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Sammanfattning

Kink, fetischer och BDSM har med tiden blivit allt mer normaliserade, trots det
finns fortfarande ett stigma kring dess tabu innehall. Darfor ar det fa som medger
sig ta inspiration fran dem. Det hindrar dock inte spelkaraktarsdesigner fran att ta
inspiration. Tidigare forskning har visat att kink-element bade medvetet och
omedvetet inspirerat design inom mode. Den hir studien undersokte till vilken
utstrackning och med vilken prevalens kinkelement kan &skdadas i
spelkaraktirersdesign. Studien analyserade 80 spelkaraktirer fran spelserier
under de senaste 20 aren for att se i vilken utstrackning och med vilken prevalens
12 olika kink-kategorier var synliga i spelkaraktirens design. Resultaten var
inkonklusiva och visar pa att det finns ett del prevalens men ingenting som visar
en trend pa att det okar eller avtar.

Nyckelord: Kink, BDSM, spel, karaktarsdesign
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1 Introduktion

Kink fann sin publik bland Londons invanare under 1920-talet genom magasiner
“London Life” som publicerade meddelanden lasarna skickade in till
tidningsforlaget. Meddelandena erkidnde och diskuterade ldsarnas kinks. (L. Z.
Sigel 2012) Pé tidigt 2010-tal upplevde kink en renéssans till f6ljd av den populira
romanen Fifty shades of grey (2011). Daremot det finns fortfarande ett stigma
kring BDSM och fetischer, 29.5% av personer som deltar i BDSM relationer anser
sig ha blivit diskriminerade mot p& grund av sina fetischer (C. Aguila & F. Agis &
M. Strizzi 2025). Trots dess tabu rykte inspirerar andd BDSM och fetisch stora
delar av kultursfaren.

Det finns en bred nyans av vad som ar kink- och fetischutstyrsel och vad som ar
vardagliga klader, det gar darfor inte att anta att ett singulart element av fetischer
i ett verk betyder att hela verket 4r menat att vara BDSM eller kink inspirerat.
Inspiration finns 6verallt och d4ven om en person inte medvetet anvinde ett
element som tillhor fetischer sa bor man fortfarande uppmarksamma dess status
som fetisch-material.

Datorspel, likt annan media, influeras ocksa av kink och kinkrelaterade @mnen.
Devil May Cry serien (2001-2024) och Bayonetta serien (2009-2023) ar tydliga
exempel pa spel dir den hir studien anser att karaktarsdesignen nyttjar manga
designelement inspirerade av BDSM och kink kulturen. Med uppenbar inspiration
fran kink-kulturens cirklar inom vissa spel dr det intressant att undersoka hur
prevalent BDSM- och kink-designelement ar inom karaktarsdesign for spel i storre
sammanhang.

For att undersoka kinks inflytande pa karaktidrsdesign inom spel ska populira
spelkaraktarer analyseras fran ett kink-, BDSM- och fetischperspektiv i en
kvantitativ analys. Studien dmnar att undersoka om det finns en trend kring
anvandningen av BDSM- och fetischelement genom aren 2006-2025. Att medvetet
soka ut dessa element i en karaktirsdesign ar relevant for att 6ka konstnirers
medvetenhet om sina inspirationskillor och undvika att omedvetet péaverka
spelares upplevelse. Exempelvis genom sexuella anspelningar som inte ar element
av karaktirens personlighet eller identitet. Genom att bryta ned designelementen
och mata prevalensen av BDSM, fetisch och kink element och sitta dem pa en
tidslinje gér det observera ifall det finns en trend en spelkaraktirs karaktarsdesign
foljer, om prevalensen okar eller avtar och om den okade synligheten av BDSM
ocksa reflekteras i spel.



2 Bakgrund

Sex, kink, fetischer och BDSM ar koncept som de flesta har bemé6tt nagon gang men
som sillan diskuteras i vasentligt djup. Det har kapitlet forklarar begrepp likval
som idéer for att forbereda lasare for senare diskussioner. Omréadena centrerars
kring sex och sexualisering som ett verktyg for marknadsforing, kink, fetischer och
BDSM i relation till karaktiarsdesign och den plats kink har i samhallet.

2.1 Sex som reklam

"Sex siljer" — ar en fras som ofta ndmns i sammanhang da sexuellt anspelande
anvands som ett verktyg for att 6ka forsdljning. Men tidigare forskning visar inga
overtygande tecken pa att sexuell marknadsforing visentligt paverkar
konsumentens avsikt att kopa produkten (G.Wirtz & V.Sparks & M. Zimbres 2013).
Dock paverkas konsumentens minne av reklam som anvinde sexuellt anspelande,
deltagarna mindes dem battre (G.Wirtz et al. 2013). Det kan skattas hur en
spelkaraktars eller maskots existens i "advergames", som beskrivet av Choi, Yoon
och R. Taylor (2015), paverkar en individs skattning av ett varumirke. Endast
genom att finnas pa skarmen paverkar en designad spelkaraktar spelares attityd
till spelet samt spelares spelférméga (Choi & Yoon & R. Taylor 2015). Nar en
designad spelkaraktir onekligen paverkar spelarens uppfattning, och det ar
fordelaktigt om spelare kommer ihag produkten, kan utvecklare anvinda
sexualisering for att finna en marknad. Korrelationen mellan sexuella teman och
aterkallningsforméga leder vidare till frdgan; hur mycket har en karaktarsdesigns
sexuella anspelning paverkat populariteten och forsiljningen av spelet de kommer
ifran? Near (2013) undersokte delar av fragan i Selling Gender: Associations of
Box Art Representation of Female Characters With Sales for Teen- and Mature-
rated Video Games (2013). Nears (2013) resultat tyder pa att sexualisering av
kvinnliga karaktarer, nar de inte ar i huvudfokus pa spelets omslag, hade en positiv
paverkan pa forsaljning. Var den kvinnliga karaktiren i huvudfokus sa var effekten
densamma som en manlig karkatar. Sexualiseringen av kvinnliga karaktarer var
endast effektiv nar de sattes i relation till en annan huvudkaraktir.

