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ABSTRACT

Closeted gamer girls: Sexual harassment in online video games

This article presents findings from a Norwegian research project on sexual
harassment in online gaming. Based on an online survey (N=935) and expert
interviews (N=8) with players, the authors examine sexual harassment, how it
is performed, explained and with what consequences. The survey shows that
sexually harassing language and behaviour is prevalent in games, but is also
subject to controversy as many players code their activity as part of gameplay
and not as a marginalizing process.
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Denne artikkelen presenterer funn fra et forskningsprosjekt om
holdninger til kjonn, seksualitet og online-spill hos norske spil-
lere. Forfatterne diskuterer spilleres forstaelser av betydningen av
trakasserende sprakbruk og oppfersel 1 spill, og konsekvensene
av seksuell trakassering pa spillkulturnivé og akterniva gjennom
en sparreundersekelse og kvalitative intervju. Undersekelsen viste
at potensielt seksuelt trakasserende sprakbruk er utbredt i spill,
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men ogsé at det er stor uenighet blant spillere om hvorvidt slik
sprakbruk faktisk virker trakasserende, og hvorvidt det utgjor et
problem. I artikkelen presenterer og diskuterer vi de to ulike
synspunktene informantene har pa seksuell trakassering i spill,
og analyserer betydningen av at mange kvinnelige spillere holder
skjuler informasjon om kjenn for & unnga seksuell trakassering.

INNLEDNING

Seksuell trakassering er et aktuelt tema i samtidige diskusjoner om online data-
spill og spillkultur, men det er forelapig gjort lite forskning pa temaet. Vi har
derfor manglet empirisk grunnlag for & svare pa spersmal som: Hvordan opp-
lever spillere trakassering i spill? Hvordan forklares seksuell trakassering, og
hvilke konsekvenser har det?

Tidligere forskning pa kvinner og spill viser viktigheten av et kjennsperspektiv
i studier av spill. Kvinnelige spillere meter andre forventninger og far andre
reaksjoner fra sine medspillere enn mannlige spillere gjor, og spillopplevelser
blir slikt sterkt kjennet (Eklund, 2011; Kafai, 2008; Royse, Lee, Undrahbuyan,
Hopson, & Consalvo, 2007; Taylor, 2007). Forskningsprosjektet som ligger til
grunn for denne artikkelen har undersekt seksuell trakassering som arsak til
kvinner og menns forskjellige spillopplevelser. Gjennom denne artikkelen
ensker vi & bidra til spillforskningen med en kjennsteoretisk informert studie
av seksuell og kjennsbasert trakassering i spill. Vi forseker & kaste lys pa utbre-
delsen av seksuell trakassering slik norske spillere opplever det, og hvilke tan-
ker utsatte og de som utsetter andre for trakassering, har om dette fenomenet.
Analysen er basert pa en nettbasert sporreundersekelse (N= 935) og dybdein-
tervju med ekspertspillere (N= 8).

Et hovedspersmaél i denne artikkelen er hvorvidt det eksisterer kjonnsfrihet i
online-dataspill: Har alle anledning til & uttrykke sin kjennsidentitet uten frykt
for sanksjoner? Oppstar det kjonnsbestemte begrensninger og muligheter i
spillsituasjonen? I denne diskusjonen redegjor vi forst for eksisterende
forskning pa kjenn og dataspill generelt, for s& & gi en neermere redegjorelse
for seksuell trakassering som fenomen og forskningsfelt. Etter a ha redegjort
for den teoretiske inngangen til temaet og viktige forhold ved undersgkelsen,
diskuterer vi mer inngdende spilleres erfaring med og oppfatninger av verbal
trakassering og seksuelle tilnermelser i dataspill. Avslutningsvis diskuterer vi
hvordan de forholdsreglene kvinner som spiller tar for & unnga trakassering,
kan tolkes som et uttrykk for begrenset kjonnsfrihet.

SPILL OG KJONN

Tidligere forskning pé spill og kjenn har vist at digitale spill er en sterkt kjen-
net teknologi, og at en klar overvekt av spilltitler har et design som kan forstas
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i lys av Laura Mulveys klassiske analyse av «det mannlige blikk»' i film (Mul-
vey, 1988; Shaw, 2012; Waddell, Ivory, Conde, Long, & McDonnell, 2014;
Williams, Martins, Consalvo, & Ivory, 2009). Selv om identifikasjon med ava-
taren er sentral for innlevelse i spillet, er det ikke gitt at spillere kan velge mel-
lom kvinnelige og mannlige avatarer (Dunn & Guadagno, 2012). Videre er
framstillingen av kjonn i dataspill preget av stereotypiske representasjoner der
mannlige figurer ofte er mektige og idealiserte, mens kvinnelige spillfigurer
som regel er seksualiserte og framstilt som objekter (Burgess, Stermer, & Bur-
gess, 2007). Selv spill som bryter med slike forestillinger framstilles pa lig-
nende mater i markedsfering. P4 spillmesser markedsferes nye titler ved hjelp
av bodberter,” og bilder av lettkledde damer er vanlig i reklamemateriale
(Taylor, Jenson, & de Castell, 2009) eller p4 omslaget. Sexistiske framstillin-
ger av kvinner pa omslag korrelerer med hayere salgstall (Near, 2013). Selv
om eksperiment har vist sammenhenger mellom sexistisk spilldesign og tole-
ranse for sexisme og seksuell trakassering (Dill, Brown, & Collins, 2008), er
arsakene til kjennsbasert forskjellsbehandling mer komplekse. Problemet
stammer blant annet fra en antagelse om at menn og kvinner har grunnleg-
gende forskjellige interesser og motivasjoner for a spille, og derfor vil ha ulike
spill og spillopplevelser.

Forestillingene om kvinners og menns forskjellige tilneerminger til spill har
overlevd empiriske studier av online-spillere som viser at motivasjon og spil-
lestiler gér pa tvers av kjonn (Yee, 2006, 2008). Hele 44 prosent av dataspillere
er kvinner (Vaage, 2015), og Norsk mediebarometer anslar at 17 prosent av
kvinner spiller en gjennomsnittsdag, mot 22 prosent av menn (Vaage, 2014).
Dataspilling forstas likevel som en maskulin aktivitet der kvinnelige spillere
forblir, om ikke usynlige, s rare eller uvanlige (Taylor, 2006). Dette innebaerer
ogsé at maskulinitet produseres som symbolsk dominant, og at maskuline sub-
jekter framstar som mer overtallige enn de realiteten er. Forestillingen om
menn som majoritet og kvinner som minoritet tildekker altsd en maktrelasjon
(Brah, 1996, s. 187-89).

