om spelaren hade skapat en manlig karaktér eftersom Sten forstér
varfor mdn méste sldss men anser att kvinnor inte alls har ndgonting pa ett slagfilt att gora. Det ar
dessutom tydligt hur styrt det adr vad kvinnor kan och inte kan vara da en kvinnas sysselséttningar
sammanfattas av Sten i fyra olika yrken. Det dr fa kvinnliga karaktérer i spelet som befinner sig i
samma situation som spelarens karaktér, i det hir fallet Neria, utan ar i stort sett uteslutande funna i
de sorts situationer som Sten papekar att de bor befinna sig i. Det finns givetvis undantag, det ar
trots allt en fantasyberittelse och inte en trogen bild av europeisk medeltid, och spelaren stoter pa
en och annan kvinna utanfor dessa styrda yrkesgrupper men de r fa i antalet. Bland de nio
foljeslagare som kan ta med sig pd sin resa ir tre av dem kvinnor och resterande sex dr man. Av
dessa tre kvinnor ér en av dem en lattklddd forforisk héxa fran skogen, den andra en ung nunna med
aventyrslust och den tredje dr en omhéndertagande dldre kvinna med ldkande krafter som blir
gruppens sjdlvklara modersfigur. Kvinnan har med andra ord tva tydliga ldgen i Dragon Age
Origins, den traditionsbundna omhéndertagande och svaga kvinnan eller den frisldppta sexuellt
utdtagerande kvinnan med exotiska och mystiska bakgrunder.

Mainnens situation ser annorlunda ut. Det stora morker som véller upp ur marken i form av
forvridna monster skylls pd mannen och dess makthunger och det beréttas tidigt i spelet hur méktiga
mén pa jakt efter mer sokte ta sig in i skaparens vérld och ta del av dennes hemligheter. Som svar pa
detta lades en forbannelse 6ver mannen som kastades tillbaka som forvridna varelser som forblev
vérldens konstanta paminnelse kring dess folks makthunger och girighet. I bibeln orsakas
syndafallet av en kvinna, Eva, som blir lurad av ormen att dta och bjuda pa frukten till mannen,
Adam, men hér dr det ménnen som star for fallet frdn deras guds favor nér de utan kvinnan soker
makt och kunskap som hor skaparen till. Trots detta dr det mén som har samtliga nyckelpositioner i
spelet. Kungen av Ferelden dor tidigt i spelet och hans drottning anses inte klara av att leda sitt folk
och hennes far maste trida in for att fa ordning vid hovet i denna tid av tumult. Det blev relativt
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tydligt ndr man spelade en kvinnlig karaktér att man standigt var i minoritet. Nar man ansluter sig
till den den uréldriga orden 1 bdrjan far man veta att det knappt finns kvinnliga rekryter och de
Ovriga rekryterna dr rent utsagt forvanade, nir man paborjar sin resa hos magikerna far man hora att
kvinnor har simre forutsittningar for att klara av avancerade magiska studier och sé vidare.
Kopplingen till kvinnors situation géllande chefspositioner och sémre 16n trots samma utbildning ar
relativt uppenbar. Oavsett kon péd din karaktir marktes det ju hur kvinnan och mannen framstélldes i
spelet men som kvinnlig karaktér blev det &nnu mer uppmirksammat hur unikt allting blev bara pa
grund av huvudkaraktérens kon.

Ett intressant avsnitt 1 spelet dr ndr man hittar en stor stenkrigare, en golem, vid namn Shale som &r
valdsamt brutal och troligen en av de béttre karaktérerna i spelet att ha med sig pé slagfiltet. Shale
ar urédldrig och har inga minnen frén sitt tidigare liv, men senare 1 spelet kommer det fram att han en
ging for ldngesen varit en kvinna, den enda kvinnan som fatt ta emot dran att fa sin sjal overflyttad
till en ododlig stenkrigare. Shale, som alla trott varit en man, végrar tro pa att han dr en hon och
menar att det dr struntprat. Hur skulle en sé stark individ kunnat ha varit en kvinna. De manliga
attributet dr utan tvekan fysisk makt 1 Dragon Age, det talas stort om dra och berdmmelse och starka
mén som blivit legender. Mén forvintas offra sitt liv for sitt land. Kvinnor ddremot har en
tillbakadragen position dér de & ena sidan kontrollerar kyrkan som &r véldigt stark och inflytelserik
men samtidigt har véldigt lite att séga till om i det manligt dominerade omrddena. De starkaste
kvinnorna 1 spelet dr de som star utanfor det patriarkaliska samhéllet men blir istillet designméssigt
smétt 16jliga, idealiserade kvinnogestalter av frisldppt sexualitet med minimal klddsel, smink och
sensuella roster.

5.4 Etnicitet & Nationalitet

Etnicitet och nationalitet far vildigt mycket utrymme i Dragon Age Origins. Det beror pd den
historia som utvecklaren tillfort spelvirlden. Alverna dr exempelvis ett slavfolk och lider svért
under médnniskans obarmhértiga behandling samtidigt som deras kultur lever kvar starkt hos dem.
De tvingas leva i1 egna distrikt eller reservat som &r strangt 6vervakade 1 de ménskliga stdderna och
deras situation i1 Ferelden &r inte helt olik judarnas eller de amerikanska indianernas situation i var
egen historia. Méanniskan ser dem som rattor som enbart har sin anviandning som slavfolk, da
speciellt unga alviska flickor som kdps av unga adelsmén pa grund av alvernas beryktade skonhet. I
deras distrikt spelar de fortfarande sin musik, som 1 spelet dr vildigt keltiskt inspirerat, och deras
religion och respekt for naturen lever vidare i och med de dldre alverna i distrikten. Det ar tydligt att
de ar stolta dver sitt arv och sin kultur trots sin situation 1 samhéllets absoluta bottenskikt. Spelets
huvudkaraktir erbjuder didremot inte speciellt mycket da karaktéren &r skapad av spelaren och
saknar en fardigskriven personlighet och tidigare historia. Som en alvisk karaktdr méter man en hel
del elaka kommentarer i dialogerna med ménniskor som undrar hur man véagar tala till dem eller se
dem i 6gonen. I en av byarna i borjan av spelet blir man stoppad av en liten méansklig pojke som just
blivit av med sin mamma nér de flydde frén en niraliggande by. Nar man hjalpt honom till kyrkan
for vard hos systrarna s fragar pojken forsiktigt:

Boy: Are you an elf?
Neria: Did the ears give me away?
Boy: My father says you elves aren't very nice. But you're nicer than everybody here.

Spelar man alv sa ar begynnelsekapitlet en gripande scen dér ett ungt alviskt par ska gifta sig nir en
en ung lord och tre av hans vépnade vakter ger sig in 1 distriktet pa jakt efter att sjélv ldgga slag pd
bruden under vigselnatten, det lilla samhaéllet stdr som paralyserade soch végrar sla tillbaka pa
grund av ménniskans status. Dar kommer spelarens karaktér in i bilden, forutsatt att man spelar en
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alv, som sdgs vara stolt dver sin kultur och nationen Tevinter, ddr alverna ursprungligen kommer
ifran, och viljer att ge sig pd adelsmannen trots protester fran de 6vriga som &r rddda att man
forvirrar situationen. Begynnelsekapitlet avslutas med att man skér halsen av adelsmannen som
misshandlat och valdtagit den unga bruden innan man flyr staden pa flykt frdn den minskliga
pobeln som vill hdnga den alv som végat ldgga hand pd en ménniska och adelsman till pa kopet.
Situationen 1 detta tidiga skede 1 spelet dr redan klar for spelaren, alverna ar ett slav folk for
ménniskan och saknar vérde.

Samtliga platser man besoker under sin resa, oavsett om det dr dvérgarnas underjordiska rike,
skogsalvernas karavaner eller minniskornas huvudstad Denerim sé ér folkslagen dér brinnande
nationalister. Dvérgarna anser sig inte behdva bry sig 1 varlden utanfor deras rike och finner inget
intresse 1 det heller, de végrar ta in missionérer eller frimlingar och minsta kommentar som kan
uppfattas som en foroldmpning mot deras kultur eller deras forfader mots med hért stal och en
dvérgs ursinne. De finner en enorm dra att fa vara den skold som standigt stir emot morkrets makter
nere 1 underjorden och de ér dvertygade om att deras uppoffringar besparar raserna som bor ovan
jord mycket blodspill och hjartsorg. En dvirg som ldmnar deras stad och underjordiska nétverk av
tunnlar blir klanlds och kan ej dtervinda vilket medfor att fa eller inga dvirgar limnar underjorden.
Det virsta straffet for en dvirg dr att bli landsforvisad och tappa kontakten med sin klan och 1 och
med det sin kultur. Nar man besoker dvérgarnas underjordiska rike for forsta gdngen s moter man
en ung dvirgisk flicka som &r fascinerad av vérlden ovan jord och hon berittar att hennes far inte
tilldter henne att ta sig till jordytan. Undersoker man saken ndrmare kommer man i kontakt med
flickans far som forklarar att det 4r ndgot ménga dvirgar 1 ung dlder drémmer om och att det bara ar
en fas som de vixer ur. Limnar hans dotter underjorden blir hon kastlos menar fadern, hon kan
aldrig atervinda och hon kommer att forlora all kontakt med familj och vénner. Det ar nu upp till
spelaren att antingen ta faderns parti eller hjélpa flickan fly staden. Det ar tydligt hur pass mycket
det betyder for raserna att vara bland sitt eget folk och kinns stolthet Gver ens nationella och
kulturella arv. Nagot som kanske &r mindre viktigt for oss, vi som spelar spelet, vilket gor att det
moraliska beslutet att hjilpa den unga flickan 1 regel kénns som det ritta. P4 liknande sétt fungerar
minniskornas rike. Titlar och arv #r tydliga bakgrundsfaktorer som for med sig status. Aven vilken
plats individen dr f6dd pa samt om nagon dttling stred 1 ndgot avgorande krig blir statusmarkorer
vid ett flertal tillfallen i spelet. Stoltheten Gver nationen och individens bakgrund priglar samtliga
raser 1 spelet och ar ofta dvertydliga for spelaren sa fort man moéter dessa specifika karaktirer.
Spelarens karaktdr dr motsatsen, ett tomt ark, som sjélv far skapa sig en identitet genom sina egna
handlingar och beslut och har inget arv eller bakgrund att falla tillbaka pa. Under spelets borjan
rasar allt for spelarens karaktdr som hamnar i en situation dir enda rdddningen &r Duncans inbjudan
till det hemliga sallskapet.

5.5 Sexualitet

Dragon Age Origins lanserades av utvecklarna som ett blodigt och morkt dventyr med vuxet
innehéll. Vad man menar med vuxet innehéll kan ju givetvis diskuteras men till skillnad frdn manga
andra spel inom samma genre sé finns det mojligheter till romantiska och/eller sexuella aspekter 1
berittelsen. Som spelare har man sjilv mojlighet att visa uppskattning och uppvakta ndgon av sina
foljeslagare till en romans eller sexuella aktiviteter. Heterosexualitet 4 normen vilket innebar att du
inte kan som kvinnlig karaktédr uppvakta kvinnliga foljeslagare eller médn som en man. Tva
karaktdrer 1 berdttelsen dr ddremot bi-sexuella och 4r en undantag till denna regel, en manlig alv och
en kvinnlig minniska. Homosexualitet stoter man inte pd dverhuvudtaget. Forutom spelarens
foljeslagare s har man alltid, om man har rdd, mojlighet att g till en bordell i ndgon av spelets
stdder och kopa sig séllskap for natten och dér dr det mojligt att vdlja och vraka gillande kon och
ras. Dessa aktiviteter har ingen pafoljd i berdttelsen som sédan men mdjligheten finns dir for den
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som vill se ett kort klipp dér tva virtuella varelser ligger och kramas i en sdng. Det hela &r véldigt
oskyldigt och innehaller ingenting naket 1 det klipp man fér se. Det dr 4ven mojligt att inkludera
flera karaktérer i de sexuella eskapaderna. I beréttelsen i 6vrigt dr kérlek och sexualitet relativt
obefintligt, det ar fokus pa den eventuella romans som spelaren ger sig in. I de fall forhéllanden,
utover spelarens karaktérs, dyker upp sé ar det i en traditionell heterosexuell mening med giftermél
och barn. Valdtikter far en hel del utrymme 1 beréttelsen och &r utan tvekan dir som motivering {for
att spelaren ska vara sa hiansynslos som mojligt mot spelets antagonister som 1 regel ér skyldiga till
diden. Sexualitet far en morkare sida nir man stéter pa kvinnor som av morkrets legioner blivit
reducerade till svullna och groteska fodelsemaskiner som avlar fram nya varelser pé 16pande band.
Nar man stoter pa the brood mother som varelsen kallas sa ar det inte utan en viss avsmak. [ en
klippskreva finner man henne inpressad, svullen, enorm och vanstilld. Ett annat mindre
motbjudande exempel dr de kvinnliga demonerna som med 16ften om sexuell njutning snérjer mén
att livnéra sig pd och som dyker upp vid ett flertal tillfdllen i spelet ddar man kan kopsla med dem.

5.6 Klass
What the Blight does not corrupt in this land, politics surely will.
- Arl Aemon

Temat kring klass och makt &r troligen det mest uppenbara temat i Dragon Age Origins. Som en
nyrekryterad grey warden befinner man sig med sin ldroméstare ute i félt dir en vildig ménsklig
armé har samlats for att stoppa den annalkande horden monster frén underjorden innan de blir fler
och mer organiserade. Konungen sjélv dr med och njuter av atanken att aterberittas 1 legender nér
han varit nidrvarande vid denna stora seger. Konungens general, som &ven ar hans hustrus far, véljer
att forrdda sin konung genom att fly féltet med huvudparten av den samlade héren vilket ldmnar de
lojala soldatera kraftigt utnummrerade. De enda Gverlevarna dr spelarens karaktdr samt en annan
larling. Méstaren, konungen och méngder av soldater ligger doda eller doende pé slétten dér de blev
lamnade att d6 av en man som sdg sin chans att ta tronen genom sin dotter. En stor del av spelet
ligger 1 att ta sig till huvudstaden, méta forrddaren och forsoka aterstilla ordningen i kungariket
som slits sonder av ett inbordeskrig pa grund av adelsherrar som vill ta en chans att roffa at sig
tronen. Det ar till och med fullt mojligt av spelaren att sjilv ldgga beslag pa tronen nédr man tagit sig
sa pass langt in i beréttelsen.

