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Abstract

This qualitative study analyses how gamers perceive and visually interpret
characters from two MOBA games: League of Legends, and Defense of the Ancients
2, to broaden the research of visual character design. Subjects were randomly
presented with an image and a video of one of six characters from either game.
Interviews and thematic analysis reveal that gamers are able to explain a character’s
personality and role in the game with help from visual attributes, shapes, animations
and abilities, despite the lack of a presented backstory. The top-down view and the
absence of a traditional narrative forced gamers to pay attention to the characters’
abilities, body attributes, visual expressions and movement patterns. Gamers
perceived characters in the video differently from the image because of their in-game

presentation, which also influenced believability of the character.

Keywords: believability, visual design, character, MOBA

Abstrakt

I den hir kvalitativa studien har vi undersokt hur spelare uppfattar och visuellt
tolkar karaktirer frain MOBA-spelen Leauge of Legends och Defense of the Ancients
2, for att utdka forskningen inom visuell karaktarsdesign. Genom sex utvalda
karaktdrer som slumpmassigt utsigs utifrdn respondentens kunskap om de spel vi
studerade, presenterades en bild och en videosekvens pé en karaktdr. Med intervjuer
och tematisk analys har vi sammanstéllt resultat som visar att respondenterna med
hjélp av visuella attribut, former, animationer samt formagor lyckas forklara
karaktérens personlighet och roll 1 laget trots avsaknaden av en bakgrundshistoria.
Franvaron av traditionellt narrativ och ett top-down perspektiv i spelet tvingade
spelarna till att bli uppmérksamma pé karaktérens formagor, kroppsattribut, visuellt
uttryck samt rérelsemonster. Spelare uppfattade karaktirer annorlunda 1 videon
gentemot hur karaktéren presenterades 1 bild och skapade dérmed en skiftning i

karaktirens trovirdighet.

Keywords: trovirdighet, visuell design, karaktir, MOBA
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1 Introduktion

I takt med att digitala spel utvecklats och borjat ta mer plats i allmdnhetens vardag
har forskares intresse for spel som forskningsdmne vuxit. Spelforskning har i stor
utstrickning behandlat designperspektivet av spelutveckling och de sociala aspekterna
mellan spelare, medan den visuella infallsvinkeln fatt ta mindre plats. Det mesta av
den tidigare forskningen av de visuella aspekterna utgar frin ett konsthistoriskt
perspektiv om férgldra, komposition och former. Likt andra medier har spel ett eget
sprak och tillvigagangssatt vilket bor héllas 1 atanke nar designprinciper fran andra

visuella medier (film, konst, etc.) appliceras pa speldesign (Jenkins, 2004).

Som ett representerande medium har spel mojligheten att imitera verkligheten och
portréttera fantasin. I takt med den teknologiska utvecklingen har de grafiska
begransningarna i spel blivit farre och lett till mdjligheten av mer detaljerade
karaktirer (Mayra, 2008, ss.91-92). I spelvérldarna kan spelarna anvénda sig av sina
karaktdrer for att ge sig ut pa dventyr, l0sa pussel och strida i krig. Spelkaraktiren kan
ses som allt frdn en maskering, for att spelaren ska kunna uppleva och agera i en
spelvérld, till att vara ett enkelt verktyg for att 16sa problem (Isbister, 2006, ss.203-
207). Trovérdigheten 1 spelkaraktiren kan paverka hur spelaren upplever spelet.
Tidigare forskning i huruvida karaktérer i spel uppfattas som trovérdiga har
exempelvis studerat icke spelbara karaktérer (Lankoski och Bjork, 2007; Warpefelt,
2015), vidare forkortat till NPC (Non Playable Character). I var undersokning tanker
vi rikta in oss pd hur de visuella elementen paverkar troviardigheten for spelarens

karaktér.

Det ringa utbudet av estetik och konst inom spelforskning (Lundgren, Bergstrom
och Bjork, 2009; Friedman, 2015) kan mojligen paverka spelutvecklare och
spelstudenter att inte tillhandahélla sig godtagbara konstnérliga riktlinjer och teorier
nér det kommer till spelskapande. Vi vill av den orsaken, med var undersokning, bidra
till en béttre forstaelse for hur man skapar trovirdig, estetisk karaktirsdesign till spel.
Vi avser dven undersoka vilka aspekter som spelar in nir man laser av karaktérers
visuella design, med forhoppningen att tillfora mer till den visuella forskningen inom
spelutveckling och visa pé vilka komponenter som medverkar till tillforlitligheten och

underlétta skapandet av spelbara karaktirer.



1.1 Bakgrund

Infor var studie fordjupade vi oss i tidigare forskning om Multiplayer Online Battle
Arena-spel (hddanefter kallat MOBA-spel) eftersom det var den visuella designen for
spelkaraktérer i den genren vi 6nskade studera och vi var nyfikna pa hur spelgenren
formedlar ett narrativ. Vi ldste bade artiklar och bocker om bland annat immersion
och trovirdighet for karaktdrer i spel for att skapa en kunskapsgrund till vir egen

undersokning.

1.1.1 Multiplayer Online Battle Arena

MOBA-spel beskrivs av Yang, Harrison och Roberts (2014) som en undergrupp av
genren Real Time Strategy-spel (RTS). Det finns ett flertal olika MOBA-spel idag
men de innehaller alla gemensamma element. Spelandet bestér oftast av tva
femmanna lag som tivlar mot varandra. Spelarna styr varsin karaktédr och ska med
hjélp av god kommunikation och lagspel vinna mot motstdndarna i strider. Under
spelandet kommer vagor av datorstyrda fiender som hindrar spelarna fran att na
motstandarnas bas. Spelet dr slut nir det ena laget lyckats forstora motstdndarlagets
bas och da vinner. Winn (2015) forklarar hur strukturen av MOBA-spel, dér olika lag
matchas thop mot varandra och spelet standigt patchas och utvecklas, gor att de ar
omojliga att spela klart till skillnad frén spel som foljer mer traditionella och
berdttande strukturer. Det dr ett av sdtten som MOBA skiljer sig som genre jamfor

med andra genrer.

Enligt Johnson, Nacke och Wyeth (2015) stack MOBA som genre ut nir de
undersokte hur olika genrer paverkar spelarupplevelsen. Forfattarna undersokte bland
annat pa vilka stt olika genrer skiljer sig och mitte olika variabler som paverkade
spelarupplevelsen och jamforde sedan genrer i par for att se vilka kombinationer som
hade markanta skillnader i sina virden. Av de 42 par som fOrfattarna fick fram, som
skiljde sig till det forutbestimda vérdet, var MOBA-genren 1 20 av dem. De
resterande sex genrerna fanns 1 mellan 8-14 olika par. Som genre visade det sig att
MOBA var mindre immersivt och inte gav lika mycket spelarnérvaro eller
igenkdnning jimfort med andra genrer. Samtidigt som MOBA ocksa visade sig vara

mer utmanande och skapade mer frustration hos spelarna.



Enligt Yang, Harrison och Roberts (2014) och Johnson, Nacke och Wyeth (2015)
ar MOBA inte ett omrade som har fatt vidare mycket uppmérksamhet inom
spelforskning. Consalvo och Dutto (2006) forklarar att tidigare forskning har ndrmat
sig spelforskning fran tva hall. Det forsta dr forskning som undersoker publiken,
spelarna, och det andra dr det som fokuserat pa kritik av sjdlva spelen. Friedman
(2015) menar att nér det kommer till forskning inom spelskapande finns det inte
mycket beskrivet inom de visuella aspekterna, diremot en hel del inom design. Darfor
ar de tva element vi har valt att fokusera pa MOBA-genren och de visuella

aspekterna.

1.1.2 Narrativ

Likt andra medium kan spel anvindas for att formedla ett narrativ. Narrativet kan
ta sig olika uttryck beroende pa genre och spel. Fran den episka beréttelsen i Final
Fantasy X (Square, 2001) och den stillsamma skildringen i Gone Home (The
Fullbright Company, 2013) till League of Legends (Riot Games, 2009) dar
karaktirernas historia inte dr nodvandig for att spela spelet. | Game Design as
Narrative Architecture (Jenkins, 2004) inleder forfattaren med fem pastdenden

géllande relationen mellan spel och narrativ.

1. Alla spel skildrar inte en berittelse. Forekomsten av spel som é&r helt
abstrakta stéller sig emot stindpunkten att alla spel behdver och har ett
narrativ.

2. Manga spel strivar efter att vara berittande. Tidigare kunskap om genrer,
roller och berittande paverkar hur spelare tar till sig narrativet. Som minst
underldttar narrativet spelaren att koppla kénslor fran tidigare upplevelser
till det som hénder i spelet.

3. Narrativa analyser behover inte ha en styrande riktning. Spel har flera olika
genrer och riktningar och pa sd sétt bor dven olika narrativa strukturer
frdmjas.

4. Spelarupplevelsen kan inte reduceras till upplevelsen av en berittelse. Spel
bestar av flera olika element, som utmaningar, pussel och val, vilket
nodviandigtvis inte behdver ha ndgot med narrativet att gora.

5. Om spel skildrar en berittelse skiljer sig séttet det berittas pa fran andra

medier. Berittelser kan inte enkelt remedieras fran ett medium till ett annat



och dérfor behdvs en medvetenhet om att inte anvdnda analyser av dldre
medier pé spel men istillet testa och se vilka delar av analyser som &r

lampliga och relevanta.

Jenkins (2004) forklarar dven att anvindandet av teorier som géller for andra
medier kan bli klumpiga och for bokstavliga da skillnaderna mellan spel och andra
medier gloms bort. Samtidigt menar forfattaren att det finns en del att tjina pa om
relevanta jimforelser med andra narrativa medier kan goras. Olika genrer hanterar
narrativ pa olika sitt. I spel inom MOBA-genren finns narrativ men det dr inget

spelaren behdver ta del av for att kunna spela och forsta karaktérernas roller.

1.1.3 Immersion och spelkaraktaren

Bartle (2004, ss.154-155) beskriver spelkaraktiarer som dockor som kontrolleras av
spelare men nér spelkaraktiren far en identitet sa paverkas spelarens immersion, till
att sammankoppla sig med spelkaraktiren, och allt som paverkar spelkaraktiren beror
nu spelaren. Kénslan blir att spelaren ar spelkaraktiren och spelet upphor att bara vara
ett spel, spelvirlden blir den reella verkligheten forklarar Bartle (2004, s.156).
Waggoner (2009, s.11) pratar om hur spelaren och karaktiren dr forenade men dnda
fristdende fran varandra, da spelaren kontrollerar karaktirens kroppsrorelser, vinster
och forluster. Lankoski (2004, s.140) menar att genom att dela och uppleva sin
karaktérs kénslor s skapas immersion men att kénslor ocksa dr sammankopplade till
mal och har stor betydelse for upplevelsen i spel. For att en karaktér ska komma till
liv s kravs det enligt Loyall (1997, s.19) att den har kénslor och att de kan visa och
uttrycka dem. Dessutom maste kdnslorna som uttrycks dverensstimma med
karaktérens personlighet. Enligt Murray (Waggoner, 2009, s.12) ligger immersionen 1
att kanslomdssigt berora spelaren. Ett vélbalanserat kdnslouttryck ger karaktdren liv

vilket 1 sin tur mojliggdr den att ses som trovirdig av spelaren.

1.1.4 Psykologisk aspekt om igenk&nning

Det forsta intrycket nir vi moter en ny person péaverkar var instéllning till den
ménniskan, denna beddmning gors om &n omedvetet dven nér vi tittar pa en
spelkaraktér forklarar Isbister (2006, s.5). Hallning och kroppsrorelser, menar Isbister
(2006, ss.161-176), berattar vilka vi 4r som ménniskor och beroende pé kroppssprak

kan ménniskor ldsa av var sinnesstdmning, identitet och relation till andra. Solarski



(2012, ss.175-181) illustrerar att badde geometriska former och linjer spelar in nér vi
tolkar spelkaraktérer och dess sinnestillstind och om deras rorelsemdnster ér

aggressivt eller defensivt beroende pa vilken riktning linjeformen har.

