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Sammanfattning

Kvinnors representation i spel ar ofta problematisk. Det ar lédngt ifrdn ovanligt att
kvinnor sexualiseras och sitts i sekundara roller i jimforelse med man. Denna studie gor
en ansats att besvara fragestallningen "Hur ser representationen av kvinnor ut i spelet
League of Legends (2009)?” genom en semiotisk analys av spelets splash art av kvinnliga
karaktirer. Det undersoks om sexualisering och annan stereotypisk skildring
forekommer i illustrationerna. En kvantitativ metod anvidnds for att sammanstilla
generell representation i spelet, och som grund for den kvalitativa analysen. Resultaten
visar en underrepresentation av kvinnor i spelet. Kvinnliga karaktirer far sillan rollen
av en fighter eller tank, och avbildas nastan aldrig som monstrudsa. Analysen tyder pa
en motsagelsefull och enformig representation, dar karaktiarerna ofta framstills som
starka och handlingskraftiga, men avbildas enligt forminskande traditionella
konsnormer. Studien kan i framtida arbeten anvdndas som grund for vidare
undersokning om genusrepresentation i League of Legends (2009).

Nyckelord: Representation, stereotyper, genus, sexualisering, feminism, spel
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1 Introduktion

Representation av kvinnor i dataspel innehéller tydliga brister. De stereotyper kvinnliga
karaktirer avbildas fran paverkar bade man och kvinnor pa negativa sitt (Gestos, Smith-
Merry, Campbell 2018). Fortfarande finns det tydliga spar av stereotyper i nyare spel som pa
olika sitt bidrar till att uppratthélla de konsnormer som finns i samhallet (Santoniccolo,
Trombetta, Magllano, Paradiso & Rolle 2023). Kvinnliga karaktirer i spel ar idag mer
nyanserade dn nagonsin, men dnnu en lang bit fran representation som skildrar kvinnors
upplevelser och utseenden pa ett varierat satt. Det finns fortfarande stor koppling till
traditionella konsroller och ideal i karaktarsdesign, och dessa designer upprepas for ofta for
att representationen av bade man och kvinnor kan kallas nyanserad (Gao, Min, Shih 2017;
Santoniccolo et al. 2023). Det ar viktigt att representation fortsatter utvecklas till nagot mer
nyanserat och mangfaldigt for att undvika skadliga normer.

Syftet med denna studie ar att undersoka hur representation av kvinnor ser ut i spelet League
of Legends (2009), som idag ar ett av de popularaste spelen i virlden. Fragestallningen
besvaras genom en kvantitativ innehdllsanalys som sammanstéller den generella
representationen i spelet, samt en kvalitativ semiotisk analys av spelets splash art-
illustrationer av de kvinnliga karaktiarerna. Den semiotiska analysen bygger pa en fragemodell
som inspireras av Soderlunds (2015) studie om genusrepresentation i League of Legends
(2009), samt Downs och Smiths (2009) ramverk som miter sexualisering. Fragemodellen
byggs upp utifran aspekter som kan kopplas till genus och hur det presenteras i samhallet.
Resultaten diskuteras utifrin feministteorier om objektifiering, den manliga blicken och
ambivalent sexism, de konsnormer som finns i samhallet och resultat fran tidigare studier om
amnet.



2 Bakgrund

Detta avsnitt presenterar relevant information om dmnet som undersoks, diskuterar tidigare
forskning inom dmnet och introducerar teorier som anviands for béttre tolkning och forstaelse
av studiens resultat.

2.1 Begrepp

Eftersom denna studie analyserar representation i League of Legends (2009) och dess grafik
ar det viktigt att ha forstaelse for begrepp som identitet, representation, stereotyper och
normer och ta hinsyn till hur dessa kan paverka karaktiarsdesign.

2.1.1 Identitet

Identitet handlar om processen av sjilvidentifiering, dar individer forstar vem de ar och vad
som skiljer dem fran andra individer (Sloan 2015; Hall 1966). Ur ett sociologiskt perspektiv ar
identitet en komplex och multidimensionell konstruktion som inte kan reduceras till nagot sa
enkelt som etikettering (Sloan 2015; Lawler 2014). I kontrast till identitet finns dven "den
andre” (engelska: the other), vilket av Spencer (2006) beskrivs som “icke-jaget” (engelska: not
self). "Den andre” kan ses som den som ar annorlunda fran eller den som inte ar ”jaget”
(identitet). Enligt Sloan (2015) kan konceptet av identitet och "den andre” vara positiva for att
de bidrar till en djupare forstaelse av jaget och andra, vilket kan leda till en mer meningsfull
existens. Visserligen anvinds ocksa koncepten pa ett negativt sitt, dar identitet stélls mot "den
andre” i media for att skapa makt, auktoritet eller rikedom for gruppen som ser sig sjilv som
”jaget” och vill utesluta "icke-jaget” genom stereotyper och kontroll (Sloan 2015). Det ar viktigt
att ha en forstdelse av identitet, den andre” och dess komplexitet nar representation och den
sociologiska paverkan av karaktirsdesign utforskas. Koncepten ger insikt i vilka grupper som
ofta ses som det privilegierade "jaget” (till exempel unga, medelklass, vita, vasterlandska man)
och vilka grupper som genom historien setts och kan fortfarande ses som det fel- och
underrepresenterade “icke-jaget” (till exempel dldre, arbetarklass, firgade personer, kvinnor,
HBTQIA+ individer och invandrare) (Sloan 2015).

2.1.2 Representation

Representation handlar diremot om hur vissa aspekter av identitet gestaltas via media (Sloan
2015). Eftersom identitet ar nagot for komplext for att gestaltas i sin helhet genom nagon form
av representation, anvidnds ofta identitetens kidrnaspekter for att definiera, forma och
kommunicera identiteten (Sloan 2015). Detta uppmarksammas dven av Dyer (2002), som i
sin bok om stereotyper och representationer i kultur och film uttrycker hur verkligheten ar for
omfattande och komplicerad for vilken som helst form eller system av representation.
Aspekter som hjialper manniskor att forstd grupper och individer handlar ofta om genus,
sexualitet, ras, nationalitet, tro, &lder och samhillsklass (Sloan 2015). Aven om representation
aldrig kommer kunna gestalta den komplexa verkligheten vi lever i, hjalper den oss att skapa
mening och forstaelse om virlden vi lever i. Sloan (2015) argumenterar att all media ar byggt
pé ett system av representation, och kan darfor aldrig vara opartiskt, eftersom representation
i sig aldrig ar nagot neutralt. Med detta i dtanke kan karaktirer som presenteras i media
(inklusive spel) aldrig spegla verkligheten, da de byggs upp frén representation, inte identitet.



2.1.3 Stereotyper

Stereotyper hirstammar fran representation och tenderar att vara missbrukade av de med
makt (Dyer 2002). Enligt Berger och Luckmann (se Dyer 2002) dr det de som haller i makten
som har storre chans att patvinga sina definitioner av verkligheten. Aven stereotyper kan
aldrig vara neutrala och fungerar som en enkel, pafallande och lattfattlig form av
representation som fortfarande innehaller komplex information under ytan (Lippman 1956 se
Dyer 2002). Stereotyper skapar definitioner med skarpa granser som tydligt visar vem som
faller innanfor eller utanfor en kategori, aven om de sociala kategorierna sillan har nagra
granser och ar obundna (Dyer 2002). Stereotyper kan vara skadliga for ett flertal olika
folkgrupper men kan ocksd anvindas pa ett effektivt sitt inom karaktirsdesign (Sloan 2015;
Harder 2023). Om de anvinds effektivt kan de enkelt formedla en idé om en karaktar som de
flesta kan forst4, till exempel ett specifikt personlighetsdrag, da de ar igenkdnnbara (Harder
2023). Anviandningen av stereotyper i karaktarsdesign har tendens till att bli problematisk om
minoriteter utesluts eller presenteras pa negativa sitt, vilket kan paverka perceptionen av
dessa minoriteter i verkligheten och bidra till exempelvis sexism och rasism (Harder 2023).
Som konsekvens ar det viktigt att som spelutvecklare och karaktarsdesigner ta hansyn till hur
identitet, representation och stereotyper hanteras, eftersom detta paverkar hur manniskor ser
pa varlden. Harder (2023) betonar vikten av att anvinda sin kreativitet och se genom
karaktiarens ogon for att bestimma viktiga delar av hens design, framst for att undvika
stereotyper och sin interna partiskhet som utgar fran existerande representationer.

2.1.4 Normer

Normer innebir oskrivna regler som existerar i samhillet. De kan ses som en forutsittning for
att ménniskor i samhillet ska fungera tillsammans. Normer kan skapa ordning och respekt
for andra manniskor och kan darmed vara positiva inom vissa sociala situationer, till exempel
att manniskor inom vissa kulturer star i ko till kassan eller kommer i tid till ett mote
(Folkhédlsomyndigheten 2022). Negativa normer ror ofta idéer om utseende, genus, sexualitet,
alder, funktionsformaga, sprak och religion, eftersom de leder till daligt bemotande och
diskriminering for de som inte passar in i normen (Informationsverige 2023). Normer brukar
forandras med tiden och skilja sig mellan ldnder och kulturer, darfér kan dven normer om
kroppar och utseende vara mycket varierande (Informationsverige 2023; Wolf 2002). I manga
samhillen finns tydliga normer kring hur bade den kvinnliga och manliga kroppen och
ansiktet bor se ut. Dessa normer paverkar hur individer uppfattar sin egen kropp men ocksa
hur de bemoéts av andra. Skonhetsideal skapas och reproduceras genom media, reklam, sociala
sammanhang och kulturella praktiker. De kan vara svéara att uppna och kan darfor bidra till
kroppsmissngje och social press (Bordo 1993).

For kvinnor finns ménga, ofta mycket specifika kroppsliga ideal. Ett mycket centralt ideal som
standigt aterkommer som en norm i vasterlindska samhéllen dr smalhet (Bordo 1993; Wolf
2002). I sin bok Unbearable Weight beskriver filosofen och feministen Bordo (1993) hur
dominerande normen om den smala och kontrollerade kroppen ar i vasterlandsk kultur. Enligt
Bordo (1993) ska kvinnor ha platt mage, smala ben, sma hofter och sldta kurvor. Bordo (1993)
beskriver aven den tonade och viltranade kroppen som ett ideal for yngre kvinnor, men att
musklerna maste vara "feminint snygga” utan att se for kraftiga ut, vilket handlar mer om
utseende dn halsa. Vidare ndmner forfattaren och feministen Wolf (2002) den sé kallade



“timglasfiguren” i sin bok The Beauty Myth, en kropp med en liten midja och storre hofter och
brost, som ofta framstills som den mest attraktiva kroppstypen i media. Wolf diskuterar dven
moment i historien som normaliserade extrem och ofta ohélsosam smalhet (Wolf 2002).
Bordo (1993) diskuterar ocksé andra kroppsideal sa som slat hud som ar fri fran arr, akne eller
andra synliga mirken. Aven ungdomlighet ses som en norm, dir rynkor, gratt hir och andra
tecken pa aldrande ofta framstalls negativt (Bordo, 1993). Kvinnors ansikten ar mycket
normreglerade. Vanliga ideal inkluderar en liten och smal nésa, framtradande kindben, stora
ogon, fylliga lappar, tunna 6gonbryn, liten haka och symmetriska ansiktsdrag (Baudouin &
Tiberghien 2004). Ansiktssymmetri har i ett flertal studier kopplats till uppfattningar om
attraktivitet och hilsa (Baudouin & Tiberghien 2004; Rhodes 2006; Zaidel, Aarde & Baig
2005). Bordo (1993) och Wolf (2002) pratar dven om vikten av har inom normer. Langt och
glansigt har ir ofta det feminina idealet i minga kulturer. Aven att kvinnans kropp ska
generellt vara len och fri fran har ar en mycket vanlig norm. Slutligen ar det mycket
normaliserat att kvinnor ska ha pa sig smink i sociala sammanhang (Bordo 1993).

Aven min paverkas av specifika kroppsideal. Mins kroppsideal och kroppsfixering beskrivs
av Pope, Phillips och Olivardia (2000) i boken The Adonis Complex, som identifierar och
dokumenterar mins kroppsuppfattningsproblem. Vanligt forekommande manliga
kroppsideal dr en muskulos kropp med breda axlar, smalare midja och tydligt markerade
muskler (Pope, Phillips & Olivardia 2000). Lagt kroppsfett och synliga magmuskler framstélls
ofta som tecken péa styrka och disciplin. Nar det giller ansiktet anses ofta en tydlig kiklinje,
markerade kindben och symmetriska ansiktsdrag vara ideala. Kroppshar spelar ocksa stor roll
i normer kring vad som ses som maskulint. Vissa mangder av har kan betraktas som ett tecken
pa manlighet, medan o6verdrivet mycket eller lite kroppshér kan ibland ses som negativt
beroende pa kulturell kontext (Pope, Phillips & Olivardia 2000).

2.2 Feministteori

Med beaktande av studiens fokus pa genus och hur kvinnor representeras i spel ar det viktigt
att forstd nagra av de feministiska teorier som finns for battre tolkning och forstaelse av
studiens resultat. Genom att utga fran dessa teorier kan en djupare inblick i bakomliggande
faktorer av resultatet astadkommas.

2.2.1 Objektifiering

Objektifiering &r ett centralt begrepp inom feministteori. Objektifiering innebér att en person
behandlas som ett objekt och inte far erkdnnandet av att vara en faktisk mianniska med egna
tankar, kianslor och manskliga rattigheter (Nussbaum 1995; Zurbriggen 2013). Det finns
manga sidor av objektifiering. Sexuell objektifiering ar av stort intresse inom feminismen och
handlar om hur personer reduceras till sina kroppsdelar och visas i sexuella positioner
(MacKinnon 1987 se Zurbriggen 2013). Nussbaum (1995), en filosof och professor i réattsetik
som bidragit med ett flertal artiklar och bocker om bland annat feministteori, har identifierat
sju sitt att objektifiera en person. Dessa ar:

1. Hjalpmedel (engelska: instrumentality): att anvinda en person som ett verktyg for sina
egna syften.

2. Fornekelse av autonomi (engelska: denial of autonomi): att behandla en person som



att de saknar autonomi.
3. Inaktivitet (engelska: inertness): att se en person som passiv eller utan egen vilja.