Nér man besoker dvérgarnas rike sa dr staden i tumult. Dvdrgarnas kung har avlidit och det ar dags
att hitta en tronfoljare. Kungens son star misstankt for att ha mdrdat bada sina broder for att bli den
mest uppenbara kandidaten for tronen men bevisen saknas. Kungen bad dock sin general och néra
véan att axla rollen som dvérgarnas konung och bad honom svira pa att aldrig lata hans son ta
tronen. Staden och dess innevénare delas upp i tva led. Ena ledet stoder kungens son och det andra
leder stoder generalen. I slutédndan &r det upp till spelaren att vélja vem som far tronen. Inslag av
den sorten dr vanliga. Spelaren tvingas ging pa gang under beréttelsens gang att gora val, for gott
eller ont, som far enorma konsekvenser for den fortsatta berittelsen och slutet. Detta gor att
spelaren sjdlv kidnner sig som den envéldiga makthavaren da kungar och generaler placerar beslutet
1 spelarens hinder. Det dr intressant att spelarens karaktér sjélv enbart vinner sin makt pa grund av
sina meriter och dad och inte pa grund av sin bakgrund eller titel.

Vi har redan varit inne lite pa hur alvernas situation historiskt kan liknas vid judarnas, de bor i
séarskilda stadsdelar, de forfoljs och misstros. Dvérgarna har de kastlosa som delar en liknande
situation. De tvingas tatuera sig i ansiktet for att alla ska kunna se att de saknar en klan. De tvingas
bo i ett eget inhdgnat omrade och far ej arbeta inom vissa yrken som de anses for smutsiga for, som
smide, politik eller tjdna i dvirgarnas krigsmakt. Det &r ett laglost omrade dar makten ligger 1 den
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organiserade kriminaliteten som till och med kan fa saker och ting att hiinda utanfor de klanlosas
stadskédrna. Oavsett var man r6r sig sa finns det en given rangordning bland makthavarna. Den
klassiska feodala pyramiden, militdra grader, positionen inom den organiserade brottsligheten och
sé vidare. Kyrkan dr ocksé ett maktorgan med egen armé dessutom, sina tempelriddare. Kyrkan
kontrollerar &ven magikernas cirkel och de dr upp till kyrkan om magiker ska jagas ned och brénnas
eller séttas 1 cirkeln dir de dr under stdndigt uppsikt av tempelriddarna.

5.7 Hudfarg

Rasernas situation har vi redan varit inne pa och nationalistisk stolhet likasd. Nér det géller rent
hudfarg s dr det mer avsaknaden av varierande hudfiarg som &r pataglig. Dvéarg, alv, ménniska, de
ar samtliga vita. Nigra av karaktdrerna kommer frdn olika ndraliggande ldnder och har lite mer férg
1 hyn men det ror sig om motsvarigheter till medelhavsldnderna vilket inte dr s stor skillnad. Den
enda karaktir som har en morkare hudférg utan att for den delen vara svart dr qunari krigaren Sten
som dr ensam representant for sin ras 1 berdttelsen. De fa ganger konflikter dyker upp har det mer
att géra med historiska och politiska overtramp eller ockupationer och kulturkrockar dn det har att
gora med personens yttre attribut. Olika hudfédrger och storre variation av folkslag inom samma ras
lamnas troligen till expansioner nér utvecklarna liter spelaren besoka fler ldnder i deras fiktiva
varld. En intressant iakttagelse dr att darkspawn, morkrets legioner, ar svarta. Det sdgs i religionen
att de skapades nér de forsta individerna trotsade gudarna men det finns det inga bevis for och
troligen &r de bara en ras, som sd manga andra som hérstammar 1 underjorden. De framstélls
givetvis 1 spelet enbart som fiender och man fér veta vildigt lite om dem annat 4n att de star skrivet
att de dr onda och ska darfor bekdmpas, likheterna med korstdgen och den blinda fanatismen &r
patagliga.

5.8 Sammanfattning

Dragon Age Origins har en forgrenad narrativ struktur. En narrativ struktur som innebar att trots att
vissa platser maste besokas och vissa hindelser maste intriffa sa finns det olika vigar att nd mélen,
en illusion av en storre frihet. Det &r denna frihet och mdjligheten att sjdlv ta stillning till hur
berittelsen till viss del ska fortlopa som gor spelet till en interaktiv upplevelse som knappast gar att
uppna med andra medier. Spelet har bade inslag av paidea, i och med friheten att ta sig an dventyret
pa olika sdtt samt mdjligheten att personligen kunna éndra beréttelsen, och ludus vilket de allra
flesta spel @&nda har. Spelet dr 4nda frimst ludus-dominant pd grund av de regelverk som standigt
ligger till grund for alla handlingar man utfor och huruvida det lyckades eller inte samt spelets klara
overgripande direktiv - besegra ondskan. Det faktum att man sjdlv skapar huvudperson har en stor
inverkan pé det diegetiska innehéllet. Det en spelare upplever behdver inte en annan nddvandigtvis
gora eller rittare sagt, de gor de hogst troligen inte.

Dragon Age Origins innehaller inslag av samtliga aspekter inom det intersektionella perspektivet
men fokus ligger pd genus och etnicitet, det dr dir de storsta maktyttringarna dr som mest patagliga.
Samtliga moraliska 6vervigande i spelet som leder till olika fortsdttning 1 beréttelsen dr 1 sig
handlingar dar man har makt 6ver ndgon eller nagonting. Det &r inte alltfor sdllan som man stills
med "ansvaret" att doma nédgon till antingen liv eller dod i en situation. Det &r tveklds inne och
tummar pd ménniskans okridnkbarhet och vem som har rétt att ta ndgon annans liv dven om det
eventuellt gynnar omvirlden. Spelet ar fullt med liknande moraliska 6verviagande i mindre och
storre skala som &r utmérkta utgdngspunkter for diskussion. Kvinnans roll och accepterande av
andra individer, 1 det hér fallet vilt varierade raser av humanoida varelser, ar ocksa tydligt
framtrddande som &r direkt hirledningsbara till skolans skrivelser om viardegrunden. Nir det géller
just kvinnans roll dr det en relativt vanligt objektifiering av kvinnan 1 spel av den hér sorten som ar
utvecklat mot en manlig malgrupp frén tondren och uppat. Fantasygenren &r inte heller okénd for att
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slanga in l4ttkladda bystiga hjdltinnor i en annars véldigt mansdominerad vérld.

Det ér tydligt att makten ligger hos ménnen, av en viss bord, i en viss samhillsklass som har en
relativt stor formogenhet. Det dr i mangt och mycket samtliga korrupta och ondsinta och ar det
ndgonting som dr mer tydligt &n att de har makten sa dr det att nagon méste ta den frén dem.
Spelaren borjar 1 samhillets bottenskikt och arbetar sig uppéat pa egna meriter for att ta kampen mot
ondskan, men for att gora det s maste forst maktbalansen rubbas. Det dr egentligen en ganska
klassisk "zero to hero" beréttelse men vad som dr mer unikt &r kampen mot samhéllet for att tilldtas
mota fienden. Huruvida spelaren enbart tar de forna makthavarnas plats eller stiller sig utanfor det
systemet ar helt upp till spelaren ddremot.
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6 Rule of Rose

6.1 Disposition och urval

Anledningen till att vi valde ett dldre och relativt obskyrt spel som Rule of Rose beror framst pa
anledningarna till varfor det dr s obskyrt. Spelet behandlar aspekter som ménga ansag vara
opassande for barn, trots att spelet inte annonserades som nigot barnspel och hade klar dldergrins.
Héandelseforloppet kring detta dr ndgot vi troligen kommer tillbaka till i diskussionen. Som spel dr
det egentligen relativt fordldrat men den intressanta och relativt komplexa handlingen och de teman
som spelet vdgar berdra &r fantastiska och ovédntade. Dirtill ville vi helt enkelt se en spridning
genremdssigt mellan spelen vi valt att titta pa. Rule of Rose lanserades i Japan 2006 till Playstation 2
av det japanska spelhusen Punchline och Shirogumi och é&r ett tredjepersons dventyrsspel for en
spelare som ingér genren survival horror. . Sony valde att inte lokalisera och slédppa spelet 1
Amerika eller Europa vilket kom som en Overraskning da det vart Sony som statt for alla
produktionskostnader och hade personligen niarmat sig bolagen med onskan att gora ett skriackspel
(s. k. ”survival horror”) for att sldppa i staterna och i Europa. Ett amerikanskt foretag, Atlus, med
erfarenhet av att lokalisera spel som inte sldpps utanfor Japan tog sig ann projektet och spelet
slépptes senare under aret av 2006. En liknande lokalisering skulle goras till den Europeiska
marknaden men foretaget 505 Gamestreet motte sa mycket motstiand att de beslutade sig for att
lagga ned projektet nér de precis blivit klara. Rule of Rose har en linjér narrativ struktur och i och
med den intersektionella analysmetoden sa har vi har valt att titta pA genus, etnicitet, nationalitet,
sexualitet, klass och hudférg var for sig.

6.2 Handlingssammanfattning

Rule of Rose handlar om en flicka vid namn Jennifer som vid nitton ars alder forsoker fa avslut med
sitt hemska forflutna och de minnen hon fortrangt. For att forstd handlingen 1 Rule of Rose méaste
man spela ut hela spelet, det ar forst i de avslutande kapitlet som allt egentligen knyts ihop och blir
forstaeligt. Om Jennifer drommer sig tillbaka till sin barndom eller om hon 4r dod framgar aldrig
riktigt men hon aterupplever nyckelmoment ur hennes barndom i en dromlik och mérklig alternativ
virld. Spelet dr uppdelat i elva kapitel och varje kapitel i spelet introduceras med en simpel och
samtidigt skrimmande illustrerad sagobok dir det vagt framgar vad kapitlet kommer att handla om
samt vilka teman som kommer berdoras.

Innan spelet startas sa bjuds spelaren pa en serie filmklipp pa en miangd varierande objekt och
situationer. Merparten av klippen bestar av unga flickor som leker eller ritar tillsammans. Ett enda
klipp innehéller en manlig figur, en medeldlders man, som slidpar ivdg Jennifer in i skuggorna, i
detta klipp ar Jennifer bevipnad med en pistol som hon tappar pd marken nar mannen hugger tag i
henne bakifran. Manga av klippen dr svéra att tyda innehéllet i nér man precis borjat spela, men
samtliga bilder far klarhet i samband med att berittelsen fortloper. Ménga klipp dr minnen fran all
bestraffning och tortyr som Jennifer utsattes for av de andra barnen pa barnhemmet som hon
skickades till en tid efter hennes foréldrar hade gétt bort. I samtliga klipp visas Jennifer i den form
som vi spelare kédnner till henne, den nittondriga tjejen, och det ar svért att forsta hur en ung kvinna
inte har mojlighet att std emot den behandling som hon utsétts for i klippen. Det dr forst 1angt senare
som man inser att det dr just minnesbilder och att allt det som tycktes ofarligt om &n fornedrande for
en nittondrig tjej kan vara en helt annan sak for en tjej pd nio ar. Exempel pa detta &r hur hon knyts
fast vid en pelare och de andra barnen pressar in kritor i munnen pé Jennifer samtidigt som andra
skriver pa hennes kinder och kldder att hon &r smutsig, dcklig och falsk. Det 4r mérkligt att se en
sddan scen ndr barn forgriper sig pd en vuxen person men dn mer skrimmande blir det nir man
inser vad som egentligen hiande. Barns kinsla for makt och rangordning &r ett tydligt tema i spelet.
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Flera klipp &r “tortyrscener” dir Jennifer bestraffas pd en méngd sétt som dr sdvil markliga som
infantila men samtliga vildigt fornedrande. Exempelvis tvingas en rdtta mot hennes ansikte gang pa
gang, hon blir utsatt for hink efter hink med kallt vatten samtidigt som barnen skriker att hon &r
smutsig och dcklig, hon ldggs i en stor sdck som barnen kastar ned insekter i, hon spikas in i en lada
som liknar en primitiv kista och s vidare. En del klipp visar nér barnen skrattar och leker men
Jennifer saknas alltid 1 dessa klipp. Det enda klipp dér Jennifer finns med och dr glad &r néar hon
sitter pd en parkbédnk och far kontakt med en hund som lufsar forbi samt ett klipp dér Jennifer och
en annan flicka, som sedan visar sig vara Wendy, sitter pa knd framfor varandra i en rosgérd och
haller varandras hidnder samtidigt som de fnissar och ligger pannorna mot varandra innan de ger
varandra en latt puss varvid kameran r0r sig fran scenen in i rosbuskarna och man fér se hur rosorna
vissnar. Kan vara vért att nimna att just denna scen dr en av de scenerna som gjorde att spelet blev
sa uppmérksammat och slutligen bannlyst i Europa. Det anségs vara en véldigt sexuellt laddad scen
innehéllande barn och dessutom visar pa homosexualitet bland barn. En liknande scen dyker upp
dér tva andra flickor fran barnhemmet sitter i ett badrum. Flickorna ldgger sina hinder kring en ros
och pressar till vilket medfor att en av flickorna, Meg, blir stucken och bdrjar bléda. Hon rycker at
sig handen och nérmar sig graten nér det dldre flickan, Diana, 1dgger huvudet pa sned, ler och for in
Megs blodande finger 1 sin mun.

Niér filmklippen &r 6ver sa ser vi Jennifer sitta pd en nést intill tom buss som rullar genom en mork
skog. Lingre fram 1 bussen sitter en pojke och bldddrar i en bok. Han ndrmar sig Jennifer och ber
henne ldsa ur boken. Jennifer tar férvanat emot boken och ska till att sla upp den nér bussen
tvdrstannar och den lilla pojken springer av. Jennifer stormar ut efter honom for att ge tillbaka
boken nér bussen rivstartar och kor dérifran. Kvar 1damnas Jennifer sjélv vid vigskalet ute i skogen
dér bussen forsvinner 4t ett héll och pojken at ett annat. Kapitlet gér ut pé att leta upp den unga
pojken och utforska platsen man hamnat pa. Det saknas helt och hallet karaktérer i den forsta delen,
bara skratt av varierande sort kan hdras och en hund som gnyr, ljuden leder Jennifer fram till en
herrgard. P4 hall kan man se barn med malade papperspisar med hél for 6gonen std med kvastar
och pinnar och sla pa en blodig séck, konet pd barnen édr okéinda men de &r kldadda 1 kjol eller
klanning vilket tyder pé att det hogst troligen &r flickor. De rusar in 1 herrgdrden och slépar sidcken
efter sig nir man nirmat sig tillrdckligt. Senare 1 kapitlet traffar man barnen i1 deras klubblokal som
de kallar The Aristocrats of the Red Crayon dir det sitter sex flickor och tre pojkar i varierande
alder. De allra flesta verkar vara tio ar eller yngre men en av flickorna &r klart &dldre med en kropp
som borjar ndrma sig en ung kvinnas. Flickorna befinner sig i mitten av lokalen kring en slags
pyramidformad tron dér flickorna sitter pa olika hdjd. Pojkarna sitter eller ligger pa golvet och leker
med tag och det ar tydligt att det ar uteslutna fran flickornas verksamhet. Det &r flickorna som talar
till Jennifer och det &r pa flickorna kameran ar centrerad, frimst pad Diana som verkar ha hog status.

