92

Psyke & Logos, 2024-2, 45, 92-108

“GOOD FOR A GIRL”
— ET NETNOGRAFISK FELTSTUDIE AF KVINDELIGE
GAMERES DELTAGELSE PA TWITCH.TV

Af Maria Senderby Persson' & Andreas Lieberoth?

Feellesskaber kan antage mange former i den digitale tidsalder,
hvilket bade skaber nye muligheder, og nye slags barrierer for
meningsfuld deltagelse. Gennem anvendelse af netnografisk
feltarbejde blandt kvindelige gamere, der livestreamer spil som
Fortnite, Counter-Strike og Call of Duty, belyser denne artikel
feltet omkring kvindelige gamere pa platforme som TikTok,
Twitch og YouTube. At deltage i “gaming” er nemlig ikke af-
greenset til at spille computer, men bestar ogsd af en udvidet
palet af sociale rum on- og offline, hvor det at folge, se og
kommentere pd andres spil er en fremtreedende deltagelses-
form. Mere specifikt illustrerer studiet diskursive praksisformer
pa streamingplatformen Twitch.tv og undersoger, hvilke sub-
Jektpositioner der gores tilgeengelige og sveerttilgeengelige for
de kvindelige streamere, og dermed tilskuende piger, igennem
interaktion mellem streamer og livestreamens tilskuere. Pad
baggrund af syv timers samtidige videooptagelser af bdde
streamer, spil og kommentarspor pd fire kvindelige gameres
Twitch-kanaler analyserer vi, hvordan det udvidede gaming-
feellesskab rummer forskellige deltagelsesformer. Artiklen dis-
kuterer, hvordan konkrete cases illustrerer diskurspraksisser,
som born og unge kan mode igennem deres gaminginteresse,
og hvordan navnlig kansnormative positioneringer observeret i
streamingsessionerne kan virke begreensende pd kvinder og
pigers meningsfulde deltagelse i online gamingfeellesskaber.
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1. Indledning

Gaming og gamingfzllesskaber er indlejrede dele af det globaliserede og
digitale kulturlandskab, som unge vokser op 1. Livestreaming-platforme som
YouTube og Twitch har en central plads i1 det udvidede fellesskab omkring
gaming, hvor bade beromte og ukendte spillere kan livestreame deres spil-
sessioner (“‘gameplay”) og interagere med tilskuere, der kommenterer 1 “real
time” (Carras et al., 2018). Dette har medfert emergensen af et “socialt
interaktonsrum”, hvor store mangder af gamere meodes pé tvars af tid og
sted 1, hvad der bade er en teknologi- og generationsskabt kultur, som ogsé
handler om andet end bare spil (Freeman & Wohn, 2020; Bowman, Rieger
& Lin, 2022). Livestreaming af gamingaktiviteter udger sammen med fx
spilfora, spilmedier og handelsplatforme et fundament for gamingkulturen
som fellesskab (Taylor, 2018); et centralt omdrejningspunkt i unges digitale
feerden, som forskere, fagpersoner og foraldre riskerer at overse, hvis de
anskuer gaming som “tid brugt pa at spille” eller livestreaming som passiv
underholdning. Til trods for, at stort set alle danske bern spiller og ser online-
videoer (Madsen et al., 2023), og trods det veldokumenterede sociale og
psykologiske udbytte, mange unge kan have af gaming (fx Bowman et al.,
2022; Johannes, Vuorre & Przybylski, 2021), viser forskning ogsé, at der
findes ekskluderende, andetgerende og sexistiske stremninger 1 gamingfel-
lesskaber — s@rligt inden for mere sociale og investeringskravende spilgen-
rer, sdsom skydespil (fx Salter & Blodgett, 2012; Fox & Tang, 2014; Richard
& Gray, 2018). For mange unge er gaming associeret med glaede, socialt
fellesskab og reduceret angst, men mens unge piger selvrapporterer lige sd
stor gleede ved gaming som drenge, sa rapporterer de ogsa en stor grad af
angst forbundet med deltagelse 1 det sociale spilfellesskab (Ohannessian,
2018). Af denne grund segte vi 1 denne undersogelse at afdekke de sociale
rum, der udfolder sig omkring kvindelige gamere 1 det udvidede faellesskab,
som knytter an til gaming, og livestreaming pd Twitch udgjorde et belejligt
felt til at foretage et netnografisk studie af netop dette. Eftersom Twitch
udger den forende medieplatform, hvor gaming og “video game live
streaming” er det primare sigte (Taylor, 2018) (modsat fx YouTube, som
anvendes mere bredt til at facilitere en myriade af forskellige fzllesskaber,
temaer og videodelingsfunktioner), s& var Twitch et meningsfuldt sted at
foretage feltstudier af kvinders deltagelse.

Undervejs blev vi dog opmarksomme pa, hvordan der under en live-
stream optradte diskurser, som rettede sig overraskende direkte imod
kensperformativitet, kensnormer, legitimitet, andetgerelse og seksualitet. I
den folgende analyse satter vi disse meget hyppige tematikker pa spidsen
for at diskutere, hvordan sociale fellesskaber, som er meningsfulde for
nogle, ikke nedvendigyvis er det for alle.

