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Sammanfattning 
 

Studien som presenteras i denna rapport berör hur det icke mänskliga inom science 

fiction uppfattas av dataspelutvecklingsstudenter. Romantisering av teknologi har 

alltid varit väl grundat i västvärlden och har påverkat hur science fiction-genren 

utvecklats, speciellt under genrens guldålder. Science fiction-genren är en genre med 

ofantligt mycket potential för att undersöka olika koncept, både sociala och 

vetenskapliga, men har väldigt starka stereotyper runt vissa karaktärstyper inom 

populärkultur. Den problemformulering som är basen för denna studie är om 

teknologisk icke-mänskliga karaktärer ses som mera positiva än organiska icke-

mänskliga karaktärer. Flera olika karaktärer designades för studien som 

representationer av olika karaktärstyper inom science fiction-genren. Studiens resultat 

visar på motsatsen från problemformuleringen då det var de organiska karaktärerna 

som sågs som mera positiva än de teknologiska karaktärerna.  

Nyckelord: Science Fiction. Karaktärsdesign. Teknologi. Stereotyper. 
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1 Introduktion 

 
Är en utomjording mera hotfull än en robot? Science fiction är en genre som har oändligt 

med möjligheter att utforska både teknologiska framgångar och sociala koncept. Trots denna 

möjlighet för många olika uttryck och frågor att besvara så finns det starka stereotyper i hur 

science fiction presenteras inom populärkultur, både i vilka koncept som representeras men 

också i karaktärer. Dessa stereotyper påverkar hur en karaktär uppfattas genom sin design 

och hur vissa designval kopplas till vissa koncept.  

Jag har länge haft ett stort intresse för science fiction genren men också varit besviken på 

hur vissa karaktärstyper representeras inom genren, speciellt runt rymdresor och det okända 

bortom den lilla ö i galaxen vi bor på. Detta skapade ett intresse att förstå varför dessa 

stereotyper uppstått och varför vissa karaktärstyper så överväldigande framställts på väldigt 

specifika vis. Det kan skapa vidare frågor hur det främmande framställs inom populärkultur 

och vilka effekter det kan ha på samhället i stort. 

Detta i sin tur kopplades till ett annat intressant ämne, romantiseringen av teknologi som är 

djupt inrotad i västvärlden både inom science fiction-genren och i populationens dagliga liv. 

Utifrån denna romantisering så framkom frågan. Är det teknologiskt icke-mänskliga mer 

begärligt och mindre hotfullt än det organiskt icke-mänskliga? Frågan är intressant i hur en 

karaktär kommer att tolkas och vilka implikationer det ger på kulturen runt science fiction-

genren. Det kan väcka tankar runt hur det främmande och icke-mänskliga hanteras i 

populärkultur och vilka biases som appliceras på dessa karaktärer. Om speciella mönster 

uppstår så kan de appliceras på karaktärsdesign och ge en förståelse in i hur vissa designval 

påverkar hur karaktären kommer uppfattas. 

Flera stereotypiska karaktärer har designats för att svara på denna fråga och studien 

kommer grunda i sig i intervjuer runt dessa karaktärer. Karaktärerna kommer representera 

olika karaktärstyper som ofta förekommer inom science-fiction genren och de konventioner 

som framkommer runt deras porträttering inom populärkultur. Det kommer lika ett fokus 

på det icke-mänskliga och mänsklig förvandling men representationer för både det 

teknologiska och det organiska. Målet är att upptäcka om de teknologiska karaktärerna ses 

på att annat vis än de organiska, med en mänsklig baskaraktär som grund. 
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2 Bakgrund 

Science fiction-genren är full av möjligheter för olika former av berättelser och karaktärer. 

Trots detta, så finns det en stor homogenitet i hur science fiction-karaktärer designas och 

vilka funktioner karaktären har inom olika media. Jag vill först fastställa dessa stereotyper 

inom science fiction genom tidigare forskning. Teknologi har en stor roll inom genren och 

står oftast i kontrast till det organiska och vilda. Det finns en tydlig romantisering av 

teknologi i västvärlden som påverkar hur teknologi porträtteras inom olika media. Jag vill 

undersöka om detta fenomen fortfarande är förhärskande och om teknologiska skillnader 

anses mera positiva och tillmötesgående än organiska skillnader hos en science fiction-

karaktär. Detta samstämmer också med vissa karaktärstyper inom science fiction, som 

robotar och utomjordingar vilka kommer att utnyttjas i skapandet av artefakten. Jag har 

själv ett stort intresse av science fiction och vill öka min förståelse om karaktärsdesign inom 

genren och hur dessa karaktärer kan ses, speciellt om de är icke-mänskliga till utseendet. Det 

är viktigt att förstå hur en karaktär kommer att tolkas utifrån sin design och hur science 

fiction-genren kan utvecklas bortom vissa stereotyper och ideal. 

2.1 Science Fiction-genre 

Enligt Sterling (2020) så definieras science fiction-genren som en sätt att utforska hur både 

fiktiv och verklig teknologi och vetenskap påverkar världen. Genren anses vara modern och 

science fiction-termen populariserades av Hugo Gernsback under 1920-talet och föddes 

utifrån den västerländska industriella revolutionen och de förändringar som skedde i 

samhället i samband med att teknologin spelade en allt större roll i vardagen. Science fiction 

är en spekulativ genre och står ut från andra liknande spekulativa genrer som fantasy och 

skräck genom sitt fokus på vetenskapens och teknologins effekt på världen och de 

möjligheter som kan finnas i en teknologisk framtid. Några av de vanligaste konventionerna 

för science fiction genren är rymdresor, tidsresor, utomjordingar och robotar med tematik 

som ofta berör frågor om utopi, dystopi, katastrofer, politik och spekulativa världar.  

Idier (2000) uttrycker att det finns flera olika typer av science fiction inom media. En typ av 

är rymdopera som utspelar sig långt in i framtiden men avancerad teknologi. Star Wars 

(1977) är en rymdopera, och det är även Star Trek (1969). Dessa historier har ofta fantasy-

element och inger en känsla av att mänsklighetens framtid ligger bland stjärnorna. Andra 

versioner av science fiction handlar om att undersöka moraliska dilemman eller skräck, 

fokuserat på kroppsdeformationer och teknologins påverkan på det mänskliga sinnet. 

Science fiction kan även utspelas mycket närmare den tid vi lever i idag med mer realistiska 

porträtt av teknologin och dess problem, och en del av dessa fokuserar på specifika 

teknologier och forskning utan att direkt utspela sig som en klassisk science fiction. Ett 

science fiction-verk kan behandla flera av dessa frågor samtidigt och kan kommentera 

sociala problem, inte bara teknologiska koncept. 

Enligt Mirenayat, Bahar, Talif och Mani (2017) så är science fiction-genren något komplex 

då den kan behandla en stor bredd av teman och koncept. Det finns många subgenrer och de 

kan beröra ämnen allt ifrån tidsresor och utomjordingar till virtuell verklighet, robotar och 

mänsklig transformering. Dessa olika subgenrer brukar beröra olika teman som utopi eller 

dystopi. Det finns också olika sätt att utforska dessa koncept, bland annat genom hård eller 

mjuk science fiction. Hård science fiction innebär att fokus ligger på teknologin och hur den 
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fungerar. Hård science fiction är mera realistisk och försöker basera alla koncept på 

forskning och de regler som vi själva följer inom fysik och kemi. Jurrasic park (1990) är ett 

exempel på hård science fiction. Mjuk science fiction är mer fokuserad på sociala aspekter 

och är mycket mindre realistisk i hur teknologin fungerar. Det är inte ovanligt att mjuk 

science fiction inte ens försöker förklara hur dess futuristiska teknologi fungerar utan 

lämnar det osagt eller diffust. Ett exempel på mjuk science fiction är The demolished man 

(1953). Boken är en inverterade deckare och samhället i boken är byggt på telepati och hur 

det påverkar samhället och interaktioner mellan telepater med olika styrka. Fokuset ligger 

mera på telepati som ett socialt koncept och mindre om hur det faktiskt fungerar 

vetenskapligt. Bokens tematik berör psykologiska koncept av Sigmund Freud. 

 

2.2 Karaktär stereotyper inom Science Fiction 

Enligt Sutton (2016) så framställs de flesta hjältar i media som vita, heterosexuella män. 

Även Wälivaara (2018) uttrycker att science fiction-karaktärer ofta uppfyller 

heteronormativitet och har sällan någon form av funktionsnedsättning. Vissa science fiction-

världar utvecklar hur könsroller utvecklas i en framtida värld men detta är sällan utsträckt 

till sexualiteter eller funktionsnedsättningar. Santerre Hobby (2004) beskriver också hur 

science fiction-filmer ofta utgår utifrån ett manligt perspektiv med manliga hjältar, och att 

kvinnor endast fungerar som objekt för den manliga fantasin. Vasques Vital (2020) beskriver 

ett science fiction-verk, den animerade serien Steven Universe (2013) som ett sätt att 

spekulera om sociala skillnader som kan komma att hända i framtiden och runt 

utomjordingar. Det ska noteras att showens huvudkaraktär, Steven, är en vit, till synes 

heterosexuell pojke som dock porträtteras som empatisk och känslosam vilket är ovanligt för 

manliga karaktärer. 

Sammanfattningsvis så tenderar science fiction-hjältar att likna andra actionhjältar och 

agerar som en avatar för en manlig publik. Dessa karaktärer är ofta vita, heterosexuella män 

som är kapabla och utan några funktionsnedsättningar.  

 

2.3 Robotar och Cyborger 

Lichfield, Adams och Brooks (2016) nämner att AI kan ses på ett liknande sätt som 

utomjordingar, i och med att en maskins tankeförmåga och upplevelse av verkligheten 

kommer vara helt annorlunda än för människor. AI benämns ofta som ett eventuellt hot i sin 

kapacitet för lärande som är så långt ifrån den mänskliga upplevelsen. Idier (2000) beskriver 

ett koncept skapat av Isaac Asimov som i hans böcker ska hindra robotar från att utgör ett 

hot för människor, de tre robotlagarna. 

 

The main technological question addressed by Asimov in ROB is artificial intelli- 

gence (AI) and its ethical consequences. Asimov’s robots are designed under ethical 

constraints which he calls the “Three Laws of Robotics”, which make robots harm- 
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less to mankind. These Laws are: 

 

1. A robot may not injure a human being or, through inaction, allow a human being 

to come to harm. 

2. A robot must obey orders given it by human beings except where such orders 

would conflict with the First Law. 

3. A robot must protect its own existence as long as such protection does not conflict 

with the First or Second Law. 