Mainniskan har alltid haft formagan att 14sa av kdnslor 1 en annan ménniskas
ansikte oavsett kultur och bakgrund. Enligt Isbister (2006, s.145) &r dessa
kéanslouttryck, ilska, rddsla, glddje och sorg. Solarski (2012, s.144) visar Eliot
Goldfingers ansiktsuttryck fran Human Anatomy for artists, dér dven forvaning och
avsky illustreras. Ansiktsuttryck ingér i minniskans interaktion med andra ménniskor
och hjilper till att anknyta och socialisera sig menar Isbister (2006, ss.143-158).
Genom att kommunicera med sina ansiktsrorelser kan sociala meddelanden uppfattas
av spelaren. Solarski (2012, s.142) menar att minniskan dr den enda varelsen som har
formégan att visa en ldng rad av olika kénslouttryck men att en spelkaraktérs
mojlighet att formedla kidnslor endast stracker sig till att visa sig i karaktirens panna,
Ogonbryn, 6gon samt mun. Samtidigt har karaktirernas kanslouttryck utvecklats 1 takt

med dem att teknologiska forutséttningarna forbéttrats.

Maiyra (2008, ss.91-92) beskriver den senare delen av nittiotalet som betydande for
den grafiska utformningen med intdget av 3D som gjort det mojligt for spelvérldarna
att visuellt forbattras och ge karaktérer en bittre grafisk utformning. Tidigare hade
grafiken varit enklare utformad pé grund av att teknologin var begriansad da grafik tar
data och gor processorn 1dngsam. Teknologin genomgér stindiga forbattringar av
konsoler och grafikkort och har under 2000-talet gjort stora framgéangar och lockat
manga kunder till att prova dess nya omraden och forbattringar niar det kommer till
spel, ljud och grafik. Med 3Ds intag i spelvérlden har ocksa den grafiska tonen géatt
mot en mer verklighetstrogen, realistisk stil. Detta har i sin tur gjort att spelutvecklare

har kunnat skapa mer visuellt naturtrogna karaktérer.

1.1.5 Trovardighet

Den framsta forutsittningen for att skapa en trovérdig karaktir enligt Loyall (1997,
s.17) ar att karaktdren har en personlighet. For att karaktiren ska fa en personlighet
kréavs det att karaktéren har genomtédnkta beskrivningar om dess identitet som
genomsyrar och uttrycker karaktirens tankesétt, kénslor och beteende. Hur en

karaktér agerar, reagerar och talar sdger mycket om karaktérens identitet och det ar
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viktigt att det speglar och dverensstimmer med karaktirens personlighet for att inte
paverka trovirdigheten negativt. Egna misstag och ovéntade hindelser i den verkliga
varlden paminner oss om hur vi sjdlva hade reagerat menar Kline och Blumberg
(2000) och forklarar att karaktdren maste visa upp dessa kdnsloreaktioner for att ge
karaktiren en trovirdighet 1 sitt beteende. Loyall (1997, s.16) och Sheldon (2013,
ss.41-44) visar pa Egris tredimensionella modell som anvénder sig av en fysisk,
psykisk och sociologisk aspekt ndr man skapar karaktérer, dar Egri betonar att man
maste kdnna sin karaktidr mycket bra for att kunna veta hur den kommer att reagera i
en specifik situation. Karaktidrens samspel, interaktion och relation till andra

karaktirer forstirker och bidrar dven den till trovardigheten anser Loyall (1997).

Warpefelt (2016) tar i sin studie upp vad spelare tittar pa nir de uppfattar en NPC:s

roll. Enligt forfattaren finns det tre faktorer som spelar in:

e NPC:s omgivning
¢ De handlingar NPC:s utfor

e NPC:s visuella presentation och attribut

Till skillnad fran Warpefelts (2016) studie, som fokuserat pa NPC, kommer vi 1 var
forskning att undersdka hur spelare uppfattar spelbara karaktirer frain MOBA-spel. Vi
kommer rikta in oss pé karaktdrernas visuella design for att se hur deras roller

presenteras och vilka element spelarna tittar pa.

1.2 Fragestallning

Pa vilka sétt formedlar den visuella designen karaktérens roll och vad gor

karaktéren trovéirdig i MOBA-spel?

1.3 Metodoversikt

Uppsatsen bestér av tvéd delstudier. Den forsta var en forstudie dér vi 1atit
respondenterna analysera en bild av en karaktdr medan vi intervjuat dem. Sedan har vi
visat en kort filmsekvens med samma karaktér for att darpa intervjua respondenterna
igen. Vi har anvént oss av semistrukturerade intervjuer som vi efterét analyserat. Som
analysmetod till forstudien har vi anvént oss av en induktiv tematisk analys (Braun

och Clarke, 2006, s.12) for att forutsiattningslost analysera och forstd den data som
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blev resultatet av de semistrukterade intervjuer vi holl och dér vi visade véra

respondenter en MOBA-karaktirsbild och en videosekvens fran ett MOBA-spel.

I den andra delen, huvudstudien, anvidnde vi oss av samma metod att intervjua
respondenter medan de analysera en bild av en karaktir och sedan en videosekvens.
Skillnaderna var att vi till huvudstudien utdkat antalet respondenter och antalet
karaktérer fran spelen. De tre teman som vi fick fram genom var induktiva tematiska
analys 1 forstudien dteranvinde vi sen till var huvudstudie. Genom att ateranvanda
dessa teman, skapades en grund for en teoretisk tematisk analys (Braun och Clarke,
2000, s.12), det hjélpte oss att enklare se var storre miangd data och sortera och

kategorisera den information vi fatt fram i vara intervjuer till var huvudstudie.

1.4 Uppsatsoversikt

Denna uppsats borjar med att presentera den tidigare forskning som vi baserat
denna studie pa. Vidare foljer ett kapitel med forstudien som innehdller metod, analys
och de éndringar som vi gjorde infor huvudstudien. Fortséttningsvis i nésta kapitel
presenteras huvudstudiens forsknings- och analysmetod i detalj. Foljande kapitel
innehéller analys av den datan vi samlat in under huvudstudien. Slutligen f6ljer ett
diskussionskapitel dér vi reflekterar 6ver de val som vi gjort i huvudstudien och

presenterar en slutsats.
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2 FoOrstudie

Infor vér huvudstudie valde vi att genomfora en forstudie for att undersoka om
vara intervjufragor gav relevant data och om de visuella medlen, bilder och videor,
kunde tolkas pé ett relevant sitt utan att missforstas av vara respondenter. Vi har
intervjuat personer som har spelvana och som inte har for stor kunskap om de tva spel
vi studerar. Med spelvana menar vi respondenter som har spel som intresse och

anviander minst tvd timmar om dagen &t att spela digitala eller analoga spel.

2.1 Metod

Vi gjorde ett urval av spelvana respondenter och en datainsamling dér
respondenterna analyserade en forutbestimd karaktér, slumpmaéssigt vald utifrén tva
MOBA-spel. Karaktdrens bild och videosekvens tolkades av respondenterna under
semistrukturerade intervjuer som sedan kategoriserades efter en induktiv tematisk
analysmetod (Braun och Clarke, 2006, s.12). Vi valde att anvinda Warpefelts (2016)
metoddesign for var forskning som grund. Den storre delen som vi tog till oss fran
Warpefelts metoddesign var att presentera respondenter med bade bild- och
videomaterial pa karaktirer. For att anpassa Warpefelts metod till de
tidsbegransningar vi hade valde vi att bland annat gora studien mindre och att halla
intervjuer istéllet for att anvénda oss av enkéter. Mer genomgaende forklaring av var

metod kan ses 1 kapitel 3.

2.1.1 Urval

Med tanke pa tidsbegrinsningar, for forstudien, intervjuades sammanlagt fyra
personer, tre kvinnor och en man, alla i aldern 21-30. Vi anvénde oss av
bekviamlighetsprincipen och intervjuade personer i vdr narhet med blandade

erfarenheter av MOBA-spel men som alla var spelvana.

2.1.2 Datainsamling

For att undersoka vara fragor och visuella material, holl vi semistrukturerade
intervjuer med respondenterna. Intervjuerna inleddes med demografiska fragor for att
sedan presentera respondenterna med visuellt material, en bild och en video.
Beroende pa respondenternas svar introducerades de till olika karaktérer. Valet av

karaktir var for att respondenternas svar inte skulle paverkas av tidigare kunskap om
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de spelat spelet karaktdren var ifran. Efter att respondenterna fatt ta del av bilden
genomfordes en intervju med fokus pé hur respondenterna uppfattade karaktérens
visuella design och hur de tolkade karaktdren. Samma process genomfordes varvid
respondenterna fick ta del av en video med karaktdren, efterat stidlldes samma fragor

som till bilden.

I valet av bilder anvdnde vi oss av spelforetagens egna material for att littare
kunna representera hur de vill att deras karaktérer ska ses och tolkas. Videorna som vi
visade upp bestod av kortare klipp som satts ihop till langre videosekvenser och visar
karaktirernas passiva och aktiva formagor. Aven hér anviinde vi oss av spelforetagens
egna material fran deras hemsidor for att visa karaktirerna pa det sitt som utvecklarna
valt att visa dem. Bilden pa vald karaktér visades hela tiden under forsta delen av
intervjun och videon visades inledningsvis under den andra delen av intervjun for att

sedan visas om da respondenterna ville se den igen.

2.1.3 Val av spel och karaktarer

Vi beslutade oss for karaktérer fran spelen League of Legends (Riot Games, 2009),
hiadanefter forkortat till LoL, och Defense of the Ancients 2 (Valve Corporation,
2013), hdadanefter forkortat till DotA42. Valet av spel var for att LoL och DotA2 ar
ndgra av de mest populdra MOBA-spelen med ménga spelare (Haider, 2015; Spark,
2015; Choi, 2016; Monzor, 2016).

For valet av karaktérer anvinde vi oss av tre kriterier. Det fOorsta var karaktirens
roll. Karaktérsrollen i MOBA-spel handlar om den uppgift karaktiren har i laget, till
exempel gora mycket skada, ldka sina lagkamrater eller skydda dem frén skada. Vi
valde rollen tank, kallad dureable i Dot42, som tillhor de karaktdrer som dr menade
att tila mycket skada och skydda sina lagkamrater. Vi valde rollen for att vi ansag att
den enligt oss var den mest samstdmmiga beskrivningen mellan de bada spelen nér vi
jamforde foretagens karakterisering av rollen. Rollen har olika namn i de tvé spelen
men skildras pa liknande sitt. Spelen har dven olika sétt att hantera karaktirernas
roller 1 spelet sa vi fick anpassa kriteriet for att fungera till bdda. LoL anvénder sig av
ett system med sex olika roller déir varje karaktér har en primédr och for det mesta en
sekundér roll. Dot42 anvénder sig av nio olika roller, karaktédrerna kan sedan ha upp

till fem av dem. DotA2 anvénder sig dven av en tregradig skala for att visa hur mycket
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karaktiren tillhor de olika rollerna. Fran LoL undersokte vi karaktérer som hade tank
som primdr roll och i DotA2 studerade vi karaktérer som hade ndgon poing inom
rollskalan for dureable. Vi gick dven efter ett kriterium att karaktiren skulle ha
omdesignats eller lanserats under de senaste tre aren. Tidsaspekten var for att fa
karaktirer som nyligen designats da vi ansag att dessa troligen hade genomgatt en mer
genomténkt visuell karaktdrsdesign (Gera, 2013). Det sista kriteriet var att presentera
karaktéren, 1 en bild, tillsammans med en milj6, som spelforetaget skapat. Utifran vara
tre kriterier fick vi slutligen fram Poppy fran LoL (Riot Games, 2009) och Visage fran
DotA2 (Valve Corporation, 2013).

HJALTAR
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BIOGRAFI
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Figur 1: Karaktérsinformation om Visage i DotA2 (Valve Corporation, 2012) med poédngsystemet for roller

15



X

PLAY ? HOME PROFILE COLLECTION LOOT STORE O 242 1P 5692 ’ Ellori
(5}
SOCIA

2 0
) POPPY

THE HAMMER ’ | 41 Sodertom Spelprogra.