4. Utbytbarhet (engelska: fungibility): att se en person som ersiattningsbar med andra
objekt.

Krankbarhet (engelska: violability): att behandla en person pa ett krankande satt.
6. Agarskap (engelska: ownership): att se en person som nigot som kan Agas.

7. Fornekelse av subjektivitet (engelska: denial of subjectivity): att ignorera personens
kanslor och upplevelser.

Langton (2009), en professor i filosofi som publicerat bocker om bland annat feministisk
filosofi, utokar denna lista med tre andra former av objektifiering:

1. Reducering till kropp (engelska: reduction to body), 4ven kallad sexuell objektifiering:
att forminska en person till deras kropp eller kroppsdelar.

2. Reducering till utseende (engelska: reduction to appearance): att virdera nagon framst
utifrén hur de ser ut.

3. Tystande (engelska: silencing): att behandla nidgon som att de inte kan prata eller
uttrycka sig.

Vidare finns dven objektifieringsteorin som diremot handlar om kvinnans upplevelse i ett
samhille som sexuellt objektifierar dem och stindigt observerar och utvirderar deras
utseende (Fredrickson & Roberts 1997). Enligt Fredrickson och Roberts (1997) kan detta
paverka kvinnans upplevelser, sjalv-uppfattningar och psykiska hilsa, vilket bland annat kan
leda till sjalvobjektifiering. Sjalvobjektifiering innebar att flickor och kvinnor internaliserar
den yttre syn samhallet har pd dem och borjar se sig sjalva som de tror andra ser pa dem, alltsa
som objekt vars enda roll ar att bli observerad och bedomt efter utseende (Fredrickson &
Roberts 1997). Sjilvobjektifiering och dess psykologiska péverkan har kopplingar till
atstorningar, 1ag sjalvkansla, depression och minska sexuell hilsa (Fredrickson & Roberts
1997; American Psychological Association 2007).

Inom spel kan objektifiering hittas inom olika element. Inom narrativ kan objektifiering
uttryckas genom hur karaktéarer anviands i berattelsen. Kvinnliga karaktarer far ofta sekundara
och passiva roller i spel, vilket kan tyda pa objektifiering (Lynch, Tompkins, van Driel & Fritz
2016). Karaktarsdesign inom spel innehaller flera exempel av objektifiering. Om karaktiaren
har overdrivna kroppsformer, sd som storre eller orealistiska brost och en smal midja, kan
detta tyda pa objektifiering. Aven de klider karaktiiren har pa sig eller sittet hen ror sig pa och
poserar kan ha sina rotter i objektifiering (Lynch et al. 2016; Downs & Smith 2009). I denna
studie ar karaktarsdesign av storst intresse, darmed ligger fokus pa huruvida karaktirens
utseende och kropp kan kopplas till objektifiering. Fokus laggs dven pé karaktéarens aktivitet i
illustrationen, dar det analyseras om karaktiren upplevs som passiv eller sekundar genom
styrkan av deras nérvaro i bilden. Beroende pa hur mycket fokus som laggs pa karaktdrens
kropp och utseende gentemot deras formaga, vilka klader karaktiren har pa sig i situationen,
och hur de poserar kan objektifiering forekomma. Darfor ar det viktigt att Gvervaga
objektifiering som en av de mdjliga anledningarna till studiens resultat.



2.2.2 Den manliga blicken

Den manliga blicken (engelska: the male gaze) ar en teori som ursprungligen presenteras i
Mulveys (1975) text om filmteori. Mulvey (1975) argumenterar att media far tittaren att se fran
den heterosexuella mannens perspektiv, vilket gor att kameran, karaktiarerna och narrativet
objektifierar kvinnliga karaktarer. Mulvey (1975) betonar dven den brist pa balans som finns
mellan konen, dar man driver narrativet och ar de primara och aktiva karaktarerna, medan
kvinnor ses som passiva och sekundéra genom att de existerar for att bli tittade pa, samt att
de skildras som erotiska spektakel och har lite betydelse for narrativet. Zepan (u.d.) havdar att
den manliga blicken stimmer dven battre 6verens i spel dn i samtida film da spel skapar ett
mer komplext tittarperspektiv dn film. Enligt Zepan (u.d.) forstarks blicken genom den
kontroll spelaren far av perspektivet hen spelar som. Det finns spel som later spelaren att
zooma in pa och rotera kameran runt lattklidda sexualiserade kvinnliga karaktarer, vilket ar
ett tydligt exempel pa hur den manliga blicken existerar inom spelutveckling (Sloan 2015).
Denna studie ifragasitter designval om karaktiren framstar som sexualiserad pa grund av
kroppsproportioner, Kklider, eller om perspektivet (liksom en kameravinkel) och
kompositionen i bilden tyder pa objektifiering.

2.2.3 Ambivalent sexism

Ambivalent sexism har tidigare anvants som teoretisk utgdngspunkt i studien av Tompkins,
Lynch, van Driel och Fritz (2020) och studien av Summers och Miller (2014). Teorin kan bidra
till battre tolkning av denna studies resultat, eftersom den kan kopplas till karaktarsdesign.
Enligt teorin finns det tva olika typer av sexism, vilvillig sexism (engelska: benevolent sexism)
och fientlig sexism (engelska: hostile sexism) som bada ar diskriminerande (Glick & Fiske
1996). Fientlig sexism representerar den negativa attityden mot kvinnor, som till exempel att
kvinnor vill kontrollera man, ar manipulativa och underlagsna. Valvillig sexism representerar
i stillet den positiva attityden mot kvinnor, till exempel att de ar omhandertagande, moraliskt
overligsna men behover skyddas for att de dr 6mtéliga. Aven om vilvillig sexism beskrivs som
positiv begransar den kvinnors sjilvstandighet och makt, vilket gor den diskriminerande
(Glick & Fiske 1996).

Inom dataspel kan ambivalent sexism kopplas till de kvinnliga karaktarernas design. Enligt
Tompkins et al. (2020) reflekteras vilvillig sexism ofta i sota, barnsliga, oskyldiga och
beroende karaktérer, medan reflektion av fientlig sexism finns i karaktirer som sexualiseras.
Tompkins et al. (2020) kopplar tropen "kawaii” och ”shojo” till vilvillig sexism. Bada tropen
har ursprung fran Japan och férmedlar sothet, oskuld, oskyldighet och 6verseende. Summers
och Miller (2014) kopplar dven "dam i n6d” (engelska: damsel in distress) tropen till vilvillig
sexism som formedlar hjalploshet och behovet att vara rdiddad av en man. Fientlig sexism
kopplas daremot till "femme fatale” tropen. En femme fatale dr en kvinna som anvinder sig
av makt och sexualitet (Tompkins et al, 2020). Hon ar mystisk, kdnslokall, oférutsagbar och
framfor allt sexuell, ndgot som gar emot den traditionella rollen kvinnor haft i vasterlandska
kulturer (Malkowski 2017; Tompkins et al, 2020). Designval i denna studie ifrdgasétts om det
finns koppling till attityder eller troper som forknippas med ambivalent sexism.



2.3 Representation av kvinnor i spel

Det finns en lang historia av underrepresentation och stereotypisering av kvinnor i dataspel
(Lynch et al. 2016). De vanligaste stereotyperna av kvinnor i spel dr dam i nod och
sexualisering (Kondrat 2015). Sloan (2015) diskuterar dven hur vanligt det ar att spel skildrar
vald mot kvinnor, vanligtvis i samband med att sdtta upp ett narrativ for den manliga
huvudkaraktaren.

En dam i n6d anviands som ett verktyg for att driva berattelsen framat i stallet for att vara en
tredimensionell och komplex karaktar. Karaktaren ar ofta ytlig och daligt beskriven. Det
huvudsakliga och i vissa fall enda personlighetsdraget ar hjalploshet och behovet att bli raddad
av den stereotypiskt starka manliga hjilten (Sloan 2015). Sloan (2015) pastar att denna
stereotypiska karaktir finns i ett stort antal spel. Kinda exempel av dam i n6d-stereotypen ar
Princess Peach fran Super Mario spelen, Zelda fran Legend of Zelda spelen och Ashley
Graham fran Resident Evil 4 (2005) (Sloan 2015; Lim 2014). Portritteringen av den manliga
hjalten och det kvinnliga offret 4r en av de typiska idéerna av traditionella konsroller i
samhallet (Summers & Miller 2014). Summers & Miller (2014) pastar dven att kvinnor som
skildras som prinsessor, oskyldiga, rena, moraliska eller hjalplosa ar ett exempel pa valvillig
sexism som forstiarker traditionella konsrollsideal och motarbetar jamstalldhet. Enligt
Summers & Miller (2014) adr dam i n6d tropen i spel, tillsammans med valvillig sexism, ndgot
som har minskat 6ver tid och i stillet ersatts med sexualisering, vilket kopplas till fientlig
sexism. Bade vilvillig sexism och fientlig sexism bidrar till att uppratthalla ojamstélldhet
mellan konen. Darfor anser forskarna att resultatet kan ses som en forskjutning snarare dn en
forbattring av kvinnorepresentationen i spel (Summers & Miller 2014).

Sexualisering kan enligt American Psychologial Association (APA) (2007) definieras utifrn
fyra forhédllanden, dessa maste inte vara narvarande samtidigt for att ndgot ska ses som
sexualisering. Den forsta ar nar en person forhalls till standarden att vara ”sexig”. Den andra
nar deras virde kommer endast fran deras sexuella dragningskraft eller beteende, till den grad
att alla andra egenskaper som personen har tappar relevans. Vidare kan sexualisering
innebdra att personen ar sexuellt objektifierad, vilket innebér att de ses som ett objekt for
nagon annans sexuella anvidndning, i stéllet for att ses som en individ. Den slutliga
komponenten av sexualisering innefattar nar sexualitet olampligt patvingas en person. Bade
man och kvinnor i samhallet paverkas av bilden av hypersexualiserade och undergivna
kvinnor i spel. En upprepande exponering till sexualiserade karaktarer kan 6ka acceptans av
sexistiska normer och ideal eftersom spelare kan internalisera normer och stereotyper genom
observationsinliarning (engelska: observational learning) (Downs & Smith 2009; Cox, Eno and
Guadagnos 2012). Resultatet av studien av Yao, Mahood och Linz (2009) visar att spela spel
med kvinnlig objektifiering kan framkalla tankar om sex, uppmuntra mén att se pa kvinnor
som sexuella objekt och bete sig opassande mot kvinnor i sociala sammanhang. Dessutom
visar litteraturéversikten av Gestos, Smith-Merry och Campbell (2018) att man har, mer an
kvinnor, storre tolerans av vild mot kvinnor, acceptans av valdtaktsmyter (engelska: rape
myth acceptance) och sexistiska attityder mot kvinnor i verkligheten, bade efter kortvarig och
langvarig exponering av objektifierade kvinnliga karaktérer i spel. Gestos, Smith-Merry och
Campbell (2018) ndmner dven att kvinnor som utsitts for spel med innehall av kvinnlig
objektifiering tenderar att rapportera sjalvobjektifiering och 1ag tilltro till sin egen forméga.



Detta jamfors med kvinnor som utsitts for innehall i spel utan nagon typ av objektifiering.
Dessutom tar American Psychological Association (2007) upp konsekvenserna av att som ung
kvinna utséttas for media som innehéller sexualisering av kvinnor. De mentala och fysiska
effekterna som inkluderas ar atstorningar, lag sjialvkansla, och depression. Vidare tar APA
(2007) upp sjalvobjektifiering vilket kan uppstd som konsekvens av sexualisering i media och
dess negativa paverkan pa unga kvinnors kognitiva och emotionella funktioner, samt hur det
finns en direkt koppling mellan sjidlvobjektifiering och minskad sexuell hilsa bland
tonarsflickor vilket kan vidare utvecklas till sexuella problem i vuxenlivet (Brotto, Heiman &
Tolman se American Psychology Association 2007).

Forskning om genusrepresentation i dataspel har tidigare gjorts av bland annat Lynch et al.
(2016). Deras kvantitativa innehallsanalys undersoker hur kvinnliga karaktarer i dataspel har
portratterats mellan 1983 och 2014. Resultatet visar att sexualisering av kvinnor i spel hade
sin hojdpunkt under 9o-talet och borjan av 2000-talet. Efter 2006 borjade sexualiseringen
minska, men var fortfarande till olika grad nirvarande i ett stort antal spel. Graden av
sexualisering berodde dven pa spelgenren. Fighting-spel inneholl de mest sexualiserade
karaktarerna, medan RPG, shooters och plattformsspel inneh6ll mindre sexualisering. Det var
aven vanligt att kvinnliga karaktarer hade sekundira roller och att de rollerna inneholl mer
sexualisering dn primaira roller. Det fanns heller ingen korrelation mellan spelets framgang
och graden av sexualisering i spelet (Lynch et al. 2016). Liknande resultat hittas i studien av
Downs & Smith (2009), som genom en kvantitativ innehallsanalys bedomde 489 karaktarer
frin 60 topp-sdljande spel utifrdn deras egenskapade ramverk “Overt Sexuality and
Objectification Variables” som mater sexualisering. Resultatet visar en kraftig
underrepresentation av kvinnor, dé endast 70 av 489 karaktarer var kvinnor, och betydlig mer
sexualisering bland kvinnliga karaktiarer dn manliga, genom exempelvis overdrivna
kroppsproportioner, sexuellt avslgjande klader och olampliga kldder. Kldder som en indikator
pa konsstereotyper undersoktes dven av Beasley och Standley (2002), och visar liksom Downs
& Smiths (2009) studie att kvinnliga karaktarer ofta hade mer avslojande klider som betonade
kropp och sexualitet. Ovanndmnda resultat stéds ocksd av Cox, Eno och Guadagnos (2012)
studie som aven tilldgger att kvinnor dr mycket mindre involverade i vdldsamma eller aktiva
handlingar dn main, vilket speglar de traditionella konsrollerna i samhallet. Vidare skapar
Santoniccolo et als. (2023) litteraturoversikt om genusrepresentation i dataspel en
kompletterande bild av den kvinnliga representationen genom aren. Forutom sexualisering
och objektifiering som fortfarande forekommer oavsett roll i spelet, portratteras kvinnor oftast
som unga, attraktiva och smala, och har mindre péverkan pa narrativet i jaimforelse med man.
Min malas ofta upp som huvudpersoner, hjiltar, problemlosare och ledare, vilket vidare
befaster i stéllet for utmanar stereotypa normer som finns i samhillet (Santoniccolo et al
2023).