 

(Idler 2000, sid 264, ursprungligen från Asimov) 

Idier (2000) lyfter också en annan syn på robotar från filmen Matrix (1999) där robotarna 

har tagit över världen helt. Matrix är en värld dominerad av teknologi både före och efter att 

robotarna har tagit över. 

Cornea (2003) uttrycker av cyborger ofta hanterar frågor om mänsklighet, om vad som avgör 

en persons mänsklighet eller hur konceptet av mänsklighet kan utvecklas. Det är vanligt att 

cyborger har designs som är hyperinriktade på personens könstillhörighet vilket även nämns 

av Czarniawska och Gustavsson (2008) som nämner att det mekaniska ofta används för att 

förstärka könsroller och en traditionell syn på kön och att det påverkar en persons 

lämplighet för olika aktiviteter. Cyborger agerar ofta annorlunda än normala människor i 

populärkultur, oftast med brist på emotionella uttryck och mer stel presentation. Det finns 

en metallisk kyla i hur cyborger presenteras. Detta kan ses i filmer som Terminator (1984). 

Idier (2000) motsäger dock att könsroller förstärks och uttrycker istället att biomekanik kan 

skapa mer likheter mellan könen då fysiska skillnader som kroppsstyrka kan elimineras 

genom teknologi. Zamzamin, Ghani, Amir Hussin och Khairuddin (2016) beskriver en annan 

version av cyborgen, där teknologi används som en form av biomekanik som räddar en 

skadad kropp. Denna typen av cyborg överkommer fysiska nedsättningar med teknologin 

men är trots sina mekaniska delar fullt mänsklig på alla sätt. Denna typen av cyborg kan ses i 

Star wars (1977) genom karaktären Darth Vader och i spel som Deus Ex (2000). Denna typ 

av kropps- argumentation kan ses som ett sätt att förbättra det mänskliga, att göra 

människor starkare, snabbare eller mer utvecklade genom en form av artificiell evolution. 

Enligt Carr (2019) så kan mekaniska kroppsdelar också kopplas till funktionsnedsättningar 

men också hur mänsklig förändring kan ses som någonting farligt och omänskligt. Idier 

(2000) uttrycker att cyborger har blivit en stor del av olika science fiction-genren, bland 

annat Cyberpunk som innehåller en mycket mindre positiv syn på teknologin och ofta 

utspelar  i en form av dystopi. Teknologin ersätter här det naturliga mer än komplimenterar 

det, och frågor om klimatförändringar och föroreningar tar allt större plats. Cyborger är 

starkt kopplade till robotar som är ett nästan givet inslag i många science fiction-historier. 

Robotar har ofta ett annan uttryck än cyborger som kan variera utifrån robotens funktion i 

en berättelse. 
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Även filmen Wall-E (2008) har en söt och icke-mänsklig design, men Wall-E är en ytterst 

mänsklig karaktär trots att han är en robot. Wall-E är sentimental och förälskar sig i en 

annan robot. Inom filmens porträttering så känns roboten Wall-E mera mänsklig än de 

faktiskt mänskliga karaktärerna som har tappat bort delar av mänskligheten i sitt bekväma 

liv ombord ett rymdskepp, omhändertagna av robotar. (Herhuth 2014) 

Sammanfattningsvis så definieras robotar och cyborger inom populärkultur av en brist på 

mänsklighet. De används för att kommentera på mänskligheten och vad som anses 

mänskligt i samhället, speciellt i frågor om vad som krävs för att någonting ska tolkas som 

levande. Cyborger kan också användas för att spekulera om biomekanik och hur det kan 

användas för att reparera den bräckliga mänskliga kroppen. AI kan liknas med 

utomjordingar i hur det porträtteras och fungerar ofta som antagonist. 

 

2.4 Utomjordingar 

Enligt Sutton (2016) så framställs ibland aliens som exakt likadana som människor, och är 

då ofta människor från en annan tid eller plats. Deras position som annorlunda är inte 

reflekterat i deras utseende utan i deras omständigheter. Denna typ av utomjording är i stil 

med Superman (1938) som ser helt mänsklig ut trots att han kommer ifrån en annan planet. 

Superman uppfyller stereotypen för en science fiction-hjälte, det vill säga han är en vit, 

heterosexuell man. Superman kan enkelt assimileras in i samhället utifrån detta med sin 

identitet som Clark Kent. Denna typ av utomjording har ofta ett typiskt europeiskt utseende. 

Lichfield, Adams och Brooks (2016) anger att utomjordingar kan ha flera olika funktioner i 

media men att de alltid kommer tolkas utifrån mänskliga principer. Vissa typer av 

utomjordingar framställs som helt mänskliga i sin moral och sitt beteende. De används för 

att kommentera mänskliga problem mer distinkt och utmanar inte mänskliga principer och 

värderingar. Utomjordingar ersätter människan i berättelsen, men berättelsen undersöker 

inte hur en utomjording skulle kunna utvecklas på en annan planet. Utomjordingen kan i 

dessa fall användas för att kommentera hur vi behandlar de som är annorlunda i samhället. 

Keogh och Jayemanne (2018) menar att filmen Alien (1979) av Ridley Scott har agerat som 

en bas för många andra science fiction-produktioner, speciellt inom spelbranschen. Alien 

introducerade en utomjording som var i det stora hela ett monster med vassa tänder och 

parasitiska tendenser. Denna utomjording har inget ansikte och beter sig mer som ett djur 

än en person. Filmen använder här utomjordingen som en form av skräck, någonting farligt 

och annorlunda som inkräktar på människors liv och område. Denna typ av alien dyker ofta 

upp i actionfilmer och spel, och är då en form av ondska som måste besegras. Invasion är 

oftast dessa utomjordingars mål. Borbála Bökös (2019) beskriver denna version av 

utomjordingar som ett uttryck av postkolonialism, det vill säga ett uttryck över det trauma 

som kolonisering utsätter ursprungsbefolkningen för och vilka effekter det får på samhället 

och utvecklingen. Dessa utomjordingar är farliga och utgör ett existentiellt hot mot 

mänskligheten, i kontrast med den assimilerade, mänskliga utomjordingen Superman. 

Invaderande utomjordingar kan ha monsterlika utseenden men kan också vara lika 

människor, oftast som parasiter som tar över mänskliga kroppar och låtsas vara människor, 

till exempel i filmen Invasion of the Body Snatchers (1956). Denna senast nämna formen av 

utomjording ser ut som människor men har beteenden som anses onormala, oftast 

emotionella tillstånd eller en brist på känslor och empati. Utomjordingen ska i detta fall inge 
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en rädsla för att förlora mänskligheten. Även Lichfield, Adams och Brooks (2016) nämner 

denna form av utomjording, där den främmande livsformen är ett hot eller hinder som 

måste överkommas, med teman om kolonisering och förtryck. Det finns ibland kopplingar 

till totalitära ideologier som nazismen som ska påminna publiken av det förtryck som funnits 

i mänsklig historia och en förlust av individuell frihet. 

Lichfield, Adams och Brooks (2016) uttrycker att utomjordingen också kan vara oförståelig 

för oss människor, oftast uttryckt genom utomjordingar som är visa och överjordiska. De 

kan beskrivas som gudalika och kan leda mänskligheten in i en ny upplysning, bortom 

mänsklighetens små problem. Detta kan ses i filmen Interstellar (2014). Denna typ av 

utomjording är mystisk i sin existens och kan ibland vara mer synlig i den teknologi som de 

lämnat efter sig. Dessa typer av utomjordingar tenderar att fungera som rekvisita eller som 

en funktion för berättelsen mer än som karaktärer, oavsett om de är hjälpsamma eller inte. 

Detta kan ses i romanen Embassytown (2011) där utomjordingarna och människor är 

oförmögna att kommunicera överhuvudtaget. Utomjordingarna är så annorlunda från 

mänskligheten att de inte har några igenkännliga drag och inte fungerar som karaktärer på 

det sätt som vi vanligtvis ser i media. 

Sammanfattningsvis så har utomjordingar olika funktioner inom populärkultur, ofta i form 

av antagonister och monster. De som beter sig som människor ser ofta ut som människor 

med minimala organiska skillnader. Utomjordingar kommer alltid vara definierade av det 

mänskliga, eller bristen på mänsklighet, och kan därför användas som representationer för 

mänskliga koncept och samhällsproblem. 

 

2.5 Romantisering av teknologi och mänsklig transformation  

Petersen, Anderson och Allan (2005) beskriver hur teknologi ofta porträtteras som 

idealistiskt inom science fiction-media och kan skapa orealistiska förväntningar på teknologi 

och forskning i den riktiga världen. Människors syn på biomekanik och genetik påverkas av 

hur detta porträtteras i media, både det negativa och positiva. Kloning är en fråga som ofta 

väcker starka reaktioner. Forskning har i sig också blivit en stor punkt inom media där olika 

former av bevisning genom forskning kan ge ökad vikt till journalistik och förstådd realism 

inom science fiction.  

Enligt Kerschner och Ehlers (2016) så uttrycker ofta människor i väst en positiv attityd till 

teknologi men att dessa attityder blir mer och mer neutrala och mångbottnade med tiden. En 

del av skepticismen kan kopplas till olyckor som Tjernobyl och kärnvapen där teknologi har 

varit skadligt för människor och planeten. Det finns fortfarande en stark tro till teknologins 

förmåga att lösa problem, som klimatförändringar. Idler (2000) beskriver också att synen på 

teknologi under 1950 och 1960 talet var optimistiska och att science fiction genren upplevde 

en form av guldålder under dessa årtionden. 

Mirenayat, Bahar, Talif och Mani (2017) uttrycker att transformationer och utveckling av 

den mänskliga kroppen är en av grundstenarna inom science fiction-genren. Hur detta 

porträtteras har förändrats flertalet gånger under genrens livstid. Det verk som oftast ses 

som science fictions start är Mary Shelleys Frankenstein (1818) som uttryckte mänsklig 

transformation genom Frankensteins skapande av en levande varelse och människors 

relation till det de kan skapa. Frankensteins varelse led av ensamhet och tog hämnd på sin 
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skapare. The strange case of Dr.Jekyll and Mr Hyde (1886) har ett liknande tema, där en 

vetenskapsman experimenterar på sig själv och skapar ett ondskefullt alter ego som inte 

borde finnas. Efter andra världskriget så var det vanligare att transformationer inom science 

fiction istället porträtterades som en form av evolution, det nästa steget i den mänskliga 

utvecklingen. Koncept som kloning, cyborger, AI och genetiska modifikationer utforskades 

inom populärmedia. Den mänskliga transformationen såg mer positivt, som ett sätt att 

utvecklas förbi det mänskliga in till en form av supermänniska, kompletterad och 

sammanflätad med teknologi. Teknologin kan vara ett sätt att uppnå det omöjliga, som 

odödlighet. Att utvecklas kan ses som en naturlig del av mänskligheten, att förändras för att 

nå nya mål och möjligheter. Det slutliga steget inom mänsklig transformation är 

transcendens, att lämna mänskligheten bakom sig och nå en annan form av liv. 

