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1. BESKRIVELSE AF WORKSHOP

Hvad enten der spilles via smartphones, tablets, computere, og konsoller, sa fylder
computerspil mere og mere i bgrn, unge og voksnes forbrug af underholdning. Bade
gkonomisk og kulturelt har computerspil etableret sig som en aktivitet mange deltager i -
uanset spillernes alder, ken, etnicitet, socialklasse eller evne, sa spilles der - online og
offline.

Workshopppen tager udgangspunkt i spgrgsmal som: Hvordan fortelles ken og forholdet
mellem forskellige kan i spilmiljgerne? Hvilke magtforhold ger sig geldende i spilkulturen
og pa spiludviklingsniveau? Hvilke modkulturer gar imod de typisk mere stereotype
computerspilskulturer og -identiteter?

Med udgangspunkt i analyse af en reekke konkrete eksempler vil Emil Lundedal Hammar
fokusere pa ken i forskellige computerspilskulturer. Bade i mainstreamspil og
gamermiljger samt i mindre spilproduktioner hvor spiludviklerne bevidst danner
modbilleder ?

| den sidste del af workshoppen vil deltagerne selv skulle afprgve et eller to sma
browserspil i praksis. Workshoppen giver saledes begreb og greb om computerspil og kan
- lige til at bruge hjemme pé skolerne.

2. BAGGRUND

Menneskers engagement med spil er karakteriseret ved en legende aktivitet, uanset om
det er breetspil, computerspil, udendgrsaktiviteter, eller forskellige barnelege. Man
treekker let p& smilebandet ndr man lander pa Radhuspladsen i Matador, ndr man rammer
bolden i rundbold, eller nar man lige akkurat overlever i computerspillet Super Mario
Brothers. Denne legende tilgang til kulturelle aktiviteter er en del af hvad det vil sige at
veere menneske, mens opmerksomheden er blevet stgrre i takt med den stigende
popularitet som computerspil har opnaet de senester artier. Det er nemlig sadan, at at
naesten halvdelen af den danske befolkning som spiller computerspil. Derudover ser man
at gennemsnitsalderen ligger nogenlunde omkring de 35 &r, sa det er pa tvaers af mange
aldersgrupper at danskere spiller computerspil. Igennem de programmerede
handlingsmuligheder i computerspil og de virtuelle verdner som de opbygger, s& har de
opnaet en kulturel og gkonomisk status, der ger at det ogsé er vigtigt for os at forsta dem.

Derfor kan man stille spgrgsmal om hvordan de afspejler den virkelighed vi befinder os i.
Hvilke emner og historier bliver inkluderet i spillene? Hvilke type mennesker er at finde i
bade udviklingen af spillene og i spillene selv? Hvilke perspektiver og fokus har de pa
verden? Inden for entusiastkulturen og spilforskningen har der de seneste mange ar veeret
fokus pa diversitet iblandt spillene og deres udviklere, og hvilken betydning det har. Det
er nemlig sadan at det hovedsageligt er hvide heteroseksuelle maend der sidder pa toppen
af magten i den vestlige spilindustri, hvis man altsa regner store, dyre spilproduktioner
med store reklamekampagner som reprasentativt for magtforholdene i
computerspilsudviklingen og karakterpaletten i sig selv.




Hvis man derimod retter blikket mod de mange underprivilegerede og -reklamerede
spiludviklere og kommentatorer inden for kulturen og forskningen vil man finde langt
mere varierede oplevelser og kritiske samtaleemner, som udforsker emner om
graensekontrol, mode, seksualitet, madlavning, og ikke mindst ken. | det seneste arti har
lettere teknologisk adgang og en lavere gkonomisk barriere til programmeringsverktajer
og nemmere distribution medfart en mangfoldighed for enhver med adgang til en
computer og internettet.

3. SPIL ONTOLOGI

Det viser sig, at spil pa nogle punkter adskiller sig fra traditionelle
underholdningsmedier. Dette er vigtigt at holde sig for gje nar man skal analysere
computerspil og forstd hvordan de opleves for spillerne. En typisk forstaelse af
computerspil indenfor spilforskningen er 3 nggle-aspekter: Deres kode (verber), deres
semantik (skin), og selve spilleren eller spillerne.

