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Sammanfattning 

___________________________________________________________________________ 

Författare: Catalina Andersson 

Titel: Bevaras verklighetens könsstereotyper i fiktion?    

         Antal sidor: 41 

___________________________________________________________________________ 

Studien undersöker hur fyra karaktärer ur den animerade serien Arcane (2021) porträtteras 

utifrån stereotyper och normer samt hur intersektionalitet påverkar deras möjligheter att få den 

yrkesroll karaktärerna har strävat efter. Intersektionalitet bidrar till en studie som inte endast 

utgår från ett genusperspektiv, utan även tar hänsyn till andra faktorer som ras och klass. Arcane 

(2021) är en animerad fantasyserie som utspelar sig i en fiktiv värld, där regissören och 

manusförfattaren har haft en ambition att gå mot könsstereotyper och rådande normer. Syftet 

med studien är därav att se om och hur serien följer existerande uppfattningar om män och 

kvinnor eller om karaktärerna bryter mot dessa genom att ha både manliga och kvinnliga 

attribut. Även frågan om klass diskuteras i samband med intersektionalitet. Metoden som har 

tillämpats för att uppnå syftet är en kvalitativ ansats med semiotisk vinkel. Karaktärerna valdes 

utifrån olikheter såsom kön, utseende och vilken stad de bor i för att få ett så brett omfång som 

möjligt. 

Resultatet tydde på att alla valda karaktärer gick emot könsstereotyperna mer än en gång och 

att de kvinnliga karaktärerna uppvisade fler manliga attribut än de manliga karaktärerna 

uppvisade kvinnliga. Intersektionalitet var svårt att granska då samhället i den fiktiva världen 

var uppbyggt annorlunda än verkligheten och inte följde samma sociala normer och stereotyper 

som i realitet. Slutsatsen blev att karaktärerna ur serien Arcane inte porträtterades som de hade 

gjort om skaparna hade följt verklighetens stereotypiska genusattribut. 
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Sökord: serier, stereotyper, normer, genus, representation 
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Summary 
___________________________________________________________________________ 

Author: Catalina Andersson 

Title: Are real-life gender stereotypes preserved in fiction?   

     Pages: 41 

___________________________________________________________________________ 

This study examines how four characters from the animated series Arcane (2021) are portrayed 

from a stereotypical perspective, as well as how intersectionality affects their conditions in life 

and how class was connected to intersectionality. Arcane (2021) is an animated fantasy-series 

that takes place in an imaginary world where stereotypes of the real world do not exist. The 

purpose of the study is therefore to see if the series follows existing perceptions of men and 

women or if the characters violate these by having both male and female attributes. The method 

which has been applied to achieve the purpose is a qualitative approach with a semiotic angle. 

All nine episodes of the series Arcane were chosen. The characters were chosen based on 

differences such as gender, appearance, and in which city they live. 

The result indicated that all the selected characters went against the gender stereotypes more 

than once, and the female characters showed more masculine attributes than the male 

characters. Intersectionality was even more difficult to examine as society because the fictional 

world was structured differently from reality and did not follow the same social norms and 

stereotypes. The conclusion was that the characters from the Arcane series were not portrayed 

as they would have been if the creators had followed stereotypical gender attributes. 
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1. Inledning 

Idag finns ett flertal förutfattade meningar och stereotyper om grupper av människor eller 

enskilda individer. Det varierar från plats, personer och kontext men det förekommer nästintill 

alltid en viss förutfattad mening om någonting i en situation. Det som sker i verkligheten är 

emellertid ingenting som måste ske i fiktiva världar som exempelvis böcker, filmer eller serier. 

Dock är det konstaterat att verkligheten oftast representeras på ett eller annat sätt i fiktiva 

världar, där rådande normer och stereotyper från verkligheten speglas (Öhman, 2002). Det är 

problematiskt när media producerar verklighetsbaserat material gällande stereotyper och 

sociala normer eftersom många tar efter och bildar sig en uppfattning utifrån det som visas på 

skärmen (Jacobsson, 2005, s.7). Det innebär att stereotyper och normer om kön och klass stärks 

och kan leva vidare om media väljer att reproducera dem. I sin tur kan det leda till förtryck i 

det sociala livet om könsstereotyper eller andra stereotyper förstärks. 

Några som har försökt att använda sig av fantasygenrens möjligheter att gå ifrån 

könsstereotyper är skaparna av serien Arcane (2021). Arcane är en amerikansk animerad 

Netflix- serie baserad på karaktärer, historier och världar från spelet League of Legends (2009). 

I första hand skapades serien för League of Legends-spelare, men de lyckades även fånga fler 

tittare än så (Netflix, 2021). Det är en serie som vuxit i popularitet både hos tittare med ett 9.0 

betyg på IMDB (u.å) och hos kritiker med fem Emmy-priser varav ett var för Outstanding 

Animated Program (Emmys, u.å). En av manusförfattarna Amanda Overton (2021), beskriver 

själv Arcane som en möjlighet att gå ifrån normer och skapa manliga och kvinnliga karaktärer 

fria från stereotyper eftersom handlingen utspelar sig i en påhittad värld och behöver därför inte 

följa verkligheten. Det är inte ovanligt att manusförfattare och regissörer har för avsikt att skapa 

ett annorlunda innehåll och gå emot stereotyper. I många fall är det dock något som misslyckas 

och stereotyper samt normer upprätthålls ändå. 

Mot denna bakgrund ämnar denna studie att undersöka hur fyra karaktärer ur tv-serien Arcane 

(2021) representeras ur en könsstereotypisk vinkel, samt att undersöka hur deras yrken och 

förutsättningar i den fiktiva världen har påverkats ur ett klassperspektiv kopplat till 

intersektionalitet. Begreppet intersektionalitet innebär kortfattat hur diskrimineringsgrunder 

eller maktordningar kan påverka och förstärka varandra (Jämställdhetsmyndigheten, 2022). 

Studien kommer därför att göras genom en kvalitativ semiotisk analys för att se om sociala 

könsstereotyper och normer upprätthålls och om verkligheten bevaras i fiktionen eller om 

karaktärerna går emot stereotyper samt hur de bidrar till att skapa mer unika karaktärer. 
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2. Bakgrund 

I detta avsnitt redovisas det som studien grundar sig på. Först kommer fantasy som tv-genre 

att presenteras för att sedan ge en förklaring till intersektionalitet och dess betydelse för 

studien. Därefter ges en inblick i världen Arcane för att läsaren ska förstå analysens kontext. 

Slutligen kommer även en introduktion till de fyra karaktärerna som ska granskas att 

presenteras och en kort presentation av relevanta karaktärer för att förstå både 

samhällsrelevansen samt karaktärerna.  

2.1. Fantasy som tv-genre 

Fantasy är en genre som lämpar sig väl för att konstruera en annan värld som har möjlighet att 

kommentera och kritisera den verkliga världen och samtidigt gestalta versioner av samhället 

där full jämställdhet mellan könen råder (Cranny-Francis, 1990, s.77–78). Det är en genre med 

möjligheter att gå ifrån de maktstrukturer som existerar, eller har existerat, i verkligheten. Trots 

detta kritiseras fantasygenren ibland för dess inspiration från olika patriarkala medeltida 

samhällen och hur den reproducerar könsstereotyper (Öhman, 2002). 

Enligt Kleberg (2006, s.8) bidrar medias framställning av män och kvinnor till varierande 

föreställningar hur könen bör handla och verka. Fiktion upprätthåller bland annat stereotyper 

som får publiken att uppfatta kön och andra stereotyper i olika omfattning vilket kan bidra till 

en feluppfattad bild av exempelvis kvinnor, män eller andra stereotypiska grupper. 

Reproduktion av förekommande stereotyper och normer kan alltså bidra till en negativ bild av 

olika grupper och människor. 

Fenomenet kan också leda till att producenter förlorar pengar om de producerar innehåll som 

anses vara stereotypiskt. Därför kan de som skapar film och serier ha nytta av att veta hur de 

kan skriva och porträttera karaktärer fria från könsstereotyper. Genom att skapa neutrala 

karaktärer med båda manliga och kvinnliga egenskaper kan tittare och publik känna igen sig 

mer, och inte känna en prestationsångest över att de inte ser ut eller agerar som filmen och 

seriens hjältar gör. 

2.2. Intersektionalitet och mediarepresentation 

Intersektionalitet förekommer i mer än bara samhällskontext. Det går även att finna i 

mediarepresentation och i fiktiva världar som producerar samhällets normer och stereotyper 

(Lykke, 2005). En av begreppets grundidé är att genusstudier nästan alltid är kopplade till mer 
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sociala kontexter och kategorier, och att även de bör has i åtanke vid undersökningar av 

människor och samhällsfenomen. Intersektionalitet innebär att forskare måste undersöka mer 

än endast en kategori för att få full förståelse för fenomenet (Phoenix, 2006). 

I den här studien används intersektionalitet för att få ett bredare perspektiv och en djupare studie 

än att enbart fokusera på genusrepresentation. Det eftersom både män och kvinnor porträtteras 

med olika etnicitet och bakgrunder, och att det även förekommer stereotyper och normer inom 

områden som ras, etnicitet och sexualitet (Phoenix, 2006).  

2.3. Arcane 

Arcane (2021) är en animerad fantasyserie framställd och producerad av Netflix. Serien är 

baserad på spelet League of Legends som är skapat av spelföretaget Riot Games år 2009. 

Handlingen utspelar sig i två tvillingstäder vid namn Piltover och Zaun. Städernas invånare är 

inte endast människor, utan även magiker, robotar och andra övernaturliga varelser är bosatta 

där. Det förekommer även karaktärer som är talande djur som beter sig som människor i både 

Piltover och Zaun. 

Piltover är en blomstrande fristad med ett kulturellt center där konst, skapande och teknologi är 

några utav de viktigaste delarna i staden. Dessutom är byteshandel och innovation ord som 

beskriver både staden och dess invånare. Piltovers befolkning består av rika familjer och de 

flesta tror på att alla drömmar kan gå i uppfyllelse. 

Till skillnad från Piltover är Zaun en stad fylld med giftiga gaser och försämrat vatten. 

Teknologin rör sig framåt, men endast på grund av att varor anländer från Piltover till Zaun via 

svarta marknader. Även i Zaun finns det många uppfinnare, och flera av dem väljer att bo där 

på grund av att reglerna är för strikta i Piltover. Kriminalitet och olagliga handlingar som 

exempelvis rån och mord är vanligt förekommande på Zauns gator. Det finns ingen polismakt 

här, utan det är var man för sig själv. 

Mellan de två städerna finns det en stor bro som knyter de två städerna samman. På Piltovers 

sida försvaras staden av så kallade enforcers, som motsvarar verklighetens poliser. De hindrar 

folk att röra sig från Zaun till Piltover. Mitt bland politiska övertygelser och utvecklingen av 

den magiska teknologin finns de två systrarna Violet och Jinx som hamnar på två olika sidor av 

kampen (Riot Games, 2022). I bilagor går det att få en mer övergripande bild av varje avsnitt 

till serien. 
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2.4. Karaktärer  

2.4.1. Valda karaktärer 

Det finns ett stort urval av betydande karaktärer i serien. Därav har ett val gjorts att analysera 

den äldre systern Violet, en manlig huvudkaraktär vid namn Ekko, en manlig forskare vid namn 

Viktor samt en kvinnlig huvudkaraktär vid namn Mel. Karaktärerna har valts utifrån att få ett 

stort omfång mellan kön, utseende och om de bor i Zaun eller Piltover.  

Violet, eller Vi – är en vit kvinna i 20-års åldern. I serien kallas hon aldrig Violet, utan endast 

Vi, och därav kommer hennes namn att presenteras i en lilarosa färg för att inte förväxlas med 

det svenska ordet ”vi”. Hon är från staden Zaun, men har ingen direkt anknytning till ett fysiskt 

hem. Hon är Jinx storasyster (Netflix, 2021). 

Ekko “The Boy Savior”, “Little man” – Ekko är en svart ung man i 20-års åldern som bor i 

staden Zaun. Redan som ung visade han tecken på att han kunde bli en duktig uppfinnare, och 

utvecklas med åldern till att arbeta med innovation. Han är även ledare för rebellgänget 

Firelights som arbetar aktivt för att få bort Silco (seriens antagonist) från att regera staden och 

distribuera drogen shimmer. Ekko är barndomsvän till både Vi och Jinx (Netflix, 2021). 

Viktor “The Machinist” – Viktor är en ambitiös vit man i 25-års åldern. Han är ursprungligen 

från Zaun men efter att ha blivit upptäckt av uppfinnaren Heimerdinger blir Viktor hans 

assistent i Piltover. Nu bor han i Piltover där han arbetar som uppfinnare tillsammans med Jayce 

Talis. Efter att han blivit utsatt för giftiga föroreningar i Zaun, har han fått en kronisk sjukdom 

som gör honom svagare för varje dag som går. På grund av detta, använder han sig av en krycka 

för att ta sig fram. Viktor talar dessutom med en kraftig rysk brytning (Netflix, 2021). 

Mel “Councilor Medarda” Medarda – Mel är en svart kvinna i 30-års åldern. Mel är född i 

riket Noxus men är under seriens gång bosatt i Piltover där hon är en aktiv politiker och 

aristokrat. Mel är väldigt listig och manipulativ, men även kalkylerande och taktisk. Under 

seriens gång har hon en romantisk, men även politisk, relation med Jayce Talis (Netflix, 2021). 