Posisjoneringen av kvinnelige spillere som «den andre», og tanken om at kvin-
ner har en annen motivasjon for a spille enn menn, kan illustreres ved at kvin-
nelige spillere lettere aksepteres om de spiller ssmmen med en partner, for da
forklares spilling som en del av kjaresteri (Yee, 2008), eller ved at kvinnelige
spillere antas 4 spille pd grunn av enske om oppmerksomhet og florting fra
mannlige spillere (Eklund, 2011). Pa tross av dette generelle bildet av spilling
som «en guttegreie», finnes det ogsd mange eksempel pa spillerkulturer som
er opptatt av likestilling og likhet. Likevel kan det noen ganger virke som om
kvinner spiller pd tross av kulturen de er en del av (Taylor, 2006).

I trad med den internasjonale debatten rundt spill og kjenn er det stor uenighet
blant spillerne i vart materiale om hvorvidt aggressiv og seksualisert sprakbruk

1. Eng. «Male gaze».
2. Eng. «Booth babesy.
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i spill utgjer et problem, eller om det er noe av det som gjor spill til en attraktiv
aktivitet. Vi belyser spillernes oppfatning om forskjellige skjellsords utbre-
delse, og analyserer deres egne tolkninger av denne sprakkulturens betydning.
Pé denne maten far vi innblikk i bdde hvordan seksuell trakassering i spill for-
svares av noen spillere, og hvordan andre spillere forseker & begrense det. Sek-
suell trakassering er imidlertid ikke unikt for dataspill som plattform, verken i
form innhold eller konsekvenser.

SEKSUELL TRAKASSERING

Seksuell og kjennsbasert trakassering defineres i likestillingslovens § 8a:
«Med trakassering pa grunn av kjenn menes handlinger, unnlatelser eller ytrin-
ger som virker eller har til formal & virke krenkende, skremmende, fiendtlige,
nedverdigende eller ydmykende. Med seksuell trakassering menes ugnsket
seksuell oppmerksomhet som er plagsom for den oppmerksomheten rammer»
(likestillingsloven, 2013, § 8). Det er avgjearende & forsté at intensjonen bak
handlingen ikke avgjer om den virker trakasserende eller ikke. Loven er tyde-
lig pé at det er «den som oppmerksomheten rammer» som har definisjonsret-
ten. Dette innebeerer at intensjonen bak handlingen bare er relevant om forma-
let er trakassering. En handling kan virke trakasserende pa tross av intensjon.

Trakassering pd grunnlag av kjenn og seksuell trakassering er naert forbundet.
Det er ikke vanlig & skille mellom disse to formene for trakassering, verken i
forskningslitteraturen eller i praksisfeltet, og vi har heller ikke gjort det i
undersekelsen. Dette skyldes at trakassering pa grunn av kjenn som regel spil-
ler pa kropp og seksualitet, og dermed ogsé kan klassifiseres som «seksuell
oppmerksomhet». Seksuell trakassering er et sekkebegrep som inkluderer alt
fra seksualisert erting til grove seksuelle overgrep (Helseth, 2007). Det er van-
lig & dele seksuell trakassering inn i fysisk, verbal og visuell trakassering
(St.mld. 44 2012-13, s. 95). Fysisk seksuell trakassering er alle former for uen-
sket befoling og seksuelle krenkelser. Verbal seksuell trakassering er blant
annet uegnskede nergéende spersmal om kropp og seksualitet, samt negativ
ryktespredning, seksuelle hentydninger, kommentarer knyttet til kropp og
utseende, og bruk av kjennsbaserte skjellsord. Visuell seksuell trakassering
inneberer spredning av seksualisert visuelt materiale som virker eller har til
hensikt & virke ydmykende, truende eller nedverdigende.3 Dette kan for
eksempel innebzaere spredning av pornografiske bilder (St.mld. 44 2012-13, s.
95), men ogsé produksjon og spredning av spill som iscenesetter vold, voldtekt
og trakassering, stotende bruk av applikasjoner som kler av motspillere, samt
design og modifikasjoner som hyperseksualiserer kvinnelige spillfigurer.
Siden fokuset for undersegkelsen er online-situasjoner, har vi ikke undersekt
omfanget av fysiske seksuelle krenkelser som starter med kontakt mellom spil-
lere. Vart fokus ligger pa det spraklige og symbolske, som brorparten av nett-
basert interaksjon bestér av.

3. Vaér definisjon, basert pa likestillingslovens ordlyd.
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Det er rikelig med materiale som kan brukes til visuell seksuell trakassering i
helt vanlige dataspill, som for eksempel Call of Duty. Alt som trengs for at
dette materialet kan virke trakasserende, er & trekke forbindelseslinjer mellom
seksualiserte representasjoner av kvinner pa skjermen og kvinnelige med- og
motspillere. Det er likevel den sosiale ssmmenhengen dette materialet inngar
i som avgjer om materialet virker trakasserende, og alvorlighetsgraden av tra-
kasseringen. Et kompliserende moment med online-trakassering er at det ikke
er gitt at den som trakasserer og den utsatte befinner seg i samme sosiale sam-
menheng (Franks, 2012). For eksempel kan pornografiske bilder spres i et
spillforum der spilleren tror at alle andre ogsa synes at dette er spennende.
Samtidig vil handlingen kunne virke stotende for kvinnelige deltakere, som
blir invitert inn i et seksualisert mannlig blikk pé kvinners kropp i en sammen-
heng hvor det ikke oppleves trygt.

Eksisterende forskning tilsier at verbal og visuell seksuell trakassering er noe
mer utbredt pé Internett enn i de fleste offline-sammenhenger (Barak, 2005).
De fleste forklarer dette med at terskelen for trakassering blir lavere nar den
som trakasserer ikke har gyekontakt med offeret, og kan trekke seg effektivt ut
av situasjonen (Lapidot-Lefler & Barak, 2012). Slik har trakasseringsproble-
matikk ofte blitt knyttet til anonymitet pa nettet. Muligheten til & logge av nar
situasjonen blir ubehagelig, gir store muligheter til & trakassere andre uten spe-
sielt stor risiko for & bli straffet sosialt. Samtidig er det verdt & understreke at
fysisk trakassering i liten grad forekommer 1 spill, og at dette er en sveert
utbredt form for trakassering offline (Mossige & Huang, 2010). Forskningen
som eksisterer pa dette feltet, bor dermed ikke leses som at det er mer seksuell
trakassering pa nett enn ellers. Bildet er snarere at trakasseringen i sterre grad
tar form av visuell og verbal trakassering, heller enn fysisk.