Med koden refererer man til de procedurer, regler, og mekanikker som danner grundlaget
for hvad spilleren kan gare og inden for hvilke rammer hun kan agere. Man kan jevnfare
regler og mekanikker til et computerspils verber, altsa hvad spilleren kan gere. Man siger
ofte at dette aspekt ved spil kraever konfiguration fra spillerens side.

Semantik skal forstds som den betydning spillet afgiver via dets lyde og billeder. Dette
forstas som det meningsfulde element, sasom historie, karakterer, astetik, osv., der er i
spillet. Man kan kalde det en form for skin der leegges over de mekanikker og regler som
ligger i spillets kode — en dronning i skak kunne ligesa vel skiftes ud med en flaskekapsel
uden at det ville &ndre pa dens spilmassige egenskaber. Man siger ofte at dette aspekt
ved spil kraever fortolkning fra spillerens side.

Med spilleren er det det menneske som spiller spillet. Et computerspil kan aldrig komme
videre uden at nogen spiller det. Nar en spiller er i gang med et spil, sa bringer han eller
hende altid sin egen baggrund, preeferencer, forudindtagelser, og omkringliggende
kontekst med sig i spillet. Derudover fordrer computerspillet at spilleren konfigurerer og
fortolker imens hun eller han spiller, dvs. at der pé& den ene side konfigureres igennem
regler og mekanikker, mens der samtidig fortolkes via spillets audiovisuelle elementer.
Det skal hertil tilfojes at nar vi snakker om at spille spil, s& er det ofte at man ’leger’.
Igennem leg overtager man det objekt eller den ting som leger med oog &ndrer dets
formal til noget andet. P4 den made er spilleren i stand til at *appropriere” et computerspil
igennem dets mekanikker og regler til at gare noget helt andet end hvad det var designet
til. Teenk for eksempel pa hvordan en teddybamse kan leges med pa alle mulige
forskellige mader, hvad enten det er teselskab, sengekammeart, eller dgrstopper. Samme
approprierende aktivitet kan ses i spil som Minecraft eller the Sims, hvor spillere leger
med objekterne i spille til forskellige formal.

Dette tredelte forhold mellem kode, semantik, og spiller udger hvorledes man kan forsta
og analysere hvad der er pa spil ndr computerspil spilles. Hvis vi tager eksemplet med
skak, sa er dronningebrikkens mekanikker dets muligheder for at rykke, mens
skakbrattets begraeensede indramning udger spillets regler. Samtidig repreesenterer
dronningebrikken en dronning, dvs. en herskerinde der star nast-gverst i det




repraesenterede samfundshierarki. Hertil kan spilleren selv konfigurerer dronningebrikken
og fortolke dets betydning ud fra hans eller hendes baggrund og kontekst.

Det tredelte forhold kan optegnes i denne figur 1.1:

Semantik

Figur 1.1. (Aarseth, 2013)

4. KON | SPIL

For at forstd hvordan ken figurerer i henholdsvis spilkulturen, industrien, og hvordan
disse sociale forhold kommer til udtryk i spillene i sig selv, sa er det ngdvendigt at
adskille hvem der spiller computerspil (kulturene), hvem der producerer spillene
(industrierne), og hvem der findes i spillene (produkterne).

SPILLERE

Den demografiske sammensatning af hvem der spiller computerspil har vist sig at vere
forholdsvis alsidig i en kansmaessig forstand. Den gaengste konstruerede stereotype er, at
det er hvide teenage drenge med disponibel indkomst som spiller computerspil. Denne
opfattelse er et resultat af flere &rtiers massiv markedsfaring, der konstruerer den

sakaldte gamer’ med hang for specifikke typer fantasier der indebarer vold,
seksualisering af kvinder, udviskning af ikke-hvide, og underholdningsoplevelser der
hovedsageligt tager udgangspunkt i kommercialiserede fantasy eller science-fiction
genrer - oftest set i selskab med en pose chips og sodavand. Hvis man til gengald ser bort
fra denne marketingskonstruktion, ser man at forskellige kan og forskellige aldre spiller
computerspil i den ene eller anden grad.