2.4.2. Andra karaktärer 

Jayce “The Golden Boy” Talis – Jayce är en innovatör i 30-års åldern, som senare även blir 

medlem i huvudrådet i Piltover. Jayce är en man med stort hjärta, men det gör att han är 

lättmanipulerad. Han går oftast efter magkänsla och gör det han tror blir bäst för sina vänner. 
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Tillsammans med sin nyfunna vän Viktor, skapar de Hextech som förändrar världen (Netflix, 

2021). 

Jinx (Powder) “The Loose Cannon” – Jinx, född med namnet Powder, är en vit kvinna som 

bor i Zaun. Som ung försöker hon uppfinna små bomber som ser ut som leksaker, men efter en 

stor olycka med en av hennes bomber som dödar hennes kompisar och adoptivfar, blir hon 

galen och paranoid. Hon adopteras då av Silco, som vill att hon ska överge namnet Powder och 

fullständigt bli Jinx (Netflix, 2021). 

Silco “The Industrialist” – Silco är en vit medelåldersindustriman som bor i Zaun. Han ser till 

att drogen shimmer skapas och distribueras runt om i Zaun, som han senare tar över när Vander 

(Vi och Powders adoptivfar) dör (Netflix, 2021). 

Caitlyn “Piltover's Finest” Kiramman – Caitlyn är en vit kvinna från Piltover. Caitlyn är en 

duktig skytt och blir sheriff för att skydda folket i Piltover. När hon inser hur korrupta 

beskyddarna av Piltover är, tar hon saken i egna händer och samarbetar med Vi för att göra livet 

bättre i Zaun (Netflix, 2021). 
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3. Syfte och frågeställningar 

Här redovisas en problemformulering samt studiens syfte och frågeställningar. 

3.1. Problemformulering 

Det finns enligt Kleberg (2016) en risk att media bidrar till en specifik uppfattning om hur män 

och kvinnor bör agera, och vilken typ av utseende de bör ha samt hur olika klasser uppfattas. 

League of Legends-spelarna är med hög sannolikhet vana vid vanliga stereotyper inom spel, 

som lättklädda kvinnor och starka, välutrustade män (Riot Games, 2022). Skaparna av Arcane 

har vid flera uttalanden hävdat att de funnits en vilja att konstruera en fiktiv värld med 

karaktärer som bryter mot rådande normer, och därmed gå emot originalformatet. 

Det kan ses som ett samhällsproblem att film och serier endast representerar exempelvis starka 

och aggressiva män, eller svaga och vackra flickor, när det finns mycket mer egenskaper hos 

både män och kvinnor i verkligheten. Om media endast lyfter fram dessa egenskaper kan det i 

sin tur bli något som de flesta tittare strävar efter, vilket kan leda till konflikter och 

diskriminering i olika samhällsgrupper (Jacobsson, 2005, s.7). Ytterligare kan det påverka 

människor på ett mer personligt plan, och få dem att må sämre då de inte uppfyller medias 

representation av människor. Det innebär också att både normer och stereotyper kan fortsätta 

leva vidare om media väljer att reproducera dem. Utifrån det har ett val gjorts att se hur serien 

Arcane representerar kvinnliga och manliga karaktärer ur ett genusperspektiv samt ett 

klassperspektiv för att granska om de följer rådande normer eller om de motverkar det, samt 

hur de motverkar det om de lyckas. 

3.2. Syfte och frågeställningar 

Syftet med denna studie är att undersöka om och hur den animerade tv-serien Arcane (2021) 

följer de existerande uppfattningar om män och kvinnor i samhället gällande kön och makt samt 

hur karaktärerna möjligtvis bryter sig fria från rådande normer. I koppling till det är en avsikt 

även att bidra med inspiration till hur framtida producenter kan skildra sina karaktärer. 

Ytterligare en målsättning är att analysera hur stereotyper och intersektionalitet är en 

bidragande faktor till möjliga klasskillnader i serien. Detta kommer att göras genom en 

kvalitativ semiotisk analys.  

Följande frågeställningar har formulerats för att uppnå studiens syfte: 
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• Hur porträtteras kvinnliga respektive manliga karaktärer i förhållande till 

könsstereotyper i serien Arcane utifrån utseende/klädsel, aktivitet och 

känslor/egenskaper?  

• Om Arcanes karaktärsskildringar lyckas bryta mot etablerade könsstereotyper, hur 

lyckas de och vad kan framtida film och mediaskapare lära sig inför egna produktioner? 

• Hur representeras klasskillnader i serien Arcane i förhållande till intersektionalitet 

gällande karaktärernas yrke och position i samhället? 

3.3. Disposition 

Efter det här avsnittet kommer tidigare forskning om fantasy som tv-genre, kvinnlig 

representation, manlig representation, spelet League of Legends och stereotyper i media att 

presenteras i relevans till denna studie. Vidare kommer det teoretiska ramverket att framföras 

och består av representationsteori, intersektionalitet och stereotyper samt en förklaring till 

varför dessa teorier anses relevant för studiens syfte. Därefter presenteras metodkapitlet där alla 

urval och tillvägagångsätt till studien motiveras, samt kritik mot metodvalet och forskares 

reliabilitet och validitet. Sedan kommer analysen i den ordning som karaktärerna presenteras i 

bakgrundsavsnittet, för att sedan avslutas med en slutdiskussion som tar hänsyn till alla tidigare 

kapitel. 
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4. Tidigare forskning 

I följande avsnitt kommer tidigare forskning att presenteras, mot den bakgrund att ge en 

allomfattande bild av det valda forskningsområdet. Först kommer en kort introduktion kring 

tidigare forskning om fantasy som genre. Sedan presenteras tidigare forskning kring kvinnlig 

representation, sedan manliga representation, information om spelet League of Legends och 

dess karaktärer och slutligen stereotyper. I slutet av avsnittet kommer även en motivation till 

denna studies syfte och varför den är relevant att studera presenteras.  

4.1. Fantasy som genre 

Fantasy anses ha en möjlighet att gestalta en värld fri från rådande normer och olika stereotyper 

(Cranny-Francis, 1990, s.77–78). Detta eftersom fiktiva världar inte måste reproducera det som 

sker i verkligheten. Roberts och MacCallum-Stewart (2016, s.3) menar på att det är möjligt att 

producera fantasyserier utan influenser från sociala normer och stereotyper och att det blivit 

mer vanligt på senare år. Framförallt lyfter forskningen idéen om att fantasygenren är en stabil 

utgångspunkt för att skapa andra normer kring sexualitet, klass och kön eftersom fantasy oftast 

är annorlunda från verkligheten med övernaturliga varelser och sagolika figurer. Detta öppnar 

upp möjligheten för att gå emot verklighetens normer, vilket även författarna argumenterar för. 

Roberts och MacCallum-Stewart (2016, s.2) resonerar att det är fantasygenrens största styrka 

att gå ifrån verklighetens normer. 

4.2. Kvinnlig representation 

Forskning om kvinnlig representation visar hur majoriteten av kvinnor än idag är 

underrepresenterade i filmer och tv-serier. En äldre studie från 2002 (Eschholz et al.) antyder 

att populära filmer misslyckas med att representera kvinnor och minoriteter, både när det 

kommer till antalet och karaktärs-kvalitet. Ytterligare visar studien på att film endast 

åskådliggör små glimtar av kvinnors och minoriteters liv, och bidrar till att upprätthålla 

stereotyper. Ännu en studie som visar att kvinnor är underrepresenterade i de flesta medier är 

en innehållsanalys gjord av Rebecca Collins (2011). Författaren påstår att det kvinnliga könet 

fortfarande är underrepresenterade utifrån att ha undersökt flera studier från 2010 och 

sammanfattat dem. Därtill kommer att när kvinnor är porträtterade, så är det mestadels ur en 

negativ vinkel, och det är mer förekommande att kvinnor är sexualiserade genom att ha 

lättklädda, tilltalande kläder för den manliga blicken. 
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Det finns fler studier som pekar åt samma håll, som exempelvis Downs och Smiths (2010) 

innehållsanalys som undersöker hur män och kvinnors sexualitet representeras i de mest 

populära videospelen. Resultatet blev att kvinnor var betydligt mer underrepresenterade än 

män, och att kvinnor i nästan alla fall var mer sannolikt iklädda lätta kläder, eller helt nakna. 

Tilläggas kan att de flesta kvinnor även hade en orealistisk kroppsbyggnad i syfte att attrahera 

publiken (Downs & Smith, 2010). Även Behera (2015) drar slutsatsen att män fortfarande är 

den ledande rollen i film och serier efter att ha undersökt de två filmerna Sex and the City, trots 

att historiens huvudkaraktärer är kvinnor. Studien konkluderar att det kvinnliga könet i 

majoritet är beroende av det manliga könet och dess handlingar. Behera (2015) tydliggör också 

objektifieringen av kvinnor framför kameran, precis som Jessica Kathryn Needham (2017). 

Needham undersöker i en studie hur kvinnliga karaktärers sexualitet framställs i tv-serien Game 

of Thrones. Studien visar att de kvinnliga karaktärernas sexualitet fetischerar kvinnlig sexualitet 

och framställer den som underlägsen manlig sexualitet. Vidare argumenterar Needham  (2017) 

att bara för att den fiktiva världen i Game of Thrones inte är jämställd, betyder inte det att det 

ursäktar att den är filmad på ett sätt som framställer kvinnor och deras kroppar som något bara 

existerar för mäns njutning.  

Det finns å andra sidan forskning som visar att det finns undantag till ovanstående påståenden 

om att kvinnor är underrepresenterade och objektifierade. En av dessa är en studie av Claudia 

Bucciferro (2021) om representationen i filmen Black Panther. Bucciferros studie visar att 

filmen lyckas undvika flera stereotyper i sin representation av deras många kvinnliga karaktärer 

och fokuserar på koncept som agentskap och systerskap. Kvinnorna i det fiktiva afrikanska 

landet Wakanda är delaktiga och formar samhället omkring dem med deras vetenskapliga eller 

politiska handlingar. Bucciferro utvecklar även att kvinnorna inte framställs med de restriktiva 

föreställningar om femininitet som förekommer i eurocentriska berättelser eller med de 

stereotyper om svart kvinnlighet som är vanligt förekommande i amerikanska medier. 

Ytterligare en studie framhåller att kvinnor blivit starkare och går emot stereotyper inom genren 

skräck (Kamil & Yahya, 2019). Studien lyfter tanken om att skräckfilmer som regel har 

porträtterat både kvinnor och män ur ett stereotypiskt perspektiv, och att det har sin grund i hur 

film och serie är uppbyggt generellt genom att vara naiva och maktlösa. Enligt Kamil och Yayha 

(2019) är det dock något som har kommit att förändras med åren, och genren har gått emot ett 

flertal kvinnliga stereotyper genom att göra karaktärerna starka och kapabla till att skydda sig 

själva från förövaren.  
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Sammanfattningsvis finns det studier som pekar åt olika håll, men majoriteten är fortfarande 

enade om att kvinnor är underrepresenterade och undergivna män i deras porträttering i film 

och media. 

4.3. Manlig representation 

Forskning inom genusperspektiv har ur en historisk vinkel fokuserat mer på ett feministiskt 

perspektiv snarare än att granska hur män representeras (Ross, 2011). Trots detta har flera 

studier funnits relevanta för att förstå hur män representeras i media under senare tid. En studie 

gjord av Begum (2022) forskade kring hur män och kvinnors språk skiljde sig åt stereotypiskt 

i två Disney-filmer från 1989 och 1998. Resultatet blev att män använder ett mer sexistiskt och 

stereotypiskt språk än vad kvinnor gör, och de använder sig utav dialog mer än vad kvinnliga 

gör (Begum, 2022, s.15). Författaren argumenterar ytterligare för att Disney har tagit ett kliv i 

rätt riktning när det gäller sexism och stereotyper, men att det fortfarande har långt kvar för att 

nå en jämställdhet mellan de olika könen. 

Ytterligare en studie analyserar superhjältar och karaktärer inom Marvel Cinematic Universe 

(MCU), som är en mediafranchise med filmer, serier och spel. Brown (2021, s.143) menar på 

att superhjältar ur ett historiskt perspektiv alltid varit stereotypiska män, alltså heterosexuella, 

vita män. Exempelvis Iron Man, som spelas av skådespelaren Robert Downey Jr, samt Captain 

America som spelas av Chris Evans. Dessa var tidiga huvudkaraktärer inom MCU, där vita män 

dominerade tv-rutan. Nu på senare år är det dock något som har kommit till att förändas, och 

Marvel har idag skapat flera superhjältar med diverse bakgrunder och utseenden. Exempelvis 

har Black Panther väckt stora tittarsiffor, samt serien Champions som har introducerat många 

nya superhjältar med nya etniciteter och läggningar (Brown, 2021, s.143). Det innebär att 

filmvärlden håller på att förändras, och att stereotyper inom populärkulturen förväntas följa 

liknande spår. Även Bucciferro (2021) diskuterar hur karaktärer i filmen Black Panther (2018) 

har förändrats, och skiljer sig från tidigare Marvel filmer. Både män och kvinnor går emot 

typiska stereotyper som generellt går att finna inom genren, som exempelvis vita män och 

heterosexualitet. Resultatet av studien var att de två huvudkaraktärerna förkroppsligar olika 

versioner av svart maskulinitet och visar komplexa skildringar av svarta karaktärer medan 

filmen undviker stereotyper och objektifiering (Bucciferro, 2021). Mot denna bakgrund finns 

det intresse att analysera hur en manlig karaktär representeras i serien Arcane, samt att det tillför 

forskning om stereotyper och karaktärsskildringar av kön och etnicitet inom fiktion.   
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4.4. Spelet League of Legends och deras reproduktion av stereotyper 

Under åren har flera forskare analyserat spelet League of Legends där karaktärerna som ska 

analyseras i denna studie framställs i ett annat medium. Trots att många valt olika vinklar och 

perspektiv har majoriteten dragit slutsatsen att spelet är patriarkaliskt (Song et al., 2021). De 

flesta studier fokuserar på målgruppen av spelet, men det finns ett flertal analyser som 

undersöker om och vad för skillnader det finns mellan kvinnliga och manliga karaktärer. Song 

et al. (2021) genomförde en studie för att se om det fanns skillnader mellan de olika könen inom 

spelvärlden, samt om det förekom diskriminering mellan manliga och kvinnliga karaktärer. 

