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Sammanfattning

Bland horor och troll? E-girls och den moderna subkulturens levnadsvillkor av Malin Brugge
Arelund och Sofie Gustafsson dr ett arbete forfattat inom &mnet Medie- och
kommunikationsvetenskap vid Institutionen for kommunikation och medier vid Lunds
universitet.

Termen subkultur har ldnge varit starkt forknippad med motstdnd, normbrytande stilar
och gemenskap. Men hur paverkas premisserna for subkulturers varande nér storsta delen av
var sociala vérld forflyttas till diverse plattformar pa internet? I denna studie har vi, med
fenomenet e-girls som fall, undersokt eventuella skillnader och likheter mellan moderna och
dldre subkulturer i forhallande till vad de byggs upp kring och hur de fortlever.

En e-girl d4r en ung kvinna som pa sociala medier, frimst via videoappen TikTok,
foljer en sdrpriglad stil frimst definierad av kraftig eyeliner, “onaturligt” fargat har och
klidkombinationer influerade av bland annat skejt, anime, goth och BDSM. Subkulturen har
sitt ursprung i gamingkulturen men har utvecklats till att frimst handla om att f6lja en viss
estetik och figurera pa TikTok dér videor om e-girlsens utseende, intressen eller féljandet av
olika trender som florerar pa appen skapas och ldggs ut. Fran ett material pd hundratals bilder
och videor har vi genom ett malstyrt urval pd sexton bilder kunnat presentera e-girls varande,
olika stilvariationer och vad det dr som tillater subkulturen att fortsitta frodas.

Resultatet av studien pédvisade att det kan tyckas finnas fog for att se subkulturen
e-girls som ett uttryck for motstdnd och normbrytande, komponenter som anses vara centrala
delar av en subkultur. Dock indikerade resultaten ocksa den viktiga aspekten att i relationen
till dldre subkulturer — vilka etablerades innan internets uppkomst — tenderar “nya” och
“moderna” subkulturer som har sin grogrund pa sociala medier att handla mer om en visuell
skildring av en livsstil, snarare én att faktiskt leva efter vissa premisser eller forhalla sig till

en viss aktivitet dven offline.

Nyckelord: E-girls, subkulturer, medialisering, estetik, uppmdrksamhet, sjéilvsexualisering
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1. Vad har hint med subkulturerna?

”Tiktok har blivit en generator for de nya och unga subkulturerna” (Strage 2020). Sa lyder
rubriken pd en kronika i Dagens Nyheter, forfattad av journalisten Fredrik Strage. Vid en
forsta anblick rynkar vi pannan och hojer pd 6gonbrynen — vad menas? Vilka dr dessa nya
subkulturer? Och dr en subkultur verkligen en subkultur om dess existens dr avhingig ett
socialt medium? Vi ldser vidare. E-girls, VSCO-girls och soft-girls, alla tillhor de
grupperingen “nya och unga subkulturer” som uppkommit och etablerats med hjélp av
TikToks framfart. S4 faller den berdmda polletten ner.

Definitionen av begreppet subkultur bendmndes i den initiala forskningen i termer av
motstand gentemot rddande maktordning och brytande av normer (Hebdige 1979:3). Ett
handfast och tydligt exempel pa en sddan klassisk subkultur dr punken, vars grund vilar pa en
livsaskadning dér individuell frihet star i fokus, nigot som ofta uttryckts genom musik,
kladstil och fysiska protester. Redan hir kan funderingar kring subkulturers samtida varande
eller icke-varande uppkomma. Finns det ens nagot kvar att géra motstdnd mot i ett allt mer
tillatande samhdille? Individuell frihet — dr det inte snarare regel 4n undantag idag? Dessutom
har den medieteknologiska revolutionen kommit att innebdra nya livsvillkor och nya
premisser for allt och alla. Samhéllet idag har tagit sig formen av en visuell kultur, dér bilder
och filmer inkorporerats i vart liv si till den milda grad att det 4r minst lika viktigt att
fotografera fredagsmiddagen som att dta den. For om ingen ser din sushi, har du verkligen atit
den da?

Ett sddant resonemang &r i det stora hela visserligen intet nytt under solen, och redan
etablerade subkulturers relation till denna nya verklighet har de facto agerat foremal for
forskning — vad hénder till exempel med skejtares identiteter nir skejting flyttar in pa
Instagram? Nér skateboarding och skejtkulturen blev allt mer populédr i slutet av 80-talet 1ag
fokus framst pd att lira sig avancerade tricks och smaélta in klidesmaéssigt. Skejting utévades
dven pd platser som inte var avsedda for aktiviteten — skejtramper och skejtparker tillkom
forst senare. Skejtingen blev helt enkelt ndgot att samlas runt, en gemensam aktivitet att dela
och uppleva, samtidigt som utovarna utférde en typ av motstdnd och normbrytande genom att
inte sitta pa bénkarna, utan istdllet dka pd dem. P4 samma sitt kan graffitikulturen fOrstas.
Graffitikulturen samlades runt aktiviteten att skapa konst pa publika platser dir detta inte var
tilltdnkt eller tillatet. Elskap, toalettbas, skyltar — allt kunde prydas med graffiti. En typ av
civil olydnad sade vissa och bendmnde det klotter. En typ av normbrytande sade andra och

benamnde det konst.
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Denna foreteelse dr inget som nddvéndigtvis har fordndrats idag, men vad som blivit
desto viktigare &r att detta dokumenteras och visas upp for s& manga som mgjligt via sociala
medier. P4 samma sétt som frdgan om fredagsmiddagens existens gor sig géllande, kan dven
frigan om du verkligen &r skejtare om ingen ser dina tricks, uppkomma. Behover du som
“skejtare” idag faktiskt kunna avancerade tricks eller behdver det bara se ut som att du har
koll pa vad du gor? Dessa omstopningar av medielandskapet har Oppnat for nya mojligheter
och forhéllningssitt for nya moderna subkulturer. Vad hinder med en subkultur nidr den
artikuleras, formas och fortlever pa sociala medier? Nar det dr den estetiska och visuella
framtoningen av subkulturen som kommit att bli det mest framtridande elementet av
subkulturer, gir det ldngre att tala om subkulturer eller bor det snarare bendmnas
subestetiker? Har subkulturer ens samma innebord idag som de tillskrevs under den initiala
subkulturforskningen?

E-girls har inom loppet av nagra ar kommit att bli en av de mer framtrddande och
omndmnda “digitala” subkulturerna, vars gemensamma ndmnare med de tidigare omndmnda
soft-girls och VSCO-girls ér att den bade &r en typ av “online”-foreteelse, och dessutom
forbehallen de som identifierar sig som kvinna eller tjej (likt namnet antyder). Vad som dock
kan tyckas anmarkningsvart dr att e-girls, vid en snabb dverblick, tycks vara den enda av de
tre subkulturerna som “6verlevt” och fortfarande anses aktuell. VSCO-girls & sin sida har
snarare kommit att bli nagot att raljera &ver, och subkulturen benimns som “2019-érs
subkultur”. Den var alltsi utdaterad och omodern redan 2021 nir denna uppsats paborjades.
Saledes uppkom givetvis ytterligare fragor; hur gér det att forsta att en subkultur nu riskerar
att klassificeras omodern och otrendig? Vad betyder det for innebdrden av en subkultur? Och
givet att e-girls, soft-girls och VSCO-girls delat samma levnadsvillkor, vad dr det som gor att
just e-girls overlevt?

Det dr alltsa i dessa manga funderingar som uppsatsen tar avstamp. Genom att
undersdka den nya subkulturen e-girls sjélvpresentation pa det sociala mediet TikTok &mnar
denna uppsats dels identifiera vilka gemensamma drag som utkristalliserar sig hos de
anviandare som véljer att kategorisera sina inldgg under hashtaggen #egirls, och dels tolka hur
dessa drag kan forstds som uttryck for en samtida subkultur. Pa sé sétt dr uppsatsens syfte och
forhoppning att rada klarhet i huruvida kérnan i dessa [nya] subkulturer kan anses ha
alterneras och fordndrats givet att de utdvas pa digitala plattformar, snarare @n fysiska. Det
finns dessutom en ambition om att de drag som identifieras och analyseras hos den specifika
subkulturen e-girls skall kunna ge en indikation och vittna om sociala mediers villkor och

mojligheter for bdde andra [nya] subkulturer och for gruppen unga kvinnor rent generellt.
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For att 4stadkomma detta har séledes fragestdllningarna nedan utformats:

1. Hur har internet/sociala medier kommit att omstopa betydelsen av termen subkultur?
2. Har bilden av subkulturen kommit att bli viktigare dn subkulturen som livsstil?

3. Vilken betydelse har sjdlvsexualisering i en digital och visuell vérld?

2. Subkulturernas uppgéng... och fall?

2.1 Meningen med stil, CCCS och 90-talets forskningskontrovers

Subkulturer har ldnge varit starkt forknippade med ungdomskulturer i den mén att ungdomar
har haft en 6nskan om att sl sig fria fran fordldragenerationen 1 relation till stilar och asikter
— att gora uppror. Men nédgot som lénge varit forbisett dr subkulturernas relation till storre
samhilleliga kontexter sdsom ekonomiska, politiska och sociala. Till foljd av detta har det
stundvis varit svart att forstd subkulturernas komplexitet och hur dessa gemenskaper har
kunnat gro sig sa starka.

Den initiala forskningen om subkulturer tillkom under 1970-talet hos forskare vid
Birmingham Centre for Contemporary Cultural Studies/CCCS (dven kéint som
Birminghamskolan). En av de mest framtridande rdsterna var Dick Hebdige, vars bok
Subculture: The Meaning of Style (1979) ér ett av de mer inflytelserika verken i forskningen
om subkulturer, och den grund som vidare forskning kom att ta avstamp ifran.

Hebdige (1979:3) definierar meningen med subkulturer som att genom (framst) stil
gora motstand gentemot radande normer, maktordningar och bestimmelser i samhillet. Han
(1979:84-86) menar att subkulturer och dess stilistiska uttryck framst ar lokalt forankrade och
beror péa de erfarenheter och viarderingar som ménniskor besitter. Dessa erfarenheter kommer
i forsta hand fran minniskors vardag vilken bestar av olika situationer frn arbete, skola,
hemmilj6 etc., vilket frambringar forutsittningar att kinna samhdrighet med de personer som
delar liknande bakgrund med en sjidlv. Liknande bakgrunder dr dock ingen garanti for att
kunna kdnna samhorighet till de i ens ndrhet och subkulturen punkare ar ett exempel pa detta.
Punkarnas stil fingar mediernas uppmaérksamhet dir de far agera representanter for motstand
mot etablerade normer i samhillet. Nar exempelvis TV-tittarna far se en sddan radikal stil
som, enligt TV-producenterna, inte hor till det vanliga i samhallet kan det uppstd moralpanik
hos de som inte tillhor subkulturen eftersom det dr nagot ovanligt som kan skaka om ens egen

verklighet (ibid:93).
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Négot som kan vara utmérkande for subkulturer som exempelvis punkare dr att det r
en hel livsstil i den mén att det ofta finns starka grundldggande asikter om hur samhéllet bor
fungera som péaverkar ens sitt att leva. Det dr dock nagot som levs ut pé fritiden och inte tas
med in 1 exempelvis arbetslivet eftersom det inte dr den ritta arenan for att uttrycka den
sortens asikter. Platsen for var ens subkultur levs ut &r alltsa av storsta vikt (ibid:95).

Detta synsétt kom att vara dominerande pé forskningsfaltet fram till 1990-talet da nya
vindar svepte in och intensifierade vad som kom att bendmnas som ’the post-subcultural
turn” (Hodkinson 2015:637). Det priméra ifragaséttandet berdrde den tolkning av subkulturer
som Hebdige och CCCS gjort i form av “spontana uttryck for klass”, och gentemot
karakteriseringen av sidana grupper som om de vore fullt homogent utformade. Aven det
asidosittande av unga kvinnor, ungdomar fran etniska minoriteter i subkulturforskningen —
och alltjamt avsaknaden av bredare frégestillningar kring genus och etnicitet 1 CCCS
analyser kom att utgora grund for kritik (ibid.:330-331).

Liksom subkulturerna s ansédgs CCCS teorier helt enkelt vara en produkt av sin tid.
Expansionen och utvecklingen av en tilltagande diversifierad och flytande konsumtionskultur
i senkapitalistiska samhillen, ska ha paverkat tolkningen av ungdomskulturer. De
post-subkulturella teorier som uppkom var influerade av bland annat Giddens, Bauman och
Maffesoli — vilket resulterade i teorier med fokus pé hur unga enskilda konsumenter reflexivt
kombinerade och forflyttade sig mellan flyktiga, 16st sammansatta grupperingar som
uppkommit 1 kontexten av ett allt mer individualiserat konsumtionssamhélle, dér historiskt
fixerade och stabila kategorier kom att ersittas av mer skiftande och flytande identiteter.
Parallellt myntades en rad nya begrepp, med avsikt att ersétta begreppet ’subkultur”, d4 detta
ansdgs vara oskiljaktigt frdin CCCS subkulturella teorier. Ett av ersdttningsbegreppen,
“neo-tribes” — ursprungligen myntat av sociologen Michel Maffesoli (1996) — och dess
forhallande till den tidigare dominerande subkulturforskningen redogors for av forskaren
Andy Bennett i ”Subcultures or Neo-Tribes? Rethinking the Relationship between Youth,
Style and Musical taste” (1999). Bennetts priméra tes 16per i méngt om mycket parallellt med
resonemanget kring konsumism som redogodrs for ovan — han menar att det saknas beldgg
som pavisar att ens de mest hidngivna grupperna av ungdomsstilar skulle vara s& pass
sammanhéllna, eller stabila, som begreppet “subkultur” indikerar. Enligt Bennett (1999:605)
forhéller det sig snarare pd si vis att “subkulturerna” ar typexempel pa de instabila och
skiftande tillhorigheter som de senmoderna konsumtionsbaserade samhéllena karakteriseras
av. Mot bakgrund av detta podngterar han de grupperingar som tidigare bendmnts och

teoretiserats kring 1 termer av sammanhéllna subkulturer snarare bor forstds som en rad av
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tempordra sammanséttningar, vilka kénnetecknas av flytande grénser och tillféllig forbindelse
(1b1d.:599-600).