I forleengelse heraf er det maske ikke overraskende, at de fleste bern star-
ter med at spille, fx med deres sgskende og klassekammerater i den tidligere
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digitale socialisering (Lieberoth, Bjerre, Blaabjerg-Zederkoff & Persson, in
prep.), men at piger op imod teenagearene traekker sig fra gaming (Madsen
et al., 2023), efterhanden som meningsfuld deltagelse kommer til at inde-
bare gradvist mere krevende onlinefzllesskaber. Denne bevagelse er pro-
blematisk set i lyset af, hvordan gamingengagement i sociale og teknisk krae-
vende spil gentagende gange er blevet identificeret som kilde til kompetencer
inden for strategisk og systemisk teenkning og som kilde til oget forstielse
for komplekse systemer, samtidig med at det kan vare vanskeligt at rekrut-
tere unge kvinder til STEM-fag (fx Merino-Campos, del-Castillo & Pascual-
Goméz, 2023; Granic, Lobel & Engels, 2014; Oei & Patterson, 2013).
Meningsfuld deltagelse 1 gaming som udvidet faellesskab (herunder ogsa at
veare tilskuer til gaming via livestreaming) indeholder herudover potentiale
for trivsel og social stette (fx Lacovides & Mekler, 2019; Orben & Przybylski,
2019), og 1 en dansk kontekst har man ogsd draget nytte af gaming og -fel-
lesskaber som paedagogiske redskaber til at skabe trivsel og styrke sociale
relationer for udsatte unge samt skabt inkluderende undervisning med
gaming som et didaktisk veerktej (fx Nerup & Jacobsen, 2024; Osterskov
Efterskole, 2024). Deltagelse 1 gamingfellesskaber kan dermed vare sarde-
les meningsfulde fellesskaber at indtreede i. Det er samtidig faellesskaber,
som kvinder og piger kan have svart ved at deltage meningsfyldt 1 og
dermed drage nytte af.

Formalet med den felgende netnografiske analyse er at illustrere nogle af
de sociale in- og eksklusionsprocesser, der treeder frem, nir kvinder gor sig
selv synlige som gamere og livestreamere. Men analysen kan ikke undgé at
skrive sig ind 1 undersegelser af “toxic gamer culture” (Consalvo, 2012)
eller “toxic technoculture” (Massanari, 2017) som ramme for at forsta de
meget seksualiserede og kensspecifikke fund 1 vores materiale.

1.1 Kvindelige gamere som gamingfeellesskabernes outsidere?

Selvom begge kon tilbringer tid med at spille online (fx ESA, 2022; Paal3en,
Morgenroth & Stratemeyer, 2017), findes der en nasten 35-folds kensmaes-
sig forskel 1 nogle spilgenrer: Fx er kun 2 % af deltagerne 1 sportsspil kvinder
og piger (fx FIFA), dette gaelder for 7,2 % 1 First Person Shooter-skydespil
(fx Counter-Strike) imod naesten 70 % af simuleringsspil (fx Stardew Valley)
(Yee, 2017; Vermeulen & Looy, 2016). I forleengelse af kvindernes margina-
liserede deltagelse 1 skydespil s& peger studier pa, at kvinder opfattes som
“outsidere” 1 gamingmiljoer, navnlig ndr det gelder skydespil, ogsa kaldet
First eller Third Person Shooter-spil (Austin, 2022). Det er sarligt fremtrae-
dende ifm. Massive Multiplayer Online-spil, som indebearer synkront og
simultant spil samt kommunikation imellem de deltagende gamere (Easpaig
& Humphrey, 2017; Salter & Blodgett, 2012), formentlig grundet kvinder-
nes indtreeden 1 et socialt rum, som traditionelt set har veret udgjort af mand
(Austin, 2022). Traditionelle gamingfallesskaber kan forstds som en sfere
domineret af mand, hvor ekskluderende og andetgerende beveagelser bade
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udger et rum for socialisering omkring maskuline kensnormer, og hvor
kvinder konstrueres som en “out-group” (Consalvo, 2012; Braithwaite,
2016; Paal3en et al., 2017; Rogstad, 2022). Der er fx nasten dobbelt sa stor
forekomst af kommentarer med seksuelt indhold pé livestreams af kvinde-
lige e-sportsatleter (Ruvalcaba, Shulze, Kim, Berzenski & Otten, 2018), og
kvinder, som deler deres spilaktiviteter pa video, har naesten 11 gange sé stor
sandsynlighed for at opleve seksuelle og nedsattende kommentarer rettet
mod deres person sammenlignet med mandlige streamere (Ruvalcaba et al.,
2018).

Forskere har fundet, at der pa diverse gamingfora udtrykkes en gennem-
gdende mistanke 1 forhold til kvindernes motiver for at streame deres gamin-
gaktiviteter pd Twitch (Ruberg, Cullen & Brewster, 2019). Piger, der soger at
deltage pa lige fod med drenge, risikerer at blive beskrevet som fx “attention
whores” eller “fake geek girl”, og begrebet “titty streamers” bruges om kvin-
der, som menes at tiltrekke sig ufortjente donationer og opmarksomhed
igennem gamingvideoer med let paklaedning (Ruberg et al., 2019). Der eksi-
sterer tilsvarende diskurser om piger, der udelukkende spiller for at gge inte-
ressen fra maend, og (modsat) “white knighting” som slang for mand, der
forseger at stotte og hjelpe en kvindelig medspiller pa en nermest “overdre-
vet” made, og uden at kvinden eksplicit har efterspurgt hjelp (Easpaig &
Humphrey, 2017). Der settes undertiden ogsa spergsmalstegn ved, om kvin-
der pa eksempelvis gamingfora overhovedet er kvinder, der gamer, eller blot
“[...] a lot of sexually deviant creeps who like to pose as women” (Easpaig
& Humphrey 2017, s. 557). Kvindelige streamere beskrives ogsa som “cam
girls” 1 stedet for fx e-sportsatleter (Ruberg et al., 2019); en betegnelse, som
daekker den type online sexarbejde, hvor kvinder livestreamer seksuelt ind-
hold til betalende kunder pé sider som fx OnlyFans.