2.4 League of Legends

League of Legends (2009) ar ett multiplayer online battle arena (MOBA) spel som utvecklades
och publicerades av det amerikanska spelforetaget Riot Games. Spelet ar inspirerat av Defense
of the Ancients (2003), ett mod for Warcraft I1I: Reign of the Chaos (2002). Darmed ar dven
League of Legends (2009) visuella stil strakt inspirerat av Warcraft I11: Reign of the Chaos
(2002) fantasystil. Daremot har League of Legends (2009) genom aren utvecklat en mer
distinkt och detaljerad stil som skiljer sig frdn den mer grova stilen i Warcraft-universumet.



MOBA-spel anses vara en subgenre av strategispel dar tva lag spelar mot varandra i en arena.
Malet ar att forstora motstandarlagets forsvar och pa sa sitt vinna matchen. Det finns ett
flertal olika karaktiarer med speciella skickligheter som kan hjélpa laget pa olika sitt. League
of Legends (2009) ar ett av de popularaste spelen som existerar idag som under 2025 haft fler
an 130 miljoner aktiva spelare varje manad (Ruby 2025). 64% av spelarna ar mellan 18 och 24
ar och endast 4% ar over 31 ar. Manliga spelare representerar 87% av totala antalet spelare,
medan kvinnor utgor 12% och icke-binara 1% (Ruby 2025). Statistiken visar aven att 97% av
de kvinnliga spelarna endast viljer att spela med kvinnliga karaktirer, medan méns preferens
ligger jamnt mellan manliga och kvinnliga karaktirer (Ruby 2025; Ratan, Fordham, Leith,
Williams 2019). Enligt Ratan et al. (2019) kan resultatet tyda pa att kvinnor upplever ett storre
socialt tryck att uttrycka och bekrifta sin konsidentitet, &ven om karaktirsvalet i spelet ar
funktionellt och tillfalligt.

Tidigare forskning om genusrepresentation i League of Legends (2009) tyder pa att
karaktarsdesign ofta prioriterar stereotypa konsroller och estetik 6ver design baserad pa
karaktirens historia, sirskilt bland kvinnliga karaktirer (Rimington & Blount 2016). Aven om
karaktiaren visas som stark och komplex i narrativet har dessa egenskaper tendensen att
forsvinna eller forminskas i designen, vilket visar en form av oenighet mellan narrativet och
karaktiarsdesignen (Rimington & Blount 2016). Gao, Min och Shihs (2017) studie visar att
kvinnliga karaktarer i League of Legends (2009) ar till stor grad designade enligt traditionella
feminina ideal, vilket 4r smala kroppar, mjuka ansiktsdrag, sexualiserade kroppsproportioner
och lattkladda eller dekorativa kldder och rustningar. De manliga karaktiarerna framstalls i
stallet till stor grad som fysiskt stora och muskulosa, bepansrade och hotfulla. Genom for
mycket upprepning av dessa designer kan kulturella normer om maskulinitet och femininitet
forstarkas och bidra till att uppratthalla konsstereotyper (Gao, Min, Shih 2017).



3 Problemformulering

Som tidigare namnt kan representation aldrig vara neutral (Sloan 2015). Eftersom méanniskor
ar unika individer, och allas upplevelse ar olika, ar det omgjligt att skapa ett system av
representation som visar verkligheten (Dyer 2002). Aven om representation aldrig kan na
perfektion ar det viktigt att den utvecklas till nadgot mer nyanserat och mangfaldigt for att
undvika skadliga normer. Spelutvecklare har makten att vilja hur de vill representera
manniskor, och det ar darfor viktigt att karaktarerna de skapar byggs upp utifrdn olika
upplevelser och inte riskerar for mycket aterupprepning. Representation av kvinnor i spel ar
idag mer nyanserad dn nagonsin, men det finns annu manga spel som anvander sig av olika
grad av stereotyper for att representera kvinnor. Kvinnor ar fortfarande sexualiserade med
mer passiva eller sekundéra roller i jamforelse med man (Lynch 2016) och dven nir de
framstélls som sjilvstdndiga ar de egentligen fortfarande beroende av manliga karaktarer i
narrativet (Tompkins et al. 2020). Denna studies syfte dr att undersoka hur kvinnor
representeras genom de kvinnliga karaktdrerna i spelet League of Legends (2009). De
kvinnliga spelkaraktirerna analyseras utifran de feministiska teorierna objektifiering, den
manliga blicken och ambivalent sexism, samt de konsrelaterade normer som finns i samhallet.

Studien utgar fran fragestallningen: Hur ser representationen av kvinnor ut i spelet League of
Legends (2009)?

3.1 Metodbeskrivning

3.1.1 Kvantitativ innehallsanalys och urval

I denna studie anvands flermetodsforskning, vilket innebar att bade kvantitativ och kvalitativ
metod anvands for att undersoka representation av kvinnor i spelet (Bryman, Clark, Foster &
Sloan 2025, s. 678). I avsikt att f4 en oOvergripande bild av materialet som analyseras,
genomfors forst en kvantitativ innehallsanalys (Bryman et al. 2025, s. 338). Denna typ av
analys gar ut pa att systematiskt analysera innehéllet i vad som det har fallet ar spelet League
of Legends (2009), genom att mita och riakna forekomsten av olika kategorier eller fenomen
(Bryman et al. 2025, s. 339). I studien berdknas antalet spelbara karaktarer i spelet och
fordelas inom kategorierna genus, ras och spelroll. Med genus menas fordelning mellan
manliga, kvinnliga och icke-binédra karaktarer. Med ras menas de fiktiva raser som finns i
spelet. I denna studie fordelas karaktarerna mellan egenskapade raskategorier som utgar fran
karaktarens utseende. Detta gors framst for att det finns vildigt manga olika raser i spelet som
inte alltid skiljer sig utseendevis. Darfor fordelas de i storre kategorier som markerar specifika
utseenden. De fem raskategorierna ar:
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Figur 4: Yuumi (League of Legends 2009)
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1. Humanoid: Karaktirer med framst
manniskoliknande utseende. De har
manskliga kroppsproportioner, med tva
armar och tvd ben. Exempel pd detta ar
Soraka i Figur 1.

2. Monster:  Karaktirer @ med  ett
monstruost utseende. Dessa karaktarer kan
ha groteska, skraimmande, eller fraimmande
drag som skiljer sig fran det mainskliga
utseendet. Denna kategori ar darfor mycket
bred, da karaktirerna exempelvis kan likna
djur, valnader eller vara gjorda av tri,
metall eller sten. Tahm Kench (Figur 2) ar
ett exempel.

3. Yordle: En fiktiv ras i spelet som
karakteriseras av sota drag. De har sma
kroppar och stora huvuden. Deras
ansiktsproportioner &r ofta 6verdrivna och
stiliserade. De kan likna ménniskor eller
djur. Ett exempel ar Poppy i Figur 3.

4. Djur: Karaktirer med ett djurliknande
utseende som inte har ndgra méinskliga
eller monstruosa drag. Ett exempel ar
Yuumi i Figur 4, som avbildas som en katt.



5.Hybrid: Karaktirer med kroppsdelar
som tillhor olika kategorier. Ett exempel
pa detta ar karaktaren Lillia i Figur 5, som
avbildas som halften méanniska, hilften
radjur.

Figur 5: Lillia (League of Legends 2009)

Vidare ar spelroll den huvudsakliga roll karaktiren har tillskrivits av utvecklaren som speglar
de ansvarsomraden karaktdren har i laget. Det finns sex 6vergripande spelroller i spelet och
det ar de rollerna karaktiarerna fordelas mellan i innehallsanalysen:

1. Assassins: Omtaliga men rorliga karaktirer som fokuserar pa att snabbt orsaka skada
hos motstandarlaget. De har en mer aggressiv spelstil.

2. Fighters: Karaktiarer som fokuserar pa nira strid, vilket betyder att de ofta hittas i
mitten av striden. De fokuserar pa att orsaka skada 6ver langre tid, vilket ocksa betyder
att de kan 6verleva under en langre tidsperiod.

3. Mages: Karaktidrer som orsakar mycket magisk skada under en kort tidsperiod. De
strider pd avstdnd da de ar omtaliga.

4. Marksmen: Karaktérer vars jobb ar att orsaka sa mycket fysisk skada som mojligt. De
strider pé avstadnd och har lite forsvar.

5. Tanks: Karaktirer som finns pa frontlinjen i striden. Deras jobb ar att skydda sitt lag
och stora motstdndarlagets skadliga karaktarer. Karaktarerna kan sta ut mycket skada
men orsakar valdigt lite skada.

6. Supports: Karaktirer som stodjer sitt lag pa flera satt. De hjdlper ofta de dmtéliga
karaktirerna i laget och kan exempelvis forse sin lagkamrat med skydd eller lakning.

Ras- och spelrollskategorierna fordelas vidare i underkategorier av genus med avsikt att fa en
bittre bild av fordelningen mellan genus i kategorierna. Innehéllsanalysen hjilper dven med
urvalet infor den kvalitativa metoden genom att hitta de kvinnliga karaktirerna som uppfyller
kriterierna for den kvalitativa studien. Genus och spelroll kan ge en inblick i den generella
representationen av de manliga och kvinnliga karaktirerna i spelet och ras bidrar till att
berdkna antalet humanoida kvinnor i spelet, men ger dven en inblick i fordelningen av mén
och kvinnor inom de olika raserna, vilket limnar rum for diskussion om mojliga
genusbaserade stereotyper av olika raser i spelet. Resultaten portratteras med hjilp av
cirkeldiagram och stapeldiagram.

Kriterierna for inkludering i den kvalitativa studien ar att karaktaren ar kvinna, spelbar och
humanoid. En ytterligare avgransning ar att endast de karaktiarerna som sliapptes fran och
med 2020 och framat analyseras, for att fa en inblick i hur representationen av kvinnor har
sett ut i spelet under de senaste 6 dren. Avgransningen gors dven eftersom det finns tidigare

12



studier om representation i League of Legends (2009), dir badde manliga och kvinnliga
karaktirer har analyserats, och en betydande del av studierna fokuserar pa de tidigare slappta
karaktiarerna i spelet. Denna studie kan delvis ses som en komplettering av de tidigare
studierna genom fokus pa nyare karaktarer. Eftersom varje karaktar i spelet for nuvarande har
upp till 22 olika splash art-illustrationer, beroende pa antalet skins (kosmetiska tillagg eller
annorlunda rustning pa samma karaktar), viljs endast standardversionen av varje karaktar
och splash art-illustration. Att fokusera pa en splash art-illustration per karaktar mojliggor en
djupare och mer meningsfull analys av materialet, samt hjilper att hélla sig inom ramen av
detta arbete.

3.1.2 Semiotisk analys av dokument

Efter den kvantitativa studien genomfors en kvalitativ studie i form av en semiotisk analys av
dokument (Bryman et al. 2025, s. 632). Studien utfors for att fa en djupare inblick i hur
kvinnor representeras i spelet. Enligt Bryman et al. (2025, s. 607-608) ar dokument néagot
som finns bevarat och kan lidsas, och som har relevans for samhillsvetenskapliga forskare men
har inte skapats for samhallsvetenskaplig forskning. Detta inkluderar visuella material som
till exempel bilder och mélningar (Bryman 2025, s. 358). Semiotik handlar om "liran om
tecken” och i en semiotisk analys besvaras fragan om hur bilder skapar betydelse (Bryman et
al. 2025, s. 635).

I foljande analys analyseras de officiella splash art-illustrationerna av karaktarerna som ingar
i studien. Splash art ar en form av hogkvalitativ illustration som anvénds i dataspel och kan
ses pa laddningsskirmen innan spelet borjar, nar karaktidrer viljs i spelet och som
reklammaterial. Splash art kan visa en detaljerad bild av karaktiaren, hens design och maélar
upp en bild av hens personlighet och narrativ. D4 de har mojligheten att skapa en tydlig
uppfattning om karaktirerna de portratterar, ses dem som en stark kalla till forstaelsen av hur
representationen av kvinnor ser ut i spelet.

For utforandet av den semiotiska analysen behovs ett tydligare ramverk som hjalper att
fokusera pa specifika aspekter och attribut i bilderna som kan tyda pa sexualisering eller andra
problematiska representationer av kvinnor. Med detta i atanke skapas en frigemodell som
utgds ifrdn 1 analysen. Fragemodellen tas frdn Soderlunds (2015) studie om
genusrepresentation i League of Legends (2009) och kompletteras med fragor inspirerade av
Downs och Smiths (2010) "Overt Sexuality and Objectification Variables” (OSOV) eftersom
variablerna ar anviandbara for analys av sexualisering. De variabler Downs och Smith (2010)
anvander for kodningen dr sexuellt avslgjande kldder, nakenhet, kroppsproportioner, prat om
sex, sexuellt beteende, lamplighet av klader, broststorlek och midjestorlek. Variablerna som
ar sarskilt intressanta att ta hansyn till i detta fall 4r de som handlar om klader (sexuellt
avslojande Kklader, lamplighet av klader, nakenhet) och de om kroppsproportioner
(broststorlek och midjestorlek). Variablerna om klader omvandlas till mindre upprepande
fragor. Prat om sex ar inte applicerbart da bilder analyseras och sexuellt beteende ar en
underliggande variabel i fragor om manér. Med tanke pa att denna studie vill 4&stadkomma en
djupare inblick i representation av kvinnor och vanliga fenomen i kvinnlig karaktirsdesign
anvands variablerna endast for att berika modellen inom kategorin om representation av
kroppar. Fragemodellen ser ut som foljande:
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1. Representation av kroppar

Genus I vilken utstrackning forlitar sig karaktiren
pa genusstereotyper?

Har Hur mycket betydelse har har i bilderna?

Kropp Vilken kroppsstorlek har karaktiren? Vilka

kroppsproportioner har karaktaren?
(Broststorlek, midjestorlek etc.)

Klader Vilka kldder har karaktiren pa sig? Ar de
hudnira eller losa? Avslojande eller
tackande?

Utseende Ar utseendet beroende av konventionella
skonhetsideal?

2. Representation av manér

Ansiktsuttryck Ar karaktiiren glad, ledsen, arg etc.?

Ogonkontakt Vart/vem tittar karaktiaren pa?

Pose Hur ar karaktirens kropp positionerad, vad
sager posen?

3. Representation av aktivitet

Rorelse Ar posen aktiv eller passiv?