2.2 Kink, bdsm och fetischer

Parafili ar en klinisk samlingsterm som innefattar allt som ar sexuellt upphetsande
och faller utanfér normofili, utanfér normen for sexuell upphetsning (Ventriglio,
Bhat, Torales & Bhugra 2018). Kinks, fetischer och BDSM faller alla under parafili
men moter inte alltid den kliniska definitionen for fetischism och det ar
meningsfullt att skilja pa en fetisch och en fetischism (Ventriglio et al. 2018).
BDSM ir en forkortning av bondage, disciplin, sadism och masochism, vissa véljer
aven att byta ut sadism och masochism med submission och dominance (Merriam-
Webster Dictionary 2026). Holovet et al. (2017) visar att 46.8% av vuxna har nagon
form av uttryckt intresse i handlingar som studien kategoriserar som BDSM,
dessutom har ytterligare 22% uttryckt att de fantiserat om det. Element av BDSM
har funnits i medias periferi under en langre tid, och manniskors njutning i det
onormala har delats och publicerats i 6ver hundra ar. Under 1920-talet skrev ett
flertal korrespondenter till magasinet "London Life" med berattelser och fantasier
som faller utanfor normen (L. Z. Sigel 2012). Kink och fetisch har generellt blivit



en del av modescenen, bade medvetet och omedvetet. Medvetet anvinde
konstnirer som Katie-Louise, Lilian Nicol-Ford, Nicole Thompson, och Richard
Kavanagh BDSM och fetish element i sina designs under Australian Fashion Week
2025 (R. Feneley, 2024). Ibland har dock BDSM kulturen omedvetet hamnat i den
storre kultursfaren. Exempelvis nar "Earring Magic Ken" dockan, skapad av
Mattel, ovetande bar en sexleksak runt halsen. Avsaknaden av kunskap kring
dmnet och kulturen skapade ett ovanligt problem.

2.3 Skapares "barely disguised fetish"

Det gar inte att med sidkerhet urskilja ifall kink-element medvetet anviands i
karaktiarsdesign. Media dar en skapares fetisch syns dven om det inte ar en del av
dess huvudtema ar vanligt nog att konsumenter betecknar det som "the writers
barely disguised fetish". Dan Schneiders fotfetisch anviands ofta som det tydligaste
exemplet da han ofta lagger till scener med unga tonaringars fotter i sina TV-
program (A. Mauch, 2018). Det finns inga befintliga vetenskapliga studier om hur
vanligt det ar eller hur ofta denna generalisering faktiskt ar korrekt, men
fenomenet indikerar att tittare inte bara uppmarksammar en fetish utan korrekt
identifierar den som en sexuell komponent.

2.4 Fetisch, kink och BDSM utstyrsel.

Den har studien definierar fetisch- och kinkutstyrsel ar allt som gar att fysiskt se,
objekt och klader som identifierar dem som del av BDSM kulturen. De ar klader
och designelement som ar impermanenta, sdsom hérstil, klider, make-up och
andra satt en konstnir kan identifiera en karaktar. Textilier som lader och latex ar
ovanliga i vardagliga situationer men forekommer ofta i kink- och fetischcirklar
som sexuellt upphetsande. Selar och korsetter som anvands pa ovanliga sitt sticker
ocksa ut och dyker upp i fetischkulturer. Under analysen kommer alla element som
kan vara del av kink och fetisch att rdknas, &ven om de ses vardagligen da de
fortfarande kan ha en signifikant grupp av méanniskor som upplever dem som
sexuellt upphetsande. Klader som bilten, strumpbyxor och hégklackade skor ar
vanliga att se men har ocksa en signifikant popularitet som en fetisch. De riknas
darfor in som del av fetisch-, kink- och BDSM utstyrslar.