2. Teoretisk afsaet

Vi har 1 det forhdndenvarende studie taget teoretisk afset 1 begreber, som
kan bidrage med perspektiver pad bade ord, kontekster og handlinger som
dele af en situeret diskursiv praksis pa Twitch. Diskursive praksisser define-
rer, hvad der teller som meningsfulde ytringer (Barad, 2007), og denne
specifikke forstaelse af meningsfuld deltagelse 1 fellesskaber kommer til at
vaere en gennemgdende tradd 1 de temaer, vi har udvalgt 1 det felgende. Dis-
kursive bevagelser pa eksempelvis Twitch-platformen forstds ikke som
“bare tekst”, ligesom gaming ikke forstds som “bare spiltid”, men som en
praksis, der virker regulerende for, hvad vi kan ytre, og hvordan vi kan
handle, eftersom disse handlemader indtraeder 1 et storre diskursivt menings-
system, som kraever genkendelighed. Dette knytter an til forstaelsen af magt-
bevagelser som produktive og subtile processer, der foregér 1 intersubjektive
mikrorelationer og “actions upon actions”, hvor subjekterne udever magt
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ved enten at lette eller besvarliggere andre subjekters handlemuligheder
(Foucault, 1982). Nar kommentatorer eksempelvis konstruerer begrebet
“kvindelig computerspiller” eller “fake geek girl”, sa bringer de diskurser
om “hvad man kan vare” 1 eksistens (Butler, 2020). Nar man analyserer
onlineudvekslinger, kan man 1 forleengelse heraf ofte se modbevagelser og
ambivalens knyttet til processer bestdende af “[...] underkastelse og mestring
[...]” (Davies etal. 2001, s. 168). Subjektet kan eksempelvis std i et dilemma;
at hun er klar over, hvilke handlinger der medferer privilegier som deltager
1 et bestemt fallesskab, og har muligheden for at handle efter dem — men hun
kan samtidig muligvis erkende, at det ikke er handlinger, som hun har lyst
til at udfere. Dette knytter ogsa an til, hvordan subjektet kan foretage hhv.
interaktiv positionering, som kendetegnes ved, at subjektet positioneres af
andre, mens den refleksive positionering foregar ved, at subjektet positione-
rer sig selv 1 en social situation (Davies & Harré, 1990).

2.1 Sarende tale og online performativitet

Der er tydeligt tale om serlige performative handlinger, nar man tager et
udfordrende kostume pé og tender for kameraet, men det er ogsé tilfeldet,
nar de andre deltagere 1 det omkringliggende fallesskab fx kommenterer pa
det. Judith Butler (2020) pédpeger at “vi ger ting med sproget, frembringer
virkninger med sproget, og vi ger ting ved sproget [...]” (Butler, 2020, s.
39). Sproglige handlinger, og herunder ogsd diskriminerende ytringer, er,
ifolge Butler, en del af en proces, hvor vedblivende gentagelse kan fa en
“naturalized effect” (Butler, 1993, s. 10). Denne proces beskriver Butler
som: “[...] formative, if not performative, precisely because it initiates the
individual into the subjected status of the subject” (Butler, 1993, s. 82).
Butler understreger ogsa, hvordan sproget indeholder en mulighed for at
“kveeste” andre (Butler, 2020). Med henvisning til racistisk tale og verbale
overfald understreger hun, at sproget kan fungere ligesom at “[...] fa et slag
1 ansigtet. Man séres gjeblikkeligt” (Butler, 2020, s. 34). Nar subjektet mades
af sérende tale, kan det opleves som en folelse af at tvivle pd, hvor man er
henne 1 en given talesituation, og dermed lider subjektet et konteksttab. Dog
kan det sdrende ogsa indebare det forhold, at det er det “[...] uforudsete ved
den sarende tale, modtagerens fornemmelse af at miste herredommet, der
netop konstituerer den som sdrende” (Butler, 2020, s. 34). Endelig papeger
Butler, at diskriminerende tale kan knyttes til en implicit sdrbarhed 1 sproget,
eftersom vi er athangige af den andens henvendelse til os for at bringes 1
eksistens som subjekter. Dette er en del af “interpellationsritualet”, hvor
sproglige handlinger, og herunder ogsa diskriminerende ytringer, ifolge
Butler, er en del af den vedvarende underkastelse, og subjektiveringsproces,
som “[...] er selve den interpellerende operation, den kontinuerligt gentagne
diskursive handling, hvorved subjekterne dannes i underkastelsen” (Butler,
2020, s. 62). I interpellationsritualet indskydes kvinderne séledes med sprog-
lige og diskursive handlinger, som indsn@vrer deres subjektive muligheds-
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betingelser for eksempelvis at positionere sig som en kompetent og legitim
deltager 1 gamingfzllesskabet.

3. Metoder

Indledningsvist havde studiet til formél at undersege kvindelige gameres
deltagelse 1 gamingfallesskaber, og livestreams pa Twitch er med den net-
etnografiske metode (Zardd, 2021; Kozinets, 2002; Pink, 2016) belejlige
steder at undersege dette qua det store udbud af adgangsmuligheder, ikke-
forstyrrende deltagerobservation samt helt centralt mulighed for at fa indsigt
1, hvordan interaktioner forleber i realtid. Det, vi opsagte som eksempler pa
“kvindelige gamere” pd Twitch, forte til opmarksomhed pa en forskellighed
1 kvinders vellykkede (i form af mange followers og aktivitet) deltagelse 1
gaming- og livestreaming-fellesskabet: Enten kunne kvinderne positionere
sig som exceptionelt dygtige gamere eller som det, miljeerne selv, med en
nedsattende titel, kalder “titty streamers” (Ruberg et al., 2019).