6.3 Genus

Det ér inte ovanligt att spel innehaller en spelbar kvinnlig huvudkaraktir, speciellt inte inom
survival horror-genren, men vad som didremot dr hogst ovanligt dr ndr mén 1 stort sett saknas i spelet
helt och hallet. I Rule of Rose dr manliga karaktirer mérkbart frinvarande med undantaget for tre
pojkar pa barnhemmet som é&r klart sekundéra for beréttelsen samt tva vuxna man som &r viktiga for
beréttelsen men som star helt under smaflickornas makt. Det faktum att det 4r barnen som styr 1 den
vérld som Jennifer aterupplever ér patagligt obehagligt och dé i synnerhet pa grund av den ondska
och illvilja som Jennifer utsétts for av de dvriga flickorna. Det dr intressant att se hur konflikter och
barnens lek skildras i spelet. Pojkarna dr véldigt fysiska, de sldss, brottas och faktas med trasvird
och saknar i berittelsen helt egna &sikter utan forblir manipulerade av flickorna att vid tillfdlle
hjilpa dem i deras tortyr mot Jennifer.
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Vi har redan ndmnt hur det i spelets introducerande filmsekvens ér tydligt hur pojkarna ldmnas
utanfor flickornas vérld som ocksd kommer att symboliseras de vuxnas virld. Flickorna ddremot ér
involverade 1 sociala lekar dér det finns en tydlig rangordning. De har en liten klubb som kallas The
Red Crayon Aristocrats dér samtliga flickor &r med oavsett om de vill de eller inte, de far alla en
social status och far kimpa mot varandra om att kléttra upp och ned pa den sociala stegen. Detta ér
ndgot vi kommer tillbaka till ndr vi tittar pa aspekter kring klass och social status. Flickorna spelas
mot varandra till det stora nojet av de flickor som sitter pd toppen. Fornedrande behandling pa
gransen till tortyr vintar de som ligger 1dngt ned pa den sociala stegen. Nédgra av flickorna, framst
den kyliga Diana, ar dldst pd barnhemmet och har bade de yngre pojkarna samt beréttelsens mén
under sina manipulativa vingar. Nér spelaren mots av motstdnd av ndgon av dessa mén sa ar det pa
flickornas order som de handlar. En av mdnnen, ndmligen forestdndaren pa barnhemmet vid namn
Hoffman, gor det av hinsyn till att en av flickorna léter sig behandlas och utnyttjas av honom och
den andra mannen, den mentalt instabile Gregory, luras av flickorna till handling genom att de klér
ut sig till Gregorys avlidne son. En intressant aspekt dr att den traditionella bilden av den unga
sndlla flickan fullkomligt raseras 1 Rule of Rose. Pojkarna ifragasitter Jennifers behandling men
héller sig for sig sjdlva och later flickorna héllas, ménnen dverhuvudtaget visar betydligt mer
kénslor 1 spelet och ett sinne for moral, for ritt och fel. Den sinnesforvirrade Gregory som sitter 1
sin kéllare med tarar av sorg och en pistol tryckt mot sin tinning som forsoker inse att hans son
verkligen dr dod och det han gor ér fel, vilket blommar ut pa allvar i slutet av spelet. Eller Hoffman
som &r full av skam Gver sina dvergrepp pa en fjortondrig flicka och hans maktldshet att std emot
barnen vilket resulterar 1 att han bara lamnar barnhemmet en dag. En av pojkarna, Xavier, ar kraftigt
overviktig men de dvriga pojkarna leker med honom @nda trots att flickorna ignorerar eller ar
taskiga mot honom. Som spelare dr man &r fullkomligt dcklad 6ver flickornas beteende vilket
resulterar i att man till och med fir en uns medlidande for Hoffman som egentligen &r fullkomligt
vidrig. Jennifer har man ju givetvis medlidande f6r, speciellt 1 borjan d& hon utsétts hon for allt det
hédr och man har ingen aning om varfor eller varfor hon i sin nittonariga skepnad inte bara klar upp
smabarnen. Enda fram emot slutet sa tar Jennifer bara emot allt hon far emot sig och hon blir
faktiskt svart att tycka om, man tycker mest synd om henne. Nagonting som foréndras fram emot
slutet av spelet.

Det ér ocksa intressant att se hur Jennifer som huvudkaraktir agerar. Nar man har bevépnat sig med
ndgot slags tillhygge sd héller Jennifer vapnet forsiktigt i ena handen och haller den andra handen
knuten och tryckt mot brostet. Nar man vél ska anfalla med vapnet sd vinder hon bort huvudet,
sluter 6gonen och viftar med tillhygget forsiktigt framfor sig. Ett liknande upptradande frén en
manlig spelkaraktir inom samma genre av spel dr otdnkbart. Dér &r ménnen hédrda, bevdpnade och
stridstranade hur unga de &n &r och vilket jobb de dn har. Det &r inte ovanligt att en manlig journalist
som hamnar i skrammande situationer helt plotsligt uppfor sig som en trdnad soldat med samtliga
vapen 1 ndrheten, allra helst en pistol. Det &r uppenbart stereotypa bilder av kvinnor och mén som
varken ar speciellt smickrande eller nyskapande.

6.4 Etnicitet & Nationalitet

Rule of Rose utspelar sig 1 1930-talets England pd ett barnhem vid namn Rosegarden Orphanage.
Hade det inte varit for barnens dialekt och tydliga miljoval sa hade det kunnat ta plats var som helst.
Ingen av karaktirerna framfor pd ndgot sétt en sdrskild nationalitet eller etnicitet. Om ndgot sd
skulle det vara influerat av japansk kultur dé spelstudion ér japansk och skriack innehéllande barn ar
erkiint tema inom japansk film. A andra sidan dr det mer en vildigt modifierad version av William
Goldings Flugornas Herre dér barn sjilva skapar sig en samhéllsstruktur med skrammande
konsekvenser dir det dr tydligt vad som hinder nir samhélle och demokrati faller och méinniskans
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natur tar 6ver vart handlande. Flera av karaktdrerna dr néstan pinsamt plagierade, den storsta
skillnaden &r givetvis att det nu ror sig om flickor och inte pojkar. Att barnen har en liknande
bakgrund och samtliga troligen delar samma nationalitet och befinner sig i samma etniska grupp
kan givetvis vara ett medvetet val av utvecklarna. Det behdvs inget avvikande element for att
ménniskans natur dndé ska bli grym och valdsam.

6.5 Sexualitet

Spelet innehaller en del sexuella aspekter som var ett av skélen att det helt enkelt blev bannlyst 1
Europa. I introduktionssekvensen ser man tva flickor kyssas lite ldtt i en trddgard full med rosor och
man far dven se en liten scen dér en flicka forsiktigt suger pa en annan flickas blodande finger.
Dessa sekvenser mots man av relativt tidigt i spelet och kan tyckas vara ganska oskyldiga. I ett av
spelets méanga kapitel vid namn The Mermaid Princess sa borjar man forstd vad det dr som har hént.
Det ér ocksa ett av de fi kapitlen som handlar om skrammande saker Jennifer sett i sin omgivning
till skillnad fran skrammande eller smédrtsamma saker som hon sjilv blivit utsatt for. Kapitlet
introducerar dven Clara som &r den éldsta flickan pa barnhemmet pé sina fjorton &r som visar sig bli
valdtagen av Mr. Hoffman vid ett flertal tillfdllen. Hoffman var ldkare innan han startade
barnhemmet och det antyds att han utférde aborter pa Clara vid upprepade tillfallen. Nér man forst
traffar dem tillsammans sé star Clara och skrubbar monotont operationsbordet dér hon legat. Man
ser att stoden for benen ér uppfillda s att hon legat med benen 1 upphdjt ldge och ordentligt isér.
Forsoker man tala med henne vinder hon bara bort huvudet och fortsatter skrubba. Hoffman
kommer in i rummet och man ser hur Clara avslutar det hon haller pd med och néstan stiller sig i
givakt. Hoffman ber henne komma in pa hans rum da han ser en flack pa golvet hon glomt rengora.
Clara ror sig sakta mot dorren som Hoffman stir och héller upp och nir hon passerar honom vinder
hon bort huvudet fran honom och ryser. Senare i1 kapitlet aterkommer man till rummet och dérren
star pa gliant. Kikar man in ser man Hoffman sta lutad 6ver ndgon som ligger i hans séng. Jennifer
ryggar tillbaka och héller sig for munnen med bdda hidnderna. Gar man in 1 rummet sd konfronteras
man med en mérklig sekvens dir man ser Clara hinga naken med hopbundna ben fran taket. Dar
hinger hon och spyr. Senare 1 spelet kommer det fram att Jennifer hade gatt pa toaletten néir Clara
madtt illa och kriktes mycket, troligen till f6ljd av en graviditet, och att Clara viftat och skrikigt at
henne mellan kriakningarna, nagot som Jennifer upplevt som véldigt skrimmande. Mot slutet av
kapitlet ser man Hoffman fraga ut Diana vad som hént med fiskarna i hans akvarium. Diana grater
hejdlost och svarar inte p4 Hoffmans friga. Han borjar smeka henne och det ar tydligt att han
troligen har planer for Diana ocksa nir man ser hur han ror vid henne och séger:

Come now Diana. No new mommy or daddy will want you if you don't like that.

Eftersom Diana viagrar svara beger han sig snart ur rummet och Diana utbrister vilket dckel
Hoffman dr dir hon star och forsoker skrapa av sig smuts dér han vidrort henne. Det visar sig senare
att det finns en mojlighet att flickorna sjdlva flortade med Hoffman for att han skulle lyssna pa
deras falska historier om Jennifer for att géra hennes tillvaro pa barnhemmet sa fruktansvért som
méinskligt mdjligt. Det antyds ndr man senare hittar Hoffmans dagbok.

Kiérlek och sexualitet mellan en man och kvinna saknas helt i spelet, med undantag for
Mr.Hoffmans dvergrepp. Manga av flickorna ar smétt fordlskade i varandra och hjértesorg ar
orsaken till att Jennifer blir sé illa behandlad och sjdlva kdrnan i beréttelsen. Flickan med hogst
social status, Wendy, kinner sig bortglomd och asidosatt av Jennifer nir hon finner en hundvalp att
ta hand om. Wendy anvinder da sin status till att fa flickorna — ja, hela barnhemmet — att gora
Jennifers liv sa olidligt som mojligt. Det hela kulminerar med att barnen har ihjal hundvalpen pa
Wendys begéran for att Jennifer ska komma tillbaka till henne. Diana och Meg som ocksé figurerar
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1 spelets introduktion har ocksé en relation som kan uppfattas som sexuellt laddad. Férutom klippet
1 borjan dér Diana for in Megs blodande finger 1 sin mun sé blir det under spelets géng vildigt
uppenbart att Meg dr véldigt fortjust i Diana. Hon skriver henne kérleksbrev och dikter, ndgonting
Diana givetvis anviander sig av for att f4 Meg att gora som hon vill.

6.6 Klass

There are only two kinds of people in this world Jennifer. Those who follow orders and those that
give them. Every month you will bring a gift to the artistocrat club and if you don't, I will kill you.

Troligen en av de mest i0gonfallande dimensionerna av Rule of Rose ér klass, eller social
tillhorighet. Utanfor barnens klubbhus kan man som spelare titta pd teckningar som barnen gjort dar
de har skrivit ut rangordningen. De har anvint sig av ord som princess 1 toppen tillsammans med
baroness och duchess och liknande artistokratiska titlar, namnet pa flickan som har titeln star
utskriver med rod krita. Langst ned pé listan stir det working class med ett snett och slarvigt svart
streck under. Dér nedan stir Jennifer och Amandas namn med titlarna filthy beggar och poor skrivet
med svart krita eller kol. Dekorativa rosor, solsken och dylikt som pryder den 6vre delen av
teckningen saknas pa den nedre delen. Barnen har konstruerat ett eget samhélle med regler och
makthavare ur en av deras lekar, situationen paminner, som redan nimnts, en hel del om den i
Flugornas Herre av William Golding. Pojkarna diaremot syns bara med ibland som oinsatta
askadare och det &r tydligt att pojkarnas och flickornas vérld ar relativt avskurna. Man kan se dem
ibland lekandes med tag eller faktandes med stddredskap men de tillfor aldrig ndgonting for att
driva handlingen framat.

Amanda dr en knubbig tjej som lag ldngt ned pd den sociala stegen innan Jennifer dok upp. Till en
borjan tinkte Amanda bli god vin med Jennifer sa de kunde std ut med den verbala och fysiska
tortyren tillsammans. Nér det blir uppenbart att Jennifers situation &r som allra ldngst ned péd den
digra listan utanfor klubbhuset s& far Amanda uppleva hur de andra flickorna plotsligt behandlar
henne vél och tillater henne vara med i klubblokalen. Detta medfor att Amanda foréndras radikalt.
Fran att sjdlv ha upplevt situationen langst ned pa barnens samhallsskala till att bli en av dem hon sa
lange har foraktat. Hon berittar hur glad hon &r att Jennifer dok upp s hon fick riktiga vanner igen.
Detta fordndras drastiskt nir Jennifer sedan imponerar pa de dvriga barnen sé att de puttar ned
Amanda ldngst ned igen. Hon blir givetvis forstord och forlorar mer eller mindre forstdndet och
forfoljer Jennifer med mordiska intentioner, nagot som var vil planerat av de dvriga flickorna. Vid
det hédr laget ar det tydligt hur kalla barnen &r mot varandra och hur de utan problem anvénder sig
utav varandra for att krypa upp pé den sociala stegen.