OVERVIEW ABILITIES

Figur 2: Karaktéirsinformation om Poppy i LoL (Riot Games, 2009) med karaktirsbeskrivning

2.1.4 Analysmetod

Till denna forstudie anvénde vi oss av induktiv tematisk analys for att hitta
samband i den datan vi samlat in. Samtliga intervjuer transkriberades for att sedan
genomarbetas och analyseras for att se var vi hittade monster som sedan

kategoriserades in i olika teman.

2.2 Analys och resultat

Foljande analys utgar fran den kvalitativa datan som samlades in fran intervjuerna
under denna forstudie. Utdver att undersoka att vara fragor gav oss relevant data har
vi dven anvént oss av de teman som vi hittade 1 forstudien till vir huvudstudie. Vi
valde att dela upp de olika temana i tre olika kategorier: Uppfattning, betrakta och
anledning. Kategorierna uppfattning och betrakta samlar de teman som togs upp nar
respondenterna analyserade karaktirerna, de antaganden respondenterna gjorde och
vad de tittade pa i de olika medierna. Kategorin anledning grupperar i sin tur in de
teman som har att gora med varfor respondenterna gor de antaganden de gor och

varfor de tittar pa specifika element i bilden och videon.

2.2.1 Uppfattning

De teman som togs upp nér respondenterna analyserade karaktdrerna och som tar

upp vilka tolkningar de gjorde samlas i kategorin uppfattning. Respondenternas svar
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kunde bland annat delas in i teman som personlighet och bakgrund som diskuterar de
antaganden respondenterna gér om karaktérernas narrativ och personlighet. Under
utfragningen om hur respondent P2 tolkade karaktiren beskriver hen ett mojligt
narrativ och en tankbar personlighet for Poppy (bilaga 2, figur 3), utifrén hur

karaktiren presenterats i bilden, som hjilte och pa uppdrag.

Vidare hade vi teman som storlek, styrka, stridsstil och aggressivitet som 1 sin tur
kopplar karaktirernas fysiska attribut skapar en bild om vad den kan géra och hur
karaktéren spelas. Dessa teman kopplades dven ihop med temat ro// som 1 sin tur
beskrev den uppgift karaktiren antogs ha i laget under en MOBA-match. Som

respondent P2 beskriver:

Ehh, alltsd med tanke pa attacken si ténker jag att det &r den
karaktdren man skickar fram forst for att meja ner eller alltsi ta

mycket skada pa fienderna, innan man sjilv kanske gér in.

Hir beskriver respondenten hur hen tolkar karaktérens uppgift i lagstrider kopplat
till karaktdrens stridsstil utifran videosekvensen med Poppy. Temat ok/ar bildar
tillsammans med temat ifragasdttning den gruppering som tar upp element i
karaktdrernas design och presentation som respondenterna tyckte var otydliga eller
som de stillde sig fragande till. Dessa element kunde vara sadant som att
respondenten tyckte att karaktirens fysiska attribut, eller karaktéren 1 helhet, syntes
déligt och att vissa element kidndes mindre verkliga. Att tilldgga hér dr att
respondenterna gjorde skillnad pa vad som dr rimligt 1 verkligheten och vad de kunde
se som rimligt i spelet. Nér respondent P1 far frigan om det 4r ndgot med Poppy som

hen ifragasétter svarar hen:

[Paus] Nja, egentligen inte. Det kanske &r for att jag 4r sé van vid
spel. Jag tanker bara att rent logiskt s& borde hon ju ha en hjdlm pa
sig [skrattar]. Om hon liksom &r framme och sléss 1 nirstrid. Men
det ar vél néstan ingen karaktir i MOBA som har hjdlm pa sig
eftersom man da inte far se deras karaktérsuttryck eller deras huvud.
Som gor ganska mycket, det ar trakigt om det bara 4r en rustning

som kutar runt pa banan liksom.
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Respondenten beskriver hér hur Poppy logiskt sett borde ha en hjdlm dé hon sléss i
nérstrid, trots det ifragasitter respondenten inte karaktiren. Respondenten forklarar att
hens vana av spel paverkar ifragesittningen da hen dr medveten om att design inte
alltid foljer verkligheten for att istillet till exempel kunna visa kanslouttryck och
visuella attribut. Detta visar en medvetenhet hos spelare om balansen mellan vad som
ar rimligt 1 verkligheten och vad som é&r rimligt 1 spel samt de val spelskapare behdver

ta for att kunna halla denna balans.

2.2.2 Betraktar

Kategorin betraktar samlar de teman som kom fram da respondenterna blev
tillfradgade om vad de la mérke till mest och forst nér de analyserade bild- och

videomaterialet.
Niér respondent P1 fragas om vad hen la mirke till mest svarar hen:

Faktiskt hennes ansiktsuttryck. Men dér ser hon lite ledsen ut

istéllet, eller hen. Eller bestdmd... Lite svartolkat.

Karaktérernas ansikte och ansiktsuttryck nimndes ofta nér respondenterna blev
frigade om vad de la mérke till mest i bilden och svaren grupperas in i temat ansikte.
Till skillnad frén bilden kom temana kropp och hdr oftare upp efter videosekvensen
dé respondenterna kénde att blicken drogs till de aspekterna av karaktirerna.
Respondenternas fokus tenderade att ligga pa kroppsliga aspekter snarare dn sjilva
ansiktet. Respondent R2 beréttar hur hen ség pa Poppy (bilaga 2, figur 3) i

videosekvensen:

Mmm, alltsé det jag tinkte pa var att det var lite svart att se henne.

Man sag mest vapnet.
Vidare berittar respondenten:

Det var mest synd att man inte fick, liksom, se mer av karaktéren.
Tyckte inte ens man sag. For hon hade blaa 6ron och de sag nistan

vita ut hdr nir man fick se in game. S& det vart en annan bild av det.

Respondenten forklarar hir vad hen ville se och skillnaderna mellan vad hen sig 1

bilden och videon. Respondenten lyfter upp hur videosekvensen tog fokusen fran
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detaljer i karaktirens ansikte och istéllet riktade fokus pa karaktérens vapen.

Respondenten ndmner dven:

Det var vél att man inte fick se sin karaktér alltsa just med haret sa
tar det ju upp... 1 och med att det ar top-down, eller snett uppifran,
sa ser man dnda... man ser inte ansiktet och jag tycker inte man far
nagon uppfattning om rustningen. Det var mycket mer intressant nér
man fick se den har konceptbilden eller menybilden. Sa det var lite

trakigt. [...]

Respondenten lyfter hér upp hur perspektivet paverkade hur mycket av karaktaren
som hen kunde se. Till skillnad fran bilden, dér respondenten tyckte sig se ansikte och
kropp tydligt, kinde respondenten att videosekvensens perspektiv gjorde det svart att
uppfatta nadgot annat dn karaktirens hdr. Hér ska det tilliggas att Poppy &r en karaktir
som dr visuellt mindre &n vissa andra karaktérer i spelet och att dven det kan ha

paverkat hur mycket som syns av karaktéren 1 spelet.

Niér det géller respondentens pastdende om att hen fick en annan bild av karaktiren

utifran de tva olika medierna fortsatter hen:

Det ér ju alltid s& med bilder, man fér en béttre 6verblick sddir och

kanske att man mer knyter an till karaktéren. [...]

Respondenten menar att de olika medierna och perspektivet inte bara paverkar vad
man ser men dven hur spelare knyter an till karaktéren. Detta kan mdojligen kopplas

till hur karaktérernas visuella design paverkar identifikation med karaktéren.

2.2.3 Anledning

Inom anledningskategorin samlade vi de teman som tar upp varfor respondenterna
uppfattade karaktirerna pa de sitt de gjorde och varfor deras fokus drogs till just det

de tittade pd i1 bilderna och videosekvenserna.

Utrustning @r ett anledningstema som grupperar de svar som tar upp karaktérernas
kladsel, vapen och andra redskap som orsak till att de tolkade karaktérerna pa ett visst
sétt. Utrustningen var ett element som kunde ge respondenterna en bild av
karaktédrernas personlighet, stridsstil och roll. Som respondent P2 beskriver karaktiren

hen har analyserat:
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Ja, ehh... kéinns som den hir karaktdren har mycket backstory,
kanske liksom en hjilte. Ser beslutsam ut som att hon ér p& uppdrag
hir. Kanske lite himndlysten vem vet. Ogonen ir lite, ser ganska
beslutsamma ut. Men liksom en fighter [slagskdmpe] med tanke pa

att hon har en jéttestor hammare.

Vidare nir respondenten fragas om varfor hen uppfattade karaktdren pa det viset

svarade hen:

Ja hon har ju mycket rustning som visar pa att hon kanske &r beredd

pa strid, det &r inte s& mycket hud som visas. S& har hon skold.

Har har utrustningen spelat stor roll i hur respondenten tolkat karaktaren.
Respondenten har anviént sig av rustningen och skdlden for att ge karaktéren, Poppy,

attribut som hjilte och slagskdmpe.

Karaktéirernas pose var ett aterkommande tema nér respondenterna tolkade
karaktdren Visages (bilaga 2, figur 4) aggressivitet. Respondent P4 beskrev karaktiren

som:

[...] verkar vara jitteaggressiv sa att sdga. Plus hans motion [pose]
att na sig fram, tillsammans med det stora gapet. Framhéver, liksom

hur arg karaktéren ér.
Medan respondent P3 beskrev samma karaktér:
Négonting som dr aggressivt offensivt [...]

Nir respondenten fridgades om varfor hen tolkade karaktiren som aggressiv och

offensiv svarade hen:

Assé jag tycker bara att presentationen, att den, assé just

framétlutande [...]

Bégge respondenterna ndmner att det dr karaktérens pose 1 bilden som gor att den
uppfattas som aggressiv. Nir respondenterna sedan presenterades med

videosekvensen beskrev respondent P4 karaktdren som:

Men jag tankte mest att ta skada var det enda den gjorde men det

kénns som att den &r lite mer supportigare och kanske lite mer

20



strategisk men assa jag tycker animationen och posen kénns ju mer

tillbakahallen &n vad stillbilden gjorde.

Respondenten har hir uppfattat Visage som en mer strategisk och stodjande
karaktér @n 1 bilden eftersom animationerna och karaktérens pose i videon tolkas som
mer tillbakahallen &n bilden. Har syns hur uppfattningar och forvéntningar av en
karaktir, frin bilden, dndras nér respondenterna far ta del av videosekvensen med

game play.

2.3 Diskussion

Vi kunde mdjligen ha hittat en annan urvalsgrupp till vér férstudie men vi
prioriterade véra intervjufragor for att fa in betydelsefull data framfor att hitta nya och
fler antal respondenter. Genom att anvinda oss av bekvamlighetsprincipen kunde vi
dérfor relativt omgaende starta var forstudie och forbattra var datainsamling till var

huvudstudie genom att korrigera véra intervjufrigor.

Vér okunskap 1 hur Dot42 (Valve Corporation, 2013) fungerade forsvarade urvalet
av karaktdrer, da vi lade mest vikt pa att karaktéren var ny eller nyligen fétt en aktuell

uppdatering av sin design, badde spelmekaniskt och visuellt.

2.3.1 Andringar

Efter intervjuerna mérkte vi att vissa delar behdvde fortydligas. En sédan aspekt
var vad som menas med karaktarernas roll. Under forstudien fick vi svar som tolkade
fragan pa ett annat sétt &dn vi avsett nér vi fragade respondenterna om karaktérernas
roller. Det resulterade i att vi adderade en kortare beskrivning innan fragan for att
fortydliga vad vi eftersokte. En annan del som behdvde fortydligas var MOBA som
genre. Det vi fick fram var att respondenterna visste vad ett MOBA-spel var men
ibland 4nda4 inte var bekanta med genren till den grad att de hade kinnedom om vad
de olika rollerna heter och gor. For att komma tillrdtta med det formulerade vi om en
fraga for att fa fram hur bekanta respondenterna var med MOBA-spel {or att efterat ge
en kortare beskrivning om det behdvdes. Till fragan om karaktdrens roll valde vi att
koppla ihop det med vad karaktdrens uppgift dr 1 laget di vi ansag att det underléttade

1 de fall respondenterna inte var vana att prata om roller i MOBA-spel.