Lopez Cruz (2012) uttrycker att mutationer används inom skräck-genren, att människan 

förlorar kontroll över sin egen kropp. Transformationen är här negativ, någonting 

okontrollerat och farligt. Detta kan även ske i form av hybridisering som i The fly (1986) där 

en man förändras till ett mellanting mellan en man och en fluga efter ett misslyckat 

experiment. Denna version är en nyinspelning av en svartvit film från 1958. En annan form 

av biologisk skräck hittas i Alien (1979) där den monsterlika utomjordingen använder 

människokroppar för att utvecklas i olika livsstadier, en grotesk metamorfos  som skapar ett 

monster.  

Sammanfattningsvis så anses ofta teknologi vara någonting positivt för mänsklig utveckling 

och en form av evolution. Vetenskap som går fel kan dock vara ett sätt att porträttera olika 

former av skräck, oftast genom en grotesk förvanskning av det mänskliga. Det mystiska 

organiska är ofta också någonting farligt och omänskligt. 

 

2.6 Sammanfattning 

Utifrån de stereotyper och koncept som presenterats i bakgrunden så kommer 

karaktärsdesign att undersökas i relation med teknologisk romantisering. Jag har inte 

lyckats hitta några artiklar som berör karaktärsdesign i science fiction-genren mer 

övergripande, men jag har hittat några artiklar som berör mer specifika karaktärskoncept 

och gestalter. Artiklar som Zamzamin, Ghani, Amir Hussin och Khairuddin (2016) 

fördjupning av Darth Vader och Keogh och Jayemanne (2018) undersökning av 

utomjordingar i Alien (1979).  

Det framkommer i den tidigare forskningen att det icke-mänskliga ofta associeras med 

hotfullhet och fara, oavsett om det är teknologiskt eller organiskt i grunden. Dock så är 

teknologi som utvecklar människan i stora drag sett som någonting positivt, om dessa 

ändringar inte är organiska i sin natur. Organisk utveckling kopplas ofta till skräck, och 

framställs ofta som en farlig form av vetenskap som används felaktigt. 

De karaktärer som kommer att designas för denna studie kommer att baseras i de 

stereotyper som uppkommit inom bakgrunden. Dessa olika typer av karaktärer har ofta 

specifika funktioner inom science fiction-genren, och det finns många sätt för genren att 

utvecklas bortom dessa koncept och hitta nya tillvägagångssätt att utforska en potentiell 

framtid. 
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3 Problemformulering  

Examensarbetet som presenteras är baserat på hur teknologiska och organiska skillnader 

uppfattas av människor i en science fiction-karaktär. Det organiska är ofta associerat med 

skräck och dystopi i kontrast till det teknologiska, som kan ses som en ny form av evolution. 

Jag undersöker romantiseringen av teknologi och vad det betyder för karaktärsdesign inom 

genren. Det jag undersöker är om teknologiska skillnader i karaktärsdesign är sedda som 

mer positiva än organiska skillnader. 

3.1 Metodbeskrivning 

Den metod som använts i denna studie är intervjuer. Deltagarna har tittat på flera olika 

karaktärsdesigner och beskriva karaktären de ser. De beskriver karaktärens personlighet och 

karaktärens funktion i en science fiction berättelse. Det finns fem olika karaktärer med olika 

design baserat på vissa mönster som finns i science fiction-genren. 

Anledningen till att jag använder en kvalitativ metod är för att jag få djupare och mer 

utvecklade svar runt de koncept jag undersöker. En kvantitativ metod är mer passande för 

frågor som vill dokumentera sina resultat med siffror och grafer och jag är mer intresserad 

av åsikter och beskrivningar. Widerberg (2002) uttrycker att intervjuer är ett sätt att samla 

in muntlig information och berättelser. Metoden är bäst lämpad för undersökningar som vill 

undersöka deltagarnas egna erfarenheter och upplevelser i detalj. 

Intervjuerna utfördes online över discord. Urvalsgruppen utgörs av dataspelsutveckling 

studenter. Variabler som deltagarnas intresse och exponering för science fiction 

dokumenteras. Mitt mål var att utföra åtta intervjuer. Hälften av intervjuerna genomfördes 

genom ett urval av personer som arbetar inom tekniska yrken och den andra hälften inom 

konst, de som arbetar med att skriva berättelser, musik eller grafiskt skapande. Valet av 

dessa grupper var för att hitta eventuella kopplingar mellan deras yrkesinriktning och deras 

syn på teknologi och det organiska. 

Deltagarna fick få tillgång till ett dokument som specificerade deras rättigheter som 

deltagare under undersökningen och att de kommer att vara anonyma. Personuppgifter 

varken sparades eller delades till utomstående. De uttryckte om de var okej med att ljudet 

från intervjuerna spelas in och att inspelningarna endast var tillgängliga för studieansvarig 

och eventuellt av handledare involverade i studien. Inspelningarna tas bort efter att 

examensarbetet är avklarat. 

Intervjuerna börjar med en introduktion av studien till deltagaren. Jag fokuserade på 

karaktärsdesign delen och hur karaktärerna tolkas, men nämnde inte variablerna om 

teknologi och organiska skillnader så att denna kunskap om studien inte påverkade 

deltagarnas syn på karaktärerna. De olika karaktärerna presenterades till deltagaren genom 

att bilderna skickades till deltagaren över discord. Karaktärerna presenterades i olika 

ordning för att motverka att ordningen de presenteras i påverkade deltagaren syn på dem 

gentemot varandra. Deltagaren fick svara på ett par olika frågor om varje karaktär för att 

tolka hur de ser på karaktären och vilken funktion de tror den skulle ha i en berättelse. 

Deltagarna fick också chansen att fritt dela med sig av sina tankar om karaktären innan 

nästa karaktär presenterades. Detta fortsatte tills alla karaktärer presenterats och deltagaren 
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har fått dela med sig av sina tankar om processen och vad de noterat under intervjuens gång. 

Därefter så avslutades intervjun och inspelningen arkiverades för senare transkribering.  

Efter att intervjuerna avslutades och svaren transkriberats så analyserades deltagarnas svar. 

Jag letade efter mönster i deltagarnas svar och delade in varje karaktär i sin egen kategori 

med sina egna uppfattningar. Dessa karaktärer kopplades sedan till varandra ur ett 

teknologiskt perspektiv för att hitta likheter och skillnader. Även mänskliga drag var en 

intressant variabel. Svaren jämfördes med tidigare forskning för att testa problemet att 

teknologiska skillnader anses mera positivt än organiska skillnader. 

Artefakterna som skapades för intervjuerna baserades på vissa koncept som framkom i 

bakgrunden. En baskaraktär skapades som grundades på en typisk science fiction-hjälte, och 

den karaktären kunde sedan modifieras med teknologiska eller organiska skillnader. Dessa 

olika karaktärer avviker från den ursprungliga mänskliga hjälten. De teknologiska 

karaktärerna var en cyborg och en robot, där roboten är mer omänsklig än cyborgen som är 

ett mellansteg mellan de båda. De organiska karaktärerna skapades med samma koncept, 

där en människa med organiska modifikationer agerade som mellansteg till en mer 

utomjordisk och annorlunda karaktär. 
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4 Genomförande  

Flera olika karaktärer designades för denna studie. De utgick från en baskaraktär som 

representerade en stereotypisk science fiction-hjälte för att hålla karaktärerna relativt 

uniforma och att det är deras teknologiska eller organiska skillnader som bedömdes av 

urvalsgruppen. 

4.1 Hjälten 

Designarbetet började med baskaraktären som baserades på konventioner från science 

fiction-hjälten och utgjorde en utgångspunkt för alla de andra karaktärerna. Det första steget 

var att utgå ifrån den tidigare forskningen som presenterats för att hitta konventioner och 

för att fastställa vad karaktären vanligtvis representerar. Utifrån den tidigare forskningen så 

framställdes de flesta hjältar i populärkultur som vita, heterosexuella män (Sutton 2016). 

Sexualitet är inte någonting som nödvändigtvis påverkar en karaktärsdesign, men 

karaktären som skapades framställs utifrån forskningen som en vit man. Wälivaara (2018) 

uttrycker att de flesta hjältar inte har någon form av funktionsnedsättning och uppfyller 

förväntade könsroller, vilket uttrycks i baskaraktären som designats. 

Det nästa steget var att samla referenser av karaktärer från spel, tv-serier och film som 

inspiration och för att hitta liknelser mellan dessa olika karaktärer för att hitta 

genrespecifika designval. De flesta huvudkaraktärer inom Science fiction-genren var 

utrustade med någon form av rymddräkt eller rustning, men också i relativt vanliga kläder. 

Färgerna på karaktärens kläder var oftast desaturerade, för det mesta i grått, vitt eller svart. 

Stilen på kläderna var för det mesta traditionellt maskulina, även för kvinnliga karaktärer. 

Den vanligaste hårfärgen är brunt eller mörkblont.  

Utifrån dessa guidelinjer så skapades den först versionen av hjälten, först som en skiss utan 

färg och skuggning samt en nedbrytning av de trender jag uppfattade i andra science fiction-

karaktärer. 
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Bild 1: Första skissen på Science fiction-hjälten.  Bild 2: Moodboard för att hitta likheter mellan 

olika karaktärdesigns för science fiction-hjälten. Bildreferenser återfinns i bilaga A. 

Det finns några olika problem med bild 1 som är den första skissen. Karaktärerna i studien 

kommer vara stereotypiska vilket leder till att de är ointressanta och opersonliga. Skissens 

komposition med karaktären i helfigur förstärker detta opersonliga intryck då karaktärens 

ansikte är svårt att se. Karaktärens underkropp var också mindre intressant än överkroppen 

så det är ingen stor förlust för karaktärens intryck om benen inte syns i slutresultatet. Även 

karaktärens position i halvprofil kan vara ett problem då båda sidorna av kroppen inte är 

fullt synliga vilket kan skapa problem för de karaktärer som inte är horisontellt symmetriska 

och eftersom alla karaktärer ska poseras på samma sätt för att skapa likvärdighet så fungerar 

en pose rakt framifrån bättre för att karaktärerna ska synas tydligt. Karaktärens design var 

godtagbar för studiens ändamål men utrustningen framstår som något klumpig vilket inte 

var passande för science fiction. 

Nästa steg i processen var att fastställa hur karaktären skulle presenteras inför intervjuerna. 