Vitor Sérgio Ferreira ansluter i ”Aesthetics of Youth Scenes: From arts of Resistance
to Arts of Existence” (2016) sig i viss utstrackning till ett resonemang likt Bennetts (1999),
men poédngterar ocksa att just debatten kring huruvida begreppet subkulturers teoretiska vérde
ar fullgott i att beskriva, forklara och tolka samtida ungdomskulturer, redan dr forhéllandevis
fyllig. Istéllet framhaller och problematiserar Ferreira (2016:68) en annan aspekt som varit
central 1 forskningen kring subkulturer och dess estetiker — begreppet motstand. Det som av
den tidiga subkulturforskningen bendmndes och beskrevs som ’politics of resistance” menar
Ferreira ar svart att hitta, eller identifiera, i samtida ungdomskulturer. Det saknas helt enkelt
en “fiende” eller “motstandare” att kimpa mot (ibid.:68). Detta kan jamforas med Johansson
och Lalander som formulerar fragan rorande motstdnd och fiender 1 den [nya] kontexten for
subkulturer som “What happens with resistance when it is no longer so easy to identify the
enemy” (2012:1081)? Svaret menar Ferreira ligger 1 att istdllet borja tala om politics of
existence” — att de estetiska syften och ansprdk som gors inom dagens ungdomskulturer
snarare syftar till det sociala erkédnnandet av en personlig identitet som kreativ, autentisk och
frigjord (Ferreira 2016:68). Det kollektiva motstdndet, eller “kampen for social fordndring”,
har helt enkelt fordndrats till att istdllet handla om en vilja att vara annorlunda, vara sig sjilv

och vara den man vill vara (ibid.:73).

2.2 Framvixten av internet
I takt med att internet etablerades och successivt integrerades som en sjélvklar del i gemene
mans liv, kom dven subkulturers levnadsvillkor att stopas om. I ”The straightedge subculture
on the internet: A case study of style-display online” (2003) framhaller Patrick J. Williams en
avgorande aspekt: Den frdmsta skillnaden mellan dagens subkulturer pa internet och hur
subkulturer tog sig i1 uttryck offline for bara nagra ar sedan &r att det ar ett annat sprak som
talas, eftersom det numera dr medierat och att vi idag inte har samma tydliga uppdelning
mellan kulturen i ett massamhélle och subkulturen som brutit sig loss frdn den. Anledningen
till detta menar Williams (2003:70) &r att vi 1 postmodern tid inte har en dominerande kultur 1
samhillet att bryta oss loss ifran och skapa motstand kring, sedan massamhaéllets upplosning
(jfr. Johansson & Lalander 2012).

Aven om det finns de som idag lever ut sin subkulturella grupptillhdrighet offline s&
ar det numera mycket enklare att forhalla sig till en viss livsstil digitalt som sedan gar att ta

avstand ifran, for den som vill det. Var interaktion med andra méinniskor 6ver internet foljer
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samma regler som ansikte-mot-ansikte interaktion, men vil offline kan vi inte alltid vilja bort
vissa delar av oss sjidlva och var omgivning skulle med storsta sannolikhet reagera om vi inte
fortsatte folja de monster eller den stil vi tidigare etablerat. Pa nitet kan uttryckssitt variera
utan att det orsakar ndgon uppstadndelse och skulle personen i fraga inte trivas 1 ett forum sa
finns det mojlighet att 1dmna for ett annat med fler likasinnade utan att ha ndgon skyldighet
till forklaring (ibid.:72). Internet och sociala medieplattformar fungerar dérfor som en
samlingsplats for likasinnade att motas och bilda gemenskap. Istdllet for en fysisk plats i
samhiéllet som fungerar likt en traffpunkt har denna funktion forflyttats till det digitala och
det dr genom olika forum som medlemmar av subkulturer kan hdmta information och hélla
koll pa eventuella event (ibid:65).

Det finns ytterligare en aspekt att ta hénsyn till i en diskussion kring subkulturers
varande 1 digitala miljoer; den snabba framvixten av ett nytt medielandskap. Den
medieteknologiska utvecklingen har svept fram i en hog fart och i1 dess kdlvatten har sociala
medier, sdsom Instagram, Facebook och TikTok, kommit att inkorporeras pé ett sddant sétt att
de i mangt om mycket kan hdvdas vara en alldeles given del av vér vardag. I denna allt titare
sammanknytning har de ocksd kommit att utgéra en ny dimension av livet for gemene man
att forhalla sig till. Inte pa nagot sitt bor subkulturer ses som franskilda eller immuna mot de
nya premisser som kommit att etableras — tvdrtom kan dessa hidvdas pdverkas 1 allra hogsta
grad. Precis som McArthur lyfter i “Digital Subculture: A Geek Meaning of Style” (2009:62)
sa dr internet idag en given plats for manga att finna likasinnade att bygga sin personliga och
sociala identitet tillsammans med. Det dr genom asikts- och erfarenhetsutbytet med andra
som vi sjdlva kan finna vilka grupper vi anser oss vara medlemmar av och fortsétta bygga var
karaktér utifrdn denna.

Vilka nya forhallanden som internet och [visuella] sociala medier kommit att innebara
for redan etablerade subkulturer berors bland annat 1 studiet av skejtare (Dupont 2020) samt
av protest-rappare och graffitikonstnérer (Simoes & Campos 2017). I ”Authentic Subcultural
Identities and Social Media: American Skateboarders and Instagram” (2020) konstaterar
Tyler Dupont att Instagrams stindiga narvaro och centrala roll inte nédvéndigtvis har kommit
att fordndra skejtandet 1 sig, sa mycket som det har kommit fordjupa skejtares upplevelser av
skejtandet. Fokus ligger fortfarande pa att utfora avancerade trick (exempelvis i skejtparker),
men det som blivit betydligt viktigare dr dokumentationen, sjdlvpresentationen och
byggandet av trovérdighet som sker med Instagrams hjéalp (Dupont 2020:658-659). Skejtare
kan genom Instagram numera inte bara producera eget material (filmklipp och bilder), utan

dven styra vilket innehall som dr synligt for andra skejtare att ta del av, och pé sa sitt dven
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justera sin visuella sjdlvframstéllan sd att den rimmar med deras egen uppfattning av vad en
“dkta” skejtare &dr (ibid.:660). Dessutom forstirker plattformen skejtares identifikation med
subkulturen. Det enorma och stindigt uppdaterade utbudet av bilder genererar mdojligheten att
stdndigt bli pamind om gruppens normer och vérden, och i kombination med oberoendet av
tid, plats och nérhet till andra skejtare erbjuds mgjligheten att (&ter)bejaka och (éter)knyta till
subkulturen och deras identitet som skejtare 16pande (ibid.:655).

Det skall understrykas att den forskning som berér subkulturers relation till sociala
medier, och hur denna nya relation inverkar pa subkulturers yttring ar begrinsad — med
storsta sannolikhet givet den enorma hastighet med vilken dessa sociala medier uppstar och
expanderar. Vad som ter sig uppenbart dr att dessa sociala medier bygger pd en visuell
utformning — dér sjélvpresentationen &r alldeles avgorande. Trots det redan existerande breda
forskningsunderlag som subkulturer genom tiderna agerat underlag for, kan det emellertid
tyckas ha uppenbarat sig en lucka att fylla i takt med att det inte ldngre bara ror sig om
tidigare etablerade subkulturers “inflytt” péd sociala medier — utan att sociala medier snarare
har kommit att agera grogrund for/generera nya subkulturer? I det reser sig dven fragan om
vad som hénder med en subkultur som helt plotsligt enbart existerar pé bildbaserade digitala

arenor och som saknar anknytning till en “offline-gemenskap”?

3. Teoretiskt ramverk
3.1 Kommodifiering och uppmiirksamhet
For att visa pa tillhorighet till en viss subkultur, som exempelvis e-girls, innebér det for den
som vill beviljas intrdde till gemenskapen att anpassa sig till de normer och riktlinjer som
forekommer inom subkulturen. Dessa normer ror savél materiella uttryck som kladstil, men
dven beteende och anpassning till den jargong som rdder. Denna anpassning och
tillrdttaldggning av sig sjélv dr ndgot som Bauman (2008:16) bendmner kommodifiering.
Kommodifiering innebir att vi anpassar oss efter de kriterier som behdver nas for att beviljas
intrdde till en del av samhillet vi inte har tillgang till annars. Véljer ndgon att inte anpassa sig
efter sagda marknadskrav har denne ocksa valt att std utanfér och missa eventuella
mojligheter som annars hade erbjudits om de varit villiga att “sélja sig”. Genom att se pa
subkulturer likt marknader som kréver anpassning kan detta hjilpa oss att avticka vad det &r
som krdvs fran de som onskar bli medlemmar i e-girlskulturen och hur denna “inséljning” tar
sig 1 uttryck nér subkulturen har sin grund pé internet.

I dagens internetbaserade och visuella virld har gemene man kommit att blir allt mer

offentlig och individens nérvaro pa sociala medier en sjdlvklarhet for majoriteten av vérldens
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befolkning. I takt med detta har en ny typ av logik utformats, dédr synlighet och
uppmaérksamhet dr vad som kommit att definiera vardet pd sdvil ménniskor som ting. I en
vérld dar alla vill tillskansa sig ett viarde har sa dven trycket for att synas pa sagda medier
okat (for syns du inte, sa finns du inte). Med detta har en ny marknad att “sélja sig” pa
skapats — uppmérksamhetsmarknaden (Gillberg 2014:10).

E-girls dr inget undantag for att figurera pd uppmirksamhetsmarknaden, ndgot de som
grupp dessutom gor vildigt vdl. 1 forhallande till de tidigare ndmnda subkulturerna
VSCO-girls och soft-girls, som &dven de visserligen lyckades sld sig in pa
uppmadrksamhetsmarknaden (men inte uppratthalla sin relevans), kan e-girls péstas ha fortsatt
cirkulera och vara aktuella. Séledes &dr resonemanget om uppmaérksamhetssamhaillet
nddvéndigt for att kunna reda i och hitta forklaringar till vad i e-girls utformning som skapat
detta resultat. Nar det rymmer desto fler individer bdde inom och utom ens subkultur pd en
och samma marknad innebdr det ocksa en Okning av konkurrenter och ddrmed kommer
formagan att skapa uppmérksamhet vara ndgot som é&r helt avhidngigt ens Overlevnad i ett

medialiserat samhélle.

3.2 Kvinnlig sexualitet och erotiskt kapital

I forhéllande till tidigare resonemang om uppmirksamhetsgenererande innehdll menar
Tseélon (1998:39) att nagot som vicker och bibehéller lockelse (uppmérksamhet) hos en
publik dr en vil avvigd balans mellan det halvt blottade och halvt dolda. Sexuellt innehall ar
uppseendevickande 1 sig, men om det halls pa en grins mellan det “anstotande” (helt naken)
till det alldagliga (fullt pakladd) &r det ett relativt enkelt sétt att (i alla fall for kvinnliga
anviandare av sociala medier) generera uppmérksamhet. Detta da en (kvinno)kropp som
avslojar mycket, men inte allt, kommer att skapa en lockelse hos publiken att vilja ta del av
mer och pa sa sétt bibehalla uppmirksamheten (relevansen). I det material som ligger till
grund for uppsatsen forekommer denna foreteelse upprepade ganger, bdde explicit (att
faktiskt vara halvt avkladd) och implicit (att balansera det oskyldiga mot det utmanande).
Tse€lons begrepp mojliggdr sd dven en diskussion kring relationen mellan e-girls sexuella
anspelningar och bibehallandet av relevans.

Aven resonemanget kring mannens ridsla for den kvinnliga sexualiteten, vilket
resulterar 1 en stigmatisering av densamma, har varit av intresse for studien. Tseélon
(1998:133) menar att mén besitter en inneboende radsla for kvinnans oberoende sexualitet,
alltsa hennes formaga att anta mer dn en sexuell partner, och att detta resulterar i en

stigmatisering 1 ett forsok att reglera kvinnor. Detta tar sig i uttryck genom att likstédlla den
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oberoende sexualiteten (och sd dven utmanande kldder, exempelvis genom att man gor sig
tillginglig for mer dn en blick) med prostitutionens foreteelse — ndgot som anses vara
klandervirt, fult och skamligt att bli forknippad med. Detta &r ett dterkommande fenomen
inom e-girlskulturen di de som véljer att visa upp sig i en mer blottande kontext ofta gors till
atloje av (fraimst) manliga foljare.