Undersogelsen blev udfert som et netnografisk feltstudie med primeert
afsat 1 Robert Kozinets’ netnografiske metode 1 samspil med kritisk diskur-
sanalyse reprasenteret ved Norman Fairclough (1992). Netnografi treekker
pa etnografiens metodologiske repertoire og kan indeholde en bred vifte af
metodiske greb — herunder bade mere klassiske etnografiske redskaber som
interview og deltagerobservation samt digitale verktgjer til opsamling af
materiale (Zardd, 2021). Etnografiske arbejdsmetoder anvendes altsd til at
studere kulturer og feellesskabsformer, som emergerer online (Kozinets,
2002), med antagelsen om, at onlinefzllesskaber, herunder ogsd udvidede
gaming- og streamingfaellesskaber, skal forstds som “virkelige” faellesskaber
med “virkelige” betydninger og konsekvenser (Kozinets, 2002; Pink, 2016).

Kozinets udstikker fire former for netnografiske tilgange; autonetnografi,
digital netnografi, humanistisk netnografi og symbolsk netnografi.
Sidstnavnte er den type netnografi, som er den baerende form for netnogra-
fisk tilgang for dette studie, eftersom symbolsk netnografi har til formaél at
undersoge de praksisser og systemer af mening, som knytter an til bestemte
sociale grupper, og hvor diskurs udger et kernebegreb (Kozinets, 2016).
Studiet har dog ogsé anstreg af den humanistiske netnografiske tilgang,
eftersom vi udpeger et samfundsmaessigt problem.

Den netnografiske metode s@ttes som naevnt i samspil med Norman
Faircloughs kritiske diskursanalyse, hvor diskurser forstds som et centralt
begreb, som henviser til, hvordan al social praksis er sprogligt medieret
(Fairclough, 1992). Fairclough understreger, at en metodisk sammenkobling
mellem etnografi og kritisk diskursanalyse kan imedegé behovet for at:
“[...] bring together critical discourse analysis of discursive events with
ethnographic analysis of social structures and settings [...]” (Fairclough,
1995, s. 9). Denne sammensmeltning kaldes af nogle for “kritisk etnografi”
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(Fairclough, 1995), og vores studie kan saledes ogsa forstds som “kritisk
netnografi”. Diskurs, eller diskursive “events”, udgeres af tre analytiske
dimensioner: diskursiv praksis, tekst og social praksis (Fairclough, 1995),
som alle inddrages i den analytiske behandling af vores materiale.

4. Observationer fra et netnografisk feltarbejde pa Twitch

I det folgende beskriver vi lebende observationer fra platformen Twitch,
hvor vi har fulgt det sociale faellesskab omkring fire unge kvindelige live-
streamere over flere maneder, hvor vi med en netnografisk tilgang har ind-
taget roller som “professional lurkers” (Kozinets, 2002, s. 65). Dette inde-
berer, at vi har fulgt kvinderne hen over en periode pd fem méneder ved at
agere viewers ved mange af deres livestreams, folge med 1 chat- og interak-
tionsforlgb samt tilsigtet at opna taet fortrolighed med den sprogbrug samt de
specifikke tematikker og spiltekniske features, som er vaesentlige for disse
feellesskaber. Vi har anvendt feltnoter 1 denne forbindelse og varet aktive
deltagere 1 de spil, som spilles 1 disse gaming- og streamingfaellesskaber (fx
Fortnite). De fire kvinder udger vores cases, og kvinderne spiller hovedsa-
geligt skydespil (herunder is@r Fortnite), men herer under den kategori pa
Twitch, der kaldes “variety streamers”, eftersom de ikke nedvendigvis spil-
ler de samme spil hver gang. Kvinderne er udvalgt pa baggrund af et kriterie
om, at der foregér en hej grad af interaktion mellem medlemmerne i felles-
skabet, at der er hgj deltagelse fra forskellige individuelle viewers, og at der
forekommer en hej grad af “[...] traffic of postings” (Kozinets, 2002, s. 63).
Konkret har vi sat en nedre graense ved 1000 viewers, eftersom dette typisk
indeberer, at der foregar en hgjere grad af interaktion pé tvers af streamer
og viewers. Vi har tildelt streamerne pseudonymer; Slyfox, Lue, Babycita og
Glitter Rainbow. Alle fire streamere er unge kvinder mellem 19 og 24 ar,
hvor tre har bopal i Nordamerika og ¢én 1 Skandinavien. Ud over at agere
som “lurkers” sa har vi videooptaget deres livestreams 1 omkring 40-60
minutter, to gange hver. Denne type videodata er sarlig fordelagtigt at
anvende som empirisk materiale, hvis man som forsker er interesseret1“[...]
what ‘really’ happened rather than accounts of what happened” (Jordan &
Henderson 1995, s. 50). For at kunne handtere den overvaldende mangde
af data, som videooptagelser kan tilvejebringe, sa har vi tilstraebt at integrere
multiple, forskellige og synkrone “events” 1 én rammesatning, som satter
os 1 stand til at bevare et analytisk overblik over, hvad der foregér pa tvers
af de forskellige temporaliteter, som knytter an til gaming og livestreaming
(Zagal & Mateas, 2015). Helt konkret har vi konstrueret en matrice, som
bestér af tre “event subsets”, som vi har kaldt “actions in game”, “actions in
chat” og “streamer actions”. Disse er sidestillet 1 hver sin kolonne, og 1 den
yderste venstre kolonne har vi noteret “timestamps”, som reflekterer realti-
den (Jordan & Henderson, 1995).
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Vi praesenterer empiriske hovedfund, som er relaterede til sarligt fire
temaer; “toxic” diskurs, seksualisering, forhandling og “gaming skills™.
Seerligt blandt streameren med pseudonymet Slyfox optradte mange af tema-
tikkerne meget tydeligt, og derfor er mange af de felgende uddrag fra hendes
streams. Det er dog vigtigt at understrege, at temaerne optradte pa tvaers af
alle cases.