För att säkerställa att karaktärerna var lätta att tolka och att de skulle vara likställda med 

varandra så poserades alla karaktärer på samma sätt. Poseringen och ansiktsuttrycken 

skapades för att vara neutrala och för att inte skapa några tydliga känslor utöver karaktärens 

design. För att skillnaderna mellan karaktärerna skulle bli tydliga så ses karaktärerna 

framifrån för att båda sidorna av kroppen ska bli synliga i samma grad. Vinkeln är rakt 

framifrån för att inte inge känslor av varken makt eller underkastelse, och karaktären 

presenterades i en närbild för att det ska bli enkelt att se karaktärens ansikte. Överkroppen 

och ansiktet är synliga, och karaktären håller upp ena armen i en generisk pose för att 

utnyttja designen på karaktärens arm och hand för att visa olika skillnader i de varierande 

karaktärerna. 

 

 

Bild 3: Skiss på poseringen och kroppen som kommer användas som bas för alla karaktärer. Bild 4: 

Bearbetning av Science fiction-hjältens design utifrån de likheter i färg och utrustning som 

observerats tidigare. 

Bild 4 har fortfarande några problem som måste åtgärdas. Bilden komposition och 

poseringen av karaktären var godtagbara för studiens syfte och karaktärens utrustning var 
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funktionell med ett undantag. Studiens pilotstudie synliggjorde ett stort problem med 

karaktärens design då karaktären upplevdes som osympatisk och elak. Efter feedback från 

andra studenter och handledare så gjordes några förändringar i hjältens design. Karaktärens 

frisyr och ansikte genomgick en ny bearbetning och karaktärens krage öppnades upp för att 

ge ett lite mera avslappnat intryck. Det blonda håret gav ett intryck av en mera antagonistisk 

karaktär i association med populärkultur och det bruna håret ansågs mera tillmötesgående. I 

övrigt så var karaktären passande för sitt syfte i studien. 

 

Bild 5: Slutgiltig version av hjälten. 

4.2 Cyborgen 

Nästa karaktär som designades var cyborgen, och karaktären utgår i stor del utifrån 

utseendet på science fiction-hjälten med några distinkta skillnader. För att fastställa en trend 

med de förändringar baskaraktärer genomgår så var det främst karaktärens högra sida som 

fysiskt förändrats. Det var höger arm, nacke och höger öga som uttrycker utmärkande drag 

för cyborgen och karaktärens kläder förändras för att bättre matcha hur cyborger ofta är 

klädda inom populärkultur. 

Genom tidigare forskning så har vissa konventioner hittats i cyborgen. Både Cornea (2003) 

och Czarniawska och Gustavsson (2008)  nämner att det mekaniska ofta används för att 

förstärka redan existerande könsroller hos cyborger. Detta motsägs av Idier (2000) som 

lyfter att det mekaniska istället kan användas för att likställa könen med mindre fysiska 

skillnader. För att passa konventionerna redan satta ifråga om science fiction-hjälten så 

designas cyborgen som stereotypiskt maskulin där det mekaniska förstärker hans maskulina 
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drag.  Zamzamin, Ghani, Amir Hussin och Khairuddin (2016) beskriver hur biomekanik 

också kan vara ett sätt att rädda liv och reparera en skadad kropp. För att uttrycka detta 

koncept är det de mekaniska kroppsdelarna formmässigt symmetriska med den naturliga 

kroppen och inte ha någon visuellt skadlig effekt på den organiska kroppen. Idier (2000) 

uttrycker att cyberpunk är en genre som ofta bemöter frågor om cyborger och deras 

mänsklighet, så inspiration ifrån den genren presenteras i cyborgen. 

Därefter så samlades referensmaterial för hur cyborger presenteras inom populärkultur. Det 

var svårare att hitta tydliga drag i cyborgens presentation i jämförelse med science fiction-

hjälten då cyborger från olika filmer och spel kan te sig väldigt varierande i utseende från 

varandra. De tydliga drag som går att finna är att alla cyborger har mekaniska kroppsdelar, 

där vissa hade nästan hela kroppen utbytt till teknologi och andra endast enstaka 

kroppsdelar. Den trend som sågs var att det är vanligast för cyborger att ha mekaniska ögon 

och armar. De vanligaste färgerna på karaktärernas kläder och mekaniska kroppsdelar var 

svart, grått och vit med enstaka starka accentfärger oftast i ljuspunkter.  

 

Bild 6: Första skissen på cyborgens kropp. Bild 7: Moodboard för att hitta likheter mellan olika 

karaktärdesigns för cyborgen. Bildreferenser återfinns i bilaga B. 

Det fanns även en del problem med bild 6. Karaktärens pose och komposition förändras i 

likhet med hjälten men det som mest står ut i denna versionen är att karaktären inte hade 

någon utrustning utan bara en utmärkning för vart de mekaniska kroppsdelarna skulle vara. 

De mekaniska kroppsdelarna är liknande men anpassades för att bli smidiga och 

formmässigt symmetriska med den andra sidan av kroppen. Den textur som fanns i bild 6 

gjordes om till en slät metall för att bättre passa in med science fiction-estetiken hos de 

andra karaktärerna. Cyborgen hade annan utrustning än hjälten för att bättre visa de 

mekaniska kroppsdelarna och även ge en koppling till cyberpunk genren där cyborgen ofta 

inkluderas inom populärkultur. Materialet i cyborgens jacka var läderliknande men kan 

också tolkas som något syntetisk och jackan framstår som något egengjord då den har en 

avsliten ärm och var inte symmetrisk. Färgerna var liknande de som användes till hjälten. 
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Bild 8: Skiss på Cyborgen. Bild 9: Bearbetad version av Cyborgen. 

Efter att hjälten förändrades efter pilotstudien så överfördes den nya versionen av ansiktet 

och håret även till Cyborgen för att hålla karaktärerna lika varandra. Cyborgens design 

fungerade väl för studiens ändamål och behövde inte justeras ytterligare. 
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Bild 10: Slutgiltig version av Cyborgen. 

4.3 Roboten 

Nästa steg var att utforska designen till robotkaraktären där hela karaktären transformeras 

till en mekanisk konstruktion. Robot skiljer sig ifrån de två tidigare karaktärerna i att den 

inte baseras på science fiction-hjälten i annat än posering and storlek.  

Den tidigare forskningen visar på hur robotar ofta tolkas inom populärkultur och vad de 

vanligtvis representerar. Lichfield, Adams och Brooks (2016) nämner hur robotar och AI kan 

ses som nästan utomjordiska, som någonting svårförståeligt och annorlunda. För att koppla 

till denna tolkning så har robotkaraktären vissa likheter med nästkommande karaktär i 

designprocessen, utomjordingen. Herhuth (2014) beskriver hur roboten Wall-E har ett 

väldigt mänskligt uttryck trots sin icke-mänskliga  design. Designmässigt kan detta tolkas 

som att en människoliknande design inte är nödvändig för ett mänskligt uttryck hos en 

robot, men för att hålla alla karaktärerna i studien mer liknande varandra så presenterades 

roboten med en mänsklig kroppsstruktur, med två armar, ett huvud och en upprätt 

överkropp. 

Efterforskningen av hur robotar presenterades i populärkultur visade på vissa svårigheter 

när det kommer till att hitta likheter mellan olika typer av design. Robotar var mycket mer 

olika varandra i utseenden än de föregående två karaktärerna. En robot kan se ut exakt som 

en människa med hud, hår och organiska färger men kan också se ut som en mångarmad 

bläckfisk. Visa robotar var små och runda och andra var stora och kantiga. Det är svårt att 

hitta stereotypiska drag bortsett ifrån att alla robotar är mekaniska i sin konstruktion då 

dessa uttryck varierade till en sådan stor grad. En detalj som emellertid ofta dök upp är 

kamera-liknande ögon, avsaknad av kläder och samma tendens som hos hjälten och 

cyborgen i färger, där de vanligaste färgerna var svart, grått och vitt med eventuella starka 

accentfärger.  

 

Bild 11: Första skissen på robotkaraktären. Bild 12: Moodboard för att hitta likheter mellan olika 

karaktärdesigns för roboten. Bildreferenser återfinns i bilaga C. 
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Nästa steg i processen var att färdigställa roboten i samma pose och rendering som de 

tidigare karaktärerna. Färgerna återanvändes och roboten designades utan kläder. Under 

bearbetningsprocessen så framställdes material som hårda och oorganiska. 

 

 

Bild 13: Skiss på roboten. Bild 14: Bearbetad version av Roboten. 

4.4 Utomjordingen 

Nästa karaktär i processen var utomjordingen som har en del likheter med roboten. 

Utomjordingen poserades på samma sätt som de andra karaktärerna och hade i stora drag 

liknande formspråk som roboten för att fortsatt likna de två karaktärerna till varandra. 

Deras likheter gör att det är deras organiska och mekaniska uttryck som främst skiljer dem 

åt. 

Utifrån tidigare forskning så fastställdes utgångspunkten för utomjordingen och vilka drag 

som uttrycks. Enligt Sutton (2016) så framställdes utomjordingar ibland som helt lika 

människor i utseendet vilket inte är passande i denna studie för att undersöka skillnader 

mellan det organiska och teknologiska. Keogh och Jayemanne (2018) beskriver hur 

utomjordingen också kunde vara ett monster som agerar mer som ett djur än en person, 

oftast inom skräck-genren. Utomjordingen i denna studie kommer vara mer liknande en 

person än ett monster för att återigen ge karaktärerna liknande uttryck till varandra. 

Lichfield, Adams och Brooks (2016) uttrycker att utomjordingar kan ses som oförståeliga 

och helt icke-mänskliga. Utomjordingen som designades för denna studie använde en 

mänsklig kropp struktur med upprätt hållning och två armar som matchade de andra 

karaktärerna men framställdes utifrån denna tidigare forskning som någonting annorlunda 

men inte helt oförståeligt för att bibehålla det organiska temat för karaktären. 

Utomjordingen i populärkultur hade många olika uttryck i utseendet vilket gör det mera 

komplicerat att fastställa stereotyper. Det var vanligt med en humanoid kropps plan och de 
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flesta utomjordingar hade två eller fler ögon. Utomjordingen hade armar och händer eller 

liknande lemmar för manipulation av objekt men hade inte alltid ben. Det var vanligt med 

influenser från djurriket i utseendet, men också från insekter och plantor. Visa 

utomjordingar hade kläder men inte alla. Deras färger följde en liknande trend till de 

tidigare karaktärstyperna med desaturerade färger, men flera färger finns representerade än 

tidigare, oftast blått, grönt och brunt utöver grått, vit och svart som har varit den tidigare 

trenden för dessa karaktärer. 