21



Négra respondenter kommenterade att det var svért att se karaktérens roll for att
man inte sdg medtdvlarna och hur de agerade tillsammans som lag. Eftersom vi ville
anvénda de instruktionsvideor som de tva spelforetagen anvédnder sig av pa sina
hemsidor valde vi att fortydliga att vi endast visar instruktionsvideor pa karaktdrerna.
Vi har ocksé valt att forklara hur karaktérens Ul ser ut och vad/vilka som dr
motstdndare och medspelare, for att underlétta for respondenten att forsta vad det ér
som hénder 1 spelet och undvika missforstdnd. Efter forstudien fortydligade vi
inledningsvis vad vi menar med visuell design, innan vi pabdrjade djupintervjuerna,

for att respondenterna léttare skulle forsta vara fragor.

Vi fick dven indikationer pa att respondenterna ansag att det var svart att tolka
karaktidren om inte hela kroppen pé karaktiren syntes pa bilden. Darfor blev ett av

huvudkriterierna att finna bra helkroppsbilder pa karaktirerna till var huvudstudie.
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3 Metod for Huvudstudie

Till vér huvudstudie anvinde vi oss av samma metod som till var forstudie men
med de dndringar som ndmns i kap, 2.3.1, till var datainsamling. Vart urval bestod i
ett storre antal spelvana respondenter och var datainsamling innefattade samma
MOBA-spel, LoL (Riot Games, 2009) och DotA2 (Valve Corporation, 2013), med
forbéttrade kriterier for rollen till karaktirerna. Karaktirens bild och video
analyserades och tolkades av respondenterna i semi-strukturerade intervjuer som
efterat transkriberades och klassificerades efter teoretisk tematisk analysmetod (Braun

och Clarke, 2006, s.12), dér vi utgick frdn de teman vi analyserat fram 1 forstudien.

3.1 Urval

Vi intervjuade endast respondenter som spelade minst tva timmar per dag. Alla
respondenter behdvde vara minst 18 ar for att kunna medverka i vér studie.
Respondenterna skulle inte ha spelat bdde Dot42 och LoL tidigare, utan endast ett av
spelen, for att undvika att respondenterna kinde till karaktérerna, deras personlighet
och formégor i forvdg. Detta kriterium var for att sdkerstdlla att karaktérens visuella

design hamnade i fokus.

Infor huvudstudien kontaktade vi spelforeningar, spelcafén och game jams for att
f4 mojligheten att komma i1 kontakt med deras kunder. Vi resonerade att de spelare
som vistas pa dessa platser ocksa delade ett intresse for spel och mycket sannolikt
hade en gedigen spelvana. Med hénsyn till att skydda vara respondenters identitet har

vi valt att inte namnge spelforeningar, spelcaféer eller game jams vid namn.

3.2 Datainsamling

Till huvudstudien utforde vi semistrukturerade djupintervjuer som var uppdelade i
tva delar, utover de demografiska frdgorna. I forsta delen presenterades
respondenterna med en slumpad karaktar fran antingen DotA2 eller LoL, beroende pa
vilken de var bekanta med for att sedan fragas ut om hur de tolkar den visuella
designen hos karaktéren i en utvald bild. Det fanns ingen tidsbegrénsning till hur
lange respondenterna fick se pa bilden under forsta delen av intervjun. Valet av vilken
karaktér respondenterna skulle presenteras med utgick fran om de spelat nagot av

spelen, for att sedan anvénda en slumpgenerator, for att fa fram en av de resterande
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karaktdrerna som vi dven introducerade med namn. Vi bortsag fran de svar dér
respondenter kidnde igen samtliga karaktérer och tog inte med dem till den slutliga
analysen for att undgé att fa fargade resultat och undvika att respondenten hade en
forutfattad mening om de spelat och kédnde till karaktarernas formagor och
personlighet i forvig. Av samma anledning ldt vi respondenterna endast studera

karaktirerna fran det spel de inte spelat.

I andra delen presenterades respondenterna med en video som visade samma
karaktérs olika formagor. Videon visades initialt en gang for att sedan repeteras om
respondenterna upplevde att det behdvdes. Eftersom att videosekvenserna var korta,
mellan 17 och 50 sekunder langa, ville vi forsékra oss om att respondenterna
uppfattade det som hidnde i videon, for att garantera oss mer detaljerade svar.
Respondenterna fick samma fragor som till bilden med undantaget av en fraga om

likheter och skillnader 1 hur de hade tolkat bild och video.

Det visuella material som vi anviande oss av, bilder och video, var fran
spelforetagens egna material. Vi valde att anvédnda oss av foretagens egna material for
att till hogre grad representera karaktdrerna pé det sitt som spelskaparna gor. De
videor vi visade upp for respondenterna bestod av en ihopklippning av samtliga
kortare videor som visar karaktdrernas forméagor och som representeras pa

spelforetagens hemsidor, se bilaga 4.

3.3 Val av spel och karaktarer

Vi valde att anvéinda oss av League of Legends (Riot Games, 2009) och Defense of

the Ancients (Valve Corporation, 2013) av samma anledning som till férstudien.

I valet av vilka karaktdrer vi skulle inkludera i huvudstudien utgick vi fran
liknande kriterier som under forstudien. Vi anvédnde oss av samma roll som till
forstudien, tank. Vi valde rollen eftersom vi alltjamt ansag att den var léttast att tolka
visuellt 1 de bada spelen utifrén rollbeskrivningen av de spel vi studerade och
beroende pé den data vi fétt fram 1 forstudien. Till skillnad frin forstudien utgick vi
frén karaktérer i DotA2 (Valve Corporation, 2013) som hade tva eller tre poidng inom
rollskalan for tank, kallat dureable i spelet. Fran LoL (Riot Games, 2009) anvinde vi
oss av karaktdrer som hade tank som sin primira roll. For att forsdkra oss om att

karaktirer med flera olika roller representerar rollen tank utgick vi dven frén kriteriet
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att karaktéiren skulle spelas som tank. Nésta kriterium var att karaktaren skulle ha en
bild som visar storre delen av kroppen och som var skapat av spelforetaget. Till
skillnad fran forstudien anvéinde vi oss inte av en tidsram, av nyare karaktirer, for att

valja vilka karaktirer som skulle anvéndas.

3.4 Analysmetod

Till huvudstudien anvénde vi oss av teoretisk tematisk analys for att genomarbeta
den data vi fatt in frén intervjuerna. Det 14t oss g& igenom svaren vi fitt in for att hitta
kategorier som i sin tur gav oss mgjligheten att f4 fram monster och teman for att
komma fram till en slutsats. Vi anvénde oss dven av de teman och kategorier vi fatt
fram i forstudien, for att underlatta arbetet med kategorisering och sdkandet efter
monster. Genom att transkribera ner véra intervjuer personligen minskade vi risken att
missa virdefull information och vi hade mojligheten att fortydliga respondentens
kénslonyanser och funderingar genom att notera de i skrift utéver det som
respondenten endast formedlade i tal. Det bidrog mdjligen till att ytterligare forstarka

var data.

Vi valde att anvinda oss av tematisk analys tack vare dess mojlighet att i detal;
analysera varje komponent 1 vdr data grundligt men dven for att det &r en metod som
ar kénd for att fylla sin funktion inom flera olika anvdandningsomraden i den

kvalitativa forskningen (Braun och Clark, 2006).

For att fa en ordentlig grund till vr data l4ste vi noggrant igenom vart
transkriberade material for att béttre fa en 6verblick och tillgodogodra oss innehéllet av
vara intervjuer. Direfter avkodade och markerade vi enstaka ord eller meningar i det
transkriberade materialet som vi forenade under flera olika samlingsnamn med
beskrivande rubrik, beroende pé dmne framtrddde flera monster av olika teman. De
temana samlade vi sedan under storre kategorier, dir varje kategori inbegrep samma
innebord men fick ett bredare huvudsakligt innehall. Varje kategori analyserades
utifran sitt innehall for att forklara det viktigaste och mest centrala for varje del och
for att ge lasaren en tydlig bild av vad varje kategori bestod av gavs ett illustrerande
namn. Vi valde att ta hjélp av de teman och kategorier som vi analyserat fram under

forstudien for att enklare genomfora vér analys.
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3.5 Alternativa metoder

Vi hade en tanke gillande enkiter och visuell karaktdrsdesign dér vi 6vervégde att
publicera ett frageformulér pa ett internetforum, for att fa in data till var studie.
Online-enkiter hade kunnat ge oss fler svar att arbeta med men vi bedomde att det var
osdkert om vi skulle fa tillfredsstillande svar och resultat. En enkitstudie hade inte

latit oss stélla foljdfragor direkt d& respondenterna svarade.

Nar det géller vara intervjuer hade ett alternativ kunnat vara gruppintervjuer med
flera personer. En fordel med sadana fokusgrupper enligt Bryman (2012, s.516) ar att
de &r bra pa att fa fram respondenters asikter pa andra sétt 4n vad intervjuer med bara
en person kan, till exempel genom andra deltagares fragor och gruppdiskussioner.
Enligt Bryman (2012, s.517) kan dock potentiella nackdelar med fokusgrupper vara
att de dr svéra att anordna, inspelningar kan vara mer tidskrdvande att transkribera och
datan kan vara svarare att analysera. Med hénsyn till tidsbegransningar for att hilla
intervjuer och for att analysera valde vi att anvénda oss av individuella intervjuer dven

till huvudstudien.

Vi valde att hélla semistrukturerade intervjuer till vér studie. Ett alternativ hade
kunnat vara ostrukturerade intervjuer, utan ett forberett frigemanus. Enligt Bryman
(2012, s5.470-472) ar fordelen med ostrukturerade intervjuer att de kan uppfattas som
mer avslappnade av respondenterna och att intervjun blir mer som ett samtal dir
forskaren dr 6ppen att stélla vilka frdgor som hen kénner &r viktiga. Enligt forfattaren
tilldter dock semistrukturerade intervjuer forskaren att ha fardiga fragor for att fa fram
respondenters svar inom specifika &mnen samtidigt som de har friheten att stélla
frdgor som inte dr med 1 intervjumanuset. Vi valde dirfor att anvénda oss av
semistrukturerade intervjuer da det tilldt oss att forbereda frigor, som vi kidnde skulle
ge oss relevanta svar, samtidigt som det gav oss friheten att stélla eventuella

foljdfragor pd respondenternas svar.

I var forskning valde vi att presentera respondenter med bild- och videomaterial for
att se hur de uppfattade karaktérerna. En alternativ metod hade kunnat vara att lata
respondenterna spela med karaktdrerna 1 de olika spelen. Pa sa sitt hade
respondenterna kunnat fa en bild av hur karaktédren kénns att spela med samtidigt som
de har storre mdjlighet att styra och testa hur de olika formégorna péverkar spelandet.

Bildaspekten hade d4 mdjligtvis dndrats till att respondenterna hade fatt analysera en
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bild av karaktdren i spelet, eller helt strukits, for att fokusera pa karaktirens visuella
aspekter i spelet. Vi fann att potentiella nackdelar med denna metod hade varit att
intervjuerna hade tagit betydligt langre tid och blivit svarare att anordna. Mgjligheten
att respondenternas fokus gick till det spelmekaniska och spelupplevelsen, istéllet for
det visuella, sdg vi 4ven som ett potentiellt problem. Slutligen ansag vi att det fanns
en risk att respondenternas upplevelser hade varierat till en storre grad dé de inte

nodvindigtvis spelade med karaktérerna pa samma sétt.

Ett alternativt tillvagagéngssétt for var forskning hade kunnat vara att anvinda
formanalys. Med hjélp av en formanalys och teorier om visuell kommunikation hade
vi kunnat analysera hur grafiken och karaktirsdesignen anvinds for att formedla
karaktdrerna. Detta hade sedan kunnat kombineras med svar fran respondenter for att
se varfor de uppfattade karaktdrerna och deras egenskaper pa de sitt de gjorde, med
hénvisning till farg- och formléra. Vi valde dock att inte anvénda oss av formanalys
for att istdllet 1agga mer vikt pd vilka sétt respondenterna uppfattade karaktdrerna och
vilka element, enligt dem, i1 designen som fick dem att uppfatta karaktirerna pa det

viset.
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4 Resultat och Analys

Genom att anvédnda vara tidigare teman och kategorier fran vér forstudie, beskrivet
i kap 2.2 fick vi initialt hjdlp med att sortera in den stdrre méngd data som vi fatt in
genom véra intervjuer till huvudstudien. Vi kommer att redovisa de mer centrala
teman vi har fatt fram och analysera de inledningsvis for att sen ga in pa de mindre
centrala delarna i var analys. Vi utférde fjorton intervjuer med spelvana personer, véara
respondenter var mén mellan aldrarna 20-34 &r. Av de fjorton intervjuer vi holl har vi
valt att lyfta ut en av dem och inte inkludera den i studien. Anledningen till det valet
ar att vi fann att respondenten missforstod de frdgorna som stilldes och vad studien

gick ut pa.