Seksuell trakassering har potensielt alvorlige konsekvenser for dem som utset-
tes for det. Utsatthet er forbundet med svekket fysisk og psykisk helse, inklu-
dert angst, depresjon, selvmordstanker og lavere forhapninger for framtiden
(Helseth, 2007, s. 35). Forskningen pa dette feltet er imidlertid i stor grad knyt-
tet til skole, nermiljo og arbeidsplasser, der muligheten for & unnslippe trakas-
seringen er betydelig mindre enn ved deltagelse i et spillfellesskap. Dog, hvis
det er overlapp mellom omgangskretsen offline og online (noe som er sveert
vanlig, se Taylor, 2006), vil ogsa utsatthet for seksuell ryktespredning i spill
kunne antas a vaere forbundet med ekt utsatthet for seksuelle overgrep og hat-
kriminalitet pd grunn av antatt seksuell orientering pa tilsvarende mater som
det er dokumentert for offline-trakassering (Helseth, 2007; Duncan, 1999;
Tiby & Sorberg 2006).

Seksuell trakassering har imidlertid konsekvenser pa gruppeniva, i tillegg til
individniva (Franks, 2012; Helseth, 2007; Stefansen, Smette, & Bossy, 2015).
Det er en form for maktutevelse som setter grenser for kjonnet handlingsrom,
og da spesielt for kvinners handlingsrom (Helseth, 2005; Rething & Svendsen,
2009; Stefansen, Smette, & Bossy, 2015). Det er felles for bade offline og
online seksuell trakassering at den kan ramme bdde kvinner og menn, men
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kvinner er langt mer utsatt (Helseth, 2007; McDonald, 2012). Videre er homo-
file og transpersoner mer utsatt for trakassering enn heterofile og cis—personer4
(Andersen & Malterud, 2013; Winzer & Bostrom, 2007). Seksuell trakassering
er naert forbundet med bade rasistisk trakassering og trakassering av mennes-
ker med funksjonsnedsettelser (Buchanan & Fitzgerald, 2008; Shaw m.fl.,
2012). Disse menstrene indikerer at seksuell trakassering trekker pa og forster-
ker sosiale maktstrukturer som gir hvite, funksjonsfriske, heterofile cis-menn
seregne muligheter til & hevde seg pa bekostning av andre. Ekskludering av

utsatte grupper er dermed en viktig konsekvens av seksuell trakassering.

KJONNSFRIHET | DATASPILL

«Kjoennsfrihet» er et nokkelbegrep i denne diskusjonen (Dahl, 1994). Mari Tei-
gen og Hege Skeie har brukt begrepet for & beskrive likestilling som frihets-
prosjekt (2003). Teigen skriver at «[det 4] forsta likestilling som et frihetsprin-
sipp betyr at likestilling dypest sett (...) handler om & redusere betydningen av
biologisk kjenn og repressive kulturelle kjonnsforstéelser for den enkelte, i
konkrete valgsituasjoner og i opplevd mulighetsstruktur» (2004, s. 86). Slik vi
anvender begrepet, eksisterer det kjennsfrihet om alle har anledning til &
uttrykke sin kjennsidentitet uten frykt for sanksjoner eller kjonnsbestemte
begrensninger. Nar akterer frykter represalier, eller opplever at de gjor seg selv
utsatt for trakassering ved & uttrykke sin kjennsidentitet, blir kjennsfriheten
begrenset.

Naér det kommer til verbal seksuell trakassering, er vi vel s8 opptatt av hva ord,
uttrykk og atferd gjor som hva de betyr sett utenfra. Sakalt «flaming» eller
«trollingy, der hatefulle ord og uttrykk blir brukt for & opprere eller sverte
andre, er et eksempel pé sprakpraksis som det kontinuerlig ironiseres over i
online-spill. P4 denne méten undermineres effektene av verbal trakassering i
noen sammenhenger, samtidig som det kan gjore stor skade i andre situasjoner.
Det som er avgjorende for hvorvidt trakassering rammer, er hvorvidt interpel-
lasjonen fungerer, det vil si at den akteren som det rettes mot, foler at utsagnet
angar han eller henne (Althusser, 2001). Dette avhenger av relasjonen mellom
akterene, situasjonen, og hva som sies. Hvis interpellasjonen er virksom, kan
utsagnet ogsa virke trakasserende.

I online-spill gir det mening & forsta kjenn og seksualitet som performative
prosesser der avatar, tekstlig stemme, referanser til eget kroppslige subjekt
samt veeremate virker sammen i produksjonen av kjennede uttrykk (Butler,
1990; Sundén & Sveningsson, 2011). Butler skriver at «[k]jonn ber ikke kon-
strueres som stabil identitet eller kilde til akterskap som forskjellige
handlinger springer ut av; kjonn er heller en identitet som skjert konstitueres
over tid, og institusjonaliseres i et rom gjennom en stilisert repetisjon av
handlinger» (Butler, 1990, s. 179).° Begrepet kjonnsuttrykk peker pa det inn-

4. En cis-person identifiserer seg med, og uttrykker seg i trad med, det kjennet vedkom-
mende ble tildelt ved fodsel.
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trykket av kjenn som kontinuerlig skapes i denne prosessen, og trakassering
kan bidra til & forme eget og andres kjennsuttrykk.

METODE

Artikkelen bygger pa en norskspraklig sperreundersekelse med 935 deltagere
og kvalitative intervjuer med atte spillere. I bdde sparreundersekelsen og i
intervjuene har vi spurt om spilleres erfaringer med, og holdninger til, visuelle
og spraklige praksiser som ofte forbindes med seksuell trakassering. Data-
materialet og den pafelgende analysen kan deles inn i fem hovedtema:

1 Respondentene og deres spillvaner.

2 Bruk av skjellsord som er forbundet med konkrete diskrimineringsgrunn-
lag, som kjenn, seksuell orientering, funksjonsnedsettelse eller lignende,
og hvordan respondentene opplever slik sprakbruk.