I USA havdes det af organisationen ESA i 2015, at 44 % af dem som spiller
computerspil identificerer sig som kvinder, mens 56 % identificerer sig som mand. Den
gennemsnitlige alder er 35 &r og 51 % af hver husstand ejer en spillemaskine.




| 2012 undersggte ISFE samme informationer om kgn, alder, og hyppighed i de
europziske lande. Her sa man 55 % maend kontra 45 % kvinder, hvoraf aldersfordelen

ses nedenfor:

16-19
20-24
25-34
35-44
45-54
55-64

Age breakdown

12%

14% 519% Under 35
26%

23%

15% 499% 35 and over
11%

Figure 1.2

| samme undersggelse fandt man faglgende resultater for Danmark med henblik pa hvor

mange af de adspurgte inden

for hvert kan som spillede computerspil:

DENMARK

55% AGE 36%

65% 16-24 50%

64% 25-34 39% F
59% 35-44 49%

53% 45-54 32%

28% 55-64 21%

Figure 1.3

Pa den made kan man se hvordan billedet af hvem der spiller og i hvilken frekvens de
spiller pa tveers af aldersgrupper i forhold til hvert kan.

For yderligere statistikker kan referencer til bade ISFE og ESA rapporterne findes i
bibliografien. Andre rapporter om spillervaner og genrepreeferencer imellem kgnnene kan

ogsé findes i samme sektion.

INDUSTRI(ER)

Selve indtrykket af computerspilsindustrierne er lidt anderledes end dem der spiller spil.
Den internationale fagforening for computerspilsudviklere IGDA udgav i September

2015 en rapport der opridser

manglen pa alsidighed i de forskellige adspurgte udviklere.




Her identificerede de adspurgte sig bl.a. som 75 % mend, 22 % kvinder, og 1,2 %
transkennet. 73 % identificerede sig som heteroseksuelle, 22 % som handicappede pa den
ene eller anden made, og 76 % som hvide, imens gstlige/asiatiske (9 %),
latinamerikanske (7.3 %), og sort/afrikansk/afro-amerikansk (3%) udgjorde
minoritetsgrupperne. P& den made kan man sige, at inden for spiludviklingen pa specielt
amerikansk og europzisk plan er der tale om en majoritet af hvide, heteroseksuelle,
funktionsdygtige mend.

Det skal hertil tilfgjes at computerspilsindustrien ogsa er kendetegnet for dens harde
arbejdsvilkar. Idet at mange spilfirmaer udnytter entusiasmen for computerspil, er det
nemmere at slippe af sted med ubetalt overarbejde, pludselige fyringer, og deadlines som
skal nés pa bekostning af familie og venner. Dérlig ledelse og projektstyring kan bl.a.
medfgre arbejdsuger pa 60-70 timer over enkelte perioder i nogle af de verste tilfzlde.
Disse vilkar og arbejdsrammer ger at udbrendingen for spiludviklere pa nuvaerende
tidspunkt er hurtigere sammenlignet med andre typer af software industrier. Dette
pavirker ogsa hvem det er som har mulighed for at udvikle computerspil og derfor ser
man specielt single 20-29 arige mand i arbejdsstyrken.

PRODUKTER

Inden for de bedst selgende spil ser man bade kvantitativt og kvalitativt, at det er hvide
heteroseksuelle mand som der antageligvis appelleres til og reprasenteres.

Kvantitativt, sa er det hovedsageligt hvide meaend som optager den primzre karakterrolle,
hvad enten det er i marketingen af produktet eller i selve historien. | den genre af
mainstreamspil som fokuserer pé historiefortzelling og karakterer, sa er det typisk ud fra
en hvid mandlig karakter som man spiller. Forskellige undersggelser af de bedst-
saelgende spil kommer alle frem til samme konklusion. Andre mainstreamspil der
involverer multiplayer’ har typisk forskellige karakterer at veelge imellem, hvor
alsidigheden er lidt bredere. Ellers skal man kigge efter mindre markedsfgrte og finansielt
risikable spil for at se repreesentation af eksempelvis kvinder eller ikke-hvide karakterer i
en primer rolle.

Hvis man kigger kvalitativt pa populaere computerspil sa ser man ogsa at
karakteriseringen af andre typer identiteter inden for kan, race, eller seksualitet bliver
henlagt til stgtte for antageligvis hvide heteroseksuelle meands syn og preeferencer.
Racialiserede stereotyper af ikke-hvide i biroller, ikke-objektificerede kvindelige
karakterer, og homoseksualitet er naesten komplet udvisket. Hvis man vil have konkrete,
letspiselige eksempler, sd gennemgar Youtube kanalen Feminist Frequency gennemgar
mange af de forskellige sexistiske og misogynistiske eksempler af computerspil der
udger symptomerne for computerspils generelle tendens til at diskriminere kvindelige
karakterer. Denne lettilgeengelige og gratis analyse er stadig undervejs pé trods af at
kvinden bag, Anita Sarkeesian, har modtaget utrolig mange dgdstrusler fra en starre
samling af spilentusiaster for hendes ellers konstruktive kritik af hvordan computerspil
kan forbedres nar det kommer til repraesentation af kvinder.