3 Problemformulering

BDSM och fetischers prevalens inom fantasi och verklighet gor att det tydligt finns
i manniskors medvetna, dock si gor dess tabu status att det sdllan diskutteras
oppet. Anda gir det att observera skapare som involverar sina fetischer i sina verk,
i hog nog utstrackning att konsumenter uppmarksammar dem. BDSM och kink
anviands som inspiration i den storre kultursfiren, framforallt inom mode. Dock ar
inte alla medvetna eller uppriktiga med sina inspirationer, dd géar det inte att
sdkerstilla inspirationskillan &ven om den framstar som uppenbar. Det ar svart att
mita hur prevalent kink och BDSM ar bland ménniskor. Studier som anvint
deltagare tagna fran allmanheten har funnit bred variation angiende antal
personer som har en fetisch. Manniskor dr mindre benédgna att vara arliga om de
kinks och fetischer de har pa grund av dess tabu-etikett, vilket paverkar validiteten
av studier kring amnet. Det finns en kultur kring kink, fetischer och BDSM som
framjar dess tabu existens, fast den onekligen finns och syns.

Datorspel ar inget undantag for influenser drivna av kink-nara rorelser. Devil May
Cry (2001-2024) och Bayonetta (2009-2023) anviander manga designelement
tagna fran BDSM och kink kulturer. I anviandningen av lader, latex, sele och
overdrivet sexiga utstyrslar kan det observeras hur subkulturer som BDSM
inspirerat karaktiarsdesign. Dock beskrivs kink aldrig som en direkt
inspirationskalla. Det ar av intresse att undersoka hur ofta BDSM och kink element
anvands i karaktiarsdesign da spel tar upp stor plats i kultursfaren.

En karaktarsdesign som anviander kink och fetisch element behover inte vara
sexuell, men for att effektivt designa en karaktar sa ar det viktigt att respektera och
uppmarksamma ens inspirations ursprung. En konstnar ska vara helt siaker i sin
anvandning av olika inspirationskéllor och darmed effektivt anvinda element pa
ett sdtt som ar produktivt och genomtidnkt. Annars kan en karaktirs identitet
omedvetet paverkas pa grund av en avsaknad av kunskap kring dess designval.

Att designa medvetet innebdr att kunskap behovs kring inspirationskillornas
historia, inom den har studiens kontext, den karaktarsdesignhistoria som finns
inom spelindustrin. Darfor undersoker den har studien: I vilken utstrackning och
med vilken prevalens kan man identifiera kink, fetisch eller BDSM designelement
i karaktarsdesigns skapade for populara spel i genrerna rollspel och actionaventyr?



3.1 Metodbeskrivning

Studien anvander en kvantitativ analys (Preece & Rogers & Sharp 2015) av
spelkaraktirer fran aren 2006-2025. Det dr svart att erhalla bilder och information
om spel som publicerats innan 2006 och darfor valdes tidigare spel bort. Studien
foljer en bred tidsepok och darfor anvands spelserier 4nda upp till 2025, vilket ar
den senaste datan som Circa LSS har vid studiens dtagande. 20 ar av spelserier och
deras karaktirsdesign analyseras. Spelkaraktarernas designelement bryts ned och
kategoriseras. Kategorierna reflekterar olika populidra kink, fetisch och BDSM
element. Spelen viljs baserat pa Circana LLS top 20 bruttoinkomst, dar de tva
forsta spelen under genre rollspel (RPG) och actiondventyr (action-adventure)
valdes ut. Genrerna som valdes ger karaktidrsdesigners mer utrymme att fritt
designa karaktarer utan att forhélla sig till samma realism som andra genrer
kraver, sdsom sportspel. De utvalda spelen maste vara fran olika spelserier for att
fa ett bredare urval. Om en spelserie ar Overrepresenterad sedan innan, da
populéra spelserier séljer battre, viljs ett annat relevant spel som inte dn varit
representerat, i man av tillganglighet. Fran de utvalda spelen viljs 2 spelkaraktarer
ut. Karaktirerna ska ha nagon form av betydelse for spelets berittelse eller relation
till huvudkaraktiaren. Nar det dr mdjligt viljs bade en manlig och en kvinnlig
karaktar. Tillganglighet till tydliga bilder dr dock det viktigaste kriteriet nir en
karaktir viljs ut. Andra kriterier kan asidoséttas ifall tydliga bilder inte gar att
erhalla.

Fetisch, kink och BDSM elementen som lyfts dr de som generellt anses vara nagra
av de vanligare att ha. Lader, latex och nylon ar vanliga textiler som ar sexuellt
upphetsande. Restriktiva utstyrslar sdsom korsetter, kraghalsband, bélten och
hogklackade skor spelar ocksa storre roller i BDSM och riknas ddrmed med som
fetisch, kink och BDSM element. Annat som kan representeras ar klader som
forkroppsligar maktskillnader, sisom att anspela pa polis kontra fange, dominatrix
kontra submissiv eller larare kontra elev. Dessa noteras ned som antingen
narvarande eller icke nirvarande element. Se tabell 1 dar alla kategorier utvalda
finns.