3 Erfaringer med og oppfatninger om seksuelle tilnaermelser gjennom
online-spill.

Strategier for & unngé seksuell trakassering i online-spill.

5 Oppfatninger om betydningen av kjenn og seksualitet i online-spill, og

betydningen av spilldesign.

«Hore» og «homo» stér i en sarstilling som de vanligste skjellsordene som
brukes i verbal seksuell trakassering (Witkovska, 2005; Bendixen & Kennair,
2008). Kvalitative studier blant ungdom har ogsa vist at disse skjellsordene
oppleves som de mest alvorlige av skjellsord som omhandler kjenn og seksu-
alitet (Helseth, 2005; Sundnes, 2003; Ambjernsson, 2004; Backman, 2003).
Det var dermed naturlig & ta utgangspunkt i disse begrepene da vi lagde en liste
over skjellsord til undersekelsen. I tillegg brukte vi egen spillerfaring til & fylle
ut listen over vanlige skjellsord som er forbundet med bestemte sosiale grup-
per, som for eksempel «retard» (funksjonsnedsettelser) og «pussy» (kvinnelig
kjennsorgan).

Sperreundersekelsen ble spredd i sosiale medier og pé spillrelaterte nettsider.
Alle som har fatt informasjon om undersgkelsen, og ensket & ta den, har kunnet
ta den. Selv om vi da ma ta heyde for selvrekruttering, speiler surveydelta-
gerne godt andre undersekelser av online-spillere bade i alders- og kjennskom-
posisjon (se for eksempel Williams, Yee, & Caplan, 2008). Dette, sett i sam-
menheng med antallet respondenter, gjor at vi vurderer funnene som
representative og generaliserbare. Svarene ble innhentet i februar og mars
2014.

Respondentene pa sperreundersekelsen er i all hovedsak mellom 18 og 40 ar

gamle. Over halvparten er voksne mellom 26 og 40 ar. Det er omtrent 2/3 menn
og 1/3 kvinner. Respondentene er aktive spillere. 72 prosent spiller i 6 timer

5. Var oversettelse.
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eller mer i1 uka, og om lag 20 prosent spiller 21 timer eller mer hver uke.
Omtrent halvparten spiller mest alene, mens resten spiller med online-venner,
venner de kjenner ansikt til ansikt, eller med tilfeldige spillere. De oppgir & ha
erfaring med de aller fleste typer spill, inkludert spill som krever stor grad av
sosial samhandling over nett. Eksempler pé spill mange hadde erfaring fra, var
World of Warcraft, League of Legends, Battlefield 4, Candy Crush og Assas-
sins Creed.

2/3 av respondentene har fatt venner gjennom online-spill, og halvparten av
disse har truffet venner de har fatt online ansikt til ansikt. 60 prosent er aktive
i online spillmiljo utover spillingen. De leser blogger og forum om spill, eller
ser videoer om spill pa YouTube og lignende. Mange er ogsé aktive bidrags-
ytere til spillkulturen pé nett gjennom blogging, spilldesign og modding
(modifisering av programvare). 34 prosent av respondentene sier at spilling er
en viktig del av livet deres, mens 50 prosent oppgir at det bare er viktig i peri-
oder. Bare 16 prosent oppgir at spilling ikke er sa viktig for dem. Det er dermed
snakk om respondenter som bryr seg mye om spill og spillkultur, og de fleste
har mye erfaring med forskjellige spill.

Dybdeintervjuene ble gjort varen 2014, med spillere som meldte seg som inter-
esserte i studien. Blant informantene i den kvalitative delen av studien var det
tre kvinner og fem menn. Alle var i 20-4arene og aktive spillere med stor kunn-
skap om og erfaring med dataspill og spillkulturer. De ble intervjuet gjennom
to individuelle intervjuer, og to gruppeintervjuer med henholdsvis to og fire
deltagere i tillegg til intervjueren. I begge tilfeller var sperreundersekelsen et
referansepunkt i samtalen, i tillegg til en intervjuguide. Intervjuene ble s
transkribert og kodet etter tema.®

Hensikten med intervjuene var 4 innhente fortellinger som kunne forklare,
kontekstualisere og i noen tilfeller komplisere temaene som sperreundersokel-
sen belyser fra et spillerperspektiv. Informantene tilbed dette, men ogsa tolk-
ninger og kunnskap utover det. De kan dermed forstis som ekspertintervjuer,
der informantene gir bade informasjon og tolkninger basert pa den kunnskapen
de har om spill og spillkultur (Jergensen, 2011). I det felgende presenterer
respondentene og informantene sine oppfatninger om seksuell trakassering i
dataspill spesielt, og spersmal om kjenn og spill mer generelt.

SEKSUELL TRAKASSERING I SPILL: UTBREDT OG OMSTRIDT

Sperreundersekelsen vér viser at skjellsord som er forbundet med ulike diskri-
mineringsgrunnlag, er svert utbredt i online-spill. Bruken av «gay» og
«retard» er spesielt hyppig brukt. I underkant av 80 prosent har sett disse
ordene brukt som skjellsord i spillsammenheng. Skjellsord som er knyttet til
kvinners kropp og seksualisert vold er ogsé utbredt. 55 prosent oppgir at de har

6. En takk til Lars Skancke og Pia Farstad Eriksen for hjelp med innsamling og transkribe-
ring av datamaterialet.
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sett ord som «horey, «pussy» og «fitte» brukt som skjellsord, og like mange
har sett ord som «rape» og uttrykk som inneholder voldtektstrusler. At sprak-
bruken er utbredt, betyr likevel ikke at det er et entydig fenomen. Figurene 1—
4 gir en oversikt over andelen spillere som har sett, blitt kalt eller selv brukt
forskjellige skjellsord.