I spelets femte och vildigt korta kapitel sa har tvé av flickorna, Diana och Meg, stulit en annan
flickas, Elenore, kanariefigel for att de helt enkelt tycker att hon 4r storande. Fageln betyder allt for
Elenore som stindigt bar omkring pa fagelburen i ena handen genom hela berittelsen. Aristokrat-
klubben gér ut med meddelandet att den som hittar figeln ska bli rikligt belonad. Jennifer ar
givetvis med och letar och det visar sig vara en filla gillrad av Diana och Meg for att fa det att se ut
som om Jennifer stal och hade ihjdl fageln. Nar man finner fageln &r den kladdig med blod, instingd
i en liten kartong och in kommer Elenore. Hon rycker at sig fageln, utan att géra en min och traskar
raskt upp till klubbhuset pé vinden och lagger den doda figeln i lddan dér barnen uppmanas placera
aristokraternas manatliga present. Kapitlet avslutas med att flickorna stinger dorren till klubben for
Jennifer som blir 1dmnad kvar utanfor. Elenore sag sin chans att avancera hogre upp bland sina
gelikar genom att anvinda den doda fageln som hon élskat dver allt framfor att vaga visa att hon var
ledsen.
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6.7 Sammanfattning

I Rule of Rose ar det framst klass och genus som ér framtradande aspekter av de intersektionella
perspektivet. Spelet innehéller inslag av intertextualitet med tydliga kopplingar till Flugornas
Herre. Rule of Rose har en linjdr narrativ struktur och har en traditionell ludisk uppbyggnad. I
spelets sista kapitel stdlls spelaren for det enda valet i spelet som direkt paverkar det diegetiska
innehéllet: att skjuta Gregory eller att ge honom pistolen. Det resulterar egentligen i samma sak:
antingen skjuter Jennifer Gregory eller sé skjuter han sig sjélv. Om Jennifer skjuter Gregory
avslutas spelet direkt och man moéts av eftertexterna vilket resulterar 1 att spelaren inte far ta del av
det sista kapitlet. Det dr 4ven den enda aktiva moraliska beslutet man som spelare tvingas ta i spelet.
Spelets 6vriga moraliska dilemman &r samma varje gdng man spelar spelet, forprogrammerade och
omdjliga att pdverka vilket innebdr att spelets karaktér gor val som spelaren sjélv aldrig hade gjort.
Detta faktum gor att de valet man gor ute i regnet i slutet av spelet med pistolen 1 handen och den
forstorde Gregory pé knd i leran s mycket starkare.

Rule of Rose innehéller inslag av ett flertal aspekter inom det intersektionella perspektivet men de
mest framtrddande ar tveklOst genus- och klassaspekterna som genomsyrar spelet fran borjan till
slut som i det ndrmaste skulle kunna beskrivas som en nytolkning av Flugornas Herre. Spelet ér,
med sitt linjdra upplégg och fokus pa berittelsen, klart /udus-dominant. Inslag av paidea ar 1 det
nirmsta obefintliga och ldmnas hén till smi triviala mojligheter att byta kldder och hitta gémda
foremal som, forvisso, 1 sin tur hjdlper spelaren fa storre inblick 1 Jennifers forflutna. Beréttelsen
som sddan dr full av teman och aspekter som ror moraliska betidnkligheter och vardegrundsarbete.
Hur man behandlar andra ménniskor ar ju den storsta moraliska fraigan som dyker upp 1 och med
den tragiska berittelsen i Rule of Rose vilket dr vildigt aktuellt inom védrdegrundsarbete och arbete
mot mobbning. Flickornas behandling av varandra och deras riddsla att hamna utanfor gruppen ér
utan tvekan traffsékra exempel att anvinda sig av i diskussioner av den sorten &ven om exemplen i
vissa fall 4r en aning extrema 1 spelet sa dr den bakomliggande tanken densamma.

Vad som ocksé kan vara vért att nimna nir det giller moraliska aspekter att diskutera &ar varfor
spelet blev bannlyst och huruvida man finner det rimligt. Det for givetvis diskussionen in pd censur
och huruvida nadgon kan bestimma vad som ar moraliskt riktigt att visa i ett spel och inte. I det hér
fallet ansdgs Rule of Rose som ett homoerotiskt spel som innehaller minderariga och blev ddrmed
bannlyst. Utvecklarna sjdlva har medvetet skapat sekvenser i spelet som ska stéra och chockera
spelaren i en virld dir de vuxnas virld har blivit barnens virld. Overgrepp, tortyr och den grymhet
som barnen visar varandra &r aspekter som haller spelaren moraliskt medveten resan igenom och ar
klart verkliga hindelser som maéste tas stédllning till. Rule of Rose é&r en intressant och vagad
berittelse som visade att spel kan berétta komplexa beréttelser och anvinda sig av véldigt vuxna
och morka teman. Huruvida det dr onskvért eller inte bor vara upp till var och en.
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7 Call of Duty - Modern Warfare 2

7.1 Disposition och urval

Call of Duty — Modern Warfare 2 (hddanefter MW?2) ar utvecklat av Infinity Ward och utgivet 2009
av Activision till Playstation 3, PC och XBOX 360. Denna analys grundar sig p& versionen som
finns utgiven till XBOX 360 — i allt vasentligt 4r det samma version som finns till alla tre
spelplattformar, men det kan &ndé vara pa sin plats att pdpeka detta. Vi har ocksd haft i atanke
Aarseths beténkligheter kring anvédndandet av sakallade walkthroughs som hjalpmedel for att ta sig
genom” ett spel i syfte att utfora en analys pa det (se Linderoth 2007). Nagon walktrough har inte
anvénts 1 genomspelandet av MW2, daremot har samtliga genomspelningar som legat till grund for
analysen genomforts pa den léttaste svarighetsgraden. Huruvida detta paverkar resultatet i nagon
betydande mén ar upp till lasaren att avgora. Vi vill argumentera for att det diegetiska innehéllet i
MW?2 inte fordndras av olika svarighetsgrader, eftersom det enda som paverkas dr de rent
ludologiska aspekterna av spelet. En instdllning som a andra sidan direkt paverkar det diegetiska
innehallet i MW?2 dr den huruvida spelaren vill ta del av stotande innehall eller inte. Om spelaren
véljer att inte ta del av det allra mest stétande innehallet i MW2 (en vérdering som gjorts av
spelutvecklarna sjdlva) kommer denne inte att spela genom ett av de 18 uppdragen (ndrmare
bestdmt uppdrag 4 — se nedan for beskrivning). Denna analys bygger pd antagandet att spelaren
véljer att ta del dven av detta uppdrag. Analysen uteldmnar ocksé helt multiplayerdelen av M2,
eftersom storyinslaget i de sektionerna dr minimalt.

MW?2 har en klassiskt linjar narrativ struktur dér ett “uppdrag” avloser det andra och vi har gjort
valet att strukturera denna analys efter det narrativa format som spelaren méter i MW2. Med andra
ord motsvaras en "bana” eller “uppdrag” i spelet av ett sdrskilt avsnitt 1 texten. Kapitlen kommer
ocksa, som foljd av detta, i kronologisk ordning. Valet av just M2 som analysobjekt gjordes efter
en enkitundersokning® hade gett vid handen att det var ett av de mest spelade spelen just di. Det
faktum att spelet var nyligen sléppt vid genomforandet av enkéten kan sannolikt ha paverkat det
resultatet.

7.2 Handlingssammanfattning

MW?2 utspelar sig i en virld som i mangt och mycket liknar vér egen, men som ocksa lanar drag frén
kalla kriget. Fokus 1 handlingen ligger pa geopolitik och militartaktik. USA och Ryssland ar
aterigen fiender och under spelets gdng hamnar de bada nationerna i krig med varandra. Vér tids
oroligheter 1 mellandstern aterspeglas ocksa i MW2. 1 korthet foljer spelet ett antal olika aktérer som
pa nagot sétt ar direkt inblandade 1 hdndelserna som utloser ett krig mellan USA och Ryssland. Den
ludologiska fokuseringen ligger pa militér stridsteknik i1 actionmaéttad tappning. Spelaravataren ar
(ndstan) alltid bevdpnad och anvénder detta vapen for att bekdmpa motstdndare, i regel genom att
skjuta pd dem. MW2 anvinder sig av ett brett galleri av huvudpersoner utan nagon sjalvklar frimsta
huvudgestalt. Spelaravataren skiftar med regelbundenhet mellan de olika huvudkaraktirerna (jfr.
t.ex. berdttarstrukturen 1 Vdind Linnas Okdnd Soldat). Det finns tva huvudsakliga parallella
storylines, som foljer olika grupperingar av aktorer: Taskforce 141 och deras kamp mot den korrupta
general som for sina egna, privata, syften styr in USA pa en kollisionskurs med Ryssland som bara
kan sluta i krig, samt /* Batallion, 75" U.S. Army Rangers, som kimpar mot upprorsmakare i
Afghanistan och sedermera ocksa invaderande ryska fallskdrmsjégare i trakterna kring Washington
D.C. Det bor ocksa nimnas att MW?2 spinner vidare pé storyn i Call of Duty 4. Modern Warfare som
sldpptes av samma utgivare och utvecklare 2007.

*  Enkitundersokningen genomfordes i 150 exemplar, varav 142 ifylldes komplett och anvéndes som svarsunderlag.

Undersokningen genomfordes i ett antal olika gymnasieklasser av olika program och aldersgrupper. Nara 20% (28
av 142) angav att de spelade M2 regelbundet.
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7.3 Nationalitet

Forhéllandet mellan nationer och nationaliteter har av naturliga skél stor plats i MW2. Dessa skél
har att gora med spelets handling och innehall och dess fokus pé internationella vipnade konflikter.
Introduktionssekvensen etablerar ”det nya Ryssland” som ett begrepp i spelet. Detta nya Ryssland
ar préglat av nationalism och dess invanare hinger sig at en kollektivistisk hjiltedyrkan av en Imran
Zhkaev — en implicit krigshjélte som renderas i statyform till hiastrygg och med draget sviérd.’
Allusionerna till Peter den Store &r i utformningen av statyn tydliga. Ryssland och USA, tidigare
allierade, har nu en tydligt kylig relation till varandra. Framforallt 1 Ryssland ar hatet stort mot
supermakten i1 vést. Vad denna nyvéckta fientlighet beror pa &r inte helt tydligt — mojligen motiveras
den med avundsjuka pd USA:s position som vérldens enda supermakt. I vilket fall presenteras det
nya Ryssland som en slags oforutségbar, farlig och oerhort méktig naturkraft, utan nagot egentligt
sammanhaéllet ledarskap och utan andra ambitioner &@n att hdvda sig styrkemassigt. Detta 1 kontrast
till USA, som 1 introduktionssekvensen personifieras av general Shepherd. Detta dr en man som é&r
erfaren, individualistisk, insiktsfull, malmedveten och handlingskraftig (alla typiskt manliga
attribut). Shepherd anspelar redan i introduktionen pa det som komma skall, nér han talar till synes
direkt till spelaren: ”you know what I want”. Denna kontrast mellan fattigare, mera outvecklade
stater & ena sidan och moderna supermakter & andra sidan syns ocksa i inledningen av det forsta
uppdraget (som utgor ett sakallat tutorial, det vill sédga ett traningsuppdrag, inbakat i diegesen). Dar
star sergeant Foley, en afroamerikansk soldat, framfor en grupp afghanska milismén. Foley ér deras
skytteinstruktér och Allen far utgora sedeldrande exempel i syftet att ldra de lokala milisstyrkorna
att anvénda skjutvapen. Direkt mérks ett tydligt vi-och-dom-foérhallande mellan de amerikanska
soldaterna och de afghanska milismdnnen. Kommunikationen dem emellan méste ske via tolk.
Afghanerna ér visserligen iforda uniformer, men beter sig icke soldatmissigt och antar en poserande
hallning, 1 skarp kontrast till amerikanernas professionalism och militaristiska attityd. Afghanerna
bér icke reglementsenliga persedlar. De bir solglasdgon, illa matchande utrustning och &r orakade.
Foley forsoker vara diplomatisk, men kan inte lata bli att kalla dem vid 6knamn: it makes you look
like an ass”. Implicit dr afghanerna — USA:s fore detta motstdndare — fullstandigt inkompetenta
krigare. De klarar inte ens av de mest grundldggande soldatuppgifterna, som att avfyra sitt vapen
och tréffa sitt mal.®

Kan man inte kdmpa, dr man inte vatten vérd i dagens globala samhille, &r budskapet som MW?2
tycks formedla. General Shepherd driver detta pastaende vidare 1 en 1 det ndrmaste militér-
darwinistisk monolog: ’Learning to use the tools of modern warfare is the difference between the
prospering of your people and utter destruction.” Han pdpekar ocksa att vi” - alltsd USA — utgor
den miktigaste krigsmakt som vérlden ndgonsin skadat. Det som hénder i andra lander angar 1
hogsta grad USA - we don't get to sit one out”, som Shepherd formulerar det. USA har, i
Shepherds 6gon, en hegemonisk plikt att hélla ordning i védrlden och denna plikt tilldter inte ndgon
form av undfallenhet i internationella relationer. Denna Pax Americana” har bland andra Bjorn
Hettne (2003) skrivit om. Kopplingar till forra sekelskiftets ”Big stick policy” och “realpolitik™ kan
ockséd aterfinnas 1 Shepherds retorik. Ur denna synvinkel speglar MIW2:s perspektiv ett kolon-
ialistiskt forflutet, ndr militért starka, europeiska stormakter tdvlade om att stycka upp de delar av
varlden som var oférmdgna att forsvara sig sjdlva mot moderna vapenslag och modern stridsteknik.
Med de olycksbiddande orden: Uniforms are relics. The war is everywhere. And there will be
casualties”, inleder Shepherd vad som antagligen dr MW2:s mest omdiskuterade uppdrag, ndmligen
det fjirde. I denna analys tas ingen hansyn till spelets publika mottagande, men Shepherds ord far

5

Imran Zhkaev &r den huvudsaklige antagonisten i Call of Duty 4: Modern Warfare, MW2:s foregangare. Zhkaev
dodas av spelaravataren i slutscenen i Call of Duty 4.

Detta rimmar illa med de ca 1000 doda och ca 5000 sarade som USA uppger sig ha lidit under kriget i Afghanistan
(http://icasualties.org/oef/, hdmtad 2010-02-23).
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en obehagligt aktuell klang i skuggan av 1990- och det tidiga 2000-talets globala utveckling mot
asymmetrisk krigforing.’

