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Abstract

This study examines how masculinity is constructed and communicated through ludic design
in Assassin's Creed Shadows, focusing on the playable character Yasuke. The purpose is to
analyze how rule-based systems function as communication of social norms about
masculinity. The study answers three research questions: how the game communicates
masculinity through Yasuke's ludic design, how this communication relates to hegemonic

masculinity, and what notions of masculinity are conveyed to the player.

The method is based on close playing where the game was played for 30 hours with focus on
Yasuke's game mechanics. The analysis uses Pérez Latorre's (2015) five rule types for ludic
design combined with Hall's (1980) encoding/decoding model and Connell's (2005) theory of

hegemonic masculinity.

The results show that Assassin's Creed Shadows systematically communicates hegemonic
masculinity through all rule types. Performance rules limit Yasuke to force-based actions,
operational rules provide intense feedback for violence, state rules quantify masculinity as
numerical superiority, rules for inducing behaviour reward aggression, and game mechanics
make violence Yasuke's core game mechanic. The study demonstrates that the game's rule-
based systems guide players toward a dominant reading where masculinity is defined as

violence, force, and physical dominance.

The conclusion is that ludic design functions as communication of cultural norms and that the

game industry needs to take greater responsibility for how gender is made playable.

Keywords: ludic design, masculinity, Assassin's Creed, Yasuke, encoding and decoding,

hegemonic masculinity, game studies



Sammanfattning

Denna studie undersoker hur maskulinitet konstrueras och kommuniceras genom ludisk
design i Assassin's Creed Shadows med fokus pa den spelbara karaktiren Yasuke. Syftet ar att
analysera hur regelbaserade system fungerar som kommunikation av sociala normer om
maskulinitet. Studien besvarar tre frigestillningar: hur spelet kommunicerar maskulinitet
genom Yasukes ludiska design, hur denna kommunikation forhéller sig till hegemonisk

maskulinitet, och vilka forestdllningar om maskulinitet som formedlas till spelaren.

Metoden bygger pa close playing dér spelet spelades under 30 timmar med fokus pa Yasukes
spelmekanik. Analysen anvénder Pérez Latorres (2015) fem regeltyper for ludisk design
kombinerat med Halls (1980) kodnings- och avkodningsmodell samt Connells (2005) teori

om hegemonisk maskulinitet.

Resultaten visar att Assassin's Creed Shadows systematiskt kommunicerar hegemonisk
maskulinitet genom alla regeltyper. Performance rules begrdnsar Yasuke till kraftbaserade
handlingar, operational rules ger intensiv feedback vid véld, state rules kvantifierar
maskulinitet som numerisk dverldgsenhet, rules for inducing behaviour belénar aggression,
och game mechanics gor vald till Yasukes kirnmekanik. Studien visar att spelets
regelbaserade system styr spelaren mot en dominant avkodning dar maskulinitet definieras

som vald, kraft och fysisk dominans.

Slutsatsen &r att ludisk design fungerar som kommunikation av kulturella normer och att

spelindustrin behdver ta storre ansvar for hur kon gors spelbart.

Nyckelord: ludisk design, maskulinitet, Assassin's Creed, Yasuke, kodning och avkodning,

hegemonisk maskulinitet, spelstudier
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1. Inledning

Datorspelsindustrin dr idag en av vérldens mest framgangsrika och vaxande industrier. Under
2025 berédknas industrins marknad generera runt 189 miljarder amerikanska dollar och har
idag runt 3,6 miljarder spelare vérlden over. Detta har lett till att datorspel blivit en central del
av den globala kulturindustrin (Buijsman, 2025). Genom sin interaktiva natur, dér spelare far
mojlighet att paverka spelets handling och skapa en egen mening, skiljer sig spel fran
traditionella medier s& som film och litteratur. Datorspel ar idag en viktig plattform for att
studera hur kulturella och sociala forestdllningar reproduceras, utmanas eller skapas i digital

form.

Datorspel ar inte enbart underhallning, utan kan &ven ses som kommunikativa texter som
bade producerar och sprider kulturella betydelser. Genom visuella uttryck, narrativ och
framf0r allt spelmekanik kommunicerar spel normer om makt, identitet och kon. Spelaren far
inte bara en tillskriven mening, utan deltar aktivt sjilv i skapandet av samma mening genom

sina handlingar (Ogneviuk, 2022).

Ett tydligt exempel &r spelserien Assassin’s Creed som ér en historiebaserad spelserie
utvecklad av spelforetaget Ubisoft. Spelserien kénnetecknas av att placera spelaren 1 olika
historiska epoker med allt frén antika Grekland till franska revolutionen. Assassin’s Creed ar
en av varldens mest framgangsrika spelserier med betydande kommersiell och kulturell
paverkan. Serien, som borjade 2007 med det forsta spelet utvecklat av Ubisoft Montreal, har
sedan dess expanderat till 24 utgdvor inklusive huvudspel som Assassin’s Creed II (2009),
Brotherhood (2010), Origins (2017), Odyssey (2018), Valhalla (2020) och senaste Shadows
(2025). Enligt Statista (2025) har Assassin’s Creed serien cirka 230 miljoner sdlda enheter
globalt. Endast Valhalla sdlde 6ver 20 miljoner exemplar under sina forsta veckor (Statista,
2025), vilket visar seriens fortsatta relevans och rackvidd. Med en sddan omfattande
spelarbas och kulturellt genomslag utgdr serien en betydelsefull plattform for hur historiska
berittelser, identiteter och normer kommuniceras till miljontals spelare vérlden 6ver. Den
senaste utgdvan, Assassin’s Creed Shadows (2025), skiljer sig fran tidigare utgdvor genom att
for forsta gdngen lata en verklig historisk person vara spelbar till skillnad frén en pahittad
protagonist. Denna karaktér heter Yasuke och dr en morkhyad samuraj fran 1500-talets Japan.

Detta val dr betydelsefullt eftersom det utmanar traditionella forestillningar om



representationen av hjiltar 1 en genre som oftast priaglas av vasterlindska, maskulina ideal

(Olsson, 2023).

Assassin’s Creed Shadows blir dérfor ett relevant fall dar maskulinitet inte endast
representeras, utan ocksa spelas, utfors och upplevs i1 praktiken. Genom att kombinera
Connells (2005) teori om maskulinitet med Pérez Latorres (2015) modell for ludisk design,
samt Halls (1980) kodning/avkodning, kan studien belysa hur Yasukes maskulinitet och

identitet kommuniceras genom spelets mekanik och regelbaserade system.

1.2 Problemformulering

Trots att digitala spel har utvecklats till ett av de mest inflytelserika medierna i vér tid,
préglas representationen av kon och etnicitet fortfarande av stereotypiska och vésterlindska
normer (Olsson, 2023). Tidigare forskning kring Assassin’s Creed- serien har framst
fokuserat pd kvinnliga karaktirer och deras framstéllning, medan manliga gestaltningar ofta
tas for givet och sillan problematiseras. Detta har skapat ett behov av att granska hur
manlighet och maskulinitet faktiskt formas och kommuniceras genom spels design och

mekanik.

I Assassin’s Creed Shadows introduceras karaktiren Yasuke som dr en svart samuraj baserad
pa en verklig historisk person under 1500-talets Japan. Hans gestaltning aktualiserar fragor
om hur maskulinitet, kultur och identitet uttrycks genom spelets regler, mekanik och design.
Eftersom spelaren sjdlv interagerar med och direkt paverkar karaktéren blir fragan inte bara
vad spelet visar visuellt, utan dven hur spelet far spelaren att uppleva och reproducera dessa

forestdllningar.

Att analysera just Yasuke dr relevant i en samtida kontext eftersom spelet slédpps i en tid dér
fragor om maskulina ideal och digitala medier stér i centrum. Trots att spelserien domineras
av manliga protagonister har forskningen néstan uteslutande fokuserat pa kvinnlig
representation medan manliga karaktirer uteslutits. Genom att lata en svart historisk samuraj
bli huvudkaraktir, skapas en mojlighet att undersdka hur maskulinitet konstrueras nér den
inte langre kan tas for given som en visterldndsk, vit norm. I en kultur déir spel bade formar
och speglar normer, blir Yasukes gestaltning dirmed ett exempel pa hur dagens spelindustri

bade kan utmana och reproducera hegemoniska maskulinitetsnormer.

En sdrskilt intressant aspekt av Assassin’s Creed Shadows &r att spelet for forsta gdngen 1

seriens historia aktivt differentierar ludisk design baserat pa kon. Till skillnad frén tidigare



spel dér konsvalet endast varit estetiskt eller dir mekaniken varit identisk oavsett karaktar,
ger Shadows Yasuke och Naoe olika regelbaserade system baserade pa deras kon. Yasuke far
tillgang till tunga vapen, kraftfulla attacker och hogre numeriska viarden, medan Naoe far
smygande formagor, specialisering inom parkour och strategiska verktyg. Denna
systematiska differentiering av spelbarhet baserat pa kon gor spelet till ett sérskilt relevant

studieobjekt for att forsta hur maskulinitet kommuniceras genom ludisk design.

Denna studie adresserar diarfor en central forskningslucka genom att granska hur maskulinitet
konstrueras och kommuniceras i Assassin’s Creed Shadows med fokus pé Yasuke. En
karaktir vars etnicitet och kulturella position ocksé utmanar visterlindska hjéltestereotyper.
Studien utgér darfor fran behovet att forstd hur ludisk design och spelmekanik bidrar till att
forma forestéllningar om maskulinitet och framforallt hegemonisk maskulinitet i digitala

miljoer.
1.3 Syfte och fragestillningar

Syftet med denna studie &r att undersdka hur maskulinitet konstrueras och kommuniceras
genom ludisk design 1 Assassin’s Creed Shadows. Genom att analysera karaktiren Yasukes
regelbaserade system vill studien bidra till forstaelsen av hur spelmekanik kan fungera som
kommunikation av sociala normer om maskulinitet. Studien syftar pa att belysa hur spel som
medium, genom sina interaktiva och regelbaserade strukturer, kan reproducera eller utmana

kulturella forestillningar om maskulinitet.
For att uppnad studiens syfte besvaras foljande fragestillningar.

1. Hur kommunicerar Assassin's Creed Shadows maskulinitet genom Yasukes ludiska
design?

2. Hur forhéller sig denna kommunikation till hegemonisk maskulinitet?

3. Vilka forestidllningar om maskulinitet formedlas till spelaren genom spelets

regelbaserade system?

Genom att besvara dessa fragor bidrar studien till bdde spelstudier och medie- och
kommunikationsvetenskap. Detta genom att visa hur regelbaserade system fungerar som

kommunikativa verktyg som kodar och férmedlar kulturella normer.



2.Bakgrund

Foljande kapitel ger den kontextuella bakgrund som behovs for att forstd studiens empiriska
material. Kapitlet introducerar Assassin’s Creed-serien som en historisk spelserie och dess
mekanik samt beskriver det specifika spelet Assassin’s Creed Shadows som studien handlar

om.

2.1 Assassin’s Creed

Assassin’s Creed ér en datorspelserie utvecklad av foretaget Ubisoft med sin forsta utgava
slappt ar 2007 (Ubisoft, 2024). Sedan dess har spelserien utdkat till uppemot 30 utgévor
inkluderande alla utgdvor pa olika plattformar samt en l&ngfilm. Spelen klassas som
historiska aktion-dventyrsspel och foljer den fiktiva historien om Assassin’s brodraskapet.
Trots att berittelserna i spelet dr mestadels fiktiva utspelar de sig i verkliga historiska epoker
som till exempel, amerikanska inbordeskriget, franska revolutionen eller vikingatiden. Den
allra senaste utgavan dr Assassin’s Creed Shadows som utspelar sig under 1500-talets feodala

Japan.

Spelseriens narrativa kirna foljer den fiktiva konflikten mellan Assassin’s brodraskapet, som
kédmpar for frihet och fred och Tempelriddarorden, som soker fred genom kontroll och
dominans. Denna konflikt utspelar sig genom historien och varje spel utforskar ett specifikt
historiskt ssmmanhang genom spelbarhet och narrativ. Serien har behandlat centrala
historiska hindelser och gjort dem tillgéingliga for spelare att uppleva genom interaktiv

medieform.

Spelen har utvecklats och fordndrats genom aren men har flera element som utgor dess
kérnideologi. Spelen dr ur ett tredjepersonsperspektiv i en 6ppen vérld dér spelaren &r fri att
utforska olika delar av spelvirlden. Framsta spelmekaniken fokuserar pa smygande, parkour
och 16nnmord. Parkour mojliggor vertikal navigering 1 miljoer s& som klittring pa byggnader,
smygande tillater spelaren att undvika upptiackt och 1onnmord utgér seriens mest ikoniska
spelmekanism. Spelen har en serie av huvuduppdrag som driver beréttelsen framat samt flera
sidouppdrag som bidrar till att utoka spelets omfing. Denna kombination av historisk miljo
och stiliserad action har gjort serien till ett kulturellt fenomen och ett etablerat namn inom

bade spelvérlden och populédrkulturen.



2.2 Assassin’s Creed Shadows

Assassin’s Creed Shadows ér den fjortonde upplagan i spelserien och utspelar sig i Japan
under 1500-talet. Spelet utspelar sig under de sista artiondena av feodala Japan och fokuserar
pa de tva huvudkaraktirerna ninjan Naoe och samurajen Yasuke. Efter att ha varit fiender till
en borjan blir de ovéntat allierade nir de forsoker aterstélla fred och stabilitet till Japan mitt 1
krigskaoset som utspelar sig i landet. Detta samtidigt som de forsoker dteruppbygga det hart
decimerade japanska Assassin’s brodraskapet (Ubisoft, 2025).

Assassin’s Creed Shadows skiljer sig fran tidigare spel genom att erbjuda tva fullt spelbara
huvudkaraktérer med olika ludiska designer och spelmekaniker. Naoe dr en fiktiv kvinnlig
ninja fran Iga-provinsen. Hennes spelstil fokuserar pa smygande, parkour och strategisk
planering, allt i linje med seriens traditionella mekanik. Yasuke &r en svart samuraj baserad pa
den historiska personen med samma namn. Hans spelstil fokuserar pa direkt konfrontation,
kraftfulla vapen och fysisk dominans, vilket strivar frdn den traditionella stilen (Ubisoft,

2025).

