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| férra veckan presenterade Fatima Jonsson och Tobias Hulbinette sitt kommande
forskningsprojekt som ska analysera hur ras konstrueras i svenskproducerade
datorspel. Hubinette tror att svenska spel ar mer koloniala an andra europeiska pa
grund av en lagre medvetenhet.

Under torsdagen forra veckan arrangerade Mangkulturellt centrum i samarbete med
ABF Botkyrka-Salem en forelédsning av Fatima Jonsson, lektor i medieteknik,

och Tobias Hiibinette, forskare vid Mangkulturellt centrum. Syftet med férelasningen
var att presentera och diskutera ett kommande forskningsprojekt om rasstereotyper,
raskodade karaktarer och koloniala teman i svenskproducerade datorspel, som de
tillsammans amnar genomféra.

— Den kritiska forskningen av datorspel i Sverige handlar om kon eller vald, det finns
daremot inga studier som handlar om ras i datorspel. Vi hittade endast en
studentuppsats, sade Fatima Jonsson.

Det finns internationell forskning, men den &r enligt Jonsson fortfarande marginell om
en jamfér med forskning om kon. Fran de amerikanska studier de har tagit del av
visar resultaten att det finns valdigt fa icke-vita karaktéarer i spel och det ar valdigt
vanligt att ha med stereotyper av svarta och latinamerikaner. Forskningen visar att
vita man ar extremt 6verrepresenterade i spel bade som huvudkaraktar och bland
Ovriga karaktarer i spel.

— Bilden vi i Sverige har &r att vi inte var som de andra europeiska landerna. Vi var
inte som fransmannen och engelsménnen, men i sjalva verket var vi precis som alla
de andra. | sjalva verket ar vara bilder, som vi kan dversatta till stereotyper och
fantasier om manniskor utanfér Europa, i det narmaste kopior av andra europeiska
l&nders stereotyper, sade Tobias Hubinette.

Bilderna far konsekvenser

Han menade att stereotyper av manniskor gér nagot med oss, bade som vita och
icke-vita, och kan fa konsekvenser bade pa lang sikt och i nuet. Férekomsten av
stereotyper stéller ocksa fragor om vilket samhalle vi vill leva i och vilket samhaélle vi
nu lever i. Bilderna i datorspelen har ocksa en historisk koppling. De rasstereotyper
som vi ser i dag skulle aven européer under 1800-talet kénna igen. Reproduktionen
av rasstereotyper ar en del av ett visuellt kulturarv som ingar i det vasterlandska
kulturarvet.

— Mina mer privata tankar kring det har projektet ar att om jag blir mer explicit sa ar
spelvarlden en vit manlig varld. Sa ser det ut i vastvarlden liksom i Sverige, i alla led.



Vita man dominerar inom produktion, innehall och som konsumenter. Unga vita man
ar ocksa den grupp som mest sympatiserar med extremhdgern, det behover inte
finnas ndgot samband, men jag tycker att det ar intressant vad de har
rasstereotyperna ocksa gor med oss. Vi vet att konsumerar man mycket visuellt vald
och visuellt sex sa paverkas vi av det. Alla paverkas av det, oavsett alder, kén och
klassbakgrund — det ar konstaterat sedan lange, sade han. Da borde vi ocksa
paverkas av att konsumera rasstereotyper.

Tva av de storséljande svenskproducerade spelen Battlefield 2 och 3 refererar direkt
till konflikter mellan "Vast” och "Ost” som pagar i dag eller i en forestalld nara framtid,
dar spelaren maste férsvara sig mot icke-vita.

Ett kontrafaktiskt spel som istéllet vander pa hela historien ar Crusader Kings 2:
Sunset Invasion, utvecklat av svenska Paradox. Dar invaderar en allians av indianer
under ledning av azteker Europa innan européerna har hunnit invadera Amerika.

—Jag kan inte annat an att 1asa det spelet som en larandeprocess for spelaren att nu
maste vi ena hela Europa for att std emot hotet, annars tar de Frankrike, sedan
Belgien och sa vidare. Har har spelaren alltsa ven ett hot fran véast att férhalla sig till
bredvid hotet fran muslimer i 6st, sade Tobias Hibinette.

Svenskproducerade spel mer koloniala

Tobias Hubinette tror att de svenskproducerade spelen &r mer koloniala &n spel som
produceras i engelsktalande lander da medvetenheten om ras &r mycket mindre i
Sverige. Han menade att det finns en sérskild frihet nar ens sjalvbild &r att en inte béar
nagot ansvar for rasismen och kolonialismen, fér det var ndgot som de andra
européerna holl pa med.

— Da blir det mojligt att utveckla spel som i sitt resultat ar varre an andra
vasterlandska datorspel. Det har ar nagot som jag dven har kunnat se inom andra
kulturyttringar, sade Hubinette.

Fatima Jonsson och Tobias Hibinette befinner sig i designstadiet av
forskningsprojektet och har darfor inte sokt finansiering hos forskningsraden annu.