Detta uppdrag utspelar sig pé en internationell flygplats i Moskva. Spelaravataren utgors av Allen,
som 1 detta uppdrag gér under aliaset Alexei Borodin. Nu far vi veta hur en, 1 Shepherds ord, bad
guy” ser ut. Allen och en handfull andra mén (ddribland Makarov) kliver in pa den ryska flygplatsen
iforda kostymer, skyddsvéstar och utrustade med automatvapen och springmedel. Alla dr vita till
hudfargen, sannolikt av ryskt ursprung. Shepherds ord kan tolkas som ett resultat av den nya
amerikanska utrikespolitiken. I takt med att amerikanska soldater dras ut ur Mellanostern kanske
ocksa fokus skiftas till en annan sorts fiende. Makarov och hans gelikar fir representera denna nya
tidens fiende: vilutbildad, vélutrustad och, skall det visa sig, minst lika fanatisk som de fattiga
bergsfolk som mer eller mindre utgjort USA:s framsta symboliska fiender under de senaste tio aren.
Uppdrag 4 1 MW2 gar ut pa att massakrera hundratals civila och sékerhetsvakter p4 ovan ndmnda
flygplats i Moskva. Makarov ar ledaren for attentatsménnen och han framstar som en fanatisk
nationalist med en hdnsynsloshet som endast rivaliseras av hans revanschlusta — uppenbarligen
kénner han sig pa nagot sitt oforrattad av USA. En av Makarovs mdn kommer med kommentaren:
’I've been waiting a long time for this”. Makarov replikerar: ”We all have”, vilket antyder att
revanschlustan har grott hos dissidenter under en léngre tid. Detta knyts ithop med Shepherds
narration om det nya Ryssland i spelets introduktionssekvens genom Makarovs stridsrop: ”For
Zhkaev”. Hans kortfattade kommentar innan slakten pa flygplatsbesdkarna inleds (’No russian”) ar
tvetydig. Dels kan den tolkas som att Makarov menar att hans mén inte far anvénda ryska pa
flygplatsen (eftersom han vill ldgga skulden vid USA:s f6tter), dels kan den tolkas som att ingen av
de tilltdnkta offren (som trots allt dr ryssar, det vill sdga "Russians”) skall lamnas vid liv.

I de amerikanska uppdragen ligger stort fokus pa nationalism och nationella symboler — de ryska
fallskdarmsjdgarna har stormat och intagit USA:s huvudstad och ockuperar ett flertal av de mest
kénda nationella symbolerna. Spelaravataren maste bokstavligen talat kimpa for att ta tillbaka varje
meter av nationellt helgad mark. Den grupp soldater som spelaravataren ror sig med utsétter sig ett
flertal gdnger for oerhdrda risker — ibland rena sjdlvmordsuppdragen — for att aterta de viktiga
symbolerna. Det &r ett intressant faktum att denna fanatism portrétteras som nagonting sjéalvklart
och moraliskt riktigt, medan det symbol- och hjiltedyrkande som till exempel ultranationalisterna i
det nya Ryssland édgnar sig at dr farligt och omoraliskt. Skillnaderna dem emellan ar egentligen
harfina och handlar mer om semantiska &n strukturella olikheter.

Uppdraget borjar inne i en bunker med méngder av doda och sdrade amerikanska soldater.
Soldaterna dr av varierande etniskt ursprung, vilket vidare understryker amerikanernas etniska
samhorighet och nationella enighet. I ett rum av bunkern ligger en tillfingatagen och sedermera
avrattad rysk soldat — detta kommenteras inte av ndgon karaktir i spelet. Spelaravataren nér fram till
detta rum forst efter att ha skédat all den misér och det lidande som striderna har orsakat —
implikationen &r att det ar ryssarnas fel, eftersom de 4r den angripande parten. Skall darfér mordet
pa den tillfdngatagne ryssen ses som réttfardigat, i kontexten av MW2:s diegetiska vérld? Det dr en
mgjlig tolkning, medan en annan kunde vara att den avrittade fangen vicker nadgon slags eftertanke
hos spelaren: &r det vi gor verkligen rattfardigat?

7.4 Genus & sexualitet

Det kan, med ritta, argumenteras for att begreppen ”genus” och “sexualitet” &r langt ifrén
synonyma. I fallet M2 har de emellertid en sak gemensamt: den totala frdnvaron av ndgon form av
diegetisk kommentar. Consalvo (2003) talar om hur olika tv- och datorspel beféaster traditionella

7 Se t.ex. Stepanova 2008: http://books.sipri.org/files/RR/SIPRIRR23.pdf
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konsroller, trots spelens pastadda fokusering pé icke genusrelaterade faktorer. Hon skriver:
“representations of women and girls in games reapply many stereotypes of femininity and
vulnerability found in more traditional media” (Ibid). I fallet MW?2 kan man snarare séga att
representationen av mdn aterupprepar manga stereotypa uppfattningar kring maskulinitet och
aggressivitet som ocksa dterfinns i traditionell media. Det &r ett faktum att handlingen i MW2 ér
centrerad kring vipnad konflikt och ocksa att kvinnor &r i princip inte forekommer alls nagonstans i
diegesen. Ovan ndmnda uppdrag 4 dr det enda uppdraget i MW2 dér kvinnor 6ver huvud taget
figurerar, 1 form av resendrer pd flygplatsen. Alla kvinnliga karaktérer 1 spelet har exakt samma
utseende: lila troja, jeans, ldngt har, identiska ansikten. Den enda variationen ar harfargen (blont
eller brunt). Detta beror antagligen inte pa ndgot annat dn att spelutvecklarna inte har 4gnat mer &n
en brakdel av sin tid at att dverhuvudtaget inkludera det kvinnliga konet i sin skapelse. De enda
andra tillfdllena som kvinnor kan sidgas “delta” 1 spelets handling &r under tvd extremt korta
mellansekvenser dér kvinnliga roster kan horas som nyhetsupplésare eller andra former av
radiopratare. P4 ett sétt kan det alltsa sdgas att M2 inte har nigra genusrelaterade aspekter att
analysera. A andra sidan siger frinvaron av ett ting ibland lika mycket, eller mer, som nérvaron. I
fallet M2 séger den sannolikt att de teman som avhandlas 1 spelet — politik, krig, hamnd, med flera
— inte dr ndgonting for kvinnor. Indirekt dr budskapet att det &r mén som faktiskt styr vérlden.
Sanningshalten i detta pastaende skall inte provas hér, men det ar ett tydligt budskap oavsett. Det
attonde uppdraget dr det enda dér en ’kvinnlig karaktir” intar en explicit nérvaro 1 diegesen. Hér
bendmns ett stridsfordon med kvinnliga termer - "Honey Badger is a mean bitch”. Det vore en
aning langsokt att djupanalysera det faktum att den enda fras som anvénds for att beskriva en
“kvinna” 1 MW?2 &r ’mean bitch”, ungefér “elak hynda” — men det tal 4nda att papekas.

Skaparna av MW?2 har valt att inte kommentera rollpersonernas sexualitet. Ingen av spelaravatarerna
ar, savitt det gér att uttyda av diegesen, involverad i ett forhallande, varken hetero- eller homo-
sexuellt. Det enda som formér beroéra de medverkande rollpersonerna 1 MW?2 ér krig, konflikter och
krishantering. Denna avsexualiserade, vapenfixerade brannpunktstillvaro som skildras 1 MW2 kan
naturligtvis ge intressanta uppslag till psykologiska tolkningar av sexualitetens betydelse for
lasandet (spelandet) av MW2. Vem ér den tinkta malgruppen och vilken sexuell kategori dr det tankt
att denna skall identifiera sig med? Om vi tittar pd genusrepresentationen ar det tydligt att vuxna,
atletiskt byggda, handlingskraftiga och skoningslésa mian dominerar i MW2:s idealvérld. I vart
samhiille kiinns det naturligt att en sddan alfahane har traditionellt heterosexuella virderingar. A
andra sidan &r historien full av krigarkulturer dér den heterosexuella normen inte alls varit
forhiarskande. Bland de grekiska hopliterna tyder kédllorna pé att vad som idag skulle klassas som
tillfalliga, homosexuella forhdllanden var vanliga. Dessa krigare horde ocksa till sin tids och sin
socio-politiska sférs bédst trdnade och bést utrustade. Hur skulle ett homosexuellt forhdllande mellan
ndgon/ndgra av rollpersonerna i MW?2 péaverka vért lasande? Fragan dr intressant att diskutera, inte
minst ur ett pedagogiskt perspektiv.

7.5 Klass

I ett uppdrag gar jakten pa Makarovs medhjélpare fran de mera vilbestéllda kvarteren av Rio de
Janeiro ut till de utfattiga kdkstdderna som omger brasilianska storstidder (vanligen kallade favela).
spelet dr overgangen fran modern storstad till desperat slum nistan omedelbar — spelaren hinner
knappt reflektera 6ver var hon styrt sin avatar forrén det ar for sent. I MW2-virlden befolkas
nidmligen favelan av (bokstavligen) hundratals tungt bevépnade milismédn och gangmedlemmar som
alla pd mycket kort notis dr beredda att sléss till sista andetaget. Varfor kdkstaden &r full av
bevipnade gangsters och varfor de 6ppnar eld mot spelaravataren dgnas ingen nirmare nagelfarning
1 handlingen — det forefaller som att blotta fattigdomen gor detta omréde till en veritabel krigszon.
Ungefér 90-95% av tiden pa detta uppdrag spenderas i favelan, vilket ndrmast ger intrycket att Rio
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de Janeiro — och i forldngningen Sydamerika — i princip enbart befolkas av slumkvarter och
bevipnade géng. Rio de Janeiro tycks bestd av en tunn, presentabel fasad som doljer ett enormt,
labyrintliknande och genomruttet inre. I ett senare uppdrag besoker vi till den vita arbetarklassens
hogborg och forbannelse — fororten, med sina vita enplansvillor, vita staket och geometriskt
perfekta grasmattor. Denna forortsmardrom for tankarna till Kirklands (2005) tolkning av Silent
Hill som etniskt urvattnat. Emellertid befinner sig spelaravataren i1 detta omrade just som ryska
armén dr 1 fard att landsitta fallskdrmsjdgare som en del av en bred offensiv mot det amerikanska
fastlandet. Kontrasten mellan den fattiga, men hemtrevliga, omgivningen och den urskiljningslosa
forstorelse som pagér runt om spelaravataren ar sldende.

Intrycket av hemtrevnad i omgivningarna fordndras dock snabbt nér striderna ebbar ut och
spelaravataren far tillfdlle att utforska. Grasmattorna ér vildvuxna, det driller av skrép pa marken,
husfasaderna ir solkigare #n man forst anade, och sé vidare. Overallt syns spar efter liv utan
framtidsutsikter. Vad medfor detta for betydelse? Ingenting 1 skonlitteratur sker av en slump, sa
detta kan mojligen sdga oss ndgot om ldget i USA i allmédnhet: ekonomisk recession, psykologisk
depression eller kanske bara en lokal lagkonjunktur — oavsett vilket aterfinns dven i sparen av den
sociala katastrof som just tycks ha dragit forbi en intressant kontrast: forfallet &r mera synligt pa
bakgérdarna dn framfor husen. Dértill kommer dnnu en intressant detalj: nér de ryska stridsfordonen
skjuter hal 1 husvdggarna blir det mojligt att se in 1 husen. De &r fullstdndigt tomma. Ingen
moblering, inga manniskor, inga djur, ingenting. Inget av husen 1 omrédet har ndgot pd insidan,
dven de som &r uppenbart bebodda (&tminstone till alldeles nyligt) — bilen stir pad uppfarten, grillen
ar framstilld, et cetera. Det hela dr mycket bisarrt, men eftersom ingenting sker av en slump méste
vi behandla detta som en del av diegesen. Om Murrays (1997) Tetris-analys ger vid handen att att
Tetris talar till spelaren om 90-talets stressfyllda liv, talar d& MW?2 till oss om 2000-talets tomma,
innehallslosa liv?

Odyssén genom Washington D.C:s fororter fortsitter och det blir snart klart att det forutom en resa 1
stridens tecken ockséd handlar om en klassresa: fran de fattigare kvarteren 1 uppdrag 6 vidare in 1
medelklassomréden. Overgéngen tydliggors genom en mera frekvent forekomst av statussymboler:
till exempel finare bilar, motorcyklar, finare restauranger, med mera. Nu finns ocksé inredning i
husen. En annan detalj dr att 6vergivna raddningsfordon star att finna pa ett flertal platser, vilket
tyder pa att rdiddningstjansten har kortare responstid till rikare omraden. Detta &r en mycket tydlig
klasskillnadsmark®ér. I ett av husen finns ocksa ett sdkallat panic room®, vilket tyder pa att huségaren
ar relativt vélbestdlld. En annan klassmarkor dr litteratur, vilket férekommer i relativt stora méngder
1 husen i detta omrade. Emellertid ror det sig bara om tre stycken skonlitterdra verk som upprepas
om och om igen: Frankenstein, Broderna Grimms sagor och Djungelboken.

Det ar sannolikt att det finns ett mdnster 1 detta, enligt premissen att ingenting i ett litterédrt verk
finns dér av en slump. Vi har valt att se forekomsten av dessa verk som symbolisk, dér varje verk
symboliserar en enskild aspekt av spelets tematik. Bréderna Grimms sagor publicerades under
forsta hilften av 1800-talet 1 syfte att ge det tyska folket, som var delat av 39 separata statsgrénser,
men enat av ett enda sprak, en gemensam, folkloristisk litteraturhistoria att enas dver. Detta kan ses
1 ett vidare perspektiv, ndmligen de nationalistiska vindar som blaste dver Europa mot mitten av
1800-talet. Elias Lonnrots Kalevala utgor en nérliggande, nordisk motsvarighet till Bréderna
Grimms sagor. Om den europeiska nationalistiska rorelsen under 1800-talet ses som forebadande
den storpolitiska maktbalansen under 1900-talet kan detta stéllas 1 relation till MW2:s
postkolonialistiska perspektiv, vilket ger en av de aspekter som spelets tematik beror. En annan ér

¥ Det vill séiga ett hermetiskt tillslutet rum innehéllande tillrickligt med fornddenheter for att husinnehavaren skall

kunna retirera till rummet och stanna dér en langre tid i hindelse av omedelbar fara.
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den moderna tekniken och hur den pdverkar oss — spelet heter ju trots allt Modern Warfare. Mary
Shelleys Frankenstein (eller Den Moderne Prometheus) publicerades 1 kdlvattnet av upplysningen,
och hojde ett formanande finger for de faror som framstegen forde med sig. Prometheus stal elden
frén gudarna och gav ménskligheten en da ofattbar kraft, men drog som en foljd av detta ocksa
gudarnas vrede och olycka 6ver minskligheten. Ur ett modernt perspektiv dr det svart att inte dra
paralleller till atomens klyvning och den lycka och olycka som bragts 6ver manskligheten som
helhet sedan dess. MW?2 utspelar sig i en vérld som fortfarande skakas av foljderna av det storsta
kdrnvapenkrig som aldrig dgt rum — kalla kriget. Djungelboken avhandlar som litterért verk ett antal
allmédnmaénskliga foreteelser, men forutsdttningarna for att boken dverhuvudtaget blev skriven stir
att finna i den kolonialistiska maktkamp som prédglade Europa och virlden under 1800-talet. Samma
kolonialism som skapar forutsittningarna for den postkolonialistiska, postmoderna vérlden vi moter
1 MW?2.