Enligt Hakim (2011) &r skuld- och skambeldggande ett forsok fran mén som strévar
efter att uppratthélla patriarkala strukturer och med detta motverka att kvinnor potentiellt kan
dra egen vinning — och pa sé sitt dven fa en betydande fordel gentemot mén — genom att
nyttja sitt “erotiska kapital”. Det erotiska kapitalet 4r en symbolisk kapitalform och i ett
samhille dir den medierade, eller visuella bilden, av ndgot har kommit att spela en betydande
roll kan s& dven det erotiska kapitalet anses vara en betydande komponent att behirska och
besitta. P4 sa sitt kan e-girls medvetna produktion och distribution av sitt eget erotiska
kapital tyckas kunna tolkas som ett typ av motstind mot de begriansande patriarkala
strukturerna som skuld- och skambeldgger. Med hjélp av Hakims teorier mdjliggors sa dven
en mer utforlig diskussion och analys kring huruvida det gar att utldsa en koppling till det
klassiska normbrytande och motstand gentemot rddande vérderingar, som anses centralt for

subkulturer hos den “nya” subkulturen e-girls.

4. Tillvigagangssitt

4.1 Fallstudie

E-girls dr ett relativt nytt fenomen vars existens dr beroende av ett medielandskap som
befinner sig i stindig fordndring 1 allménhet, och en digital plattform i synnerhet. D4 det idag
inte forskats om e-girls i en bredare omfattning finns det dirmed inte s mycket material att
tillgd, forutom det som skapats av e-girls sjédlva. I detta identifierade vi att fallstudie kommer
vara en nodviandig metod for studien for att kunna skonja nidgot om fenomenets karaktar.
Detta har kombinerats med kvalitativ innehéllsanalys for att bittre kunna redogora for de
monster som sedan observerats.

Svéarigheterna 1 att analysera subkulturer ligger i att det forekommer diskurser och
jargonger vars underliggande mening endast kan forstds av den som dr insatt i kulturen i
frdga. Vad giller e-girls ar det inte en sjilvklarhet vad syftet med varken igari-sminkning eller
ansiktsuttryck som ahegao dr for ndgon som sjdlv inte tar del av det, eftersom de beskddas

utanfor sin kontext. Att genomfora en fallstudie och djupdyka i enskilda fall ger oss darfor
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mojlighet att kunna siga mer om fenomenet och forstd komponenter av subkulturen i de

sammanhang som de ska forstas (Flyvbjerg 2001:66).

4.2 Urval

Dé det material vi studerat pa TikTok gar uppemot ett hundratal videor avgrénsades studiens
empiriska material till ett omfang av sexton bilder som vi anser representativa for det storre
innehall vi ursprungligen tagit del av'. Ett mélstyrt urval har genomforts, med vilket menas
att vi valt de enheter/undersdkningsobjekt som vi bedomt dndamalsenliga och representativa
for problemformuleringen samt for att kunna besvara forskningsfrdgorna (Bryman 2018:498)
— vilka vidror relationen mellan nya subkulturer och internet, samt betydelsen av
sjalvsexualisering i en digital och visuellt priaglad virld. Bildernas ursprung ér att de antingen
ar tagna som skdrmdumpar frin rorligt material/videoklipp p& TikToks topplista Over
“e-girls”, eller himtade fran webben genom googlesdkningar av exempelvis “goth e-girl”,
“tiktok e-girl” och “ahegao”. Datum dd samtligt material himtades var den 12 december
2021.

Det dr e-girlsen sjdlva som definierat sig som e-girls, eller atminstone kategoriserat
sitt material pd sa vis for att det skall figurera under hashtaggen #egirls. Eftersom det &r
subkulturer som studeras ansag vi att den egna tillskrivningen till gruppen tjdnade som
tillrdckligt underlag for att bedomas som en e-girl. Saledes utformade vi inte heller ndgon
initial kravlista (mer dn att inldggen skall g& under hashtaggen #egirls) dver saker som maste
finnas med 1 videon. Eftersom subkulturen e-girls &dven innehéller flertalet
substilar/subkategorier som alla har sitt eget signum skulle en sddan kravlista vara svér att
utforma sa att den bade fungerar avgrdnsande, men samtidigt inte medfor en risk att missa
nagot av virde. Séledes gjordes heller inget aldersurval da det hade varit problematiskt — om
inte omojligt — att garantera alder bara genom ett digitalt konto, da detta ar forhallandevis
enkelt att manipulera.

Aven om vi inte benimnde det som ett initialt krav s har vi dock genomgéiende valt
klipp dir ett subjekt vilket vi identifierar som en kvinna, figurerar. Aven om videor med min
som diskuterar #egirls visserligen knappt forekom pé topplistan, har de f4 som fanns

medvetet valts bort. Detta dd vi inte anser att min som diskuterar subkulturen e-girls som

' T uppsatsens examinationsversion ingick en bildbilaga innehallande de 16 bilder studien utgr ifrén. P4 grund
av copyrightskal har bilagan tagits bort i denna slutgiltiga version.
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fenomen &r representativt for subkulturens kdrna, och inte heller att den klara minoritet de
utgdr kan anses vara representativa for den storre miangden innehdll. Vi har istéllet valt att se
till vad (vilket vi identifierat som) kvinnor som sjdlva definierat sig inom ramarna for
subkulturen, ligger fokus och vikt vid i sin sjdlvpresentation.

Vi har en ambition att identifiera, och sedermera analysera, gemensamma
karaktdrsdrag hos denna grupp som dven har mojlighet att sdga ndgot om “nya” och visuellt
baserade subkulturer generellt. I och med medialiseringen och ddrmed subkulturers fortsatta
mojlighet att etablera sig och vdxa fram pa internet, kan e-girls ses som ett mindre fall 1 ett
storre sammanhang. Detta innebdr dock inte att det inte gir att styrka ndgra generella
pastdenden om subkulturers leverne pa internet, da djupdykningar i mindre fall ofta kan séga
mer om ett fenomen dn om undersdkningar skrapar pd ytan av desto fler fall (Flyvbjerg
2001:72).

Eftersom en av de storsta plattformarna for e-girls dr TikTok, och for att vi undersdker
vilken betydelse uppmirksamhet har for “nya” subkulturer som enbart existerar pa visuella
plattformar, var det for oss saledes sjdlvklart att utgd ifran material fran kategorin “Topp” pa
TikTok da detta dr vad som konsumeras mest och dr mest populért i stunden (alltsa har fatt
mest uppméirksamhet). Att dven analysera videor med marginell uppmirksamhet hade
visserligen kunnat pavisa om det fanns ett monster av innehdllsméssiga/tematiska skillnader
mellan “trendande” videor och mindre populdra dito, alltsd fa kunskap om vad som gor de
annorlunda fran varandra (Larsen 2018:126). Dock hade detta rimligen sagt mer om vad som
vérdesétts 1 uppmirksamhetssamhillet 4n ndgot om de forhdllanden som “nya” och visuellt
baserade subkulturer uppkommer och existerar inom, vilket dr vart syfte och &dndamal.
Saledes ansig vi inte att en identifikation av sadana skillnader skulle tillféra ett betydande

underlag till studien.

4.3 Kvalitativ innehéllsanalys

Liksom fallstudie &r kvalitativa innehéllsanalyser av en mer djupgiende och beskrivande
karaktér, detta for att kunna anskaffa en kontextuell forstaelse i forhallande till det studerade
fenomenet i1 frdga. Genom att applicera en kvalitativ innehdllsanalys p& subkulturen e-girls
kommer det som uttrycks genom klddstil, smink och beteende att kunna bidra till en
forstaelse for betydelserna av de olika uttryckssitt och monster som forekommer inom

kulturen, for oss som inte dr en aktiv del av den. Med en kvalitativ innehallsanalys kommer vi
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dessutom kunna ta hénsyn till hur olika mdnster och beteenden inom subkulturen utvecklats
over tid, ndgot som &dr behjélpligt d& vi studerar ménniskor, vilket dr varelser i stindig
fordndring (Bryman 2018:480).

Vanligt forekommande kritik gentemot kvalitativ innehéllsanalys &r att
undersokningar tenderar att bli alltfor subjektiva, alltsé att forskarens egen uppfattning om
vad som anses vara det viktigaste i studien fdrgar resultatet (Bryman 2018:484). Att sjilv
tolka vad som kan ldsas ur studiens material dr kirnan i den kvalitativa innehallsanalysen som
metod, och att tolkningar kan differera fran individ till individ blev pétaglig {6r oss bland
annat i diskussionen kring var gransdragningen mellan implicit och explicit sjdlvsexualisering
gér. For att undvika eventuella oklarheter kring detta, vad det 4r som lett oss fram till de
resultat vi redogor for eller varfor vi valt att analysera de delar av fenomenet som vi valt, har
vi dirfor inkluderat en omfattande deskriptiv del av fenomenet foljt av vad vi kopplar de
olika uttrycken till. Deskriptionen mojliggor en insikt for lasaren 1 att forsta varfor vi tolkat
vissa uttryck som vi gjort, men ger ocksd mojlighet till att reflektera dver uttryck vi inte

nddvindigtvis ldgger tyngre vikt vid i senare delar av studien, om denne sé vill.

5. Bland horor och troll?
5.1 Att identifiera en e-girl

E:et 1 e-girl star for electronic och syftar till att existensen av e-girlkulturens visuella uttryck,
och dirmed dess medlemmar, dr internetbaserad. Begreppet e-girl kan spéras tillbaka till
2009 och har ett forflutet av sexism inom gamingvirlden online d& den anvédndes nedséttande
mot tjejer som befann sig pa diverse spelforum. Innan definitionen av en e-girl togs dver av
unga tjejer som ville definiera sina online-personas pa egna premisser, anspelade termen pa
unga kvinnor som ansags vistas pa spelforum for uppmairksamhetens skull och for att “sélja
sig” for views (att ens innehall fir visningar) (Bjork 2019). Den formodat framsta orsaken till
omdefinitionen av begreppet och att e-girls estetiken har fatt en mycket storre spridning
viarlden over beror till stor del pd videodelningsappen TikTok, som slog igenom
explosionsartat 2019 (Leskin 2020).

TikTok menar pd sin hemsida att deras uppdrag 4r att inspirera till kreativitet och
skapa gliddje bland sina anvéindare. Det dr den frimsta plattformen for kortare videor som
anvandarna har spelat in med sina mobiltelefoner (TikTok 2021). Pa appen kan e-girls hittas
antingen genom att soka pa konton med “e-girls” i sitt namn eller genom hashtags (#) som

finns till for att kunna tagga klipp under valda kategorier. Innehallet e-girls publicerar i appen

14



MKVKO04 HT21

kan rora allt frdn gaming till att folja danstrender eller att visa upp hur de ser ut for dagen.
E-girls aterfinns dven pa plattformen Twitch, vars funktion dr att anvindarna kan livesinda i
videoformat och tittarna till dessa livesdndningar kan interagera i realtid via chattfunktionen
(Twitch 2021). Pa plattformen ar det vanligt att e-girls sdnder gamingrelaterat innehall.

E-girls stilistiska uttryck kan beskrivas som en kombination av andra redan etablerade
stilar sdsom skate och hip-hop (séckiga jeans, lager med kldder, sneakers), anime och cosplay
(stil kopplad till japansk och/eller koreansk populdrkultur, pastellfarger, gulliga kldnningar,
fargat har), BDSM (kedjesmycken, ldderremmar) och goth (piercingar, nitstrumpbyxor,
kdngor, dramatiska sminkningar) (Jennings 2019). E-girls kan vara influerade i varierande
grad av de olika stilarna, men gemensamma ndmnare rent uttrycksmassigt ar att de ofta ar
tungt sminkade med vingad eyeliner och rouge som gér fran kind till kind 6ver nésbenet, har
fargat hdr och manga klddlager. Enligt Yoanna Manoilova (2021) kan e-girls delas in 1 fyra
olika stilistiska kategorier kallade “the emo e-girl”, “the aesthetic/tiktok e-girl”, “the gamer
e-girl” och “the artsy e-girl”. Skillnaden mellan dessa kategoriska tillhdrigheter grundar sig
framst 1 vilken delstil som e-girlen influeras mest av, men till viss del dven hennes
forhallande till onlineaktiviteter.

Stilen hos en emo e-girl dr framst influerad av goth och BDSM och hon har ingen
specifik aktivitet kopplad till sig mer &n det stilistiska uttrycket. Rent estetiskt dr det vanligt
forekommande med svarta klider i form av band t-shirts, korta kjolar, stora koftor,
nétstrumpbyxor, kdngor och en del accesoarer. Accessoarerna bestar ofta av sd kallade
choker-halsband (kraghalsband som sitter &t hogre upp pé halsen), kedjehalsband eller kedjor
som hinger i hillorna pa byxorna/kjolarna och stora skirp. Aven piercingar i ansiktet ir
vanliga och da frimst ndspiercingar. Sminkmaissigt dr det vanligt forekommande med kraftig
eyeliner, rosa/rod 6gonskugga och rouge pa nédsan och i vissa fall pa kinderna. Haret dr som
oftast fargat svart eller i en “ovanlig” farg sdsom lila eller gront.

Emo e-girls kan anses vara en sexualiserad variant av 2000-talets typiska emostil som
ofta befann sig pa hemsidor som Tumblr. The emo e-girl befinner sig till storsta del pa
TikTok och den mest forekommande typen av videor inom genren innebér att visa upp sina
outfits och fa bekriftelse pa att stilen faller in under ramarna for en emo e-girl.