Betraktarens position Visas karaktiren nerifran, uppifran eller i
ogonhojd med betraktaren? Vad formedlar
detta?

Rekvisita Vilken  rekvisita har karaktiren i
handerna/pa sig?

Med anledning av att denna metod endast fokuserar pa karaktirens design utifrdn deras
splash art-illustrationer, kommer ingen fokus ldggas pa karaktirernas officiella
bakgrundshistorier. Alternativet att analysera bakgrundshistorierna viljs framst bort pa
grund av tidsbrist i arbetet. Bakgrundshistoria skulle kunna bidra med mer forstéelse till
varfor vissa designval gors i illustrationerna, eller vidare analys om det fortfarande finns
oenigheter mellan narrativ och karaktiarsdesign, som Rimington & Blounts (2016) studie
poangterade. Genom att endast fokusera pa de visuella delarna av karaktarsdesignen i spelet
ges mer rum for en mer djupgdende analys av hur de visuella delarna i spelet anviands for att
representera kvinnor.
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3.2 Metodkritik

Denna studie anvinder sig av flermetodsforskning som enligt Bryman et al. (2025, s. 681)
bidrar till en mer nyanserad forstaelse av ett fenomen genom att olika metoder kompletterar
varandra. Den kvantitativa innehallsanalysen mojliggor en o6versiktlig kartliggning av
monster och frekvenser, medan den kvalitativa analysen ger en djupare tolkning av hur dessa
monster uttrycks. Innehallsanalysen hjalper aven att valja ut karaktiarer som ska studeras i
den kvalitativa analysen (Bryman et al. s. 684). Anvandningen av en kvantitativ metod bidrar
aven till objektivitet i studien, vilket minskar risken att resultatet paverkas av forskarens
personliga asikter. Innehaéllsanalysen ar &dven systematisk, vilket tillsammans med
objektiviteten bidrar till mojligheten att replikera dess resultat. Anvindningen av en semiotisk
analys ar dock en subjektiv metod, som &r en vanlig kritik mot kvalitativ forskning (Bryman
2025, S. 451). Detta innebar att forskarens egna perspektiv och forstaelse paverkar analysen.
Aven om analysen utgér ifrn teoretiska ramverk och en strukturerad frigemodell, kan sjilva
tolkningen av illustrationerna inte vara objektiv. Detta paverkar studiens reliabilitet, eftersom
en annan forskare potentiellt skulle kunna gora andra tolkningar av samma material.

Vidare finns det begransningar kopplade till urvalet och materialet. Studien fokuserar pa ett
specifikt spel och ett begransat antal karaktarer som slapptes under en specifik tidpunkt, vilket
paverkar generaliserbarheten (Bryman et al. 2025, s. 451). Resultaten kan inte vara
representativa for andra MOBA-spel eller dataspel som helhet. Dessutom baseras analysen
endast pa visuellt material i form av stillbilder, vilket kan ge en begransad bild av karaktirerna
och diarmed dven representationen i spelet.

Alternativa metoder skulle kunna inkludera deltagare genom enkiter eller intervjuer med
spelare. Detta skulle kunna bidra med insikter om hur spelare faktiskt uppfattar och tolkar de
kvinnliga karaktarerna, snarare dn att enbart utgd frdn forskarens analys. Enkiter eller
intervjuer skulle dven kunna ge insikt i hur representationen i spelet paverkar spelare. Men
eftersom denna studie framst fokuserar pa hur representation av kvinnor ser ut och vilka
designer som forekommer hos de kvinnliga karaktirerna, har dessa alternativa metoder valts
bort. Studien skulle d&ven kunna ta storre inspiration fran Downs & Smiths (2009) kvantitativa
innehallsanalys som utifrdn sitt egenskapade ramverk berdknade hur ofta vissa
designfenomen forekom bland kvinnliga karaktarer. Att anvianda sig av deras ramverk i en
kvantitativ innehéllsanalys skulle kunna ge en tydligare bild av hur ofta sexualisering
forekommer i illustrationerna. Samtidigt 4r denna studies fokus inte endast pa sexualisering
utan dven pa andra aspekter inom karaktirsdesign som skapar en problematisk
representation av kvinnor.

3.3 Forskningsetiska fragestallningar

Denna studie analyserar visuellt material frén spelet League of Legends (2009) och involverar
diarmed inga deltagare. P4 grund av detta tar studien inte hansyn till de etiska principerna
(Bryman et al. 2025, s.155). Exempelvis ar informationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet eller nyttjandekravet inte tillampliga, eftersom inga personuppgifter
samlas in och inga individer deltar i studien. Aspekter som skulle kunna vara aktuella om
studien anvinde sig av deltagare ar stress och sdmre sjilvkéansla pa grund av 4mnena som
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behandlas i studien, men dessa beror pa vilken typ av studie som skulle utféras (Bryman et al.
2025, s. 156). Trots detta finns det fortfarande etiska aspekter att ta hansyn till. Arbetet tar
upp dmnen om objektifiering, sexualisering, sexism, kon och kroppsideal, vilket kan upplevas
som kansligt eller viacka obehag, stress och dalig sjdlvkansla hos vissa lasare och aven
forskaren sjilv. Amnena hanteras dirfor med respekt och medvetenhet om detta. Att arbeta
med och analysera material som kan innehalla sexualiserade eller stereotypa framstallningar
kan péaverka forskaren negativt. Analysen kan vacka kanslor som frustration eller obehag om
material upplevs reproducera ojamlika eller problematiska framstillningar av kvinnor. Detta
kan paverka forskarens syn pa spelet eller spel som helhet.
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4 Resultat och analys

I detta avsnitt presenteras forst resultat av den kvantitativa studien som vidare ger grund till
den pafoljande semiotiska analysen av utvalda kvinnliga karaktarer.

4.1 Resultat av kvantitativ studie

Resultatet av den kvantitativa studien visar att det for nirvarande finns 172 spelbara
karaktirer i League of Legends (2009), varav 98 karaktirer (57%) ar manliga, 68 (39%) ar
kvinnliga och sex karaktirer (4%) ligger utanfor det binira, vilket visas i Tabell 1. Detta visar
en Overrepresentation av det manliga konet i spelet och en underrepresentation av det
kvinnliga konet. Jamfort med tidigare studier om genus i League of Legends (2009), dar
exempelvis Soderlunds (2015) studie visade att 62% av karaktirerna var manliga, 38%
kvinnliga och 0% icke-binara, visar resultaten en ndgorlunda jaimnare representation av det
manliga och kvinnliga konet, samt en ny addition av icke-binara karaktarer. Med tanke pa att
Soderlunds (2015) studie dr Over tio ar gammal, dr denna studies resultat inte sarskilt
anmirkningsviard, d& skillnaden mellan de tva resultaten ar liten och visar att
genusrepresentationen i spelet forblir sig lik, &ven om en om ett artionde har gatt. Detta kan
tyda pa att spelets utvecklare for narvarande fortfarande prioriterar manliga karaktéarer 6ver
kvinnliga.

Spelbara karaktiarer: Genus

® Kvinnliga ®Manliga ®Icke-bindra

Tabell 1: Fordelningen mellan kvinnliga, manliga och icke-binidra karaktérer i League of Legends
(2009)

Vidare visar Tabell 2 hur karaktarerna fordelas mellan raserna humanoid, monster, yordle,
djur och hybrid, och hur genusférdelningen per ras ser ut. Resultatet visar att de flesta
spelbara karaktirerna ar humanoida, och den andra storsta rasen dr monster. Yordles hamnar
pa tredje plats, hybrider pa fjarde och djur pa femte med endast en kvinnlig karaktar. I stort
haller sig genusfordelningen inom de olika raserna jamn mellan man och kvinnor, med storst
undantag for monsterrasen, dar 32 karaktirer ar manliga, 6 icke-bindra och endast 3
kvinnliga. Detta pekar pa ett tankesitt som antyder att kvinnor inte kan vara monstroésa, vilket
kan tyda pa vilvillig sexism, diar kvinnor ses som for vackra for att vara monstrésa. Deras
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kroppar maste formedla femininitet och attraktivitet 6ver annan design som hade varit mer
passande for rollen i narrativet, vilket begransar utvecklingen av den kvinnliga designen, och
darfor ses som vilvillig sexism.

Spelbara karaktarer: Genus per
ras

mManliga mKvinnliga mIcke-bindra

60 55 50
50
o}
4 =
30
20
11
6

v 0 3 n 0 o1lo 1 ¢ o
o — —

Humanoid Monster Yordle Djur Hybrid

Tabell 2: Karaktarernas fordelning mellan de olika raserna, samt genusférdelning per ras.

Tabell 3 visar karaktirernas fordelning mellan spelrollerna och vidare fordelning av genus
inom de olika rollerna. Inom spelrollerna assassin, marksman, mage och support visas
fordelningen mellan manliga och kvinnliga karaktarer vara mycket jamn. Undantagen ar
rollerna fighter och tank, dar manliga karaktirer dominerar kategorierna. Inom
fighterkategorin finns 42 manliga, 17 kvinnliga och 1 icke-binar karaktir. Inom tankrollen
finns 36 manliga, 6 kvinnliga och 3 icke-bindra karaktirer. Dessa roller ar vanliga pa
frontlinjen i spelet och handlar om att vara talig, kontrollerande, stark och orsaka skada, vilket
antyder pa att dessa attribut ses som maskulina. Fighters och tanks tenderar dven att avbildas
som tuffa, stora och skrymmande, vilka dr alla ovanliga designval hos kvinnliga karaktarer,
eftersom de traditionellt inte formedlar femininitet. Kvinnor presenteras mer i de roller som
strider pa avstdnd, som mages, marksmen och supports, och roller som kraver mycket
rorlighet, som assassins. Alla dessa roller tilldter karaktiarer att ha en mindre, smalare och
ibland dven omtaligare kroppstyp an fighters och tanks, vilket indikerar att utvecklarna anser
att attraktivitet och femininitet hos kvinnliga karaktarer ar viktigare &n en realistiskt
nyanserad och mangfaldig representation av kvinnor. Att ha ett mindre antal kvinnliga
fighters och tanks skapar en storre koppling till valvillig sexism, dar kvinnor kan ses som for
omtaliga eller vackra for att avbildas som stora, muskul6sa och traditionellt maskulina. Det
finns dven en antydan om fientlig sexism i denna férdelning, som tyder pa att kvinnor ar svaga
eller svagare dan main, vilket gor dem underordnade och oviardiga att ha fighter och
tankrollerna.
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Spelbara karaktarer: Genus per
spelroll

®mManliga ®Kvinnliga ®Icke-binira

45 42

40 38 36

35

30

25 2323 50 21

20 17 16 16

15

10 6
5 1 1 1 3 3 2
0]

Fighter Assassin Marksman Mage Tank Support

Tabell 3: Hur karaktirerna fordelas mellan de olika rollerna, samt genusférdelningen per spelroll.

4.2 Semiotisk analys

Med hjalp av den kvantitativa studien har 12 kvinnliga och humanoida karaktarer som slappts
mellan 2020 och 2025 hittats. I detta avsnitt presenteras och analyseras varje karaktars splash
art utifran den framstillda fragemodellen om representation av kroppar, manér och aktivitet.
Varje karaktar presenteras och analyseras separat, for att sedan kunna jaimforas i slutet av
avsnittet. Analysen ger grund till diskussion om resultaten i nistkommande avsnitt.

4.2.1 Rell

Figur 6: Rell (League of Legends 2009)
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Rell, slappt under 2020, ar en tank och support. Illustrationen visar Rell sittandes pa ett
riddjur av metall. Hon héller i ett massivt lansliknande vapen som aven verkar vara magiskt.
Posen i sig ar passiv och tyder pa styrka och stabilitet. Det enda som bidrar med rorelse i bilden
ar vadret och karaktirens har som blaser i vinden. Rell har ett koncentrerat och bestamt
uttryck. Hon tittar framét mot nagot i scenen. Bade uttrycket och blicken tyder pa att hon
fokuserar pa handlingen, vilket starker hennes karaktiarsdrag. Betraktaren ser karaktaren fran
en lag vinkel, vilket far Rell att framstd som maktig. Det dr dock det mycket framtradande
riddjuret och vapnet som verkar maktiga och far sjalva huvudkaraktaren i bilden att verka
sekundar i jamforelse med dem. Det ser ut som att hennes roll som tank ar i stort sett beroende
av rekvisitan i stillet for hennes fysiska styrka, vilket stiller frigan om dessa designval ar
genusbaserade.

Rell framstills som kvinnlig genom kroppens form, ansiktsdrag och kldder. Karaktiren har en
smal och atletisk kropp som féljer realistiska kroppsproportioner. Aven om kroppen inte har
sarskilt framtradande muskler tyder den pa styrka och ses som passande for rollen som tank.
Detta kan dock ocksa ses som ett genusbaserat val, dar utvecklarna majligtvis tycker att det ar
viktigare att kroppen forhaller sig till kvinnliga ideal dn verklighet. Kladerna kan ses som
funktionella och skyddande, men foljer aven visuellt tilltalande designval som framhaver Rells
kvinnliga figur. Stridsdrakten ar kroppsnara, vilket markerar hennes former och smala midja.
Rells utseende foljer flera konventionella skonhetsideal och berittar inte mycket om hennes
erfarenheter inom strid. Hon ar ung, har stora 6gon, liten nisa, fylliga ldppar, markerade
kindben, sldt hy och vad som verkar vara ett symmetriskt ansikte. Utseendet prioriterar tydligt
attraktivitet 6ver drag som skulle kunna forstarka hennes personlighet och roll som tank och
support. Haret ar det enda draget som inte tydligt foljer idealen och visar lite realism genom
att bli rufsigt i vinden. Generellt visar Rells splash art en stark och till viss del handlingskraftig
karaktar. Karaktiaren dampas dock pa grund av rekvisitan i bilden, och upplevs som mer
sekundar pa grund av den och den passiva posen i illustrationen, vilket forhaller sig till
stereotypen om den passiva kvinnan i spel (Lynch et al. 2016). Karaktirens design foljer dven
flera ideal som motarbetar utvecklingen av en valrundad karaktiar med personliga drag som
passar in i rollen av en tank.
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4.2.2 Samira

Figur 7: Samira (League of Legends 2009)

Samira slapptes under 2020 och har spelrollerna marksman och assassin. I illustrationen visas
Samira i en avslappnad pose. Hon lutar sig mot bordet och kastar upp ett mynt utan att kolla
pa det. Posen visar sjalvsidkerhet och kontroll. Den upplevs dock som passiv pa grund av den
minimala rorelsen i bilden. Samira haller 6gonkontakt med betraktaren och visar ett roat,
sjalvsidkert och lekfullt ansiktsuttryck. Genom 6gonkontakt kan betraktaren kidnna sig som en
del av hiandelsen, men samtidigt bidrar det till att Samira inte ldngre interagerar med sjilva
scenen och i stillet existerar for betraktarens skull. Samira visas dven i 6gonhdjd med
betraktaren, vilket presenterar karaktaren mer direkt och objektivt, men gor ocksé scenen mer
naturlig genom att efterlikna hur manniskor brukar se pa varlden. Samira haller i en pistol,
men har dven svardliknande vapen pa ryggen och vid sidan om sig, som tyder pa skicklighet
och erfarenhet inom olika stridstekniker. Generellt visar presentationen av manér och
aktivitet en sjalvsaker, lekfull och kunnig karaktar. Karaktirer ses dock som mer passiv genom
den stilla posen, 6gonkontakten med betraktaren och kameravinkeln, vilket har kopplingar till
den manliga blicken, dir kvinnan existerar for att bli betraktad.