Resultatet av studien blev att det fortfarande finns märkbara olikheter mellan män och kvinnor. 

Medan kvinnor fortfarande sexualiserar och är lättklädda, bär männen oftast stora rustningar 

och heltäckande kläder. Ytterligare en slutsats var att olika roller i spelet endast är menade att 

spelas av kvinnliga karaktärer, och dessa är oftast svagare än andra roller.  

4.5. Stereotyper 

I boken Stereotyper, kognition och kultur (2003, s.9–10) sammanfattar författaren Hinton 

begreppet stereotyper som idéen om en grupp av människor som har upprepande egenskaper, 

likt kön, etnicitet eller klädsel. Utefter det bildas en uppfattning om vilka egenskaper som är 

allomfattande för varje individ i gruppen. Ibland tolkas ytterligare stereotyper som en 

förenkling av verkligheten.  

Ett grundläggande begrepp och teori i denna studie är uppfattningen om stereotyper. Det finns 

ett stort antal tidigare studier som innefattar och använder mönster för att bilda en uppfattning 

om vår omvärld. Xu et al. (2019) lyfter exempelvis fram hur män är kvinnors väg till lycka, och 

detta genom det så kallade The Cinderella complex. Författarna granskade flera tusen filmer 

och böcker ur ett stereotypiskt perspektiv genom att dela upp män och kvinnor i olika kategorier 

utifrån omvärldens uppfattning, och slutsatsen blev att kvinnor når lycka genom män. Det finns 

ytterligare studier som analyserar manliga och kvinnliga stereotyper på samma sätt som Xu et 

al. (2019). Kumar et al. (2022) drar liknande slutsatser genom att analysera mer än 180,000 

meningar från filmer mellan år 1940–2019 och därefter kategorisera dem in i stereotyper. Även 

den undersökningen kommer fram till att män och kvinnor vanligen associeras med stereotyper 

som förekommer i det riktiga livet. Exempelvis spelar kvinnor oftast roller som endast rör sig 

om vänskap och kärlek, medan män revolverar kring ett bredare område från familj till 

kriminalitet och våld (Kumar et al, 2022, s.25).  
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4.6. Forskningslucka 

Det som gör Arcane (2021) unikt i relation till tidigare forskning om stereotyper och normer är 

att handlingen och karaktärerna är baserade på ett datorspel som visats upprätthålla patriarkala 

strukturer som reproducerar könsroller och könsstereotyper. Ytterligare har skaparna till serien 

uttryckt en vilja att försöka använda sig av de möjligheter som kommer när man skapar en fiktiv 

värld, vilket är att lämna verklighetens normer och stereotyper bakom sig. Utifrån dessa 

uttalanden är det intressant att undersöka och granska hur de väljer att framställa karaktärerna 

för att motverka att de inte faller in i det stereotypiska fältet. Det är även vad studien syftar på, 

att undersöka om och hur den animerade tv-serien Arcane (2021) fortsätter representera 

existerande uppfattningar om män och kvinnor i samhället eller inte. Denna studie kommer 

därav bidra till hur filmskapare och mediaskapare kan porträttera karaktärer utan att följa den 

stereotypiska kvinnliga eller manliga karaktären. Forskningen kan även tänkas bidra till mer än 

bara serier, utan även film och andra typer av mediaprodukter.   
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5. Teoretiskt ramverk 

I följande avsnitt kommer valda teorier och begrepp som omfattar denna studie att beskrivas, 

samt en motivering till hur dessa kommer att användas. De valda teorier för den här studien är 

i första hand representationsteorin som en allmän och bred teori för att förstå hur saker 

representeras i denna studie. Därefter kommer teorier som stereotyper, intersektionalitet, 

queerteorin och semiotik att beskrivas. 

5.1. Representationsteorin 

Representationsteorin är en utav de teorier som är relevant för den här studien. Syftet är att 

granska framställningen av karaktärerna i serien Arcane, och försöka urskilja om de existerar i 

en värld utan de normer som finns i verkligheten. Mot denna bakgrund är representationsteorin 

av betydelse eftersom den handlar om hur media hanterar och framställer exempelvis kön, 

etnicitet och sociala problem till en publik (Hall, 1997, s.225). Hall talar ytterligare om hur 

stereotyper används för att behålla gränser mellan olika grupper (Hall, 1997, s.258). 

Representation behandlar därav hur publiken skapar en mening av det som visas, genom 

exempelvis stereotyper eller ideologier. Människors användning av ord, tankar, känslor och hur 

vi representerar saker ger det en mening (Hall, 1997, s.3). Sammanfattningsvis ger människor 

saker mening genom att använda dem och representera dem. Som tidigare nämnts har 

representationen inom fantasy traditionellt förlitat sig på patriarkala strukturer och stereotyper 

och speglat verkligheten. Genom att använda representationsteorin i studien kommer Arcane 

analyseras för att se vilka normer och strukturer från verkligheten som speglas. Om verkligheten 

inte speglas, vad är det då som representeras? 

5.2. Intersektionalitet 

Intersektionalitet är ett begrepp inom feministisk teori som används för att analysera hur 

maktordningar och socio-kulturella hierarki interagerar och skapar exkludering samt 

inkludering gällande konstruerade kategorier som etnicitet, ras, genus, klass, sexualitet och 

ålder. Ännu en aspekt av intersektionalitet kan kopplas samman med dagens nepotism, vilket 

innebär att personer med privilegier ger förmåner till familj eller vänner och därmed skapar en 

favorisering (Utrikespolitiska institutet, 2023). Syftet med användningen av intersektionalitet 

inom forskningsfältet är att undersöka hur kategorierna konstruerar varandra (Lykke, 2005). 

Intersektionalitet kan även användas för att länka olika nivåer som kan synliggöra hur 
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patriarkala strukturer förstärker rasistiska praktiker inom institutioner och hur detta i vidare steg 

påverkar individer. De frågor som ställs är hur ojämlikhet och makt vävs in i uppfattningar om 

vithet, kvinnlighet och dylikt (De los Reyes & Mulinari, 2005, s.9–10). 

Begreppet har både hyllats och kritiserats. Kritiker menar på att det är svårt för forskare att 

endast fokusera på en identitet, eller att det snarare finns risk att endast en kategori analyseras 

och andra ignoreras när de bör analyseras tillsammans för att förstå en större kontext. Det 

innebär också att vissa studier blir för stora och komplicerade att genomföra under en begränsad 

tid, och därför väljer oftast forskare att fokusera på enstaka sociala kategorier (Phoenix, 2006). 

I denna studie kommer intersektionalitet bidra med att synliggöra hur de olika yrkena som går 

att finna i tv-serien påverkar karaktärerna i den fiktiva värld de existerar i, samt huruvida dessa 

samspelar med stereotyper. Intersektionalitet går att ha i åtanke när karaktärernas yrken och 

förutsättningar diskuteras i koppling till könsroller samt andra faktorer som möjligtvis kan 

påverka karaktärernas yrkesval. Exempelvis är att se om karaktärers kön eller etnicitet har 

påverkat vilken yrkesroll de har i den fiktiva världen. 

5.3. Stereotyper 

Fagerström och Nilsson (2011) beskriver hur stereotyper är baserade på generaliseringar och 

förutfattade meningar av olika grupper som medier bidrar till att reproducera i sin framställning 

av dessa. Hinton (2000) använder några viktiga komponenter för att beskriva begreppet 

stereotyp. Den första är att grupper av människor känns igen med hjälp av en egenskap som till 

exempel nationalitet, ålder, könstillhörighet osv. Genom att identifiera denna grupp via 

egenskapen skiljer man individerna i gruppen från resten som inte delar den egenskapen. 

Gruppen som skiljts ut tillskrivs därefter andra egenskaper som vanligtvis är kopplade till 

fysiska egenskaper eller personlighetsdrag. Dessa ytterligare egenskaper är vad som kallas 

stereotyper. Det vill säga när personliga egenskaper tillskrivs en hel grupp (Hinton, 2022, s. 

11–12). En vanlig form av stereotyper är de som berör genus och kopplas till traditionellt 

manliga och kvinnliga sociala roller. Hinton (2022, s. 93) ger en skildring av att från ett 

stereotypiskt perspektiv ses män som aggressiva medan kvinnor ses som omhändertagande. 

Även FN beskriver manliga och kvinnliga stereotyper som uppfattningar, egenskaper och 

attribut som bidrar till en speciell bild av de olika könen (United Nations, 2022).  
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En sammanställning (Josefson, 2005, s. 8) av olika manliga och kvinnliga karaktärsdrag 

kommer att användas som hjälpmedel för att analysera hur de valda karaktärerna framställs i 

Arcane (2021) och kan ses i tabell 1.  

Tabell 1.  

Manliga och kvinnliga stereotyper. 

”Manliga” egenskaper/aktiviteter ”Kvinnliga” egenskaper/aktiviteter 

Logisk Bra lokalsinne Intuition Osäker 

Teknisk Principfast Inkännande Mjuk 

Auktoritär Krigare Gråta Ta hand om 

Hävda din rätt Dejta och betala Trösta Krama sin kompis 

Köra snabbt Slåss Ha kjol Vara varm 

Tuff Självsäker Vara rar Laga mat 

Boxas Praktisk Gilla blommor Fnittra 

Ha slips Bygga muskler Noppa ögonbryn Söt 

Gilla spänning Ha sex med många Barnkär Duka vackert 

Tävla Självständig Banta Gå i högklackat 

Aggressiv  Ta initiativ Omtänksam Ha nagellack 

Bära kniv Bygga saker Visa känslor Tvivla på sig själv 

Ta för sig Spotta Sentimental Visa omsorg 

Rapa Vara hjälte Empatisk  Ha en bästis 

Påhittig Bestämma Använda mascara Krav på att vara 

snygg 

Aktiv Makt och status  Pluta med läpparna Prata problem 

Tabell 1. Helena Josefson, 2005, s. 8. 

Ytterligare en tabell som kommer att användas är från en bok vid namn Barnbokens 

Byggklossar (Nikolajeva, 2004). Nikolajeva har skapat motsatsattribut, vilket också kan 

uppfattas som egenskaper om hur män och kvinnor uppfattas i samhället. Denna tabell kommer 

även att användas för att svara på studiens frågeställning om hur män och kvinnor porträtteras 

i förhållande till könsstereotyper.  

Manliga och kvinnliga motsatsattribut. 
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Män/Pojkar Kvinnor/Flickor 

Starka Vackra 

Våldsamma Emotionella, milda 

Aggressiva Lydiga 

Tävlande Självuppoffrande 

Rovgiriga Omtänksamma, omsorgsfulla 

Skyddande Sårbara 

Självständiga Beroende 

Aktiva Passiva 

Analyserande Syntetiserande 

Tänker kvantitativt Tänker kvalitativt 

Rationella Intuitiva  

Tabell 2. Nikolajeva, 2004.  

  



21 

 

6. Material och metod 

I denna del redovisas det valda materialet, den valda kvalitativa metoden samt vilket 

tillvägagångsätt som använts för att uppnå studiens syfte och frågeställningar.  

6.1. Material, urval och avgränsning 

Arcane (2021) finns att se på streamingtjänsten Netflix. Det går endast att se serien om man har 

en aktiv prenumeration på streamingtjänsten. Skälet till att Arcane valdes som material är för 

att det är en relativ nyproducerad serie som ännu inte analyserats i denna grad, samt att 

handlingen och karaktärerna grundar sig i en annan plattform och därav kan det ha skett en 

utveckling från originalet. 

Till den här studien har beslut tagits utifrån en målstyrd urvalsstrategi, vilket är en utav de 

vanligaste urvalsmetoderna bland kvalitativa studier. Urvalsmetoden innebär att forskaren 

väljer det relevanta materialet för att nå studiens mål och som kan beskriva fenomenet för att 

uppnå syftet. Forskaren måste vara medveten om hur han eller hon kan ta med eller utesluta 

olika material för att fortfarande skapa en oberoende studie (Bryman, 2018). Därför har ett 

besluts tagit att undersöka alla nio avsnitt av serien Arcane eftersom det sker tre tidshopp som 

påverkar karaktärerna och handlingen genom att dem exempelvis åldras. Dock har inte hela 

avsnitt setts från början till slut, utan endast de scener där utvalda karaktärer var närvarande.   

Karaktärerna valdes även de utifrån ett målstyrt urval och utifrån att få ett så stort omfång som 

möjligt med skillnader mellan kön, etnicitet och vilken stad de bor i. Mot den bakgrund är två 

av de valda karaktärerna bosatta i Zaun, medan de två andra är bosatta i Piltover. Det valdes 

också två män och två kvinnor för att få en jämställd studie. Möjligtvis hade även ålder kunnat 

tas i åtanke för att få ett mer brett perspektiv, men det fanns inte tillräckligt många karaktärer 

som visades i varje avsnitt i äldre ålder för att undersökningen skulle bli fullständig med dessa 

karaktärer.  

Det som undersöks av författaren till denna studie är rörliga scener med ljud och bild från 

Netflix, medan det som presenteras i analysen endast är stillbilder och text av det som visas. 