[#] Kategorier

1 Latex/gummi/PVC

2 Sele

3 Choker halsband

4 Mask

5 Korsett

6 Nylonstrumpor/Strumpbyxor
7 Bikini/Visar magen




8 Lader

9 Tatueringar och Piercingar
10 Barafotter
11 Hogklackat

Tabell 1

Kategorierna omfattar en blandning av populéra kinks och fetisher, delvis tagna
fran Holovet, Huys, Copppens och Seeuws (2017) studier om BDSM’s prevalens i
manniskors sex liv. Dar dem anvander latex, lader, fotter (barafotter och skor som
en fetish), nylon samt piercings som kategorier. Det ar fran deras kategorisering
utav brost som bikini/visar magen ocksa plockats som ett urval, di det framhaver
brost och generellt sexuellt anspelande. Utover det sa har andra klassiska BDSM
klader sa som korsetter, selar, kraghalsband/choker halsband och masker valts ut
da de dr representativa av allmanhetens bild av BDSM. Tatueringar har en vixande
popularitet som en alternativt utseende med specifika grupper som fetischiserar
dem och har darmed lagts ihop med piercings som del av en helhets alternativt
utseende. Figur 1-5 visar exempel av karaktdrer och vad dem exemplifierar.

Quiet fran Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (2015)
visar pa bade latex (den lidnga handsken), nylon
strumpbyxor, bikini/visar mage samt sele.

Figur 1



Aranea Highwind fran Final Fantasy XV
(2016) exemplifierar ocksa latex och
bikini/visar magen. Men ocksa hogklackat
och lader. Hennes top ridknas ocksda som
kraghalsband da den sitter &t och ser ut som
ett choker halsband dven om den ar del utav
hennes top.

Figur 2

Geralt of Rivia fran Witcher 3: Wild Hunt (2015)
exemplifierar har kortsett, 1ader och sele. Da hans ikoniska
rustning, den som visas pa spelets framsida, snaver at och
stodjer hans midja sa ridknas den som en kortsett i denna
studie. Detta ar dock ett gransfall dar det gar att
argumentera att den inte ar en korsett.

Figur 3



Fire Keeper fran Dark Souls III (2016) exemplifierar
masker. Samt lader da hennes armar ar bundna i vad
som ser ut som lader. Hennes halsband sitter nira
halsen och ar kort, och riaknades darfoér som en
kraghalsband men detta ar annu ett gransfall.

Figur 4

Midna fran Legend of Zelda: Twiligt Princess (2006)
exemplifierar barafotter. Men ocksa latex/gummi da
hennes huvudbodnad och sjal har en textur som
paminner om bada. Hon exemplifierar ocksa
tattueringar.

Figur 5

Datan som samlas under studien placeras sedan pa en tidslinje dar det gar att
observera hur manga element som funnits ar for ar. Samt vilka element som har
varit mer eller mindre populdra genom &aren, och hur trenden har sett ut.



3.2 Metoddiskussion

Genom att analysera fragan i en studie med en kvantitativ analys fran ett perspektiv
med vetenskapligt underlag undviks den breda subjektiviteten som finns kring vad
fetischer, kink och BDSM har for betydelse bland allmanheten. Tidigare studier
som anvinde kvalitativa intervjuer fann att firre 4n 5% av deltagare medgav att de
deltagit i BDSM relaterade sexuella handlingar (J. Richters, 2003). Men detta ar
kontradiktoriskt till Holovet et al. (2017) studie som visar att 46.8% av deltagare
har anvint ndgon form av BDSM element medan de haft sex. Den stora skillnaden
visar att kvalitativa intervjuer och formular dar deltagarna sjalva identifierar
BDSM element ger opalitliga resultat, &ven om man riknar in skillnaderna mellan
studiernas insamling av data. Dock ar det viasentligt att benamna att
telefonintervjuer, som anvindes i Richters studie, 4r mer personliga dn enkiter,
som anvandes av Holovet et al. (2017), och ddrmed kan deltagare kdnna en storre
radsla for att domas av forskarna, och darfor medger farre till en avvikande
sexualitet. For att undvika att personliga relationer och tolkningar péverkar
resultaten anviander inte den har studien deltagare for att identifiera BDSM-
element hos spelkaraktirer. Istillet identifieras dem genom tydligt definierade
element dar spelkaraktiarens design bryts ned av en erfaren konstnar med kunskap
om kink. Det noteras endast om ett fetisch, kink eller BDSM element ar narvarande
eller inte. Genom att undvika individuella tolkningar fran deltagare kan en jamnare
standard etableras i analysprocessen. En nackdel med metoden som anvéands ar att
den paverkas av den analyserande konstnirens tidigare erfarenheter och
kunskaper. Eftersom endast en forskare medverkar i studien kontrolleras inte
analyserna av en tredje part, vilket innebér att trovardigheten ar helt baserad pa
den analyserande konstnirens forméga.

Studien hade kunnat genomforas med kvalitativa intervjuer med ett strangt
kriterieurval. Genom att samla erfarna konstnérer och formedla en grundlidggande
bakgrundshistoria kring kink, hade en semistrukturerad intervju (Williamson
2002 s. 244) dar konstnirer far formedla sina tankar kring en karaktiarsdesign,
utforas. Fordelen med en semistrukturerad intervju med ett sddant kriterieurval ar
att erfarna konstnirers asikter kan viagas mot varandra och ge en tydligare inblick
i en design. Intervjuerna skulle dven kunna genomforas i grupp for att lata
konstnarernas insikter leda varandra. Ostrukturerade intervjuer riskerar att missa
diskussionen kring kink-, feitsch- och BDSM-elementen som behovs for att
kartligga den data eftersoks. Amnets tabu inneh&ll kan hindra deltagare fran att
prata Oppet, utan att leda till frgorna som forsoker besvaras. En strukturerad
intervjumetod avgriansar deltagare till att ge konkreta svar pa fragor inom dmnet
som inte ar konkret eller objektivt. De stora nackdelarna, och anledningarna till att
metoden valdes bort, dr att de utomstdende konstnidrerna kan ha egna
uppfattningar och forutfattade meningar om kink och dess relevans for
karaktarsdesign. Moraliska asikter som skiljer fran person till person kan himma
analysens objektivitet. Dessutom har studien inte tidsbudget nog att kontakta och
schemaldgga intervjuer med professionella konstnarer.