Samira framstills som en ung kvinna genom kroppens form, kliader, har och utseende.
Karaktaren har en smal och atletisk kropp. Proportionerna ar inte 6verdrivna men foljer den
idealiserade timglasfiguren, genom en smal midja och storre brost och hofter (Wolf 2002). De
bara armarna markerar hennes framtradande muskler, vilket tyder pa fysisk styrka och gar
delvis emot idealet av de mer tonade och "feminina” musklerna (Bordo 1993). Den blottade
magen framhaver Samiras femininitet och markerar den smala midjan. Metalloverdelen ses
som ett visuellt tilltalande designval som framhaver Samiras kurvor snarare adn att fungera
som funktionell rustning. Den korta kjolen ses ocksa som en stiliserad design som framhéver
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hennes femininitet. Generellt visar Samiras klader att det ar viktigare att framhiva
karaktarens kvinnliga kropp an att skapa funktionell rustning som ar passande for strid.
Designen kan darfor ses som objektifierande, eftersom den fokuserar pa att framhava hennes
kvinnliga former genom klader, pose och direkta kameravinkel. Vidare foljer Samiras ansikte
tydliga skonhetsideal, med stora 6gon, liten nasa, fylliga l1appar, markerade kindben, slit hy,
valvardat har och ungdomlighet. Det enda som bryter mot idealet ar 6gonlappen, som bidrar
till idén om en erfaren karaktar. Samtidigt tacker den Samiras enda arr vilket skyddar det
idealiserade utseendet. Ogonlappen ses dirfor som ett sitt att forsoka gora karaktirens
utseende mer intressant utan att behova bryta mot skonhetsnormerna. Representation av
kropp, manér och aktivitet har mycket enighet, men anviander sig av tydliga stereotyper.
Samiras illustration visar en karaktir som éar till stor del baserad pa kropps och
utseendenormer i samhillet. Karaktiren framstills till stor grad som passiv och attraktiv,
vilket 6vervager karaktiarens andra forméagor. Detta ses som problematiskt da det kopplas till
den manliga blicken och objektifiering, dar den passiva kvinnan férminskas till sin attraktiva
kropp.

4.2.3 Seraphine

Figur 8: Seraphine (League of Legends 2009)

Seraphine kom forst ut under 2020 med rollerna support och mage. Seraphines splash art
avbildar henne i en aktiv pose som ar energisk och dansliknande. Hon verkar vara en
sangerska som upptrader infor en publik. Det enda hon héller i ar en mikrofon som forstarker
hennes identitet som séngerska. Illustrationen innehaller mycket rorelse, inte endast fran
Seraphine, men ocksa fran publiken runt henne. Seraphine visas frén en lag vinkel, vilket later
betraktaren vara en del av publiken och komma narmare hindelserna i illustrationen. Den
ldga vinkeln far Seraphine att st ut mer och ses som huvudpersonen i hiandelsen. Seraphine
tittar ut i publiken, vilket visar att hon engagerar sig i handelsen och ses som aktiv i sin roll.
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Hennes ansiktsuttryck ar glatt och entusiastisk, vilket forstarks av hennes kroppshallning som
visar sjalvfortroende och glddje. Hon finner noje av situationen eller uppmarksamheten hon
far. Sammantaget visar Seraphines manér och aktivitet en mycket livlig, glad, entusiastisk och
sjalvsaker karaktar.

Seraphine framstalls som en mycket feminin karaktar genom kropp, klader, har och utseende.
Hennes har ar rosa, mycket langt och flyger runt henne i luften, vilket gor det mycket
framtradande och bidrar till en lekfull och energisk kénsla i bilden. Hennes kropp har inga
overdrivna kroppsproportioner men foljer vanliga ideal genom att vara smal. Karaktaren har
fargglada och glittrande kldder pa sig, vilket uttrycker femininitet. Kladerna ar tydligt
designade for upptradande och passar in i bildens hindelser. De dr mestadels kroppsnéra och
accentuerar kroppens former. Den smala midjan markeras med hudnira klider medan
hoftomraden upplevs som storre med hjalp av baltet och kjolen. Kjolen ar kort och bygger
snarare pa det feminina uttrycket dn sexualisering, och utnyttjas heller inte till objektifiering
genom den laga kameravinkeln. Seraphines utseende foljer tydliga skonhetsideal genom stora
ogon, liten ndsa, tunna Ogonbryn, slit hud, ungdomlighet och ett symmetriskt ansikte.
Seraphines design visar en feminin, glad och energisk karaktir, vilket stimmer 6verens med
manéren och aktiviteten i illustrationen. Seraphines illustration ar framst bristande genom
anvandningen av kropps- och skonhetsideal som bidrar till skadliga normer.

4.2.4 Gwen

Figur 9: Gwen (League of Legends 2009)

Gwen, slappt under 2021, har spelrollen fighter. I sin splash art visas Gwen i en mer passiv
pose. Hon avbildas i en gangrorelse, vriden at sidan med en stor sax over axeln. Det ser mer
ut som att hon poserar infor betraktaren eller fienden, vilket adr varfor posen upplevs som
passiv. Element som bidrar till rorelse i bilden dr Gwens kldnning och de blda, mgjligen
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magiska effekterna omkring henne. Betraktaren ser karaktiren fran en nigot lagre vinkel,
vilket starker Gwens nirvaro i bilden. Gwens ansiktsuttryck kan uppfattas som glatt och
lekfullt, men dven lugnt och kontrollerat, som att hon ar siker pa sin formaga. Hon verkar titta
pa ndgot i nedre vanstra hornet av bilden, mgjligen pad en motstandare. Blicken tyder pa
sjalvsdkerhet och medvetenhet om sin styrka, och lagger tonvikten pa 6verlagsenhet genom
att hon ser ner pa motstandaren. Det sjidlvsidkra och nagot avslappnade sittet hon haller sitt
stora vapen pa tyder pa att hon ar mycket skicklig pa att anvanda det.

Gwen framstills som en ung kvinna genom kropp, ansiktsdrag, har och klader. Hon har flera
stereotypiskt feminina drag som dven passar in i skonhetsidealen, som stora 6gon, liten och
smal nisa, fylliga ldppar, smala 6gonbryn, sldt hy och ett symmetriskt ansikte. Hon upplevs
dven som sOt genom sina manér, rosiga kinder, fluffiga har och feminina kladstil. Haret ar
uppsatt i tva tofsar och dekoreras med tva rosetter, en mycket feminin frisyr. Haret ar aven
blatt, ldng och glansigt, vilket gor det mycket framtradande i bilden och foljer samhalleliga
kvinnliga ideal. Gwen har en mycket feminin kladstil. Hon bar en fluffig klanning med flera
dekorativa detaljer. Klanningen ar l0s runt hennes midja, en ovanlig design hos kvinnliga
karaktarer (Lynch et al. 2016). Hon har dven handskar pa sig, vilket bidrar till kinslan av
elegans i bilden. Kladerna ses inte som avslgjande eller sexualiserande, och fokuserar i stillet
pa att uttrycka femininitet. Kladdesignen prioriterar tydlig visuellt tilltalande designval 6ver
funktionella designval som passar in i en stridssituation. Gwens kropp ar mycket smal och har
inga framtradande muskler, vilket foljer samhilleliga normer om kvinnliga kroppar (Bordo
1993). Kroppen ar tydligt designad for att uttrycka mycket femininitet som passar ihop med
hennes kladstil, och prioriterar darfor estetik 6ver ett mer realistiskt utseende av en fighter.
Sammantaget visar Gwens splash art viss enighet mellan utseende, manér och aktivitet. Gwen
uppfattas som feminin, elegant, sjalvsaker och lekfull genom hennes utseende, manér och
aktivitet. Dock finns det vissa oenigheter mellan hennes utseende, spelroll och vad resten av
illustrationen sager om henne. Hon uppfattas som stark genom manér men visar inga tecken
péa styrka genom utseendet av kroppen.

24



4.2.5 Nilah

Figur 10: Nilah (League of Legends 2009)

Nilah slapptes under 2022 och har spelrollerna fighter och assassin. I sin splash art visas Nilah
i en mycket dynamisk pose. Hon star med ett knd i marken och ar bojd framét i en
stridsposition som visar att hon ar mitt i en handling. Hennes kropp, har och vad som ser ut
som ett magiskt sviardliknande vapen kopplat till ett klot formedlar mycket rorlighet i bilden.
Aven den nigot sneda kameravinkeln bidrar till mer dynamik i bilden och hjélper att visa det
stora monstret Nilah verkar strida mot. Nilah placeras nagot under men nira 6gonhéjd med
betraktaren, vilket far henne att framsta som kraftfull och heroisk, och bidrar till kdinslan av
att vara en del av hiandelsen. Nilahs blick dr riktad at sidan i scenen och ger effekten av att hon
ar pa vag att titta pA monstret i bakgrunden, vilket berattar att hon ar fokuserad pa handlingen.
Hennes ansiktsuttryck tyder pa gladje, vilket kan betyda att hon finner ett slags ngje i
situationen hon befinner sig i. Nilahs manér och aktivitet visar en mycket aktiv karaktar med
flera personlighetsdrag, vilket bryter mot idén av den passiva kvinnan (Lynch et al. 2016).

Nilah framstar som kvinnlig genom kroppens form, ansiktsdrag och sitt 1anga har. Haret ar
uppsatt i tvd sammansatta tofsar, som bidrar till funktionalitet i strid men uttrycker ocksa den
feminina sidan hos karaktiren genom luggen och lingden av héaret. Nilahs utseende foljer
vissa skonhetsideal genom stora 6gon, tunna 6gonbryn, smal nésa, slat hy, ungdomlighet och
symmetriskt ansikte. Karaktaren har dven en smal och atletisk kropp, som snarare formedlar
snabbhet och smidighet an ra styrka, vilket verkar vara en vanlig kroppsdesign hos kvinnliga
karaktarer, mojligen eftersom ra styrka forknippas med maskulina drag som framst hittas
inom manliga design. Med tanke pé att karaktiren inte endast ar en assassin utan ocksa en
fighter som strider pa néra héll, skulle Nilah kunna avbildas som nagot mer kraftig for att
bittre representera sina roller. Karaktirens klader ar ritt sa losa, med vissa skyddande delar
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pa benen och fotterna. Kladerna ses inte som avslojande och verkar nagorlunda passande for
rorelse och strid. Fler skyddande element pa 6verkroppen skulle kunna bidra till en nagot mer
funktionell design. Generellt visar Nilahs utseende mycket enighet med vad resten av
illustrationen siager om karaktaren. Visuellt visas Nilah som en heroisk, kraftfull, smidig och
modig karaktar som till stor del inte begriansas av sitt genusuttryck.

4.2.6 Renata Glasc

Figur 11: Renata Glasc (League of Legends 2009)

Renata Glasc, slappt under 2022, ar en support och mage. Renata Glas stér i en uppritt och
stabil pose. Kroppshéllningen, med axlarna bakat och brostet utit signalerar makt och
auktoritet. Aven om hon avbildas i en passiv pose, stirks Renata Glascs nirvaro genom
kroppshallningen, den laga kameravinkeln och hennes blick pd personen i vanstra hornet,
vilket bryter mot stereotypen om kvinnor som passiva (Lynch et al. 2016). Genom betraktarens
position framstar hon som storre, maktigare och mer dominant i scenen. Hon ser ner pa
karaktaren i hornet, vilket skapar en kénsla av overlagsenhet. Hennes blick visar kanslor av
ilska eller irritation, vilket kan uppfattas som hotfullt eller dominant. Karaktiren verkar
anvianda sig av en pistol och en stor stav eller liknande magiskt féreméal som ser maktigt ut,
vilket forstarker hennes auktoritira gestaltning. Karaktiren verkar dven ha en elegant
designad arm av metall och andra element, som skulle kunna anvandas som ett vapen och
aven bidrar till ett mer hotfullt och skraimmande utseende.

Renata Glasc framstar som en dldre kvinnlig karaktir, en mindre forekommande design,
speciellt hos karaktirer med huvudroller, och kan dirmed vara ett forsok att skapa mer
nyanserad kvinnlig representation inom spelbranschen (Santoniccolo et al 2023). Det ar
hennes delvis graa har och skarpare ansiktsformer som tyder pa aldrande, vilket dven bryter
mot skonhetsideal som ofta fokuserar pa ungdomligt utseende (Santoniccolo et al 2023; Bordo
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1993). Att gora karaktiren dldre bidrar till hennes auktoritiara utseende, och foreslar att hon
har mycket erfarenhet och sjilvsikerhet i sin roll. Renata Glasc har en smal kropp med
realistiska kroppsproportioner som accentueras av hennes hudnira kostym. Den vita
kostymen har flera dekorativa detaljer och tyder pa hog status, makt och rikedom, vilket
forstarker hennes auktoritdara roll. Det dolda ansiktet bidrar till att skapa mystik runt
karaktaren, da det blir svarare att lasa karaktaren, vilket kan uppfattas som skrammande.
Dock ses den kroppsnara vasten och dess langskurna hals, samt den laga vinkeln tillsammans
med den uppritta och nagot 6verdrivna posen som sexualiserande, da den lagger fokus pa
hennes storre byst. Djupa urringningar och kroppsnéra klader ar en vanligt forekommande
design som hjilper att accentuera karaktidrens kropp, vilket dr objektifierande (Beasley &
Standley 2002; Downs & Smith 2009). Eftersom den laga vinkeln ocksa spelar roll i
framhivningen av karaktirens kropp ses den som ett exempel pa den manliga blicken.
Generellt visar denna splash art en maktig karaktar som bidrar till en ndgot battre
representation av kvinnor i spel, framst genom att visas som dominant i sin roll och som en
aldre kvinna, vilket bryter mot vissa skonhetsideal. Samtidigt ses vissa delar av illustrationen
som objektifierande, dd de lagger fokus pa karaktarens kropp, vilket i stéllet fortsitter bygga
pa begriansande stereotyper om kvinnor.