4.1 “Toxic” diskurs

Et tema, som gennemsyrer alle de observerede livestreams, vedrerer, hvor-
vidt et chatforleb eller en bestemt chatdeltager kan siges at vaere “toxic”.
“Giftig” kan anvendes pa dansk, til trods for at det kun 1 mindre grad er et
adekvat begreb til at dekke den méde, man kan bruge “toxic” som adjektiv
pa engelsk. Begrebet har udbredelse som beskrivende for relationer, miljoer
eller sociale situationer, der ses som usunde, ubehagelige, konfliktfyldte
eller uacceptable. P4 Twitch anvendes “toxic” hyppigt, og 1 vores materiale
serligt til at beskrive et chatforlob som helhed; altsd den kumulerede masse
af chikanerende, negative, kritiske og diskriminerende udsagn. Dermed
bliver “toxic” et adjektiv, der skitserer den overordnede “stemning”, der
opstér 1 interaktionsforlebet.

4.1.1 “Most toxic chat I've seen tonight”

Serligt hos Slyfox og hos Glitter Rainbow italesattes denne giftighed
direkte, hvor chatdeltagere eksempelvis kommenterer: “Most toxic chat i’ve
seen tonight.” I forlengelse af en diskussion af, hvordan chatten forlgber, er
der hos Slyfox flere deltagere, der beskriver nermere, hvad giftigheden
indebarer:

En chatdeltager: “Tf [what the fuck]with this chat bruh, so disrespectful”
En anden chatdeltager: “wtf [what the fuck] is this chat it’s so gross; “are

u masturbating”, “you’re my bitch I fucked you 3 times”, “can I fuck you
again” you people in this chat are gross [...]”

Den giftighed, som der refereres til, er dermed knyttet til, hvad der kan
karakteriseres som en groft seksualiseret og nedsattende henvendelsesméde.
Som forklaring pa, hvorfor interaktionen i chatten forlgber pa en grov made,
sa italesaettes det 1 chatten som vearende en konsekvens af chatdeltagernes
anonymitet, og at det i1 gvrigt handler om at: “Twitch chat is a bunch of
degenerates, myself included. It comes in waves.”

4.1.2 “Hey you cute slut”

En chatdeltager med initialerne IT tager ogsad del i en metadiskussion om
chattens forleb og italesatter giftigheden ved at kommentere: “Hey you cute
slut I wanna fuck you with a big black cock [in] your tiny cute bunny ass
prettybaby gurrl ...” is all [Slyfox] chat is.” Dette udvikler sig dog til at virke
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imod den intention, som chatdeltageren givetvis havde med at skrive kom-
mentaren. Han forseger tilsyneladende at problematisere den sociale praksis
og tegne et billede af, hvad der, 1 hans optik, typisk foregér i chatten under
en livestream med Slyfox. Idet Slyfox oplaeser kommentaren for at respon-
dere pa den, gir hun dog 1 sté og laeser ikke slutningen af se@tningen, hvilket
bevirker, at hun kun bliver eksponeret for den meget grove del af beskeden.
Hun reagerer séledes:

[leeser op]

“Hey you cute little slut I wanna fuck you with a big-”
[kigger vk fra skermen og lukker munden taet sammen]
[Er helt stille bdde kropsligt og verbalt 1 et stykke tid]
[smiler let og ryster let pa hovedet en enkelt gang]

I denne situation kommer streamerens kropslige positionering i spil, og
hendes nonverbale udtryk signalerer, at hun ikke er tilpas med situationen.
Denne utilpashed kan forstds med udgangspunkt i Butlers beskrivelse af,
hvordan sarende sproghandlinger kan medvirke til en fornedring, medfore,
at modtageren lider en form for konteksttab og fir en folelse af at miste her-
redemmet (Butler, 2020). Skriftet 1 hendes nonverbale kropslige signaler
bliver sarlig fremtreedende, fordi hun netop har interageret meget med chat-
deltagerne og hendes medspiller og smilet og grinet, men nu reagerer, som
om hun har fiet “et slag 1 ansigtet” (jf. Butler, 2020). Tydeligheden 1 hendes
reaktion affeder straks en respons i chatten, hvor én skriver: “Why all these
fuckers so disrespectful man.” Slyfox’ kropslige positionering pa optagelsen
hanger sammen med Faircloughs analytiske dimension om etos, og hvordan
man signalerer sin subjektivitet gennem kropslige sproghandlinger (jf.
Fairclough, 1992), og far her en diskursiv forhandlingsfunktion, som lader
Slyfox signalere til sine viewers, at hun er utilpas og ikke bryder sig om den
slags henvendelser. Hun interpelleres adskillige gange med ikke bare selve
de fornedrende og sarende ytringer, men ogsd med chatdeltagernes vedbli-
vende reiterationer af interaktionen og “‘streamingen” som varende “toxic”.
Dette kan fa den betydning, at Slyfox konstant mindes om de grove sprog-
lige ytringer, der florerer 1 chatten, og at fokus fjernes fra eksempelvis
Slyfox’ spilaktivitet; derved vanskeliggeres en refleksiv positionering som
kvindelig streamer yderligere.