Den dubbla huvudkaraktarsstrukturen dér konsskillnad gors spelbar genom olika mekaniker
och regelbaserade system, gor Assassin’s Creed Shadows till ett relevant studieobjekt for att
analysera hur kon och framforallt maskulinitet kommuniceras genom ludisk design. Till
skillnad frén tidigare spel i serien, dédr konsvalet endast varit estetiskt eller dar mekaniken
varit identisk oavsett karaktdr, differentierar Shadows aktivt sina karaktérer baserat pa

konstillhorighet.



3. Forskningsoversikt

Foljande kapitel ger en dversikt dver tidigare forskning som ligger till grund for studien.
Forst presenteras centrala perspektiv inom spelstudier som belyser hur spel kan analyseras
som kulturella och narrativa uttryck. Darefter behandlas forskning om Assassin’s Creed
serien med fokus pa genus och representation, vilket mynnar ut i den forskningslucka som

denna studie avser att belysa.

3.1 Spelstudier

For att forstd hur digitala spel kommunicerar maskulinitet kravs ett grundldggande teoretiskt
ramverk for vad spel dr och hur de fungerar som medier. Nicolas Esposito (2005) erbjuder en
grundldggande definition av digitala spel som "A4 videogame is a game which we play thanks
to an audiovisual apparatus, and which can be based on a story " (Esposito, 2005, s. 2.). Han
fortsdtter ven med att spel dr en frivilligt interaktiv aktivitet dér spelare foljer spelets regler.
Eposito (2005, s1-2) syftade till att ge en tydlig och enkel definition av vad datorspel ar
eftersom vid den tiden hade spelstudier endast pagatt i ett par ar. Definitionen baserar han pa

tidigare etablerade tankar om spel, lek interaktivt och narrativ.

Vidare diskuterar Ogneviuk et al. (2022) datorspel som en dialog mellan spel och spelare. Till
skillnad fran film och litteratur har datorspel en tvaviagskommunikation déir spelaren aktivt
deltar i meningsskapandet genom spelets interaktivt och spelarens handlingar. Denna dialog
uppstér pé flera olika nivéer bland annat, mellan spelregler och hardvara, mellan spelare och
spelvirlden och genom spelarens tolkning av dessa interaktioner (Ogenviuk et al., 2022 s.
104-105). Sérskilt intressant dr diskussionen om att det finns tva olika tolkningar i datorspel.
Spel kan tolkas pd tvé olika nivder, genom den sa kallade narrative spiral” och “hermeneutic
spiral” vilket innebér den berittande nivan samt pa en spelmekanisk niva (Ogenvjuk et al.,
2022 s. 106). Detta innebér att en karaktir som Yasuke inte bara forstds genom narrativet men
dven vad spelaren kan gora som Yasuke. Mening skapas ddrmed mellan spelare och
spelregler lika mycket som narrativ vilket stimmer 6verens med bade Bogost (2007) och

Pérez Latorres (2015) perspektiv.

Ett sdrskilt inflytelserikt perspektiv for att forstd hur spel kommunicerar ideologi ér Ian
Bogost (2007) koncept om “’procedural rhetoric”. Bogost argumenterar for att spel kan
overtyga och kommunicera argument genom sina processer och regler, inte bara genom ord

och bilder. Bogost (2007) menar att procedural rhetoric, alltsa retoriken som ar inbyggd 1



spelets system och procedur, dr en unik form av kommunikation dér spelaren lér sig genom

att utfora handlingar inom systemets logik.

For analysen av maskulinitet 1 Assassin's Creed Shadows blir Bogosts (2007) perspektiv
intressant. Om spelets system systematiskt belonar valdsamma, kraftfulla, direkta handlingar
och gor alternativa strategier mindre effektiva eller otillgidngliga, kommunicerar spelet genom
sin procedur att maskulinitet dr kopplat till vald och kraft. Detta sker inte genom direkta
uttalade budskap utan genom upprepade handlingar som spelaren utfér och far bekréftade
genom systemets feedback. Detta perspektiv dr viktigt for att forstd hur spel kan féormedla

ideologiska budskap, vilket ar ndgot Pérez Latorre (2015) fortsétter pa.

James Paul Gee (2006) betonar att datorspel inte kan analyseras med samma verktyg som
film eller litteratur eftersom de bygger pa regelbaserade system dér spelaren, genom sina
handlingar och val, skapar mening (Gee, 2006 s. 58). Detta samspel mellan narrativ, mekanik
och spelarens val beskriver han som “real-virtual stories” (Gee, 2006. 60-61). Med detta
synsitt blir Yasukes gestaltning inte enbart en fridga om berittelsen, utan nagot som formas i
motet mellan spelaren och spel. Oliver Pérez Latorre (2015) presenterar en modell for ludisk
design vilket ger en strukturerad metod for att analysera karaktdren genom tre olika nivaer.
Dessa nivaer ar design, spelvirld och aktiviteter. Pérez Latorre (2015) menar att traditionella
analysverktyg fran film och litteratur-vetenskap inte riacker for att forsta spel, eftersom
mediets sdrskilda uttrycksform ligger i dess ludiska design, det vill séga regler, mekaniker
och spelardeltagande. Genom detta ramverk blir det mgjligt att inte bara beskriva spelets
funktioner, utan dven att synliggdra hur ideologiska vérden och sociala betydelser formedlas

genom design och dirmed forsta spel som en del av bredare samhilleliga diskurser.

Jared Friedberg (2015) har skapat en studie om konsrepresentation inom moderna, berdttande
tv-spel som blir ytterst relevant jimsides teorin om maskulinitet fran Connell (2005).
Friedberg (2015) visar att spel ofta gestaltar kraftfulla karaktérer, framfor allt manliga, som
véldsamma och beroende av fysiskt vald for att driva handlingen framat. Denna dominans
och aggressivitet foljer traditionella manliga troper om styrka och handlingskraft, ofta i syfte
att tilltala en manlig publik. Friedbergs insikter kopplas direkt till var analys, dér vi kan
undersoka i vilken man som karaktdren foljer dessa stereotypiska manliga monster eller om

spelet istdllet ger utrymme for alternativa uttryck for maskulinitet.



3.2 Forskning om Assassin’s Creed

Forskningen om Assassin’s Creed-serien visar pa aterkommande brister gillande kon och
representation. Som en stor spelserie som existerat ldnge ar det forstaeligt att det finns ett
intresse att se over hur spelen skoter samhallsdiskursen. Eklund och Zanescu (2024)
genomforde en studie dér de ser dver tidigare utgavor i spelserien mellan 2007 och 2024 i ett
syfte att undersokta representation av kvinnor i spelserien. Genom close playing undersoker
de spelens narrativ, grafik ljud och spelmekanik pa en ytlig nivd med syfte att forsta hur
kvinnoritt har speglats i datorspel. Inom spelserien har manliga karaktirer ofta fatt en storre
roll och mer skdrmtid, diremot gjordes studien innan Assassin’s Creed Shadows slépptes.
Diaremot har de ocksé papekat en positivt forandrad trend dir representation har forbéttrats

genom aren men att det finns utvecklingspotential i utstrdckning och kvalitet.

Vad som ér intressant med Eklund och Zanescus studie for denna undersdkning dr inte bara
vad den sdger om kvinnlig representation, utan vad den indirekt sdger om manlig
representation att den tas for given som norm. I deras analys av 17 ar av Assassin's Creed spel
diskuteras manliga protagonister framst som bakgrund mot vilken kvinnors nérvaro eller
franvaro mits. Manliga karaktirer analyseras inte for hur deras maskulinitet konstrueras
eftersom maskulinitet behandlas som transparent eller naturlig snarare d4n som en
konstruktion. Detta skapar en forskningslucka dir hélften av konsdynamiken 1 serien forblir

osynlig och outforskad.

Liknande studier har gjorts pé enskilda spel i serien dér forskarna har sett dver mer i detalj pa
gestaltning av de kvinnliga karaktérerna. Steenbakker (2022) undersoker istéllet 6ver endast
Assassin’s Creed Liberation, som utspelar sig i 1700-talet och dr det forsta spelet i serien som
endast har en kvinnlig spelbar karaktér, Aveline. Studien pavisar samma positiva forbattring
for kvinnlig representation som Eklund och Zanescu (2024) for fram. I Liberations balanserar
Aveline mellan en stereotypisk representation av femininitet samtidigt som hon utmanar
konsroller och vad som skulle vara acceptabelt for en kvinna under tiden spelet utspelar sig.
Studien undersoker ocksa karaktéren frin ett etnicitets perspektiv och kommer fram till att
Avelines etnicitet inte berors lika mycket som hennes femininitet (Steenbakkers, 2022 s. 108-
109. Studien ger ett intressant ingdngssitt i hur det gar att studera endast ett spel och dérav se

over Yasuke maskulina gestaltning.

Liknande studier har ocksé gjorts pa Assassin’s Creed Odeyssey som utspelar sig i antika

Grekland. I spelet far spelaren sjélv vilja kon pa den spelbara karaktéren dér Eklund et al.



(2024) sett 6ver hur kon och sexualitet gestaltas i spelet 1 hennes studie. Eklund et al. (2024)
analyserar Assassin's Creed Odyssey med sirskilt fokus pa hur konsvalet mellan Kassandra
(kvinnliga karaktiren) och Alexios (manliga karaktdren) fungerar. Deras viktigaste fynd ar att
konsval 1 Odyssey ér rent kosmetiskt det vill séga att alla dialoger, alla handlingar, all
mekanik dr identisk oavsett vald karaktédr. Bara namn och utseende &ndras. Eklund et al.
(2024) argumenterar att detta representerar en missad mojlighet att utforska hur kon kunde ha
paverkat upplevelsen i antikens Grekland dér kdnsnormer och maktstrukturer var
fundamentalt olika for méin och kvinnor. Istéllet viljer spelet konsneutralitet som undviker att

ta stéllning till hur kon paverkar handlingsutrymme.

Detta &r intressant for forstdelsen av Assassin's Creed Shadows eftersom spelet representerar
en fordndring fran Odysseys konsneutrala design. For forsta gdngen 1 seriens historia
differentierar spelet aktivt ludisk design baserat pd kon, Yasuke och Naoe har olika vapen,
olika mekanik, olika numeriska vérden, olika handlingsmdjligheter. Detta gér Shadows till ett
unikt studieobjekt for att forsta hur kon gors spelbart snarare én bara representerat. Dér

Odyssey undvek fragan om konsskillnad, gor Shadows den spelbar.

Mathilda Ahlén (2025) har tidigare forskat om just Assassin’s Creed Shadows déiremot med
malet att utforska hur den andra karaktdren Naoe gestaltas. Detta innebdr att det inte existerar
nigon forskning om just Yasukes gestaltning. Ahléns (2025) studie agerar som en bra

inspirationskélla men ockséd som en intressant jamforelse mellan de tva karaktérerna.

Samtliga diskuterade studier angaende Assassin’s Creed har anvént sig av samma, eller
nérliggande metod for att analysera spelen. Bizzocchi och Tanenbaum (2011) utvecklade en
variant av den litteraturvetenskapliga metoden close reading pa ett sétt som gér att tillimpa pa
spel som myntas till metoden. Metoden behandlar en noggrann genomgéng av spelets
narrativ, spelmekanik och interaktion, dir spelaren observerar vad som sker i spelet samtidigt
som de reflekterar Gver kédnslan. Analysen sker genom bland annat skdrmdumpar och
anteckningar vilket senare kan tolkas. Carr (2019) fortsitter pd perspektivet och foreslar
ocksa att close reading kan anvindas i spelsammanhang. Han menar dven pa att spelaren
agerar analytiker som kritiskt granskar dess struktur, representation och tematiska uttryck.
Med denna analysmetod gar det enkelt att analysera den tidigare modellen av Oliver Pérez

(2015) angéende ludisk design av spelvérld och karaktér.



3.3 Syntes

Tidigare forskning om Assassin's Creed visar tva tydliga monster. For det forsta har fokus
legat ndstan uteslutande pé kvinnlig representation (Eklund & Zanescu, 2024; Steenbakker,
2022; Ahlén, 2025), medan manliga karaktirer behandlats som en osynlig norm. For det
andra har studierna fraimst analyserat narrativ och visuell representation snarare adn ludisk
design, alltsa vad karaktédrer gor och hur de spelas. Denna studie adresserar bada dessa luckor
genom att analysera manlig representation och fokusera pa spelbarhet snarare &n narrativ. Dar
tidigare forskning fragat "hur representeras kvinnor?", frdgar denna studie "hur gors
maskulinitet spelbar?". Detta skift fran representation till spelbarhet ar central for att forsta

hur spel som medium kommunicerar kon.

De diskuterade studierna ger en tydlig bild av vart spelstudier ligger till idag, sérskilt 1
forhéllande till Assassin’s Creed spelserien. Spelstudier har blivit ett mer populért
forskningsomréde dven inom media och kommunikation. Tidigare studier om Assassin’s
Creed har huvudsakligen analyserat kvinnor, feminism och representation (Ahlén, 2025).
Trots att serien domineras av manliga protagonister saknas forskning om hur maskulinitet
gestaltas och kommuniceras genom spelets mekanik och design. Detta dr anmérkningsvért da
spel som medium inte bara representerar karaktérer visuellt, utan gér genus spelbart genom
regler, handlingar och beloningssystem. Denna studie adresserar darfor en central
forskningslucka genom att granska hur maskulinitet formas 1 Assassin’s Creed Shadows med
fokus pé Yasuke. En karaktir vars etnicitet och kulturella position ocksd utmanar traditionella

vésterldndska hjiltestereotyper.

Som tidigare diskuterat har foregdende utgavor i spelen haft endast en karaktar eller inte haft
ndgon betydande skillnad pa konet mellan de spelbara karaktirerna. Detta gor att Yasuke och
Naoe blir extra intressanta att undersoka eftersom nu nér det existerar tva valbara karaktirer

med olika kon, s viljer spelutvecklarna att géra en markant skillnad péd dem béda.
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4. Teori

For att analysera hur maskulinitet kommuniceras genom Yasukes ludiska design i Assassin's
Creed Shadows anvénds ett teoretiskt ramverk som kombinerar tre perspektiv. Stuart Halls
(1980) kodnings- och avkodningsmodell ger den grundlaggande forstaelsen for hur media
kan kommunicera andra meningar. Oliver Pérez Latorres (2015) modell for ludisk design
erbjuder de konkreta analysverktygen for att identifiera var och hur denna kommunikation
sker. Raewyn W. Connells (2005) maskulinitetsteori tillhandahaller slutligen det

tolkningsramverk som gor det mojligt att forstd vad som kommuniceras om kon och makt.