4.2.7 Zeri

Figur 12: Zeri (League of Legends 2009)

Zeri kom ut under 2022 och har spelrollen marksman. Karaktiren visas i en aktiv pose, dar
hon lagger vikten péd ena benet och lutar sig framat med armarna utstrickta, vilket ger en
kinsla av energi och rorlighet i illustrationen. Betraktarens position ar placerad nagot nara
och under karaktiiren, vilket ger effekten av att vara en del av hiindelserna i scenen. Aven
faktumet att kameravinkeln ar diagonal bidrar till mer dynamik i bilden. De elektriska
effekterna runt henne forstarker kianslan av energi och aktivitet, och berattar att hon mojligtvis
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innehar ndgon form av magisk formaga som hon precis anviant for att besegra tva motsténdare,
vilket tyder pa kunskap och sjilvsikerhet om hennes egna férméagor. Hon anviander sig dven
av ett gevirsliknande foremal som verkar ha en koppling till hennes energiférmaga.
Karaktaren ser ut att ha ett sjalvsdkert och nagot lekfullt ansiktsuttryck. Hon ler och haller
blicken pa det hon verkar strida mot, vilket ger henne mer narvaro i scenen. Generellt
presenterar hennes manér och aktivitet en tekniskt skicklig och handlingskraftig karaktar.

Zeri framstills som en ung kvinna och har vissa vanligt forekommande idealistiska drag, som
en smal kropp och liangre hér. Hennes kroppsproportioner ser inte 6verdrivna ut, men visar
en typiskt smal midja (Santoniccolo et al. 2023). Hennes ansikte foljer konventionella
skonhetsideal genom ansiktssymmetri, stora 6gon, tunna égonbryn, liten nésa, fylliga lappar
och sliat hy. Haret ar neon-gront och uppsatt i tva stora och spetsiga tofsar, vilket signalerar
energi, ungdomlighet och en lekfull personlighet. De spetsiga tofsarna forstarker &ven idén om
hennes elektriska formagor. Den sliata luggen ses som en visuell prioritering som gor
karaktaren mer feminin och konventionellt attraktiv. Zeri har pé sig atsittande byxor och troja,
men dven en stor och 10s jacka som forstarker hennes aktivitet i bilden. Knaskydd ar den enda
synliga rustningen hon har. Kladerna ser mer &mnade ut for rorlighet 6ver faktiskt skyddande
klader, vilket kan vara passande for en karaktir som strider pa avstand. Generellt visar Zeris
splash art mycket enighet mellan representation av kroppar, manér och aktivitet, men
anvander sig fortfarande av vanligt forekommande designval, sa som éatsittande klader pa en
smal kropp och skonhetsideal som vidare forstarker skadliga normer.

4.2.8 Briar

Figur 13: Briar (League of Legends 2009)

Briar, slappt under 2023, ar en fighter och assassin. I sin splash art visas Briar sittandes pa en
person i rustning som hon troligen precis besegrat. Den sittande posen upplevs som passiv,
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men faktumet att hon besegrat nigon tyder pa att hon precis varit aktiv. Aven faktumet att
hon lutar sig fram och tittar rakt pa betraktaren som att hon precis upptackt dem ger henne
mer narvaro i illustrationen. Att kameravinkeln placeras niara och nagot underifran ger Briar
mer dominans i bilden, och gor att betraktaren kan kidnna sig som en del av situationen, som
att de ar ett vittne till attacken eller Briars nista offer. Hennes ansiktsuttryck tyder pa gladje
och iver, vilket ger ett intryck av lekfullhet och att hon njuter av valdet eller situationen.
Hennes armar verkar vara begransade i ett magiskt foremal av metall som liknar en skampéle.
Aven om hennes rérelser verkar vara begrinsade av foremailet, innehar hon full kapacitet att
besegra nagon i strid, vilket tyder pa mycket styrka.

Briars kropp ser liten ut och verkar inte heller vara sarskilt kraftfull. Hon forlitar sig majligtvis
mer pa rorlighet och den vassa skampalen som ett vapen, tillsammans med vassa naglar och
tander. De dolkliknande foremalen vid fotterna tyder pa att hon aven far mycket anvandning
av sina ben i strid, som ser négot kraftigare ut dn hennes Overkropp. Hennes
kroppsproportioner ar inte 6verdrivna, men den smala midjan markeras av hudnara klader,
ett typiskt designval hos kvinnliga karaktiarer (Lynch et al. 2016). Hennes klader ser mer
stiliserade ut dn praktiska. De dr nagot avslojande, sarskilt runt benen och ftterna, vilket kan
ses som sexualiserande. Briars har ar langt och végigt, med ljusa och rosa toner, vilket
uttrycker femininitet och gor det visuellt framtradande, samt bidrar till en lekfull men ocksa
lite vild kénsla i illustrationen. Briars utseende foljer vissa skonhetsideal, s& som stora 6gon,
liten ndsa, ungdomlighet och langt har. Hennes monstrudsa drag, s som vassa tdnder, naglar
och spetsiga 6ron verkar mer sota dn skraimmande. Att ge en kvinnlig monstruos karaktar sota
drag i stillet for skraimmande kan peka pa valvillig sexism, eftersom kvinnan forhalls till en
hogre standard dar hon ses som for vacker for att ha faktiska monstruost skraimmande drag.
Generellt visas Briar som en stark och handlingskraftig karaktar genom hennes manér, men
blir nagot passiv pa grund av den laga aktiviteten i bilden. Hennes utseende tyder inte pa
mycket fysisk styrka, och ger bilden av att hon till storre grad forlitar sig pa foremal och vissa
monstrosa drag som vapen, vilket visar tecken pa en genusbaserad design.
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4.2.9 Ambessa

Figur 14: Ambessa (League of Legends 2009)

Ambessa sldpptes under 2024 och har spelrollerna fighter och assassin. Ambessa presenteras
i en passiv pose, men upplevs som aktiv genom att verka redo for strid snarare an att sté
avslappnad. Hon star bredbent och stabilt med en uppritt kropp, vilket visar dominans, styrka
och auktoritet. Hennes stora stridsyxor och rustning visar att hon ar forberedd for handling.
Stridsyxorna ser dven tunga ut, vilket forstarker idén om att hon innehar mycket kroppsstyrka.
Mlustrationen visar karaktiaren fran en lag vinkel, och visar d&ven majoriteten av hennes kropp,
vilket gor att hon framstar som stor och méaktig. Ambessa har ett allvarligt, bestimt och
fokuserat ansiktsuttryck, vilket tyder pa ledarskap, styrka och kontroll. Det &r svart att avgora
om Ambessa tittar ner pa betraktaren eller rakt framfor sig, men béda fallen signalerar hennes
dominans och sjilvsakerhet. Generellt visar Ambessas manér och aktivitet mycket dominans
och styrka, drag som ofta kopplas till maskulinitet, vilket darfor bryter mot normer om kvinnor
i biroller (Santoniccolo et al. 2023; Lynch et al. 2016).

Ambessas utseende bryter till stor del mot stereotypa kvinnliga framstallningar i spel. Hennes
kropp framstills som mycket kraftig och muskulos, vilket utmanar stereotypen om kvinnor
som sma eller svaga (Santoniccolo et al. 2023). Hennes breda axlar, harda byst och kraftiga
ben betonar styrka och fysisk kapacitet. De blottstiallda armarna markerar hennes fysiska
styrka, snarare dn att framhava hennes kropp. Hennes rustning tacker stora delar av kroppen,
vilket lagger fokus pa kraft och funktion, snarare dn kroppens former. Rustningen har
dessutom dekorativa delar, vilket tyder pa hogre status eller makt. Den palsliknande kladseln
pé axlarna accentuerar hennes breda 6verkropp, vilket bidrar till kinslan av styrka och makt.
Rustningen runt 6verkroppen och benen ar dock hudnira, vilket ar ofta forekommande i
design av kvinnliga klader (Downs & Smith 2009). De hudnira delarna kan finnas for att
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betona hennes muskuldsa kropp, men kan dven ses som ett genusbaserat val dar estetik viljs
over funktionalitet.

Ambessa foljer vissa traditionella skonhetsideal. Hon har ett symmetriskt ansikte, tunna
ogonbryn, fylliga ldppar, liten ndsa och markerade kindben. Samtidigt har hon flera hardare
drag som passar in med vad resten av illustrationen sager om henne. Karaktaren har dven ett
flertal arr, bade pa ansiktet och armarna, som tyder pa stridsvana och bekriftar hennes
identitet som krigare. Hon ir en aldre kvinna, vilket visas genom mogna ansiktsdrag och vitt
hér. Detta ar en vilkomnande representation d& majoriteten av kvinnliga karaktirer
portritteras som unga (Santoniccolo et al. 2023). Hennes hér ar praktiskt uppsatt for att inte
vara i vagen under strid. Dess volym och vita farg bidrar till en nagot dramatisk och maktig
kdnsla och gor att karaktiren ser storre ut. Denna illustration ar darfor mycket
sammanhangande genom att enas i representation av kropp, manér och aktivitet, och bidrar
med mer nyans i representationen av kvinnor i spel.

4.210 Aurora

Figur 15: Aurora (League of Legends 2009)

Aurora, slappt under 2024, har spelrollerna mage och assassin. Aurora avbildas i en aktiv,
nastan danslik pose som skapar en littare ton i bilden. Med utstrackta armar och ena benet
lyft, visar hennes pose att hon ar mitt i en handling. Rekvisitan hon anvénder sig av ar en stav,
vilket fungerar som en symbol for kunskap, kontroll och Auroras identitet som en mage.
Aurora anvander staven for att skapa nadgon form av magi som omger henne i bilden, vilket
bidrar till mer aktivitet och visar upp den magiska férmagan hon innehar. Aurora visas en bit
underifran i illustrationen. Hon ar dven placerad lite snett, vilket tillsammans med de magiska
komponenterna skapar en mer dynamisk komposition som bidrar till en mer energirik och
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lekfull scen. Auroras ansiktsuttryck tyder pa fokus och entusiasm, vilket forstarks av hur
hennes blick foljer den magiska rorelsen. Hon dr darmed engagerad i sin handling snarare &n
att vara till for betraktarens blick, vilket starker hennes aktiva roll och bryter mot stereotypen
om den passiva kvinnan (Lynch et al. 2016).

Aurora framstalls som kvinnlig genom kropp, klader, ansiktsdrag och har. Hon ser framst
mansklig ut, men har vissa djurliknande, specifikt kaninliknande kroppsdelar, sa som stora
kanindron, svans, fotter och tinder. Hennes design har darfor flera s6ta och mjuka element
som kan forknippas med kaniner eller harar, men ocksa med femininitet. Hennes ansikte ar
symmetriskt, med stora 6gon, liten nisa och sldat hud, drag som forknippas med kvinnliga
skonhetsideal. Hennes kinder ar dven rosiga, vilket ger karaktiren ett gulligt och ungdomligt
utseende. Aven héret innehiller mjuka och livliga former, vilket bidrar till det ungdomliga
intrycket, men ocksa till lekfullheten i bilden. Auroras kropp ser smal och liten ut.
Kroppsproportionerna verkar inte folja mycket realism, utan forlitar sig pa overdrivna
stiliserade drag, dar midjan ar Overdrivet smal, medan hoften och laren har storre
proportioner, en stereotypisk kvinnlig kroppsdesign (Downs & Smith 2009). Laren ar aven
blottade och kan tillféra mer uppmarksambhet till hennes kropp och dess utseende, vilket kan
ses som objektifierande. De 6verdrivna kroppsproportionerna forstarks vidare med hjilp av
hennes klader. Klanningen och kappan ar vildigt atsittande runt midjan och brésten, men
mycket 16sare runt armarna och hofterna, vilket skapar en timglasfigur och bidrar till att be
betona hennes feminina kurvor. De hoga stovlarna, hatten och viskan framhéaver daremot en
aventyrlig ton i bilden, vilket gor en insats att skapa enighet mellan estetiken och
representationen av manér och aktivitet. Auroras splash art visar en aktiv, kunnig, lekfull och
entusiastisk karaktar, men bidrar &ven till skadliga normer genom orealistiska
kroppsproportioner och ett idealiserat utseende.

4.2.11 Mel

Figur 16: Mel (League of Legends 2009)
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Mel slapptes under 2025 och ar en av spelets nyaste karaktirer. Hennes officiella spelroller ar
mage och support, vilket &ven méarks av i hennes standard splash art. I illustrationen star Mel
i en pose som verkar signalera makt och beredskap. Posen i sig dr ndgorlunda passiv, men de
magiska elementen runt henne, samt hennes dramatiska manteliknande kladsel, visar att hon
ar aktiv i sin roll. Mels vapen ar hennes magi, vilket tydligt framstalls i illustrationen. De
gyllene ljusstrommarna bakom henne liknar vingar, vilket kan associeras med gudomlighet,
sjalvstandighet och frihet. Hennes ansiktsuttryck visar fokus och beslutsamhet, vilket
signalerar kontroll och sjilvfortroende. Mel framstills fran en 1ag kameravinkel, vilket i detta
fall far henne att upplevas som storre och mer dominant. Betraktaren ser upp mot henne,
vilket forstarker hennes auktoritet och makt. Mel tittar dven bort fran betraktaren, mot nagot
utanfor bildrummet, som att hon dr upptagen med en storre uppgift. Hon existerar inte for
betraktarens skull och tar i stillet plats i handlingen.