Figur 1: Andel som har sett skjellsord brukt i onlinespill, fordelt pd kignn
e sett [l

“Jeg har pult mor di' e.l

‘Rape’, og oppfordringer til det
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Figur 2: Andel som selv har blitt kalt skjellsord, fordelt pa kignn
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Figur 3: Andel som har brukt skjellsord selv, fordelt pd kjgnn
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Som vi ser av figur 1 er det betydelig flere som har sett skjellsord brukt i spill-
sammeheng, enn antall som har fatt det rettet mot seg selv eller selv brukt disse
ordene nar de spiller. To mulige forklaringer pa diskrepansen er a) at de ikke
selv anerkjenner eller vil fortelle om slik oppfersel, eller b) at det kun er et
mindretall som aktivt bruker disse ordene. Vi er tilbgyelig til & tro det siste,
selv om menn er systematisk overrepresentert pa spersmél om bruk av skjells-
ord. Mange spill strukturerer kommunikasjon i store kanaler der det som oftest
er et fitall bidragsytere, men mange som «herer pé». Vare data bekrefter ogsa
at selv om flertallet av spillere har sett eller opplevd seksuell trakassering, ser
ikke alle pa det som problematisk. Respondentene er delt pd midten i spersma-
let om hvorvidt de synes det er problematisk at de selv eller andre har brukt
slike merkelapper som skjellsord. Dette er et funn som intervjumaterialet ogsa
belyser, som vi gar nermere inn pa nedenfor.

Spersmélene om verbal trakassering viser imidlertid klare kjennsforskjeller;
kvinner har oftere reagert negativt pa seksualisert sprakbruk, og oftere opplevd
plagsom oppmerksomhet som gér péd kjenn og seksualitet. Svarene tyder like-
vel pé at skjellsord knyttet til kjonn, seksualitet og andre diskriminerings-
grunnlag oppleves som en form for «bakgrunnsstey» for mange. De registrerer
at det er der, men de deltar ikke i denne sprakkulturen, og de bryr seg ikke nev-
neverdig om den. Samtidig er det mange som opplever dette som forstyrrende,
og reagerer pa det. Som vi skal se senere har dette konsekvenser for spilleres
opplevelse av kjennsfrihet. Det er imidlertid tydelig at den relativt utbredte
forekomsten av den typen skjellsord vi har beskrevet her, er noe spillere har
meninger om, enten de synes at sprakbruken utgjer et problem eller ikke. Disse
spillerperspektivene pa potensielt trakasserende sprakbruk diskuterer vi i det
folgende.
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SPILLERES FORKLARINGER PA SEKSUELT TRAKASSERENDE
SPRAKBRUK

Gjennom de kvalitative intervjuene kommer det tydelig fram at mange spillere
synes at det er en feiltolkning a knytte bruken av «gay», «whore», «retard» etc.
i onlinespill til marginaliserende prosesser i det virkelige liv. To mannlige
informanter som ble intervjuet sammen, understreket dette tydelig:

M1: Gay i spillbetydning betyr ikke homofil, det betyr darlig, kjipt.
M2: Kjipt, det var ikke goy.
M1: Dette her var ikke noe gay.

M2: Det er sann nar jeg sier sann «retard», da mener jeg ikke at du er liksom
funksjonhemmet.

Disse informantene gir uttrykk for at spillkulturen er en subkultur der de
skjellsordene som brukes er kodet pa andre mater enn de er i samfunnet forov-
rig (Hall, 2007). A avkode dem riktig i spillsammenheng innebzrer dermed &
forsta at «gay» betyr kjipt eller kjedelig, ifelge informantene. Videre sier de at
det & vaere «retard» i spillsammenheng betyr at en gjorde en feil, eller ikke er
serlig god & spille. Denne kodingen av skjellsord som harmlese i spillkulturen
er en viktig kilde til & forsta hvorfor en stor andel av respondentene ikke rea-
gerer negativt pa at disse begrepene brukes i spillsammenheng. Som en folge
av at ordene ikke ble forstatt som iboende trakasserende, ble heller ikke de som
brukte dem, forstatt som ubehagelige eller frekke folk. Som en av de kvinne-
lige informantene forklarte: «Han prover bare d veere morsom. Han gjor det i
beste mening. Han mener ikke d veere frekk.»

Hvis skjellsordene forstés pa denne méten, snur det kodingen fra noe trakasse-
rende til 4 bli en marker for inkludering. A ta seg nar av at «hore» eller
«homoy brukes som skjellsord, blir tolket som et tegn pé at en ikke har forstatt
kulturen. De av vare informanter som selv sier at de noen ganger bruker det
som kan oppfattes som trakasserende sprakbruk, er opptatt av denne forskjel-
len mellom drittslenging i spill og 1 virkeligheten:

M1: Jeg tror ikke dette her gar over til virkeligheten. Det tror jeg ikke. Det
er det viktig a fa med seg.

M2: Det var det jeg tenkte pa ogsa. Det er forskjellige samfunn liksom. Det
er en total avkopling fra virkeligheten.

M1: Du har jo den personen du er pa nettet inne i deg. Men det er ikke en
person du — hvis du bruker den i virkeligheten sa ville du ikke vart lenge.
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M2: Det er ikke sosialt, det er kun sosialt akseptert online. For da er du full-
stendig anonym, ikke sant.

M1: Men jeg skjenner at folk som starter & spille da og aldri har spilt for —
da skjenner jeg at de kan fole seg stott av det med sprakbruk og den kultu-
ren som finnes.

Informantene over forbinder det & ikke forsta sprakkodene med ikke-spillere
og nybegynnere. Men de utvider ogsé forklaringen pa hvorfor drittslengingen
er harmles, ved & kode den som et symbol pé at virkeligheten er «koblet av».
Det er nettopp forstaelsen av spillet som en parallell virkelighet med andre nor-
mer og regler som gjor spillet til spesielt god avkobling for disse spillerne, og
flere uttrykker eksplisitt et enske om, og behov for, denne avkoblingen. A ga
inn i en rolle som ikke ville veert sosialt akseptert i det virkelige liv, ser ut til &
bidra til spillgleden for mange, og den virtuelle overskridelsen av samfunnets
normer tydeliggjor at en trer inn i fantasiens verden.

Béde kodingen av skjellsord i spill som ufarlige og forestillingene om spill
som adskilt fra «virkeligheten» er viktig for & forstd hvorfor s& mange av vare
respondenter i sperreundersekelsen ikke reagerer negativt pa trakasserende
ordbruk i spill, og for & forsta hvorfor store deler av spillmiljoet som deltar i
internettfora, sterkt motsetter seg kritikk av seksuell trakassering i spill. Tra-
kasserende sprak og oppfersel kan vare sentrale symbol péa at samfunnets
regler ikke gjelder i spillet, og dermed som et symbol pa spillets funksjon; fri-
het fra samfunnets begrensninger. Det 4 angripe den aggressive sprakkulturen
blir dermed forstatt som et angrep pa spilling som avkobling og pa spillingens
egenart. Som vi skal se nedenfor var dette bildet imidlertid langt fra entydig.
Mange var ogsa svert kritiske til det de oppfatter som en trakasserende spill-
kultur, og kvinner problematiserer oftere denne sprakkulturen enn menn.