Paletten er til gengeeld anderledes inden for mindre spiludviklere og andre platforme.
Typisk anses konsoller og PC-spil som de *bedste” af spilentusiaster takket vaere deres




enorme budgetter og produktioner med en overdadig visuel preesentation og
marketingskampagne, men gkonomisk og popularitetsmassigt er mobilplatforme og
browser-spil en del starre og mere omfattende. Spil pa mobilen har takket veeret
smartphones og tablets eksploderet i popularitet, da profitterne og risikovilligheden er
starre inden for det marked. Det gar ogsa at der er forskellige normer pa hvad der udgar
et godt spil pa disse platforme.

Imens er der ogsa kommet vearktgjer som Twine og GameMaker som alle er frit
tilgeengelige og som nemt kan laeres og forstas enhver bruger, séledes at folk der normalt
ikke har social eller gkonomisk adgang til at producere computerspil, rent faktisk selv
kan udtrykke dem selv igennem et spilprodukt. Det er specielt inden for her at man ser
interessante eksempler pa computerspil der tematiserer spgrgsmal om ken.

P& den méde ser man pa tvers af de skonomiske og sociale skel i spilprodukterne, at det
gares en kulturel modstand igennem kritik (Feminist Frequency) eller kunsterisk udtryk
(uafhangige spilproduktioner) i kontrast til de store gkonomiske svervagtere med deres
ensidige udtryk.

5. KULTURDISKRIMINATION

Hvis man vil forsta spilkulturen skal man ogsa veere varsom pa de mekanismer der
foregar nar det er at de herskende veerdier, kansopfattelser, og status quo bliver kritiseret.
Typisk har spilentusiaster over internettet reageret meget voldsomt og diskriminerende
nar det kom til kritik ud fra kens, race-, eller seksualitetsspargsmal. Indtil for nylig har
det veeret forholds uorganiserede rdb og skrig, men takket vare sociale medier formaede
en tydelig misogynistisk beveegelse, at organisere sig til en decideret hadbeveegelse. Med
henblik pa at skubbe politisk kritik ud af pressen og sociale medier, gik mere moderate
personer sammen med ekstreme personer i online sammenhange for at mobbe, lyve, true,
og terrorisere de kvinder som udtalte sig om de sexistiske elementer i computerspil og
kulturen. Dette blev gjort ved hjalp af offentliggarelse af kvindernes personlige
oplysninger, telefontrusler om ded og voldteegt, konstant online chikanering,
bombetrusler til de konferencer som kvinderne holdte oplag til. Imens hadbevagelsen
gjorde sd meget skade pd mennesker og organisationer, fortiede de starre spiludviklere og
spilreportere i hab om at det ville ga veek af sig selv, indtil den konstante chikanering
blev taget op i starre aviser og TV-kanaler, sasom The Guardian, New York Times,
Politiken, CNN, osv. Samtidig hoppede hgjre-ekstreme opportunister pa sagen ved, at
lefle til hadbeveegelsen og opfinde konspirationsteorier for hvorfor nasten alle stgrre
nyhedsmedier mente, at det hele var lggn. Dette gjorde si at de mennesker der i god tro
synes, at politisk eller feministisk kritik ikke hgrte til i en analyse af computerspil, nu
mente at det hele var en feministisk sammensveergelse bygget pa lagne imod dem.
Hadbeveegelsen gjorde skade pa spilindustriens omdgmme og gjort det synligt hvor
farligt det kan veere hvis man som kvinde eller ikke-normativ identitet kommer i nogle
spilentusiasters sigtekorn. Samtidig papegede det ogsa passiviteten og stilheden fra
spiludviklere og spilreportere i hab om at status quo forbliver stabil.




For at forstd denne massive og hadske reaktion pa meget almindelig og politisk kritik, er
man ngdt til at forsta hvordan spilkulturen er blevet opbygget igennem de mange ar og
hvilke mekanismer der gar, at velmenende folk kan ty til modbydelige handlinger.