Fragan om verkliga litterdra verk som forekommer 1 ett litterédrt verk — dvs intertextualitet —
aktualiseras ocksé mot slutet av de amerikanska uppdragen. Resan in mot USA:s — och, sedan en
EMP-vag slagit ut all elektricitet pd USA:s 0stkust, ocksd morkets — hjérta fortsitter pa dessa
uppdrag via Eisenhower Building och vidare till Vita Huset, som star som enda fyrbak i hela det
morklagda USA. Pé presidentens skrivbord ligger en bok: en biografi 6ver Gerard van Honthorst,
en nederldndsk 1600-talskonstnér av Utrecht-skolan som framforallt dr kénd for sin fardighet 1
chiaroscuro, eller konsten att méla kontraster mellan ljus och moérker. Narvaron av denna bok 1
presidentens arbetsrum ger upphov till ett antal fragor kring ljus och morker, eller godhet och
ondska. Det dr svart att bortse fran det relativt tydliga bildspréket och anta att USA iar ténkt att
portrétteras som nagonting annat @n ljuset i en allt morkare virld, men en mer komplicerad
varldsbild gar ocksé att uttolka ur symboliken. Exakt vad bestar kontrasten mellan ljuset och
morkret i? Ar det en dvergéng eller en skarp griins? Blir en virld utan ljus-mérker-forhallande platt
och urvattnad pad samma sitt som ett portratt blir det? Temat med ljus och morker fortsitter senare
med Shepherds ord: ”Despite what the world might say, we are not savages. We don't kill civilians,
we use precision. There's an evil man hiding in these shadows and we are going to bring him to
light. Once his face is revealed, we will write history, gentlemen.” Detta citat ror ocksa vid
intersektionalitetens uppdrag att lyfta fram hegemoniska forhéllanden: det &r ofta vinnaren som fér
privilegiet att skriva historien.

7.6 Ludologiska betinkligheter

Efter ndgra minuter in 1 det forsta uppdraget intréffar ndgon intressant: en av karaktérerna, Sgt.
Foley, borjar tala i rena ludustermer (vilka knappar spelaren skall trycka ned for att folja
instruktionerna), som om det vore en del av diegesen. Detta ar ett tydligt brott av den sékallade
fjarde viggen, det forsta som ingér i spelets dieges, och fler f6ljer — om &n inte lika frapperande.

Spelets andra uppdrag utspelar sig 1 Afghanistan och spelaravataren utgors av soldat Joseph Allen.
Spelaravatarens pluton dr inledningsvis under kraftig beskjutning av afghanska upprorsmakare. Sa
gott som alla amerikanska soldater gor sitt basta for att besvara beskjutningen, men den afghanske
tolken sitter 1 skydd och mumsar lugnt pa en chokladkaka. De enda icke-stridande amerikanska
soldaterna sitter i skydd i en trappa och spelar spel pé sina mobiltelefoner — dessa kan séigas ha en
ludisk effekt framforallt (de blockerar atkomsten till nédsta del av uppdraget och flyttar {orst pd sig
nér spelaren uppfyllt de ludiska malen som krivs for att gd vidare, 1 det hér fallet forst nér eldstriden
ar vunnen), och, beroende pa hur spelaren vill tolka det, ocksé ett brott av den fjdrde viggen. Den
nonchalante afghanske tolken har emellertid ingen direkt spelteknisk funktion, och vi maste anta att
hans nérvaro dr meningsbarande 1 nigon mén. Det bestdende intrycket han 1dmnar dr att detta inte &r
hans strid — det 4r en kamp som amerikanerna sjilva startat och som egentligen inte angar det
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afghanska folket (i alla fall inte denna afghan). Hir finns ocksé en intertextuell dimension — tolken
och uppdraget i sin helhet pdminner 1 hog grad om motsvarande karaktérer och hindelser 1 tv-serien
Generation Kill (2008). Soldaterna i U.S. Rangers anvédnder ocksé ofta frasen Stay frosty”, vilket
ar The Icemans (en av huvudpersonerna i nimna tv-serie) stindiga kommentar.

Nair det fjarde uppdraget avslutas introduceras en intressant (och paradoxal?) ludus-regel: trots att
spelaravataren ’dor” eller “besegras” fortsétter narrativet. Detta blir synnerligen intressant i
forhallande till den “ideala rutten”som Juul talar om. Om spelaravataren dor eller besegras vid
ndgot annat tillfélle 4n det tdnkta borjar spelet — eller narrativet — om vid den sist passerade
checkpointen. Men i det hér fallet avslutas uppdraget alltid med att spelaravataren dor — skjuten i
huvudet av Makarov, som i sin tur inte kan dédas under uppdragets gdng (da startar uppdraget om).
Makarovs kommentar ’this is a message” som foljer pa spelaravatarens avrittning kan aterigen ha
tvafaldig innebord. Dels menar han att den ryska regeringen kommer att uppticka att den dode
dubbelagenten dr amerikan och forklara krig mot USA, dels kan Makarovs kommentar syfta pé det
ludologiska meddelandet som avréttningen sénder till spelaren: ingen gar sdker. Detta kan ocksa
sdgas vara en slags meta-diegetisk kommentar.

Det 13:e uppdragets introduktionssekvens skiljer sig fran de dvriga satillvida att det involverar en
spelaravatar som kan kontrolleras — i viss mén — av spelaren. Denna avatar dr anonym — det enda vi
fir veta om honom/henne &r att han/hon &r en astronaut och befinner sig ute 1 omloppsbana kring
jorden. Spelaravataren utfor reparationer pa en satellit samtidigt som den ovan ndmnda EMP-
roboten avlossas och dess bana dr tydligt synlig fran spelaravatarens upphojda utsiktspunkt. Néar
roboten detonerar kastas spelaravataren ut i rymden av tryckvégen och — tvingas man anta — dor
smaningom. Detta dr dnnu ett exempel pa tillfdllen dir spelaravataren “besegras” men narrativet
fortsitter. Samma sak hinder i ett uppdrag somutspelar sig i Kaukasusbergen. Aterigen ”dér”
spelaravataren samtidigt som narrativet fortsitter, nar denne forrads, skjuts och eldas upp av
Shepherd. Pé detta sitt bryter M2 mot nagra av de ludologiska regler som beskrivs av bland andra
Frasca (2003). Det gér ocksa att i skenet av detta argumentera for att ldsningen av MW?2 dr 1 viss
mdn predeterminerad, pa samma sétt som lasningen av traditionella, linjéra narrativ. Detta i motsats
till Juuls (2005) pastdende om férekomsten av predetermination 1 tv- och datorspel.

7.7 Sammanfattning

MW?2 lyfter fram ett flertal aspekter av intersektionalitetsperspektivet, framforallt relaterat till
hegemoniska och nationalistiska tongéngar i diegesen. Spelet har en linjir narrativ struktur med
flera huvupersoner. Ludologiskt dr spelet intressant eftersom spelaravataren vid ett flertal tillfallen
”dor” medan narrativet fortsitter trots detta. Det finns manga exempel pa intertextualitet. Mot slutet
av spelet tenderar ludusdominerade uppdrag att vara i majoritet, vilket medfor att MW2 &r aningen
framtungt nar det géller analysmaterial.
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8 Intervjuer

I detta kapitel sammanstélls det material de genomforda intervjuerna bidragit med. Vi har valt att
inte citera de intervjuade lararna ordagrant utan redogdr istéllet i I6pande text for de asikter som de
ger uttryck for i intervjuerna. Pa sé sétt blir avsnittet mer overskadligt. Dessutom har vi resonerat
som s, att forskningsfrdgan sannolikt inte besvaras 1 ndgon hogre grad av direkta citat, varfor mera
kortfattade referat torde fylla sitt syfte pa ett dnskvirt sitt.

I avkodningen av intervjumaterialet kunde vi uttyda fyra huvudsakliga teman, kring vilka de
intervjuade ldrarna bade ser mdjligheter och lyfter problematik. Dessa dr: moralitet, intertextualitet,
sprakinldrning samt praktisk tilldmpning. Det ar ocksa kring dessa teman som vi har valt att
strukturera och disponera redovisningen av intervjuresultaten. Den diskussion som vi for i detta
avsnitt bidrar till att besvara den andra forskningsfragan. Den forsta forskningsfragan besvaras i
ndsta kapitel.

8.1 Moralitet

Ett flertal av ldrarna sdg mojligheter i hur interaktiviteten i spel skapar mojligheter till moraliska val
for eleverna. Vi fick ddremot, under intervjuernas gang, uppfattningen av att en del av ldrarna ansag
att de flesta spelen automatiskt medfor handlingar av omoralisk karaktér dér spelaren inte har ndgon
valmdjlighet om hon vill fortsétta framét 1 spelets handling. Frédgan ar ju vad for slags spel ldrarna
stott bekantskap med samt i vilket ssmmanhang. Det dr knappast orimligt att anta att manga &sikter
ar sddana som formedlats via andra media. Reklamsnuttar med militdriska eller andra valdsamma
inslag dr dominanta och ofta forekommande pa tv, liksom mediedebatter dér véldet i tv-spel dr en
standigt aterkommande syndabock for olika saker.

Ett par av ldrarna vi intervjuade menade att skillnaden mellan att 1dsa en bok och spela ett spel blir
stor nir det giller att ta stillning till ndgot rent moraliskt. I boken dr karaktdrernas val och
handlingar faststéllda och redan klara for diskussion men 1 ett spel dr det spelaren sjilv som far ta
stillning till varfor hon tog det val eller beslut hon gjorde. I flera fall 14t det lite som att lararen ville
sétta eleven/spelaren pé plats genom att fraga; varfor gjorde du sa? Detta far oss att dra slutsatser
géllande att de anser att spel som regel har ett omoraliskt innehéll. Grundtanken ar dock god och gér
hand i hand med Heith och hennes resonemang kring den personliga och individuella etiken dér
varje individ tar stdllning och mots i diskussion med andra individer. Interaktivitet erbjuder spelaren
just den friheten att kanske inte bara tinka dver sina val utan att i minga fall 4ven se grafiska foljder
av valet. Oavsett om man tycker att valet eller den moraliska riktning ar av "godo" eller "ondo" sé
ar det 4nda spelaren sjilv som far ta stillning kring det. Att anse att en handling av huvudkaraktédren
i spelet 4r omoraliskt &r vl en startpunkt for diskussion om nigonting.

8.2 Intertextualitet

En friga som inte lyftes av de intervjuade ldrarna sjdlva, men som vickte stort gensvar nir den
fordes pa tal, var den rorande intertextualitet i tv- och datorspel. Denna tematik i intervjuerna foljde
ett liknande monster: alla utom en av de intervjuade lirarna lyfte fram ren motorisk féormaga och
0ga-hand-koordination som en aspekt av lirande som tv-spel sdkerligen kan ha stora mojligheter att
utveckla. Lérarna i fraga uppger emellertid att de tror att detta dr ndgot som hor hemma 1 lagre
aldrar — inte pa gymnasiet, dir samtliga intervjuade ldrare dr verksamma. Bada intervjuarna fick i
detta lage av flera ldrare fragan om andra, mera litterdra, aspekter av tv- och datorspel som kan
verka attraktivt &ven for dldre barn och unga vuxna. Under de samtal som f6ljde denna introduktion
uttryckte flera av lararna férvaning 6ver, och intresse for, det faktum att moderna spel ofta
innehaller intertextuella referenser eller sociala paralleller (se t.ex. de spel som analyserats i denna
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uppsats). Nar detta kommit pa tal har de intervjuade blivit entusiastiska och forklarat att de inte kant
till denna omsténdighet, men att det, i deras mening, verkar 6ppna for en klart intressantare aspekt
av anvindandet av tv-spel 1 litteraturundervisningen. Detta resultat verkar peka pa en
underskattning av den narrativa komplexiteten i moderna tv- och datorspel fran de intervjuade
lararnas sida. I forlangningen kan denna underskattning vara symptomatisk for osikerheten infor ett
ungt medium och de undervisningstraditioner som ofta existerar i svenska skolor och som traderas
vidare frén dldre, mer erfarna larare till yngre larare, som kan vara osdkra pa hur de skall genomfora
sin litteraturundervisning.

8.3 Sprékinldrning

Samtliga larare med engelska som dmneskompetens pépekade att tv-spel verkligen kunde framja
sprakinldrning 1 och med att de flesta spel faktiskt dr pa engelska och innehaller mycket text
och/eller dialog. De gjorde ocksé en intressant iakttagelse, ndmligen att elever de visste spelade
frekvent tyckte mycket battre om att ldsa engelsk litteratur och valde gidrna bocker sjélv till skillnad
fran andra elever. Detta dr intressant da det inte dr ndgonting vi direkt funderat dver sjélva nér vi
gick ut for att gbra intervjuerna och inte heller dr det ndgot vi tagit upp 1 vér tidigare forskning och
just darfor kéndes det intressant att ldrarna sjélv sag didaktiska potentialer inom tv-spel som vi
kanske inte direkt uppmérksammat sjélva. Vidare ansag ldrarna att eftersom att lisa och lyssna pa
spraket man ska lira sig &r sa viktigt for sprakinldrning sa har tv-spel dér en enorm potential pd
grund av att det dr varierande med text och tal.

8.4 Praktisk tillimpning

Redan under intervjuernas genomforande blev vi medvetna om ett monster som tridde fram med én
storre tydlighet under kodningen av intervjumaterialet — en osdkerhet kring den praktiska
tillimpningen av tv- och datorspel i undervisningen. En av de intervjuade gick s langt som att
frdga om tanken var att eleverna skulle sitta och spela tv-spel under lektionstid. Denna attityd kan
generellt appliceras pa ett flertal av de intervjuades asikter: det existerar en problematik kring
anvindandet av tv- och datorspel i litteraturundervisning, och denna problematik kan relateras till
tillgédngligheten. Skolan kan tillhandahélla eleven med bocker och, i de flesta fall, filmer. Det ar
mycket mer ovanligt att skolan kan tillhandahalla eleven med all den tekniska utrustning som kréavs
for att spela ett tv-spel. Hér tycker vi oss kunna uttyda bland de intervjuade en tanke om
missgynnande av elever som inte sjdlva har tillgang till n6dvéndig teknisk utrustning. Dessutom:
om nu eleven faktiskt #ar mojligheten att tillgodogora sig ifragavarande spel hemmavid, hur skall
uppfoljningen av detta ske? Ingen av de intervjuade uppgav sig ha tillricklig kompetens i omradet
for att kunna bedoma om en elev dverhuvudtaget har spelat ett sérskilt spel. Dértill finns det mycket
lite kunskap bland kollegor att dra nytta av, och 1 princip inga anvisningar 1 den teoretiska
litteraturen som avhandlar litteraturdidaktik. Det &r létt att dra sig till minnes Linderoths ord: ”For
den som vill studera datorspel, innebér artefaktens korta historia att det inte finns nigra stabila,
standardiserade kunskapsbaser att ta avstamp 1” (2007, s. 207). Linderoth talar om spelforskaren,
men detsamma verkar ocksd gélla for ldraren som &ar hugad att anvénda sig av spel 1 sin
undervisning.