SPILLERES FORSTAELSER AV SEKSUELLE TILNARMELSER | SPILL

Argumentet om vanntette skott mellom hverdag og spillverdenen legger til
grunn at en slik oppdeling er tilgjengelig for alle spillere. Nytelsen i & «koble
av» med spill og frihetsfolelsen som de beskriver, skal ikke undervurderes.
Samtidig viser vare data om seksuelle tilnaermelser i spill hvordan frihet til &
«koble av» er et kjonnet privilegium. Kvinnelige spillere far ekstra oppmerk-
somhet, bade onsket og ugnsket, og opplever en spillverden som i sterre grad
er seksualisert. Seksualisering eksemplifiseres godt i de mer eller mindre vel-
lykkede forsek pa sjekking i spill, som tabellen under viser.

Over halvparten av respondentene oppga at de har hert om andre som har blitt
sjekket opp gjennom onlinespill. Det var imidlertid flere som rapporterte at de
har blitt forsekt sjekket opp gjennom spill (37 prosent), enn som har fatt tilbud
om sex (15 prosent) eller cybersex (30 prosent).
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TABELL 1: SVARFORDELING OM SJEKKING | ONLINESPILL, AVRUNDETE PROSENTTALL AV TOTALE SVAR

Har du noen gang blitt forsekt sjekket opp mens du spilte online? Mann Kvinne Total
Ja 17 20 37
Nei 53 10 63
Total 70 30 100
Har du fatt tilbud om & metes ansikt til ansikt for 4 ha sex gjennom onlinespill? Mann Kvinne Total
Ja 6 9 15
Nei 64 21 85
Total 70 30 100
Har du fatt tilbud om cybersex i onlinespill? Mann Kvinne Total
Ja 17 13 30
Nei 53 17 70
Total 70 30 100
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Her er det ogsé betydelige kjonnsforskjeller. I og med at undersekelsen omfat-
ter omtrent dobbelt s& mange menn som kvinner mé de relativt like prosenttal-
lene i tabellen tolkes som at kvinner er overrepresentert nér det kommer til
sjekking. Dette bekreftes av korrelasjonsanalyse; det er en klar og statistisk
signifikant korrelasjon mellom kvinnelig kjonn og opplevelse av bli sjekket
opp online (Pearson's » = .395, sig. <.01), bli tilbudt & mates ansikt til ansikt
for sex (r=.213, sig. <.01) eller bli tilbudt & ha cybersex (r=.157, sig. <.01).
Mens det er et mindretall av menn som har negative erfaringer med seksuelle
tilneermelser, gjelder dette et stort flertall av kvinnene som har opplevd det
samme. Av de 188 respondentene som har erfaringer med & bli sjekket opp
gjennom spill en eller flere ganger det siste aret, oppgir 77 prosent av kvinnene
mot 20 prosent av mennene at de har opplevd dette som plagsomt.

Eksempelvis beskrev de kvinnelige informantene at det & bli spurt om puppe-
bilder i spillsammenheng var vanlig:

K3: Han ber stadig vekk om puppebilder. Det er kadd, det er ingen som gjer
noe, men det er en sdnn ting vi ler av det og det er morsomt. Han gjor det
med alle jentene. «Jeg har blitt singel jeg, har du pupper. Pupper?» Nei. Jeg
har begynt & svare med «ja viss jeg far dickpic». For jeg tar igjen med
samme mynt. Det er jo mest for moro. [...] Jeg er en voksen kvinne, jeg tar
meg ikke naer av det her.

Denne informanten fortalte om et spillmiljo der bade kvinner og menn bidro
til en seksualisert verbal omgangsform. Stort sett synes hun det var morsomt —
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en del av leken. Men innimellom matte hun ogsa sette grenser overfor mann-
lige spillere nér de gikk over streken. En slik spekefull seksualisert tone internt
i et lag kan vaere akseptert blant de involverte spillerne, uansett kjenn. I andre
sammenhenger kan seksuelle tilnaerminger framstd som bade uoppfordret og
truende, som en annen informant fortalte om:

K2: Jeg satt og spilte med en venn i Halo. Og vi hadde pa mikrofon og satt
i lobby og ventet p&d & komme inn. [...]. Jeg satt og venta pa & komme inn
og jeg driver og snakker med dem om spillet. Og jeg far «kom tilbake nar
du har fatt har pé ballene» og litt sdnn der. «Det skal jeg gjore nar jeg far
baller», sa jeg da. Og sé begynte de & si «4, er du jente?» Og plutselig s&
kommentaren fra tre stykker: «Come here I’m gonna give you a cock sand-
wich.» Jeg var litt sann fullstendig ..., jeg vet ikke om det var ment som
erlig eller om det var ment som nedlatende for at jeg skulle fale meg demo-
ralisert for matchen.

Selv om K2 var usikker pd om hun ber regne kommentarene som trakasse-
rende eller som en del av spillet, er effekten den samme; hun posisjoneres som
kvinnelig spiller (altsd som ’den andre’), hennes person seksualiseres, og kom-
mentarene kobles til hennes fysiske kropp. Denne posisjoneringen skjedde
fordi det ble kjent at hun var en kvinnelig spiller, og viser hvordan K2 og andre
kvinnelige spillere ikke har samme mulighet til & skape en adskilt spillverden
med frihet fra sosiale normer og forventninger (for eksempel om kjenn). Situ-
asjonen K2 beskriver peker ogsa pa en annen sentral faktor i hvorfor seksuelle
tilnaermelser forstas ulikt i spill: at kvinner som markerer at de er kvinner, for-
stas som & veere ute etter oppmerksomhet. For a forstd det argumentet ma man
forsta viktigheten av sosial interaksjon i onlinespill.