Stilen hos en aesthetic/tiktok e-girl 4r ndgot mjukare &n stilen hos en emo e-girl med
mer fokus pa att vara gullig. Denna stil har storre spridning bland ovan ndmnda influenser.
Exempelvis ar det vanligt att ha lager med kldder sdsom en langdrmad tr6ja under en t-shirt
och kombinera detta med sickiga jeans eller en kort kjol. Smycken férekommer och sa dven

piercingar, men inte i lika stor utstrickning som hos emo e-girls. Sminket hos en

15



MKVKO04 HT21

aesthetic/tiktok e-girl bestdr ofta av kraftig eyeliner, kraftig rouge pa kinderna, ditmalade
fraknar och 1 manga fall smé& hjdrtan under 6gonen. Att applicera rikligt med rouge strax
under 6gonen och &ver ndsbenet kallas for Igari makeup eller “drunk blush”. Trenden himtar
inspiration fran japanska skonhetsideal om att utstrala oskyldighet genom stora dgon, jaimn
hy och rodnade kinder och ldppar (Denton 2021). Aesthetic/tiktok e-girls sétter ofta upp det
framre haret 1 tvd mindre hdstsvansar eller har det utsldppt med svallande lockar. Héret dr ofta
fargat i skarpa férger sdsom lila, bla eller gron. Men det dr ocksé vanligt att endast farga delar
av haret varav det dr populért att luggen/det frimre héret pa sidorna &r 1 en annan férg for att
sticka ut.

En aesthetic/tiktok e-girls aktivitet pd ndtet handlar frimst om att ldgga upp klipp pé
TikTok ddr hon antingen visar upp sin stil eller foljer olika trender, exempelvis danser eller
utmaningar sdsom att svara pd fragor om sig sjilv.

The gamer e-girl dr den sorts e-girl som har starkast koppling till en aktivitet i form av
att hon antingen sénder innehéll pa Twitch eller ldgger upp videor om sitt liv som gamer pa
TikTok. Hennes stil har desto starkare influenser av cosplay och anime dé kldderna kan vara
kopplade till olika japanska/koreanska populdrkulturella serier eller spel. Det dr vanligt att
gamer e-girlen antingen tar sitt stilistiska uttryck 1 att vilja hdvda sig som “en typisk gamer”
som spelar dator- och/eller videospel 1 mjukiskldder 1 sitt stokiga rum, eller att hon anspelar
mer pd sin sexualitet och kldr sig utmanande i toppar med djup urringning och korta kjolar
med strumpor som gar precis Over knéna. Héret dr ofta 1angt, utsléppt och ar det fargat ar den
vanligaste fargen en ljusare/pastellrosa, om hon inte bdr en peruk for att anspela pa en
sarskild karaktdr. Den vanligaste accessoaren hos en gamer e-girl dr de stora horlurarna (inte
alltfor sédllan forsedda med kattliknande 6ron), stora glasogon och choker-halsband. En
vanligt forekommande sminkning hos en gamer e-girl bestir av den tidigare ndmnda
igari-sminkningen, rosiga ldppar, kraftig eyeliner, ldnga l6sdgonfransar och vit kajal pa
ogonens vattenlinje for att ge illusionen av stoérre och piggare 6gon. Det forekommer dven
ditmalade fréaknar och i vissa fall sma vita linjer till sidan av dgat, ndgot som pdminner om
hur karaktérer i manga-serier brukar gestaltas ndr de rodnar eller gor ett forvanat uttryck. Den
typiska sminkningen i sin helhet &dr starkt influerad av anime eftersom det skall ge intrycket
av ett nitt och oskyldigt ansikte med stora forundrade 6gon.

Den fjirde e-girl stilen kallas for artsy e-girl och dr i stort sett densamma som
aesthetic/tiktok e-girls. Den storsta skillnaden kan hévdas vara att de ar lite “gulligare” da de
ofta klir sig mer i pastellfirger och anvinder scrunchies (en stdrre tygbeklidd hértofs). Aven

har och smink kan jamforas med aesthetic/tiktok e-girls med skillnaden att en artsy e-girls
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smink ofta d&r mer nedtonat. Elementen av kraftig eyeliner och igari-sminkning dr dock en
bestaende del.

E-girls har, som tidigare ndmnts, sitt ursprung i gamingvirlden online pa plattformar
likt Twitch som dr en webbplats ddr anvindarna sjdlva kan direktsdnda datorspelsrelaterat
videomaterial eller ta del av andras sa kallade “livestreams”. Under senare ar har e-girls dock
fatt ett desto starkare fdste pa sociala medier-appen TikTok, vars syfte dr for anvindarna att
kunna skapa och dela sitt eget videomaterial. For att aterkoppla till tidigare kategoriseringar
av e-girlestetiken s& kan “the emo e-girl”, “the aesthetic/tiktok e-girl” och “the artsy e-girl”
ses som enbart stilvariationer d& de alla har sitt huvudsakliga fiste pa TikTok. Aven om “the
gamer e-girl” ocksa aterfinns pd TikTok sd dr det den kategori som inte enbart 4r en estetik
utan dven &r kopplad till en aktivitet. Manoilova (2021) har papekat att &ven om “the gamer
e-girl” dr kopplad till aktiviteten gaming, sd anluter sig gamer e-girlsen till aktiviteten
annorlunda. I grova drag kan de delas upp i tva lager dir ena sortens gamer e-girl endast tar
del av onlinespel offentligt for att vinna uppmérksamhet och i en del fall &ven gynnas
ekonomiskt, ndgot vi dterkommer till senare. I det andra “lagret” aterfinns de gamer e-girls
som uppskattar onlinespel och tar del av dessa utan forvéntningar pa att det skall generera
uppmaérksamhet.

Ett sétt for e-girls att vicka uppmérksamhet pd, eller provocera om de sa vill, har varit
att anspela pa sin sexualitet. Inom e-girlestetiken dr det efterstrivansvért att vara gullig och
utstrdla ett behov av att tas om hand. Detta &r sprunget ur stereotyper om att kvinnan skall
vara undergiven mannen och i en mansdominerad arena som onlinespel ér sa kan det tolkas
som ett sitt for kvinnor att ta plats, om 4n pa ett (ibland, inte alltid) underldgset och
sexualiserande vis (Spellings 2020). En stor del av e-girlestetiken ar influerad av japansk
och/eller koreansk populirkultur, vilket exempelvis kan ta sig i uttryck av det sa kallade
ahegaouttrycket. Ahegao har sitt ursprung frdn japansk vuxen-anime och symboliserar
orgasm. Rent visuellt innebdr det att personen i1 fraga rullar med 6gonen, sticker ut tungan,
rodnar och mer eller mindre dreglar. Detta skall representera att personen inte kan kontrollera
sig sjélv och dr underldgsen sina impulser (Manoilova 2021).

Ahegaos fdste pa sociala medier och varfor det borjade trenda hos unga kvinnor, och
sdrskilt e-girls, kan hérledas till Instagrammodellen Belle Delphine, som fick mycket
uppmaérksamhet 2018 da hon ofta gjorde detta ansiktsuttryck pa sina bilder. Delphine anses av
méinga vara en e-girl och genom sjdlvsexualisering och kopplingen till gaming fick

ansiktsuttrycket snabbt spridning bland andra inom estetiken (Kohn 2020).
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Idag dr ahegao som ansiktsuttryck ofta forekommande 1 e-girls videor pa TikTok, men
det dr nodvindigtvis inte s manga som kénner till dess egentliga ursprung och de som gor
det ser mojligtvis uttrycket som en sjilvklar del i sin sjélvrepresentation. E-girlestetiken har
alltid haft sexuella kopplingar 1 den méan att det till en borjan var ett nedséttande epitet for de
kvinnor som befann sig pa gamingforum och dérmed anklagades for att wvara
uppmaérksamhetssokande. Genom ansiktsuttryck som ahegao kan en e-girl sjdlv avgora sin
representation och vélja nér hon vill framsta i mer sexuella termer.

Att e-girls har gétt frin att frdmst vara kopplade till gamingvérlden till att numera ses
som en estetik och ha sjdlva gamingen sekundart &r en utveckling som med stor sannolikhet
har med sociala mediers frammarsch att géra. Med hjdlp av plattformar som exempelvis
TikTok kan stilar spridas och utvecklas snabbare @n nagon hinner uppfatta var den har sitt
ursprung 1 frén borjan och det bidrar till att stilens grunder kan tyna bort ju mer den utvecklas
och ju fler substilar som tillkommer. Vad som borjade misogynt pa Twitch har idag utvecklats
till miljard visningar av videor pa TikTok och stilen fortsitter att utvecklas for var klipp som

tillkommer.

5.2 Estetik som siljbar vara

Genom att kommodifiera oss sjélva gor vi oss till attraktiva och séljbara pa olika marknader.
Det kan handla om allt fran att anpassa sig till arbetsmarknaden, till att forsoka sélja in sig
sjalv som en potentiell partner pad dejtingmarknaden eller som for e-girls - passa in inom
ramarna for den subkultur hon vill vara en del av. Oavsett vilken marknad det giller ligger
ansvaret pa oss som individer att se till att vi dr s attraktiva som mdgjligt och de som inte
anstranger sig for detta hor ddrmed inte hemma pa sagda marknad (Bauman 2008:16). Sett
till begreppet “e-girls” ursprungliga mening, att kvinnliga gamers endast ansigs vara
uppmadrksamhetssokande posorer, kan detta ses som ett exempel pa hur intrdde till en viss
marknad blir nekad eftersom personerna i frdga inte anses godtagbara inom de ramar som
satts upp. Men vad betréffar e-girls handlar det nédvéndigtvis inte bara om att kommodifiera
sig sjdlv och gora sig attraktiv pa marknaden i syfte att passa in i den, for vissa finns det dven
ekonomisk vinning att himta fran sin estetik och grupptillhorighet. Forutom att kunna livnira
sig som influencer pd exempelvis TikTok och Instagram for de som har manga foljare, sd
finns det dven de e-girls som tjdnar pengar genom att livesdnda pa Twitch ndr de spelar
diverse onlinespel eller som erbjuder sina fans att spela med dem for en viss summa (Smith

2020). For att utoka sitt foljarantal eller vinna storre spridning pa sociala medier finns det de
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som 1 forsta hand anspelar pd/ provocerar med sin sexualitet och later e-girlestetiken fungera
som en arena for att ni ut.

Fordelaktigt for den som vill definiera sig som en e-girl, oavsett om hon soker
ekonomisk vinning eller inte, dr att hon endast behover kommodifiera sin internetpersona for
att matcha marknadens efterfragan. Vil pa andra marknader, sasom exempelvis
arbetsmarknaden, kan hon léttare ldgga av sin e-girlestetik och rekommodifiera sig sjalv for
att bli anpassningsbar infor en eventuell arbetsgivares dnskemal. Denna manipulering av sin
identitet dr gynnsamt inom konsumtionssamhillet eftersom det uppmuntrar till sténdig
utveckling och fornyelse vilket dr en foljd av den pointillistiska tid vi lever i.

Pointillistisk tid innebdr att tiden bestdr av en midngd 6gonblick, den dr uppbruten i
enskilda hindelser, och har ingen kausal forbindelse mellan datid eller framtid. Det som
hinder 1 nu - hinder nu, och 1 konsumtionssamhéllet géller det att fylla dessa 6gonblick med
mening, upplevelser och konsumtion (ibid.:40). Sociala medier och trenderna som florerar pa
diverse plattformar utvecklas i ett hogt tempo, vilket gor det omdjligt att hélla sig relevant
inom alla diskurser. Men som tidigare ndmnt Oppnar sociala medier ocksd upp for snabb
fordndring utan nagon storre risk for repressalier fran omgivningen (ibid.:128-129). For
e-girls tar detta sig i1 uttryck pa sa vis att det gynnar anpassningsbarheten till estetiken
eftersom det blir svérare att hélla ute nya influenser samtidigt som en estetisk kdrna kvarstar.
Ett exempel pé detta dr ahegaouttrycket som & ena sidan inte &r ett “krav” pa att visa upp for
att kunna definiera sig som en e-girl, men som & andra sidan forknippas med estetiken och

kan forstdrka tillhorigheten for de som vill identifieras med den.

5.3 E-girls och relationen till uppméarksamhet

Bilderna under hashtaggen #egirls som analyserats innehéller samtliga motivet av kvinnan
sjdlv, och indikerar dven att det &r hon som producerat bilden (att det oftast inte verkar sta en
extern part bakom kameran, utan att den har formen utav en selfie). Det dr alltsa e-girlen sjélv
som genomfOr samtliga tre delar av innehallet; producerar, agerar och formedlar. Detta blir
extra intressant nir det Aven gar att konstatera att ett av det mest signifikanta dragen hos en
e-girl dr de sexuella tecknen som hon nyttjar. Genom sexuellt attribuerade kldader och
accessoarer (korta kjolar, urringade trdjor, choker-halsband, knédstrumpor) kombinerat med
sexuellt attribuerade uttryck (ahegao, anspelningar pad ett “oskyldigt” ansiktsuttryck,
poserande), ofta tillsammans med kompletterande texter, ter det sig ske en medveten
sjdlvsexualisering hos e-girlen i alla led. Det dr alltsd innehdll med sexuella fortecken som

produceras, ageras och formedlas av henne sjélv.
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Héngandes 1 luften blir dock resonemanget kring varfér just det sexuella, eller det
sjdlvsexualiserande, kommit att bli s framtridande och pétagligt i en subkultur som kan
tyckas ha enorma mingder influenser att hidnge sig at (anime, gaming, skate, hip-hop). Det
skulle kunna gd att tinka sig ett antal forklaringsmodeller; varav en dr att de sexuella
anspelningarna anvinds som uppmairksamhetsgenererande valuta i ett samhille dir individen
kommit att kommodifieras och jaget &r till stindig forsdljning (Bauman 2008:16), kombinerat
med att framstdllningen av nadgonting har kommit att bli viktigare &n sjélva foreteelsen i sig.