Ytterligare en osdkerhet foreligger hos de intervjuade lararna kring den praktiska tillimpningen av
tv- och datorspel 1 undervisningen, ndmligen den rorande hur materialet skall behandlas. Vilken typ
av uppgifter kan lararen ge till eleven som arbetar med ett tv-spel? Skall det vara uppgifter av det
klassiska ”bokrapport-snittet” eller skall det vara uppgifter som fokuserar pa den interaktiva
aspekten av spelet, eller vad? Flera av de intervjuade ldrarna lyfte denna problematik, vilket i vér
mening speglar ldget 1 den akademiska diskursen. Aarseth (2007) pdpekar detta forhallande —
avsaknaden av ett formaliserat, gingse accepterat tillvigagingssitt i analysen av tv- och datorspel
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samt den fortjénst som kan foreligga 1 att importera metoder frén andra vetenskapliga omrdden —
och det ar tdnkbart att Murray (1997) kommer med en 16sning (om &n tempordar) 1 sitt ndgot
tillspetsade Tetris-argument”. I de intervjuer didr Murrays tes dok upp i samtalet uttryckte dock de

intervjuade ldrarna snarare skepsis @n intresse.
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9 Diskussion

9.1 Disposition

I detta kapitel &mnar vi besvara uppsatsens tva fragestdllningar som en enhet pa en mer
overgripande niva. Vi avser att géra detta genom att diskutera de resultat som den intersektionella
analysen av de tre spelen har gett vid handen och sedan jamfora det med de intervjuade ldrarnas
asikter. Denna diskussion delas upp 1 tre separata avdelningar, ett for vardera spel. Avslutningsvis
kommer vi ocksa att diskutera generella betdnkligheter kring pedagogiskt vardegrundsarbete med
tv- och datorspel. Den utgangspunkt for diskussion som vi har valt d&r den som beskrivs i kapitel 4.
Inledningsvis lyfter dock ett antal generella reflektioner kring pedagogiskt arbete med tv- och
datorspel. Dértill diskuterar vi hur vil var metod har fungerat 1 relation till syftet.

9.2 Metoddiskussion

I arbetet med denna uppsats stotte vi tidigt pa problematik géllande redovisningsformen av den
intersektionella analysen. Som tydliggdrs ovan handlar intersektionalitetsperspektivet om att se till
skdrningspunkten mellan de ménga kategorier som beskriver begreppet — i detta fallet ar alltsa
summan storre dn de enskilda delarna. Trots detta har vi valt att redovisa resultaten av analyserna i
mer eller mindre strikt uppdelade kategorier — ett kapitel for sexualitet, ett for klass, et cetera.
Skérningspunkten har vi forsokt diskutera i relation till virdegrundsbegreppet och de didaktiska
potentialer som spelen skapar. Vi dr dock pldgsamt medvetna om att detta dr l&ngt ifran ett optimalt
redovisningsformat. Det ar tdnkbart att det kanske inte ens &r ett onskvdrt redovisningsformat, men
efter ett antal olika varianter var det denna metod vi slutligen stannade vid. Det &r sannolikt att det
gar att utarbeta ett redovisningsformat som bittre ser till intersektionalitetsbegreppets sérart, men
for oss rackte tiden inte till for detta. Vi vill dock forekomma kritiska ldsare i papekandet av denna
brist och samtidigt kanske ocksa inspirera andra hdgade uppsatsskrivare att sjdlva brottas med
problemet och, forhoppningsvis, producera en mera elegant och fullindad 16sning 4n den som hir
foreligger.

Den grundldggande metoden — litteraturanalys — anser vi har fungerat vél 1 forhéllande till syftet
med var uppsats. Fragan som alltid gar att stilla sig nir det géller denna typ av kvalitativa
undersokningar ar forstas denna: skulle en annan forskare fa samma resultat vid ett annat tillfélle,
om de anvénde sig av samma metod? Svaret maste naturligtvis bli nej. En analys bygger pa en
tolkning och tolkningar &r till sin natur alltid hogst subjektiva. Vi ser snarare pé saken séhir: att ens
forsoka anldgga ett drag av objektivitet (vilken oundvikligen méste bli godtyckligt definierad i
dylika sammanhang) i en texttolkning utgdr i sig ett komprometterande av sdvil reliabilitet som
validitet. Ju forr man erkénner att subjektiva tolkningar och analyser har ett virde i sig i denna typ
av socialt betingad forskning, desto forr kan man tringa genom ytskiktet och komma nirmare
kdrnan med undersokningar av detta slag: ett kritiskt nytdnkande kring litteraturdidaktisk teori och
praktik.

9.3 Pedagogiska betinkligheter

Den vanligaste invindningen mot inkluderingen av tv- och datorspel i undervisningen torde hdnvisa
till de rent tekniska och praktiska begridnsningarna, men ocksa till de kompetensrelaterade — alla
larare kdnner sig inte bekvima med mediet. Bland de larare som intervjuades infor arbetet med
denna uppsats uppgav samtliga att de inte kénde att de var tillrdckligt bekanta med tv- och datorspel
for att ta stillning varken for eller emot mediets inkluderande i litteraturundervisningen. Vi tror att
denna bild &r mer eller mindre representativ for lararkaren i sin helhet. Har vill vi framhalla den
pedagogiska nyttan i att ta tillvara pa elevernas egen inneboende kompetens. Det kan knappast
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sdgas vara ett sdrskilt djarvt pastdende, att hdvda att gymnasieelever skaffar sig en stor del av sin
teoretiska och praktiska kompetens 1 ett flertal olika textmedier utanfor skolan. Ett sddant
textmedium dr tv-och datorspel. Vi menar att det finns stora fordelar i att som ldrare ta tillvara pa
den kompetensen 1 viardegrundsinriktad litteraturundervisning. Det ar inte nddvéndigtvis en
sjdlvklarhet att tv- och datorspel har en plats i svenskdmnets litteraturundervisning — det finns
nackdelar och fordelar med det interaktiva mediet, precis som med traditionella medier — men vi
pastar att det inte dr lararens uppgift att gora den beddmningen. Den virdebaserade indelningen 1
hogt och 1agt nér det géller litteratur kommer riskabelt ndra den direktivstyrda, lirarledda etiska
diskussionen. Vi ifragasitter inte effektiviteten i den undervisningsformen, men diaremot det
demokratiska inslaget. Att det emellertid finns ett tinkande kring hogt och lagt bland larare syns
tydligt nér intervjuerna kommer in pé intertextuella referenser som finns i ménga datorspel. Nér det
visar sig att det finns kopplingar till det som kan betecknas som det hoga, det redan accepterade,
Okar det annars tdmligen svala intresset for datorspel betdnkligt. Det forefaller vara sé att 1drarna har
ser mojligheter som de tidigare inte kénde till. Man kan darfor fraga sig om motviljan mot
anvindande av datorspel, och kanske andra nya beréttarformer, snarare beror pa bristande
kunskaper an ett faktiskt stidllningstagande mot dessa medieformer.

Det ar viktigt att podngtera att vi — forfattarna av denna uppsats — inte vill propagera for att inféra
tv- och datorspel 1 litteraturundervisningen pa bekostnad av andra textformer, eller att vi vill predika
tv- och datorspelens fortrifflighet i pedagogiska sammanhang. Vi anser att interaktiva medier —
sasom till exempel tv- och datorspel — kan utgora ett givande komplement till traditionella
textformer. I vissa fall kan ocksé det interaktiva narrativets sdrskilda egenskaper bidra till
mangsidigheten i litteraturundervisningen, och darfor i forlingningen ocksa till undervisningens
kvalitet.

Ur ett rent konkret perspektiv dr vi vil medvetna om de tekniska begridnsningarna som pedagogiskt
arbete med tv- och datorspel for med sig. I klartext: hur skall vi som pedagoger kunna arbeta med
kvalitetssakring nér det kommer till anvdndandet av tv- och datorspel 1 undervisningen? En pedagog
kan vara tdmligen séker pé att en elev har mgjligheterna att ta del av materialet om han eller hon
tilldelas en bok att l4sa. Eleven kan ocksa ldsa en bok pa lektionstid eftersom det inte upplevs
storande for andra nérvarande. Filmanalyser kan ocksa ske pé skoltid, eftersom de flesta skolor har
tillgang till tv-apparater och videobandspelare. Det dr emellertid ovanligt att en lektionssal eller ett
grupprum &r utrustat med en spelkonsol. Skoldatorer dr vanligtvis heller inte avsedda att spelas pa.
Héar maste en pedagog alltsa forlita sig pa att eleven sjdlv har tillgang till den tekniska utrustning
som krévs. Som en f6ljd av detta blir det mycket svért for pedagogen att sjilv dela ut” tv- och
datorspel till elever: initiativet méste istdllet komma frin eleven sjdlv och allt arbete med eventuell
textanalys méste ske pa elevens fritid. Dértill kommer ocksd problemet med hur ldraren sjélv skall
kunna bekanta sig med materialet. Flera av dessa problem uppmérksammas av de intervjuade
lararna, men det intressanta kanske hdr snarare &r att de faktiskt har dgnat en tanke at problematiken
an att den ar 16st, eftersom det visar en Oppenhet infor mojligheten att anvénda dessa
berdttandeformer som ett komplement till annan litteraturundervisning. Den problematik av praktisk
natur som foreligger 1 arbetet med tv- och datorspel i undervisningen gor att de kanske uppvisar de
storsta potentialerna just som komplement i litteraturdidaktiska arbetsmoment av tematisk karaktér,
till exempel viardegrundstematik. Nedan avser vi diskutera just ndgra sddana potentialer.

9.4 Dragon Age Origin

Ur de intervjuade ldrarnas perspektiv kan Dragon Age Origins formodligen vara ett relativt
problematiskt spel att anvidnda sig av 1 undervisningssyfte pa grund av det faktum att det styrs av en
forgrenande narrativ struktur som 1 sin tur innebér att varje enskild spelare lar uppleva beréttelsen
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pa ett unikt sétt. Det finns inte en bestimd huvudkaraktér och ingen forutbestimd handling som tar
spelaren fran borjan till slut, det finns séledes inte en idealisk sekvens, som Juul definierar
begreppet, det finns mer eller mindre odndliga. Detta ligger inte i linje med vad undersékningens
larare onskar, dir en diskussion kring redan avgjorda val verkar vara att foredra. Svarigheterna med
att fa flera individer att uppleva samma berittelse blir alltsa uppenbar, men fragan om det enbart ar
problematiskt. Nér det géller litteratur s skiljer sig personers ldsupplevelser pa ett liknande sétt
som spelare av Dragon Age Origins eftersom det ror sig om ett subjektivt meningsskapande i bada
fallen. Om det finns flera individer som spelat Dragon Age Origins sa kan det vara intressant ur en
pedagogisk synvinkel att jimfora deras olika spelupplevelser.

Den forgrenade strukturen medfor problem for pedagogen att anvinda sig av spelet i
undervisningen, bland annat mangfaldigas problemet att sdtta sig in 1 materialet. Daremot ar det ett
spel som kan visa sig vara vérdefullt ur diskussionssynpunkt om det finns elever som har spelat
eller kan ténka sig spela det. Nedanstdende diskussion fokuserar pa tematik som det &r troligt att
samtliga spelare kommer ta del av oberoende av de val de gjort innan, eftersom de ar sipass
ndrvarande 1 beréttelsen. Dartill finns ett antal nyckelsituationer som alla kommer att uppleva fastin
deras val skiljer sig markant fran varandra.

Ett tydligt moraliskt dilemma &r huruvida ménskligt liv dr okrdnkbart eller inte och detta dr
nagonting som ofta stélls pa sin spets 1 Dragon Age Origins. Spelaren stélls exempelvis infor ett val
av denna sort relativt tidigt 1 spelet nir man Overlistat och besegrat en lonnmordare som blivit betald
for att ta spelarens karaktérs liv. Nar lonnmordaren ligger skadad och utslagen pa marken sa tvingas
spelaren gora ett kritiskt val, antingen tar man mannens liv eller sé later man honom ga. Ett annat
exempel dr ndr man stélls infor valet att ta ihjél eller forsoka rddda en liten pojke som blivit besatt
av en demon. Driper man pojken s forlorar demonen grepp om verkligheten och férsvinner men
om man forsoker rddda pojken si kan demonen bryta sig 16s och férsvinna ut i varlden och ddarmed
potentiellt valla mer skada. Det &r fragor av den karaktir som dr svara att svara pa och som kriver
diskussion, vilket enligt vr mening gér dem vil lampade for diskussion 1 klassrumsmilj6. En
pedagog som arbetar med vardegrundsfragor frimst gédllande ménskligt varde finner utan tvekan
exotiska och anvdndningsbara avsnitt i Dragon Age Orgins. Samtidigt maste spelet betraktas som
grafiskt véldsamt, vilket mycket vél kan tdnkas distrahera de intervjuade ldrarna fran att ens se
mojligheterna med spelet. Dragon Age Origins ér knappast unikt 1 detta, men att enbart anvénda det
som ett skal att utesluta mediet ur undervisningen, s& som antyds i intervjuerna, forefaller vara
aningen naivt med tanke pa att de flesta ungdomar 1 alla fall méter denna typ av vald i sin
medieanvidning. Véldet forsvinner ju knappast bara for att vi i skolan viljer att blunda for det.

Med tanke pd den variation av raser som finns representerade i Dragon Age Origins sa lampar det
sig vél 1 diskussioner géllande fraimlingsfientlighet och féordomar. Har yttre attribut, som exempelvis
hudférg, ndgon sdrskild virdeladdande egenskap som antingen hojer eller sanker vérdet pa
individen 1 frdga, och hur dr det med vikt, langd, 6gonférg och frisyr? Frdgor av denna sort ar
tveklost vdl mottagna av gymnasieskolans nyfikna samt dsiktsfyllda ungdomar och med férgstarka
och varierade exempel kan pedagogen finna intressanta inkorsportar for diskussioner med
vardegrundsfokus.