Mels kropp ar atletisk men ocksa estetiskt idealiserad, vilket representerar bade styrka och
normativa ideal om kvinnlig skonhet. Mel avbildas som en ung kvinna och hennes utseende
ligger mycket niara konventionella skonhetsideal, sisom ett symmetriskt ansikte, slat hud,
stora 6gon, mindre nisa, fylliga lippar och markerade kindben. Hennes har ar uppsatt i en
hog, stiliserad frisyr, vilket kan ses som en balanserad design eftersom den ar passande for
strid, men kan ocksd ses som visuellt tillfredsstillande och symbolisera kontroll, styrka,
elegans och status. Mel bar en atsittande rustning som markerar bysten och midjan, vilket
framhiver hennes kvinnliga figur och femininitet. Rustningens nederdel kan ses som
funktionell, men 6verdelen forlitar sig tydligt pa det visuella ver det funktionella. Aven om
hennes kroppsproportioner ar realistiska, bidrar den utskurna rustningen runt midjan och
bysten och den synligt tjockare rustningen runt hofterna till att overdriva hennes
kroppsproportioner. Med hjilp av klader, ser hennes midja smalare ut och hennes hofter och
byst framhivs mer, vilket ar ofta forekommande i design av kvinnliga karaktirer i spel (Downs
& Smith 2009; Beasley & Standley 2002). De réda manteliknande elementen dr potentiellt
den enda delen av hennes klader som faktiskt forstarker karaktarens krigaridentitet. Att lamna
stora delar av karaktdrens 6verdel blottade kan ses som sexualisering, men kan dven tolkas pa
andra satt. En bar brostkorg kan symbolisera styrka och frihet, vilket skulle kunna passa in pa
Mels identitet, med tanke pa vad representationen av manér och aktivitet siger om
karaktaren. Att visa blottade delar av Mels brostkorg behover darfor inte vara problematiskt,
men skulle kunna bli det om det ar endast eller oftast kvinnliga karaktirer som designas pa
det sittet i spelet.
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4.2.12 Yunara

Figur 17: Yunara (League of Legends 2009)

Yunara, slappt under 2025, har rollen marksman och ar en av League of Legends (2009)
senast tillagda karaktérer. I sin standard splash art visas Yunara en bit nerifran men dnda nara
ogonhojd med betraktaren, vilket i detta fall accentuerar hennes stadiga pose. Yunaras pose
visar att karaktiaren har mycket kunskap om den stridsteknik hon anvander sig av, genom
tydliga arm och handrorelser, samt en grundad benposition. Posen dr ndgorlunda aktiv, vilket
beror mer pd hur rorliga hennes byxor och har ar an hennes kropp. Rekvisitan Yunara
anvander sig av bidrar dven till mer aktivitet i illustrationen, samt berattar att Yunaras rorelser
ar fluida, liksom vatten, med tanke pa hur jaimna och kontrollerade kloten ar i illustrationen.
Hennes 16sa byxor dr dnnu en betoning pa hennes fluida rorelser, medan hennes hudnira
overdel framhéver hennes muskler. Posen, betraktarens position och rekvisitan berattar att
Yunara innehar mycket kontroll éver det hon gor, vilket vidare forstirks med de muskler
karaktiren visas ha pa magen och armarna, men aven till viss del det neutrala eller fokuserade
ansiktsuttrycket karaktiren har. Aven faktumet att karaktirens blick stadigt ligger pa det hon
strider mot forstarker kianslan av kontroll och kunskap, och ger henne storre nirvaro i
handlingen.

Yunaras design forlitar sig till stor del pa genusstereotyper som angar kropp och utseende.
Yunaras ansikte ar beroende av konventionella skonhetsnormer. Med hennes ungdomliga
utseende, stora 0gon, smala nisa, sldta hy och fylliga lappar bidrar hon till normer som
dikterar vad som ses som feminint och attraktivt. Hennes kropp ar smal, vilket 4r den mest
forekommande kroppstypen inom karaktarsdesign (Santoniccolo et al. 2023). Dock har hon
tydliga muskler, vilket inte dr lika vanligt att se pa en kvinnlig kropp i spel, &ven om karaktiaren
deltar i strid. Att detta inte ar sd vanligt forekommande kan bero pé att det finns normer om
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att muskler dr maskulina, &ven om det idag blir mer och mer vanligt att muskler pa kvinnor
visar god hilsa, sjdlvsdkerhet och femininitet. Yunaras kropp har inga oOverdrivna
kroppsproportioner, men faktumet att hennes mage ar helt blottad bidrar till illusionen av en
smalare midjestorlek, vilket dr en vanligt forekommande design hos kvinnliga karaktarer
(Downs & Smith 2009; Beasley & Standley 2002). Genom att forhélla sig till stereotypiskt
avslgjande klader runt midjan, bidrar Yunaras blottade mage till att betona hennes
femininitet, eftersom den visar hennes naturliga kurvor. Att halla Yunaras midja helt blottad
ses som en prioritering av visuellt tilltalande designval 6ver funktionella designval. Aven om
karaktiren inte verkar strida i nira fysisk kontakt med sin kropp, utan forlitar sig pa sitt vapen,
ar det Anda inte pa nagot sitt funktionellt att strida med en blottad kroppsdel. Att karaktiren
inte har en rustning pa sig ar i detta fall till viss del forstdeligt, da hennes rorelser ar beroende
av kroppens fluiditet och flexibilitet. Annu ett uttryck for femininitet 4r Yunaras langa och
omhiandertagna har. Forutom femininitet forstarker haret kanslan av att karaktaren anvander
sig av fluida rorelser, genom sittet det faller pa. Att de 1anga delarna av héret ar flaitade bidrar
till en balans mellan funktionell design och visuell design, da flatat har ar mer passande for
strid, men kan samtidigt vara ett feminint uttryck. Sammantaget visar Yunaras splash art en
aktiv, kunnig, kontrollerad och handlingskraftig karaktdr som bryter mot stereotypen om
kvinnor i biroller (Lynch et al 2023; Santoniccolo et al. 2023). Samtidigt visar illustrationen
flera kropps- och utseendeideal som kan bli skadliga om visade hos majoriteten av kvinnliga
karaktarer.

4.3 Resultat

Resultaten fran studien visar att representationen av kvinnor i League of Legends (2009) ar
begriansande och motsagelsefull. Resultaten tyder pa flera forsok fran utvecklarna sida att
skapa storre variation och 6kad jamstalldhet mellan de kvinnliga och manliga karaktarerna i
spelet. Samtidigt ar kvinnor fortfarande underrepresenterade i spelet genom patagligt farre
kvinnliga karaktarer dn manliga, sarskilt i vissa roller och kategorier. Kvinnliga karaktarer
forekommer mer sillan som fighters och tanks, vilket ar roller som forknippas med fysisk
styrka, tdlighet och nérstrid. Kvinnliga karaktirer forekommer ofta i roller som mage,
marksman, assassin och support, dar kroppstyper kan forbli smala och feminina. Det finns
aven en stor skillnad inom monsterkategorin, dir endast tre kvinnliga karaktirer ar
monstrudsa. Monsterkategorin innehar till och med fler icke-binéra dn kvinnliga karaktirer,
vilket vidare markerar skillnaden i antalet manliga och kvinnliga monster.

De tolv karaktirernas splash arts visar en blandning av unika karaktirer med olika
personligheter vilket bidrar till battre variation bland de kvinnliga karaktarerna. Utifran de
analyserade karaktirerna ar det uppenbart att spelet later spelare vilja mellan kvinnliga
karaktarer med unika formagor och varierande spelroller, med undantaget for tankrollen, som
endast en karaktar har. Analysen visar att kvinnliga karaktarer i stor utstrackning framstalls
som aktiva, kunniga, sjalvstindiga och handlingskraftiga. Samtidigt praglas karaktarernas
visuella design i hog grad av traditionella och stereotypa ideal kring kropp och utseende, vilket
begrinsar utvecklingen av en mangfaldig representation av kvinnor. Exempelvis visas
karaktiarerna Rell och Samira som starka, kompetenta och sjalvstindiga, medan deras visuella
design foljer tydliga skonhetsideal och kroppsnormer som férminskar deras egenskaper i
stillet for att forstirka dem. Denna typ av representation ses darfor som mycket
motsigelsefull, eftersom karaktarerna bade utmanar och reproducerar konsnormer.
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Resultaten visar att majoriteten av karaktarerna foljer normer och ideal kring ungdomlighet,
skonhet och kropp. Konventionella skonhetsnormer f6ljs till olika grad av alla karaktarer som
analyserats. Ansiktsdragen ar sa pass upprepande att ett flertal karaktirer upplevs ha valdigt
liknande ansikten. Det finns en klar paverkan av smalhetsnormer pa karaktarernas design, da
alla karaktarerna som analyserats anses vara smala. Endast en karaktar, Ambessa, bryter
delvis mot normen genom att avbildas som négot storre och kraftigare pa grund av sina
framtridande muskler. Aven kliderna spelar en central roll i framstillningen av karaktirerna.
Kladerna prioriterar oftast visuellt tilltalande design 6ver funktionell design, som inte alltid
passar karaktirens spelroll eller situationen de befinner sig i. Kliderna ar ofta designade for
att dra uppmairksambhet till specifika kroppsdelar, som midja, brost, hofter och lar. Detta gors
genom kroppsnira eller avsl6jande kldder, samt genom specifika placeringar av kladdetaljer
och accessoarer pa kroppsdelar som ska framhévas.

Sammantaget visar resultaten att League of Legends (2009) representation av kvinnor ar
begransande och motséagelsefull. De kvinnliga karaktirerna visar variation i aktivitet och
manér men ar begransade i utseende och kroppslig framstallning.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Representationen av kvinnor i spel har linge varit problematisk. Kvinnor representeras
genom karaktdrer som objektifieras och ofta sitts i sekundara roller som hare mindre
betydelse for narrativet (Downs & Smith 2009; Beasley & Standley 2002; Lynch et al 2016).
Denna studie undersoker hur kvinnor ar representerade genom kvinnliga karaktarer i League
of Legends (2009), ett populart MOBA-spel. Studien tar hdnsyn till feministiska teorier om
objektifiering, den manliga blicken och ambivalent sexism, for béttre tolkning av resultaten.
Metoden éar inspirerad av Soderlunds (2015) frigemodell som anviands som bas for en
semiotisk analys, samt Downs & Smiths (2009) studie som skapat variabler som maiter graden
av sexualisering bland spelkaraktirer. I denna studie utfors forst en kvantitativ del som
beraknar antalet spelbara karaktarer i spelet och fordelar dem efter genus, ras och spelroll.
Detta gors for att fa en inblick i den generella representationen i spelet, samt for att hitta
kvinnliga karaktirer som passar kriterierna for den kvalitativa delen. Darefter utfors den
kvalitativa delen, en semiotisk analys av de kvinnliga karaktdrernas officiella splash art.
Analysen utgar ifran en fragemodell som hjélper att identifiera tecken pa objektifiering, den
manliga blicken och ambivalent sexism, samt andra vanligt forekommande design som foljer
skadliga ideal och normer. Resultatet indikerar pa att det finns en viss nyansering bland de
kvinnliga humanoida karaktarerna som slappts mellan 2020 och 2025 men att spelet har
mycket rum for forbattring av representation av kvinnor genom sina kvinnliga karaktarer. De
flesta karaktarerna foljer en eller flera ideal och normer och avbildas som unga, attraktiva och
smala. Majoriteten av karaktdrerna bar pa mycket kroppsnéra klader som ofta dven ses som
olampliga for situationerna de befinner sig i. Kladerna ar i ett flertal illustrationer ett tecken
pa objektifiering, da de hjilper att accentuera karaktirernas kroppar genom exempelvis
urringningar och en blandning av hudnéra och 16sa element som hjalper att markera smala
midjor och forstora byst, hofter och lar. Det finns dven ett antal instanser som kopplas till
ambivalent sexism. Det finns tecken pa vilvillig sexism i bristen pa monstruosa, stora och
muskulosa kvinnliga karaktarer, da det tyder pad tankesittet att kvinnor ar for vackra och
omtaliga for att avbildas pa detta satt. Det finns dven tecken pa fientlig sexism genom bristen
pa kvinnliga fighters och tanks i spelet, vilket tyder pa att utvecklarna anser att kvinnor ar
svaga eller svagare dn méan och darfor inte uppfyller kraven att bli fighters eller tanks. I vissa
fall hittas 4ven den manliga blicken i illustrationerna, fraimst genom hur vinkeln i bilden bidrar
till att accentuera karaktarens kropp.

5.2 Diskussion

I likhet med tidigare forskning (Lynch et al. 2016: Santoniccolo et al. 2013) visar studiens
resultat att kvinnor dr underrepresenterade i spelet genom patagligt farre kvinnliga karaktérer
an manliga. Resultatet visar en viss forbattring jamfort med den tidigare studien av Soderlund
(2015), med mindre procentuellt antal manliga karaktirer och inkluderingen av icke-binara
karaktarer. Genusfordelningen ar dock fortfarande ojamn, vilket tyder pa att utvecklingen gar
framéat, men ldngsamt. Underrepresentationen av kvinnor syns tydligast inom kategorierna
monster, fighter och tank, dar majoriteten av karaktirerna dr manliga och endast ett fatal
karaktarer ar kvinnliga. Dessa skillnader har tydliga kopplingar till ambivalent sexism (Glick
& Fiske 1996). Monstrudsa utseenden ar ofta stora, skrimmande, missformade, hariga och
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groteska. Dessa drag ar langt ifrdn det vackra, slidta och feminina utseendet kvinnor forviantas
ha i samhallet (Bordo 1993). Darfor visar bristen pa monstrudsa kvinnliga karaktérer tecken
pa vilvillig sexism hos spelets utvecklare, dar de mgjligtvis direkt eller indirekt anser att
kvinnor ar for vackra, omtéaliga, vanliga eller milda for rollen av stora och groteska monster.
Detta speglas dven i karaktaren Briars splash art, en humanoid med monstruésa drag som
snarare ar sota dan skammande. Liknande tankegang kan vara anledningen till fa kvinnliga
fighters och tanks i spelet, eftersom kvinnor anses vara for vackra och 6mtéliga for att avbildas
som stora, muskul6sa och traditionellt maskulina. Tecken pa vilvillig sexism finns dven i
faktumet att kvinnliga karaktarer oftare far roller som tillater smalare och mer konventionellt
attraktiva kroppar. Detta st6djs av tidigare forskning genomférd av Cox, Eno och Guadagnos
(2012) och Santoniccolo et al. (2023) som visar att méan oftare framstélls som aktiva och fysiskt
starka, medan kvinnor placeras i mer begriansande roller. Ett mindre antal kvinnliga monster,
fighter och tanks pekar dven pa fientlig sexism, med den mojliga forklaringen att utvecklarna
anser att kvinnor ar svaga eller svagare 4n man och darfor inte vardiga rollerna som ofta kraver
fysisk styrka. Utav de tolv kvinnliga och humanoida karaktirerna som analyserats ar fyra
karaktarer fighters, vilket antyder att utvecklarna gradvist forsoker forstora antalet kvinnliga
fighters i spelet och bidra till battre representation av kvinnor. Daremot finns endast en tank
bland de tolv karaktéirerna, vilket motsager pastaendet. Givetvis skulle resterande karaktarer,
bade manliga och kvinnliga, som sldappts mellan 2020 och 2025 beh6va uppmarksammas for
att bilda ett tillforlitligt pastaende.