4 Analys
4.1 Insamling

Spelenserierna som analyseras valdes baserat pd Circana LLS samling av spel med
hogst global bruttoinkomst, var inom genrer actionaventyr eller rollspel och vid
tillganglighet valdes en ny spelserie fore en sedan innan representerad spelserie (se
tabell 1). Tva spel per ar valdes som representanter. Bilder pd en kvinnlig och en
mannlig karaktar samlades for varje spel i den man det var majligt. Bildernas kallor
ar fran olika internetforum, spelarledda encyklopedier och artiklar. Sammanlagt
samlades 4 karaktédrer per ar, totalt 80 karaktirer, 42 manliga och 38 kvinnliga.
Det ojamna antalet man och kvinnor ar pa grund av avsaknaden av kvinnliga
karaktirer med en tydlig roll i tv av spelen valda, Assassin's Creed Brotherhood
(2010) samt Assassin's Creed III (2012). Urvalet baserades ocksd pa
tillgdngligheten av tydliga och trovirdiga bilder pa en karaktarsdesign, i vissa fall
valdes en karaktdar bort efter att inga helkroppsbilder kunde hittas. Studien
behovde kritiskt granska att varje utvald bild representerade spelkaraktiren i
enlighet med dess wursprungliga karaktirsdesign, vilket innebar att
uppmarksamhet kring modifierade bilder eller konstverk skapade av konsumenter
kravdes. Kategorierna skapades utifran tidigare forskning samt fran forskarens
tidigare kunskaper kring dmnet (se tabell 2). Dessa inkluderar textilier samt
kladesplagg.

Artal Spelserie

2006 The Elder Scrolls IV: Oblivion
2006 The Legend of Zelda: Twilight Princess
2007 Assassin's Creed

2007 Final Fantasy XII

2008 Grand Theft Auto IV

2008 Fallout 3

2009 Assassin's Creed II

2009 Resident Evil 5

2010 Red Dead Redemption

2010 Assassin's Creed Brotherhood
2011 Elder Scrolls V: Skyrim

2011 Assassin's Creed: Revelations
2012 Assassin's Creed II1

2012 Borderlands 2
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2013

Grand Theft Auto V

2013 Bioshock: Infinite

2014 Watch Dogs

2014 Dragon Age: Inquisition
2015 Metal Gear Solid V: The Phantom Pain
2015 The Witcher 3: Wild Hunt
2016 Final Fantasy XV

2016 Dark Souls III

2017 Horizon: Zero Dawn

2017 Mass Effect: Andromeda
2018 Far Cry 5

2018 God of War

2019 Borderlands 3

2019 Resident Evil 2 (remake)
2020 The Last of Us: Part 11
2020 Ghost of Tsushima

2021 Resident Evil: Village
2021 Far Cry 6

2022 Elden Ring

2022 Genshin Impact

2023 Hogwarts Legacy

2023 Diablo IV

2024 Dragon's dogma 2

2024 Final Fantasy VII: Rebirth
2025 Ghost of Yotei

2025 Kingdom Come: Deliverance II

Tabell 2

11




4.2 Datasortering

Bilderna analyserades utifrdan ett kategoriseringsschema (se tabell 2) och
tilldelades poiang baserat pd hur manga av designelementen fanns synliga i
karaktiarens design. Oavsett ifall dessa element hade en praktisk anledning eller
inte, om elementet var niarvarande raknades det med. Maximala antalet poiang en
karaktdr kunde fa var 11. Det maximala antalet poéng ett ar kunde fa var 44. Varje
element ridknades som ett poing. Poiangen samlades i en tidslinje. Figur 9
representerar de samlade poangen utifran alla karaktarer under ett ar. Figur 10
och Figur 11 ar de individuella kategorierna och hur manga poiang varje kategori
fick per ar. Tabell 3 visar alla poing som samlats mellan 2006-2025. Figur 4 visar
vilket kon hade flest kink element per ar.

Att avgransa nar vissa element skulle riknas var inte alltid tydligt. Exempel visas
genom figur 6-8.

‘ . Altair fran Assassin’s Creed (2007) bar
ett bilte som padminner om en kortsetts
funktion, s som Geralt of Rivia’s
rustning, men den riknades inte som en
kortsett. Detta pa grund av dess
. historiska kontext och att den ar
inspirerad av verklig rustning som

fyllde en specifik funktion.

Figur 6
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Penelo fran Final Fantasy XII (2007) fick poiang for
latex/gummi/PVC eftersom de svarta delarna av hennes
klader ar av otydligt material men har liknande funktion
och textur till latex/gummi/PVC.