I samband med det kan det vara en id¢ att kika pé genusaspekterna i spelet. Har konet pa
karaktirerna ndgon roll, ar det enbart pa grund av att utvecklarna velat ha en ndgorlunda autentisk
medeltida milj6 eller finns det aspekter som gar att hitta nu i modern tid gillande stereotypa
konsmonster? Hur de gestaltas, hur de klér sig och hur de beter sig kan bli en intressant grogrund
for diskussion och framst reflektion 6ver huruvida det ar en respresentation av hur det ser ut 1
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dagens samhille, om det dr en typiska stereotypa manliga eller kvinnliga aspekter som fir mest
spelrum och givetvis om eleverna anser det dr ndgonting att kritisera eller inte.

9.5 Rule of Rose

Rule of Rose ér till skillnad mot Dragon Age Origins en linjér strukturerad berittelse dir det enda
inslaget av forgrenad struktur dyker upp mot slutet av spelet i och med valet att skjuta Gregory eller
ge honom pistolen, ndgonting som drastiskt dndrar slutet pd berittelsen. Rule of Rose ér ett spel som
ar extra intressant ndr det giller vardegrundsdiskussioner och arbeten med etiska stindpunkter och
problematik. Spelet i sig blev ndmligen bannlyst i Europa pa grund av scener och teman som hogt
uppsatta personer ansag inte horde hemma i Europeiska barns/ungdomars virld och valde att sjilv
bestimma vad som é&r riktigt och rétt. Kérlek mellan flickor var en av anledningarna att till att
borgmaistaren av Rom tillsammans med EU motarbetade spelet i Europa, nagot som senare fick viss
genomslagskraft dven i staterna. Spelet ansags vara en valdsfest och ett @ndlost gottande i tortyr och
fornedring och spelets erotiska teman var for vigade, det rorde sig enligt vissa om homosexualitet
mellan tva sméflickor. Makthavarna valde att sitta press pa de som skulle lokalisera spelet och
séledes sag det inte dagens ljus pa den Europeiska marknaden mer &n i en ytterst begridnsad upplaga
som redan skickats ut till speltidningar och butiker som promotionsexemplar. Detta dr ndgonting
som kan tas upp bland elever, gérna i samband med att de fir se scenerna som skramde upp
makthavarna , d4 de alla spelas upp i borjan av spelet. Ar det fel att belysa denna fornedring och
misshandel som férekommer i minga barns vardagliga liv? Ar det for vgat att visa tva smaflickor
som ger varandra en puss? Lat oss séga att de visar sig att huvudkaraktéren dr homosexuell, upphdr
man att kéinna sympati for Jennifer dd? En pedagog lir ta tillfdllet 1 akt och anvénda sig av
omstdndigheterna kring spelet och dess lansering innan han eller hon gar vidare in pa spelens
teman.

Vidare bor genusaspekterna i spelet belysas. Rule of Rose ar ett spel dér makten ligger enbart hos
flickorna och dir till och med de vuxna ménnen dansar efter deras pipa. Huvudkaraktéren ir en
kvinna, alla nyckelpersoner &dr kvinnor och forutom négra pojkar som dyker upp under historien ar
det enda vuxna ménnen i berittelsen respresenterade som fiender i spelet och dirtill manipulerade
av en kvinna. Det dr ovanligt att se spel av den hér sorten, vanligtvis ser det precis tvirtom ut. Har
kvinnor eller mén léttare att ta at sig beréttelsen? Hade det varit annorlunda om det hade bara varit
pojkar istillet? Vill utvecklarna sdga nagot om unga flickor eller barn rent generellt? Det finns en
méngd fragor att berdra och reflektera over gillande just genusaspekterna i spelet. Som ndmnt
tidigare sa kan det vara en styrka som pedagog 1 att vara bred 1 sitt urval av texter nir man arbetar
med olika moment. Genom att ibland vélja in ett spel bland resten av de texter som ofta behandlas 1
skolan sa attraheras och intresseras fler elever och forhoppningsvis tinds ett ljus dér tanken att det
ar okej att arbeta med spel i skolan i viss utstridckning faststélls. Detta innebdr dock att de hierarkier
som studiens verksamma larare antyder nér det géller undervisningens innehall, om dn kanske
endast pa ett omedvetet plan, maste utmanas. Det later sig forstds inte goras utan vidare.

Det kan vara av intresse att under vardegrundsarbete titta pa hur flickorna utan moraliska dilemman
behandlar varandra. Den maktkamp som dger rum mellan dem, rddslan att exkluderas i
gemenskapen och de handlingar en person kan bega for att slippa just denna exkludering. Det
handlar alltsa ytterst om hur man behandlar andra ménniskor. Amanda, den knubbiga flickan, ligger
sist pd den sociala stegen som barnen sjidlva konstruerat och det uppenbarligen enbart pa grund av
hennes yttre. Ar det moraliskt riktigt att stélla upp pa att tortera och fornedra nigon for att forsikra
sig sjélv om att slippa samma eller liknande behandling? Kopplingen till mobbning i skolan &r
pataglig och det dr nagonting pedagogen bor ta vara pa for det dr en koppling som ménga elever
troligen inte gor trots att den &r sdpass uppenbar. Det dr i detta exempel heller inte svart att se de
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intertextuella kopplingar som verkar intressera denna studies verksamma lérare. Temat skulle lika
géirna kunna vara himtat ur en modern ungdomsroman som ur det datorspel vi har analyserat, eller
varfor inte ur en klassiker som Goldings Flugornas herre. Det dr emellertid viktigt att 1 detta
sammanhang undvika att infoga 1 sig 1 den redan existerande hierarkiska uppfattningen och bara
anvinda datorspel for att nd “den riktiga litteraturen”. Vi far inte glomma att det stora antal
ungdomar som spelar dessa spel gor det for att de ser ett vdrde 1 just spelet, inte som ett substitut for
litteratur.

Ett annat tematiskt exempel nér det géller frdgan om hur man behandlar ndgon &r hur man kan
behandla djur. Jennifers hund blir ihjilslagen av de 6vriga flickorna pa order av Wendy som
svartsjukt ser hur Jennifer spenderar mer tid med hunden 4n med henne. De gommer Elenores fagel
1 en liten ask vilket resulterar i att den dor. De hinger Wendys kanin (Sir Peter) och de hugger
huvudet av Mr Hoffmans fisk. De &r tydligt att de hyser véldigt lite respekt for djurs liv till skillnad
mot Jennifer som brister i tarar at de doda djuren och d4 speciellt hennes hund. Ar det moraliskt
riktigt att anvdnda djur som objekt av den hér sorten eller bor de inkluderas under ndgot liknande
okrinkbart tillstdnd som nédr man talar om ménskligt liv?

9.6 Call of Duty: Modern Warfare 2

MW?2 dr, som tidigare papekats, aningen framtungt i frdga om intersektionella aspekter och mycket
av detta innehall ar relaterat till geopolitiska hegemonier och nationalistisk symbolik. I detta finns
gott om utrymme for etiska diskussioner med forankring i spelets diegetiska vérld men med béring i
den verkliga vérlden. Ta till exempel beslutet att avlossa en interkontinental robot laddad med en
elektromagnetisk puls mot USA:s Ostkust, vilket sannolikt orsakar tusentals — om inte
hundratusentals — ménniskors déd, men som ocksa ger de amerikanska styrkorna det 6vertag som
krévs for att sla tillbaka den ryska invasionen (utan elektroniskt samband bryts de ryska
fallskdrmsjdgarnas organisation sonder och de amerikanska styrkorna gér vinnande ur striden tack
vare sin fordel av att sldss pA hemmaplan). Ar detta etiskt eller moraliskt riktigt? En pedagog som
arbetar med ndgon form av krigstematiskt undervisningsmoment kan sannolikt finna MW?2
anvandbart 1 det avseendet, 4ven om studiens lirare snarare verkar vilja se motsatsen, dvs later sig
avskricks av véldet 1 stéllet for att se dess moraliska aspekter.

Vidare: under striderna i Vita Huset kan spelaren se att det pd presidentens skrivbord ligger en bok:
en biografi 0ver Gerard van Honthorst, en nederldndsk 1600-talskonstnér av Utrecht-skolan, som
framfGrallt 4r kind for sin fardighet 1 chiaroscuro, eller konsten att méla kontraster mellan ljus och
morker. Nérvaron av denna bok i presidentens arbetsrum ger upphov till ett antal fragor kring ljus
och morker, eller godhet och ondska. Det dr svart att bortse fran det relativt tydliga bildspréket och
anta att USA &r tinkt att portratteras som ndgonting annat dn ljuset i en allt morkare vérld, men en
mer komplicerad vérldsbild gir ocksé att uttolka ur symboliken. Exakt vad bestér kontrasten mellan
ljuset och morkret i? Ar det en dvergang eller en skarp grins? Blir en virld utan ljus-méorker-
forhallande platt och urvattnad pa samma sitt som ett portrétt blir det? Utdver det rent metafysiska
diskussionsunderlaget som detta exempel pa intertextualitet bidrar med, erbjuds en koppling till
kulturhistoriskt tematiserat arbete. Har har dock intervjuerna visat att kunskapen kring detta sétt att
perspektivera “ldsningar” av datorspel ar 14g hos lararna i studien. Det finns anledning att tro att de
knappast ér sérskilt unika 1 detta. For ett meningsfullt anvdndande av datorspel 1 undervisningen hos
fler 4n de personligt intresserade ldrarna behdvs det darfor antagligen en betydande
utbildningsinsats.

Den kanske mest intressanta intersektionalitetsaspekten 1 MW2 dr den som &r den mest franvarande
— eller mest pétagliga, beroende pa hur man véljer att se pd saken. Det dr véldigt svart att pasta
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ndgot annat dn att MW2 &r ett manligt spel i fler avseenden &n ett. Huvudpersonerna ér alla mén — 1
princip samtliga digitala representationer av médnniskor som forekommer 1 MW?2 ar av manligt kon,
sa 1dngt som ndgonting digitalt nu kan ségas dga konsliga egenskaper. Dirtill dr spelet gjort av en
overvigande manlig majoritet — eftertexterna bekréftar detta med all 6nskvird tydlighet. Spelet
handlar ocksa till stor del om traditionellt manliga saker, sdsom krig, politik, militdra styrke-
demonstrationer, et cetera. Spelet tenderar ocksé, enligt var beddmning, att vidare befésta
traditionella konsroller. Saledes torde MW2 rymma potentialer till genustematiska studier eller
didaktiska moment. Hur kommer det sig att inte en enda kvinna ryms bland huvudpersonerna i
spelet? Hur hade det paverkat diegesen om en eller flera — eller alla — karaktirer var kvinnor? De
genusaspekter som spelen innehaller och som spelarna uppvisar (pojkar/mén ar 1 stor majoritet
bland spelarna) borde rimligtvis vara mycket viktigt ur skolans viardegrundsperspektiv.

Klassaspekterna av MW2 rymmer en hegemonisk dimension, som kan rymma didaktiska potentialer
ndr det giller virdegrundsarbete. Det finns tva exempel 1 MW?2 nér spelaravataren fardas fran ett
omride med en sérskilt klasstillhdrighet till ett omrdde med en annan. Det ena exemplet &r i
Washington D.C med f6rorter: dir fardas spelaren fran de fattigare omradena till de rikare. Det
andra exemplet dr i Rio de Janeiro: dir fardas spelaren fran de rikare omrédena till de fattigare.
Betydelsen 1 detta kan tolkas som att Sydamerika héller pa att glida ner i fordarvet, medan USA har
en lysande framtid att ga till motes. Det kan ocksa tolkas pa motsatt sétt: huvudsaken i detta
sammanhang &r att det ger underlag for subjektiv tolkning och, i férlingningen, ett etiskt
meningsskapande.

9.7 Avslutning

En av de storsta riskerna med pedagogiskt arbete med tv- och datorspel dr den att eleven som spelar
ett spel ges mindre utrymme for sjilvstindig tolkning &n vad fallet dr nér eleven ldser en bok.
Déarmed riskerar det subjektiva meningsskapandet att ga eleven forbi. Den spelande eleven upplever
en fardigtolkad grad massa som ger mycket fa mojligheter till estetiskt lasande och ldsandet blir
sdledes inte en moralisk handling. Litteraturundervisning, vilket om inte i praktiken s& atminstone i
teorin inkluderar tv- och datorspel, handlar inte enbart om en akt mellan texten och ldsaren.
Litteraturundervisning dr dartill en social och meningsskapande handling med moralisk innebord
och moraliska konsekvenser. Arbete med texter och litteratur forvéantas forekomma i
svenskundervisning pd gymnasial niva: detta framgar tydligt av styrdokumenten. Vilka texter och
medier som avses forklaras inte ndrmare, men styrningen &r klar och tydlig: texter har en given roll i
viardegrundsarbete. Men hur anvénda sig av texterna? Som vi har visat i kapitel 4 dr det vanskligt att
tala om en enda, for hela samhillet gemensam och av dverheten dikterad, virdegrund. Diskussion 1
termer av ritt och fel riskerar 1 moraliska och etiska sammanhang att utmynna i ndgot som snarare
liknar en lararstyrd monolog @n en 6ppen dialog med eleverna. Eftersom moraliska diskussioner
behandlar ménniskans praktiska handlande, medan begreppet etik stir for den systematiska
reflektionen 6ver ménskliga virderingar och handlingar samt de bakomliggande motiven anser vi
att tv- och datorspel, med sin inneboende interaktivitet, har goda potentialer att bidra 1 mycket hogre
grad @n vad studien visar till en diskussion kring handling och stillningstaganden. Konkret:
eftersom spelaren sjilv utfor handlingarna 1 spelet via sin spelaravatar (t.ex. massakern av civila i
MW?2 eller valet som spelaren gor i slutet av det tionde kapitlet 1 Rule of Rose) ar det létt att inleda
en diskussion kring det moraliska 1 dessa handlingar med den enkla frasen: varfor gjorde du sa?

Kanske maste viardegrundsarbetet 1 svenskundervisningen ytterst handla om att lata eleven sjilv ta
stéllning till de virderingar som denne kommer i kontakt med i undervisningen? Meningsskapandet
som lasning av litteratur (och 1 forlingningen ocksé spelandet av spel) medfor torde ocksd omfatta
de moraliska aspekterna av viardegrunden. Om det krivs en interaktion mellan 14saren och verket
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for att skapa en mening sa krivs det sannolikt ocksa en interaktion for att skapa ett moraliskt
stillningstagande. Detta stillningstagande dr ingenting som kan berikas eleven frdn ovan, utan detta
maste komma frén eleven sjdlv — i alla fall om det dr 6nskvirt att det dr ett stéllningstagande med
nagot matt av stadga och varaktighet hos individen.
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