 

 

Bild 15: första skissen på Utomjordingen. Bild 16: Moodboard för att hitta likheter mellan olika 

karaktärdesigns för Utomjordingen. Bildreferenser återfinns i bilaga D. 

Utomjordingen förändrades helt från första skissen till slutprodukten. I slutprodukten gavs 

det mer fokus till influenser från djurriket för att likna Robotens formspråk och inte luta för 

mycket mot det mänskliga i dess design. För att visa Utomjordingen helt så har den inga 

kläder, precis som roboten, och dess insektsliknande exoskelett förhindrade att den framstår 

som naken. Utomjordingen måste också balansera mellan de olika funktionerna som en 

utomjording vanligtvis spelar, det vill säga både som monster och som en mera vänskaplig 

varelse som ska skapa frågor om mänskligheten. Bild 15 hamnade för långt bort från de 

monsterlika utomjordingarna som är vanliga i populärkultur och det var design valet bakom 

att göra utomjordingen mera insekt lik eftersom insekter oftast ses som obehagliga för 

många människor. För att motverka det monsterlika så gavs karaktären stora uttrycksfulla 

ögon för att få in ett mera sympatiskt intryck så att karaktären inte blev alltför negativ i sina 

associationer.  
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Bild 17: Skissen på Utomjordingen för slutprodukten. Bild 18: Bearbetad version av Utomjordingen. 

Pilotstudien visade på ett stort problem med utomjordingen färgschema då respondenten 

upplevde karaktären som en maskin. Färgschemat var liknande med de andra karaktärerna 

men fick förändras till mera jordiga färger för att förstärka det organiska intrycket av 

karaktären. De blåa detaljerna i karaktärens käkar är kvar för att förstärka den utomjordiska 

känslan i karaktären. De andra färgerna ändrades till bruna och gula toner med relativt låg 

saturation och varierande värden. Bortom färgschemat var karaktärens design funktionel för 

studien. 
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Bild 19: Slutgiltig version av Utomjordingen. 

4.5 Marsianen 

Den slutgiltiga karaktären i studien var en organisk representation av Cyborgen som i denna 

studien kallades för Symbioten. Denna karaktär har skapat flera problem under 

arbetsprocessen vilket ledde till att den slutgiltigen valdes bort ur studien. Den största 

anledningen till detta var att det var svårt att hitta passande exempel som matchade samma 

genre och tematik som de tidigare karaktärerna. I enlighet med Sterling (2020) definition av 

science fiction-genren designades karaktärerna för att kännas passande till tematik som 

rymdresor, utomjordingar och robotar. Utomjordingen och roboten passade in direkt i 

denna tematik, och hjälten baserades på andra science fiction-hjältar inom populärkultur 

som passade in i den tänka tematiken runt rymdresor och rymdopera. Cyborgen var direkt 

kopplad till roboten och teknologi som är en stor del av hela science fiction-genren och 

cyborger dyker ofta upp i berättelser om dessa teman. Symbioten hade ingen passande 

likvärdig karaktärstyp inom samma genre. Som nämnt av Lopez Cruz (2012) är organisk 

mänsklig transformation förekommande inom andra subgenres som skräck. De mer 

monsterlika förändringarna som i The fly (1986) hamnar för nära utomjordingen för att 

framställas som distinkta karaktärer inom en studie. Mirenayat, Bahar, Talif och Mani 

(2017) uttrycker också att mänskliga förändringar är vanligare i äldre science fiction-verk 

som Mary Shelleys Frankenstein (1818) och  The strange case of Dr.Jekyll and Mr Hyde 

(1886) som nämnts tidigare. Dessa verk berörde inte tematik runt rymden och rymdresor. 

Flera olika skisser skapades för Symbioten för att försöka hitta ett utseende som både 

passade med tidigare forskning och som matchade med de andra karaktärerna. De 

presenteras nedan men kommer inte bearbetas eller användas i studien. 
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Bild 20: Första skissen som inspirerades av zombierna från The last of us (2013). Bild:21 Andra 

skissen som var inspirerad av koraller och mer utomjordiska färger och uttryck. Bild 22: Sista 

skissen som inspirerades av en mer naturlig transformation med trädliknande strukturer. 

Efter feedback från examinatorn så sattes Symbioten tillbaka in i studien omgjord helt till en 

annan typ av karaktär som var mera passande med de övriga karaktärerna. Symbioten 

omvandlades till Marsianen, och karaktären fick istället representera mänsklig evolution på 

andra planeter. Marsianen designades baserades på hjälten precis som cyborgen men 

genomgick en del fysiska förvandlingar som var mera subtila en med tidigare försök. 

Marsianens hud skiftades till en varm, orange färg eftersom karoten kan hjälpa till att 

skydda huden från UV strålar från solen vilket skulle behövas på Mars (Wikipedia, 2021). 

Karaktärens arm förändrades för att framstå som speciellt muskulös och med kraftigare 

benstruktur, vilket även visades i karaktärens kraftigare käke och bredare axlar. Karaktären 

gjordes också längre och fysiskt större än hjälten för att vidare förstärka intrycket av kraft. 

Karaktärens organiska omänsklighet är mera subtil än tidigare versioner och benstrukturen 

och hudfärgen är det tydligaste tecknen på mänsklig evolution för att anpassa mänskligheten 

till ett liv bortom Jorden. Dessa förändringar är baserade på spekulationer om hur en 

eventuell människa på mars hade kunnat utvecklas för att anpassa sig till det extrema 

klimatet. 
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Bild 23: Slutgiltig version av Marsianen. 

 

Sammanfattningsvis så skapades fem olika artefakter som alla har science fiction-hjälten 

som utgångspunkt. Karaktärerna har samma posering och har utvecklats utifrån visa 

stereotypiska drag som lyfts i bakgrunden och inspirerats av liknande karaktärer ifrån 

populärkultur. Marsianen är mera fristående från bakgrunden än de andra karaktärerna då 

den ursprungliga versionen av karaktären som baserades på stereotypisk mänsklig 

förvandling som visades i bakgrunden inte fungerade ihop med de andra karaktärernas 

tematik runt rymdresor och futurism. 
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5 Utvärdering 

I detta avsnitt så presenteras resultatet av studien. Studiens resultat av intervjuerna har 

samlats in muntligt och spelats in. Alla intervjuer utfördes online över Discord med 

röstsamtal utan video. Kapitlet kommer först att presentera studiens deltagare och deras 

övergripande reaktioner på karaktärerna, därefter så presenteras varje karaktär med mera 

ingående reaktioner och tankar från intervjuerna.  

5.1 Presentation av undersökning 

Undersökningen utfördes med nio deltagare där fem stycken var tekniskt inriktade och fyra 

stycken var konstnärligt inriktade. Majoriteten av deltagarna vad män och i åldern 2o-30 år. 

Alla intervjuer utfördes över Discord i röstsamtal utan videodelning och intervjuerna var 

mellan 19-29 minuter långa. Deltagarnas svar och utförlighet påverkade längden på 

intervjuerna då vissa svar öppnade upp för följdfrågor och diskussion. Det var ingen som 

uttryckte ett totalt ointresse för science fiction-genren och alla har konsumerat någon form 

av science fiction-populärkultur. 

Tabell 1. Deltagarna i uppställning. 

Deltagare Ålder Kön Inriktning Science fiction-
intresse 

Deltagare Y 21 Kvinna Game writing- 
Kreativ 

Litet intresse 

Deltagare X 26 Man Design/ 
Programmering
- Teknisk 

Litet intresse 

Deltagare L 42 Man Game writing- 
Kreativ 

Stort intresse 

Deltagare H 29 Man Design-Teknisk Intresserad 

Deltagare Z 22 Man Design-Teknisk Litet intresse 

Deltagare T 26 Man Design-Teknisk Litet intresse 

Deltagare W 30 Man Game Writing- 
Kreativ 

Stort intresse 

Deltagare B 25 Icke Binär Grafik 2D-
Kreativ 

Stort intresse 

Deltagare E 24 Kvinna Grafik 3D-
Teknisk 

Intresserad 
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Deltagarnas intresse för science fiction är bedömt utifrån deras egna utsagor och 

bedömningar om sitt intresse. Ett stort intresse innebär att deltagaren specifikt engagerar 

sin med genren och har intressen i populärkultur runt etablerade science fiction verk som 

Star Trek (1966), Star Wars (1976) eller andra böcker, serier, spel eller filmer. De som är 

intresserade konsumerar populärkultur inom genren och har ett ett intresse för olika verk 

inom genren men utgör inte samma entusiasm runt genren som de med stort intresse. Till 

exempel så berättar H att han har ett intresse för Star Wars (1976) men att han i övrigt är 

mera intresserad av fantasy genren än science fiction. Hans intresse för ett specifikt verk 

inom science fiction-genren gör dock att han uppfattas som intresserad mera än med ett litet 

intresse. De som påvisar ett litet intresse konsumerar populärkultur runt genren men 

uttrycker att de är mera intresserade av andra genren och inte specifikt letar efter eller är 

intresserade av verk inom genren. De är mera passiva konsumenter av genren än de som 

visar ett större intresse. I denna studien så rapporterar alla deltagare att de på något sätt 

konsumerar populärkultur inom genren vilket är ett relativt förväntat resultat då science 

fiction är en bred och spridd genre som ofta uppkommer i stora film och spel produktioner 

som Jurassic park (1990) och Interstellar (2014). Då studiens deltagare också är studenter 

inom spelutveckling så är resultatet ännu mera förståeligt eftersom science fiction-genren är 

etablerad inom spelbranschen med stora spelserier som Mass Effect (2007) och Halo (2001) 

som exempel. 

När det kommer till indelningen mellan tekniska och kreativa utbildningar så handlar det 

mest om en uppfattning runt hur mycket teknik och datakunskap som krävs i de olika 

utbildningarna. De mest tydliga i det tekniska är programmering som arbetar med kod och 

teknik direkt, och även de som studerar speldesign arbetar med mönster och en förståelse 

för olika system och hur olika spelmoment påverkar varandra. Det är mera oklart i de 

grafiska utbildningarna om de kan ses som tekniska eller inte, och det varierar beroende på 

vilken grafisk inriktning det gäller. Animation för 3D karaktärer har många tekniska 

moment där animationen skapas i ett program och måste anpassas efter hur tekniken och 

spelmotorer fungerar. Det krävs en stor teknisk kunskap så väl som kreativ inom animation 

och i jämförelse på är 2D inriktningen mycket mindre teknisk i de färdigheter som avgör en 

students arbete. 3D inriktningen befinner sig någonstans mellan de två, med 3D modellering 

har också stora krav på tekniska kunskaper i olika datorprogram där karaktärer och objekt 

modelleras. Utifrån detta så har de grafiska utbildningarna delats för denna studien där 3D 

och animation räknas in i de tekniska utbildningarna och 2D i de kreativa. Den mest kreativa 

utbildningen är Game writing som spinner intressanta narrativ och fokuserar på den 

kreativa upplevelsen av spelet iväg ifrån mekanik och andra spelsystem. Även musik räknas 

in bland de kreativa utbildningarna men ingen deltagare läste musik, ljud eller animation. 