4.1 Association

Temat samlar de olika sitt som respondenterna skapar associationer till, en for dem
redan kind karaktér eller roll, ndr de presenteras med karaktérerna vi valt ut.
Respondenterna ndmner ofta andra MOBA-roller, antingen vid specifikt namn eller
ett mer generellt rollnamn, som medfor egenskaper och karaktérsdrag for hur
karaktiren antas bete sig eller beter sig. Erfarenheter fran bade spel- och
filmreferenser gor att respondenterna snabbt skapar en association och darmed
tilldelas den nya karaktéren som vi presenterat dem med samma egenskaper och
personlighet. Denna koppling skapas bade nér de far se karaktdren i bild och nér
forméagorna presenteras i videosekvensen och gor att respondenterna kopplar ihop

karaktiren med en karaktir eller roll de redan ar bekant med.

Spelvana var en anledning till att respondenterna tilldelade karaktarerna
forutfattade egenskaper. Som respondent R6 berittar nir han blir frigad om varfor

han uppfattar karaktdren, Shen (bilaga 3, figur 8), som en ninja:

Uh, pa grund av handgesten mest och men, en svart, men, en mork
uniform med masken betecknar en ninja-karaktér i manga tv-data-
spel och typ. Jag har spelar manga tv-data-spel med ninja liknande

karaktérer eller Ilonnmordar liknande karaktérer, sa det ar darfor.

Har berittar respondenten R6 hur Shens utseende fir honom att gora kopplingen

till andra karaktdrer fran andra spel han tidigare spelat. Eftersom Shen pdminner om
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liknande karaktérer som dr ninjor ser spelaren dven denna karaktir som en ninja.

Vidare berittar respondenten:

Typ jag, typ ah, for att jag spelar manga assassin-karaktérer
[[6nnmordare] 1 Heroes of the Storm och det har nagon sorts

liknande, typ utseende, typ morka kldder, dolt ansikte, sddana grejer.

Har forklarar respondenten att anledningen till att han ser Shen som en assassin dr for
att karaktéren paminner om assassin-karaktirer i Heroes of the Storm (Blizzard
Entertainment, 2015), vidare forkortat till HotS. Det dr viktigt att hdr peka ut att assassin,
l6nnmordare pd svenska, dven dr en karaktérsroll 1 vissa MOBA-spel som LoL och HotS.
Medan assassin inte dr en utskriven, officiell roll i DotA2 finns det karaktirer som spelas
pa liknande sétt som assassins fran de andra spelen. League of Legends Wiki (Fandom
Wikia, 2017) beskriver karaktirer med assassin rollen som snabba och rorliga med ett
fokus pa att hitta rétt tillfalle for att doda motstdndarnas karaktérer. Spelarens spelvana
har hér fatt honom att tolka Shen som en assassin ninja, snabb och rorlig med mojligheten
till att gora mycket skada snabbt, utifran karaktdrens utseende. Detta gdr dock emot den
roll som karaktédren faktiskt har, som tank, dir han ar utformad for att ta mycket skada

fran motstandare och skydda sina lagmedlemmar.

Karaktirens namn var ndgot som ndmndes nir respondenterna skulle forklara
varfor de gjorde vissa associationer. Dessa associationer var mer kopplade till hur

karaktéren skulle bete sig @n till hur karaktéren skulle se ut.

Nér respondenterna frdgades om varfor de tolkade vissa karaktirer eller element pa ett
visst sdtt ,och inte kunde forklara, delade vi in de svaren i undergruppen omedveten
association. Ibland visste inte respondenterna varfor de uppfattade karaktiren pa ett
visst sédtt men element som utrustning, kroppsliga uttryck, utseende och formagor
skapade association som pdminde om nédgot, &ven om det inte var visuellt overtydligt.
Respondenterna tyckte sig inte veta eller ibland gissa varfor de tyckte ndgot nér det

kom till att beskriva sina funderingar om det visuella hos karaktéren.

4.2 Roll

Temat grupperar bade roller, som respondenterna ansett passat in pd karaktérerna,
och uppgifter, som respondenterna bedomt att karaktirerna har i laget.

Respondenterna svarade bade sdkert med en roll vissa ganger och 1 andra fall mer
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tveksamt och foreslog tva olika roller eller en roll med formagor i tillagg, for att
kunna ge en bra beskrivning. Vi fragade bade efter roll och uppgift i laget for att fa
respondenter att beskriva vad de trodde att karaktiren gjorde i laget &ven om de inte
var insatta i de olika roller som finns i MOBA-spel. P4 sa sitt kunde vi gora
kopplingen, att om de beskrev karaktirernas uppgifter och egenskaper pa sétt som

forknippades med en roll, trots att respondenterna inte nimde en roll vid namn.

Nar det géller huruvida véra respondenter tolkade karaktérernas roll sa var det sex
respondenter som anvénde ordet tank for att beskriva sin karaktirs roll. P4 fragan om
vilken roll respondenten trodde att karaktdren Brewmaster (bilaga 3, figur 7) hade

svarade R9:

Jag tror det kommer vara en damage stoker, han kommer nog vara

en tank ta skada for sitt team [lag].

Hir beskriver respondenten bade vilken roll han tror att karaktéren har och nigra
aspekter som forknippas med rollen, sdsom att ta skada for sitt lag. En av respondenterna
som inte tolkade sin karaktir var R10. Respondenten svarade pa fragan om vilken roll han

trodde att Lifestealer (bilaga 3, figur 6) hade sé hér:

Mm, jag skulle sdga en assassin. [...] For att han &r slim [smal] den
maste vara ndgon, well quick [snabb], han har ladnga armar, och han

star pd fyra ben s han ser ut som om han dr en Jaguar néstan, stopp.

Respondenten tolkar hir karaktdren Lifestealer som en assassin utifran bilden.
Respondenten beskriver ocksa hur karaktarens utseende, att den ser snabb ut och pose
far honom att dra den slutsatsen. Bland de sex karaktirerna var det tva som
respondenterna aldrig tolkade som rollen tank, Lifestealer frdn Dot42 (Valve
Corporation, 2013) och Shen fran LoL (Riot Games, 2009). Av de tre respondenter
som presenterades med Shen ndmnde alla andra roller som DPS och support. Nér de
géller de tva respondenter som presenterades med Lifestealer tolkade en respondent
karaktidren som assassin medan den andra var mer otydligt i sitt beslut. Vi hade dven
en av respondenterna som presenterats med Maokai som tolkade karaktéren som

support.
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En respondent som inte sa ndgon roll vid namn var R12. Istdllet beskrev
respondenten vilka uppgifter karaktéren, Wraith King (bilaga 3, figur 5), skulle ha och

var han skulle placera karaktéren i en lagstrid séhar:

Formodligen tar han betydligt mer stryk, men eh, jag kan inte riktigt
sdga, s& mycket forutom att jag sdg honom svinga hans svérd for det

mesta. [...] Formodligen antingen ldngt fram eller i mitten.

Respondenten har hir inte beskrivit karaktdren han presenterades med vid ett
specifikt rollnamn. Istéllet har respondenten beskrivit andra aspekter med karaktéren
som 1 sin tur hjélper oss att tolka vad han menar. Respondenten beskriver Wraith King
som en karaktdr som han tror tar betydligt mer skada &n han forst trodde. Detta beror
pa att respondenten hir kommenterar pa videon och jamfor hur han tolkade karaktédren
1 bilden. Nér han fir frigan om var han skulle placerat Wraith King under en lagstrid
sdger respondenten att han formodligen skulle placerat karaktiren langt fram eller i
mitten. Att vara langt fram under en lagstrid och att kunna ta mycket skada ar bagge
egenskaper som en tank har for att skydda sina lagkamrater. Respondenten har pé sd
sdtt tolkat in och ndmnt egenskaper som forknippas med rollen tank utan att ndmna
rollen vid namn. I bérjan av intervjun fragades respondenten hur bekant han var med

MOBA-spel och han svarade:

Jag forsoker spela dem men eh, de ser ungefar ut som

fotbollsmatcher dér jag inte riktigt forstir vad som hénder.

Respondentens svar om att han inte riktigt dr insatt i spelgenren kan vara

anledningen till varfor han inte anvénder rollnamn f6r att beskriva karaktéren.

Tabell 1, nedan, visar vilka karaktédrer som respondenterna presenterats med och
vilka roller de tolkat att karaktidrerna haft efter att sett bilden och videosekvenserna.
Vi har valt att ldsa in roller dir respondenten inte beskrivit det vid namn men istéllet
anvént andra aspekter, som ndmnts tidigare i1 detta kapitel, for att beskriva karaktirens
roll och uppgifter. I de fall som respondenten inte kunnat beskriva karaktérens roll vid
namn och vi inte kunnat lésa in en specifik roll har vi valt att skriva att respondentens
svar var otydligt. Vi har dven valt att sammanfatta liknande roller och beskrivningar,
s& som DPS och assassin, till begreppet Damage Dealer, hidanefter forkortat till DD.

Detta dr for att gora det littare att forstd hur respondenterna tolkat karaktérer da dessa
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olika roller och uppgifter i laget har samma mal och Gverlappar varandra. Vi ér
medvetna om att denna inledning &r generell men viljer att anvinda den da vi anser
att det gor respondenternas svar tydligare. For en fortydligande text om rollerna se

bilaga 5.

Tabell 1: Hur respondenter tolkade karaktirernas roller i bild respektive video.

Respondent Bild Video Karaktar
R1 Tank Tank Rammus
R2 Tank Tank/DD Rammus

R3 Support Support Maokai

R4 Tank/DD Tank/Support Maokai

R5 DD DD Shen

R6 DD DD/Support Shen

R7 DD DD/support Shen

R8 Tank Tank Brewmaster
R9 Tank Tank Brewmaster
R10 Otydlig Otydlig Lifestealer
R11 DD DD Lifestealer
R12 Otydlig Tank Wraith King
R13 Tank/Jungler Tank/Jungler Wraith King

4.3 Utrustning

Klider, vapen och utrustning som hjilm, rustning och ansiktsmask &r de element
som tillsammans skapar detta tema. Karaktédrernas olika utrustning var ett av de storre
karaktirselementen som respondenterna hinvisade till nédr de beskrev varfor de

tolkade karaktirerna pé olika sétt.

Karaktirernas vapen kan till exempel ge betraktare en uppfattning om hur de sléss.
Nér respondent RS presenterades med bilden pd Shen (bilaga 3, figur 8) och ser

karaktédrens svérd sdger han:

Nej han dr vdl en melee, close ranged [nérstrid] tror jag han ér.
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Har far respondenten snabbt en uppfattning att Shen anvénder sig av nérstrid, nagot
som staimmer, bara genom att betrakta karaktdrens vapen. Respondent R9 som
presenterats med Brewmaster (bilaga 3, figur 7) ndmner hur han tolkar karaktéren pa ett

annat sitt just for att han har vapen.

Hans héllning hur hans, hur han ser ut, allting med formedlar att, om
han inte hade vapnet eller casken [tunnan] i handen och bara stod
sahdr skulle, da skulle jag se honom som, okej det &r en stor jékla
kanin-monk [munk]. Men assa, han har den och den och okej han
kommer att sl& mig liksom. Men det dr ganska tydligt att han, om

han gar emot dig med det dér, da &r han hostile [fientlig].

Har beskriver respondent R9 hur karaktirens utrustning, vapnet och tunnan, far
honom att se Brewmaster som potentiellt fientlig och redo att slass efter att sett
videon. Medan respondenten ndmner att om karaktiren presenterats utan vapen sa

hade han bara tolkat det som en stor kanin-munk.