Figur 7

Varris fran Dragon Age: Inquisition (2014) fick
poang for kraghalsband men det gar att
argumentera att det ar ett vanligt halsband och att
karaktiren har en bred nacke. Men da den sitter som
moderna choker halsband sé riknades podngen.

Figur 8
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4.3 Resultat

Kink prevalens

Year

2006 2007 2008 2008 2010 201 2m2 2013 2014 2015 2016 2017 2m8 2018 2020 2021 2022 2023 2024 2025

Figur 9
Enligt den data som har samlats sa finns det en viss prevalens av kink element.
Men det syns inte nagon trend pa att denna prevalens avtar eller 6kar.

De individuella kategorierna av kink visade ndgra uppenbara trender (figur 2 och
figur 3. De tre som var genomsnittligt mest populdra var lader, selar och till sist
tatueringar och piercingar.

Kink per ar (1)

Year

5 vews LuGummipVC
I

4 n n Chole hatsband

P I Mosk

! U A 7 \ 2y " J——

— Hylonstrumgorisiiumpbyxar
’ \ o 7 7\
2 7 ’
’
’
1 fansnaas

2006 2007 2004 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 07 2018 2019 2020 2021 2022 2023 04 2025

Figur 10

Kink per ar (2)

Year

wwwn BikinitVisar mellanrift
Lader

==« Tattueringar och
Plercings

,‘ ~ — Barafotter
~ — g klackat

~
Iy . ? s -
2006 2007 008 2008 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 022 2023 2024 2025

Figur 11
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[#] Kategorier Total Poidng
8 Lader 40
2 Sele 27
9 Tatueringar och Piercingar 17
3 Choker halsband 15
5 Korsett 12
7 Bikini/Visar magen 11
11 Hogklackat 10
4 Mask 7
1 Latex/gummi/PVC 6
6 Nylonstrumpor/Strumpbyxor 6
10 Barafotter 4

Tabell 3

Om vilken karaktiar som hade flest kink element per ar undersoks, framgar det att
under 20 ar har en kvinnlig karaktar burit flest kink-element under 15 av aren. En
manlig karaktar bar mest kink-element tre av dren. Och det var jamlikt mellan de
tva konen tva av dem aren.
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Mest kinky kon per ar

Jamlika
10.0°

2 (10.0%)

Man

Kvinnor
75.0

Figur 4

4.3.1 Populira kategorier

Lader kan enkelt forklaras genom att identifiera anledningen till dess anvandning
och genren som helhet. Lider ar ett designelement som ofta anviands i
fantasygenren och har historiskt varit ett vildigt anvindbart och hallbart. Det har
blivit ett populart och enkelt satt att formedla spels tidsepok och genre. Att den ar
mest prevalent bland kategorierna ar forviantat.

Selar forekommer ofta genom designelement som pistolholster, sarskilt dem som
sitter 6ver brostet. Den typen av holster ar inte sarskilt populart i verkligheten, men
karaktirsdesigner dras till att anvdnda den. Det gar att spekulera att detta ar for
att den forhojer en karaktars muskulatur eller kurvatur runt brostet och darmed
ses som mer attraktivt. Svardsbalten har ocksa en tendens att vara mer si selar dn
balten. Det ar en av de designelementen som gar att argumentera har den starkaste
kopplingen till kink, fetischer och BDSM da dess anviandning ar for att f6rhéja en
karaktars attraktivitet genom ett subtilt sexuellt anspelande. Holster over brostet
ar inte mer funktionellt 4n ett som sitter runt hoften, och det kan darfor
argumenteras att det ar en del av ett sexuellt element for att frimja en karaktars
sexualisering.

Aven om lader och selar dr de mest mest populira elementen kan de forklarings
som att de ar populdra designelement som grundar en karaktir i en specifik
tidsepok eller roll. Det gér inte att definitivt havda att dessa ar kopplade till kink,
fetischer eller BDSM. Det gar dock inte heller att siga att de ar helt frainkopplade.
Det gar inte att anta intentionalitet i designval utan att fraga karaktarsdesignern
sjalv, och dven da sa finns det anledning att ifragasédtta deras Oppenhet eller
medvetenhet med att ta inspiration frdn en tabu kalla. Det gr att argumentera att
dessa element ar funktionella, men det kan ocksa diskuteras ifall det argumentet
endast anvands for att skydda integriteten hos individen som skapade karaktaren.
Skaparens "barely disguised fetish" ar en vedertagen del av online diskussioner
kring kink och ger upphov till ifrigasittande av intentionaliteten av dessa element.
Funktionalitets argumentet skulle kunna finnas for att dolja en skapares sexuella
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intressen fran askadarna.

4.3.2 Trovirdighet

Avsaknaden av korrelation mellan kink element i karaktarsdesign i populara roll-
och actionaventyrs-spel kan understodjas av Wirtz et al.s (ar), resultat dar sexuellt
anspelande inte paverkade forsiljningen av en produkt. Dock var det inte métt mot
spel som inte sélde lika vl vilket innebar att inga tydliga slutaster kan dras. En
karaktars attraktivitet mittes inte.