Majoriteten av deltagarna befann sig i åldern 20-30 år med ett enda undantag, deltagare L 

som var 42 år. Deltagarnas ålder var intressant utifrån att det kunde uppkomma skillnader 

mellan olika generationer i hur det teknologiska uppfattades men eftersom deltagarna har en 

homogen åldersgrupp så kan det inte direkt fastställas inom denna studie.  

Deltagarnas svar analyseras för att hitta mönster i hur karaktärerna uppfattas. Varje 

karaktär presenteras utifrån de reaktioner som uttrycktes av deltagarna. Nedan framställs en 

graf som visar om deltagarna ansåg en karaktär som positiv, neutral eller negativ. 

Karaktären upplevs som positiv om den beskrivs som en huvudperson eller någon typ av 

kompanjon eller vän till huvudkaraktären i en science fiction-berättelse. Karaktären upplevs 

också som positiv om dess personlighet beskrivs med positiva drag och om den inte ses som 
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hotfull eller farlig. En karaktär tolkas som neutral om den inte har en definierad roll eller 

tydligt positiva eller negativa drag i sin beskrivning. Karaktären kan upplevas som något 

hotfull men inte direkt antagonistisk eller medvetet ond. En karaktär som tolkas som negativ 

beskrivs som antagonistisk eller farlig med mera negativa personlighetsdrag. Karaktären 

anses hotfull och obehaglig. Om karaktären anses ha potential för olika roller med direkt 

olika konnotationer så kan deltagarnas åsikt presenteras som delad mellan de olika 

reaktionerna. 

Tabell 2. Deltagarnas reaktioner på karaktärerna  

Deltagare Hjälten Cyborgen Roboten Marsianen Utomjording
en 

Deltagare Y Neutral Negativ Neutral/ 
Negativ 

Positiv Positiv 

Deltagare X Neutral/ 
Negativ 

Neutral/ 
Negativ 

Neutral Negativ Neutral/ 
Positiv 

Deltagare L Positiv Positiv Neutral Neutral/ 
Positiv 

Positiv 

Deltagare H Neutral/ 
Negativ 

Negativ/ 
Positiv 

Neutral/ 
Negativ 

Positiv/ 
Negativ 

Positiv 

Deltagare Z Negativ Neutral Negativ Negativ Neutral/ 
Negativ 

Deltagare T Negativ/ 
Neutral 

Negativ Positiv/ 
Negativ 

Positiv/ 
Neutral 

Neutral/ 
Negativ 

Deltagare W Positiv Neutral/ 
Negativ 

Negativ Neutral/ 
Negativ 

Neutral/ 
Positiv 

Deltagare B Negativ Positiv Neutral/ 
Negativ 

Positiv Neutral 

Deltagare E Positiv Positiv Neutral Neutral/ 
Positiv 

Neutral 

 

 

5.2 Presentation av data 

5.2.1 Hjälten 

 

Positivt 

Hjälten fick tre positiva reaktioner och det var deltagare L, W och E som såg karaktären som 

positiv. Dessa deltagare hade en tendens att se karaktären som en hjälte och en god figur i en 

science fiction-berättelse. Karaktären uppfattades som en militär och som bestämd och 
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driven med stark moralisk kompass. Karaktärens symmetri uppfattades som militärisk men 

också positiv. Deltagare E beskrev karaktärens personlighet som följande: 

“Bestämd inte mycket humor. Hans min och hans kläder, hans design på kläder, de sitter 

perfekt det är liksom inget med på snedden eller så där, utan han är mera så här, soldat, 

allt ska vara enligt the books.” 

Deltagare L kopplade karaktären till pilot karaktärer i populärkultur men refererande inte 

någon specifik karaktär i sig självt, men L relaterade karaktären till Marsianen som i sin tur 

kopplades till Star Trek (1966). L uttryckte sig om relationen mellan Marsianen och Hjälten:  

“Den här karaktären får jag lite liknande den tredje karaktären (Marsianen) den polisiära 

karaktären men jag skulle säga att den här karaktären ger ett mera militärt intryck än 

den tidigare som gav ett lite mera polisiärt. Jag tror det kan ha att göra med just till 

exempel att den har båda ärmarna lika långa och det är lite mer uniformt, uniform intryck 

än den andra karaktären.” 

Neutralt 

Hjälten fick fyra neutrala reaktioner och det var deltagare T, H, X, och Y som uttryckte sig 

neutralt eller delvis neutralt om karaktären. Y var den enda som uttryckte sig fullt neutralt 

om karaktären då de övriga deltagarna i denna sektionen också uttryckte negativa åsikter om 

karaktären. Y såg karaktären som en antihero som var varken ond eller god. H såg 

karaktären som en neutral bas en spelare kan bygga sin egen karaktär över men också som 

militärisk. T såg karaktären som professionell och X ansåg att karaktären var militärisk och 

och att den kunde både vara ond eller god. T uttryckte också en tendens att karaktären 

kunde vara både ond eller god men lutar mera åt att karaktären börjar som god men som blir 

mera antagonistisk längre in i en berättelse. Den tendens som uppfattades i de neutrala 

reaktionerna var att karaktären hade en flexibel moralisk kod och uppfattades som 

varierande i vilken sida av en konflikt han stod på. 

H kopplade karaktären till Mass Effect (2007) och uttryckte sig följande: 

“Jag tänker typ Mass Effect, att man typ, han skulle kunna vara den första när man kan 

skapa sin egen karaktär så skulle det här kunna vara hur karaktären ser ut från början 

och sen så kan man ändra på den hur man vill” 

Negativt 

Karaktären fick totalt fem negativa reaktioner och det var deltagare, T, Z, H, X och B som 

uttryckte negativa intryck om karaktären. B och Z var de som uttryckte sig fullt negativt om 

karaktären. Karaktären beskrevs som hänsynslös och känslokall och som en antagonist. 

Karaktären upplevdes som obehaglig och ondskefull. Det fanns en tendens att koppla det 

negativa med karaktärernas ansiktsuttryck, färgschema och en känsla av negativitet runt det 

militära. Deltagare B kopplade Hjälten till Marsianen i likhet med Deltagare L och uttryckte 

sig följande om hjältens personlighet:  

“Lite unhinged (På vilket sätt menar du unhinged?) vet inte, logiskt så ser jag att den är 

liknande som den tidigare karaktären (Marsianen), men stereotypen av en vit dude och 

armen så känns stereotypen att han är han ingen kontroll över sina emotions och blir lätt 

enraged, typ immature and emotional.” 
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Deltagare T ansåg att karaktären kunde vara en representation av det negativa med 

auktoritet och uttryckte sig följande: 

“Men jag känner mer att det är en karaktär som börjar på den goda sidan och sen visar sig 

vara en antagonist typ. (känns han som en skurk?) Skurk kanske är fel ord men mer typ att 

han får representera det som är dåligt med liksom auktoritet eller liksom att han kanske 

börjar som en, vi säger att om vi associerar en story där det är någon som är någon form 

av militär och han kanske är en av huvudpersonens överordnade och sen flippar det och 

typ så gör den här någonting dåligt som för läsaren gör att han blir en antagonist. En 

skurk skulle jag säga är fel ord för då tänker jag någon som begår brott för jag tänker att 

han kanske begår snarare, inte krigsbrott men gör liksom handlingar som ställer sig emot 

huvudkaraktärens moraliska kompass typ. (Han han någon form av greater good 

tänkande?) Nej jag tror inte ens det jag tror snarare att för mig blir det mer typ 

personligen att det handlar om, att det är så här, det är lagen, eller något sånt, mer 

lawfulness även om det inte alltid är good. (Så mera follow orders?) Ja, eller ge order kind 

of guy.” 

X kopplade till Dark Imperium från Warhammer 40K (1987) i och med att karaktären 

kändes militaristisk och med mörka färger i uniformen.  

Sammanfattning 

Hjälten fick spridda reaktioner ifrån studiens deltagare med tre positiva reaktioner, fem 

negativa reaktion och fyra neutrala reaktioner. Det finns vissa mönster i hur karaktären 

uppfattades trots denna spridning.  

X uppfattade karaktären om militärisk och känslokall men såg potential för karaktären att 

både vara på samma sida som protagonisten och en antagonist. X beskrev också att 

karaktären kanske är i en tuff situation och inte är naturligt känslokall men också att 

karaktärens utrustning kändes mörk och fientlig. H uttryckte en liknande åsikt i att 

karaktären är någon form av militär och att han kändes som en tråkig bas karaktär i ett spels 

karaktär-kreations moment. H ansåg också att karaktären pose kändes ond och att han hade 

en obehaglig blick och att han kändes kalkylerande. Den första reaktionen till karaktären 

ifrån H var dock att han var neutral. Z ansåg också att karaktären var en militär och beskrev 

karaktären som lättirriterad och att hans prioriteringar skulle hamna i konflikt med en 

protagonist. Karaktären sågs som en antagonist men inte som en viktig karaktär utan 

snarare en sidokaraktär som leder mindre uppdrag med andra soldater.  

L såg också karaktären som en militär men också som en pilot med ett rebelliskt drag som 

går sin egen väg och följer sin egna moraliska kompass. Karaktären ansågs god och väldigt 

kapabel. L uttryckte också att det var mera föregående upplevelser av andra pilot-karaktärer 

som skapade denna version av karaktären mer än karaktärens egna utseende. Även E ansåg 

att karaktären skulle kunna vara en soldat och var bestämd och följer reglerna. Karaktärens 

symmetriska, perfekta kläder och utrustning sågs som ett tecken på detta. E uttryckte också 

att karaktären kändes som en hjälte eller huvudperson, vilket även uttrycktes av W och 

delvis av T. W uttryckte att karaktären kändes vänskaplig och något androgyn vilket 

motsades av T som ansåg att karaktären var väldigt maskulin med breda axlar och kraftig 

käke. T såg också karaktären som en astronaut eller en människa som vuxit upp i rymden 

och kan ses som något alien men också att karaktären kan vara en del av någon form av 

militärisk organisation.  T beskrev karaktären som kall och hänsynslös och att han skulle 
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kunna representera det som är dåligt med auktoritet och är en karaktär som ger order och 

utför handlingar som är i konflikt med protagonistens moralitet. B ansåg också att 

karaktären var en antagonist och att han kändes hotfull med designen på hans handskar. 