Eftersom majoriteten av karaktarerna upplevs som aktiva i sina roller motsiger detta
resultaten fran Lynch et als. (2016) studie, dar majoriteten av kvinnliga karaktarer upplevdes
som passiva eller begransade till sekundira roller. Resultaten visar aven en mgjlig forbattring
isjalva spelet, da Soderlunds (2015) studie visade att majoriteten av de kvinnliga karaktiarerna
i League of Legends (2009) upplevdes som passiva i sina splash arts. Givetvis tyder dessa
resultat pa en positiv forandring som bidrar till battre representation av kvinnor i spel, dar
kvinnor kan ha centrala roller och upplevas som handlingskraftiga. Samtidigt visar
karaktirernas illustrationer mycket lite variation bland utseende och kropp, vilket begransar
utvecklingen av en méangfaldig representation av kvinnor. Aven om de kvinnliga karaktirerna
framstills som aktiva, starka och handlingskraftiga designas de for att passa in i traditionella
feminina ideal som inte alltid passar karaktiren. Detta ligger i linje med Rimington & Blounts
(2016) studie om karaktarer i League of Legends (2009), som visade att kvinnliga karaktarer
ofta hade komplexa roller men att dessa forminskades pa grund av visuella framstallningar
som prioriterade traditionellt feminina utseenden Over faktisk enighet med karaktirens
berattelse och handlingar.

Vidare visar analysen tydliga spir av bade objektifiering och den manliga blicken i
illustrationerna. Kladerna ar ofta designade for att dra uppmarksamhet till specifika
kroppsdelar, som midja, brost, hofter och lar, vilket ofta ses som sexuellt objektifierande.
Majoriteten av karaktdrerna framstills med kroppsnidra eller avslojande klider som
framhéver deras kroppsformer snarare an deras funktion eller roll i spelet. Kladerna ar i
majoriteten av fallen inte designade for funktionalitet i strid, och prioriterar i stillet visuellt
tilltalande designval, vilket har kopplingar till Nussbaums (1995) fornekelse av subjektivitet
och Langtons (2009) reducering till utseende, eftersom designen inte tar hansyn till
karaktarens stridserfarenheter och varderar deras utseende over andra egenskaper. Detta
korrelerar med resultaten fran Beasley & Standleys (2002) studie om hur kldder indikerar

38



genus, dar kvinnliga spelkaraktirer ofta hade pa sig mer avslgjande klader eller klader som
betonade deras kropp och sexualitet. Den manliga blicken finns narvarande i vissa
illustrationer genom poser, kameravinklar och klider som framhaver kvinnliga former, samt
genom Overdrivna kroppsproportioner. Aurora, Renata Glasc och Samira ar exempel pa
karaktarer som till viss del visas genom den manliga blicken. Att utsittas for objektifierade
kvinnliga karaktarer som spelare kan vidare 0ka acceptans av sexistiska normer och ideal
(Downs & Smith 2009; Cox, Eno & Guadagnos 2012). Dessutom uppmuntrar det manliga
spelare att objektifiera verkliga kvinnor (Yao, Mahood & Linz 2009). Vidare kan exponering
av objektifierade kvinnliga karaktarer leda till att kvinnliga spelare utvecklar simre mental
hilsa med 14g tilltro till sina egna formagor och sjilvobjektifiering (American Psychologial
Association 2007).

Aven om karaktirerna inte direkt objektifieras, som i fallen med Zeri, Seraphine, Gwen och
Nilah, foljer de fortfarande normer och ideal kring ungdomlighet, skonhet och kropp.
Skonhetsnormer och smalhetsnormer foljs till olika grad av alla karaktarer som analyserats,
vilket stodjer Gao, Min och Shihs (2017) studie som visade att majoriteten av de kvinnliga
karaktiarerna i League of Legends (2009) designats enligt traditionella feminina ideal. Spelare
identifierar sig med karaktirer i spel och darfor ar det viktigt att skapa en varierad
representation som later fler spelare kdnna samhorighet. Ett spels innehéll kan paverka hur
spelare ser pa sig sjdlva och andra. En enformig representation av utseenden och kroppar kan
vara skadligt for kvinnors sjalvuppfattning och mentala hilsa (American Psychologial
Association 2007). Kvinnliga spelare kan kanna lagre samhorighet i spelkulturen och ha
svarare att identifiera sig med karaktarer (De la Torre-Sierra & Guichot-Reina 2024). Manliga
spelare kan daremot fa en ensidig bild av kvinnor som inte speglar verkligheten och bidrar till
sexistiska attityder inom spelkulturen och andra sociala sammanhang (De la Torre-Sierra &
Guichot-Reina 2024). I sin studie om kvinnorepresentation i dataspel argumenterar De la
Torre-Sierra och Guichot-Reina (2024) att en battre och mer jamlik representation av kvinnor
behover fler kvinnliga karaktarer, mindre fokus pa sexualisering, varierande kroppstyper,
utseenden och personligheter, samt aktiva och handlingskraftiga kvinnliga karaktirer. Denna
studies resultat visar att League of Legends (2009) har aktiva och handlingskraftiga kvinnliga
karaktarer med olika personligheter, men en bristfillig representation av kroppar och
utseenden. En bittre representation skulle dstadkommas om spelets utvecklare borjar
fokusera pa design som i storre utstrackning bryter mot skonhetsnormer och smalhetsnormer,
och fokuserar péa att framhéava karaktirens roll och personlighet, i stillet for att forminska det.

Studiens troviardighet har bade styrkor och svagheter. En styrka dr kombinationen av
kvantitativ och kvalitativ metod, vilket mojliggor bade en 6vergripande och en djupare analys
av materialet. Anvindningen av en tydlig fraigemodell i den semiotiska analysen bidrar till en
systematisk tolkning. Detta bidrar till en enklare jamforelse av materialet och mojliggor
upptickten av upprepande teman i analysen. Samtidigt ar den kvalitativa analysen i grunden
subjektiv, vilket innebar att tolkningarna kan péaverkas av forskarens perspektiv och
partiskhet. Aven om analysen #r teoretiskt forankrad skulle resultatet potentiellt kunnat se
annorlunda ut med en annan forskare. Generaliserbarheten av studien ar begransad eftersom
analysen fokuserar pa ett specifikt spel och ett urval av karaktirer fran en viss tidsperiod.
Darfor kan resultatet in direkt appliceras pd andra MOBA-spel eller dataspel generellt.
Resultaten kan dock ses som tecken pa bredare trender inom spelindustrin, eftersom de i stort
stammer 6verens med tidigare forskning inom omradet.
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Slutligen visar studien att representationen av kvinnor i League of Legends (2009) ir
komplex, begriansande och motsigelsefull. Trots vissa framsteg kvarstar manga av de problem
som tidigare forskning identifierat. Kvinnliga karaktarer ges i storre utstrackning aktiva roller
och unika personligheter, men deras visuella design begransar dessa framsteg genom att
forhalla sig till normer och ideal kring kropp, skonhet, femininitet och sexualitet. Detta tyder
pa att utvecklarna av spelet ror sig mot en mer inkluderande representation, men att
forandringen ar mycket ldngsam och ofullstandig.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Detta arbete tar upp dmnen som objektifiering, sexualisering och sexism, vilket kan vacka
obehag bland vissa lisare. Amnena hanteras med respekt och medvetenhet om detta. Studien
anvander sig inte av deltagare och behover darfor inte ta hansyn till just de etiska principerna
Bryman et al. (2025, s. 155) diskuterar. Det innebar att frigor om samtycke, anonymitet,
konfidentialitet och integritet inte adr centrala. Daremot Overvigs studiens metodval och
tolkningsprocess pa grund av dess subjektivitet. Eftersom det finns en risk att analysen
paverkas av forskarens egna perspektiv, forstaelse och partiskhet har studien forsokt vara
transparent med metodval och hélla analysen mer objektiv genom at utgd fran teorier
(objektifiering, den manliga blicken, ambivalent sexism) och ta inspiration fran tidigare
forskningsmetoder (Downs & Smiths (2009) ramverk och Séderlunds (2015) fragemodell).
Trots det ar tolkningen av analysen oundvikligt subjektiv, vilket ar viktigt att ta hansyn till.

Arbetet ror fragor kring genus och den kulturella paverkan genusrepresentation kan ha.
Arbetet utforskar de genusrelaterade normer som finns i samhaéllet och hur de 6versitts till
fiktiva karaktirer i spel, men ocksd hur spel reproducerar dessa normer och kulturella
varderingar. Representationen av kvinnor i spelet speglar i stor utrackning stereotypa och ofta
sexualiserade vasterlandska skonhetsideal, sdsom smala kroppar, ungdomlighet och
symmetriska ansikten med mjuka drag (Bordo 1993; Wolf 2002). Dessa resultat stimmer
overens med tidigare forskning om karaktirsdesign i spel (Rimington & Blount 2016;
Santoniccolo et al. 2023), och tyder pa att andra kroppstyper och utseenden marginaliseras,
vilket forstarker samhélleliga genusnormer. Dessutom visar resultaten att kvinnor mycket
séllan framstills som monstrudsa, fysiskt stora och muskulosa, vilket speglar det som Glick
och Fiske (1996) beskriver som ambivalent sexism, dar kvinnor bade idealiseras och begrinsas
genom stereotypa roller. Ur ett etiskt perspektiv vicker detta fragor om spelutvecklarnas
ansvar i hur de representerar olika grupper. Som tidigare namnt kan upprepande exponering
av objektifierade kvinnliga karaktirer ha en samhillelig paverkan som uppritthaller
ojamstélldhet mellan konen (Gestos, Smith-Merry & Campbell 2018).

Denna studie synliggor hur kvinnor representeras i ett populart spel och darmed bidra till
okad medvetenhet om genusfragor inom spelkulturen. Tidigare forskning betonar att spel inte
enbart fungerar som underhallning, utan dven som ett socialt tillfdlle som kan forma spelares
uppfattningar om sociala fragor och genus och identitet (Lynch et al. 2016; Santoniccolo et al
2023). Darfor kan denna studie dven vara betydande for spelutvecklare, eftersom den kan
anviandas som underlag for mer inkluderande och varierad karaktarsdesign. Detta ar sarskild
relevant i en snabbt vixande industri som nar en bred publik med olika bakgrunder och
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erfarenheter. Lynch et als. (2016) studie diskuterar vikten av en varierad representation i spel,
eftersom den inte endast har sociala fordelar, utan ocksa ekonomiska om den attraherar en
stor och mangfaldig spelarbas.

5.4 Framtida arbete

Denna studie kan vidareutvecklas och kompletteras pa flera olika satt. Ett forlangt arbete kan
ge rum for analys av fler kvinnliga karaktarer, och bidra till en bredare bild av den kvinnliga
representationen i spelet. Analys av tidigare slappta karaktarer skulle kunna bidra till en battre
forstéelse av hur kvinnliga karaktarers design i spelet har andrats 6ver aren. Ett forlangt arbete
skulle aven mojliggora vidare analys om icke-humanoida arter, da de andra arterna endast
namns i den kvantitativa delen av denna studie. Det finns mycket rum for analys av monstrosa
arter och vilka designtrender som finns inom den kategorin. Aven yordle-arten har utrymme
for analys. Sjalvklart finns dven mgjligheten att jamfora kvinnliga och manliga karaktirer med
varandra. Detta skulle belysa om problemen och designtrenderna som hittas dr genusbaserade
eller inte. Det skulle dven vara virt att djupare analysera vilka designskillnader som finns
mellan de olika spelrollerna, och om skillnader finns mellan manliga och kvinnliga karaktarer
inom samma roll. Vidare finns ocksa mojligheten att analysera de alternativa skins och splash
arts karaktirerna innehar, eftersom de kan visa stora variationer i framstallningen av samma
karaktar, vilket kan bidra till en battre bild och forstdelse av karaktaren. Slutligen finns dven
mojligheten att komplettera den visuella analysen med andra delar av spelet, sésom narrativ,
dialog eller animationer. Pa detta sitt skulle karaktarens personlighet, bakgrundshistoria,
dialog och rorelse bidra till en tydligare bild av karaktiren.

En framtida studie skulle kunna jamfora karaktirer fran League of Legends (2009 med
karaktarer fran andra MOBA-spel, som till exempel Dota 2 (2013), Heroes of Newerth (2010),
Heroes of the Storm (2015) och Honor of Kings (2015), for att fa en oOverblick av
representationen inom genren. Jimforelse med det kinesiska spelet Honor of Kings (2015)
skulle dven bidra till fordjupning om de kulturella skillnader som kan finnas mellan spelen,
med tanke pa att League of Legends (2009) ar ett amerikanskt spel.

Detta arbete kan ses som en delvis komplettering till dldre analyser om karaktéarer fran League
of Legends (2009). Den bidrar till en storre 6verblick av spelets karaktirer och ger en idé om
hur designen har dndrats sedan spelet forst slapptes. Studien kan i framtiden anvindas som
exempel pa hur kvinnor representerats i spel under en specifik tidpunkt, och fungera som
utgangspunkt for vidare undersokning om genusrepresentation i League of Legends (2009).
Studien kan dven anviandas som grund for att utveckla mer inkluderande karaktiarsdesign
inom spelindustrin. I takt med att spel blir en allt viktigare del inom medier finns ett vixande
behov av forskning som inte bara analyserar befintliga monster, utan ocksa bidrar till
forandring. Pa sa sétt kan detta arbete ses som en del av ett storre forskningsfalt som stravar
efter att forsta och forbattra representationen i digitala medier, bade i nutid och i framtiden.
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