4.1 Kodning och avkodning i digitala spel

Stuart Halls (1980) kodning- och avkodningsmodell utgor ett centralt teoretiskt ramverk for
at forsta hur medierade budskap produceras, cirkuleras och tolkas. Han menar att
kommunikationsprocessen bestér av olika men sammankopplade moment som inkluderar

produktion, cirkulation, distribution/konsumtion och reproduktion (1980, s 163).

4.2 Kodning

Under produktionen konstrueras medietexter inom ramar som av rutiner, tekniska
infrastrukturer och ideologiska forestillningar. Produktionsfasen dr priglad av "meanings and
ideas: knowledge-in-use concerning the routines of production, historically defined technical
skills, professional ideologies, institutional knowledge, definitions and assumptions,
assumptions about the audience” (Hall 1980, s 164). Det vill siga att redan i produktionsfasen
ar texten laddad med sérskilda betydelser och vérderingar som hirstammar frdn producenters

position och forstielse av vérlden

Hall menar ocksé att hdandelse och representation maste forvandlas till diskursiv form for att
kunna kommuniceras (Hall 1980, s 164). Halls perspektiv och exempel utformar sig efter tv
sdndningar, men hans perspektiv gar dven att anvinda pa annan media bland annat datorspel.
P4 sa sitt gar det att dra forestédllningar om att produktion av datorspel ocksa ar praglade av

personliga ideologer, antagningar och branschpraxis.

4.3 Avkodning

I avkodningsfasen maste budskapet ta sig an som meningsfull diskurs for att kunna ha ndgon
effekt eller anvdandning. Hall betonar att kodning och avkodning inte &r identiska processer

som kans ses som symmetriska och att det inte finns ndgon garantera dverensstimmelse
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mellan avsedd och mottagen mening. Graden av symmetri mellan dessa moment beror pa
forhallandet mellan de koder som anvénds av producent respektive mottagare, vilket 1 sin tur

paverkas av strukturella skillnader i position och makt (Hall, 1980, s. 166).

Hall fortsdtter med att etablera tre olika mojliga tolkningspositioner som en mottagare kan ha.
Den dominanta positionen uppstir nar mottagaren avkodar budskapet inom samma
referensram som det kodades. Detta representerar ett ideal om perfekt transparant

kommunikation dér den foredragna tolkningen accepteras fullt ut (Hall, 1980, s. 171).

Den forhandlande positionen utgoér enligt Hall den mest forekommande tolkningen. I denna
position erkdnner mottagaren legitimiteten av den dominanta avkodningen pa en
overgripanande nivd, men gor samtidigt egna tilldmpningar och undantag pa lokal eller
personlig niva. Denna position innehéller en blandning adaptiva och oppositionella element
déar mottagaren bade kan anta den dominanta tolkningen och forhandla beroende pa séirskilda

forhdllanden (Hall, 1980, s. 172).

Den oppositionella positionen innebir att mottagaren fullt ur forstar den bokstavliga och
konnotativa betydelsen av budskapet, men viljer att avkoda det inom en alternativ
referensram. Mottagaren "detotalizes the message in the preferred code in order to retotalize
the message within some alternative framework of reference” (Halls, 1980, s. 172-173).

Denna position representerar ett aktivt motstdnd mot den dominanta meningen av budskapet.

4.4Tillampning pa datorspel

Halls modell &r sérskilt anvindbar for att analysera representation i1 videospel eftersom den
erkdnner bade producenternas intentioner och spelarnas aktiva tolkningsarbete. Utvecklare
kodar betydelser genom narrativa val, karaktarsdesign, och spelmekanik men spelare kan
avkoda dessa representationer pa olika sitt beroende pa sina egna referensramar, erfarenheter
och ideologiska positioner. For analysen av maskulinitet 1 videospel blir detta perspektiv
centralt eftersom det mdjliggdr en forstaelse for hur konsrepresentationer bade konstrueras
och kan ifragasittas eller motséttas av olika spelarpubliker. Daremot for att fa en mer

spelinriktad och moderna perspektiv kombineras detta med andra analysverktyg.

4.2 Ludisk design

Oliver Pérez Latorre (2015) utvecklar ett analytiskt ramverk for att forsta hur spel
kommunicerar genom sin ludiska design. Med ludisk design menas ... the language of the

ludic design, that is, the game rule design and ludic interactive dynamics.” (2015, s. 416).
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Det vill sidga digitala spel har ett eget sérskilt sitt att kommunicera jaimfort med traditionell
media. Datorspel kommunicerar genom spelregler och sin interaktiva dynamic vilket i sig blir
dess ludiska design. Till skillnad fran traditionella medieanalyser som fokuserar pé narrativ
och visuella uttryck, betonar Pérez Latorre (2015) att spel kommunicerar genom vad spelaren
kan gora och hur systemet reagerar pa spelarens handlingar. Ludisk design fungerar ddrmed

som ett sprdk genom vilket ideologiska viarden och sociala normer férmedlas.

Pérez Latorre (2015 s. 420) delar upp ludisk design i tre analysnivéer: karaktirens och
spelarens ludiska design, spelvirldens ludiska design och spelaktiviteternas ludiska design.
For denna studie dr den forsta nivan, karaktirens och spelarens ludiska design, mest relevant
eftersom den direkt adresserar hur en spelbar karaktar konstrueras och kommuniceras genom

interaktiva system.

Inom denna niva identifierar Pérez Latorre (2015 s. 420-422) fem regeltyper som tillsammans

skapar karaktirens kommunikativa design:

Performance rules definierar vilka handlingar som &r mdjliga for karaktaren och vilka
effekter de har. I kommunikationstermer fungerar dessa regler som kodning av agens de
formedlar vad som riknas som en meningsfullt handlande aktion for karaktéren. Nar vissa
handlingar &r moéjliga och andra omdjliga, kommuniceras kulturella forestéllningar om vad

karaktiren "dr" och vad den "kan" (Perez Latorres s. 420).

Operational rules kopplar spelarens fysiska input till karaktdrens handlingar 1 spelet. Dessa
regler kommunicerar kroppslig kompetens och formedlar en kénsla av hur det "ska kénnas"
att vara karaktdren. Genom responsivitet, feedback och fysikalitet i interaktionen kodas

forestillningar om styrka, kontroll och agens (Perez Latorres s. 421).

State rules etablerar vilka tillstdnd karaktéren kan befinna sig i exempelvis hélsa, niva, viarden
och position. Dessa regler fungerar som representation av progression och kompetens och
kommunicerar hur "utveckling" méts och visualiseras. Genom numeriska varden och visuella

markorer formedlas hierarkier och status (Perez Latorres s. 421).

Rules for inducing behaviour styr hur spelet uppmuntrar eller bestraffar olika spelarstilar
genom beldnings- och feedbacksystem. | kommunikationstermer fungerar dessa som
normalisering av beteende och de formedlar vad som rdknas som "rétt" eller "framgéngsrikt"
spelande. Genom att premiera vissa handlingar och bestraffa andra, kommunicerar systemet

vilka ideal som dr onskvirda (Perez Latorres s. 421).
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Game mechanics utgor spelets kidrnupplevelse och definierar vad spelet "handlar om" pé en
fundamental niva. Dessa mekaniker kommunicerar ideologiska prioriteringar, de visar vad
som anses vara det visentliga med upplevelsen. Vad som utgor spelets "kdrna" avslojar

dérmed vilka védrden som ligger i dess kommunikativa DNA (Perez Latorres s. 421-422).

Genom att systematiskt analysera dessa fem regeltyper med Halls (1980) forstaelse av
representation som kodning, blir det mojligt att forstd hur Yasuke som karaktér
kommuniceras till spelaren. Pérez Latorres (2015) modell erbjuder de konkreta
analysverktygen for att identifiera var och hur kodning sker, medan Hall ger den teoretiska

forstaelsen av att dessa designval fungerar som kommunikation av kulturella betydelser.

4.3 Maskulinitet

Raewyn W. Connells (2005) maskulinitetsteori ger det teoretiska ramverket for att

forstd vad som kommuniceras genom spelets ludiska design nér det géller forestéllningar om
manlighet. Connell utgér fran att kon &r en social och historisk konstruktion som formas
genom praktiker och maktrelationer, snarare &n en biologisk essens. Hon argumenterar for att
det inte finns en enda form av manlighet, utan flera maskuliniteter som existerar i relation till

varandra och till femininitet.

I detta sammanhang forstas maskulinitet inte som ett statiskt eller biologiskt givet tillstand,
utan som ett socialt och kulturellt konstruerat fenomen. Enligt Connell och Messerchmidt
(2005, s. 832 - 835) formas maskulinitet genom sociala praktiker och relationer, dér vissa
former av maskulinitet ges hogre status &n andra. Dessa dominerande ideal fungerar
normerande och bidrar till att legitimera specifika beteenden, varderingar och maktpositioner.
I relation till denna studie innebér det att maskulinitet kan forstds som négot som bade

produceras och reproduceras genom spelets ludiska design.

Centralt i Connells (2005) teori dr begreppet hegemonisk maskulinitet, vilket syftar pa den
form av manlighet som dominerar och upprétthéller patriarkala strukturer. Hegemonisk
maskulinitet 4r den norm som definierar vad som anses vara en "riktig man" i ett givet
kulturellt och historiskt sammanhang. Det forknippas ofta med egenskaper som fysisk styrka,
sjalvstiandighet, kontroll, vald som 16sningsstrategi, heterosexualitet och auktoritet. Denna
maskulinitet uppratthaller inte bara méns dominans éver kvinnor, utan skapar ocksa
hierarkier mellan mén dér vissa former av manlighet varderas hogre dn andra. Hegemonisk

maskulinitet uppritthalls fraimst genom kulturellt samtycke och institutionella normer snarare
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an genom direkt vald. Daremot ar direkt vald forekommande och kan fungera som stédjande
inslag. Pa sa sétt framstar den dominerande maskuliniteten som sjdlvklar och naturlig.
Maskulinitet forstds dirmed inte som en uppséttning fasta egenskaper, utan som ett monster
av sociala praktiker som skapas och reproduceras i relation till makt, kropp, institutioner och

andra konsidentiteter (Connell, 2005 s. 71-72).

I en spelkontext kan hegemonisk maskulinitet manifesteras genom ludisk design pa flera

sdtt. Styrka kan kommuniceras genom karaktdrens formaga att anvinda kraftfulla vapen eller
besegra fiender i direkt konfrontation. Kontroll kan férmedlas genom spelmekanik som
belonar dominans 6ver spelvirlden eller andra karaktarer. Vald som problemldsningsstrategi
kan normaliseras genom att stridsmekanik utgor spelets priméra interaktionsform och belonas
hogre dn andra tillvigagangssétt. Fysisk dominans kan kodas genom state rules som

prioriterar viarden som attackstyrka och hélsa framfor andra dimensioner.

Connell (2005) identifierar dven andra positioner i férhallande till hegemonisk maskulinitet.
Mot denna bakgrund undersoker studien hur Yasuke positioneras i1 forhdllande till maskulina
ideal, samt huruvida spelets system tillskriver honom hegemonisk legitimitet eller snarare
placerar honom 1 en marginaliserad position. Vidare anvinds Connells (2005 s. 78-79)
begrepp om kompletterande maskuliniteter, det vill sdga former av maskulinitet som stodjer
den hegemoniska ordningen utan att fullt ut forkroppsliga dess ideal. Underordnade
maskuliniteter anvinds dven, vilka aktivt motarbetas av hegemonin for att analysera hur olika

maskulinitetspositioner organiseras och virderas inom spelets representation.

Med utgdngspunkt i Connells (2005) begrepp om hegemonisk maskulinitet analyserar studien
hur spelets ludiska design kan bidra till att reproducera normer kring styrka, vald och
dominans genom att premiera vissa handlingar fore andra. Enligt Connell (2005) konstitueras
hegemonisk maskulinitet genom praktiker som uppritthdller manlig 6verordning, vilket gor
spelmekaniker till en central analytisk nivd. Analysen uppmérksammar dven huruvida spelet
mdjliggor alternativa maskulinitetsuttryck genom mekaniker som betonar strategi, empati

eller diplomati, vilka kan forstds som potentiella forhandlingar av den hegemoniska normen.

4.4 Teoretiskt samspel

Tillsammans bildar dessa tre teoretiska perspektiv ett ramverk for att forstd hur spel fungerar
som kommunikativa system som formedlar sociala diskurser om maskulinitet. Hall (1980)
ger den grundliaggande forstaelsen av hur medier inte bara speglar utan aktivt konstruerar

mening, det vill sdga att spel inte dr neutrala medier utan kodningar av kulturella vérden.
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Pérez Latorre (2015) erbjuder de konkreta analysverktygen for att avkoda dessa budskap
genom att granska spelets regler, mekanik och interaktionsmonster. Hans modell gor det
mdjligt att identifiera var och hur betydelser kodas i ludiska system. Connell (2005)
tillhandahaller slutligen det specifika tolkningsramverket som gor det mojligt att forsta vad
som kommuniceras och hur olika former av manlighet normaliseras, marginaliseras eller

utmanas genom design.

I denna studie fungerar darfor ludisk design som ett kommunikativt sprak dar Yasukes
maskulinitet inte bara representeras utan kommuniceras till och genom spelaren. Genom att
analysera de fem regeltyperna med Halls (1980) forstaelse av kodning och Connells (2005)
teori om maskulinitet, kan studien belysa hur spelet som medium férmedlar budskap om vad
det innebdr att vara man, samuraj och historisk agent i en digital vérld som nar miljontals
spelare globalt. Spelupplevelsen blir séledes en kommunikativ praktik dir kulturella

forestdllningar om kon, ras och makt bade reproduceras och potentiellt omférhandlas.
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5. Metod

Denna studie anvédnder en kvalitativ metod for att analysera hur Assassin’s Creed Shadows
kommunicerar maskulina forestillningar genom Yasukes ludiska design. Metodvalet utgér
ifran digitala spel som kommunikativa texter dir mening bade formedlas och utformas.
Foljande avsnitt kommer att presentera studiens datainsamlingsmetod, det analytiska

ramverket samt analytisk struktur och empiriskt urval.