Karaktdrernas utrustning var dven ett element som respondenterna anvénde sig av
for att identifiera roller. Respondent R13 ndmner rollerna tank och jungler nédr han
presenteras med bilden pa Wraith King (bilaga 3, figur 5). Nér respondenten far

fragan varfor han tolkar karaktiren som rollen tank berittar han:

Assé man har ju rustningen, men rustning i spel, spelar ingen roll,

ehm.
Intervjuare:

Varfor spelar det ingen roll?
Respondent:

For att spelet kan 1 stort sett, ha en gubbe som har typ massor med
rustning men dnda anvédnder magi i stort sett eller kanske anvénder
pilbdgar eller ndgonting sént, men ja han lir ju vara lite mer pad HP-

sidan dn damage-sidan [skade-sidan].
Intervjuare:

Vad dr det som far dig att tinka sa?
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Respondent:

[...] Ja, ja men det dr for att, ja rustningen dr ju dér och, eh, [paus] ja
character-artist [karaktirs-skaparen] lar ju ha nagon tanke bakom

det ocksa.

Hiér pavisar respondent R13 att han har forstéelse for att en karaktirs utrustning
inte behover innebéra négot eftersom det dr spelinnehall och inte verkligheten.
Samtidigt forklarar han sin tolkning med att han forstar att de som skapar
spelkaraktérer har en tanke bakom det som de skapar. Respondenten &r darfor
medveten om att hur karaktéren gestaltats inte behdver vara sd som den spelas men att
skaparna troligtvis har gjort medvetna val i hur de valt att framstdlla designen for att
formedla karaktiren pa ett genomtinkt sdtt. Detta skulle till exempel vara element

som karaktéirens stridsstil, roll och personlighet.

4.4 Kroppsattribut

Likt utrustning dr ocksa kroppsattribut ett tema dér respondenterna betraktat och
tolkat sidrdrag hos karaktiren men har utifran karaktirernas fysiska attribut kopplade
till deras kroppar. Storlek pa karaktéren, proportioner pa karaktérernas kroppar och
om karaktiren har kroppsdelar som &r kraftigt verdimensionerade &r nagra av de

element som skapar detta tema.

Nar det géllde temat kroppsattribut sammanstéllde vi alla de kommentarer som
respondenterna gjorde pd karaktdrernas utseende och som pratade om karaktirernas
egna fysiska attribut. Ett exempel var karaktiren Rammus (bilaga 3, figur 10) som har
ett taggigt skal pa ryggen. Nar respondent R2 presenterades med karaktiren nimnde
han snabbt att han tolkade karaktiren som en defensiv tank. Nér respondenten fick

frdgan varfor svarade han:

Ja det dr hela hans skal pé ryggen och det faktum att hans huvud ér
helt inkdrt 1 den. [...] Sen sa dr det ju vad heter det, han dr ju
uppenbarligen reptilisk och vad heter det, fjill dr oftast associerat

med, ja, att vara lite mer télig.
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Har har respondenten list in karaktarens fysiska attribut, som skal och fjill, och
associerat det med att vara télig, att kunna ta mycket skada. Respondenten nimner
aven att fjall &r nagot som ofta associeras med att vara talig och pa sa sitt

generaliserar sin uppfattning som nagot manga gor.

Niér respondenten vidare presenteras med videon och fér se karaktirens formagor
ar han mer tydlig med att ndmna karaktidren som en offensiv tank. Nér han far fraigan

varfor svarade han:

Ja, assa, det ar ju skalet! Skal &r ju liksom samma sak som fjill eller
plat-pansar och liknande, det ar ett tecken pd att man tal mycket,
vilket, ju skal, eller liksom mycket HP [liv] eller reducerad skada
och sen ja, sldnga spikar pa hela ryggen [ref, till karaktiren] det
liksom, kan ju inte vara nadgonting annat &n att det ska vara
offensivt, antingen att han, vad heter det, sjilv gor skadan eller att

om du sldr pa honom sa tar du skada.

Karaktdrens fysiska aspekter som taggarna pé ryggen far hir mer fokus da
respondenten nu dven sett hur karaktéren anvénder sina formagor och animationerna.
Taggarna har hér fatt en storre plats vilket gjort att respondenten mer viger mot en
tolkning att Rammus &r offensiv istéllet for defensiv. En forklaring till att karaktdren
ses som mer offensiv, nir respondenten uppmérksammat taggarna mera, ar taggarnas
form. Solarski (2012, ss.178-181) forklarar att trianguldra former ofta ses som
aggressiva, onda och hotfulla. Detta grundar sig enligt Solarski 1 att ménniskor ar
naturligt forsiktiga till trianguldra och spetsiga former da de associeras med spetsiga

och vassa former i naturen, sdsom taggar.

4.5 Strid

Temat strid samlar respondenternas svar som har med stridsstil, formagor, attacker
och effekter att gora och som 1 sin tur har paverkat hur de tolkat karaktdrerna. Hur
karaktdrerna gav skada och vad deras formégor gjorde var aspekter som végde in nir

respondenterna skulle analysera karaktdren de presenterats med.

Nir det giller stridsstil, till exempel hur de sldss och attackerar motstdndare, var
det ndgot som paverkade vilken roll de formodade att karaktarerna hade. Respondent

RS, som presenterats med Shen (bilaga 3, figur 8), tolkade karaktdren som en DD:
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Han dr main dps, pushare och ska hjdlpa sitt team med en skold.

Men det var bara i ndgra sekunder.
Nar respondenten blir fragad varfor forklarar han:

Jag sdg videon [skrattar] Nej men, han gjorde ju skada. Main dps,
han dr ju melee [nérstrid]. Man kan inte vara melee [néirstrid] och

sen vara support, det gar ju inte. Gar inte s bra, oftast. [...]

Respondenten forklarar att han ser karaktdren som en sorts DD for att karaktéren
sldss 1 nérstrid. JAamfor man de tva citaten ser man i forsta att respondenten inser att
karaktiren har en skold for att hjdlpa sitt lag, som en support, men att Shen inte kan
vara en support dd karaktéren slass i nérstrid och inte pa avstand. Hér pavisar
respondenten hur forutfattade meningar om vad olika roller dr kapabla till och hur de

spelas paverkar hur karaktarerna uppfattas.

Niér det géller formagor har de ett storre antal variationer an stridsstilen har.
Formagorna dr de fyra olika talangerna som é&r specifika for varje karaktir och som
antingen dr passiva eller som kan aktiveras. Utdver dessa fyra har karaktirer dven en
passiv forméga de borjar med. Alla dess formagor gor att karaktirerna urskiljer sig
frén varandra dven om de kan vara nigorlunda lika. I var huvudstudie ser vi att dessa
formagor kunde tolkas in av respondenterna for att ge dem en bild om vad
karaktirerna till exempel har for roll. Nar respondent R4 fatt se videosekvensen pa
Maokai (bilaga 3, figur 9) ndmner han snabbt att det dr en tank-support karaktdr och

forklarar det sa har:

Eh, det ar en tanks, tank- slash support-hjélte 6ver hans formégor
kombinerar lite smaskador med olika spells abilities som han kan
slanga men man ser ju att han har spells som gor att han kan f fina
rorelser bakat. Som du ser hir exempelvis, sa att han slowar [saktar]
ner fiende-hjélten, men mindre monster blir knuffade tillbaka. [...]
Sa att jag fér, det dr det begreppet som jag far av att det dr exakt
vanlig tank slash support-hjalte.

Respondenten har hir anvint sig av karaktérens formégor for att identifiera och
tolka in rollen. Innan respondenten presenterats med videon hade han tolkat in

karaktdren som enbart tank eller mojligen en tank eller DD. Vi kan hir se att det ar
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efter att respondenten fatt se Maokais formagor som han @ndrar sin tolkning och
istdllet lagger till support som mojlig roll. En mojlig orsak till det kan vara att
respondenten tolkar in karaktirens forméagor som sddana en support-karaktar skulle

haft.

4.6 Pose

Inom detta tema hamnade kommentarer om gest, pose och handling. Hér fann vi att
respondenterna tolkade karaktérernas handlingar och kroppshallning for att skapa sig
en bild av hur karaktirerna forvintades vara. Huvuddelen av svaren vi fick utgick frén

responsen pa bilderna pé karaktérerna.

Ett exempel pa hur posetemat kommer fram dr nér respondent R10 beskriver
karaktiren Lifestealer (bilaga 3, figur 6). Respondenten beskriver karaktiren som

hotfull och nér han blir fragad varfor forklarar han:

Den gapar vildigt stort. Den gor sa hér [grimaserar] den ler med
Ogonbrynen och rynkar pa ndsan och sa stora vassa tander, slem.
Och sen sé dr den helt sahdr som att det dr ruttnat kott pd den. Det
tycker jag dr lite ofrdsch ocksa. Och den &r 16s ocksd. Den har precis

sprungit frén sin bur och ska hoppa pa en.

Hir ar karaktirens héllning och tolkade handling nagra element som tillsammans
med karaktirens ansiktsuttryck och fysiska attribut formedlar att den ér hotfull.
Vidare sa beskriver respondenten att han uppfattar att Lifestealer skulle vara en

offensiv, olydig och snabb. Nér han blir fragad varfor forklarar han:
Den har ju rymt frén sin bur.
Intervjuare:
Vad baserar du det pa?
Respondent:
Kedjorna. [...] Mmm, den ér 16s.

Respondenten beskriver hér hur han tolkar in karaktdrens handling 1 bilden.
Respondenten menar att hur karaktéren portrétterats, med trasiga bojor runt armar och

ben, formedlar att den har rymt pd ndgot sétt. Denna handling, att han rymmer,
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formedlar i sin tur att karaktéren ses, bland annat, som olydig. Nér det géller hur

karaktiren ses som snabb forklarar respondenten:

Det ar fram liksom. Den gar ju framat. Jag vet inte, lutar framat mot

kameran.

Har ar det karaktérens hallning och pose som formedlar for respondenten att denna
karaktir skulle vara snabb i spelet. Isbister (2006, s.167) forklarar att kroppen
kommunicerar vilken identitet en person har, vad man kan forvénta sig och hur de
kommer att samspela, bara genom att studera deras hallning och kroppsrorelse.
Isbister beskriver dven att ménniskor sander ut sociala signaler genom héllning och
kroppsrorelser, ledtrddar, som ger en fingervisning om hur personen mar och deras
Overgripande persona. Detta kan ses i hur respondent R10 anvint Lifestealers
hallning, pose och tolkade handling for att skapa sig en bild av karaktdren som hotfull,
snabb, olydig och offensiv, utan att faktiskt fatt se karaktéren i spel.

4.7 |dentitet

Temat samlar kommentarer om karaktdrens bakgrund och karaktirsdrag som
respondenterna tolkar in ndr de presenterats med karaktérerna. Temat tar d&ven upp de
intryck som respondenterna far och hur det tillsammans med de andra delarna i detta

tema skapar och ger spelkaraktirerna en identitet och personlighet.

Niér respondent R9 beskriver Brewmasters (bilaga 3, figur 6) roll och uppgift

forklarar han:

Jag tror det kommer vara en damage stoker, han kommer nog vara

en tank ta skada for sitt team [lag]. [...] Men, ta skada och ge skada.
Vidare forklarar respondenten vad det dr som formedlar detta:

Stor, muskulér, stor jékla vapen. Ett ansikte som &r arg och sé hir,
battle range, put it to base, like roar [ryter] [imiterar och utbrister i

ett vral] I’ll kick your ass.

Respondenten menar att karaktirens fysiska attribut, vapen och ansiktsuttryck
tillsammans formedlar roll och tinkbara uppgifter som Brewmaster skulle ha i en

lagstrid, att ta och ge skada. Respondenten beskriver dven hur han tolkar att
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karaktéren dr arg i bilden och att ansiktsuttrycket formedlar att karaktéren &r redo att

slass. Detta kan dven kopplas till vad det forsta respondenten ldgger marke till &r.

Det faktumet att han ser ut som om han kan sla ner dig och hélla dig

nere, kick your ass.

Respondenten forklarar senare att han tolkade karaktdren pa detta vis for att han
fick intrycket att karaktdren var redo att gé in i strid. Karaktérens ansiktsuttryck
hjélper, tillsamman med andra visuella ledtradar, respondenten att tolka in en

aggressiv personlighet till Brewmaster, nér det géller bilden.