Onlinespill krever samarbeid, deling av ressurser og kunnskap. For & lykkes
kreves det at spillere opparbeider seg bade sosial og kulturell kapital slik at
spilleren far tilgang til gode spillfellesskap (Chen, 2012). Siden kvinnelige
spillere far ekstra oppmerksombhet i spill, hadde flere av vare mannlige infor-
manter en forstaelse av at kvinnelige spillere far fordeler som mannlige spil-
lere ikke far. Flere av vare mannlige informanter mente at det & si at en er jente
i spillsammenheng, er en enkel méate a fa ekstra tjenester pa. De gjenga ogsa
historier om jenter som fikk innpass i spillfellesskap pd grunn av en leders for-
elskelse, eller som fikk mannlige spillere til & gjore arbeid for dem i hdp om at
det skulle fore til en form for seksuell gjenytelse. Disse forestillingene er vik-
tige komponenter i ideen om kvinnelige spillere som potensielle «lootwho-
resy; spillere som selger seksuell oppmerksomhet i bytte mot gaver, hjelp og
utstyr i spillet.

Vér studie bekrefter at kvinner fér ekstra oppmerksombhet i online dataspill. 78
prosent av de kvinnelige respondentene svarer at de har fatt ekstra oppmerk-
somhet 1 spill fordi de er kvinner, og tilsvarende andel — 78 prosent — av alle
respondentene har sett at jenter og kvinner far ekstra oppmerksomhet i spill.
Tidligere forskning viser at kvinnelige spillere har et meget ambivalent forhold
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til sin synlighet. Selv om de ser at det kan gi fordeler, er ikke den ekstra opp-
merksomheten noe de har valgt selv eller kan velge vekk nér den blir ubehage-
lig. De bruker derfor som oftest en av to strategier for & hdndtere den ekstra
oppmerksomheten; enten & spille med og vare med pé flerten, eller si konse-
kvent nei for a ta avstand fra posisjonen som «jente som spiller» og negative
stereotyper om «lootwhores» (Eklund, 2011). I begge tilfeller tvinges de til &
forholde seg til spill som en kjennet opplevelse, og spillverdenen som seksua-
lisert.

Siden grunnantagelsen er at kvinner som viser seg fram som kvinner, far ekstra
fordeler, blir kvinnelige spillere som «avslerer» sitt kjenn, forstatt som spillere
pé jakt etter oppmerksomhet og fordelaktig behandling. At det & fortelle at en
er kvinne, tolkes som 4 be om tjenester, demonstreres av M1 nedenfor som tar
det pa egen kappe & skape «likhet»:

M1: ((Ler)) Herregud, det mé jo skje. Men viss det er jenter som sier at de
er jenter, nar det ikke er vits. Pa skytespill. Da gér jeg bevisst etter dem og
prover a skyte dem da. Ikke kjefte og smelle, men rett og slett da gar jeg.

I: For 4 ta dem ut?

M1: Ja, da bryr jeg meg ikke i det hele tatt. Da skal jeg bare ta dem fordi
det er sa lite vits & si det. Da sier jeg, ok, du er jente og du sa det fordi jeg
vet. Du sa det fordi du tror du kommer til & fa det lettere da. Da skal jeg
gjore det jevlig for deg.

For M1 hadde alle spillere et antatt kjenn (mann), og likebehandling var ikke
et problem sa lenge antagelsen om at alle er menn ikke ble korrigert. Kvinne-
lige spillere som voppfordret viste eller fortalte at de var kvinner, ble tolket
som om de frivillig gikk ut av det antatte kjeonnsfellesskapet og over i en kate-
gori som krevde serbehandling. Den uheldige koblingen av kvinnelige spille-
res posisjon som béade ettertraktet (for oppmerksomheten de gir) og foraktet
(for oppmerksomheten de far), gjor at kvinnelige spillere har lite rom for &
uttrykke sitt kjonn uten frykt for sanksjoner, serlig nér andre forstér det & gi
uttrykk for eget kjenn som et normbrudd de har rett til & straffe. Det betyr blant
annet at strategier for & unngéd uensket oppmerksomhet var normalen for
mange kvinnelige spillere.

MA JENTENE INN | SKAPET? KONSEKVENSER AV SEKSUELL
TRAKASSERING | ONLINESPILL

Datagrunnlaget fra undersekelsen viser at seksuell trakassering er noe mange
spillere, og da spesielt kvinner, forholder seg aktivt til og tar forholdsregler for
a unngé i spillsammenheng. Sa godt som alle jentene vi har snakket med gjen-
nom prosjektet, har fortalt at det & spille sammen med venner, og da gjerne

menn, som vil forsvare dem hvis ubehagelige situasjoner oppstar er en viktig
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forholdsregel nar det gjelder trakassering i spill. At de er bevisst pa slike for-
holdsregler i tilfelle det skulle skje noe, er et tydelig tegn pa at miljeoet ikke
oppleves trygt i utgangspunktet.

Holdt skjult informasjon om kjann F

Byttet avatar '
Satt personen pa blockfignore L
Byttet navn I m Mann
m Kvinne
Byttet quild/kan '

Biyttet server L
Har ikke behavd h

0 10 20 30 40 50 60 VO 80 90 100

Figur 5: Prosentvis fordeling av strategier tatt i bruk. Enkelte har tatt i bruk flere
strategier, sa totalen er stgrre enn hundre.

Noen av de mest tilgjengelige strategiene for & unngé ugnsket oppmerksomhet
fra andre spillere ingame er a bruke spillets funksjon «ignore» som lar en kon-
sekvent overse kommunikasjon fra andre spillere. Sperreundersegkelsen tilsier
at denne strategien blir brukt i omtrent tilsvarende omfang av menn og kvinner.

Det er ogsa en jevn kjennsfordeling pé respondentene som har byttet server pa
grunn av ugnsket oppmerksomhet. P4 de andre svaralternativene er det imid-

lertid totalt flere kvinner enn menn som oppgir at de har brukt disse strategiene
for 4 unnga uensket oppmerksomhet, pé tross av at kvinner bare er en tredel av
respondentene.

I sparreundersgkelsen kommer det ogsé fram at kvinner i langt sterre grad enn
menn har sluttet & spille et spill pa grunn av uensket oppmerksombhet fra andre
spillere, henholdsvis 18 prosent av kvinner mot 4 prosent av menn. Menn har
ogsé 1 langt mindre grad enn kvinner hert om andre som har sluttet a spille pa
grunn av dette. En kvinnelig informant uttalte at seksualiserende reaksjoner pa
at det kommer fram at hun er kvinne, gjor at hun innimellom lurer pd om hun
i det hele tatt skal gidde & fortsette & spille:

K1: Hadde det ikke vert for at jeg egentlig er en utrolig sta person, sa er det
flere gyeblikk hvor jeg faktisk kunne ha sluttet & spille. Men jeg har alltid
veert av den tanken at det er ikke jeg som skal matte ga, for det er ikke jeg
som er drittsekken.