For det farste, sa har computerspilsindustrien gerne vil tjene flest penge sa nemt som
muligt. Dette er blevet gjort ved at appellere sa stzerkt og sa gennemgaende som muligt
pa en specifik normativ identitet — en hvid heteroseksuel ung mand. Dette er blevet gjort
igennem marketing, konferencer, spilblade, og til dels produkterne. Ikke nok med at
denne type identitet konstrueres som normativ, s er mange af spillene komfortable og
karakteriseret som magtfantasier. Igennem koden i spillet er udfordringer altid
overkommelige, andre virtuelle karaktere bifalder spilleren, og spilleren er nasten altid i
centrum af spiluniverset. Dermed har bade den kulturelle kontekst og selve spillenes
design leflet til spillerne, saledes at kritik og modstand fgles meget hardere end hvad det
normalt ville i andre sammenhznge.

For det andet er det sddan, at den aestetiske veerdi i spilkulturen ofte er blevet malt ud fra
forskellige parametre, som de fleste har veeret enige om. Kritikken i pressen har typisk
veret af computerspils tekniske specifikationer (grafik, oplasning, hastighed, etc.) der
mundte ud i en numerisk veerdi. Typisk har dette medfart at en politisk og/eller &stetisk
kritik af hvilke budskaber, temaer, og verdier der fremszttes igennem et spils kode og
semantik har veeret minimale, hvis ikke ikke-eksisterende.

For det tredje, sa er spil blevet markedsfort som en identitet. ”Du er hvad du keber” har
mantraen typisk veeret, hvor at forbrugerens identitet ssmmenkobles med det som han
eller hun kaber og nyder. Denne sammensmeltning imellem produkt og identitet
medfgrer sg, at nar et produkt kritiseres, sa oplever forbrugeren eller spilleren, at det er
deres person der bliver kritiseret. S& nar et computerspil bliver kritiseret for at vaere
sexistisk eller racistisk, s& gar forbrugerne straks i defensiv, fordi de tror, at de er dem
selv som bliver kaldt sexistisk eller racistisk. Denne marketingstrategi gar yderligere, at
det er nemmere, at skabe en gruppefglelse for spillerne saledes man skal kabe
produkterne for at veere medlem i gruppen. Samtidig ggr marketingstrategien det til en
kategorisering, som fordrer at der er os” der spiller computerspil og ’dem” som ikke
gor. Det vaerdisatter ogsa nogle spil som rigtige spil” og andre som “ikke-spil”, hvor
man implicit ekskluderer de spil som ikke er normalt markedsfart til hvide
heteroseksuelle mend som at ikke at veere “rigtige spil”. Dette ses bl.a. i reaktionen imod
populare mobilspil eller browserspil hvor kontrolmekanismerne er anderledes eller at de
omhandler noget andet eller at de appellerer til andre typer mennesker. Disse bliver
derfor ekskluderet ved at blive kaldt *ikke-spil’.

Disse mekanismer har gjort, at reaktionen har veret sa steerk. Det er sadan at lignende
reaktioner ogsa finder sted i typiske tilfeelde hvor priviligier og magtpositioner bliver
udfordret.

6. KULTURMODSTAND

Heldigvis er der mange mennesker, grupper, organisationer, og udviklere som gerne vil
gere en indsats for at bekaempe diskrimination og ensidighed i computerspil. Forskellige
konferencer har fokus pa ikke-normative identititer, sisom GaymerX (US), Different




Games (US), Games4Diversity (NL), Lyst (DK) AMAZE (DE), WOOT festival (DK),
AbleGamers (US), Queer Games (US), Spilpikene.no (NO) Copenhagen Game
Collective (DK) og mange, mange andre. Det svenske initiativ Diversi.nu har stor
opbakning fra spiludviklere og spilentusiaster, hvor der arbejdes for diversitet og
mangfoldighed pé tveers af kultur og industri. Lyst er en dansk international festival som
har fokus pa ken og seksualitet. Spilpikene.no er en sammenslutning af norske kvinder
der bade lokalt og online gér i dybden med spgrgsmal om kvinder og spil.