4.1.3 “I'd let you peg me fam”

Sadanne subjektiveringskampe kan tolkes med Faircloughs begreb om inter-
aktionskontrol: en magtproces, hvori dem, der fastleegger dagsordenen, 1 hgj
grad virker styrende for, hvordan en given situation skal forlebe (Fairclough,
1992). Det er nemlig ofte chatdeltagere og medspillere, der introducerer de
seksuelle tematikker og dermed udever kontrol over, hvordan interaktionen
forlaber. Eksempelvis ses det igen hos Slyfox, hvordan hun interpelleres af
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grove seksuelle tilneermelser med spergsméal som: “Would you shit on my
chest? [...].” Det udleser folgende udveksling mellem en chatdeltager (YE),
Slyfox og medspilleren Jayden:

YE: “@Slyfox im not into the shitting on the chest but I’d let you peg me
fam”

Slyfox: [leeser op] “I’m not into shitting on the chest but I’d let you peg
me?”

Jayden: “Wouldn’t everyone?”

YE: “@SF I’m straighty but Slyfox is just so hot id let her do that to me
for real”

“Peg”, eller “pegging” er et slangudtryk for analsex med en strap-on-dildo.
Slyfox gér efterfolgende ind 1 emnet, men nar det diskuteres, hvordan peg-
ging fungerer mere konkret, tager hun afstand fra det: “I mean, I-I, I don’t
knooow? I guess it’s just, I don’t know, I’ve never done it, so I don’t know.”
Senere yder hun mere direkte modstand imod den interaktionskontrol, der
foregér, nar disse temaer, der introduceres:

Slyfox: [griner] “What? What are you guys talking about? I-I don’t have
dildos on deck, I’'m not- I don’t wanna watch you shove a beer bottle up
your ass- [ don’t ...” [smiler lidt] “What the fuck? I don’t know?” [stik-
ker underlaeben lidt ud] “NO. NO”

4.1.4 “Just another lady streamer with barbie style facials”

Det er dog ikke udelukkende streamernes positionering som gamere og som
kvinder, der affeder fornedrende henvendelser 1 den sociale praksis. Det er
ogsé qua deres arbejde som content creators og livestreamere, hvor kvin-
derne bliver vurderet med deres ken 1 forgrunden. Slyfox laser fx denne
kommentar op:

“Why the hell did this show up in my recommended, just another lady
streamer with barbie style facials and an absolutely ridiculous career path
of showing cleavage to underage kids on the internet playing some doll
acting like this is a real lifestyle smh [shake my head], smh, smh”
[Slyfox smiler skevt med taet lukkede leber, lafter gjenbrynene og blin-
ker]

Hendes adfaerd forandres markbart 1 det folgende halve minut, fra at vaere
kendetegnet ved smil, grin og ivrig samtale, til stilhed og et lavmalt tone-
fald. En anden chatdeltager folger op med “girl trash playing fortnite”.
Ovenstdende er eksempler pa, hvordan Slyfox interpelleres med en nedvur-
dering af hendes valg af karrierevej, idet hun er en ung kvinde med et bestemt
udseende. Der foregar herigennem en interaktiv positioneringsbeveagelse (jf.
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Davies & Harre, 1990), hvor Slyfox positioneres af chatdeltagerne som en
illegitim deltager 1 gaming- og streamingfaellesskabet.

4.2 “It’s MY stream, bitch!”

Pé tvaers af de streamere, vi har inddraget 1 undersegelsen, bliver det ogsa
tydeligt, hvordan der udeves mere tydelige former for forhandling og mod-
stand. Et eksempel ses hos Glitter Rainbow. Streameren Glitter Rainbow
har sat musik pd og begynder at synge med. En chatdeltager, AD, kommen-
terer: “Don’t sing please,” hvilket udleser denne respons fra Glitter Rain-
bow:

“Don’t sing please- okay, I’ll sing some more!”

[laver meget hgje skingre sang-lignende lyde]

“How was that, AD? FUCK you! Bitch” [snefter og remmer sig]
“It’s MY STREAM, BITCH! Sit the fuck down!”

Det ovenstaende eksempel fremhever bidde et modsvar og en magtdemon-
stration, men kan pa sin vis ogsd siges at vare et udtryk for en interpelle-
rende operation, hvori Glitter Rainbow selv anvender undertrykkende og
voldelige termer 1 henvendelsen til den anden. Det er 1 den forbindelse inte-
ressant at hafte sig ved, at hun 1 denne situation reagerer kraftigt, og at situa-
tionen netop kan karakteriseres ved chatdeltagerens eksplicitte forsgg pa at
kontrollere og regulere hendes adfeerd. Situationen stér 1 kontrast til de situa-
tioner, hvori hun subjektiveres gennem groft seksualiserende og fornedrende
tale 1 chatten, men hvor hun ikke udtrykker nogen modstand. Glitter
Rainbow undlader typisk, med fa undtagelser, at svare pa beskeder, som er
meget seksuelle 1 deres tema. Hun omdirigerer dermed emnerne til at handle
om eksempelvis computerspil, musik og film. Dette antyder en diskursiv
modstandsstrategi, hvor modstandsbeveagelser mod en given positionering
kan komme til udtryk ved at undlade at svare og byde ind pé den fortaelling,
som de andre subjekter konfronterer hende med (Davies & Harré, 1990).