5.1 Close playing

I studien kommer metoden Close playing (Bizzocchi & Tanenbaum, 2011) anvéndas for att
samla in empiri. Close playing &r en variant av den litteraturvetenskapliga metoden
nérldsning, vilket innebér en djupgiende och noggrann analys av text. Denna metod anvinds
ofta inom spelstudier och ger en utgdngspunkt dér spel kan analyseras pa ett djupgaende och
noggrant sitt, likt ren text kan. Insamlingsmetoden innebér ett aktivt spelande av utvalt spel
dér spelaren samtidigt tar till exempel anteckningar och skirmdumpar for att senare kunna
analyseras. Bizzocchi och Tanenbaum (2011 s. 289-290) menar att spel gér att ldsa pd samma

sdtt kan genom tolkning av olika detaljer, strukturer och symbolik hitta mening.

Bizzocchi och Tanenbaum (2011 s. 290) argumenterar att spel, likt litterdra texter, kriver en
noggrann uppmirksambhet till innehallet for att kunna forstds fullt ut. De betonar att spelets
mening inte endast ligger 1 dess struktur, som regler och mekanik, eller dess narrativ utan
uppstéar i motet mellan element och spelarens upplevelse. Close playing innebér dédrav att
forskaren spelar med analytisk uppméarksamhet pa vad som hénder och hur det kénns. Detta

gor att forskaren bade konsumerar och producerar spelets text genom interaktion.

Carr (2019 s.714-715) utvecklar perspektivet och uppmérksammar att metoden kraver att
forskaren balanserar mellan att vara spelare och analytiker. Hon betonar att spel ér ofta for
omfattande fOr att analyseras i sin helhet och dérfor behovs strategiskt utvalda sekvenser som
ar relevanta for forskningsfragan for att mojliggora en djupare forstaelse av spelets

kommunikativa strategier.

I denna studie innebér close playing metoden att spelet spelas aktivt med fokus pa hur
Yasukes ludiska design kommunicerar forestdllningar om maskulinitet. Assassin’s Creed
Shadows spelas med fokus pa sekvenser dir Yasuke dr spelbar. Under tiden fors
féltanteckningar som dokumenterar bade observerbara hindelser och upplevelseméssiga

aspekter. Skirmdumpar och skdrminspelningar anvénds for att kunna ga tillbaka och
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analysera i efterhand och som visuellt stod for analysen. I linje med Bizzocchi och
Tanenbaum (2011 s. 302) anvénds tva nivaer av uppmairksamhet. Den ena nivan innebér att
uppleva spelet autentiskt och engagerat for att forsta dess kommunikativa sétt medans den
andra nivan innebdr att samtidigt observera och dokumentera med en analytisk distans for att
identifiera dess kommunikativa strategier. Carr (2019 s.714-715) patalar att metoden kan
kriva att observatdren kan behdva spela om samma sekvens for att fanga upp detaljer som
kan missas vid forsta genomspelningen. I denna studie spelas utvalda sekvenser vid flera
tillfallen ndr det 4r nddvéandigt men med anviandning av skidrminspelning ska detta moment

underlattas.

Close playing mojliggor dven en analys av spelet i linje med Halls (1980) kodnings och
avkodningsmodell. I Assassin’s Creed Shadows kodas forestillningar om maskulinitet inte
enbart genom narrativ och visuella uttryck, utan genom regelbaserade system som definierar
vilka handlingar som dr mdjliga och belonande. Genom att spela Yasuke och erfara hur spelet
premierar vissa handlingar fore andra, sker avkodningen genom praktik snarare dn passiv
tolkning. Close playing gor det dirmed mojligt att analysera hur spelets ludiska design styr
spelaren mot en dominant avkodning av maskulinitet dér vald, fysisk styrka och dominans

framstdr som naturliga och funktionella sétt att agera.

5.2 Abduktiv ansats

Studien anvénder en abduktiv forskningsansats vilket innebér att analysen ror sig mellan teori
och empiri (Alvesson & Skdldberg, 2017). Abduktion utgar fran att teori och empiri
informerar varandra och ror sig genom dessa genom att lata teoretiska begrepp vigleda

observationer samtidigt som empiriska fynd forfinar och utmanar den teoretiska forstaelsen.

Praktiskt funkar detta genom att de diskuterade teoretiska ramverken fungerar som
végledning och riktar uppmirksamheten mot relevanta aspekter av spelets kommunikativa
design. Nar Yasuke observeras under close playing styr dessa teorier vad som noteras och
dokumenteras. Samtidigt tillats de empiriska observationerna utmana och komplettera de
teoretiska tolkningarna. Alltsd kan Pérez Latorres (2015) modell for ludisk design anvéndas
pa detta sétt for att avgrénsa vad som dr viktigt att undersoka inom karaktdrens ludiska design
och dess betydelse. P4 samma sétt styr Connells (2005) maskulinitetsteori pa vilka klassiska

maskulinitetsutmérkelser som vi haller utkik pa under forskningen.

Denna abduktiva process ér sirskilt relevant inom medie- och kommunikationsvetenskap

eftersom digitala spel kommunicerar genom interaktiva system dar mening inte ar helt
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forutsdgbart. Genom att rora sig mellan observation och tolkning kan analysen fanga bade hur

spelet reproducerar etablerade normer om maskulinitet eller hur de utmanar dessa.

5.3 Analytiskt ramverk: Ludisk design

Close playing-metoden kombineras med Pérez Latorres (2015) modell for analys av ludisk
design som social diskurs. Modellen utgar fran att spel, likt andra medier, inte bara
underhaller utan ocksa kommunicerar budskap och kulturella varderingar genom att koda in
betydelser i sina regelbaserade system (Hall, 1980; Pérez Latorre, 2015). Modellen fokuserar

pa hur regler och mekanik fungerar som kommunikativa element.

Pérez Latorre (2015) delar upp den ludiska designen i tre olika steg, karaktérens och
spelarens ludiska design, spelvérldens ludiska design samt spelaktiviteternas ludiska design
och dess respektive betydelser. For denna studie dr den forsta nivan, karaktiren och spelarens
ludiska design mest relevant eftersom den belyser hur en karaktir konstrueras och
kommuniceras genom interaktiva system. Pérez Latorre (2015) identifierar fem regeltyper

som bildar den ludiska designen hos karaktéren och spelaren.

I det praktiska analysarbetet fungerar dessa fem regeltyper som fokusomriden under close
playing-sessionerna. Varje regeltyp vigleder vad som observeras och dokumenteras och ger
struktur f6r hur empirin organiseras och tolkas. Nedan beskrivs hur varje regeltyp

operationaliseras 1 analysen.

5.3.1 Performance rules

Under close playing dokumenteras vilka handlingar Yasuke kan och inte kan utfora 1 spelet
och vilka effekter dessa handlingar har 1 spelvdrlden. Dessa observationer inkluderar vilka
vapentyper och stridstekniker som &r tillgéngliga for Yasuke, vilka rérelsemonster och
forflyttningssétt han har tillgang till, vilka uppgifter och uppdrag som kan 16sas genom
Yasukes formégor, samt vilka handlingar som dr omgjliga eller begriansade jaimfort med andra
karaktirer. Dessa observationer analyseras sedan for att forstd hur mojligheter och

begransningar fungerar som kodning (Hall, 1980) av Yasukes maskulinitet.

5.3.2 Operational rules

For operational rules fokuserar analysen pa hur spelarens fysiska input dversitts till
karaktdrens handlingar. Under close playing observeras vilka knapptryck och kommandon

som krévs for olika handlingar, hur responsivt systemet &r for olika typer av input, vilken
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feedback spelaren far genom vibrationer, ljud och visuella effekter, samt hur olika handlingar
kdnns genom kontrollen. Detta analyseras for att forstd hur maskulinitet kommuniceras
genom den kroppsliga erfarenheten av att spela Yasuke och hur dessa operational rules kodar

kraft och dominans (Hall, 1980).

5.3.3 State rules

State rules analyseras genom att dokumentera vilka formagor och attribut som definierar
Yasuke som till exempel hilsa och attackstyrka, hur progression visualiseras och mats i
spelets granssnitt, vilka formagor och utvecklingsmojligheter som finns tillgidngliga, samt hur
olika tillstind kommuniceras till spelaren. Analysen undersoker hur dessa tillstdnd
representerar och kommunicerar maskulin kompetens och status genom numerisk

kvantifiering (Hall, 1980; Pérez Latorre, 2015)

5.3.4 Rules for inducing behaviour

For att analysera rules for inducing behaviour dokumenteras vilka handlingar och spelstilar
som belonas med erfarenhet, resurser eller narrativ framgéng, vilka beteenden som bestraffas,
hur spelet guidar spelaren mot vissa spelarstilar genom tips och uppdragsdesign, vilka
alternativa 16sningar som dr mdjliga men mindre belonande, samt hur spelets svarighetsgrad
och utmaning formar vilket spelande som dr optimalt. Detta analyseras for att forstd vilka
maskulina ideal som normaliseras genom systemets feedback och hur spelet trdnar spelaren i

specifika former av maskulinitet (Hall, 1980; Pérez Latorre, 2015).

5.3.5 Game mechanic

Slutligen analyseras game mechanics genom att identifiera vilka mekaniker som utgor spelets
kérnupplevelse nir man spelar som Yasuke, vilka mekaniker som &r obligatoriska for att
avancera 1 spelet, hur Yasukes kdrnmekanik skiljer sig frdn andra karaktirer, samt vad spelet
kommunicerar som upplevelsen av att vara Yasuke. Genom att analysera vilka mekaniker
som dr centrala forstas vilken form av maskulinitet som representeras och gors spelbar genom

Yasukes design (Pérez Latorre, 2015).

Genom att anvidnda dessa fem regeltyper som analysverktyg skapas en systematisk struktur
for att undersoka hur Yasukes maskulinitet konstrueras och kommuniceras genom ludisk
design. Varje regeltyp belyser olika aspekter av hur spelet kodar och formedlar kulturella
forestillningar (Hall, 1980) genom sitt interaktiva system. Detta ger tillsammans en

helhetsbild av hur maskulinitet kommuniceras genom spelbarhet.
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5.4 Analytisk struktur

Den analytiska strukturen i studien utgar frdn Pérez Latorres (2015) tidigare diskuterad fem
regeltyper for karaktaren/spelarens ludiska design. Reglertyperna analyseras separat for att
sedan diskuteras i en diskussion om hur Yasukes maskulinitet konstrueras genom spelets

design. For varje av de fem regeltyperna foljs samma analytiska process.

5.4.1 Analysprocess

Till en borjan presenteras konkreta observationer fran close playing sessionerna. Detta
inkluderar beskrivningar av vad som sker i spelet, hur spelet fungerar och hur
spelupplevelsen ér. Fokuset ligger pa att dokumentera formella aspekter som vilka handlingar

ar mojliga samt upplevelsemissiga aspekter som vad spelet ger for kédnsla.

I andra steget analyseras observationerna genom Hall och Pérez Latorre for att forstd hur de
ludiska elementen fungerar som kommunikation. Centralt 4r att forstd vilka kulturella
betydelser som kodas genom designvalen, hur dessa betydelser formedlas till spelaren genom
interaktion och vilka tecken och symboler som anvénds for att kommunicera. Om exempelvis
Yasuke endast kan anvdnda tunga vapen, analyseras det hur denna design kodar maskulinitet
genom kulturella associationer till styrka och fysisk dominans och hur detta férmedlas genom

bade visuella och ludiska tecken.

I det tredje steget kopplas tolkningarna till Connells (2005) maskulinitetsteori for att forsta
vilka forestédllningar om manlighet som kommuniceras. Hér diskuteras om designen
reproducerar hegemonisk maskulinitet genom att premiera egenskaper som styrka, vild och
kontroll, eller om den erbjuder alternativa uttryck genom att virdesétta empati, strategi eller
samarbete. Analysen undersoker ocksa hur olika maskulinitetspositioner forhandlas genom
spelmekaniken. Om spelet till exempel belonar direkt konfrontation framfor diplomatiska
16sningar, diskuteras det hur detta kommunicerar hegemonisk maskulinitet som norm och hur
detta forhaller sig till Yasukes position som svart samuraj. Efter genomgéngen av alla fem
regeltyper syntetiseras resultaten i en avslutande diskussion som besvarar studiens
overgripande fragestéillningar. Har ssmmanfors insikter fran de olika regeltyperna for att ge
en helhetsbild av hur Yasukes maskulinitet konstrueras genom spelets totala ludiska design.
Diskussionen vdger samman olika aspekter och identifierar monster eller spénningar i hur
maskulinitet forhandlas, undersoker hur intersektionella faktorer paverkar konstruktionen och
lyfter analysen till en metaniva dér studiens resultat diskuteras i relation till hur digitala

medier kommunicerar normer genom interaktiv design. P4 sd sitt besvaras inte bara fragor
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om Yasukes specifika gestaltning, utan ocksa bredare MK V-fragor om spel som
kommunikativt medium. For att fortydliga analysstrukturen presenteras ett schema som visar

hur teorier och metod kopplas samman:

Kommunikativ tolkning (Hall & Pérez

Regeltyp Empirisk fraga Latorrel Diskursiv diskussion (Connell)
Performance Vilka handlingar kan/kan inte Yasuke Hur kodas maskulin agens genom mgjligheter ~ Premieras hegemonisk eller alternativ
rules utfora? och begriansningar? (Hall, 1980) maskulinitet? (Connell, 2005)

Hur formedlas kroppslig kompetens genom
interaktionens fysikalitet? (Hall, 1980; Pérez
Latorre, 2015)

Operational  Hur initieras handlingar? Hur responsivt ar
rules systemet?