Som naevnt har Feminist Frequency udgivet en Youtube serie om sexisme og misogyni i
computerspil. Den kommende video-serie Invisibility Blues vil adressere race og
intersektionalitet i computerspil. Imens har podcasts og Twitter ogsa forméet at give en
platform til de stemmer der ellers typisk overses eller bliver marginaliseret i
computerspilskulturen, og inden for konkurrence-sportsgrene i computerspil ser man ogsa
kvindelige hold og talenter der gar sammen for, at sikre deres inklusion og rum.

Udover de forskellige medieplatforme og organiseringer, sa har de lettilgeengelige
veerktgjer og digitale distributionskanaler gjort, at flere og flere kan lave spil og udgive
dem uden de store omkostninger. Budgettet og produktionen er i de lavere lag, men det er
her, at man ser kreative ideer, udfordrende oplevelser, og starre dybde end i de mere
kommercielle produktioner.

Samtidig er det kulturelle fenomen ”Game Jams” blevet populart inden for de seneste ar.
Her mades spiludviklere i en begraenset mangde tid hvor de oftest blandes sammen for at
finde pa en ide til et spil og dernaest udvikle en sa god prototype som muligt inden for 48
timer. Socialt samver, mgde med nye mennesker, treening i ens talenter, og uddannelse i
udvikling bliver her kombineret til en ’sjov’ form for arbejde, der kan fores til videre
brug i fremtiden — se eksempelvis det danske Stikbold som et klokkeklart eksempel pa
dette. Spillet Queer, der handler om flydende kansidentiteter, var ogsa et produkt af en 22
timers Game Jam.

Som det kan altsa ses, er der forskellige modstrgmninger imod dominerende,
undertrykkende tendenser i spilindustrien og —kulturen. Mange af disse stramninger er
haijt elskede og ville kun finde sted takket veere alt det harde arbejde, men desveerre nyder
de nok ikke lige sa bred og skonomisk status som de starre, tunge spilfzznomener.

7. EKSEMPLER PA SPIL & K@N

Falgende er eksempler pd computerspil som eksplicit drejer sig om kan:

e Dysdia (Anna Anthropy, 2012): http://wizardofvore.itch.io/dys4ia

e  Mainichi (Mattie Brice, 2012): http://www.mattiebrice.com/mainichi/

e Lim (Merrit Kopas, 2012): http://mkopas.net/files/Lim/

e  Queer (2014): http://sassybot.com/queer/
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e  The Perfect Woman (2014): http://games.ucla.edu/game/perfect-woman/

ANALYSEREDSKABER

Hvilke mekanikker og regler er strengt taget geldende her?
Hvilken semantik er lagt over disse mekanikker og regler?
Hvordan spiller disse to lag sammen overfor spilleren?

Hvilke dynamikker er gaeldende imellem de to lag?

Hvordan figurerer kagn inden for denne spilkontekst?

Hvilket budskab sendes her?

Hvordan kan spillerne bringe deres egne veerdier med ind i spillet?

8. BLIOGRAFI & RESOURCER

BOGER

Anna Anthropy - Rise of the Videogame Zinesters - 2011

Adrienne Shaw — Gaming at the Edge: Sexuality and Gender at the Margins of Gamer
Culture - 2015

ENGELSKE ARTIKLER

Artikler af Mattie Brice http://www.mattiebrice.com/

- The Lost Woman in Games: http://www.mattiebrice.com/the-lost-woman-in-

games/
- More than Representation: http://www.mattiebrice.com/more-than-

representation/
- Love is a Battlefield http://www.mattiebrice.com/love-is-a-battlefield-rambles-
about-bonding-in-games/

Artikler af Lana Polansky http://sufficientlyhuman.com/

- On Genre & Ludic Device http://sufficientlyhuman.com/archives/1008
- Theorypunk: http://sufficientlyhuman.com/archives/745

Feminist Frequency: http://feministfrequency.com/

GTFO: Women in Gaming: http://gtfothemovie.com/

Fron et al., 2007, Hegemony of Play
http://ict.usc.edu/pubs/The%20Hegemony%200f%20Play.pdf
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http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/04/ESA-Essential-Facts-2015.pdf
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/04/ESA-Essential-Facts-2015.pdf
http://www.scribd.com/doc/240144719/Rapport-Om-Seksuell-Trakassering-i-Online-Dataspill
http://www.scribd.com/doc/240144719/Rapport-Om-Seksuell-Trakassering-i-Online-Dataspill