4.3 Gaming skills: “She reminds me of a queen”

Selvom sterstedelen af det indsamlede materiale 1 det forhdndenvaerende
studie indeholder varierende grader af “toxic” diskursformer, sa fremkom-
mer der ogsd anerkendende ytringer omkring streamerenes spilmessige
kompetencer. Fx anerkendes serligt Babycita og Lues vellykkede spilstrate-
gier 1 chatten med udsagn som: “such creative skills that was slick” og “she
reminds me of a queen”. “Queen”-begrebet traekker trade til queermiljoet,
men anvendes ofte 1 popkultur som en made at udtrykke hyldest, stotte og

entusiasme omkring en persons handlinger og ytringer (Butler, 2018).
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4.3.1 Gaming skills: “Good for a girl”

Dog anerkendes spiltekniske kompetencer ofte med visse sproglige forbe-
hold. Eksempelvis ses det, hvordan en streamer modes med en serlig form
for subjektiveringsbeveagelse, idet én chatdeltager kommenterer: “Yo your
good for a girl.” Tekstens struktur er, jeevnfor Fairclough, ikke tilfeeldig, men
kan analyseres som en del af den tekstlige dimension 1 diskursanalysen
(Fairclough, 1992). Derfor er det vaerd at overveje beslutningen om at tilfeje
“for a girl” pa slutningen af satningen: Med afset 1 kritisk diskursanalyse
kan “for a girl” ses som den samme type forbehold, som ved eksempelvis
modaladverbier som “en smule”. Prastationen bliver sat i parentes, nar ord-
valget indbefatter en pamindelse om, at piger ses som darligere gamere end
drenge: en selvbestyrkende udtalelse fra de medkiggende mand, men ogsé
en marginaliserende og ekskluderende diskursiv bevagelse 1 forhold til
kvinder, der métte kigge med. “For a girl” taler sledes ned pd mere end én
made; det nedvurderer kvindens kompetencer i1 den konkrete haendelse, og
det refererer til eksisterende diskurser om kennenes interne hierarkiserede
orden. Effektivt cementerer en sddan ytring siledes en kvindelig andenrang-
sposition 1 gamernes faellesskab.

5. Diskussion

Med denne analyse har vi ensket at belyse, hvordan det “meningsfulde” 1
udvidede gamingfallesskaber online 1 hgj grad er til social forhandling. De
ovenstdende uddrag illustrerer flere analytiske pointer: Der foregar ofte pro-
blematiske og fornedrende subjektiverings- og positioneringskampe pa
online gamingplatforme, som rammer kvinders deltagelsesmuligheder
serlig hirdt. Nar centrale deltagere 1 gamingfellesskabet, som fx kvindelige
streamere, interpelleres af gentagne henvendelser omkring seksuelle tema-
tikker, som fx “are u masturbating”, bliver det vanskeligt at foretage en
refleksiv positionering som en legitim og kompetent deltager 1 fallesskabet
(f. Davies & Harré, 1990). Disse fund spejles ogsa 1 eksisterende forskning,
hvor navnlig kvindelige gamere oplever at blive reguleret og “policed” af
andre, pd mader, som er 1 trdd med ekskluderende og misogyne diskurser (fx
Braithwaite, 2016; Paal3en et al., 2017; Rogstad, 2022), og bade mandlinge
og kvindelige tilskuere pavirkes givetvis af dette, selv uden nogensinde selv
at skrive en chatbesked eller at streame et spil. Hvis vi ser vores cases som
eksempler pa specifikke, men naeppe unikke, lommer af mere eller mindre
meningsfulde fellesskaber rundt om kvindelige streamere, illustrerer vores
observationer, hvordan seksualiserende og misogyne diskursformer kan fa
en “naturalized effect” (Butler, 1993, s. 10). De seksualiserede diskurser, der
cirkulerer 1 de forskellige arenaer online, kan sammensmelte med diskursive
stromninger fra ovrig gaming-, nerd- og fankultur, siledes at summen af de
seksualiserede diskurser, der cirkulerer 1 denne sociale praksis, virker gensi-
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digt forsterkende, og misogyne diskurser sammenfiltres (jf. Barad, 2007)
med heteronormative maskulinitetsidealer og diskurser om, hvem der kan
siges at vaere en sakaldt “frue gamer” (Paallen et al., 2017).