Normaliseras aggressivitet som
"manligt"? (Connell, 2005)

Hur representeras maskulin status genom
State rules Vilka tillstdnd finns? Hur méts progression? markdrer och numeriska vérden? (Hall, 1980;
Pérez Latorre, 2015)

Kommuniceras hegemonisk position
eller marginalisering? (Connell, 2005)

Rules for Hur normaliseras maskulina ideal genom . . .
. . . . Vilka maskulinitetsideal premieras och
inducing Vad belonas/bestraffas? feedback och beloningssystem? (Hall, 1980; . L

. . vilka marginaliseras? (Connell, 2005)
behaviour Pérez Latorre, 2015)
Game Hur bar kdrnmekaniken ideologiska budskap Vilken maskulinitet ligger i spelets

Vilka kdrnmekaniker definierar upplevelsen?

mechanics om maskulinitet? (Pérez Latorre, 2015) ideologiska kdrna? (Connell, 2005)

5.5 Urval och empiriskt material.

Det empiriska materialet bestar av Assassin’s Creed Shadows med fokus pa nér spelaren
kontrollerar karaktiren Yasuke. Eftersom studien utgér fran Pérez Latorres (2015) modell for
ludisk design som social diskurs avgransas analysen till de diskuterade reglerna. Alltsa ligger

fokuset pa hur de fem regeltyperna tillsammans kommunicerar kulturell betydelse.

Bizzocchi och Tanenbaum (2011 s. 714) menar att med close playing kravs ett aktivt
deltagande i spelet. Dessutom dr det viktigt att uppleva spelet pé ett autentisk och engagerat
satt for att kunna skapa genuina upplevelser och insikter. Detta innebér att det krévs en
nérvaro dér forskaren inte endast observerar utan ocksé upplever spelets innebord. Bizzocchi
och Tanenbaum (2011 s.714) patalar ocksé att detta kriaver tva nivaer av kognitiv
uppmirksamhet. A ena sidan behdver forskaren uppleva spelet utan tidigare forvintningar
och kunna uppleva spelet som det dr, & andra sidan maste forskaren ocksa vara distanserad

och tillfora en objektiv lins till upplevelsen samt kunna dokumentera under speltiden.

Ingen av forskarna har sedan tidigare spelat Assassin’s Creed Shadows och har inga tidigare

uppfattningar om spelet. Daremot har de tidigare spelat andra Assassin’s Creed spel vilket
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innebdr att de har koll pa superstrukturen, kontrollschema och svarigheter. Detta hjdlper for

att kunna enklare engagera sig i spelet pa ett djupare plan én att fokusera pa det ytliga.

I studien spelades Assassin’s Creed Shadows pa dator under 30 timmar pa
normalsvarighetsgrad. Eftersom spelet kordes pa samma dator utgjorde detta en utmaning
eftersom det ar tva forskare i studien. Detta l9stes genom att bland annat turas om dér den ena
spelade och den andra observerade mer samt fokuserade pa4 dokumentation, detta kunde goras
bade fysiskt pa plats och digitalt genom skdrmdelning. Under den forsta tiden av speltiden
begrinsas spelaren till att endast kunna kontrollera den kvinnliga karaktiren Naoe, vilket inte
spelades med samma andakt som senare delar. Daremot ger det en ndgorlunda utgangspunkt i
hur den karaktéren spelas och kénns, men detta ar inget som vi kommer in pa detalj sarskilt
eftersom Ahléns (2025) har en utforlig studie om just Naoe. Direfter spelades mestadels
Yasuke nér chansen gavs, vid vissa tillfallen begrinsar spelet till vilken karaktidr som géar att
vélja vilket kommer diskuteras senare. Vissa spelsekvenser spelades med bada karaktérer for

att se om det blir ndgon markant skillnad.

5.6 Etik

Eftersom denna studie inte involverar ndgra manskliga deltagare utan utgar fran ett
kommersiellt datorspel som empiriskt material, bedoms de etiska riskerna som smi. Fokus
ligger pé tolkning och var position som forskare, snarare én frivilligt deltagande och
samtycke samt anonymitet. Detta dr exempel pa etiska dilemman som maéste tas i beatking

vid anvindning av deltagande forskning (Kara, 2015).

I och med att close playing innebér aktivt spelande, blir vi bade deltagare och observator,
vilket gor tolkningen delvis subjektiv. Denna subjektivitet ses som en naturlig del av den
reflexiva forskningsprocessen. Genom att vara medveten om vara egna erfarenheter och
antaganden kring kon, kultur och spelande strivar vi efter att tolka materialet sa transparant

och nyanserat som mojligt.

Aven upphovsrittsliga aspekter har beaktats. Assassin’s Creed Shadows ir ett
varumirkesskyddat spel utvecklat av Ubisoft. Skirmdumpar och narrativa beskrivningar
anvéands enbart 1 analytiskt och illustrativt syfte och i privat syfte vilket innebér att det foljer

regeln om upphovsritt (Mediemyndigheten, u.a.).
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5.7 Begransningar

Denna studie har flera begriansningar som &r viktiga att beakta vid tolkning av resultaten.

Dessa begransningar kan kategoriseras som metodologiska, empiriska och teoretiska.

5.7.1 Metodologiska begransningar

Den framsta metodologiska begransningen behandlar close playing som metod och den
innefattande subjektiviteten detta innebar. Trots strdvan efter reflexivet paverkar forskarens
egna erfarenheter av spel, forstaelse av kon och kulturell bakgrund oundvikligt vad som

uppmirksammas samt hur det tolkas under spelandet.

Vidare innebér close playing som solitdr metod att endast forskarens perspektiv fingas.
Studien undersoker hur spelet kommunicerar maskulinitet genom sin design, men siger inget
om hur andra spelare kan avkoda denna kommunikation i praktiken. Enligt Halls (1980)
kodnings- och avkodningsmodell kan avkodning ske pa olika sétt, men studien kan endast
teoretisera om dessa mdjligheter utan att empiriskt undersoka verkliga spelares tolkningar. En
kombinerad metod med close playing och receptionsstudier hade kunnat ge en mer

fullstandig bild.

5.7.2 Empiriska begrinsningar

Empiriskt begrinsas studien av ett spelets spelades 1 30 timmar som har analyserats. Detta
innebdr att vissa narrativa delar av spelet har missats eftersom Assassin’s Creed Shadows ér
ett relativt stort spel. Daremot undersoker studien inte den narrativa aspekten utan istéllet

fokuserat pd ludisk spelbarhet vilket innebér att narrativet inte har haft stor betydelse.

En annan empirisk begransning dr avsaknaden av systematisk jamforelse med Naoe. Studien
nimner skillnader mellan Yasuke och Naoe och hinvisar till Ahléns (2025) analys av Naoe,
men genomfor ingen egen parallell analys av bdda karaktérerna. Detta begransar mojligheten
att dra slutsatser om hur konsskillnad konstrueras i spelet, eftersom endast ena sidan av denna
skillnad undersokts empiriskt. En mer robust studie hade kravt lika omfattande analys av

bade Yasuke och Naoe for att kunna uttala sig om spelmekanisk konsdifferentiering.

5.7.3 Teoretiska begriansningar

Teoretiskt dr studien begriansad till tre huvudsakliga perspektiv, Halls (1980)
kodning/avkodning, Pérez Latorres (2015) ludiska design och Connells (2005)

maskulinitetsteori. Aven om denna kombination #r givande finns andra teoretiska ramverk
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som skulle kunna belysa materialet pa andra sétt. Exempelvis anvinds inte intersektionalitet
som analytiskt verktyg trots att Yasuke representerar en komplex position som bade svart man
och historisk samuraj i ett japanskt sammanhang. En intersektionell analys hade kunnat

undersoka hur ras, kon och kulturell position samverkar i Yasukes design.

Vidare fokuserar studien pa ludisk design och spelmekanik, vilket innebér att andra
dimensioner av spelet far mindre uppmarksamhet. Spel dr komplexa medium med manga
olika aspekter som narrativ, grafik, videografi utéver spelmekanik som denna studie berort.
En bredare multimodal analys hade kunnat fanga hur maskulinitet kommuniceras genom

samspelet mellan alla dessa dimensioner.

Slutligen dr studiens generaliserbarhet begrinsad. Analysen fokuserar pd en specifik karaktér
1 ett specifikt spel fran en specifik serie. Resultaten kan inte utan vidare generaliseras till
andra spel, andra genrer eller andra kulturella kontexter. Assassin's Creed Shadows é&r ett
AAA actiondventyrsspel fran en vésterlandsk utvecklare, och de monster som identifierats
kan vara specifika for denna typ av spel eller denna utvecklares designfilosofi. Jimforande
studier med andra spel skulle behdvas for att avgora om de identifierade monstren

representerar bredare branschpraxis eller dr unika for detta spel.

Trots dessa begriansningar erbjuder studien vérdefulla insikter i hur maskulinitet kan
kommuniceras genom ludisk design och bidrar med ett konkret exempel pa hur teoretiska

ramverk frén medie- och kommunikationsvetenskap kan appliceras pa spelanalys.
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6. Resultat

Foljande analys undersoker hur Yasukes maskulinitet konstrueras och kommuniceras genom
spelets ludiska design. Analysen struktureras utifrin Pérez Latorres (2015) fem regeltyper,
dar varje kapitel presenterar empirisk observations vars kommunikativa betydelse sedan
analyseras. Analysen av Yasukes maskulinitet genomfors relationellt och kan inte forstas
isolerat fran Naoe. Genom kontrasten mellan karaktédrerna blir spelets konsdifferens synlig,
dér olika kroppar, fardigheter och spelstilar kopplas till skilda former av verksamma faktorer.
Medan Yasuke i hog grad associeras med fysisk styrka, direkt konfrontation och véld,
framstélls Naoe som smidig, strategisk och beroende av smygande och precision. Denna
kontrast fungerar som en analytisk referensram genom vilken Yasukes maskulinitet kan

forstas som normativ snarare dn neutral.

6.1 Yasukes performance rules

Performance rules definierar vilka handlingar en karaktér kan utfora. Detta kommunicerar

vilka handlingar som ér viktiga for karaktiren (Pérez Latorre, 2015). For Yasuke

kommunicerar dessa regler maskulinitet genom 6verviagande kraftfulla mgjligheter.

Figur 1Yasuke. Assasin's Creed Shadows (2025)
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6.1.1 Observation

Yasuke har tillgdng till tunga, kraftfulla vapen som lang Katana, Naginata, stridspilbage och
Teppo. Hans speciella formagor betonar fysisk kraft med en kraftfull spark som kastar omkull
fiender, en skdrande rusningsattack och hans férmaga att springa genom staket och dorrar.
Spelserien har utmérkts av diskreta 16nnmord som haller spelaren gomd, ndgot som Naoe kan
1 Assassin’s Creed Shadows, ddremot har Yasuke inte den mojligheten. Yasuke har brutala
lonnmord istéllet som inte dr lika diskreta och betydligt mer vdldsamma. Han har heller inte
tillgang till snabba vapen som dolkar, kastkrok for klittring eller formégan att balansera pa
rep mellan byggnader och mojligheten att meditera som Naoe har. Han har mdjligheten till
parkour och smygande vilket &r klassiskt for spelserien men mer klumpigt och langsamt

jamfort med Naoe.

6.1.2 Kommunikation

Performance rules slér fast Yasuke maskulinitet genom att gora kraft och vald till de enda
effektiva handlingsalternativen. Genom att begrénsa honom till tunga kraftfulla vapen samt
oformégan till parkour och smygande kodas hans maskulinitet som valdspotential (Connell,
2005). Spelsystemet kommunicerar att Yasuke dr optimerad for vald genom att alternativa
handlingar gors ineffektiva. For spelaren avkodas detta som att manlighet blir lika med vald
eftersom det 4r just manliga karaktéren som har det som frimsta alternativ, medan Naoe ska

helst hélla sig gdmd.

Detta kommuniceras sérskilt tydligt genom formégan att springa genom hinder istéllet for att
navigera runt dem. Dér andra karaktarer tar sig 6ver murar med verktyg och planering, bryter
Yasuke igenom dem med sin kropp. Hans fysik blir sjdlva 16sningen. Spelet konstruerar
sdledes maskulin agens som direkt, kraftfull och fysiskt dominerande, inte strategisk eller
reflekterande. Spelaren lar sig snabbt att nir Yasuke md&ter motstand &r svaret inte att planera

eller undvika, utan att konfrontera.

Kontrasten till Naoe gor denna kodning mer markant. Aven om fokus i studien inte har varit
pa den kvinnliga karaktiren, Naoe, har hennes spelstil ocksa uppmérksammats eftersom
storre delen av spelets borjan gick ut pa att spela som henne. Hennes performance rules
innebdr mer smygande, vertikal navigering, precision samt strategisk planering. Spelet
kommunicerar konsskillnaden inte nodvéndigtvis genom narrativet utan istillet med vad som

gors spelbart och effektivt. Pérez Latorre (2015) menar att performance rules har en
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kommunikativ aspekt, i Yasukes fall for performance rules blir detta en maskulinitet som

kommuniceras genom begrinsade mdjligheter dér vald premieras.

Denna ludiska design kommunicerar en direkt hegemonisk maskulinitet (Conell, 2005), diar
fysisk styrka, vald som problemldsning och dominans utgor kidrnegenskapen i Yasukes
performance rules. Genom att gora dessa egenskaper till Yasukes priméira spelstil
reproducerar spelet hegemonisk maskulinitet som norm for mén medan alternativa 16sningar
ar ineffektiva. Spelaren far en uppfattning om att vill de spela som en man i Assassin’s Creed

Shadows, da ér det spelstilen med vald och aggressivitet som de far hélla sig till.

Performance rules kommunicerar att Yasukes maskulinitet definieras genom direkthet, kraft

och véld. Alternativa uttryck gors omojliga eller mindre effektiva genom spelets regler.

6.2 Yasukes operational rules

Operational rules kopplar spelarens fysiska inmatningar till karaktirens handlingar och
kommunicerar maskulinitet genom hur det kinns att spela (Pérez Latorre, 2015). For Yasuke

sker denna kommunikation genom intensifierad feedback som betonar tyngd och kraft.

6.2.1 Observation

Yasuke och Naoe anvénder sig av identiska kontrollscheman under spelet, det vill sdga
samma knappar for attack, rorelse och interaktioner. Skillnaden ligger istéllet 1 spelets egen
respons. Yasukes fotsteg skapar tydliga ljud under rorelse och ger dven synliga effekter.
Kontrollen som spelaren anvénder vibrerar kraftigt vid varje sviardshugg, under landning efter
ett hopp och konstant vibrering under sprint framét. Aven ljudeffekterna i spelet 4r djupa och
tunga. Néar Yasuke anstranger sig uttrycker han sig med kraftfulla rostuttryck, metalliskt
dunkande frén rustningen och hans vapen ger ifran sig tunga och kraftfulla ljud.
Rorelsemissigt sa springer Yasuke ldngsammare &n Naoe och kan dven inte svinga lika
snabbt. Hans undvikande av attacker fran fiender &r ett tungt sidosteg istéllet for en rullning
4t sidan som Naoe utfor. Aven klittring uppfor byggnader ir synbart anstriingande och

langsamt.