B ansåg också att karaktären hade en stark ideologi och var en form av antagonist med en 

personlig vendetta mot protagonisten med bas runt karaktärens personlighet. Y uttryckte 

också att karaktären kan vara en antagonist men lutade mer åt att karaktären var en antihero 

och moraliskt grå. Y uttryckte sig om karaktärens personlighet “Han är trött på all skit.” och 

att karaktären var världsvan och att han har gått igenom mycket i sitt liv. Y ansåg också att 

karaktärens ansikte gav ett gott intryck men att kläderna fick honom att kännas defensiv och 

hotfull. 

Sammanfattningsvis så var det tydligaste mönstret att karaktären upplevdes som en militär 

av någon form men att karaktärens status och sedda personlighet varierar ganska kraftigt 

med allt ifrån vänlighet till hänsynslöshet. 

5.2.2 Cyborgen 

 

Positivt 

Cyborgen fick fyra positiva reaktioner och det var deltagare L, H, B och E som hade positiva 

åsikter om karaktären. Deltagare L, B och E var endast positiva om karaktären. Deltagarna 

ansåg att karaktären hade ett gott hjärta men svårt för känslor och upplevdes som stark både 

fysiskt och intellektuellt. 

Deltagare E beskrev karaktärens mekaniska kroppsdelar följande: 

“Människan har antagligen varit med om en explosion så han har förlorat sin högra sida. 

(Skulle du säga att metal sidan är ett hjälpmedel?) Ja, en reparation av människokroppen 

på han.” 

Deltagare H kopplade karaktären till Han Solo från Star Wars (1976) och uttryckte sig 

följande om kopplingen: 

“Förmodligen någon form av bandit, kanske som kriminell, eller som om den skulle vara 

med i en grupp med huvudkaraktären så skulle det förmodligen vara, lite av en Han Solo 

karaktär, lite rougish men ändå ett hjärta av guld.” 

Neutralt 

Karaktären fick tre neutrala reaktioner och det var Deltagare X, Z och W som fick en neutralt 

intryck av karaktären. Endast Deltagare Z var fullt neutral. Karaktären ansågs ha potential 

att uppfylla många olika roller ifrån antagonist till protagonist. Karaktären uppfattades 

också som delad och att de två sidorna av karaktären, det mekaniska mot det organiska 

vilket gav en stor kontrast. 

X kopplade till karaktären till Data från Star Trek new generation (1987) och Terminator 

(1984) och uttryckte sig följande: 

“Lite Star Trek. Lite som Data. Analytisk, svårt att förstå människor och andra organiska 

livsformer beter sig. Gör allt så effektivt och positivt som möjligt men förstår inte känslor 
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(Vilken roll skulle karaktären kunna spela?) Tre olika roller. Terminator. Protagonistens 

innersta krets, förmodligen the powerhouse, tredje är en main antagonist. (varför så 

olika?) ser ut att ha, osäker på om cyborg delen är satt på en människa eller om människo 

delen är ett skal över cyborg delen, vilket får mig att tänka på terminator, skulle kunna 

vara ett monster som är ute och jagar folk. Sen så klädseln känns väldigt rebellisk och kan 

vara något protagonisten team är klädda i sin kamp mot the dark Imperium eller vad de 

nu gör. Det mekaniska ögat som glöder på det sättet känns ganska evil, så det skulle kunna 

vara någon superintelligens som styr över ett Imperium och gör något evil liksom.” 

Negativt 

Karaktären fick fem negativa reaktioner och det var Deltagare T, H, W, X och Y som 

uttryckte sig negativt om karaktären. De övergripande åsikterna om karaktären var att han 

kändes hotfull och farlig. Karaktären sågs som omänsklig och annorlunda och uppfattades 

som kriminell och antagonistisk. 

Y uttryckte sig om hur karaktären uppfattades: 

“Känns som jag själv har förutfattade meningar kring, ja den här karaktären är delvis 

robot och därför är de onda. Det är inte så jag tänker aktivt men att mina tankar gick 

väldigt fort. Jag tror inte att det därför jag tror han är ond utanför att han har hårdare 

klädstil med svart läder.” 

X beskrev karaktären som en potentiellt viktig antagonist och uttryckte följande: 

“Den mekaniska delen känns extremt värdefull, väldigt sleek design många glödande 

kraftkällor eller vad de nu ska vara. Den här personens utrustning känns extremt värdefull 

vilket inte är något du gett till en lowly minion.” 

 

Sammanfattning 

Cyborgen hade likt hjälten spridda reaktioner med fem negativa, tre neutrala och fyra 

positiva reaktioner. Det finns vissa mönster i hur karaktären uppfattas men åsikterna om 

karaktären är mera varierande än det var för föregående karaktär. 

Y hade en negativ reaktion på karaktären och beskrev cyborgen som en antagonist och som 

föregående karaktärs onda tvillingbror. Karaktären sågs som en fallen hjälte och att han 

upplevt någonting traumatiskt som gav honom sina mekaniska kroppsdelar och som också 

förändrade hans personlighet.  

X hade också en delvis negativ reaktion på karaktären men såg många olika potentiella roller 

för karaktären. En av dessa roller liknades med Terminator (1984) då de inte var säkra om 

karaktären var en cyborg eller en maskin med ett mänskligt skal samt en annan 

antagonistisk roll som en huvudsaklig antagonist. Den slutgiltiga rollen var dock positiv som 

en del av en protagonists innersta krets. Karaktären liknades till karaktären Data från Star 

Trek New generation (1987) som är en android. Även Z uttryckte att karaktären kan både 

vara en huvudperson, skurk eller sidokaraktär. X beskriver karaktärens personlighet som 

analytisk med svårt att förstå människor och hur andra organiska livsformer beter sig. Gör 

allt så effektivt och positivt som möjligt men förstår inte känslor. Karaktärens klädsel 
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beskrevs som rebellisk och kanske en utstyrsel för protagonistens grupp. X uttryckte att 

karaktären var olik det som de hade upplevt tidigare.  

Även B uttryckte att karaktären hade svårt för känslor och framstod som kall och neutral och 

kopplade också karaktären med en android. B ansåg att karaktären kunde vara en android 

med ett hjärta av guld och kunde vara en sidekick till protagonisten som var både fysiskt 

stark och intellektuell. E ansåg också att karaktären var god och kunde vara en protagonist. 

E uttryckte också att karaktären kunde ha blivit skada tidigare och att de mekaniska 

kroppsdelarna var en reparation av människokroppen men uttryckte detta mera positivt än 

Y, att karaktären ville hjälpa andra att inte uppleva det han hade gjort. H uttrycker samma 

tanke om att karaktären tidigare blivit skadad i någon form av explosion och att de 

mekaniska kroppsdelarna är ett experiment mot karaktärens egen vilja. Precis som X så 

uttryckte H att karaktären var rebellisk och karaktären beskrivs som kriminell och som 

någon som följer sin egen vilja och inte lyssnar på order. Dock så utvecklades detta till att 

karaktären var en del av protagonistens grupp och liknades vid Han Solo från Star wars 

(1976) som en bandit med ett hjärta av guld, lite liknande det B uttryckte ovan. H ansåg 

också att karaktären har en delad personlighet utifrån att han har två olika sidor, den 

mekaniska och den mänskliga och att han kanske kan justera sin personlighet vilket liknades 

vid robot karaktären. Cyborgen ansågs dock vara närmare till ilska än roboten och att hans 

mekaniska delar gav honom en potential att vara farlig.  

Den delade personligheten nämndes även av W och att så stora mekaniska förändringar av 

kroppen måste påverka en människas upplevelse och personlighet. Precis som B uttryckte 

innan så beskrev W karaktären som stark och en kraftkarl men också att karaktären var 

hotfull, men att känslan av hot försvann efter att W studerat karaktären en stund. L uttryckte 

också ett delat intryck av karaktären och att det fanns stor kontrast mellan de mekaniska 

delarna som kändes mera strukturerade än de mänskliga delarna och de asymmetriska 

kläderna. Z ansåg också att det fanns en stor kontrast i karaktären. L såg karaktären som en 

filosofisk och dyster karaktär och som någon som ska skapa filosofiska frågor om livets 

mening och vart en cyborg hör till i världen. L ser dock inte karaktären som en 

huvudkaraktär utan en karaktär som ska komma med åsikter och sätta sig emot 

huvudpersonens tankar och mål för att skapa frågor om deras handlingar. Karaktären anses 

dock som välvillig med svår att lära känna. 

T uttryckte en liknande tanke som H i att karaktären är en person som står på fel sida av 

lagen men hade en annan syn på hur de mekaniska delarna påverkade karaktären. De ansåg 

att karaktären förlorat sin mänsklighet och att han känns väldigt främmande och framstår 

som en antagonist som är ett återkommande problem för protagonisten. 

Sammanfattningsvis så finns det många olika tankar och åsikter om karaktären men det 

finns några olika mönster. Ett mönster är att karaktärens mänsklighet och känslor 

ifrågasättas utifrån att han är delvis mekanisk och att han i större utsträckning ses som ett 

hot än hjälten men också upplevs som mera intressant. En annan sak som nämndes flera 

gånger var att de mekaniska kroppsdelarna var någonting som använts för att reparera 

karaktärens kropp efter en traumatiskt skada av något slag. 

 

5.2.3 Roboten 
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Positivt 

Roboten fick endast en positiv reaktion och det var från deltagare T. T uppfattade karaktären 

som liknande till R2D2 och C3PO från Star Wars (1976) och uttryckte sig följande om 

karaktärens mänsklighet. 

“Antingen ingen bara militär robot, eller som R2D2 som imiterar mänsklighet. C3PO han 

är en robot men han strävar efter att bete sig som en människa, har programmerats för att 

bete sig så, att imitera en människa (Kan en robot ha någon form av mänsklighet) Ja på 

ett sätt men vet inte, vi kan bara tänka oss hur det kan va, denna ser väldigt robot ut.” 

Neutralt 

Karaktären fick totalt sex neutrala reaktioner och det var deltagare H, L, Y, X, B och E som 

uttryckte negativa intryck. Deltagare E, X och L var endast neutrala. Karaktären upplevdes 

som varken ond eller god och med potential att uppfylla många olika roller. Karaktären 

uppfattades som känslolös och att den saknade individualism och egen vilja, samt att den 

kändes som en assistens eller underhuggare.  L ansågs om karaktärens potential: 

“Skulle kunna vara många olika roller, antagonist, info dump, lojalt följer med 

huvudkaraktären, skulle också kunna vara, saken på nacken för tankarna till 

frankensteins monster och skapa moraliska frågor och vad det innebär att vara människa, 

kan användas på enormt mycket olika sätt. Det enda den inte kan vara är protagonisten, 

det är svårare att få till” 

H kopplade karaktären till roboten i Star Wars Rogue one (2016) och H uttryckte sig om 

karaktärens personlighet.  