Allt som kunnat definieras inom en av kategorierna har riknats som ett poang.
Ingen hinsyn har tagits mellan vardagliga klider och fetish utstyrsel. Detta
reflekterar darfor inte i vilket kontext en karaktar har pa sig en korsett och
statistiken har darfor 1ag trovardighet.

17



S Sammanfattning och diskussion

5. 1 Sammanfattning

Den har studien undersokte i vilken utstrackning och med vilken prevalens man
kan identifiera kink, fetisch eller BDSM designelement i karaktirsdesigns skapade
for populéra spel i genrerna rollspel och actionaventyr.

Bilder pa en manlig och en kvinnlig karaktir fran spelserier mellan aren 2006-
2025 och deras karaktirsdesign analyserades. Analysen sokte efter specifika
element som sedan sorterades in i elva olika kategorier som relaterade till kink,
fetischer eller BDSM. Varje individuellt element riknades som ett individuellt
poiang, till en maxgrians av 11 poang per karaktiar. Dessa poang anviandes for att
skapa en tidslinje av kink, fetisch och BDSM-element prevalens 6ver en period av
20 ar.

Resultaten visade att det finns en viss prevalens av kink, fetisch och BDSM-element
men att dessa inte ar sarskilt mirkbara eller framtriadande. Det finns ingen tydlig
trend pa att den avtar eller okar. Lader och selar ar tva av de mest populdra
designelementen som relaterar till kink. Kvinnliga karaktarer observeras dven
oftare ha fler kinkrelaterade element i sin karaktirsdesign 4n min.

5.2 Diskussion

Kink, fetischer och BDSM ar ett amne som sillan har overlappande diskussioner
med spel och design. Det saknas en 6ppen diskussion kring dess potentiella
korrelationer eller influenser. Och resultaten frdn denna studie ar endast en liten
del av det djup och bredd som dmnet skulle behova for att finna tydliga resultat och
korrelationer. Det gar inte att ge nagra generella svar baserat pa den data som
samlats da den ar inkonklusiv. Det gar inte att sdga att det funnits nagon specifik
trend for de datapunkter utvalda for denna studie. Dock gar det att notera vilka
typer av potentiella kinks, fetischer och BDSM-element som ar mest populara.
Lader och selar ar de tva element som anvands mest bland dem som analyserats.

5.2.2 Sexuellt anspelande

Normaliseringen av kink-, fetisch- och BDSM-element kan ha lett fler personer till
att anvanda element som relaterar till kinksfaren utan att de varit medvetna om
detta. Intentionaliteten kan ha varit att skapa en "sexigare" karaktéar och da kan ett
kinkelement anviants omedvetet. P4 samma sitt som Earring Magic Ken bar en
"cockring" pa grund av dess popularitet hos trendiga homosexuella mén, sa kan
kinkelement anviandas for att det ser snyggt ut, utan att uppmarksamma dess
harkomst.

Det finns dven en uppenbar skillnad mellan frekvensen av kinkelement hos
kvinnliga karaktarer och manliga. Kvinnliga karaktar hade klader som ansédgs vara
"mest kinky" enligt studiens metoder, vid 75% av aren. Det resultatet stodjer
tidigare studier om konsrepresentation i spel, exempelvis Sporre's Gender and
ethnicity in video games: A quantitative character analysis (2025) som ocksa
fann att kvinnliga spelkaraktarer var oftare avbildade mer sexuellt an manliga
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spelkaraktarer.

5.2.3 Variation och Trender

Medans det inte gar att identifiera tydliga och palitliga trender sa finns det ett fatal
element som har unika varaitioner. Tattueringar och piercings har blivit allt mer
populdra med tiden och syns oftare i karaktdrsdesign. Detta kan bero péa
allmanhetens okade acceptans av bada element i vardagen. Allt fler manniskor
skaffar bade tatueringar och piercings, och det ar effektivt sétt att karakterisera en
spelkaraktir. Fran och med 2017 sa 6kade prevalensen av tatueringar och piercings
och den har bibehallit den trenden.

Korsetter syns med viss konsekvens, ungefar varannant ar fanns det en karaktar
med korsett. Det ar dock sporadiskt om detta ar i foljd av att spelet utspelar sig
under en tidsepok da det var vanligt att kvinnor bar korsett eller om den anviands
endast for att vara attraktiv.

Ulrika fran Dragon’s Dogma 2(2024) befinner sig i en
fantasi tidsepok dir en funktionell kortsett skulle
kunna vara tidenlig. Dock sd ar den inte strukturerad pa
ett funktionellt sitt och i denna studies mening endast
designad for att vara attraktiv. Medans Kkorsetter
fortsatter att vara vanliga s gar det inte at utgéra om
detta ar fran en sexuellt eller praktiskt vinkel.

Figur 12

Hogklackade skor visar ocksa vara en mer konsekvent trend. Utav 20 ar sa hade
minst en karaktiar hogklackat 9 utav dem aren. Hogklackade skor ar vanliga att
béra och det ar darfor rimligt att anta att dem syns i karaktarsdesign. Det gar att
diskutera varfor actiondaventyrsspel och rollspel, diar ”action” star i stort fokus,
har manga karaktarer med hogklackat och dess plats i sexualiseringen av kvinnor.
Men detta faller utéver ramarna for denna studie. Den uppmarksammar endast
att det finns en prevalens.