6.2.2 Kommunikation

Operational rules kommunicerar maskulinitet genom att géra kénslan av Yasuke fundamentalt
annorlunda &n att vara Naoe, trots att de besitter ett identiskt kontrollschema. Varje vibration,
varje tung ljudeftekt, varje langsam rorelse formedlar till spelaren att du ér kraftfull och du

tar plats. Detta dr en unik dimension av hur spel kan konstruera maskulinitet. Till skillnad
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frén litteratur och film déar maskulinitet visas eller beréttas for askadaren, far spelaren fysiskt
kdnna av det genom kontrollen och personligen vara med att paverka bilden (Pérez Latorre,

2015).

Jamfort med Naoe, vars rorelser dr snabba och tysta, kommunicerar Yasukes operational rules
att hans maskulinitet har svért att gora sig dold. Hans kropp utstrélar nérvaro och spelet
beldnar detta genom att gora hans kraft naturlig och lattillgénglig. Likadana knapptryck ger
olika resultat, vilket kodar kraft som inneboende i den maskulina kroppen. Spelaren behdver
inte arbeta hardare eller beméstra komplexa kommandon f6r att vara kraftfull, utan det

kommer automatiskt.

Detta dr sdrskilt kommunikativt eftersom det normaliserar hegemonisk maskulinitet som
nagot lattillgidngligt och naturligt. Till skillnad fran spel dér kraft maste fortjdnas genom
svarare kontroller eller hogre spelskicklighet, dr Yasukes kraft redan given frén start. Spelet
formedlar att maskulinitet inte 4r ndgot man blir utan ndgot man &r. Den manliga kroppen ar

per definition kraftfull.

Den haptiska feedbacken, det vill sidga vibrationerna 1 kontrollen, skapar en kroppslig
koppling mellan spelaren och karaktiren som forstarker denna kommunikation. Nér
kontrollen vibrerar kraftigt vid varje handling, kdnner spelaren bokstavligen maskulinitens
tyngd. Detta dr procedural rhetoric (Bogost, 2007) pd en sensorisk nivd dér systemet

overtygar genom fysisk sensation snarare dn argument.

Samtidigt konstruerar operational rules maskulinitet som ndgot som tar plats och kréver
uppmirksamhet. Diar Naoes snabba, tysta rorelser kodar femininitet som diskret och
anpassningsbar, kodar Yasukes tunga, hogljudda nédrvaro maskulinitet som dominerande och
icke-forhandlingsbar. Hans kropp fordndrar rummet den befinner sig i genom att fiender
flyger bakéat vid anfall, dorrar krossas och marken skakar vid rorelse. Spelet kommunicerar

att maskulin nirvaro dr en kraft i sig.

6.3 State rules

State rules definierar karaktérens tillstdnd och progression genom numeriska véirden och
visualisering (Pérez Latorre, 2015). For Yasuke kommunicerar dessa regler maskulinitet

genom kvalificerad 6verldgsenhet.
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6.3.1 Observation

Vid samma spelniva har Yasuke och Naoe markant olika numeriska virden. Yasuke har 1029
hilsopoing jamfort med Naoes 500, alltsa dubbelt s& mycket. Hans attackstyrka ligger pa 468
poidngs skada jamfort med Naoes 230, samt att Yasuke har tillgéng till 2 adrenalinpoidng
tilldgnat till specialattacker jimfort med hennes 1. Yasukes samurajrustning ar tung med ett
hogt virde 1 forsvar medan Naoe besitter en ldttklddd ninjaoutfit med hog smidighet.
Utvecklingssystemet erbjuder Yasuke uppgraderingar fokuserade pa dkad skada, mer hélsa,
nya stridskombinationer och hogre uthéllighet i strid. Naoes uppgraderingar fokuserar pé

smygformégor, parkourtekniker och 16nnmord.
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Long Katana of the Samurai 15

Uncommon Long Katana

347
1386
1848

+13.4%

. \/’ + +12% damage with Melee Weapon
A

Loadout

(¥) Customize

{ (X)) Play as Nana“ (A) Change

Figur 2. Yasueks stridvirden (Assassin’s Creed Shadows. Ubisoft (2025).

6.3.2 Kommunikation

State rules kommunicerar maskulinitet genom att bokstavligen faststilla manlig
overldgsenhet. Siffrorna talar om att den manliga kroppen dr dubbelt sa stark och dubbelt sa
talig. Detta dr dnnu ett bevis pa den form av kommunikation spel besitter jamfort med film
och litteratur. Spel kan méta den maskulina styrkan och presentera det som objektiv sanning,
medan film och litteratur bara kan visa att en karaktér dr stark. Nér spelaren ser virdet 1029
hélsopodng jamfort med 500 dr det inte en tolkning, utan det dr spelets definitiva pastdende

om manlig fysisk dverldgsenhet.

Denna kommunikation fungerar pa tva nivder. Pa den direkta nivan ser spelaren bokstavligen

overldgsenheten i form av den data som existerar. Pa den systematiska nivén har dessa siffror
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konsekvenser, vilka &r att Yasuke kan utfora sakar som Naoe inte kan, just for att hans varden
ar hogre. Spelet konstruerar saledes maskulinitet som storre kapacitet for vald och storre
formaga att uthérda véld. Det &r inte bara representation utan funktionell verksamhet inom

spelets system (Hall, 1980).

Utvecklingssystemet forstarker detta genom att erbjuda Yasuke uppgraderingar fokuserade pa
annu mer vald och uthéallighet. Nar Yasuke utvecklas som karaktir, utvecklas hans
valdskapital. Spelet kommunicerar att manlig mognad och utveckling synonymt med 6kad
forméga att utdva och motsta skada. Det finns inga alternativa utvigar, det vill siga ingen
diplomati att utveckla, ingen empati att stirka och ingen emotionell intelligens att bygga.

Maskulinitet reduceras till valdspotential och fysisk motstandskraft.

Detta dr hegemonisk maskulinitet (Connell, 2005) reducerat till data. De egenskaper som
vérderas och mits dr exakt de som definierar hegemonisk maskulinitet, alltsa fysisk styrka
och formégan att dominera genom vald. Genom att gora dessa egenskaper numeriskt
overlidgsna normaliserar spelet inte bara hegemonisk maskulinitet utan ger den matematisk

legitimitet.

Intressant dr att denna numeriska 6verldgsenhet dr oférhandlingsbar. Systemet dikterar att
manlig kompetens méts 1 valdspotential, vilket kan ses som att spelaren behdver acceptera
denna definition foOr att ta sig igenom spelet. Detta visar pa hur spelmediet kan vara mer
normaliserande dn andra medier. Dér en lasare kan tolka en karaktidr mot textens intention,
begrinsar spelets regelbaserade system spelarens tolkningsutrymme genom kvantifierade

varden.

6.4 Rules for inducing behaviour

Rules for inducing behaviour styr hur spelet uppmuntrar eller avskréacker olika spelstilar
genom beldnings- eller bestraffningssyfte. Detta kommunicerar 1 sin tur vad spelutvecklarna

anser vara den korrekta spelstilen (Pérez Latorre, 2015).
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Figur 3 Spelaren Uppmanas att bryta ner dorren med Yasukes styrka. Assasin's Creed Shadows. ubisoft (2025)

6.4.1 Observation

Yasukes rules for inducing behaviour utmaérks delvis genom de andra ludiska design reglerna
och delvis vid specifika situationer i spelet. Ett sadant scenario &r introduktionsuppdraget for
Yasuke i slutet av akt 1 dér spelaren efter aktens slut far for forsta gangen vilja fritt av
karaktdrerna. Uppdraget utformar sig genom att Naoe dr omringad i en byggnad och Yasuke
kommer och ska rddda henne. Detta fortsédtter med att spelaren moter flertalet fiender som
maste motas rakt pa som ett gatlopp, hir finns inga alternativa végar eller strategier for att
undkomma detta. I uppdraget uppmuntrar spelet dven till att springa ner stora portar for att
fortsdtta och mota flera fiender. Detta tillsammans med Yasukes ineffektiva smygande,

parkour och vapen utformar Yasukes rules for inducing behaviour

6.4.2 Kommunikation

Rules for inducing kodar maskulinitet genom att belona aggression och forsvéra alternativ
som smygande eller parkour vilket annars kan ge en strategisk fordel. Spelaren blir vigledd
till att forlita sig pa Yasukes fysiska overldgsenhet. Spelet kommunicerar genom dessa regler
att det rétta sittet att vara man och Yasuke dr att mota vald med véld. Rules for inducing
behaviour agerar alltsd som ett sdtt for spelutvecklarna att koda hur de vill att spelaren ska

uppfatta Yasuke och i detta fall blir det en valdsam och hegemonisk avkodning.
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Introduktionsuppdraget for Yasuke med gatloppsektionen dr sirskilt kommunikativ eftersom
det ar hir spelet visar och introducerar hur de vill att Yasuke ska spelas. Hér ges inga
alternativ till alternativa strategier utan spelet kommunicerar ut att spelaren ska sté och sldss
istdllet for att undvika striden. Spelet kommunicerar ut detta genom att vara man innebér

direkt konfrontation och vdldsamma losningar.

Hegemonisk maskulinitet (Connell, 2005) uttrycks genom rules for inducing behaviour
genom direkt handling och dominans istillet for strategi eller andra 16sningar. Genom att
systematiskt belona aggression och bestraffa undvikande konstruerar spelet maskulinitet som
nagot som bevisas genom handling. Spelaren lér sig att vara Yasuke innebdr att inte vdja for
konfrontation, att inte soka alternativa losningar, att inte prioritera strategi éver kraft. Detta &r
procedural rhetoric dér systemets regler Overtygar spelaren om att hegemonisk maskulinitet

inte bara dr rétt utan rationellt och effektivt (Bogost 2007).

Rules for inducing behaviour kommunicerar att ritt maskulinitet uttrycks genom aggression
direkthet och véld, vilket dverensstimmer med Connells (2005) syn pa hegemonisk

maskulinitet.

6.5 Game mechanic
Game mechanics utgor spelets fundamentala system och definierar grundligt spelets handling
(Pérez Latorre, 2015). For Yasuke kommunicerar kirnmekaniken maskulinitet genom att gora

vald till grunden av hans existens.
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Figur 4 Yasukes vdldsamma attacker Assassin’s Creed Shadows. Ubisoft (2025)

6.5.1 Observation

Assassin’s Creed Shadows delar gemensamma mekaniker som parkour, strid, smygande och
lonnmord som de andra spelen 1 serien. For karaktidren Yasuke prioriteras dessa daremot
olika. Strid dr primar mekanism med ett djupt utvecklat system for olika stridskombinationer,
olika vapen och specialattacker. Hans design dr optimerad for att mota flera fiender samtidigt
1 6ppen konfrontation. Kraftbaserad navigation, sd som att bryta sig igenom olika hinder, dr
centralt for hans rorelse. Parkour dr en mgjlig egenskap men utfors klumpigt och langsamt,
smygande &r tekniskt tillgdngligt men ineffektivt och I16nnmord existerar endast 1 brutala
varianter som lockar till sig uppmérksamhet. Utveckling och framsteg fokuserar pa att ldra
sig nya stridskombinationer, 6ka valdskapaciteten och specialisering i tunga vapen.
Kontrasten till Naoe ar tydlig dd hennes kidrnmekanism dr smygande och parkour. Strid

uppmuntras inte i hennes fall och utveckling fokuserar pé subtilitet och rorlighet.

6.5.2 Kommunikation

Game mechanics kommunicerar den exakta definitionen av vad det innebar att spela som
Yasuke. Detta &r inte bara mdjligheter eller beloningar, utan detta &r vad spelet talar om att
hans existens handlar om. Genom att gora strid till Yasukes primédra mekanism med djupa
kombinationssystem och utveckling fokuserat pd vildskapacitet, kommunicerar spelet att
detta dr vad du som Yasuke ar och detta &r din funktion. Maskulinitet blir inte ndgot Yasuke

har eller visar utan det dr vad han gor.
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Jamfort med tidigare Assassin’s Creed spel, dar parkour och smygande varit serie-
definierande, dr Yasukes design hir ett medvetet val. Spelet kommunicerar att dessa tidigare
klassiska fardigheter inte dr forenliga med hans maskulinitet. Att vara en manlig krigare
innebdr att inte behdva gomma sig eller navigera omgivningen smart, istillet tar sig spelaren
genom problemen med kraft. Detta &r ludisk determinism dir kdrnmekaniken avslojar spelets
ideologiska prioriteringar (Pérez Latorre, 2015). Nar Yasukes kdrna ér vald och strid, medan
Naoes ér subtilitet och rorlighet, kommunicerar spelet att detta dr fundamentala

konsskillnader, inte bara olika stilar.

Stridsteknikssystemet &r dven det sdrskilt kommunikativt. Att l4ra sig olika kombinationer ar
den mest utvecklade framstegsmekanismen for Yasuke, det vill séiga att den &r mer komplex
an ndgot som Naoe besitter. Spelet kommunicerar att maskulin excellens méts 1 formégan att
utfora mer sofistikerat véld. Det finns inget motsvarande djup for diplomati, strategi eller

relationsskapande. Den maskulina utvecklingen ar helt enkelt utvecklingen av valdskapitalet.

Detta konstruerar maskulinitet som en funktion snarare &n en identitet. Yasuke existerar for
att utova vald och det &r hans roll i spelets system. Andra funktioner s& som smygande,
parkour och diplomati, &r antingen otillgdngliga eller s& underutvecklade att de framstar som
meningslosa. Spelet kommunicerar att ens mans vérde ligger 1 hans kapacitet for kontrollerat

véld.

Detta staimmer 6verens med Connells (2005) idéer om hegemonisk maskulinitet som ar
destillerad till spelbar form. De egenskaper som definierar hegemonin s& som fysisk
dominans, vald som ldsning och kontroll genom kraft, dr bokstavligen det som utgor spelets
karnupplevelse av spelarens kontroll av Yasuke. Genom att gora detta till det enda
vilutvecklade systemet for hans karaktar, normaliserar spelet inte bara hegemonisk

maskulinitet utan gor den till spelets strukturella logik.