Samtidig er fellesskaberne ogsa forskellige. Selvom nedsattende sociale
praksisser optrader pa tvaers af alle de cases, vi observerede pa Twitch, sa
ses der alligevel en gradsforskel 1 baide mangden og handteringen hos den
enkelte streamer. Navnligt adskiller Glitter Rainbow og Slyfox sig fra
Babycita og Lue med en form for kensperformativitet, som kommer til
udtryk gennem kvindernes “ethos” (jf. Fairclough, 1992): Babycita og Lues
kropslige positionering kan karakteriseres ved forholdsvis neutral beklaed-
ning (fx striktregjer) og afdempet brug af makeup, mens Glitter Rainbow og
Slyfox 1 hgjere grad anvender udkledning (fx som Playboy Bunny), spar-
som bekladning og en starre mangde makeup. Glitter Rainbow og Slyfox
foretager hermed 1 hojere grad selv en refleksiv positionering, hvor de dels,
bade med deres krop, udseende og med deres adfaerd, fremstar mere in tune
med de seksualiserede diskurser, som eksisterer rundt om gamingfaellesska-
berne pa Twitch, og dels bliver de ogsa segt positioneret pd denne made.
Forskellighederne kommer ogsa til udtryk igennem spilaktiviteter og 1 den
sociale praksis. Lue og Babycita optreder under kategorien “variety
streamers” ligesom de andre to, men de hengiver sig storstedelen af tiden
med at spille Fortnite. De er spilteknisk dygtige, de har indblik i en bred vifte
af spillets udvikling og features, og de mestrer ranked tournaments, hvor
kun de bedste spillere nér til tops. Deres chatforlab rummer mange nedsat-
tende henvendelser, men Lue og Babycita bliver i langt hgjere grad taget i
forsvar, og moderatorerne er meget hurtigere til fx at forvise (“banne’) chat-
deltagere, som ikke holder en god tone. Lue og Babycita lader til, kort sagt,
at bevare en storre grad af interaktionskontrol (jf. Fairclough, 1992) og
dermed magt over den sociale praksis, der knytter an til deres streamfeelles-
skab, sammenlignet med Slyfox og Glitter Rainbow.

Slyfox og Glitter Rainbow udsettes gennemgaende for en langt storre
mangde misogyne henvendelser fra deres followers. Deres chatrum forlgber
nasten helt uforstyrret og uden forsvar, hvor chatdeltagerne kan vedblive at
henvende sig pa dybt fornedrende mader, uden sarlig meget indgriben fra
hverken de ovrige chatdeltagere, streameren eller moderatorer (“mods”).
Det er, som om misogyne, heteronormative og seksualiserende diskurser 1
hgjere grad reitereres og tolereres hos Slyfox og Glitter Rainbow. Uopfordret
bliver der sarligt blandt de to streamere refereret til seksuelle tematikker
flere gange 1 minuttet. Under en stream med Slyfox fremkom der eksempel-
vis, 1 labet af fi minutter, adskillige kommentarer, som varierede fra sporgs-
mal som: “have you ever watched porn” til voldsomme og truende ytringer
som; “[I WILL] PROLAPSE YOUR ASSHOLE” og “I WILL FUCK YOU”’.
Sadanne ytringer bevirker, at Slyfox og Glitter Rainbow ofte “mister herre-
demmet” og far et sprogligt “slag 1 ansigtet” (jf. Butler, 2020).
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Dette knytter dermed an til begrebet “foxic”, som bliver en sproglig
marker af, at “stemningen” 1 et socialt rum er ndet til et ubehageligt sted,
hvor fornedrende, chikanese og seksualiserende henvendelser far overtaget.
“Giftighed” kan 1 det teoretiske begrebsapparat, vi har brugt, forstds som en
agential intra-aktion (Barad, 2007), intersubjektive magtprocesser via “acti-
ons upon actions” (Foucault, 1977), og/eller forhandlinger om, hvilke posi-
tioner der gores tilgengelige, genkendelige og acceptable (Butler, 2020;
Davies & Harré, 1990). Giftighedsgraden bliver sdledes en modererende
faktor for, hvilke positioner der bliver gjort tilgaengelige og legitime for de
kvindelige spilstreamere at indtage (og hvilke der ikke ger). Paradoksalt nok
kan denne andetgorelse (ligesom 1 andre sociale magtrelationer, inklusive
mobning) vare konstituerende for, hvad der gor det udvidede fallesskab
rundt om bestemte Twitch-kanaler meningsfuldt (som 1 fyldt med diskursivt
konstrueret mening, relateret til en bestemt social praksis) for nogle delta-
gere at trede ind 1 — men fremmedgerende for andre.

6. Konklusion

P4 baggrund af vores indlejring 1 feltet samt gennem vores indsamlede mate-
riale fremgar det altsé tydeligt, at spilstreaming med unge kvinder udger et
diskursivt krydsfelt af subjektive forhandlinger og hegemoniske “struggles”
(f. Fairclough, 1992) vedrerende temaer som seksualitet, kennede praksis-
ser, kensperformativitet, og hvad der udger en kompetent gamer. Undervejs
er begreber som “titty streamer” og “toxic” meget illustrative, fordi de peger
pa de diskursive, magtmaessige og sociale “kampe”, som eksisterer i denne
form for social praksis, som knytter an til gaming- og livestreaming. Giftige
stemninger, fornedrende henvendelsesméder og andetgerelse med sproglige
ytringer, som fx “cute slut” og “girl trash”, er relateret til spergsmal om,
hvem fzllesskabet 1 denne sociale praksis bliver meningsfuldt for, og hvor-
dan andre, pa bekostning af dette, ender med begraensende deltagelsesmulig-
heder; enten gennem (selv)udelukkelse eller ved at indtage bestemte sneevre
positioner. I vores materiale kan kvinder (hvis de indordner sig under de
eksisterende diskurser) fx deltage som eksempler pd en “dérligere klasse af
spillere” eller som objekt for den mandlige heteronormative seksualitet.
Selvom vores fund endelig ikke ber forstds som en beskrivelse af Twitch
eller gaming generelt, giver vores netnografiske feltrejse indblik i positione-
ring, andetgorelse og forhandling af, hvad der er meningsfuldt 1 de mange
flydende og udvidede fellesskaber, som er bundet op pé det lille ord; gaming.
Ikke mindst er dette vigtigt at have for gje, hvis vi forstar deltagelse 1
gamingkultur og -fellesskaber som en ofte ureguleret og voksenfri del af
bern og unges digitale (og bredere) socialisering.
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