I takt med att samhéllet digitaliserats, medialiserats och individualiserats har
uppmadrksamhet och offentlighet kommit att bli en av de mest centrala aspekterna att forhalla
sig till for gemene man. 1 Uppmdrksamhetssamhdllet (2014) beskriver Nanna Gillberg
forhdllandet mellan dessa tvd parametrar som att “offentligheten blir i detta system
viardeskapandets spelplan: uppmérksamhet 1 form av offentlig synlighet dess valuta”
(ibid.:10). Kort sagt — syns du inte, finns du inte. Uppmérksamheten kan dessutom, i ett
samhille dér varje individ forvintas vara sitt eget varumaérke och ”sélja” sig sjélv, tyckas vara
en bristvara (ibid.:10). Ett sddant resonemang medfor ocksé tanken om att det i ett sa pass
konkurrensutsatt system, blir desto viktigare att forsoka generera hojda 6gonbryn och nagot
som tranger igenom bruset. Detta &r nagot som e-girls verkar timligen bra pa da deras estetik
onekligen kan bendmnas som idgonfallande. Starka harfarger och kraftiga sminkningar dér
“more is more” i ménga fall verkar vara ledorden, skapar givetvis tydliga kontraster mot ofta
annars tillrdttalagda sjilvpresentationer dir “naturlighet” tycks efterstriavas. Vidare bor dven
de implicita — men &dven explicita — referenserna till sex papekas. Fa saker ter sig sé
uppseendeviackande som sexuella referenser — givet den spinning, intresse och nyfikenhet
som ofta védcks hos individer nir en sexuell tematik formedlas i bild eller skrift. De implicita
referenserna kan ses som de ofta forekommande choker-halsbanden, kedjeliknande
accessoarer och nétstrumpbyxor (BDSM), men dven de sminkningar som utformas i syfte att
se oskyldig ut kan foreslds vara implicita referenser till en typ av dominanssex, dir den ena
parten skall agera oskuldsfull och underlégsen.

Ahegaouttrycket har visserligen i sin grundutformning en tydlig explicit koppling till
sex (genom att det skall symbolisera uttrycket for en orgasm), men huruvida detta kan anses
vara en vedertagen sanning och vetskap bland miljarder TikTok-anvindare &r ndgot mer
osédkert. Sdledes kan ahegao agera som bade en implicit och explicit referens till sex. Vidare
finns det s& dven delar av de analyserade e-girlsens sjilvpresentation som &r betydligt mer
explicita om dn inte helt avklddda. I en av de videor som analyserades forekom bland annat

en e-girl som enbart var klidd i omslagspapper, och dér brosten var tydligt accentuerade. En
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annan video innehdll en e-girl som sitter och spelar datorspel — dock med full igari-sminkning
och enbart iférd en BH. Den tredje videon &r helt konstruerad utifrdn dynamiken mellan det
oskyldiga och utmanande, genom att ansiktet forst &r det enda som syns (och enligt
tillhorande text skall portrétteras som oskyldigt) for att sedan skapa kontrast mot en till synes
utmanade kropp och klddsel. En fjdrde video innehdll en e-girl som var ikladd en kort kjol,
djupt urringad topp, kndhoga strumpor, ett munskydd med nitar och ett par rullskridskor. Den
tillhorande texten formedlar att “I got new skates”. I kommentarsfiltet har den kommentar
med flest likes dock budskapet att “If you look closely there’s a pair of skates in the video.
Took me watching it 416 times to notice them...”(TikTok 2021). Visserligen kan en tydlig
ironi utldsas, men det framgar dven relativt tydligt att det inte var de nya rullskridskorna som
var den primira aspekten att formedla. Istéllet dr det i samtliga av dessa tre fall explicita
referenser till sex, genom att avse generera uppméirksamhet genom en viss nakenhet — déir
mycket men inte allt visas. Det dr som att en vidare uppmarksamhet skall genereras genom en
typ av “lockelse”.

Denna “lockelse” och balansgédngen mellan implicita och explicita referenser till sex
far ytterligare en dimension med hjilp av Kvinnan och maskerna (1998), i vilken Efrat
Tseélon for resonemanget kring de facto att just kvinnors klddsel 1 sig sjidlvt onekligen har en
inneboende dragningskraft. Just dynamiken mellan det halvt blottade, halvt dolda ar vad som
tenderar vicka [mannens] attraktion — da det halvt dolda just &r “mer lockande” &n det helt
avkladda. Det handlar till syvende och sist om en sexuell retning, och just underklader (eller
for all del omslagspapper 1 givet fall) statuerar ett gott exempel for denna retning, da de i sin
utformning fullindar kombinationen mellan dolt och avklitt (Tse€lon 1998:39). De bilder
tillhdrande analysmaterialet som redogjorts for ovan skulle samtliga pd ett eller annat sitt
foreslas falla inom ramarna for denna dynamik. De undersokta bilderna av e-girls tycks
indikera att de 1 allra hogsta grad dr medvetna om att det dr en fin balansgéng att mandvrera
for att inte tillfredsstdlla och métta den nyfikna blicken pa en gdng — nyfikenhet och lockelse
ar tvd centrala faktorer i att bibehdlla uppméirksamhet. Kanske skulle s dven uttrycket
“mycket vill ha mer” gora sig lampligt i detta resonemang.

Ytterligare en aspekt som dr av hogsta vikt att forsta 1 Gillbergs resonemang kring
uppmirksamhetssamhaillet 4r vad som bendmns ”Offentlighetsprincipen”. Denna gor géllande

att:
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Principen om att virdeskapande utgdr frdn offentliggorande — att saker, personer
och upplevelser fdr ett virde forst ndr de offentliggors.

Principen om offentlighet som ett hogt virderat tillstand. Hdri ingdr bdde det
okade viirdet av att vara offentlig och den utokade spelplan som offentligheten ger
tillgang till.

(Gillberg 2014:27)

I andra termer skulle den forsta principen kunna forklaras som att reproduktionen av nagot,
eller den formedlade bilden av ndgonting, kommit att fa okad betydelse gentemot den
verklighet som egentligen dr. Den medierade bilden [av verkligheten] premieras dver den
’riktiga”, vilket s& dven gor att den skiljelinje som tidigare funnits mellan representationen av
verkligheten och verkligheten som sadan, suddas ut (Gillberg 2014:27). En naturlig foljd av
detta blir sidledes dven att sjdlvpresentationen och imagens roll i uppmarksamhetssamhllet
kommit att bli alldeles avgérande. Tonvikten ligger snarare pé att se bra ut, &n att vara bra
(ibid.:10,130). Detta resonemang kan anses vara bade behjélpligt och intressant i syfte av att
forsta och analysera e-girls som subkultur.

Tvad drag uppenbarar sig extra mycket ndr e-girls studeras. Det forsta dr den
framtradande roll som det sexuella uttrycket har. Som redogjort for aterkommer tydliga
urringningar, kraftigt smink och korta kjolar tillsammans med explicita ansiktsuttryck som
16pande refererar till sex eller sexuell njutning. Det andra signifikanta draget ar att det snarare
tycks handla om att formedla en medierad bild av subkulturen snarare dn att leva enligt dess
premisser “offline”. Med andra ord; sjélvpresentationen av subkulturen ter sig viktigare dn
subkulturen som “verklighet”. Det skulle till och med tyckas vara samma sak — att den “nya
verkligheten” helt enkelt dr den medierade verkligheten. Detta gor sig géillande bade i en
uppvisning av estetiken, men dven ndr den “aktivitet” som kan knytas till e-girls [gaming]
visas upp. Uppvisandet av aktiviteten, eller det medierade formedlandet av aktiviteten, tycks
avsevirt viktigare dn den gemenskap som potentiellt uppstir genom aktiviteten. Inte bara gor
sig detta gillande mot bakgrund av det enorma genomslag subkulturen har fatt genom videor
pa TikTok — dér lika stora delar handlar om att formedla en bild av hur e-girls relation till
gaming ser ut, respektive e-girls “estetiska signum”— utan dven genom den relation som
subkulturen e-girls har till plattformen Twitch. Denna digitala plattform ar, likt TikTok och
till viss del Instagram, e-girls hemmaarena. Hér ligger dock fokus pa videostreaming av
gaming, det vill sdga ett “uppvisande” eller en “demonstration” av aktiviteten. En ldsning av

detta dr att det aterigen ter sig tydligt att det snarare handlar om bilden som formedlas av en
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aktivitet, dn aktiviteten 1 sig. Detta kan jamforas med resonemanget Gillberg utvecklar i
“Offentlighetsprincipen”, dér hon understryker att betydelsen av offentlighet som
“startpunkt” for virde gor sig géllande i det att “medierad interaktion i sociala sammanhang
prioriteras framfor direkt interaktion” (Gillberg 2014:27). Gillberg papekar sjalv att det
snarare tycks viktigt att formedla bilden av festen, dn att uppleva under tiden den pagar
(ibid.:27). Pa samma sitt tycks det viktigare for e-girls att formedla bilden av dem sjilva som
subkultur, med tillhérande estetik, snarare &n att leva det. Den aktivitet som kan foreslas vara
sammankopplad med e-girls, alltsd gaming, tycks dessutom ha forpassats till att framst
fungera som en accessoar. Det tycks snarare ske ett iscensidttande av gaming “for att det
tillhor den estetiska utformningen” for en e-girl, dn att gaming blir aktiviteten som knyter
samman subkulturen e-girls och dir gemenskap uppstér.

En annan del av uppmairksamhetssamhéllet som kan tyckas essentiell for forstdelsen
av hur subkulturen e-girls tar sig uttryck ar en sa kallad utstdllningsverksamhet. Det handlar
om att “okédnda stéller ut representationer av sig sjdlva i sociala medier [...] Utstdllandet i sig
ar utforandet” (ibid.:71). Det blir allt viktigare att det finns mojligheter till att genom
fotografi kunna dokumentera och formedla négot, och att arbetsinsatsen hélls till ett
minimum. Kanske skulle detta kunna vara applicerbart dven for [nya] subkulturer i allménhet
och e-girls 1 synnerhet. Rimligen ter det sig mer anstringande att varje dag leva 1 enlighet
med den subkultur man péstar sig tillhora. Att uppritthdlla en estetik och ett uttryck i
“verkligheten” bor vara bade mer tids- och energikrévande 4n att vid vissa tillfallen hange sig
at det en begrinsad period, och da intensivt dokumentera det med hjdlp av fotografier och
videoinspelningar. Dessutom tycks just ménga av e-girls signum i mangt om mycket vara
utformade for en sddan utséllningsverksamhet. Ahegao skulle kunna vara ett uttryck som gor
sig betydligt lattare att forma och iscensétta pa bild &n i verkligheten. Gissningsvis skulle det
varken fylla samma funktion eller generera samma reaktioner i ett fysiskt rum som 1 flodet pa
TikTok. Tanken pa att ndgon i lunchrummet eller i cafeterian plotsligt skulle borja skela med
ogonen och rédcka ut tungan kidnns bade mérklig och frimmande. Visserligen skulle det kunna
foreslas dra uppmaérksamhet till sig initialt, men nér det placeras utanfor sin tinkta kontext
och inte kan ackompanjeras av ytterligare estetiska inramningar faller det platt och uppfattas

varken som eggande eller provocerande, utan snarare bara absurt och konstigt.

5.4 Fran hel och ren till farliga fotografier
Ovan har forklaringsmodellen som gor géllande att det tydliga draget av sjdlvsexualisering

hos e-girls kan forstas i termer av uppméirksamhetsgenererande valuta, redogjorts for. Som
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tidigare papekat finns det dock andra potentiella tolkningar/forklaringar till varfor just det
sjdlvsexualiserande kommit att bli s pass framtrddande. En sddan andra forklaringsmodell
tangerar forslagsvis nyttjandet av sjdlvsexualisering som motstand. Likt Williams (2003) och
Ferreira (2016) hdvdar, kan det tyckas utkristallisera sig en markant skillnad 1 de samhéllen
som agerade underlag for den tidiga subkulturforskningen, och véar samtid — de facto att allt
kan tyckas tillitet idag. Givet att ett av de utmérkande dragen for klassiska subkulturer i sig
anses vara att genom stil gora motstand gentemot raddande normer och virderingar i samhéllet
(Hebdige 1979:90) stéller det sa dven fragan om det ens gér att prata om subkulturer, och pa
sé sitt de e-girls denna uppsats undersoker, i var tid pa sin spets. Vid ndrmare eftertanke kan
det dock tyckas uppenbara sig ett drag hos e-girls, vilket bade kan tyckas sdga ndgot om unga
kvinnors sjdlvsexualisering pa ett bredare plan, och sitta uppfattningen om att det inte langre
finns nagot att géra motstand kring, pa skam.

Detta drag skulle exempelvis kunna vara det nyttjande av ett tydligt sexuellt uttryck
hos e-girls som exempelvis ahegao, men dven genom urringningar, korta kjolar/kldnningar,
extensivt nyttjande av smink, nitar och annat dylikt som férekommer i majoriteten av de
undersokta bilderna. Det sjdlvsexualiserande skulle helt enkelt kunna anses vara det enda
provokativa” som finns kvar att nyttja i ett samhille som nistintill tillater allt. Ogonbrynen
har sedan en relativt ldng tid tillbaka slutat hojas dver trasiga jeans, sdkerhetsndlar 1 6ronen
eller sickiga byxor. Aven den djupt konservativa synen pa exempelvis sex innan dktenskapet
— och vad det gor med framforallt kvinnans véirde — &r betydligt mer nyanserad, men den
unga kvinnans klddsel och det relaterade utforskandet av hennes identitet och sexualitet (ett
utforskande som anammandet av subkulturen e-girls kan f{Oreslds vara en typ av) ér
fortfarande foremal for inskrinkningar och bestraffningar pa vissa stillen. Aven oron kring
vad som brukar bendmnas “online slut shaming” har kommit att bli intensifierad, och anses
kunna ha negativ inverkan pa kvinnans vérde. Istillet for brandtal om att vara ”hel och ren”
kan ungdomar i allménhet, och unga kvinnor i synnerhet, idag ta del av diskussioner som
snarare berdr det opassande och farorna med att ha for “léattklidda och utmanande bilder” pa
nitet. Saledes har det skett en forskjutning av samtalet, och riskerna med att ha for kort kjol i
skolan, och att det ser ut som att du “ber om det” kan tyckas ha kommit att bli kompletterade
och forstirkta av det ytterligare resonemanget som gor géllande att ”de utmanande och
lattkladda bilderna kan anvéndas till opassande syften, sparas av vem som helst och anvindas
till vad som helst” (sdsom slut shaming och himndporr).