Kontrasten till Naoe visar att spelet medvetet konstruerar olika kdrnupplevelser baserade pa
kon. Detta dr inte bara representation utan en aktiv konstruktion av konsskillnader genom
ludisk design. Spelaren lér sig inte bara att Yasuke och Naoe ér olika, utan spelaren kidnner

denna skillnad genom vad som gors spelbart, belonande och utvecklingsbart.
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7. Diskussion

Foljande diskussion behandlar studiens resultat i férhallande till forskningsfragorna och sitts

i bredare sammanhang.

7.1 Hur kommunicerar Assassin’s Creed Shadows maskulinitet
genom Yasukes ludiska design?

Studiens forsta forskningsfraga undersokte hur Assassin’s Creed Shadows kommunicerar
maskulinitet genom Yasukes ludiska design. Resultaten visar att spelet anvinder
regelbaserade system som kommunikation dir maskulinitet inte bara representeras visuellt
utan konstrueras genom spelbarhet. Detta dr en unik aspekt for digitala spel dér
kommunikation sker genom interaktivitet och dér spelaren aktivt deltar i skapandet av

mening genom sina handlingar.

Dir film kan visa en muskulds karaktir och litteratur kan beskriva styrka, gor spelstyrkan
spelbar genom regler och mekanik. Detta skapar en fundamentalt annorlunda
kommunikationsform dér budskap inte bara konsumeras utan utfors. Analysen av Pérez
Latorres (2015) fem regeltyper visar att denna kommunikation sker pa flera samverkande

nivaer som tillsammans skapar en helhetsbild av maskulinitet.

Performance rules begrinsar Yasuke till kraftbaserade handlingar genom att endast ge tillgdng
till tunga vapen som katana och brutala anfallstekniker. Hans handlingsmojligheter begransas
systematiskt till direkta konfrontationer. Detta kommunicerar maskulinitet som kopplat till
fysisk ndrvaro och direkt handling snarare &n strategi eller finess. Varje géng spelaren dppnar
vapenmenyn och ser endast tunga alternativ forstarks budskapet om maskulina uttryck genom

kraft.

Operational rules forstarker detta genom att ge kraftfull feedback vid varje slag. Nér Yasuke
attackerar kanner spelaren kontrollen vibrera kraftigt, ljudeffekterna &r tunga och kameran
skakar for att understryka kraftens intensitet. Detta stér i kontrast till Naoes littare rorelser
dér feedbacken dr mer diskret. Genom denna operationella design gors véald till en naturlig
kénsla for Yasuke det kénns ritt att sliss kraftfullt. Spelaren 1ar sig kroppsligt genom

kontrollen att maskulinitet dr kraft, inte genom ord och dialog.

State rules kvantifierar maskulinitet genom att ge Yasuke 1029 hélsopoing jamfort med

Naoes 500. Det &r inte en liten skillnad utan en numerisk definition av manlig dverldgsenhet
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som objektiv sanning inom spelets virld. Samtidigt har Yasuke hogre attackvarden och kan ta
mer skada innan han behdver aterhdmta sig. Dar traditionella medier kan antyda styrka, kan

spelet méta den som direkta virden som paverkar spelandet.

Rules for inducing behaviour belonar aggression genom att gora den spelstilen mer effektiv
som Yasuke. Nér spelaren viljer att attackera istillet for att undvika ges omedelbar positiv
forstarkning genom progression och beloningar. Yasukes strategiska aspekter blir dirmed
mindre jamfort med Naoe eftersom han inte kan smyga eller utfora parkour lika bra. Det kan
dérfor ses som att spelet trdnar spelaren systematiskt att aggression ér den rationella
handlingen. Detta dr procedural rhetoric (Bogost, 2007) i praktiken eftersom spelet inte

Overtygar genom argument utan genom upprepade belonade handlingar.

Game mechanics gor slutligen véld till Yasukes existens genom att hans priméra
interaktionssétt med spelvirlden &r kraft. Han har inte samma rorelsemojligheter som Naoe
men har fler mojligheter i direkt strid. Hans spelmekanik definieras och &r vad han ar
designad for vilket 1 sin tur spelaren trénas i. Varje mekanism forstarker bilden av

maskulinitet som handlingskraft och fysisk dominans.

Genom Halls (1980) kodningsperspektiv gar det att forstd hur spelutvecklarna kodar sin
kommunikation om maskulinitet i den ludiska designen av Yasuke. Spelet séger inte rakt ut
att Yasuke &r stark men det gor spelaren stark genom regler och léter spelaren uppleva denna

styrka kroppsligt.

Didremot vicker detta frigan om denna systematiska kommunikation av hegemonisk
maskulinitet dr ett resultat av medvetet designval eller en undermedveten anpassning av
kulturella antagande som aterskapas genom utvecklingsprocessen. Mojligtvis att vissa val ar
medvetna som att géra Yasuke till samuraj, medan andra dr kulturella monster som tas for

givet till exempel att maskulinitet automatiskt kopplas till fysisk dominans.

Oavsett avsikt visar resultaten att spelet kommunicerar en tydlig och enhetlig bild av
maskulinitet som fundamentalt kopplad till vald, kraft och fysisk dominans. Det finns ingen
variation eller mojlighet att utforska alternativa former av manlighet inom Yasukes

speldesign.
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7.2 Hur forhaller sig denna kommunikation till hegemonisk
maskulinitet?

Den andra forskningsfragan undersokte hur spelets kommunikation forhaller sig till
hegemonisk maskulinitet. Resultaten visar att Assassin’s Creed Shadows reproducerar
hegemonisk maskulinitet (Connell, 2005) 1 sin mest klassiska form men gor det pa ett sétt

som &r unikt for spelmediet genom att gora den spelbar.

Connell (2005) beskriver hegemonisk maskulinitet som ett kulturell ideal som legitimerar
patriarkal ordning genom specifika egenskaper: fysisk styrka, véld som problemlésning,
emotionell kontroll och dominans 6ver andra. Analysen visar att dessa egenskaper premieras

genom Yasukes ludiska design.

Spelmediet kan kommunicera detta pa ett annat sitt dn traditionella medier kan. Film kan till
exempel glorifiera valdsam maskulinitet men @nda tillata kritisk distans for tittaren. Spelets
regelbaserade system begrinsar dock tolkningsutrymmet genom att gora hegemonisk
maskulinitet till ett funktionellt méste fOr att kunna anvénda Yasuke som karaktér pé bésta

satt.

Genom detta begrinsas mojligheten att utforska alternativa maskuliniteter. Connell (2005)
argumenterar fOr att maskulinitet &r en social konstruktion som aktivt skapas, upprétthalls och
kan omforhandlas. Hegemonisk maskulinitet dr inte biologiskt given utan kulturellt
producerad och ddrmed mdjlig att fordndra. Men spelets regelsystem forsvarar sidan

omforhandling strukturellt genom att gora alternativ ineffektiva eller otillgingliga.

Maskuliniteten i spelet begrénsas till valdspotential. State rules méter manlig kompetens
enbart 1 Yasukes dverldgsna hédlsopodng och attackstyrka. Darmed definieras att det som

rdknas for en man dr formdgan att ge och ta emot vald.

Denna reduktion dr sdrskilt problematisk eftersom den naturaliseras genom kvantifiering. |
traditionella medier kan styrka vara relativ och tolkningsbar. Men nér spelet ger Yasuke exakt
1029 HP och exakt X attackstyrka framstdr dessa som objektiva fakta snarare dn kulturella
konstruktioner. Spelaren ser siffrorna och accepterar dem som sanning. Dér en ldsare kan
ifragasitta en forfattares beskrivning av styrka, begransas spelarens tolkningsutrymme av

systemets kvantifierade virderingar.
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I relation till tidigare forskning om Assassin's Creed-serien (Eklund & Zanescu, 2024;
Steenbakker, 2022; Ahlén, 2025) gor Shadows nigot nytt genom att aktivt differentiera ludisk
design baserat pd kon. Eklund och Zanescu (2024) identifierade en positiv trend dir kvinnors
representation forbéttrats genom &ren i spelserien. Assassin’s Creed Shadows fortsétter denna
trend genom att gora Naoe till en fullvardig protagonist med egen identitet och spelmekanik.
Steenbakker (2022) visade att Liberation balanserade mellan att utmana och reproducera

kdnsnormer genom sin kvinnliga huvudkaraktér Aveline.

Men till skillnad frén tidigare spel som Odyssey (Eklund et al., 2024) dir konsvalet var
enbart estetiskt och mekaniken identisk oavsett karaktér, ar konsskillnaden hir inbyggd i
regelbaserade system. Detta bade erkdnner att olika kroppar kan spelas olika vilket potentiellt
ar progressivt men reducerar ocksé dessa skillnader till stereotypa konsnormer dér
maskulinitet dr kraft och femininitet dr finess. Spelet séger inte bara att Yasuke och Naoe ér
olika, utan att médn och kvinnor dr fundamentalt olika i sina férmégor och roller genom att

inte tillata valet att spela som en kraftfull kvinna eller en smidig man.

Detta tyder pa att spelet reproducerar en fordldrad uppfattning dir kvinnor tillats och
forvintas vara komplexa medan mén forvintas vara endimensionella och enkla att forsta.
Kvinnlig komplexitet blir tilldten eller till och med 6nskvérd, medan manlig komplexitet
undermineras eller gors otillganglig. Intressant nog begrénsar spelets konsdifferentiering den

manliga karaktdren mer &n tidigare spel dér konsskillnaden inte var spelmekanisk.

7.3 Vilka forestiallningar om maskulinitet formedlas till spelaren
genom spelets regelbaserade system?

Den tredje forskningsfragan undersokte vilka forestéllningar om maskulinitet som formedlas
till spelaren genom spelets regelbaserade system. Studien har belyst hur kommunikation inte
bara sker genom narrativ eller visuell representation utan genom spelbarhet och interaktion,
vilket Overensstimmer med Bogost (2007) och Pérez Latorre (2015) som argumenterar for att

spel kommunicerar genom sina processer och regler.

Nir spelet uppmuntrar eller forsvérar specifika beteenden tranar det spelaren i sdrskilda
forestéllningar genom rules for inducing behaviour och game mechanics. Detta gor digitala
spel till en form av aktiv konsumtion som bjuder in spelaren att delta i meningsskapande

genom handling. Till skillnad fran passiv mediekonsumtion dér budskap tas emot kréver spel
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att spelaren utfor handlingar som sedan belonas eller bestraffas av systemet. Detta skapar en

pedagogisk relation dér spelaren ldr sig vad som ar "rdtt" genom upprepning och feedback.

Varje géng spelaren viljer att attackera istéllet for att smyga sa att systemet belonar detta med
erfarenhetspodng och progression, eller nir systemet avskricker strategiska alternativ genom
att gora dem tidskrévande eller riskfyllda, normaliseras hegemonisk maskulinitet som det
rationella och effektiva sittet att vara i spelet. Denna kommunikation &r inte direkt men det &r
nagot underliggande genom sin struktur. Spelaren lér sig genom konsekvenser snarare &n

instruktioner.

I Halls (1980) termer avkodar spelaren spelets kodning av maskulinitet genom handling, inte
bara tolkning. Hall identifierar tre avkodningspositioner som mottagare kan inta: dominant
(accepterar textens kodning), forhandlande (accepterar delvis men forhandlar om vissa
aspekter) och oppositionell (avvisar textens kodning aktivt). I Yasukes fall &r den dominanta
avkodningen att acceptera att maskulinitet uttrycks genom kraft, vald och fysisk dominans.

Spelaren som intar denna position spelar Yasuke som menat enligt spelreglerna.

Men spelets regelbaserade natur gor det strukturellt svart att inta en oppositionell position pa
samma sdtt som 1 traditionella medier. En ldsare kan avvisa en boks budskap genom kritisk
lasning och énda ta del av hela berittelsen. En filmtittare kan kritiskt distansera sig frdn
filmens virderingar och dnd4 se hela filmen. Men 1 spel dir avkodning sker genom handling

inom regelbaserade system begréinsas vilka avkodningspositioner som &r praktiskt mojliga.

Spelaren som forsoker anta en oppositionell position riskerar att f& en mycket svdrare och
begransad spelupplevelse. Detta hinder eftersom som Yasuke har spelaren inte rétta formagor
for att kunna smyga effektivt eller utféra parkour pé ett tillfredstillande sétt. Spelaren som
forsoker inta oppositionell position bestraffas systematiskt av speldesignen. Systemet styr

spelaren mot dominant avkodning genom strukturell logik och beloningsmekanismer.

Detta visar en fundamental skillnad mellan spel och traditionella medier 1 Halls
kodnings/avkodningsmodell. I film eller litteratur kan mottagaren inta oppositionell position
genom kritisk tolkning medan hen fortfarande konsumerar hela verket. Men 1 spel dér
avkodning sker genom handling och handling belonas eller bestraffas av systemet blir
opposition praktiskt kostsam. Spelaren som vill ta del av hela spelupplevelsen, utveckla sin

karaktér och uppleva beréttelsen styr mot att acceptera systemets varderingar.
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Resultaten tyder pa att spelet formedlar flera sammanhédngande forestéllningar om
maskulinitet till spelaren. Den mest centrala forestdllningen ar att maskulinitet definieras som
synonymt med véldspotential och fysisk kraft. Spelaren ldr sig genom spelandet att detta inte
bara dr hur Yasuke rakar vara maskulin, utan att detta dr vad maskulinitet dr och bor vara i

spelets varld.

En andra forestillning som formedlas ar att maskulinitet krdver utrymme och
uppmadrksamhet. Yasukes tunga rorelser dr hogljudda och tar fysisk plats 1 spelviarlden. Hans
attacker orsakar kameraskakning som bokstavligen fordndrar spelarens perspektiv. Hans
nérvaro ar omojlig att ignorera eller tona ned. Yasukes design forsvarar diskret spelande och

kommunicerar maskulinitet som en synlig kraft som kriver erkdnnande frdn omgivningen.

En tredje forestéllning &r att maskulinitet &r handling snarare @n reflektion. Yasuke saknar
tillgang till meditation som Naoe har tillgang till, vilket kommunicerar att inre arbete och
sjdlvreflektion inte dr forenliga med manlighet. Medan Naoe kan pausa, meditera och
reflektera over sina handlingar, definieras Yasuke enbart genom externa handlingar. Detta
reproducerar gamla konsuppdelningar dér kvinnor far vara kdnsloméssiga och reflekterande

medan mén forvéntas vara handlingskraftiga och okomplicerade.