Därför kan tolkningsskillnader ske mellan författaren och läsaren av denna text, och därav har 

ett förtydligande gjorts i vilket avsnitt något förekommer för att läsaren ska kunna söka upp det 

vid behov. 
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6.2. Kvalitativ semiotisk analys 

För att uppnå syftet med denna studie och för att analysera det valda materialet kommer en 

kvalitativ ansats att användas. Den valda metoden är passande för studien då en kvalitativ metod 

ger möjlighet att undersöka ett fenomen ur ett samhällsperspektiv och för att förstå flera 

perspektiv (Ahrne och Svensson, 2022, s.10). Den kvalitativa forskningsmetoden fokuserar på 

tolkningar och förståelser, och förklarar fenomenet eller ämnet istället för att mäta det som 

kvantitativa studier gör (Bryman, 2018). 

Eftersom denna studie fokuserar på att urskilja stereotyper och maktstrukturer i samhället är 

den kvalitativa metoden mest lämplig då forskaren ska förklara ett fenomen och inte mäta det 

(Bryman, 2018). Kvantitativa studier bygger huvudsakligen på statistik och data vilket inte 

anses passande för denna studie. Det finns fördelar och nackdelar med både kvalitativa och 

kvantitativa metoder, och därför har ett val gjorts att välja den metod som passar studiens syfte 

och forskningsfrågor.  

Därutöver kommer denna analys utgå från ett semiotiskt perspektiv, och därmed kommer 

denotation och konnotation fungera som analysens grundpelare. 

6.2.1. Semiotik 

Vid analys av film eller andra rörliga bilder är semiotisk analys väsentlig då det inte bara 

granskar stilla bilder utan både ljud och bild är aktuellt för att hitta tecknets betydelse (Bignell, 

2002, s.190–194).  

Ursprungligen är semiotiken, som innebär läran som studerar tecken eller teckensystem, 

konstruerad av de två filosoferna Ferdinand de Saussure och Charles Peirce. Trots att deras 

tankar om semiotik är snarlik, finns det ett flertal skillnader i deras syn på semiotik eftersom de 

arbetade oberoende från varandra. Mot den bakgrunden kan semiotiken tydliggöras på två vis 

(Bignell, 2002, s.5). 

Ferdinand de Saussure anses vara skaparen till begreppet semiologi, och grundar sin teori på 

att språk består av olika tecken som utgör en mening eller betydelse. Denna mening kan skifta 

beroende på kontext. Ytterligare delar semiotikern de Saussure upp tecknet i två delar, det som 

i första hand förmedlar och sedan det som faktiskt förmedlas (Bignell, 2002, s.5). 

Charles Peirce anser i stället att “ett tecken är allt som på ett eller annat sätt står för något annat 

för någon” (Gripsrud, 2012, s.154) och anses vara grundaren till begreppet semiotik. Den 
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visionen är det som skiljer sig mest från de Saussure, då Saussure grundar sin uppfattning på 

det verbala, vardagliga språket. Peirce har ett annat perspektiv på tecknets beståndsdelar, till 

skillnad från de Saussure. Peirces modell består av tre faktorer och dessa är tecken, objekt och 

interpretanten. Tecknet innefattar det som lyfter själva tecknet medan objekt betyder innehållet 

som tecknet vill förmedla. Interpretanten är slutligen tolkningen eller meningen som skapas 

utifrån tecknet och objektet (Gripsrud, 2012, s.154). Den semiotiska teorin anses relevant till 

denna studie då den lyfter förhållandet mellan hur den valda serien Arcane representerar sina 

karaktärer och uppfattas utifrån valda teorier, samt utforska vilka stereotyper som går att finna 

ur seriens innehåll. 

6.2.2. Denotation och konnotation  

Semiotiken har som tidigare nämnt sin grund i tecken. Enligt Gripsrud (2011, s.148) urskiljs 

tecken i två olika steg, och dessa är denotation och konnotation. Denotation innebär den direkta 

uppfattningen av ett tecken, medan konnotation syftar på den indirekta, associativa betydelsen. 

Exempelvis är denotation det som vi ser på en bild, exempelvis en sol. Konnotation är därefter 

tolkningen av bilden eller ordet, som exempel att solen ger värme. Detta kan ytterligare kopplas 

samman med denna studies tidigare teorier om exempelvis stereotyper och hur stereotyper 

skapas ur tolkningen av en denotation. Det är betydelsefullt att minnas att konnotationen inte 

alltid behöver vara densamma, utan den förändras beroende på flera faktorer. Exempelvis kan 

konnotation skiljas på grund av att det är olika människor med annorlunda livserfarenheter som 

ser på tecknet, eller situationen och tid kan skiljas åt (Gripsrud, 2012, s.148). 

I denna studie kommer semiotiken användas genom denotation och konnotation, de vill säga 

genom att först sammanfatta det som visas på skärmen, för att sedan konnotera det och tolka 

det. Därefter kommer konnotationerna kopplas samman med stereotyper och klasskillnader. 

Konnotationen kommer att ske vid granskningen av avsnitten genom anteckningar utefter ett 

skapat analysschema, och denotationen kommer därefter vara tolkningarna det kan innebära. 

6.2.3. Analysprocess 

Enligt Ahrne och Svensson (2022) skiljer sig undersökningen av empiri mellan kvantitativ och 

kvalitativ metod. Författaren måste på eget ansvar utveckla analysverktyg samt strategier 

eftersom det oftast inte finns färdiga analysmodeller gällande den kvalitativa metoden. Därav 

har ett analysschema skapats för att lättare uppnå syftet med denna studie. Schemat används för 
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att anteckna under avsnittens gång och är det analysen grundar sig på för att urskilja olika 

denotationer. 

Nedan presenteras analysschemat: 

Analysschema Denotationer  

Utseende/Klädsel Hur ser karaktären ut? Etnicitet? Vad har karaktären på sig? Bryr hen sig 

om sitt utseende? 

Yrke Vad arbetar karaktären med? Kan yrket karaktären ha kopplats samman 

med klass utifrån sociala kategorier från intersektionalitet? 

Aktivitet Vad gör karaktären i scenen?  

Känslor/Egenskaper Visar karaktären några känslor? Vad för egenskaper har hen? 

 

Analysschemat innefattar att se och notera det som visas på skärmen. Den första delen av 

analysschemat utseende/klädsel innefattar att anteckna hur karaktärerna ser ut genom alla 

avsnitt och om de förändras. Det är både det naturliga utseendet så som hårfärg, ögonfärg och 

kroppsbyggnad samt vilken typ av kläder karaktärerna har på sig som kommer att antecknas. 

Under rubriken yrke kommer karaktärernas yrken att antecknas under varje avsnitt för att se om 

det är något som förändras med tiden eller om det förblir detsamma. Denna rubrik är nödvändig 

för att se om olika könsroller eller klasskillnader kan påverka karaktärernas yrken. 

Aktivitet är kortfattat vad karaktären gör i scenen, om den exempelvis slåss, springer eller sitter 

ned. Eftersom det sker mycket på bara ett par sekunder i serien är det svårt att analysera varenda 

aktivitet, därför har ett beslut tagits om att endast analysera återkommande aktiviteter som 

förekommer flera gånger. 

Känslor och egenskaper handlar om vad för attribut de olika karaktärerna förmedlar. 

Exempelvis om de skrattar, ser fundersamma ut eller gråter. 

För att underlätta och för att göra en mer strukturerad analys har ytterligare olika steg tagits i 

analysprocessen. Se nedan de olika stegen. 

Steg 1: Se igenom seriens avsnitt och välja karaktärer 

Det första steget omfattas av att se igenom hela serien från början till slut för att få en överblick 

av alla karaktärer. Därefter tas ett val vilka karaktärer som kommer att analyseras mot den 
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bakgrund att få ett så stort omfång som möjligt gällande kön, utseende och om de bor i Zaun 

eller Piltover.  

Steg 2: Granska material 

Det andra steget består av att granska alla avsnitt och alla scener som de valda karaktärerna 

medverkar i. Därtill kommer även fyra skärmbilder som representerar varje karaktär att väljas 

ut från avsnitten så att läsaren får en fysisk bild av karaktärernas utseende och klädsel. Bilderna 

ska representera klädsel, utseende samt återkommande personlighetsuttryck och 

personlighetsdrag. 

Steg 3: Urskilja och sammanställa denotationer 

Här kommer tidigare presenterat analysschema att användas för att hitta olika denotationer hos 

karaktärerna. Dessa kommer antecknas under avsnittets gång, för att sedan ännu en gång kollas 

igenom. Detta för att ingen viktig information ska glömmas bort. Efter att ett flertal denotationer 

har urskilts kommer de som repeteras att tas med och sammanställas. Orsaken till att alla 

denotationer inte kommer nämnas är för studiens begränsning i omfång och för att en 

uppfattning inte bör skapas av endast ett förekommande fenomen.  

Steg 4: Urskilja konnotationer 

I detta nästa steg kommer karaktärernas denotationer att kopplas samman med olika 

konnotationer. Dessa konnotationer kan möjligtvis leda till manliga eller kvinnliga egenskaper 

utifrån ett stereotypiskt perspektiv. Detta steg bidrar dessutom till att finna rådande normer 

kring kön och intersektionalitet samt hur det påverkar karaktärerna och deras liv. 

Steg 5: Koppla samman med teori om stereotyper 

Slutligen kommer ett försök att koppla ihop de valda karaktärerna med vanliga stereotyper i 

samhället ske. De stereotyper som kommer att användas är framför allt utifrån Helena Josefsons 

(2005, s.8) som presenterades i tabell 1 samt Nikolajevas (2004), som presenterades i tabell 2. 

Intersektionalitet kommer sedan att bidra till en diskussion om hur teorin kan ha påverkat 

karaktärerna, och om det liknar det verkliga samhällets normer eller om det går ifrån det. 

6.2.4. Metodkritik  

Det förekommer att kvalitativa metoder och analyser kritiseras för att vara vinklade på ett flertal 

sätt. Framför allt eftersom det är forskaren som väljer hur arbetet ska genomföras och vad som 



26 

 

ska vara fokuset i undersökningen, vilket kan leda till att vissa aspekter förblir i skymundan 

trots att de kan vara minst lika intressant att undersöka (Boolsen, 2007, s.88). 

Den kritik som uppstår gällande kvalitativa studier handlar ofta om att studierna är subjektiva, 

svåra att generalisera och krångliga att återskapa för att testa trovärdigheten (Bryman, 2018). 

Kritiken om studiens neutralitet beror på att forskaren i fråga är en essentiell roll i kvalitativa 

studier då han eller hon tar alla beslut vid både urval samt analys. På grund av det finns det en 

risk att analysen eller forskningsprocessen blir vinklad med forskarens egna åsikter. Även vid 

kvantitativa studier är forskaren en viktig roll av forskningsprocessen, men då det är siffor och 

statistik som undersöks är det enklare att följa redan existerande mallar och analysprocesser. 

Det är även lättare att vara subjektiv om det är siffror och statistik som undersöks, till skillnad 

från i kvalitativa studier där ett fenomen analyseras djupare (Bryman, 2018). 

Det finns även begränsningar gällande semiotiska analyser gällande denotation och konnotation 

eftersom forskaren antecknar det hen ser, och drar sedan en slutsats efter det (Bryman, 2018). I 

denna studie har därför konkreta frågeställningar skapats för att uppnå syftet med avsikts att 

hålla forskningsprocessen oberoende forskarens egen åsikt. 

Den kritik som hänvisar till att kvalitativa studier är svåra ett genomföra mer än en gång har 

hafts i åtanke i denna uppsats genom att tydligt förklara varje steg och varje beslut som tagits. 

Även ett specifikt analysschema har skapats för att andra forskare ska få bättre möjligheter att 

göra om studien och nå liknande resultat. 

Kvalitativa studier behöver inte nödvändigtvis vara sämre, då det i stället lämnar öppet för andra 

forskare att gräva djupare i ämnet och analysera andra perspektiv av samma fenomen (Boolsen, 

2007, s.88). 

6.3. Studiens tillförlitlighet 

Begreppen validitet och reliabilitet används för att visa att en studie är tillförlitlig och att 

forskningsprocessen samt resultatet är pålitliga. Dessa specifika koncept är ofta förekommande 

när det handlar om kvantitativa metoder snarare än kvalitativa och används inte på samma vis 

om man applicerar det på kvalitativa studier. Det anses vara svårare att mäta trovärdighet när 

det handlar om kvalitativa forskningsstudier eftersom mycket beror på forskarens beslut och 

analysprocess (Esaiasson et al., 2017, s.198). Det finns dock koncept och stöd för att öka 

tillförlitligheten på kvalitativa studier. Ett flertal forskare har samlat ihop ytterligare fyra 

begrepp för att även kvalitativa studier ska kunna visa tillförlitlighet och dessa är trovärdighet, 
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överförbarhet, pålitlighet samt möjlighet att styrka och konfirmera (Bryman, 2018, s.75). 

Trovärdighet handlar framför allt om att säkerhetsställa hur sannolika studiens resultat är. Detta 

görs genom att följa de teorier och begrepp som har presenteras i studien och se till att de är 

relevanta. Överförbarhet handlar kortfattat om studien går att genomföras i en annan situation. 

Pålitlighet är liknande, och innebär om resultaten blir liknande även om studien görs vid en 

annan tidpunkt (Bryman, 2018, s.75). Därav är pålitlighet lik reliabiliteten då det innebär att 

samma studie ska kunna genomföras med samma resultat genom att använda samma teorier 

och metoder (Esaiasson et al., 2017, s.64). Slutligen handlar det sista begreppet möjlighet att 

styrka och konfirmera om författaren medvetet har påverkat eller vinklat sin undersökning eller 

resultat (Bryman, 2018, s.467–469). 