P& s& sitt kan dven e-girlsen tyckas sdga ndgot om den mer generella gruppen

”samtidens unga kvinnor” och dess forhéllande till sjdlvsexualiserande bilder i visuellt
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priaglad kultur 1 vilken du méste synas — och generera uppmérksamhet — for att finnas. Dock
uppenbarar sig det onekligen en markant skillnad i hur av- och léttklddda bilder uppfattas och
resoneras kring bade av vuxna och jaimnariga, beroende pd huruvida det 4r en ung man eller
ung kvinna som figurerar pa bilden (Albury 2015). Moralpaniken och oron hos vuxenvirlden
tenderar allt som oftast rikta sig gentemot den unga kvinnan och hennes potentiella naivitet
kring riskerna att bli utnyttjad (Rasmussen 2021), medan jdmndriga snarare tycks
skambeldgga den uppmirksamhet som den unga kvinnan ibland anses soka d& hon producerar
och formedlar létt- eller avklddda bilder av sig sjdlv (Albury 2015, Grindstaff & Torres
Valencia 2021). Huruvida det kan anses vara ett feministiskt felsteg av den kvinna som
skapar och formedlar sddant material (att sjdlv objektifiera kvinnokroppen) ér en debatt som
kan tyckas stdndigt aktuell i 2010-talets allmidnna samtal. Detta lyfter dven Grindstaff &
Torres Valencia (2021:735) nédr de diskuterar den unga kvinnans val att publicera
sjdlvsexualiserande bilder — eller selfies — och vad det innebdr att inrdtta sig efter den
“manliga blick” som historiskt sett ofta anlagts pd kvinnokroppen, och om det dven betyder
att det sker ett inrdttande i den ofta forekommande uppfattningen kring att kvinnors vérde
tillskrivs beroende av utseende och attraktionsforméga.

Sa vad skulle ett siddant resonemang kunna tidnkas betyda for diskussionen och
analysen av e-girls sjdlvsexualisering? Givet att ovan nidmnda attityder pavisats hos
vuxenvédrlden och unga kvinnors jimndriga, kan s dven det fokus som lidggs pa sexuella
anspelningar hos e-girls 1 deras sjdlvframstéillan tyckas anmérkningsvért. Det ter sig timligen
uppenbart att det inte dr fragan om nédgon typ av subtil underton, utan snarare att det ar
overdrifternas epicentrum. Det 4r mer av allt — kortare kjolar, mer smink och vad som tidigare
var “putande duck-face” ldppar har Overgatt i ahegao — att genom ansiktsuttryck och
utstrickta tungor symbolisera en orgasm. Rimligen torde de flesta vara medvetna om att ett
sddant extremt uttryck knappast dr sérskilt vanligt vid sexuell tillfredsstillelse. Det gor
séledes att det snarare skulle kunna ga att ldsa in en provokativ aspekt i det hela. Att nyttja
ndgot som anses farligt, riskfyllt, uppméarksamhetsdanande och feministiskt fel, och istéllet
gora Overdrifter av det, kan tyckas vara ett revolterande i sig. Likt punkaren stillde normen
kring "hel och ren” pé sin absoluta spets och omkullkastade den, kan e-girls tyckas utmana
bade normen om att kvinnan skall vara “attraktiv och mén om sitt utseende, men inte ‘bjuda
ut’ sig sjalv”, “vara attraktiv men inte generera uppmairksamhet genom att framhéva det” och
moralpaniken kring riskerna med att vara for litt- eller avkladd pa bilder som publiceras
online. Parallellt bor det dock understrykas att det — trots bildernas overdrifter — fortfarande

ar en symbolisk form av sexuella anspelningar som e-girls nyttjar. Med detta menas alltsd att
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sex inte direkt forevisas genom klippen eller bilderna, utan snarare symboliseras genom
explicita eller implicita referenser. Det kan tdnkas finnas flertalet anledningar till att
utformningen ser ut just sa. Dels kan saklart praktiska anledningar som TikToks
forhédllningsregler och anvéndarvillkor tidnkas spela roll, men rimligen kan ocksd den
symboliska gestaltningen ténkas fylla e-girls syfte i storre utstrackning. Det handlar snarare
om att bestimma Over portritteringen av sin egen kropp och att den kvinnliga kroppen har
lika mycket rétt att figurera i online-miljéer som en manlig utan att bli skam- och skuldbelagd
— oavsett huruvida den &r delvis avkladd eller paklddd. Att vara helt naken pé en bild eller
direkt forevisa sex kan inte pastas vara den springande punkten — en sadan foreteelse skulle
rimligen te sig absurd och inte tas vil emot pd den arena som sociala medier utgdr oavsett om
det vore en kvinna eller man som forekom pé bilden/videon. Det handlar snarare om att
e-girls (och 1 forldngningen kvinnor) har rétt att figurera lika avklédtt som en man 1 badshorts
eller underkldder utan att formanas och bli foremal for moralpanik/hysteri.

En sddan analys skulle ocksé kunna gd hand i hand med den ovan nimnda debatten
som Grindstaff och Torres Valencia (2021) lyfter, och dér stindpunkten snarare &r att selfies
kan ses i termer av ndgot som mojliggor ett atertagande av “’blicken” dver kvinnan. Den
”manliga blicken” ersitts istéllet av multipla kvinnliga blickar och en moéjlighet for kvinnan
som tar bilden att sjdlv ta makten och bestimma 6ver hur, 1 vilket syfte, och pd vilket sitt hon
vill bli framstélld. De podngterar ytterligare en avgorande aspekt i forstelsen av selfies och
kvinnlig sjdlvframstéllan — ndmligen att selfien i sin natur bade ar ”’[...] fundamentally social
and even political. Consider identity-based hashtags on Twitter, which use selfies to put a
face on experiences of marginalization and oppression” (ibid.:736). P4 samma sétt som dessa
selfies kan nyttjas i syfte att belysa och medvetandegdra diverse politiska och sociala
ojamlikheter, kan det tyckas rimligt att de selfies som e-girls producerar och formedlar pa
samma sdtt kan anvindas som ett verktyg i syfte av att generera motstand mot rddande
normer och virderingar. P4 samma sétt som selfien i sin utformning kan vara alltigenom ett
feministiskt verktyg genom att mojliggdra ett atertagande av kontroll av sjélvframstéllan for
kvinnan, kan s& dven de Overdrifter som nyttjas hos de undersokta e-girlsen tolkas som ett
overtagande av kontroll av sexualiserandet av den kvinnliga kroppen. Genom att de
producerar, agerar och formedlar bilderna sjdlva (selfies pa egna konton) dvertar de ocksé
makten kring hur de vill att deras kroppar ska framstéllas. Hur skulle det kunna tdnkas
mojligt att bli ett passivt foremél for objektifiering och sexualisering, eller ett offer for

spridda sexuella bilder, om du 1) medvetet objektifierar och sexualiserar dig sjélv, 2)
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medvetet sprider bilderna sjdlv 1 syfte av att de skall ses av allmédnheten pa internet och 3)
drar en direkt och egen profit/profiterar pa den genererade uppmérksamheten det skapar?

Det kan dessutom anses vara av virde att aterigen paminna sig om att den
gamingvdrld som e-girls hiarstammar frdn 1 mangt om mycket 4r mansdominerad. Begreppet
e-girl anvindes, som tidigare noterat, initialt nedsédttande mot den [minoritet] kvinnor som
forekom pa spelplattformar och insinuerade att den enda anledningen till att de var dér var att
f4 uppmairksamhet och for att sdlja” sig sjdlva. Foljaktligen valde de unga kvinnorna att
istillet ta over begreppet och omdefiniera det. Att det just blev en sjdlvsexualisering som kom
att bli sa pass utmirkande skulle pa sd vis ocksa kunna vara forstaeligt utifran den

kontextuella bakgrunden. Grindstaff och Torres Valencia (2021) gor en viktig poédng i att:

“From a media sociology perspective, selfies are a DIY vehicle for inserting the
biographical into the social; they instantiate the self into social discourse according
to a set of platform-specific aesthetic, technological, and social codes — and not all
platforms are the same. Consequently, it is important to ask what sort of
self-expression selfies enable and what ‘purposes’ they serve — not for ‘Instafamous’
social media influencers necessarily but for ‘ordinary’ young women navigating the

gender politics of everyday life”

(Grindstaff & Torres Valencia 2021:736)

Aterigen kan det tyckas vara ett tydligt motstdnd som uppdagas — istillet for att leva under
anklagelsen att det enbart dr uppmérksamheten och siljandet av sjélvet som efterstrivas
(vilket kanske initialt inte var fallet), kan detta tycks ha vints till att i allra hogsta grad farga
e-girls stilistiska uttryck. Ju mer uppméirksamhet — desto béttre. Ju mer upprorda moralistiska
roster som forfasas dver de sexualiserade bilderna — desto battre. Ju fler mdn som irriterar sig
over det kvinnliga nyttjandet av sjdlvsexualisering for egen vinning — desto béttre. Det
alternativa sittet att gora motstdnd mot en sddan uppfattning och struktur skulle rimligen
kunna tdnkas ha varit att snarare gora sig sd asexuell som mgjligt och inte anspela pa
sexualitet 6verhuvudtaget. Resultatet av ett sddant tillvigagangssitt skulle dock ha kommit
att bli en typ av inréttande 1 det moralistiska led 1 vuxenvirlden (och patriarkala struktur) som
hévdar att just unga kvinnors forekomst pa visuella internetplattformar &r farligt och riskfyllt

och att kvinnan skall akta sig for att uppfattas som attraktiv eller sexig. Genom att istéllet ta
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kontroll och fullskaligt nyttja sjdlvsexualiseringen kan det tyckas genereras motstand bade
mot den mansdominerade och patriarkala gamingkultur som e-girls dr sprungna ur och mot
den vuxenvirld som parallellt forfasas 6ver riskerna med att enbart raka vara kvinna och med

pa bild.

5.5 Att vixla erotiskt kapital till uppmirksamhetsgenererande valuta

Sex séljer. E-girls dr inget undantag for denna premiss. Men maéste en e-girl vika ut sig pa
sociala medier for att tillskansa sig uppmairksamhet? Vidare kan dven fragan gillande om
sexualisering endast medfor negativa aspekter for kvinnor, och i vart fall e-girls, stillas.

Erotiskt kapital ar ett begrepp myntat av sociologen Catherine Hakim (2011). Hakim
menar att erotiskt kapital &r en form av symboliskt kapital, vilket kan ses som ett komplement
till de som sociologen Pierre Bourdieu tidigare etablerat i form av ekonomiskt, kulturellt och
socialt kapital. Det erotiska kapitalet 1 sig utgdrs av sex olika element: skonhet,
attraktionskraft, sociala fardigheter, livlighet, social framstdllan och sexuell kompetens
(Hakim 2011:22). Séledes bor det dven understrykas att de referenspunkter som ar mojliga att
utgd ifran under denna analys &dr begransade till komponenter vilka dr observerbara genom
bilder — skonhet och social [digital] framstillan.

Ovanstdende element dr ndgot som mer eller mindre gatt att urskonja i allt material vi
gétt igenom. Vad som exempelvis upplevs som skonhet dr individuellt, men i forhéllande till
subkulturen kan skonhet anses vara de estetiska attribut som é&r efterstrdvansvirda sdsom den
dramatiska eyelinern, det fargade haret och de avslojande kldderna. Kan en e-girl tillgodogora
sig detta kan hon anses ha “bemadstrat” elementet skonhet inom subkulturen och hennes
erotiska kapital kan med detta anses vixa. Ytterligare ett exempel pa ovanstdende element
som urskonjas i materialet & formen av social framstillan. En e-girl behdver inte
nodvindigtvis besitta formagan att fora sig 1 alla sociala kontexter, sa linge hon kan hantera
den interna jargongen inom subkulturen kan hon anses inneha ett storre erotiskt kapital
eftersom det matchar forviantningarna pa hur en e-girl ska vara. Detta kan hon exempelvis
uppné bland annat genom att spela onlinespel (eller skapa innehall som relaterar till gaming),
eller mojligtvis anvinda sig av ansiktsuttrycket ahegao.