En fjdrde forestillning som formedlas dr att maskulina problem 16ses genom direkthet och
kraft. Ndr Yasuke mdter ett hinder, till exempel en 14st dorr eller en grupp fiender ér
16sningen alltid densamma, att anvénda kraft. Strategin ar begriansad tdlamod och planering
ger sdmre effekt som Yasuke dn omedelbar action. Spelet trinar spelaren 1 att manligt
problemldsande ér direkt, omedelbart och kraftbaserat. Detta stdr i kontrast till Naoes design

dér problem ofta har flera 16sningar och dér planering och strategi belonas.

I en tid dér spel 4r en av de mest inflytelserika kulturformerna globalt (Buijsman, 2025)
spelar det roll hur maskulinitet designas och vilka forestéllningar som formedlas. Nér
miljontals spenderar hundratals timmar med att utféra maskulinitet i spel som Assassin’s
Creed Shadows trinas de i specifika forestéllningar genom regelbaserade system. Dessa
forestillningar upplevs inte som ideologi utan som spelmekanik som naturliga, sjilvklara,

givna sanningar inom spelvirlden.

Detta innebér att spelindustrin har badde en mgjlighet och ett ansvar. Mgjligheten att
kommunicera mangfaldiga, komplexa, nyanserade bilder av maskulinitet genom ludisk
design. Ansvaret att reflektera dver vilka forestdllningar som kodas in i system som miljontals

spelare sedan utfor och internaliserar. Det racker inte att inkludera olika karaktirer om dessa
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karaktérer reduceras till stereotyper. Representation behdver atfoljas av ludisk mangfald dar

olika former av maskulinitet gors lika spelbara, belonade och utvecklingsbara.

Resultaten tyder pé att Assassin’s Creed Shadows, trots sina progressiva val att inkludera
Yasuke som svart historisk samuraj, reproducerar konservativa forestiallningar om
maskulinitet genom sin ludiska design. Inkluderingen &r meningsfull men begrénsas av hur
Yasuke gors spelbar. Nar hans maskulinitet reduceras till vald och kraft utan tillging till

komplexitet eller variation, begransas denna representations potential.

7.4 Assassin’s Creed Shadows i forhdllande

I relation till tidigare forskning om Assassin’s Creed Shadows serien (Eklund & Zanescu,
2024, Steenbakker, 2022, Eklund et. al. 2024) visar denna studie bade kontinuitet och
olikheter. Eklund och Zanescu (2024) identifierade en positiv trend for kvinnors
representation genom aren i spelserien. Assassin’s Creed Shadows fortsitter denna trend
genom att gora Naoe till en fullvérdig protagonist med en egen identitet. Steenbakker (2022)
visade att Liberation balanserade mellan att utmana och reproducera konsnormer genom sin

kvinnliga huvudkaraktér Aveline.

Assassin’s Creed Shadows gor nagot nytt genom att aktivt urskilja ludisk design baserat pa
kon till skillnad frén tidigare spel som Odeyssey (Eklund et al., 2024) dar konsvalet var
enbart estetisk och inte gav nadgon skillnad rent spelmekaniskt. I Shadows ar konsskillnaden
istillet inbyggd i det regelbaserade systemet, vilket bide kan ses som positivt och negativt. A
ena sidan att erkdnna att olika kroppar kan spela olika, men 4 andra sidan reducerar dessa

skillnader till stereotypa konsnormer dar maskulinitet ar kraft och femininet &r finess.

Sarskilt intressant #r kontrasten till Ahléns (2025) studie om Naoe. Dir hennes analys visar
hur Naoe ges tillgang till bade traditionellt feminina formagor (smygande, undvikande) och
moment av reflektion (meditation), visar denna studie att Yasuke systematiskt nekas
motsvarande alternativ. Han kan inte meditera, strategisera effektivt eller 16sa problem utan
vald. Dar Naoe far komplexitet, far Yasuke enkelhet. Detta kan tyda pd att spelet reproducerar
en gammaldags uppfattning dér kvinnor tillats vara komplexa medan mén forvéntas vara

endimensionella.

7.5 Metod reflektion

Studiens anviandning av close playing (Bizzocchi & Tanenbaum, 2011) tillsammans med

Pérez Latorres (2015) ludiska analysramverk och Halls (1980) kodningsbegrepp visade sig
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givande. Close playing gav ett effektivt insamlingsverktyg som anvinde ett traditionellt
litteraturverktyg for digitala spel, medan modellen for ludisk design gav tydliga
avgransningar att undersoka. Halls (1980) kodningsbegrepp gav mdjligheten till traditionell

media- och kommunikationsteori att kunna anvdndas i mer moderna aspekter.

Bogost (2007) och Pérez Latorres (2015) gav insikt i att forsta spel som kommunikativt
medium medan Hall (1980) gav insikt i hur det kunde kommuniceras. Genom att tillimpa
kodning till regelbaserade system blev det mdjligt att se hur varje designval, fran vapen till

vérden, fungerar som tecken som kodar kulturella betydelser om maskulinitet.

Genom att systematisk gé igenom performance rules, operational rules, rules for inducing
behaviour och game mechanic blev det mgjligt att se hur olika nivéer i spelets design

samverkar for att koda maskulinitet.

Samtidigt finns det begransningar i studien. Studien fokuserade pa Yasuke och gjorde ingen
systematisk jimforelse med Naoe. En framtida studie som systematisk jaimfor bada
karaktiriseras ludiska design skulle kunna ge en rikare bild av hur spelet kommunicerar
konsskillnader. Dessutom ger close playing endast forskarens perspektiv men sdger inget om
andras spelares avkodning. En framtida enkédtundersokning skulle kunna ge kompletterande

insikt 1 hur spelare tolkar och forhéller sig till spelet kommunikation av maskulinitet.

7.6 Implikationer

I en tid dér spel dr en av de mest inflytelserika kulturformerna globalt (Buijsman, 2025) blir
fragor om hur spel kommunicerar normer om kon akuta. Nér miljontals, framfor allt unga,
ménniskor spenderar hundratals timmar med att utféra maskulinitet i spel som Assassin’s
Creed Shadows, spelar det roll hur denna maskulinitet dr designad. Resultaten tyder pa att
spelindustrin behdver ta ansvar i hur kon gors spelbart, det racker inte att endast inkludera
karaktirerna. Nar hegemonisk maskulinitet gors till den enda funktionella spelstilen pd den
enda manliga karaktiren normaliseras inte bara den som kulturell norm men ockséa en

rationell sanning.

Detta ér sérskilt viktigt med tanke péa den pagaende diskussionen om representation i spel.
Maénga studier fokuserar pd hur manga kvinnor eller minoriteter som férekommer 1 spel, men
denna studie visar att det ar lika viktigt att undersoka hur de forekommer. Yasukes
inkludering som svart historisk samuraj dr meningsfull, men om han reduceras till ett vapen

utan intellektuell eller emotionell komplexitet, begransas denna representations potential.
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For spelare innebar resultaten en uppmaning till kritisk medvetenhet. Att forsté att spel
kommunicerar genom sina system, inte bara sina beréttelser, kan ge verktyg for att kritiskt
reflektera dver vad spelaren lér sig genom spelande. Det innebér inte att sluta spela Assassin’s
Creed Shadows, men kanske att ifragasatta varfor vissa spelarstilar belonas och andra

bestraffas och vad det sédger om spelets vérderingar.

7.7 Framtida forskning
Som diskuterat 6ppnar denna studie flera vagar for framtida forskning, f6ljande inkluderar

ndgra mer konkreta forslag.

En systematisk jamforelse mellan Yasuke och Naoe ludiska design skulle kunna ge djupare
forstéelse for hur konsskillnaden konstrueras i spelet. Vilka dverlappningar finns och vart

skiljer sig designen &t?

Intervju eller enkétstudie kan goras pa spelare av Assassin’s Creed Shadows for att se hur
andra avkodar spelet kommunikation av maskulinitet. Finns det spelare som intar
oppositionella positioner? Skillnader baserat pa spelarens egna konsidentitet skulle vara

sarskilt intressant att se.

Denna studie har endast analyserat Yasukes position som man men det finns dven andra
aspekter att undersoka. Studier som belyser Yasukes dimensioner av ras, kon, klass eller

historisk autenticitet 1 forhallande till hans maskulinitet skulle kunna vara av vérde.

Det finns dven mojlighet att anvinda samma analysstruktur pa andra narrativbaserade spel for
att jamfora hur maskulinitet kommuniceras 1 andra stora spelserier. Jaimforelse med spel som
The last of us, God of War eller The Witcher skulle kunna visa om det finns monster som ar

unika till Assassin’s Creed eller om det ror sig om bredare branschpraxis.

7.8 Avslutande reflektion

Assassin’s Creed Shadows tar ett nytt steg i spelserien genom att utmana vad som tidigare har
kdnnetecknat spelen. Dessutom gor de det imponerande grafiskt och far fram ett visuellt
imponerande Japan. Men resultaten av denna studie framhédver en problematik i urskiljningen
mellan konen pé de spelbara karaktdrerna i spelet. Genom att styra spelstilen pd Yasuke till ett
som reproducerar hegemonisk maskulinitet begrinsas spelupplevelsen och forstirker

kulturella forestallningar.
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Spelindustrin likt andra mediabranscher har en mojlighet att utmana eller reproducera
kulturella forestdllningar. Detta ger dven ett ansvar att skapa goda forutsittningar for
spelarna. Spel som annan media kommunicerar ut vad skaparna kodar i mediatexten, men
spel erbjuder ytterligare en aspekt vilket dr interaktiviteten. Detta gor det extra intressant att
utforska spel som kommunikation och se hur interaktiviteten och den ludiska designen kan

kodas och avkodas.
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8. Slutsatser

Denna studie har undersokt hur maskulinitet konstrueras och kommuniceras genom ludisk

design i Assassin’s Creed Shadows med fokus pa den spelbara karaktiren Yasuke. Genom att
kombinera Pérez Latorres (2015) ramverk for ludisk design med Halls (1980) kodnings- och
avkodningsmodell samt Connells (2005) teori om hegemonisk maskulinitet har studien visat

hur regelbaserade system fungerar som kommunikation av kulturella normer.

8.1 Sammanfattning av huvudfynd

Studiens framsta bidrag ar pavisandet av hur maskulinitet systematiskt kommuniceras genom
spelmekanik pa flera samverkande nivier. Analysen av Yasukes fem regeltyper visar att
Assassin’s Creed Shadows inte bara representerar maskulinitet visuellt utan konstruerar den
genom spelbarhet. Performance rules begrinsar Yasuke till kraftbaserade handlingar genom
tunga vapen och brutala anfall. Operational rules forstarker vald som naturlig handling
genom intensiv sensorisk feedback. State rules kvantifierar maskulinitet som numerisk
overlagsenhet med dubbelt sa hog hélsa som den kvinnliga karaktiren. Rules for inducing
behaviour belonar systematiskt aggression och bestraffar alternativa spelstilar. Game

mechanics gor slutligen vald till Yasukes existentiella kédrna.

Denna systematiska kodning reproducerar hegemonisk maskulinitet i Connells (2005)
klassiska bemirkelse som fysisk styrka, vald som problemldsning och dominans dver andra.
Men spelmediet tar detta langre &n traditionella medier genom att géra hegemonisk
maskulinitet funktionellt optimal och systemiskt nddvéndig. Dar film tillater kritisk distans
begrinsar spelets regelbaserade systemtolkningsutrymmet genom att goéra hegemonisk

maskulinitet till den mest effektiva 16sningen.

Studien visar vidare hur spelaren genom interaktion lér sig specifika forestillningar om
maskulinitet. Genom Halls (1980) kodnings/avkodningsmodell framtrader att spelets struktur
styr spelaren mot dominant avkodning dér maskulinitet definieras som vald, kraft och fysisk
dominans. Att inta oppositionell position genom att spela Yasuke diskret eller strategiskt &r

mdjligt men kraftigt begransat genom systemets beloningsmekanismer.

8.2 Svar pa syfte och fragestillningar
Studiens syfte var att undersoka hur maskulinitet konstrueras och kommuniceras genom
ludisk design 1 Assassin’s Creed Shadows. Detta syfte har uppfyllts genom besvarandet av tre

forskningsfragor.
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Forsta fragestdllningen om hur spelet kommunicerar maskulinitet genom Yasukes ludiska
design besvaras genom att pavisa hur alla fem regeltyper samverkar i en systematisk
arkitektur dir maskulinitet kodas som kraft, vild och fysisk dominans pé varje nivé av spelets

design.

Andra fragestéillningen om hur denna kommunikation forhaller sig till hegemonisk
maskulinitet besvaras genom att visa hur spelet reproducerar Connells (2005) hegemoniska
maskulinitet men gor den spelbar och systemiskt nddvéndig, vilket skiljer sig fran

traditionella mediers representation.

Tredje fragestéllningen om vilka forestillningar som formedlas till spelaren besvaras genom
att identifiera fyra centrala forestillningar: maskulinitet som valdspotential, maskulinitet som
synlig kraft, maskulinitet som handling snarare dn reflektion, och maskulinitet som direkthet 1

problemldsning.

8.3 Studiens bidrag

Studien bidrar till spelstudier genom att visa hur ludisk design fungerar som kommunikation
av kulturella normer. Genom att kombinera Pérez Latorres (2015) analysramverk med Halls
(1980) kodningsteori erbjuds ett konkret verktyg for att analysera hur spel kommunicerar
genom sina regelbaserade system. Detta teoretiska ramverk kan anvédndas for framtida studier
av hur normer om kon, etnicitet, klass och andra identitetskategorier konstrueras genom

spelmekanik.

Vidare bidrar studien till medie- och kommunikationsvetenskap genom att utvidga Halls
kodnings/avkodningsmodell till interaktiva medier. Studien visar att spelmediet skiljer sig
frén traditionella medier genom att avkodning sker genom handling inom regelbaserade

system, vilket begrénsar vilka avkodningspositioner som &r praktiskt mojliga.

For faltet maskulinitetsstudier bidrar uppsatsen med empirisk analys av hur hegemonisk
maskulinitet reproduceras 1 digitala spel, ett omrdde som trots spelens kulturella inflytande

forblivit relativt outforskat jamfort med studier av kvinnlig representation.
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