Denna studie har följt de fyra kriterier som Bryman (2018) nämner och noggrant haft validitet 

och reliabilitet i åtanke. Teorier och begrepp har använts korrekt för att uppnå studiens syfte. 

En noggrann redogörelse för vilka metoder, teorier och hur analysen ska genomföras har 

presenterats, tillsammans med ett ordentligt analysschema. Trots det finns alltid en risk för att 

forskarens egna värderingar ska lysa igenom texten, men enligt Bryman (2018, s.470) ska det 

sista steget av fyra bidra till en mer trovärdig studie. Steget innefattar att forskaren har 

garanterat ett trovärdigt och ärligt arbete. 
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7. Analys och resultat 

I nedanstående del redogörs studiens analys som genomfördes enligt analysschemat som 

tidigare presenterats med utseende/klädsel, yrke, aktivitet samt känslor/egenskaper. Eftersom 

det är karaktärer i fokus kommer de att presenteras under varsin rubrik i samma ordning som 

i bakgrundsdelen. Efter det presenteras kopplingen till stereotyper, sedan hur intersektionalitet 

visas, och slutligen en sammanfattning av varje karaktär. 

7.1. Violet “Vi” 

7.1.1. Denotationer och konnotationer 

Klädsel och utseende 

Enligt skaparna Riot Games samt producenterna av Arcane (2021) har Vi rosa kort hår, något 

som i serien kan uppfattas som vinrött. Vi har rosa, kort hår och den frisyren tycks hon ha haft 

sedan hon var liten. Hon är muskulöst byggd och är relativt lång. Vi har en liknande klädsel 

genom hela serien. Den karaktäriseras av neutrala färger med inslag av röda partier. Hon har 

alltid långa byxor på sig och ett par höga stövlar i brunt och beige. I ett antal avsnitt förekommer 

det att hon har huva på sig för att dölja sitt ansikte. Hon har en liten tatuering i ansiktet som står 

för hennes namn VI, sedan har hon även en stor tatuering på hela ryggen som vandrar ner längs 

hennes armar. Vi har även piercingar och örhängen. Ytterligare tillkommer bandage runt hennes 

händer och handleder som syns i nästan varje avsnitt. I de senare avsnitten får hon även ett par 

stora mekaniska handskar av Jayce som hon bär när hon slåss (tidstämpel 10.25 avsnitt 8). 

 

 

 

 

 

Bild 1 är från avsnitt 4 när Vi är fängslad 

och visar upp tatueringarna hon har på 

ryggen. Bild 2 är från avsnitt 5 och visar 

hennes klädstil. Bild 3 är från avsnitt 8 och 

visar när hon får de mekaniska handskarna. 

Bild 4 är från avsnitt 9 och visar hennes 

vanliga ansiktsuttryck och tatuering. 
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Yrke 

Vi har inget yrke genom hela serien utan ägnar sig åt kriminalitet för att sedan övergå till att 

försöka få tillbaka sin lillasyster Jinx (Powder). Karaktären är även fängslad under en längre tid 

av sin ungdom innan hon blir utsläppt av karaktären Caitlyn. 

Aktivitet 

Vi utför många våldsamma aktiviteter under seriens gång. Det hon gör allra mest i varje avsnitt 

är att knyta sina nävar (förekommer i alla 9 avsnitt). Återkommande aktiviteter är att slåss eller 

boxas, både mot människor, väggar eller en hemmabyggd träningsmaskin (avsnitt 2, 4, 5, 8 och 

9). I flera avsnitt slår hon även ett flertal människor, både främlingar och fiender men också sin 

egen syster (avsnitt 3). Vi spottar och hostar upp blod flera gånger genom seriens gång. 

Vi har även en annan sida än den aggressiva, och det är att bland annat kramas och att visa 

tillgivenhet genom att smeka exempelvis Caitlyns kind eller tårar (avsnitt 8). En återkommande 

aktivitet genom serien är att hon försöker försäkra andra om att allt kommer bli okej och att 

saker kommer att lösa sig, även när det ser som mörkast ut. Vi visar även en tydlig ledarroll, 

genom att ta slutliga beslut och springa först i ledet (avsnitt 1). 

Känslor och egenskaper  

Vi pendlar mellan ett par olika känslor och egenskaper genom seriens gång. Framför allt är 

aggressivitet och ilska en stor del av hennes personlighet. I varje avsnitt finns det minst en scen 

där hon blir irriterad eller arg av olika anledningar. Mycket grundar sig även i frustration. Vi 

visar också en storasystersroll då hon ger order, går och springer först i gruppsammanhang 

(avsnitt 1 och 2) och visar därav en tydlig ledarkaraktär. Hon försäkrar flera personer genom 

serien om att saker kommer lösa sig och att det kommer bli bra (avsnitt 1,3, 4, 8 och 9). 

7.1.2. Koppling till stereotyper 

Karaktären Vi visar både manliga och kvinnliga egenskaper utifrån både Josefsons (2005) samt 

Nikolajevas (2004) tabell. I nästintill varje avsnitt boxas, slåss eller spottar Vi. Hon är en 

krigare, är tuff och självsäker. Hon tränar och bygger muskler, är självständig och tar för sig. 

Alla dessa är enligt Josefson (2005, 2.8) exempel på manliga egenskaper. Även om man tar 

Nikolajevas studie i åtanke visar Vi på flera manliga egenskaper. Exempelvis är hon stark, 

våldsam och aggressiv. Hon är även skyddande mot sin syster och familj vilket anses vara en 

manlig egenskap enligt Nikolajevas tabell (2004). Vi knyter sina nävar i nästan varje avsnitt 
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vilket kan tolkas som att hon är en skyddande person. I flera scener boxas Vi, vilket konnoterar 

i att hon är en aktiv person som tycker om att använda sig av sin styrka. Nikolajeva (2004) 

belyser att vara aktiv är en manlig egenskap.   

Vi har dessutom kvinnliga egenskaper utifrån de två valda tabellerna, och dessa är att hon tar 

hand om sin familj och visar omsorg. I flera scener tröstar hon sin syster och säger att allt 

kommer att lösa sig, vilket kan konnoteras i att hon är omtänksam och bryr sig. Hon gråter även 

och visar sina känslor i de stunder då hennes nära är i fara vilket konnoteras i att hon bryr sig 

om sin familj och vill skydda dem men inte alltid kan, vilken kan tolkas som sårbarhet.  

Enligt både Nikolajeva (2004) och Josefson (2005) ska kvinnliga egenskaper och aktiviteter 

innefattas av att bry sig om sitt utseende genom att exempelvis noppra ögonbryn, gå i 

högklackat eller vara vacker. Vi visar inga tecken på att hon bryr sig om sitt utseende eftersom 

hon under flera avsnitt har kvar blod och smuts på sina kläder och händer utan att lägga någon 

vikt på det. Hon bär inte heller kjol under något av avsnitten, som även anses vara en kvinnlig 

egenskap. Mot denna bakgrund kan Vi uppfattas och tolkas mer som en manlig stereotypisk 

karaktär snarare än en kvinnlig stereotypisk karaktär utifrån de förutfattade meningar som finns 

inom mediarepresentation. Däremot har hon även ett flertal tatueringar och har piercing, vilket 

kan tolkas som att det finns en betydelse för henne att se ut på ett visst sätt. Detta är dock 

ingenting som varken Josefson (2005) eller Nikolajeva (2004) nämner i sina tabeller. Slutligen 

en sak att ha i åtanke gällande karaktärerna i Arcane och framför allt gällande Vi är att hennes 

rosa hårfärg är hennes naturliga hårfärg. Hon har inte färgat håret utan är född med rosa hår, 

precis som hennes syster Jinx är född med klarblått hår. Detta stärker det faktum att hon inte 

lägger någon större vikt på sitt utseende eftersom hon inte har förändrat sin naturliga hårfärg 

genom att färga det. 

7.1.3. Intersektionalitet och maktstrukturer 

Det går även att ta hänsyn till intersektionalitet när Vi analyseras då begreppet innebär att 

exkludering skapas beroende på konstruerade kategorier som exempelvis genus och klass. I 

detta fall blir Vi inte exkluderad på grund av att hon inte är den typiska kvinnan, utan snarare 

på grund av att hon är från Zaun och inte Piltover. Klasskillnaden och de olika maktstrukturerna 

visar sig flera gånger gällande Vis karaktär. Hon anses ha lägre status endast på grund av vilken 

stad hon bor i, inte på grund av ras, genus eller ålder. Ur ett genusperspektiv tycks det däremot 

inte finnas någon problematik, eftersom hon agerar som en ledare och slåss utan att någon 

reagerar på att hon är kvinna och inte man. Vi ifrågasätts inte på grund av sitt kön under seriens 
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gång med glåpord eller förnedrande kommentarer, utan för att hon är från fel stad och slåss på 

fel sida. 

Orsaken till att hon sitter fängslad en större del av sin ungdom beror också på att hon är från 

Zaun och anses vara en kriminell. Vi får även chansen att berätta om sina erfarenheter och sin 

kunskap om Zaun och seriens antagonist Silco, men endast på grund av att hon lärt känna 

Caitlyn som är från Piltover och vars mor sitter med i rådet. Hade det inte varit för kontakter, 

hade Vi inte fått chansen att tala med dem eftersom invånare från Zaun inte får ta sig över till 

Piltover. 

7.1.4. Sammanfattning  

Sammanfattningsvis representerar Vi en karaktär med mer manliga egenskaper än kvinnliga, 

vilket innebär att hon går emot de patriarkala strukturer som Stuart Hall (1997, s.3) lyfter fram. 

Karaktären bryter sig fri från verklighetens normer och skapar en karaktär som inte bryr sig om 

sitt utseende, som kvinnor enligt både Josefson (2005) och Nikolajeva (2004) ska representera. 

Vi påverkas inte ur den sociala kategorin av att vara kvinna, utan snarare klassfrågan gällande 

maktordningar och privilegier. Människor har förutfattade meningar om henne på grund av 

hennes ursprung. 

7.2. Ekko “The Boy Savior” 

7.2.1. Denotationer och konnotationer 

Klädsel och utseende 

Ekko har ljust, nästan vitt hår i form av dreadlocks och har rakat hår på sidorna. Han är svart, 

smal och har synliga muskler på armar och ben. I sitt ansikte har han ett timglas målat i vitt. 

Ekkos klädsel består mest av beige och brunfärgade klädesplagg. Han har alltid långa, pösiga 

byxor och ett par högre kängor. Ytterligare har han ett krämfärgat linne, ett par läderhandskar 

och en orange halsduk. I ett flertal avsnitt har han även en skyddande mask som illustrerar en 

uggla för att dölja sitt ansikte. Till den klädseln har han även en stor långärmad kappa med huva 

och olika ritningar på. När Ekko använder sig av den skyddande och döljande klädseln ändrar 

han även på sin röst så att han inte ska kännas igen. Han har även ett fåtal accessoarer, som ett 

knäskydd och en klocka.  
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Bild 1 är från avsnitt 7 och visar Ekkos 

vanliga kläder. Bild 2 är från avsnitt 4 och 

visar hur han klär sig för att dölja sin 

identitet som ledare i Firelights. Bild 3 är 

från avsnitt 5 och visar masken som han bär 

för Firelights i närbild. Bild 4 är från 

avsnitt 7 och visar Ekkos ansikte och 

timglas som är målat över det. 

 

 

Yrke 

Redan som ung visade Ekko tecken på att vara en bra uppfinnare och arbetade som assistent 

hos en äldre man. I vuxen ålder är han fortfarande en uppfinnare, men även gängledare för 

gänget Firelights vilket förtydligas när andra karaktärer kallar honom ledare. 

Aktivitet 

Ekko beordrar sina gängmedlemmar att utföra flera handlingar under seriens gång, samtidigt 

som han skyddar sin grupp och följer med dem på uppdragen. Vid ett flertal scener, framför allt 

i avsnitt 7, sitter han självsäkert på sin tron med benen isär. Även när han åker på sin bräda gör 

han det med stor skicklighet. Något som skiljer sig från resterade karaktärer är att Ekko inte 

tvekar att vända om och fly om situationen ser för svår ut för honom eller för hans grupp (avsnitt 

4 och 7). 

Känslor och egenskaper 

Ekko är redan som ung en självsäker och nyfiken individ. Som äldre har han sitt gängs respekt 

och blir alltid bemött med det. I flera avsnitt visar han dock även att han är en känslosam individ 

som gråter och blir rädd (avsnitt 3 och 7). 

Han framstår som en tuff man, men när han får en kram från Vi i avsnitt 7 slappnar han av och 

fäller ett par tårar. Även fast han genom seriens gång pratar om att de måste stoppa Jinx en gång 

för alla, visar han sin svaghet för henne genom att tveka när han har chansen att döda henne, 
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och förlorar chansen på grund av det (avsnitt 7). Ekko visar även den värld han skapat för både 

Vi och Heimerdinger med stolthet (avsnitt 7 och 9). Han är hoppfull för en bättre framtid, då 

han berättar om det sista trädet han hittat och eldflugorna som ledde honom dit. 

Fler egenskaper och känslor Ekko visar är ilska och beslutsamhet, huvudsakligen mot 

människor och andra varelser från Piltover då de har orsakat honom och hans familj mycket 

skada, men även mot Silco och hans anhängare.  