Barafotter ar hogst ovanligt i karaktiarsdesign och hittas endast i 4 utav 20 ar och
da endast en karaktiar som mest. Detta ar rimligt da fa manniksor gar vardagligen
runt med baraf6tter. Avsaknaden av skor sdger d& nagot vildigt specifikt om en
karaktar och anvands troligen darfor valdigt sparsamt.
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5.2.4 Kvalitetskritisk diskussion

Datan som analyserats har en lag intern validitet dd endast en forskare
kategoriserade och analyserade varje karaktir. Detta gor att personlig bias riskerar
ha ett stort inflytande utan att den uppmarksammats. Patton (2015) menar att
forskaren ar matinstrumentet i kvalitativa studier, och att forskarens erfarenhet
och kunskap ar nara kopplat till studiens validitet. I den har studien ar forskaren
oerfaren, vilket har lett till svartolkad data och osidkra analyser. Detta kunde ha
mitigeras av genom att anvianda en forskartriangulering, dar flera forskare gor
individuella analyser som sedan jamfors.

Att endast vilja spel av vissa genrer skapar en smal avgrinsning av
karaktarsdesigns i sin helhet och reflekterar endast en liten del av spelsfaren som
helhet. En karaktars intentionalitet gar inte att undersoka utan en diskussion med
karaktarsdesignern, darfor kan man endast anta platser och element som har varit
inspirerade av kink, fetisch- och BDSM kulturen. En mer avgransad studie med
fokus pa ett farre antal karaktarer kunde gett djupare kvalitativ data, men hade inte
gett en bredare bild av prevalenstrendens utseende.

Studien genomforde en Gvergripande designanalys av 80 spelkaraktirer. For att
undersoka intentionalitet och prevalens av kink som, medveten eller omedveten,
inspirationskilla var en Overgripande analys inte noggrann nog att kunna
sikerstilla att designprocessen analyseras till den grad som behovdes. Dessutom
tog studien varken attraktivitet, posering, kontext eller roll i beaktande for
analysen.

For att dtgarda den laga validiteten hade en annan metod behovt 6vervigas. Som
diskuteras i kapitel 3.1 metodbeskrivning, hade intervjuer med konstnirer
inneburit en annan studieform som troligtvis givit annan data. Eftersom
professionella konstnérer kan vara svara att fa tag p4, speciellt sddana som arbetar
inom AAA-industrin hade intervjuer mojligtvis behovt genomféras med indie-
utvecklare.

5. 3 Framtida arbete

Fler spel skulle kunna samlas for att se en dnnu bredare bild och genom att
involvera fler genrer hade en storre 6versyn av trender kunnat observeras. Ett mer
begransat urval av designelement och vad dessa innebdr hade kunnat skapa en
noggrannare Overblick pd hur kink, fetisch- och BDSM-element paverkar
spelkaraktarers design. Hade studien gjorts om hade fler forskare ombeds ta del av
analysprocessen och hiansyn hade tagits till att forskarna utgar ifran en likgiltig
vetenskaplig grund inom admnet. Intervjuer hade kunnat ge en noggrannre och
larorikare uppfattning av spelkirlekstarsdesigns trender. Att nd ut till
spelkaraktiarsdesigners, intervjua dem gillande inspiration och deras syn pa hur
kink, fetisch och BDSM har paverkat spelidustrin, hade mojligtvis gett en vardefull
inblick pa hela processen.

Alternativt hade en bredare avgransning ocksa kunnat ge ett tydligare resultat. Att
bredda genrer som undersoks samt 6ka antalet karaktarer fran spel hade gett annu
fler datapunkter, dock sa ar risken att det fatt samma eller liknande resultat, pa
grund av metodens begransningar. En mer restriktiv avgransning kring hur och

20



nar element raknas som kinkelement hade gett farre poing men ocksa ett tydligare
resultat.

Separation av olika geografiska platser skulle ge en inblick kring kink och BDSM
och hur det uttrycks i olika kulturella sfiarer. Med den data skulle man kunna fa en
inblick i hur olika kulturer behandlar kink-element.

Om studien genomfoérdes under en lang period skulle forskningen kunna soka efter
individuella karaktirers inspiration och utgd frdn intervjuer med
spelkaraktiarsdesigners. Dessutom hade en langre studie kunnat utforska mer
specifika sub-kulturer och dess inspirationskillor. Det finns spelkaraktarer och
spelserier som tar tydligare inspiration fran kink och BDSM, exempelvis de
tidigarendmna Devil May Cry och Bayonetta. Genoma att undersoka specifika
spels eller konstnirers inspirationer hade en lingre studie mojligtvis haft
mojligheten att kartlagga ett natverk av inspirationer for karaktiarer som tydligt
drar inspiration fran kink. Ett sidant inspirationsnit hade sedan kunnat anvindas
for att undersoka andra spels karaktarsdesign for att jamfora tankeprocessen i
karaktarsdesignen for en karaktiar som medvetet eller omedvetet innehéller kink-
element.
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