Niér det géller karaktirsdrag kan detta ses 1 hur respondent R9 beskrev sitt

forsta intryck av Brewmaster:

[...] Fran the fur [pélsen]... Jag tinker mig stor, gammal, vis san dér

sagekanin, typ. Ja vildigt, munk, munkkénsla pa honom.
Nir respondente far fragan varfor forklarar han:

[forsoker fa ut en forklaring] Jag vet inte hur jag ska forklara det?
Jag menar, monks [munkar] och si hir en gammal, older [éldre], det

brukar ju fa med sig visdom.

Respondenten har hir last in karaktdrsdraget vis till Brewmaster da karaktirens
visuella design far honom att se gammal ut. Respondenten associerar pa sa sétt
karaktirens tolkade alder, och utseendet som paminner om en munk, med vishet och

tilldelar darfor karaktdren den egenskapen.

4.8 Ansikte

Temat samlar respondenternas svar som pratar om ansiktsuttryck, ansiktet och dess
olika delar. Temat &r ndra kopplat till temat identitet d& det ofta kom upp nér
respondenterna tolkade in karaktérernas personlighet och sinnesstimningen. Exempel

pé detta kan ses 1 kapitlet ovan (kapitel 4.7).

Nagot vi mérkte under arbetet med intervjuerna var att temat ansikte var nagot
som ndstan enbart var kopplat till bilderna och inte videosekvensen. En anledning till
det kan vara att karaktirernas ansikten inte syns lika bra i spelet som i bilderna och
har dérfor inte lika stor paverkan som kroppsattribut, utrustning och stridsstil har, nér

det kommer till att tolka in karaktarsroller.
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4.9 Bildinnehall

Under temat bildinnehdll sorterade vi in teman som handlade om
bildkompositionen, farg, ljus, fokuspunkter, perspektiv, bakgrundsmiljoé och
presentation. Som temats namn antyder var dessa enbart kopplade till respondenternas

svar till de bilder de presenterades med.

En av de mer centrala delarna som framtrddde var perspektivet pa karaktirerna 1
bilderna. Perspektivet 1 bilden, som respondenterna hade fétt se inledningsvis,
paverkade uppfattningen av karaktidren. Detta var nagot som respondenterna kom
tillbaka till ndr de senare studerade karaktéren i videosekvensen fran spelet dér
perspektivet var uppifran och tittade nedat. Flertalet av respondenterna ansag att
intrycket dndrades nadgot och menade att det var betydligt enklare att studera en
karaktir framifran, for att f4 med alla nyanser och former, &n att studera den uppifrén,
dar mycket av det visuella utseendet gick forlorat. Respondent R3 tar upp hur de olika

perspektiven paverkade hur han tolkade Maokai (bilaga 3, figur 9).

Ja, ja han sag ju mycke mer, han sag ju mycket mer majestic
[majestdtisk] ut 1 bilden, som, konceptet. I konceptet &r det ju alltid
att se riktigt ballt, det &r inte riktigt lika 14tt alltid fa kameran att vara

cool, s han sag ju mycket mera som en spelfigur i spelet.

Respondenten pekar pa att Maokai gétt frén att se majestétisk ut 1 bilden till att
bara se ut som en spelfigur 1 spelet. Solarski (2012, s.152) pépekar hur spelare
paverkas av perspektivet, blickpunkten och hur kameravinkeln ar placerad i ett spel.
Solarski menar att det paverkar spelarens blickpunkt och ddrmed deras kinsla av det
som de ser. I bilden ar perspektivet av Maokai vinklat uppat medan perspektivet gar
nedat i1 videosekvensen. Solarski (2012, s.158) ndmner att perspektivet pverkar
spelkaraktérers relativa storlek, alltsa hur stora de uppfattas att vara, vilket kan skapa

en kénsla av styrka eller svaghet.

Den miljo som karaktirerna presenterades i har betydelse for hur respondenterna
laste in karaktdrernas historia eller personlighet. Respondent R12 beskriver Wraith

King (bilaga 3, figur 5) och hans omgivning 1 bilden s hér:
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Ja... av bakgrunden att doma sé ar det vél att han har kontroll Gver
massa undersétar. Formodligen si kan han gora dem starkare, eller
applicera nagon form av attack som ticker ytor istillet for attack

som &r riktade mot en person eller 6ver en kort radie. [...]

Bilden pd Wraith King visar honom i en mork miljo med monsterliknande varelser
bakom honom. Respondenten tolkar in hur dessa varelser kopplas ihop med
karaktéren och drar slutsatsen att han har nagon eller ndgra férmagor som har med
dem att gora. Att respondenten kallar varelserna for undersatar kan dven ha med
karaktdrens namn, Wraith King, och hur det hdnvisar till att han dr nagon sorts odod

kung.

Ljus &r en aspekt av bilderna som ofta fick respondenterna att fokusera pa vissa
delar av bilden forst. En underkategori av ljus var magi eftersom respondenter ofta
tolkade in ljus pa eller runt karaktdrerna som ledtradar att de hade magiska formagor.

En respondent som ndmnde det var R7 som presenterats med Shen (bilaga 3, figur 8).

Umm, Ja, det skulle vara det hiar med att han ser ut som om han
faller isér lite hdr pd armarna och sé typ som, jag skulle anta att det
ar nagon del av den hér lila-magin som haller pa runtomkring att,

kanske nédgon form av teleport grej som kan anvéndas?

Respondenten tolkar in ljuset runt karaktdrens kropp som ett tecken pa att
karaktdren anvénder sig av magi. Respondenten lidser in mojliga svar for hur
karaktéren visuellt presenteras 1 bilden och ger inte bara karaktaren magiska

fardigheter utan dven en forklaring om vad det skulle vara for formaga, teleportering.

4.10 Ovriga teman

Utdver de teman som vi beskrivit ovan fann vi dven ett tema som framkom 1 vér
tematiska analys som handlade om respondenternas antaganden om spelet men som

egentligen inte gav oss information om det visuella utan var en effekt av det.

4.10.1 Férvantningar

Temat forvantningar var ett amne som kopplades till uppfattningen av det visuella
och vad respondenterna fick for forvintan pa karaktiren nér vi presenterade dem med

bilden pa spelkaraktdren. Temat samlar dven de skillnader och likheter som
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respondenterna upplevde samt om nagot utmérktes som oklart eller udda. Isbister
(2006, s.5) menar att utseendet pa en person ger samma automatiska intryck som hos
en spelkaraktir och att utseendets forsta intryck spelar in pa vad man tilldelar
karaktédren for egenskaper pa forhand. Som ett led av tolkningen av karaktarens
visuella karaktdrsdrag och attribut skapades en forvéantan och ett antagande av hur
karaktéren skulle agera i spelet men som kom att d&ndras nagot efter att vi visat

videosekvensen.

Respondenterna ifrdgasatte egentligen ingenting utifran karaktérens visuella
utseende 1 bild, de accepterade karaktiren som den var, med en visshet att
spelkaraktérer inte existerar i verkligheten. Som R9 forklarar nir vi frigade om det

fanns ndgot han uppfattade som mérkligt svarade han:

Forutom att han &r en stor jdkla kanin? Eh, [funderar] Nej, faktiskt
inte. Det dr typ vad jag forvantar mig av ett fancy och avancerat

MOBA, liksom.

De skillnader som vi sdg handlade om att respondenterna upplevde att de
egenskaper de observerade i bilden inte helt f6ljde med till spelet nér de studerade
karaktdren 1 videosekvensen. Som R11 beréattar om Lifestealer som han tidigare

uppfattat som snabb.

Han ér inte lika agil som jag trodde att han skulle vara, eller lika

snabb. Hans attacker verkade sega.

Hir kan vi se att respondenten har utgétt frin att karaktiren kommer att vara snabb
och forvantar sig att den egenskapen dr synonym med hur Lifestealers rorelsemonster
och attacker kommer att presteras i spelet. Nir det antagandet sen inte
overensstammer med tidigare tolkning sa far respondenten en annan upplevelse av

karaktéren.
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5 Slutsatser och Diskussion

I detta kapitel diskuterar vi vad vi kommit fram till med var forskning och hur valet
av metoder paverkade arbetet. Vi presenterar &ven mojlig vidare forskning som skulle

kunna fortséttas pa utifran detta arbete.

5.1 Svar pa fragestallning

Pé vilka sitt formedlar den visuella designen karaktérens roll och vad gor

karaktéren trovéirdig i MOBA-spel?

Svaren som vi funnit &r att kroppsattribut, utrustning, pose och stridsstil har stor
betydelse nér respondenterna tolkar MOBA -karaktarens roll och den upplevda
skillnaden mellan bild och spel skapar en viss paverkan i hur karaktérens trovirdighet
och roll uppfattas. Dock inte till den stora graden att respondenterna inte upplever att

de spelar med samma karaktér.

5.2 Metodreflektion

I var huvudstudie valde vi att anvinda oss av foretagens egna karaktérsbilder och
instruktionsvideor. Vi fann att anvindandet av foretagens egna material var bra da det
14t oss visa upp karaktirerna utifran spelforetagens egna presentation. De problem
som dok upp med valet av bild- och videomaterial var att respondenterna ibland
kénde att de saknade information om karaktérerna. Till exempel gav vi inte
respondenterna en forklaring av vad karaktérernas formagor gjorde, for att l1dta dem
sjdlva se och tolka karaktdrerna. En annan aspekt var att videosekvenserna visade
karaktirernas formégor och attacker men att de inte formedlades tillrackligt tydligt
ndr man inte hade hela laget och deltog i en riktig strid. Nir det géller bilderna som
anvéndes 1 studien valde vi att anvénda helkroppsbilder som foretagen sléppt istéllet
for bilder pa karaktérerna i spelet. Vi kénner att valet fungerade vél {or vér studie d&
bilderna vi anvdnde dven formedlade karaktdrerna med hjélp av olika ljus, farger,
perspektiv och miljoer, ndgot som inte hade gatt med bilder fran spelet dé alla

karaktirerna hade presenterats med samma utgangspunkt och miljo.

Valet att anvdnda semistrukturerade intervjuer var nagot som fungerade bra for var
studie. Intervjumetoden lét oss ha en utformad intervjuplan samtidigt som det lét oss

stdlla relevanta foljdfragor for att fa betydelsefulla svar till vir datainsamling.
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Niér det géller urvalsgruppen ville vi ha personer som var vélbekanta med spel men
som inte spelat bigge spelen som vi hade med i vér studie. For att hitta respondenter
valde vi darfor att soka efter respondenterna pa sddana platser vi tdnkte att de skulle
vistas 1. Nar det géller urvalet for respondenter anser vi att de urvalskriterier vi
anvinde oss av gav ett ramverk for att hitta personer som var bekanta med MOBA -
genren men som inte hade nigra forutbestimda asikter géllande karaktiren de
presenterades med. Aven om alla respondenterna inte spelade nigot MOBA-spel pa
sin fritid var samtliga respondenter bekanta med genren och forstod vad den gick ut
pa. Beslutet att besoka de olika platserna for att hitta respondenter var gynnsamt da
det gav oss mojligheten att intervjua respondenter med erfarenhet och kunskap om
spel. En aspekt vi inte rdknat med géllande de olika platserna vi anvinde var att de
gav oss en vildigt homogen grupp med respondenter, till exempel var samtliga
respondenter man mellan 20 - 34 &r. Det hade darfor varit intressant hur en mer

heterogen grupp respondenter hade paverkat studiens resultat.

Till en annan studie hade vi mgjligen kunnat spela in en sekvens fran en match fran
respektive spel, DotA2 och LoL, som sen visats for vira respondenter for att ge dem
en annan utgdngspunkt. Istdllet for att som i nigra fall under véra intervjuer dér de
tolka och prata sig fram till egna 16sningar till varfor karaktéren agerade pa ett visst
sdtt, till exempel att karaktdren uppfattades som att den hade 1ag level, och ddrmed
fokuserade respondenten mer pd det spelmekaniska istéllet for som vi dnskade det
visuella. Vi d&r medvetna om den artificiella situationen som vi har valt for vira
respondenter och hur vi har paverkat dem till att fundera pé saker som de tidigare inte
har reflekterat 6ver och att det egentligen inte fatt spela sjdlva utan endast observera
och titta pd material presenterat for dem. I en verklig spelsession hade respondenten
antagligen inte funderat pa karaktérens presentation utan troligtvis lagt mer tid pé att

vilja eller kdpa utrustning.