7.2.2. Koppling till stereotyper 

Karaktären Ekko representerar ett flertal manliga stereotyper utifrån Josefson (2005) och 

Nikolajevas (2004) tabeller. Framför allt är Ekko en självsäker, tuff och självständig man. 

Eftersom han är en uppfinnare och innovatör bygger han saker och är teknisk av sig. Under 

seriens gång har han räddat flera människor och skulle kunna uppfattas som en hjälte ur deras 

och andras perspektiv. Han är en ledare och bestämmer mycket, men makt och status verkar 

inte ha någon större påverkan på honom, trots att det anses vara en manlig egenskap.  

Därav går det även att se att Ekko även besitter kvinnliga egenskaper. Han tar hand om sitt folk, 

kramar Vi, gillar att se blommor och träd växa i den värld han skapat. Han är omtänksam och 

omsorgsfull mot sin familj och är även beroende av dem. Han gråter även i några scener, vilket 

anses vara en stark kvinnlig egenskap. Sammanfattningsvis går det att uppfatta Ekko som en 

karaktär med både manliga och kvinnliga egenskaper och aktiviteter. Det går att anta att Ekko 

går emot den typiska manliga karaktären som aldrig gråter, aldrig visar sina känslor eller visar 

omsorg eftersom det är känslor som förekommer flera gånger hos karaktären. 

7.2.3. Intersektionalitet och maktstrukturer 

Ur ett intersektionellt samt stereotypiskt perspektiv går det att finna förståelse varför Ekko är 

en ledare då han är en man. Inom intersektionalitet är det dock inte bara kön som anses spela 

roll, utan även ålder spelar in för att se hur olika maktordningar påverkar människans liv. Ekko 

har en förutsättning att bli en bra ledare eftersom han är av det manliga könet, som enligt 

Josefson (2005) är utsedda för att leda. Samtidigt är han drygt 20 år, vilket i praktiken innebär 

att han inte har samma livserfarenheter som andra män i äldre ålder. Därav går det att anta att 

intersektionalitet möjligtvis inte anses vara lika relevant eller tydligt i den fiktiva världen som 

i verkligheten eftersom det i verkligheten hade varit mer rimligt att en äldre man hade 

ledarrollen istället för en yngre. 
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Med Ekko går det även att se att hans födelseort inte spelar större roll för hans möjligheter i 

livet. Han är ledare för ett stort gäng och ägnar sig åt att utveckla nya skapelser som exempelvis 

flygande brädor och teknologier, vilket anses svårare i Zaun eftersom det finns begränsat av 

material. Trots detta har Ekko lyckats skapa en helt egen värld i Zaun, där träd växer och 

människor lever i trygghet och är fria från de förgiftade gaserna från staden de bor i. 

7.2.4. Sammanfattning 

Sammanfattningsvis anses Ekko besitta både manliga och kvinnliga egenskaper, med 

övervägande manliga. Trots sin unga ålder så har han en högt uppsatt position som ledare för 

sitt gäng, samtidigt som han ägnar sin tid åt att uppfinna nya saker. Det innebär att sociala 

kategorier inte har påverkat honom i samma grad som Vi. Däremot finns det inga scener där 

han själv försöker söka kontakt med människor från Piltover. 

7.3. Viktor “The Machinist”   

7.3.1. Denotationer och konnotationer 

Klädsel och utseende 

I början av serien är Viktor en finklädd man med kammat hår och stiliga kläder. Han har en 

långärmad, rödbrun skjorta och långa mörka byxor. Ovanför sin skjorta har han en ljusbeige 

väst och en röd slips. Redan i de första avsnitten har han med en krycka som han stödjer sig på 

genom hela säsongen. 

Till följd av Viktors kroniska sjukdom går han ner i vikt och i de sista avsnitten är han både 

smalare och svagare. Han har stora ringar under sina ögon och haltar fram. Frisyren förändras 

med tiden och blir rufsigare och mer ovårdad i de senare avsnitten, precis som hans klädsel. I 

vissa scener sitter han i en stol med endast underställ på underkroppen. Viktor tar också ett 

beslut att injicera drogen shimmer i sin kropp (avsnitt 7 tidstämpel 13.45), vilket gör att hans 

ena ben och ena arm övergår i färgen lila.  

I ett par tillbakablickar visas det hur Viktor har en annan klädsel när han bor i Zaun. Då har han 

neutrala färger och slitna kläder. Hans stödjande krycka är byggd av en träpinne och lite tejp 

för att hålla ihop den.  
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Bild 1 är från avsnitt 9 och visar både 

Viktors klädstil och hans hållning. Bild 2 

är från avsnitt 7 när han börjar låta drogen 

shimmer ta över efter att ha injicerat 

drogen. Bild 3 är från avsnitt 9 efter att ha 

genomgått en traumatisk ritual som gjort 

att shimmer helt tagit över hans ben och 

högra hand. Bild 4 är från avsnitt 5 när 

Viktor forskar. 

Yrke 

Till en början var Viktor assistent till en utav de mest kända forskarna i Piltover vid namn 

Heimerdinger. Hans ambitioner var högre än så, och efter att ha blivit upptäckt av Heimerdinger 

på Zauns gator får han en chans att påbörja studier i Piltover. Viktor blir senare 

samarbetspartner med Jayce och tillsammans utvecklar de Hexkärnan. Hexkärnan är en ny 

magisk teknologi som använder sig utav spirituell och elementmagi för att skapa olika 

artefakter. 

Aktivitet 

Huvudaktivitet som Viktor utför är att forska eller arbeta med projektet Hexkärnan. I flera 

scener visar han hur smärtsam hans sjukdom är genom att hålla sig för magen, hosta blod och 

hålla sig för huvudet. Viktor korsar även en del gränser, som exempelvis att använda sig av 

drogen shimmer (avsnitt 7 och 8), för att försöka bota sig från sin sjukdom vilket inte anses 

accepterat eftersom shimmer inte är lagligt i Piltover.  

Genom hela säsongen står Viktor fast vid sin åsikt och vad han anser är rätt. Han nämner ett 

flertal gånger att målet med Hexkärnan inte är att ta liv, utan att ge liv. Viktor skäms inte heller 

över sin födelseort, det vill säga Zaun. Det finns en scen i avsnitt 7 (tidstämpel 26.54) där Jayce 

nämner att människor från den undre staden är farliga och opålitliga, varpå Viktor blir irriterad 
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och påminner Jayce att han också är från Zaun. Detta tyder ytterligare på att han står på sig och 

inte är rädd att säga ifrån när det väl behövs. 

Känslor och egenskaper 

Viktor visar flera typer av känslor och det varierar mycket från hans fysiska mående. Hans 

frustration och desperation genomlyser hans karaktär under hela serien. Han är också en ironisk 

skämtare, och lägger flera ironiska kommentarer under seriens gång (avsnitt 3, 4, 7 och 8). 

Viktor tar flera beslut som skulle kunna tolkas som dumma av andra karaktärer i serien, men 

gör det av desperation och sin forskarglöd.  

Viktor visar även att han gör sitt bästa för att inte visa svaghet för andra trots att det är en 

svårighet för honom. Exempelvis döljer han sin sorg efter att ha varit orsaken till Skys död, 

men gråter och håller om hennes ägodelar endast när han är ensam (avsnitt 8).  Han visar inte 

heller sin irritation eller besvikelse för andra när de väljer att ta beslut han inte håller med om, 

utan förblir tyst. Det är endast när han verkligen bryr sig om kommentarer och beslut som han 

ryter ifrån. 

7.3.2. Koppling till stereotyper 

Utifrån Nikolajevas (2004) och Josefsons (2005) tabeller går det att påstå att karaktären Viktor 

har fler manliga egenskaper än kvinnliga. Han är teknisk, bygger saker, vill vara en hjälte 

genom att skapa något som kan rädda liv. Han bär slips som även anses vara mer manligt än 

kvinnlig. 

Viktor hävdar sin rätt och tar initiativ då han är den som börjar tala med Jayce vid deras första 

möte. Han berättar om sig själv och att han kände sig utanför redan första gången han klev in i 

Piltover. Han kallar sig själv för en ”stackas krympling från understaden” (Netflix, 2022, 7.44). 

Han hade ingenting när han kom dit, men han klarade sig för att han trodde på sig själv och det 

var allt han behövde, vilket visar hur självständig och principfast han är. Det visar däremot även 

en kvinnlig egenskap (Josefson, 2005), vilket är tvivel. Detta eftersom han tvivlar på sig själv 

och är osäker över sitt handikapp och vart han är född. 

När han och Jayce visar upp sina uppfinningar för Heimerdinger och får nedslag i avsnitt 3, 

visar han ytterligare en manlig egenskap från Nikolajevas (2004) tabell att han hellre tänker 

kvantitativt än kvalitativt. Han vill ha ett snabbt resultat och lägga fram många produkter som 

kan hjälpa människor, än att vänta några år till och i stället ha färre produkter men som är 

säkrare och stabilare. 
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7.3.3. Intersektionalitet och maktstrukturer 

Viktor hävdar även sin rätt när Jayce säger att man inte kan lita på folk från Zaun. Han visar 

hur starkt han avskyr den tydliga uppfattningen av människor därifrån, och att Jayce endast ser 

svart eller vitt. Här speglas åter intersektionaliteten i Viktors yrke och liv. Han är en 

medelålders, handikappad man som trots sitt ursprung har lyckats bli en av de mest 

framgångsrika forskarna i landet. Hade det inte varit för Heimerdinger som funnit honom i 

Zaun, hade Viktors liv med störst sannolikhet sett annorlunda ut på grund av de förutsättningar 

han hade i Zaun. Precis som med Vi har därför kontakter och tillfälligheter gjort det möjligt för 

Viktor att lämna Zaun och presenteras för Piltover.  

Ytterligare går det att reflektera över skillnaden på scenerna när Viktor är ung och när han är 

vuxen i koppling till klassfrågan. Som barn växer Viktor upp i Zaun, med slitna kläder och en 

träkrycka som stöd till sitt ben. När han däremot är bosatt i Piltover och är äldre har han fina 

klädesplagg och en krycka gjord i metall med små detaljer för att göra den mer tilltalande. 

Utifrån detta går det att dra slutsatser att utseendet skiljer sig från om karaktären bor i Zaun 

eller Piltover och därmed vilken typ av klass den tillhör. Det görs tydligt då Viktor ändrar sitt 

utseende när han börjar arbeta som assistent i Piltover, då han klär sig i stiliga skjortor och 

slipsar. Dock kan det också bero på att han som ung inte hade tillgång till fina kläder och 

hjälpmedel eftersom det är begränsat utbud av föremål i Zaun. 

7.3.4. Sammanfattning 

Precis som med Ekko visar Viktor kvinnliga egenskaper men övervägande manliga. Han har 

moment i serien där han gråter och är emotionell, där han är grubblande och visar sig osäker 

över sitt handikapp och ursprung och pratar om sina problem. I kontrast till detta visar han 

starka manliga egenskaper i form av att han är principfast, tar initiativ, vill vara hjälte, 

analyserande och tänker kvantitativt. Trots att Viktor inte är stark fysiskt så motsätter han det 

genom sitt starka sinne och rationella tankesätt. 

Viktor uppfattas som en karaktär med många motgångar i livet, men med hjälp av rätt kontakter 

från Piltover har han fått möjlighet att utvecklas och bli en känd och folkkär uppfinnare. Han 

anpassar sig efter den stad han bor i, och skäms inte över sitt ursprung. Däremot presenterar 

han sig inte som en person från Zaun till någon annan än sin forskarpartner Jayce, vilket ändå 

kan tolkas som om han hellre håller sitt ursprung hemligt. 
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7.4. Mel “Councilor Medarda” 

7.4.1. Denotationer och konnotationer 

Klädsel och utseende  

Mel har i varje avsnitt någon typ av lång klänning på sig. Klänningarna är antingen vita, svarta 

eller en blandning av svart och vitt. Hennes mörka, långa hår är alltid uppsatt förutom i ett 

avsnitt då hon sover och håret är uppsläppt. Mel bär många olika guldsmycken som örhängen, 

halsband, ringar och hårspännen. Hon har även ett flertal guldiga föremål på hennes kropp som 

exempelvis på benen, längs armarna och på ryggen. Mel är sminkad i varje avsnitt med en lila 

ögonskugga, lila läppar och små guldiga detaljer i ansiktet. Ytterligare har hon ett par guldiga, 

högklackade skor.  

 

 

 

 

Bild 1 är från avsnitt 7 och visar de guldiga 

detaljerna hon har på ryggen. Bild 2 är från 

avsnitt 6 och visar hennes klädstil och 

guldiga accenter. Bild 3 är från avsnitt 9 

när hon visar sina riktiga känslor samtidigt 

som hon pratar med sin mamma. Bild 4 är 

från avsnitt 6 när hon sitter tillsammans 

med rådet och lyssnar på Jayce. 

 

Yrke 

Mel är en aktiv politiker i alla avsnitt av serien, samt en aristokrat. Hon har ett stort inflytande 

på andra karaktärer i serien genom sin höga roll men också till följd av hennes personlighet och 

förmåga att övertala. 

Aktiviteter  

I den allra första scenen som Mel förekommer i väljer hon noggrant ut en present till en annan 

politiker (avsnitt 2, tidstämpel 29.17), vilket i sin följd får honom på hennes sida när det sker 

en omröstning. Att andra politiker och människor följer Mels röst är något som förekommer ett 



39 

 

flertal gånger i serien. Exempelvis när en omröstning sker för att göra Zaun självständigt tvekar 

alla till en början och verkar vara extremt emot det, men när Mel röstar för förslaget ändrar dem 

sig och röstar med henne (avsnitt 9). 