Att det erotiska kapitalets virde historiskt blivit systematiskt forminskat/reducerat,
trots dess substantiella vérde, dr enligt Hakim starkt sammanlénkat med det faktum att det &r
en kapitalform vilken besitts av kvinnan i betydligt hogre utstrickning dn av mannen. Séledes
har den dven trivialiserats och reducerats 1 syfte att uppratthalla patriarkala maktstrukturer, i

vilka det skall vara omdjligt for kvinnan att kunna profitera pd deras relativa Gvertag
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gentemot ménnen 1 denna typ av kapitalform. Genom att likstdlla nyttjandet av det erotiska
kapitalet med nagot fult och klandervirt avskricks sd dven kvinnan frin att dra nytta av det.
Pa sd sitt bibehdlls ett Overtag fran ménnens sida gentemot kvinnan (Hakim
2011:18;102-103). Detta tenderar gora sig géillande dven for e-girls. P4 de digitala och
visuella arenorna e-girls verkar har det erotiska kapitalet ett substantiellt viarde, dd det
egentligen ar den kapitalform som &r mest synlig och gor storst avtryck. Eftersom att de
undersokta e-girlsen kan tillskrivas ett hogt erotiskt kapital (utifran observerbara parametrar)
ar det inte heller forvanande att de kommentarer som noteras pd videoklippen har hogst
raljanta undertoner. Att det bara skulle vara midn som stiller sig kritiska mot den
sjdlvsexualisering och det nyttjande av erotiskt kapital som e-girls beméstrar dr dock
felaktigt. Enligt Hakim forhaller det sig pé sa vis att en sddan logik d&ven kommit att tringa in
1 radikalfeministiska tongingar/Overtygelser, och pd sa sitt vidmakthills foraktet mot
kvinnlig skonhet och sex-appeal (och negligerar det sociala och ekonomiska virdet av
erotiskt kapital) (ibid.:18). Har kan mdjligtvis frgan om vad som kan anses vara ett utovande
av motstdnd gentemot patriarkala normer och strukturer, stillas. Ar det att underkéinna det
erotiska kapitalets virde och anse det forkastligt att inrdtta sig 1 ett sjdlvsexualiserande? Eller
ar det primdra motstandet det som den undersokta gruppen e-girls gor; att aterta kontrollen av
hur deras kropp portrétteras och underminera risken att bli ett passivt foremal for “lackta
bilder”, att Oversexualisera sig sjdlva som aktiva subjekt for att undvika bli ett sexualiserat
objekt? Att tillta sig sjdlv experimentera med en subkulturell identitet och sexuella uttryck
utan att inrétta sig i ledet for skramselpropaganda?

Dessutom forhéller det sig samtidigt pd sa vis att sex, eller sexualitet/sexualisering,
med all dnskviérd tydlighet de facto ar ytterst kommersiellt gdngbart — och da framforallt den
erotiska kraften hos kvinnan. Samtidigt som en femtedel av all reklam i véstvirlden anvénder
sig av “erotisk lockelse™, sa &r det nittio procent av sddan reklam som nyttjar bildspréket av
en “vacker kvinna” istéllet for av en “vacker man” (ibid.:174).. Detta anvéinds inte bara for att
sdlja varor som riktar sig mot kvinnor, utan dven varor som anvinds uteslutande av mén —
och det overtag som kvinnor har vad avser erotiskt kapital kan indirekt tyckas erkénnas har
(1bid.:203, 205). For varfor skulle annars en kvinna anvindas for att marknadsfora produkter
som anvdnds av méin, om det inte dr sa att kvinnors erotiska kapital dr betydligt hogre én
ménnens, och sdledes stimulerar de ekonomiska intressen som finns vad avser forsiljning?
Det tycks te sig pé sa sitt att det erotiska kapitalet erkidnns vardefullt si lange det genererar
vinst och inte utgor ett hot. Och just ett hot &r rimligen vad e-girls uppfattas som. Eftersom

e-girls agerar péd sin egen plattform och for sin egen skull — de &r precis som alla andra,
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kommodifierade och till salu — si kan dven de kraftiga reaktionerna mot dem forefalla sig
logiska. P4 en marknad dér logiken &r att kontinuerligt séilja sig sjélv, kan kombinationen av
den erotiska lockelsen de behirskar och den “enkla” anledning att de dr “vackra kvinnor”
vara svar utmaning for andra att mota och dvertriffa.

P& samma sétt kan det resonemang som Hakim for kring dverviktiga/kraftiga personer
forstds. Enligt Hakim har en potentiell dvervikt/fetma en stark negativ inverkan péd det
erotiska kapitalet. Hon menar att overvikt tycks vara den faktor som starkast bidrar till att
nagon (och framforallt personer av kvinnligt kon) anses vara oattraktiv, och som dessutom
leder till en minskad framgéng pa alla typer av marknader; exempelvis arbetsmarknaden och
dejtingmarknaden (ibid.:166-168). For att knyta an till ramverken vad avser
kommodifieringen av jaget, uppméirksamhetssamhéllet och sjdlvsexualisering — om de
grundldggande premisserna kan anses vara de att vi 1) samtliga individer ar séljbara varor 1
konsumtionssamhdllet, 2) att uppmairksamhetssamhéllet i sin tur kan tyckas sl& mynt av
utseende och sjdlvsexualisering som uppmérksamhetsgenererande valuta och att 3) att selfies
1 allménhet — och selfies med inslag av sjdlvsexualisering i synnerhet — har kommit att bli
nedvérderat, tabubelagt och moraliskt ifragasatt primért nér det &r en (enligt normen) attraktiv
kvinna som figurerar i bilderna, vittnar det sd dven om att det erotiska kapitalet till syvende
och sist de facto bade kan anses existera och ha en avgdrande betydelse for hur vi kan forsta
e-girls som fenomen.

Givet att utgangspunkten ar att vi siljer oss sjdlva och saledes agerar pa en marknad
vilket ett klassisk tillging-efterfragan verkar, gir det snabbt att konstatera att tillgangen
definitivt Overskrider efterfrigan. Det finns endast s& mycket som hjarnan forméar hantera och
ta in — vare sig det giller information, intryck eller individer. P4 sd vis kan det, enligt
traditionell marknadslogik, foreslas skapas ett markant behov av formégan att gora ett snabbt
intryck, fanga och bibehalla uppmarksamhet. Detta kan egentligen 1 mangt om mycket sdgas
vara precis det som dr grundtesen for Gillbergs (2014) resonemang om
uppmaérksamhetssamhallet. Det rdder underskott av uppmérksamhet — samtidigt som du inte
finns om du inte syns. Sédledes blir ocksd behovet av att utmirka sig och generera
i0gonfallande material enormt. Exakt samma premisser giller for e-girls, om inte 4n mer
intensifierat. E-girls hela existens sker pad digitala plattformar dér denna logik 4r den enda.
Det finns inte en offline-verklighet som kompletterar och potentiellt kan védga upp, utan hela
existensen dr avhiangig ett genererande av uppmairksamhet online. I enlighet med detta gar det
aterigen att papeka att de e-girls som studerats har anpassat och skraddarsytt sitt uttryck for

att mota dessa forutsdttningar. Multipla hérfarger, kraftiga sminkningar, i6gonfallande
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accessoarer och sexuella anspelningar tenderar att initialt finga den scrollande blicken,
samtidigt som dynamiken mellan implicit och explicit sjdlvsexualisering skapar ett intresse
for att &terkomma och konsumera mer [av individen].

Har kan den forsta aspekten av det erotiska kapitalet och dess marknadsvirde tyckas
ge sig till kdnna. Likt Hakim (2011) finns det fa (andra) saker som séljer sa bra som sex, eller
sexuella anspelningar. Framforallt har kvinnans sexualitet nyttjats for ekonomisk vinning 1 tid
och (nistan) evighet, men da ofta av andra mellanhidnder och for externa objekt. Vad som nu
kan tyckas ha uppenbarat sig dr kvinnornas eget nyttjande av sin egen sexualitet [sitt erotiska
kapital] for sin egen vinnings skull. Detta kan e-girls anses vara ett praktexempel pa. Genom
att stdndigt balansera en implicit och explicit sjdlvsexualisering, och med ett enormt och
medvetet fokus péd sjilvpresentation (nyttjande av smink, kldder, accessoarer) i olika
stilkombinationer, tycks de onekligen vara medvetna om den konkurrensfordel detta ger pa
uppmadrksamhetsmarknaden. Ett annat begrepp for denna sammansédttning av utseende och
stil kan s& &dven vara “uppmirksamhetsgenererande valuta”. Givet att vi alla nu é&r
kommodifierade och siljbara objekt skulle det sa kunna indikera att detta forvaltande och
omvandlande av erotiskt kapital till uppmirksamhetsgenererande valuta ocksd medfor ett
betydande dvertag. E-girls tycks vara helt inforstadda med premisserna pa vilka de verkar; att
den nya verkligheten [alltsd den formedlade bilden av verkligheten] ocksd har kommit att
omstOpa vilka kapitalformer som kan anses vara mest gangbara. Likt denna analys forhaller
sig till enbart visuellt observerbara parametrar, dr det ocksd de visuella parametrarna som
spelar roll pa TikTok, Instagram eller Twitch, plattformarna som é&r e-girls hemmaarenor. P&
sa satt ter det sig sjélvklart att e-girls nyttjar de tillvigagingssitt i1 sin sjdlvframstdllan som
hjélper att bygga ett stort erotiskt kapital (eftersom detta dr vad som &r observerbart genom
visuell framstdllan) — och som dessutom é&r en kapitalform fullt mgjlig att “véxla in” till
uppmaérksamhetsgenererande valuta, och sa dven tjdna som védrdefullt medel pa den
uppmirksamhetsmarknad som dominerar den digitala vérld i vilken e-girls féorekommer.

Att detta inte sker friktionsfritt faller sig, mot bakgrund av Hakims andra tes, fullt
forstaeligt. Denna tes gor géllande att det kontinuerligt genom historien forekommit en
stdndig forminskning/ignorans gentemot kvinnor (och 1 detta e-girls 1 allra hogsta grad) som
explicit nyttjat sitt erotiska kapital. Detta har skett genom skam- och skuldbeldggande — ett
tydligt exempel som ger uttryck for detta &r att en for kort kjol eller for mycket smink ~’gor att
du ser billig och horig ut”. Aven uttryck som att “det ser ut som att du ber om det”, eller
forskjutningen av ansvar (att om du har pa dig x eller y kan det leda till att z intréffar) kan

tyckas vara en del av ett sidant skam- och skuldbeldggande. Rent konkret sker detta i de
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studerade e-girlsens fall genom att det sker en forminskning och raljerande dver det sexuellt
explicita innehéllet 1 de tillhorande kommentarsfélten.

Som pévisat i foregdende avsnitt kan siddana mantran delvis dven tyckas ha bytt
skepnad till att 4&ven handla om faran i att ”ldgga upp for utmanande bilder” pa nétet, och
vilka risker det medfor (att bli “slutshamead” eller foremal for himndporr refererar bada
indirekt till det prostituerade). Aterigen &r det samma patriarkala maktstruktur som skiner
igenom, fast nu med ett nytt angreppssitt. E-girls som nyttjar sitt erotiska kapital for att
generera [egen] vinst 1 uppmadrksamhetssamhillet &r pd samma sétt ett ’hot”, da det dr den
relativa fordel vad avser kapitalformer, de har gentemot mén som verkar pa samma arenor (i
detta fall primédrt TikTok, men dven Twitch och Instagram). Likt papekat tidigare, tillkom
sjdlva termen e-girls i ett nedvirderande, anklagande och skammande syfte nir mén pratade
om unga kvinnors nirvaro pa mansdominerade spelplattformar — da det pastods att de bara
var déar for att fa uppmaérksamhet och “likes”. Ett sadant péastaende skulle inte bara kunna
tolkas som allmént misogynt, utan dven som ett uttryck for att underkénna “uppmaérksamhet”
som ndgot viktigt och nddvindigt, och istdllet tillskriva det “fula” och “skamliga”
egenskaper. En forklaring till att just mén dr bendgna att tillskriva uppméarksamhet som nagot
fult skulle sa dven kunna vara det faktum att kvinnor bemaéstrar formagan att 4stadkomma det
1 hogre utstrackning &n mén generellt (Hakim 2011:13). S4 nér e-girls tar sig in pa klassiskt
manliga arenor och lyckas generera mer uppmaérksamhet &n mén, blir det ett nytt skam- och
skuldverktyg for mén att ta till.

En invindning mot ett sidant resonemang pa ett generellt plan skulle kunna vara att
det inte &r alla avklddda bilder som anses vara farliga och ddrmed skuldbeldggs. Det skulle
kunna argumenteras for att det séllan anses vara avklddda eller “sexualiserade” bilder av
overviktiga kvinnor som anses vara det “farliga”. Foljaktligen borde det s& dven ocksa
paverka framgangen pd den uppmirksamhetsmarknad som e-girls existerar och verkar —
nagot som tycks aterspeglas hos de e-girls som studerats fran TikToks topplista (och som sa
dven kan tillskrivas ett hogt uppmirksamhetsvérde). Studerade videor dir det forekommer
e-girls med négot kraftigare kroppsbyggnad &r i minoritet, om néstan obefintliga. Detta skulle
kunna indikera att e-girls, for att sékra sin relevans, noterar att inte bara utsmyckningen av
deras kropp spelar roll, utan dven kroppen 1 sig.

Ytterligare en aspekt till ett sddant resonemang kan vara de kroppspositivistiska
konton dir avklidda bilder av mer kraftiga kroppar tar plats. I jaimforelse med e-girls
avklddda och sjdlvsexualiserande bilder sé ter sig allméngiltigt “kroppspositivistiska” bilder

ytterst sdllan ligga 1 “farozonen” fOr att spridas eller missbrukas, trots att de kanske &r desto
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mer nakna 4n flertalet av de studerade e-girlsen. Det betyder alltsa att det inte nddvéandigtvis
ar e-girls semi-nakenhet som anses vara det stdtande eller hotfulla, utan att det aterigen &r
deras nyttjande av sexuell retning som ligger till grund for sidana reaktioner. Aven hir
aterkommer relationen mellan det symboliska och det forevisade — den explicita nakenheten
ar inte nagot som e-girls de facto uppvisar alls 1 samma utstrickning som exempelvis
kroppspositivister, men mots trots detta av véldigt skarpa reaktioner. Det indikerar dessutom
att explicit nakenhet inte dr det som krédvs for att vinna uppmérksamhet inom diverse arenor,
utan det som det milt avkladda implicit symboliserar — sex.