Andra problem som uppstod 1 vér studie var att vi fann det mycket svérare att ga
igenom 13 transkriberade intervjuer @n att ga igenom materialet till forstudien, fler
karaktédrer och manga olika respondenters svar skulle analyseras vilket bitvis

komplicerade var tematiska analys.

Till var huvudstudie valde vi att géra en tematisk analys pa alla sex tank-karaktérer

tillsammans, men véra resultat hade kanske ytterligare visat pd tydligare resultat om
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vi analyserat varje enskild karaktdr inom tank-rollen och eller valt de andra hjélte-
rollerna i MOBA-spelen och specifikt analyserat vilka element som associeras med en

roll och fatt fram mer information utifran vér visuella aspekt.

5.3 Teoretisk Koppling

Spelkaraktirers utseende spelar stor roll for vilka associationer som skapas nér
spelare ser dem. Kroppshallning, kroppsform och stridsformagor paverkar
karaktdrsuppfattningen och likt Warpefelts (2015) tidigare forskning om NPC:er har
aven vi funnit att visuella attribut och handlingar har betydelse nér respondenter tolkar

karaktérer.

Bilderna gav en tolkning utifran spelerfarenhet och stereotyper som hjélpte
respondenterna att dra en slutsats om karaktarens personlighet och roll i spelet.
Respondenterna ifragasatte inte karaktérernas visuella utseende utan accepterade
karaktidren som de presenterats. En anledning till att karaktirerna accepterades utan
storre motstand kan vara hur spelet hanterar att beskriva karaktirerna. Som Jenkins
(2004) beskriver har alla olika genrer sitt eget sdtt att hantera narrativ och som vi
tidigare beskriver (kapitel 1.1.2) kan en spelare spela MOBA-spel utan att behova ta
del av karaktdrernas bakgrundshistoria. Pa detta sitt skiljer sig narrativet for de olika
karaktdrerna jaimfort med spel som foljer en mer traditionell berittelse dér
karaktdrernas bakgrund presenteras medan spelaren spelar. | MOBA-spelen som vi
anvénde i var forskning blir inte karaktarernas bakgrund ndgot som de kan anvénda
for att ifrAgasétta hur vdl den presenteras i karaktirens visuella design eftersom

bakgrundshistorien inte &r lika nidrvarande.

Vi sdg dven att respondenterna fokuserade pa olika visuella aspekter nér de
betraktade karaktéren 1 bild och video. Anledningen var delvis de olika innehall som
de tvd medierna innehdll men dven skillnaden 1 perspektiv. Med videosekvensens
perspektiv kom effekter och férmégor att spela en storre roll for hur respondenterna
uppfattade karaktdren da andra visuella attribut pa karaktaren, som ansikte och klider,

inte syntes lika tydligt.

Nir det giller karaktdrsdesign for spelskapande kan vér forskning pdvisa vissa
aspekter. Likt Loyall (1997, s.17) fann dven vi att det &r viktigt att ha en personlighet

eller identitet som Gverensstimmer med karaktdrens agerande for att inte paverka
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karaktérens trovirdighet negativt. Denna personlighet eller identitet kan beréttas med
hjélp av karaktdrens visuella design for att komplettera karaktirens narrativa design.
Sheldon (2013, ss.41-44) diskuterar Egris modell och att fysiska, psykiska och
sociologiska aspekter anvédnds for att skapa karaktirer. Véar studie har fokuserat pa de
visuella aspekterna inom karaktérsdesign, vilket vi menar kopplas till den fysiska
aspekten 1 Egris modell. I spel som de vi anvénde i1 var forskning, dér ett traditionellt
narrativ inte anvénds, blir denna aspekt viktigare. Det visuella behover stodja den
sociologiska aspekten, det som dr karaktirens bakgrund och uppvixt, till hogre grad
sd att dven spelare som inte ldser pd om karaktiren forstar varfor karaktéren ser ut och
gor det den gor. Nar det géller hur karaktérer presenteras utanfor spelvérlden och i
behover spelskapare vara medvetna om de forvantningar som skapas av karaktérerna

och spelet.

5.4 Framtida forskning

Till framtida forskning vore det intressant att studera andra spelgenrer och deras
karaktérer, bade hjéltar och fiender for att undersoka om samma visuella aspekter som
vi funnit 1 vér studie (kapitel 4) har betydelse nér respondenter tolkar roller och

trovirdighet hos en spelkaraktir.

Det kan dven vara intressant att studera hur mycket en karaktér paverkas i sin
tolkning och pé vilka sétt den paverkar respondentens uppfattning utifran vilken

vinkel eller perspektiv som karaktéren presenteras i.

Hir borde det dven vara mojligt att utforska skillnader i presentationen mellan bild

och video och hur de skapar och uppfyller forvéintningar.

Vi har i1 vér undersokning inte tagit med ljud 1 var studie, da vi enbart haft fokus pé
det visuella ndr det kommer till att tolka karaktérer, mdjligen skulle &ven denna aspekt
vara tdnkvird att utforska da tva av véra respondenter angav ljud som en anledning till
att de uppfattat karaktiren pa ett visst sitt, det gér heller inte att utesluta att fler
respondenter omedvetet uppfattat sin tilldelade karaktir pa liknande sitt nir de
presenterats videosekvensen, darfor anser vi att ljudaspekten vore mojlig att studera
vidare for att undersoka hur mycket den tillfor till uppfattningen av

karaktérsgestaltningen.
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5.5 Slutsatser

Vi har sett att flera av de teman vi uppmarksammat tillsammans skapar en
helhetsbild av en karaktir dar egenskaper, personlighet och karaktérsroll forklaras av
respondenterna som medverkade i studien. Att personlighet och agerande
Overensstammer har betydande effekt for trovérdigheten hos en spelkaraktir. For att
skapa en visuell design till en MOBA-karaktér behovs dérfor tydliga visuella attribut
och handlingar som kan kopplas till associationer hos spelaren, eftersom perspektivet

1 spelet gor att mycket av det visuella utseendet gér forlorat.
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Bilaga 1 — Intervjufragor

Inledande fragor:

Hur gammal ar du?

Konsidentitet?

Spelvana, hur ménga timmar i veckan spelar du spel?
Hur manga ar har du spelat spel?

Hur bekant d&r du med MOBA?

Hur ofta spelar du MOBA-spel?

e Varfor?

e Varfor inte?

Vilket/Vilka MOBA-spel har du spelat?

Om de inte ar bekanta med MOBA:

MOBA star for Multiplayer Online Battle Arena. | MOBA-spel méts ofta tva lag
mot varandra, med malet att forstéra motstandarens bas. For att na motstandarens bas
madste spelarna forstdra motstdndarnas torn och bekdmpa vagor av creeps, mindre och
datorstyrda motstandare. Spelplanen bestar ofta av tre vigar mellan de tva baserna
och skogspartin mellan vigarna som kallas djungel. Spelarna strider mot varandra
med olika sorters hjiltar eller kdmpar. Dessa har 1 sin tur olika roller med olika
uppgifter i laget. Oftast behovs karaktérer med olika roller for att skapa ett

vélbalanserat lag och vinna.

Infor djupintervjun:

Beritta vad vi menar med visuellt: den grafiska designen, animationer, effekter och

miljon kopplat till karaktaren.

Fragor till bilden:
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Kan du beritta om ditt forsta intryck av Karaktiren?

e Vad i karaktirens visuella design far dig att tinka s&?
Vad var det du lade mérke till mest hos karaktédren?

e Varfor tror du att du observerade det mest?

I MOBA-spel tdvlar tva lag mot varandra. For att vinna behdver man ofta ett

vilbalanserat lag. Vad tolkar du att karaktiren har for roll eller uppgift i laget?

e Vad ir det i karaktdrens design som far dig att tinka si?

e Kan du beskriva varfor?

Finns det ndgot visuellt hos karaktaren som du tycker beskriver karaktirens roll

tydligt?

e Varfor, pa vilket satt?

e Varfor inte

Finns det ndgot i karaktirens visuella design som du ifragasitter eller som kinns

markligt?

e Varfor, pa vilket satt?

e Varfor inte?

Infor filmen:
Beskriv grianssnittet i spelet som respondenten ska titta pa.

e LoL: Karaktdren med gul livmatare dr spelarens och medspelarna har bla
livmatare. Motstandare har roda livmétare.
e DotA2: Karaktdren med gron livmitare dr spelarens och motstandarna har

roda livmaétare.

Efter filmen:
Kan du berétta om ditt forsta intryck av Karaktéren?

e Vad i karaktdrens visuella design far dig att tinka s&?
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Vad var det du lade mirke till mest hos karaktédren?
e Varfor tror du att du observerade det mest?
Vad tolkar du att karaktéren har for roll eller uppgift i laget?

e Vad ér det i karaktdrens design som far dig att tinka sa?

e Kan du beskriva varfor?

Finns det ndgot visuellt hos karaktdren som du tycker beskriver karaktirens roll

tydligt?

e Varfor, pa vilket satt?

e VarfOr inte

Finns det ndgot i karaktirens visuella design som du ifragasitter eller som kénns

markligt?

e Varfor, pa vilket satt?

e Varfor inte?

Finns det ndgra olikheter i hur du uppfattar/tolkar karaktiren om du jaimfor bilden mot

filmen?
e Vilka var det, kan du beritta?
Vilka likheter fann du 1 hur du tolkar karaktéiren i1 bilden och filmen?

e Vilka var det, kan du beritta?
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Bilaga 2 — Bilder till forstudien

Figur 3: Poppy fran League of Legends

Figur 4: Visage frin Defense of the Ancients 2
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Bilaga 3 — Bilder till huvudstudie

Figur 6: Lifestealer fran Defense of the Ancients 2
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T

Figur 8: Shen fran League of Legends
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Figur 9: Maokai frian League of Legends

Figur 10: Rammus frian League of Legends
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Bilaga 4 — Videosekvenser

Lénk till samtliga videosekvenser som anvénder till for- och huvudstudie:

https://drive.google.com/drive/folders/OB6Wc6DIFVNZ1LWInZU9Cb10oxQjA?us

p=sharing
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Bilaga 5 — Fortydligande av roller

Haag (Gamskinny, 2013) beskriver i sin artikel en kort beskrivning av olika roller i
MOBA-spel. Enligt forfattaren ar rollen assassin fokuserad pa att géra mycket skada
pa motstandaren snabbt, ndr de minst anar det. Haag beskriver en Carry 1 ett lag som
en karaktdr som dr svag i borjan med som 1 blir betydligt starkare och gor betydligt
mer skada senare i en match. DPS, en forkortning av damage per second, dr ett
begrepp som hénvisar till hur mycket skada en spelkaraktir kan gora. Begreppet kan
dven anvindas for att beskriva karaktirer vars huvudfokus ar att gér skada. Samtliga
av dessa tre uttryck anvinds for att beskriva karaktirer i MOBA-spel som fokuserar
pa att gora mycket skada. Begreppen kan dven 6verlappa varandra eftersom till
exempel en assassin-karaktir dven dr en DPS-karaktér. Vi har darfor valt att anvénda
begreppet Damage Dealer, forkortat till DD, nér vi beskriver vilken roller

respondenterna tolkade att karaktirerna var.

MOBA-slagfilt ser ofta ut som tre banor mellan de tvé lagens baser. Mellan dessa
tre banor finns zoner, med bland annat neutrala monster, som kallas jungel, djungel pa
svenska. Haag beskriver rollen Jungler som de som istéllet for att sldss mot vdgorna
av datorstyrda fiende istdllet sldss mot neutrala monster som finns mellan dessa tre
banor. Forfattaren beskriver dven att rollen har som uppgift att ligga i bakhall da
motstdndare ror sig utanfor sin bana, forsoker fly eller om medspelare behdver extra

stod 1 en strid.

Haag beskriver rollen Support som karaktérer vars formégor hjdlper sina
lagkamrater och fokuserar mer pa att stodja andra medspelare én att géra skada pa

motstandare.
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