Ytterligare en aktivitet som Mel utför mer än en gång är att använda sig av sitt utseende för att 

få som hon vill (avsnitt 3 och 4). Vid ett tillfälle lurar hon bort en vakt genom att dra undan lite 

fallande hår bakom örat och se på honom med en förförisk blick. Hon flörtar och försöker tjusa 

Jayce upprepande gånger för att kunna få sin vilja igenom.  

Känslor och egenskaper  

Mels karaktär speglas av flera olika känslor och egenskaper. Hon är beslutsam, ärlig och 

självsäker. Dessutom är hon en duktig lyssnare och är bra på att läsa av andra människor och 

vad de vill ha. När andra kommer till henne med sina problem är Mel mjuk, lyssnande och 

omtänksam. Ytterligare egenskaper som återkommer i flera avsnitt och scener är irritation och 

oro över att inte få sin vilja igenom. 

7.4.2. Koppling till stereotyper 

Karaktären Mel har övervägande kvinnliga attribut när det handlar om utseende och klädsel 

vilket gör det möjligt att dra en slutsats att hon är en stereotypisk kvinna utseendemässigt. Enligt 

Josefson (2005) är kvinnliga fysiska attribut bland annat att bära kjol, att noppra ögonbrynen, 

att gå i högklackat och använda mascara. Ytterligare finns det ett krav på att vara snygg enligt 

den första tabellen.  Nikolajeva (2004) hänvisar också till att kvinnor ska vara vackra, vilket 

Mel anses vara. Hon sminkar sig och klär sig i både smycken och accessoarer, vilket tyder på 

att hon lägger vikt vid sitt utseende och tar vara på möjligheterna det kan ge henne. 

Mel har även många kvinnliga egenskaper när det handlar om känslor och aktiviteter. Enligt 

Josefson (2005) är kvinnliga egenskaper och aktiviteter exempelvis att vara mjuk, att trösta och 

ta hand om sina vänner. Även att vara rar, varm och omtänksam anses vara kvinnligt. Sårbarhet 

och nedstämdhet anses ytterligare vara kvinnligt. Nikolajevas tabell (2004) hänvisar till att 

kvinnor och flickor representeras som emotionella och milda, omtänksamma och omsorgsfulla 

men också sårbara. 

Överlag har Mel ett stort antal av de kvinnliga egenskaperna och attributen. Likväl är hon mer 

än bara sin feminina sida, då hon har många manliga egenskaper.  Enligt Nikolajeva (2004) är 

män oftast rovgiriga, självständiga och analyserade vilket är egenskaper som Mel besitter. Hon 

är även logisk, hävdar sin rätt samt är tuff och självsäker vilket enligt Josefsson (2005) är 



40 

 

manliga egenskaper. Ytterligare tar Mel flera initiativ genom seriens gång och hon visar ett 

brinnande intresse för makt och status vilket kvinnor enligt tabell 1 och 2 i representationen inte 

bryr sig om.  

7.4.3. Intersektionalitet och maktstrukturer 

I Arcane är Mel en medelålders, svart kvinna som har en högt uppsatt roll som politiker i 

Piltover. Utifrån det som analyserats går det inte att utlysa några svårigheter kring hennes väg 

där hon är nu. Eftersom det inte tycks existera några rådande normer om svarta eller vita i den 

fiktiva världen går det att anta att hennes etnicitet inte har påverkat hennes karriär. Inte heller 

det faktum att hon är en kvinna verkar ha gjort det svårt för henne att nå dit hon är idag eftersom 

det inte finns några förutfattade meningar om hur en kvinna bör agera. Däremot är Mel noga 

med att ta vara på att hon är en vacker kvinna, och använder sig gärna av sitt utseende för att få 

det hon vill. 

Intersektionalitet handlar åter om att överlappande identiteter påverkar människors 

förutsättningar i livet. Det tycks inte vara fallet för Mel eftersom varken kön, ålder eller etnicitet 

har påverkat hennes yrkesval. Hon uppfattas från början vara född i en privilegierad familj med 

stort inflytande och den rikaste familjen i Piltover. Däremot är det också svårt att dra dessa 

slutsatser då tittaren endast får se en viss del av hennes liv, och ett urval av tillbakablickar 

genom hela serien vilket försvårar möjligheten att se om det har förekommit exempelvis 

trakasserier på grund av utseende, kön eller etnicitet. 

7.4.4. Sammanfattning 

Sammanfattningsvis är Mel en karaktär med både kvinnliga och manliga egenskaper. Hon har 

en stark personlighet och visar tydligt vad hon vill ha, hur hon vill ha det och hur hon ska få 

det. Mel tar vara på sin skönhet, och använder den för att få sin vilja igenom. Samtidigt är hon 

en bra lyssnare, och tar oftast med andra perspektiv och åsikter innan hon tar sina beslut. 

Det går att anta att Mel uppnått sin yrkesroll genom sin familjs status, men samtidigt nämner 

hon flera gånger att hon är utstött från sin familj och inte har någon kontakt med dem. Hon visar 

även att hon inte vill ha något med hennes mor att göra när hon kommer på besök. I den sista 

scenen Mel syns i visas det även hur hon tar av sig ringen som symboliserar hennes familj för 

att hon inte vill vara en del av deras politik. 
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7.5. Analysens sammanfattning och resultat 

Resultatet av analysen blev att både manliga och kvinnliga karaktärer porträtteras av en 

blandning mellan de två könen. Alla karaktärer har egenskaper eller utför aktiviteter som både 

män och kvinnor gör, och det finns ingen av de valda karaktärerna som endast har en viss typ 

av attribut. Detta innebär att Arcane anses bryta rådande könsnormer mer än att stärka dem.  

Dock skiljer sig resultatet något mellan män och kvinnor i hur stor omfattning karaktärerna har 

manliga och kvinnliga attribut. Vi och Mel har feminina attribut med många, om inte mer, 

maskulina egenskaper. Viktor och Ekko har däremot övervägande manliga egenskaper, med ett 

fåtal inslag av kvinnliga attribut. De har moment i serien som anses mer kvinnliga, men det är 

oftast något som endast förekommer enstaka gånger i jämförelse med exempelvis Vis sätt att 

visa aggression. Både Viktor och Ekko gråter, men inte i samma utsträckning som Vi och Mel 

gör. 

Ytterligare går det att anta en klasskillnad mellan de karaktärer som är från Zaun och de som är 

från Piltover. Det är framför allt något som tydliggörs gällande klädsel och utseendet. Både 

Viktor och Mel bryr sig om sitt utseende och klär sig i fina klädesplagg med smycken och 

detaljer, medan Ekko och Vi håller det enkelt och bär funktionella kläder som skyddar och är 

praktiska. Även vissa handlingar som exempelvis att slåss och utföra våldshandlingar verkar 

förekomma mer hos karaktärerna från Zaun. Vi tar nästintill alltid till våld, och Ekko är en bra 

brottare som övat sedan ung. Viktor och Mel håller sig i stället till att resonera genom att tala 

med människor och lita på det forskningen leder till. Det kan bero på hur de har växt upp i olika 

städer med olika uppfattningar om hur vissa situationer bör bemötas. 

Slutligen så var det svårt att se hur intersektionalitet bidrog till exkludering och inkludering av 

karaktärernas yrken eftersom det inte fanns liknande normer i den fiktiva världen som i den 

verkliga. Det tycks inte spela någon roll om karaktären är en man eller kvinna, ung eller 

gammal, svart eller vit. Det enda som spelar roll i serien är karaktärens ursprung, om den är 

från Zaun eller Piltover. Detta tyder på att alla karaktärer på något vis utgår från en och samma 

grund, där det enda som värdesätter förutsättningarna är vilken stad du är född i. Som nämnt 

tidigare finns det dock svårigheter att dra slutsatser om intersektionalitet eftersom man som 

tittare endast får se valda scener och händelser i karaktärernas liv. Tidigare händelser i 

tillbakablickar visar inte på trakasserier eller förtryck, men det kan ha förekommit trots att det 

inte visas på skärmen. Det som väljs att representeras och det som representationsteorin 

fokuserar på är vad som faktiskt visas på skärmen och det som existerar i den fiktiva världen. 
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8. Slutsats och diskussion  

I följande avsnitt diskuteras studiens metod och resultat, samt en återkoppling till de studier 

som nämns under kapitlet om tidigare forskning. Även teori diskuteras. Under den första 

rubriken kommer den första och andra frågeställningen att diskuteras och under den andra 

rubriken kommer den sista frågeställningen att motiveras. Kapitlet avslutas med förslag till 

vidare forskning i koppling till denna studies forskningsområde.  

Representationsteorin som var den allomfattande teorin för att göra den här studien möjlig 

handlade om att se vad som representeras inom media och varför. Som tidigare nämnt var det 

vanligt att verklighetens strukturer presenterades även i film och serier. Därför har 

representationsteorin varit grunden för den här analysen, och har varit ett verktyg för att besvara 

studiens tre frågeställningar.   

8.1. Manlig och kvinnlig porträttering i förhållande till könsstereotyper 

Denna studies resultat visade på att både manliga och kvinnliga karaktärer porträtteras med 

blandade attribut av de två könen ur ett stereotypiskt perspektiv. Emellertid hade de manliga 

karaktärerna moment av kvinnliga attribut, medan de kvinnliga karaktärerna hade mer 

egenskaper från både män och kvinnor som personlighet. Detta innebär att de manliga 

karaktärerna vid några tillfällen visade kvinnliga attribut, som exempelvis när Ekko grät i Vis 

armar i avsnitt 6 (tidstämpel 35.07). Detta är dock inte något som återkommer i samma grad 

som exempelvis Vis gråtande. En del av Vis personlighet är däremot att boxas och slåss, vilket 

är en manlig egenskap enligt Josefson (2005) och Nikolajeva (2004). 

I förhållande till tidigare studier styrker vissa av dem resultatet av denna studie, samtidigt som 

ett flertal även går emot den. Bucciferros (2021) studie om Black Panther visade hur filmen 

undvek flera könsstereotyper gällande representationen av kvinnor, precis som Arcane har 

bevisat. Vi framställs som en kvinnlig karaktär med övervägande manliga egenskaper, vilket 

även Bucciferros studie resulterade i. Även Kamil och Yahya (2019) kommer fram till att 

representationen av kvinnor håller på att förändras åt det bättre och att genren skräck som de 

valde att undersöka går emot ett flertal kvinnliga stereotyper. 

Ytterligare går denna studie emot påståendet att kvinnor än idag är underrepresenterade och 

framställda ur en negativ vinkel, som Rebecca Collins (2011) drar slutsatser om i sin 

undersökning. Collins (2011) hävdar att det än idag är vanligast att kvinnor porträtteras som 

lättklädda för att tilltala den manliga blicken, vilket inte stämmer in helt på denna studie. Vi är 
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motsatsen till sexualiserad då hon klär sig i långa byxor, stövlar och har blodiga bandage lindade 

runt sina armar. Mel däremot har på sig klänningar i varje avsnitt, men det speglar också hennes 

karaktär. Hon vet om att hon är vacker, och väljer att manipulera andra med sin skönhet och sin 

klädsel. Samtidigt är hennes klänningar långa och hennes bara delar som rygg och armar är 

täckta i smycken, vilket innebär att hon inte är så lättklädd som det förekommer i andra filmer. 

Downs & Smith (2010) visar också med sin studie att kvinnor oftast har en orealistisk 

kroppsbyggnad i syfte att attrahera publiken. Det påståendet anses dock vara något vagt, 

eftersom det finns ett så stort omfång av olika kvinnokroppar i världen. Mel är lång och smal, 

men inte orealistisk byggd. Vi är mer maskulint byggd, med tatueringar och piercingar vilket 

inte passar in på den stereotypiska kvinnliga kroppen enligt Josefsons (2005) samt Nikolajevas 

(2004) tabeller.  

I koppling till hur män tidigare har representerats i film och media är det något som åter 

förekommer i denna studie. Brown (2021) menar på att superhjältar nästintill alltid varit 

stereotypiska vita män ur ett historiskt perspektiv, vilket karaktären Ekko går emot. Ytterligare 

utvecklade Brown (2021) sin studie genom att påvisa att senare superhjältefilmer gått emot 

normen och porträtterat superhjältar med olika etniciteter och ålder, precis som Ekko gör. 

Ytterligare går att tilläggas att även Viktor går emot den tidigare konstruerade normen om den 

vita amerikanska mannen, då han har en kraftig brytning när han talar som ska efterlikna ett 

ryskt uttal. Bucciferros (2021) har även kommenterat den manliga representationen i Black 

Panther och den ger liknande resultat som Arcane. Män framställs inte som den typiska vita 

mannen, utan det finns mycket mer som spelar in än utseendet. Arcane utesluter varken svarta 

eller vita, utan har ett brett omfång av olika karaktärer.  