Det ar alltsa e-girlens (och 1 forlingningen kvinnans) fulla kontroll och makt av hur
mycket som visas, nér, hur och pé vilket sédtt som utgor “hotet”, snarare dn kroppen i sig. Det
skulle pd s& vis kunna gi att hdvda att en Overviktig/kraftig kropp som valuta i sddana
forhallanden saknar uppmérksamhetsgenererande virde, inte nodvéndigtvis behdver utmalas
som en fara eller moraliskt forkastligt eftersom den dé inte utgor ett hot mot en rubbning av
maktstrukturer. Visserligen gér det att argumentera for att individer med dessa attribut far ta
emot andra former av hat och han, bdde fran mén och kvinnor. Men frigan &r om detta
handlar s& mycket som en oro for en rubbad maktordning till f6ljd av ett nyttjat erotiskt
kapital, som andra typer av osdkerheter hos den som uttrycker sig nedvérderande. Pa s stt
kan det tyckas beklagligt att det inte fanns mer material av e-girls diar en annan kroppsform
kunde identifieras. En sddan sammansittning skulle méjligen kunna ha bidragit med den
intressanta dimensionen om en e-girl fortfarande hade skambelagts 1 kommentarsfalten for
nyttjandet av sitt av erotiska kapital, eller om hon snarare hade inte tillskrivits nagot erotiskt
kapital 6verhuvudtaget (trots potentiellt liknande estetisk utformning i videon). Det ter sig
onekligen s att samma motstdnd och marginaliserade av kvinnans dvertag vad avser erotiskt
kapital som Hakim talar om, fortfarande gor sig gidllande — om &n att det inte handlar lika
mycket om att ha kort kjol 1 skolan, som att e-girls sitter i urringade toppar och gamear.

Det kan i sig ses som ett resultat av det ytterligare resonemang som Gillberg (2014)
driver — att vi inte langre lever 1 en vidrld som handlar om vad vi gor, utan snarare om
formedlandet av vad det dr vi gor. Pé sa vis blir det dven ett fullkomlig naturlig foljd att den
trop som sprids inte ldngre handlar om farorna med att faktiskt gora nidgonting i realtid (att
bira kort kjol och urringade trojor i skolan), utan istdllet om farorna med att formedla
ndgonting (att publicera bilden dir du bar kort kjol och urringade trjor pa sociala medier).
Det dr genom den visuella representationen — bilden av nagonting — som vi blir ndgot och
skapar ett virde, och om det dr denna bild som &r vdrdeskapande bor det rimligen dven vara

denna praktik som ifrdgasitts och nedvérderas i syfte att uppritthilla raidande maktstrukturer.
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6. Kan vi prata om subkulturer lingre?

Genom att ha undersokt och analyserat e-girls och deras varande pé internet har vi kommit
fram till att de subkulturer som har sin grogrund pé sociala medier, och 1 e-girls fall - TikTok,
tenderar att handla mer om en visuell skildring av livsstilen snarare dn att faktiskt leva efter
vissa premisser eller forhalla sig till en viss aktivitet. For e-girls var den ursprungliga
aktiviteten gaming, nagot som fortfarande utfors av vissa inom subkulturen, men som for de
flesta framst anvdnds som en accessoar eller ett bihang i1 syfte att forstdrka den estetiska
inramningen. Det kan forvisso ga att tala om sjélvpresentation som aktivitet da det krivs ett
[faktiskt] utférande och handling i forhédllande till presentation — exempelvis som att sminka
sig eller ldra sig trendiga danser, eller helt enkelt bara producera ndgon form av innehall. Den
tydliga indikationen ar dock att det fortfarande handlar mer om sjilva visualiseringen av en
livsstil, snarare &n att leva ett visst sorts liv dédr en relaterad aktivitet praktiseras “utanfor”
sociala medier.

Visserligen ska det noteras att begreppet “livsstil” mdjligen fatt en ny innebord i
dagens samhille, givet mediernas utveckling och etablering 1 vardagen. Precis som Gillberg
(2014:27) resonerar kring att den medierade verkligheten dr den “nya verkligheten” och att
det dr den vi maéste forhalla oss till idag, sd kan det ocksd medféra en ny definition for
subkulturers innebord beroende pa om de har sitt ursprung pé internetbaserade plattformar
eller inte.

For en skejtare som dmnar visa upp sitt intresse och sin /ivsstil pa sociala medier,
kommer innehdllet frimst att prdglas av bilder eller liknande material som visar upp
aktiviteten att dka skateboard eller stilen som tillkommer (exempelvis sdckiga kldder, bilder
pa skateramper etc.). For en e-girl finns det dock inte lingre nagon given ursprungsaktivitet
att luta sig mot, vilket gor att hon maste forlita sig pa att den estetik som presenteras &r
tillrdckligt i6gonfallande och anmérkningsvérd for att tringa igenom bruset och fortjdna
uppmaérksamhet 1 ett samhidlle som har kommit att handla om just detta. Gor den inte det
tycks ocksa subkulturens hela existens komma att upphora.

Just livsstil var ocksd en av huvudfaktorerna 1 Hebdiges initiala forskning kring
subkulturer. Andra centrala delar var teorierna kring normbrytande och motstind gentemot
radande maktordningar, och resonemanget kring den ritta arenan (eller platsen) for var

subkulturer levs ut. Hur stdr sig dessa poédnger i en samtida kontext? Kan de anses dugliga i
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definitionen och diskussionen av subkulturer dven idag? Vad avser parametern rorande
motstdnd kan den tolkas pd olika sidtt. Visserligen kan Williams (2003), Lalander &
Johanssons (2012) och Ferreiras (2016) tankar géllande huruvida det finns négot kvar att gora
motstdnd mot i samtiden tyckas motiverad att fortsétta ta i beaktning. Kanske ér framforallt
aspekten rorande att det inte ldngre finns en dominerande kultur att avvika fran mest pataglig.
Men gér det verkligen inte att tala om motstdnd hos samtida subkulturer alls ldngre? Skulle
det inte ga att se e-girls hogst medvetna sjélvsexualisering som ett uttryck for motstdnd
gentemot rddande normer och skuldbeldggande strukturer? Att dessa kan vara den
svéridentifierade “fienden” eller “motstandaren” — i alla fall for de unga kvinnor som sa ldnge
asidosatts 1 subkulturforskningen (Hodkinson 2015)? Om subkulturer dr en produkt av sin
samtid borde rimligen dven motstdndet och normbrytandet ta sig nya uttryck. Dessutom
verkar arenan for var subkulturen tar plats och levs ut fortfarande vara avgorande. Likt
punkarna levde ut punkkulturen pa fritiden och inte i arbetslivet, tenderar e-girls gora
detsamma. Den stora skillnaden tycks snarare vara att e-girls som subkultur mer eller mindre
enbart levs ut online, och inte offline. Kanske &r det ett direkt resultat av att var néarvaro
online ir en lika stor del av var verklighet idag som nérvaron offline.

En stor skillnad mellan dldre och modernare subkulturer dr dock vilken vikt som ldggs
vid gemenskap. Aven om det finns gemenskaper inom subkulturen e-girls i sig si ir
medlemmarna inte nddvéndigtvis beroende av varandra for att kunna fortleva pa diverse
plattformar. Trots att gemenskapen kring e-girlestetiken och visualiserandet av denna tillkom
som ett krafttag gentemot nedvarderandet av kvinnor 1 typiskt manliga utrymmen, krivs idag
inte samma kollektiva uppslutning hos e-girls som hos demonstrerande punkare eller
trickovande skejtare. Den moderna subkulturen har séledes blivit mer individualiserad. Denna
individualisering har bidragit till subkulturens 6verlevnad och starkare féste pd internet dé det
har foranlett en konkurrens av uppmérksamhet, ndgot som patvingat en utveckling i hopp om
att uppna originalitet inom en befést kultur.

Uppkomsten och nyttjandet av visuella aktiviteter, sdsom att e-girls foljer “trendande”
danser och utmaningar, kan tyckas vara ett forsok att bibehalla intresse och uppmarksamhet
pa en plattform som i Ovrigt dr helt utlimnad till iscensdttandet av nagot och en
utstdllningsverksambhet, for att tala i Gillbergs termer. Som ndmnt i inledningen, ar inte e-girls

den enda subkultur som uppkommit och fortlevt pad sociala medier. Hit tillhor &ven
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VSCO-girls och soft-girls. Hur gar det att forsta att e-girls “6verlevt” bada dessa? Potentiellt
kan en av de mdjliga forklaringarna vara e-girls sexuella referenser. E-girls estetik har som
genomgaende podngterat, en stark koppling till sjdlvsexualisering och sexuella referenser pa
ett sdtt som ingen av de andra tva subkulturerna har. Detta tycks onekligen ha gynnat dess
fortlevnad. Sex och erotiskt kapital sédljer uppenbarligen inte bara varor, utan dven
subkulturer.

I enlighet med tidigare resonemang kopplat till Baumans (2008:16) teori om
kommodifiering s dr inte internet ndgot undantag fran andra marknader. Det dr enorma
floden som mainniskor [potentiella konsumenter] scrollar igenom varje dag pa diverse appar
och hemsidor, och for att sticka ut och gora sig stindigt aktuell sa géller det att ligga manken
till. Dessutom bor den viktiga aspekten att internet och sociala medier ar e-girls enda
marknad tilldggas, vilket ger att de séledes maste bli experter pa den. Nagot som uppenbarade
sig vildigt tidigt 1 studien ar e-girls forhallande till det sjdlvsexualiserande. For dem é&r det ett
satt att vinna uppmérksamhet och ddrmed kunna utdka sin plattform pé, det &r deras
kommodifiering i kontexten. Med det sagt sd innebdr det inte att de maste ses som offer pa
ndgot sitt, eftersom minga av dem &r medvetna om vad de gor och, vilket vi kan anta, gor det
for sin egen vinnings skull och dédrmed nyttjar det som ett sétt att véinda sig gentemot radande
patriarkala maktstrukturer. En viktig gransdragning dr dock den mellan det symboliserande
och det forevisande samt balansen mellan implicita och explicita referenser. Vi har kunnat
konstatera att e-girls bemistrar denna balans till sin fordel eftersom de inte “ger ut for
mycket”, men inte heller dr sé pass aterhdllsamma att deras foljare tappar intresse.

Sa har vi da fatt svar pa vara initiala fragor? Svaret pa detta blir ett nja — till viss del.
Absoluta och entydiga svar tycks dock utebli. Visserligen har vi kunnat konstatera vilken
betydelse sjdlvsexualisering tycks ha i en digital och visuell véirld som &r beroende av
uppmirksamhetsgenererande formaga. Sjdlvsexualisering tycks ocksd fungera som ett
samtida verktyg fOr att utdva motstdnd. Vad avser internets och sociala mediers betydelse for
termen subkultur, och huruvida bilden av subkulturen kommit att bli viktigare &n subkulturen
som livsstil, dr svaret met tudelat. Nya och unga subkulturer tenderar visserligen att ibland
sakna inneboende aktiviteter eller praktiker utanfor skdrmen (vad vi tidigare kédnde som
livsstil), och snarare fokusera pa estetiker framfor allt annat. Detta gor dem mer kinsliga for

trender och deras livsldngd kan riskera bli betydligt kortare &n méanga subkulturer innan dem.
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Finns dir inte tillrickligt minga uppmairksamhetsgenererande komponenter kommer de
ersittas med en annan subkultur inom kort. Subkulturer har pa sd sitt blivit mer flyktiga och
ar inte lika rigida som forr. Extra tydligt blir det genom att stdlla de “nya” subkulturerna
gentemot redan etablerade sddana. For dessa har den nya [medierade] verkligheten snarare
kommit att innebdra mdjligheter att visa upp och ta del av aktiviteter som dr relaterade till
subkulturen 1 fraga. Genom denna delningsprocess av bilder och filmer pa sociala medier kan
exempelvis punkare, skejtare och hiphoppare kontinuerligt stiarka sina band och pdminnas om
sin tillhdrighet till den specifika subkulturen. Dock riskerar aldrig en sadan subkultur att “do
ut” eller bli “forra sdsongens subkultur” eftersom aktiviteten 1 frdga inte forutsétter visuell
ndrvaro pé sociala medier, utan enbart kompletteras och forstarks av det. E-girls, VSCO-girls
och soft-girls har den gemensamma ndmnaren att de forutsdtter narvaro pa sociala medier
och ett uppvisande av tillhorande stil och estetik. Saledes kan dessa anses vara betydligt mer
konkurrensutsatta pa uppméirksamhetsmarknaden, eftersom det enda de har att generera
uppmérksamhet med hjdlp av dr just en estetik. Kanske har internet och sociala medier
framforallt kommit att omstdpa betydelsen av de komponenter (motstdnd, normbrytande,
livsstil och aktivitet) som utgdr en subkultur, snarare &n subkulturtermen i sig. Bilden av
subkulturen har, likt s& manga andra saker i vdr vardag, kommit att bli viktigare an sjilva
utdvandet offline, men med det sagt betyder det inte nddvéandigtvis att det inte ldngre gar att

prata om livsstil — kanske &r detta bara den nya livsstilen.
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