Denne informantens opplevelse av at det til tider er en provelse & vere kvinne
i enkelte spill, far stette hos en betydelig andel av respondentene i sperreun-
dersokelsen. 75 prosent tror at seksuell trakassering i spill har betydning for
hvem som spiller, og hvilke spill de spiller. Dette er en indikasjon pa en bety-
delig del av respondentene mener at det finnes en ukultur i mange spill som
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gjor apenhet vanskelig og dermed begrenser kvinners kjennsfrihet. Dette kom-
mer tydelig fram gjennom utbredte strategier for & unngé uensket oppmerk-
somhet som gar pé kjenn i spill, noe som kom fram i intervjuene. Informanter
fortalte om at de selv eller andre kvinner har avstatt fra & snakke i sékalt
«teamspeak», der stemmen kan avslere at en er kvinne, eller at de har brukt
stemmefordreier for & skjule kjonn i slike kanaler. Stemmen ble nevnt som noe
som «avslerte» at en er kvinne i en flere av intervjuene. I lys av dette er det
forstaelig at nesten halvparten av de kvinnelige informantene hadde erfaring
med holde kjonn og/eller seksuell orientering skjult i spillsammenheng for &
unnga uensket oppmerksomhet fra andre spillere.

Vare funn indikerer at konsekvensene av seksuell trakassering i online data-
spill manifesterer seg pa flere niva. P kulturniva ser trakasseringen ut til &
bidra til en kjenning av dataspill som en «guttegreie». Dette skjer gjennom at
kvinner blir konstituert som minoritet, i den forstand at deres reelle antall og
deltagelse underdrives, og gjennom usynliggjering av kvinnelige spillere. Sek-
suell trakassering bidrar til dette gjennom a skape eksklusjonsprosesser og ved
a skape et behov for & skjule at en er kvinne. Kjonningen av dataspill kan i dette
perspektivet forstas som en effekt av en kultur der seksuell trakassering inngar.
Seksuell trakassering vedlikeholder dermed ideen om at kvinnelige spillere er
en raritet, selv om brukerstudier viser at de utgjer omtrent halvparten av alle
spillere.

Pa akterniva ferer seksuell trakassering til at kvinner ma ta forholdsregler. Var
sperreundersokelse viste at det er hoy utbredelse av strategier for & héndtere
ugnsket oppmerksomhet blant kvinnelige spillere. I tillegg horte vi i intervju-
ene om hvordan spillere tok forbehold nar de valgte guild og grupper, slik at
de kunne minimere risikoen for & bli utsatt for trakassering. For kvinnelige
spillere ser strategier for & unnga seksuell trakassering ut til & veere en viktig
del av deres spillpraksis.

Informasjonskontrollen som kvinner forteller om i spillsammenheng, er sam-
menlignbar med hvordan noen homofile og lesbiske holder informasjon om
seksuell orientering skjult for & unngé sanksjoner. Seksuell trakassering ser
altsd ut til & tvinge mange kvinnelige spillere inn «i skapet». Denne prosessen
er avhengig av at en subjektposisjon, i dette tilfellet en mannlig, er s& normativ
at den blir tatt for gitt i kulturen. Hvis dette er tilfellet, blir alle antatt & vaere
menn, men mindre de eksplisitt sier at dette ikke er tilfellet. Det er mulig & si
at 1 spillkulturen er alle menn inntil det motsatte er bevist, pa en mate som er
analog til at alle er «hetero inntil det motsatte er bevist» bade i denne kulturen
og i mange offline-kulturer (Ohnstad & Malterud, 2006). A avvike fra slike
normer er stressende fordi en kontinuerlig ma drive med informasjonskontroll
for & forhindre ubehagelige opplevelser.

Studier av seksuell trakassering i skoler og pa arbeidsplasser viser at seksuell
trakassering kan fore til nedsatt selvtillit og gke risikoen for en rekke psykiske
lidelser som depresjon, spiseforstyrrelser og angst (Helseth, 2007). Til for-
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skjell fra skole og arbeidsplass har dataspill gode muligheter for «fluktstrate-
gier»: mater & komme seg unna den trakasserende oppferselen pa. Dette kan
for eksempel vere 4 bytte server eller & slutte & spille. Det reduserer risikoen
for personlige konsekvenser. Hvor tilgjengelige de strategiene er, avhenger
likevel av hvor involvert spilleren er i spillsamfunnet. Trakassering er forbun-
det med storre risiko for dem som har store deler av sitt sosiale nettverk i spil-
lene. Den individuelle lasningen som bestar i & finne seg en annen hobby, vil
ogsa ha den konsekvens at inntrykket av at «dataspill er en guttegreie, forster-
kes.

KONKLUSJON

Seksuell trakassering har avgjerende betydning for hvordan spillere opplever
spill og spillfelleskap. I denne artikkelen har vi diskutert hvordan seksuell tra-
kassering kan begrense kjonnsfriheten til kvinnelige spillere pa den ene siden,
og bidrar til & reprodusere spill som en «guttearena» pa den andre. Var under-
sokelse har vist at seksuell trakassering er utbredt i spill. Det er imidlertid ogsé
stor uenighet om hvorvidt trakassering i spill utgjer et problem, eller om det
tvert imot er en viktig del av det som gir spillhverdagen glede. Spill konstrue-
res blant mange spillere som noe separat fra «den virkelige verden» med egne
normer og omgangsformer. Slik forklares den trakasserende sprakbruken som
en del av spillet som ikke far konsekvenser i den virkelige verden, men som en
del av det frirommet spillet skaper for dem. Samtidig opplever andre spillere,
og da spesielt kvinner, at nettopp seksuell trakassering hindrer deres mulighet
for & «koble av» i spillet. Gjennom var undersekelse kommer det fram en tyde-
lig kjennsdimensjon i denne uenigheten. Menn ser ut til & legge vekt pa det
befriende i 4 kunne bryte regler for sosial samhandling i sterre grad enn kvin-
ner. Videre har kvinnelige respondenter og intervjuobjekter i sterre grad enn
menn vektlagt hvordan verbal og visuell seksuell trakassering utgjer et pro-
blem. Selv om det finnes store variasjoner mellom ulike spilltyper, spillkultu-
rer og fellesskap, ser kjonnsbasert og seksuell trakassering ut til & begrense
kvinners kjennsfrihet i online dataspill.
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