Många studier har gjorts om karaktärerna som nämns i denna studie fast ur spelplattformens 

perspektiv. Det går därför att dra kopplingar mellan dessa studier och denna. Kortfattat har flera 

studier pekat på att spelet och dess karaktärer är patriarkaliskt (Song et al., 2021). Medan deras 

studie resulterade i att det fanns märkbara skillnader mellan hur män och kvinnor 

representerades, är så inte fallet med denna studie. Både män och kvinnor bryter mot de rådande 

könsstereotyperna i serien Arcane och går emot rådande sociala normer, vilket innebär att 

verkligheten inte representeras i denna fiktion. Som nämnt i inledningen var en av 

manusförfattarens hopp och strävan med serien Arcane att skapa karaktärer fria från stereotyper 

och normer, vilket dem till stor grad verkar ha lyckats med. 
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Det är av stort intresse att se hur serieskaparna har lyckats skapa karaktärer fria från 

könsstereotyper och normer eftersom det skapar ett nytänkande, och är något fler filmskapare 

skulle kunna använda som inspirationskälla. Genom att porträttera män och kvinnor med både 

manliga och kvinnliga egenskaper skapar de karaktärer fria från könsstereotyper och den 

verkliga världens normer. Om neutrala karaktärer skapas kan diskriminering och fördomar 

minska eller helt och hållet försvinna. Det eftersom människor blir inspirerade att uttrycka sig 

och ta inspiration ifrån det som representeras på tv-skärmarna. I framtiden kan den stereotypiska 

starka mannen eller den stereotypiska svaga kvinnan som gråter upphöra att existera. Det finns 

inga egenskaper som är sämre än andra, men när endast män framställs som stora och starka 

kan det bildas en feluppfattad bild av verkligheten och kan leda till att människor i samhället 

inte vill acceptera exempelvis kvinnor som starka. På samma sätt kan bilden av att män eller 

pojkar inte bör gråta förändras om film och serieskapare väljer att representera män som gråter, 

och det kan bidra till att det förändras i verkligheten och män vågar visa sina känslor mer. 

Därför är det viktigt att andra filmskapare kan se hur Arcane lyckas, och kan påverkas för att 

också skapa mer neutrala medieproduktioner.  

Det finns därav mycket att lära sig av kring normbrytande karaktärsskildringar från Arcane. 

Även om denna studie har lyft några av de framsteg som skaparna har gjort så finns det mer att 

lära sig i framtiden. Fler studier skulle kunna göras för att lyfta fram hur regissörer lyckas med 

normbrytande karaktärsskildringar för att tillämpas i framtida mediaproduktioner. Till dess 

uppmuntras potentiella film och serieskapare att studera själva hur serier som Arcane lyckas i 

sitt normbrytande arbete. 

8.2. Klasskillnader och intersektionalitet  

Intersektionalitet var en svårighet att finna då verklighetens normer och förutfattade meningar 

inte existerade i den fiktiva världen som Arcane utspelar sig i. Klassfrågan och uppdelning av 

människor lutar sig mot det faktum om karaktären är från den smutsiga understaden Zaun eller 

den blomstrande staden Piltover. De förutsättningar som människor i verkligheten möter är 

knappt existerande bland de karaktärer som valts att analyseras. 

Det som gjordes tydligt i analysen var däremot att människor från Zaun inte har något inflytande 

i Piltover om de inte blir upptäckta eller företrädda av invånare från Piltover. Om inte 

Heimerdinger hade hittat Viktor hade han aldrig fått chansen att bli en av de mest kända 

forskarna i landet. Vi hade inte heller fått presentera sin information till rådet om det inte vore 

för sin kontakt med Caitlyn. Övriga karaktärer från den lägre klassen lyckas inte bryta sig fria 
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från deras positioner utan fraterniserar endast med andra från deras klass, om inte en 

utomstående hjälper dem. Därför kan nepotism kopplas samman med det förekommande 

fenomenet eftersom det i det verkliga livet kan vara svårt för marginaliserade grupper att nå en 

högre status utan några kontakter. Ur den vinkeln skildras verkligheten något, och 

klasskillnaden gör sig synlig. 

Sammanfattningsvis har det skett en förändring i ljuset av viss tidigare forskning. Syftet med 

denna studie var att se om och hur kvinnliga och manliga karaktärer porträtteras i den animerade 

serien Arcane, samt hur intersektionalitet speglar de olika karaktärernas yrken. Resultatet blev 

att karaktärerna representeras med både manliga och kvinnliga egenskaper oavsett kön, vilket 

även är förekommande i andra filmer som exempelvis Black Panther (Bucciferro 2021). 

Karaktärerna i Arcane är olika varandra på många sätt, men har även liknande kvinnliga och 

manliga attribut utifrån Josefsons (2005) och Nikolajevas (2004) tabeller. Därför kan framtida 

filmskapare ha nytta av denna studie för att lära sig att porträttera kvinnliga och manliga 

karaktärer med egenskaper från de två könen. Ytterligare verkar begreppet intersektionalitet 

vara svårt att applicera på materialet eftersom den fiktiva världen inte representerar 

verklighetens sociala stereotyper. Det spelade ingen roll om karaktären var en man eller kvinna, 

svart eller vit, utan det enda som egentligen spelade roll var karaktärens ursprung om den var 

från Zaun eller Piltover. 

8.3. Förslag till vidare forskning 

Denna studie har bidragit med att granska hur de fyra karaktärerna Vi, Mel, Viktor och Ekko 

representeras ur ett stereotypiskt perspektiv och därmed undersökt hur Arcane porträtterar 

manliga och kvinnliga karaktärer för att se om sociala normer existerar i den fiktiva världen. 

Framtida forskning hade möjligtvis kunnat analysera ett större perspektiv av karaktärerna i 

serien, och ta med mer varierande karaktärer gällande exempelvis åldersskillnader samt andra 

intersektionella perspektiv som sexualitet och heteronormen. Ytterligare hade samma 

tillvägagångsätt kunnat användas på nya publicerade serier för att bidra till mediaforskningen 

kring representation och stereotyper. En studie som hade kunnat kopplas direkt till denna är att 

undersöka hur spelet League of Legends illustrerar och framställer de valda karaktärerna ur 

denna serie och göra en jämförelse hur det skiljer sig ifrån serien och spelet. Det hade gett en 

bild av hur olika karaktärer representeras i olika medier och hade varit en möjlighet för 

spelskapare att skapa något mer könsneutralt. 
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10.  Bilagor 

Akt 1 

Avsnitt 1 – "Welcome to the Playground" 

De föräldralösa syskonen Violet och Powder för med sig trubbel till Zauns gator efter att ha 

rånat en lägenhet i Piltover och skadat byggnaden i farten. De utför dådet tillsammans med sina 

adoptivbröder Claggor och Mylo av ett tips från “Little Man”, som egentligen heter Ekko. Den 

yngsta systern Powder hittar en blå liten kristallorb i lägenheten och väljer att ta med sig den. 

Personen som bor i lägenheten är på väg hem, men inser att någon blockar dörren och försöker 

bryta sig in. I panik råkar Powder tappa kristallorben till marken, som i sin tur utlöser en kraftig 

explosion. Ungdomarna flyr från Piltover med nöd och näppe och lyckas ta sig tillbaka till Zaun, 

understaden. 

Avsnitt 2 – "Some Mysteries Are Better Left Unsolved" 

Den tidigare funna orben som exploderade i Piltover visar sig tillhöra uppfinnaren Jayce Talis. 

Han ställs inför rätta hos Piltovers akademi för olagligt innehav och skapande av förbjuden 

magi och blir därmed utesluten ur akademin. Med all sin forskning förstörd och ingenstans att 

ta vägen ser Jayce ingen annan utväg än döden, men precis innan han går igenom med det 

stoppar en forskarassistent vid namn Viktor honom. Viktor erbjuder honom hjälp med 

forskningen trots att den är olaglig. 

Avsnitt 3 – "The Base Violence Necessary for Change" 

Vi är beredd att erkänna sina brott för fred mellan de två städerna, men hennes adoptivfar 

Vander tar hennes plats. Innan de når Piltover attackeras och tillfångatas Vander av Silco som 

är seriens antagonist. Vi och hennes adoptivbröder planerar att genomföra ett räddningsförsök 

men väljer att lämna Powder hemma, för hennes säkerhet. Hon ansluter senare till gruppen utan 

tillåtelse och får äntligen en av sina hemmagjorda bomber att fungera genom att lägga 

kristallorben hon tidigare hade stulit i den. Bomben detoneras i hopp om att rädda sin äldre 

syster. I explosionen dör Claggor och Mylo. Efteråt möts systrarna upp, men inte på goda 

villkor. Vi ser kvarlevorna av Powders bomb och skyller brödernas död på henne och kallar 

henne en ”jinx”, vilket beskriver en person som bär med sig otur och förstör för andra och sig 

själv. I ilska väljer Vi att vända sig om och lämna systern bakom sig. En stund senare inser Vi 

att hon gjort ett misstag och springer tillbaka för att hämta sin syster, men då ser hon hur Silco 
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och hans män närmar sig Powder. Hon är beredd att springa in och rädda henne när en av 

Piltovers poliser kommer upp bakom henne, drogar henne och drar henne därifrån. Powder, i 

tron om att hennes syster övergivit henne, söker trygghet i Silcos famn. 

Samtidigt arbetar Jayce och Viktor i Piltover med att utveckla kristallerna under övervakning 

utav Mel Merdarda, som är en utav stadens högst trogna rådgivare. Den nya teknologi de 

utvecklar döper de till Hextech. 

Akt 2 

Avsnitt 4 – "Happy Progress Day!" 

Flera år senare presenterar Piltover den nya teknologin Hextech, skapad av Jayce och Viktor, 

för stadens invånare. Powder, som nu kallar sig själv Jinx, arbetar för Silco genom att smuggla 

in olika material från Zaun till Piltover. Under ett arbete blir de attackerade av ett gäng vid 

namn Firelights, där Jinx förvirrar en av fienderna för sin syster Vi och får ett sammanbrott. 

Hon dödar kvinnan vilket förargar ledaren till Firelights, men gänget retirerar. Några av Silcos 

män arresteras efter attacken. I hopp om att gengälda Silco stjäl Jinx Hextech-stenar med 

avancerad teknik från Jayces kontor, vilket leder till en explosion som dödar sex av Piltovers 

beskyddare. 

Avsnitt 5 – "Everybody Wants to Be My Enemy" 

Caitlyn får Vi frisläppt från fängelset och tillsammans arbetar de för att hitta Silco. De reser 

tillsammans till Zaun där de får reda på att Jinx arbetar för Silco. Efter ett slagsmål mellan Vi 

och Sevika (som jobbar under Silco), så är Vi svårt skadad efter ett knivhugg i magen. Vi räddas 

av Caitlyn och de flyr från platsen. 

I Piltover har Mel och Jayce inlett ett romantiskt förhållande, samtidigt som hans kompanjon 

Viktor insjuknar drastiskt i en främmande sjukdom. Viktors tillstånd får honom att 

experimentera mer desperat med Hextech. 

Avsnitt 6 – "When These Walls Come Tumbling Down" 

Viktor och Jayce utvecklar deras Hextech teknologi och påbörjar arbetet av en ny maskin vid 

namn Hexcore i ett försök att rädda Viktor från hans sjukdom.  

Silco beordrar att få Caitlyn och Vi dödade, men de lyckas överleva och söker skydd i ett 

övergivet hus. Jinx är nu medveten om deras närvaro, och kallar på sin syster via att tända ett 
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handbloss, som Vi givit henne när de var små. De två systrarna återförenas, men Caitlyns 

närvaro gör Jinx upprörd. Avsnittet slutar med att Vi, Caitlyn och Hextech-stenen blir 

kidnappade av the Firelights. 

Akt 3 

Avsnitt 7 – "The Boy Saviour" 

Ledaren av gänget Firelights visar sig vara Ekko, en gammal barndomsvän till både Vi och 

Jinx. Han förklarar att Silco tog över Zaun efter Vanders död, och att han har gjort medborgarna 

beroende av Shimmer. Shimmer är ett serum utvecklat av Silco och hans forskare Singed, som 

fungerar likt en drog och gör användaren beroende. På så sätt har Silco helt fått kontroll över 

folk i Zaun. 

Vi och Caitlyn är på väg mot Piltover för att lämna tillbaka stenen, men blir stoppade av 

Piltovers polisstyrka. Det kommer då fram att polischefen är korrupt och jobbar för Silco, men 

precis innan han kan döda Caitlyn så blir de överfallna av Jinx. En strid utbryter där polisstyrkan 

dör och Vi och Caitlyn kommer undan och tar sig in i Piltover. Jinx och Ekko slåss, tills Jinx 

utlöser en bomb precis bredvid dem. 

Avsnitt 8 – "Oil and Water" 

Vi och Caitlyn försöker övertala Piltovers regering att Silco är ett hot, men utan att lyckas. Efter 

att Vi insett att rådet i Piltover aldrig kommer att förstå och hjälpa till, överger Vi Caitlyn och 

påbörjar i stället ett samarbete med Jayce. Tillsammans attackerar de en utav Silcos byggnader 

och tar över den, men Jayce råkar döda en pojke på grund av kraften i hans vapen. 

Avsnitt 9 – "The Monster You Created" 

Jinx kidnappat Vi och för henne till ett bord där Caitlyn och Silco sitter fastbundna. Jinx 

uppmanar Vi att välja mellan henne eller Caitlyn, och att Vi måste skjuta den hon inte väljer. 

Silco forstätter att försöka få Jinx att inse att hon aldrig kan gå tillbaka till att vara Powder, och 

att så fort Vi kommer inse detta kommer hon att lämna henne. När Vi försöker vinna över Jinx 

på sin sida så får Silco panik och lyckas bryta sig fri och gripa tag i Jinx pistol. Han hinner bara 

sikta mot Vi innan Jinx reagerar och i reflex avfyrar Jinx ett dödande skott mot honom. I Silcos 

sista tid i livet berättar han för Jinx att han aldrig tänkt byta ut henne mot Zauns självständighet, 

för att han ser henne som sin dotter.  
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Efter hans död accepterar Jinx helt sin nya identitet och lämnar Powder bakom sig. Hon laddar 

ett raketgevär med en av Hextechs ädelstenar och avfyrar det mot Piltover, precis när alla i rådet 

kommer överens om att göra fred mellan Zaun och Piltover. 

 