“Den gör sitt jobb men den liksom typ jag är här för att rädda dig så jag slår ner dig och 

bär iväg dig.” 

Negativt 

Roboten fick sex negativa reaktioner och det var deltagare Y, H, Z, T, W och B som uttryckte 

negativa åsikter om karaktären. De som uttryckte endast negativa åsikter var deltagare Z och 

W. Karaktären uppfattades som känslokall och farlig. Karaktären ansågs vara en 

antagonistisk fiende och utan personlighet och mänsklighet. B uttryckte sig följande om 

karaktären: 

“Copy paste minion, kanske en soldat (inte en karaktär?) exact (ond och god beroende på 

vem som styr den?) Ja, men känns mer ond eftersom den inte har så mycket personlighet 

och är lite hotande så känns det som någonting en antagonist kontrollerar. inte evil 

because he is evil but because it does not have free will.” 

Karaktären kopplades till Frankensteins monster av både deltagare B och H. Koppling sågs 

utifrån skruven i karaktärens nacke och H ansåg att karaktären kunde justera sin 

personlighet efter olika sammanhang. 

Deltagare W kopplade karaktären till maskinrasen Geth ifrån Mass Effect (2007) och att 

karatären var en fiende spelaren skulle meja ner utan större eftertanke. 

Sammanfattning 
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Reaktionerna till roboten var mera uniforma med endast en positiv reaktion med fem 

neutrala och sex negativa intryck. Roboten är den karaktär med flest negativa reaktioner och 

minst positiva. Roboten har mera tydliga mönster än de tidigare karaktärerna.  

L uttryckte att karaktären kan spela oändligt många olika roller inom science fiction-genren 

och att det var svårt att se en personlighet i karaktären då den inte hade ett direkt ansikte 

och framstod som omänsklig. B uttryckte också att karaktären inte hade någon direkt 

personlighet och att den såg ut som någonting som massproduceras i en fabrik och att den 

inte hade några tecken på individualism. B kopplade också karaktären till Frankensteins 

monster genom skruven i karaktärens nacke och att karaktären saknade egen vilja. B 

uttryckte att karaktären är moraliskt neutral och kan både vara ond eller god beroende på 

vem som styr den men att den också kändes mera antagonistisk då den framstod som hotfull 

och utan personlighet. Även X uttryckte att karaktären inte hade någon personlighet för att 

det var svårt att se personlighet i en maskin och att den var helt neutral och kunde både vara 

ond eller god. X ansåg också att karaktären inte var någon huvudkaraktär utan en 

underhuggare som utförde mindre viktiga sysslor. Även B, Y, E, H, Z, W och T såg 

karaktären som en relativt oviktig karaktär, en assistent eller soldat som är en i mängden. Av 

dessa så uttryckte W, Y, Z och T att karaktären kunde vara en fientlig underhuggare och 

soldat som måste besegras. T ansåg dock att karaktären också hade kunnat vara en sidekick 

till protagonisten och liknades vid C3PO från Star wars (1977) som kunde programmeras till 

att imitera en människa. Även Y ansåg att karaktären hade kunnat vara en prominent 

kompanjon till en huvudkaraktär om den var på den goda sidan. 

H kopplade också karaktären med Frankenstein men ansåg också till skillnad från de övriga 

att karaktären kändes något rebellisk och att den hade en personlighet då posen ansågs 

opassande för en robot. Karaktären kopplades till roboten i Star Wars Rogue one (2016). 

Karaktären ansågs också aningen farlig av H vilket också angavs av B, Z och W. E ansåg att 

karaktären inte kändes antagonistisk på grund av sin färg och att karaktären var logisk men 

uttryckte också att karaktären inte hade ett ansikte precis som L berättade ovan. Även Y 

talade om karaktärens ansikte och att att den bara hade ett öga fick den att framstå som icke 

sympatisk.  

Sammanfattningsvis så fanns det tydliga mönster i hur karaktären uppfattades. Karaktären 

ansågs i stora drag som opersonlig och omänsklig och som någon form av assistent eller 

underhuggare. Karaktären tenderar att ses som antagonistisk eller neutral utan en direkt 

känsla av rätt och fel och som aningen hotfull och oviktig. Flertalet av deltagarna ansåg dock 

att karaktären hade kunnat spela många olika roller, både som ond och god då den kändes 

relativt neutral. 

5.2.4 Marsianen 

 

Positivt 

Marsianen fick sex positiva reaktioner och det var deltagare Y, L, H, T, B och E som uttryckte 

positiva åsikter om karaktären. Deltagare B och Y var endast positiva till karaktären. 

Karaktären uppfattades som viljestark och kraftfull med en stabil moralisk kompass. Han 

uppfattades som varm och driven. E ansåg också att karaktären var självständig och 

uttryckte i jämförelse med hjälten: 
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 “Det ser ut som han har mera personliga åsikter, ifrågasättande och varför skulle jag göra 

det om det är fel.”  

H jämförde också karaktären med hjälten precis som E. H uttryckte följande om karaktären. 

“Jämfört med hjälten så är den här mer etablerad och mera erfarenhet, och han har en 

liten karaktär story redan gjord för han har mera personlighet och flera unika drag. Han 

skulle nog passa mera i ett spel där man inte gör sin egen karaktär” 

B ansåg följande om karaktärens roll inom science fiction-genren. 

“Inte en huvudperson men en side character som har mycket story. Det är en 

huvudkaraktär men inte the huvudkaraktär, lite av en sidekick men han är inte någons 

sidekick, han är självständig.” 

L kopplade också karaktären med en auktoritär organization som liknades till Federation i 

Star Trek (1966). Även Y kopplade karaktären till Star Trek (1966). L uttryckte följande om 

karaktären: 

“En ganska följer reglerna karaktär som gör saker som det är beskrivet att det ska göras 

men i grunden en godhjärtad person men som lever efter reglerna och kan hamna i 

konflikt med sig själv om reglerna motsäger hans moralitet.” 

Neutralt 

Karaktären fick fyra neutrala reaktioner och det var deltagare L, T, W och E som uttryckte 

neutrala åsikter om karaktären. Det var ingen deltagare som uttryckte endast neutrala 

intryck. Karaktären uppfattades som moraliskt grå och kapabel att uppfylla olika roller. T 

uttryckte att karaktären kändes som en människa född i rymden: 

 “En människa fast inte en människa.”  

L uttryckte att karaktären kunde uppfylla många olika roller: 

“Tror han kan ha många olika roller, dels en kontakt med den auktoritära organisationen  

men också en person man kan komma i kontakt med och man kan ha parallella mål men 

kan också vara en man hamnar i konflikt med, båda har goda mål men på grund av regler 

så kan de hamna i konflikt. alla är goda men de har olika synpunkter på hur de kan göras. 

Kan vara en antagonist men inte ond.” 

Negativt 

Karaktären fick fyra negativa reaktioner och det var Deltagare Z, X, H och W som uttryckte 

negativa intryck av karaktären. Deltagare X och Z var helt negativa. Karaktären uppfattades 

som hotfull och skarp med sin egen agenda och mål. Karaktärens arm upplevdes som 

obehaglig. Z såg att karaktären hade någon form av agenda och beskrev karaktären som 

följande: 

“Ah, I will do what is necessary.” 

X kopplade även Martianen till Dark Imperium från Warhammer 40K och uttryckte sig 

följande om karaktärens fysiska förändringar: 
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“ Ja när ett sci fi imperium börjar skapa supersoldater så har de gått i en lite mer mörk 

path.“ 

Sammanfattning 

Marsianen hade flest positiva reaktioner av alla karaktärer, med sex positiva, fyra neutrala 

och fyra negativa intryck. 

Karaktären beskrevs av B som lugn och världsvan med bestämda egna åsikter och aningen 

rebellisk. Y ansåg också att karaktären var en viktig sidokaraktär till protagonist och att han 

hade ett gott färgschema. Y beskrev karaktären som lite reserverad och oförstående 

känslomässigt. Han får saker gjorda men är inte bra på personliga konflikter och känslor.  E 

beskrev att karaktären skulle kunna vara en huvudperson men skulle inte beskriva honom 

som en hjälte och som en person med väldigt bestämda åsikter precis som B uttryckte 

tidigare. Även H ansåg att karaktären skulle vara en del av en protagonist innersta krets och 

att han är gruppens kraftkarl.  

H ansåg också att karaktären var varmare än hjälten och mera känslomässig och impulsiv. 

Karaktären sågs som stark och en aning barbarisk för hans muskulösa byggnad ger ett 

intryck av styrka snarare än intelligence. H uttryckte också att karaktären kändes hotfull på 

grund av sin kroppsbyggnad och att hans arm såg muterad ut, vilket fick karaktären att 

framstå som lite galen. Även W, Z och X såg karaktären som hotfull och antagonistisk. W 

beskrev karaktären som skarp och kopplade också karaktärens hot faktor till karaktärens 

storlek. Karaktären ansågs dock mera moraliskt grå än helt ondskefull och att han hade sin 

egen agenda, kanske som en spion. Z och X såg karaktären som helt antagonistisk. X såg 

karaktären som en fientlig soldat och såg precis som W att karaktären kändes muterad. X 

kopplade detta till skapandet av supersoldater och att en organization har gått långt åt fel 

håll om de muterar sina soldater. X såg också karaktären som härdad och känslokall. 

L beskrev karaktären som stark i sina övertygelser men också kan lätt hamna i intern 

konflikt om saker inte skulle vara som de ska vara. Om han får order som motsäger hans 

moraliska kompassen så kan han hamna i en stor intern konflikt. L kunde se karaktären som 

en antagonist men inte som ond utan snarare en karaktär med liknande mål till 

protagonisten men andra metoder som sätter karaktären i konflikt med huvudkaraktären. T 

tyckte att karaktären kändes något antagonistisk men samtidigt inte och utvecklade med att 

karaktären kändes driven, världsvan och noggrann. Karaktären skulle kunna uppfylla en 

mentor roll för en huvudkaraktär. 

Sammanfattningsvis så finns det några mönster att observera i hur karaktären uppfattas. 

Karaktären ses av flera deltagare som en positiv karaktär med mycket styrka och starka 

åsikter. Han beskrivs ofta som världsvan och driven. Vissa andra deltagare ser karaktären 

som ett hot och en antagonist och karaktärens storlek noteras flertalet gånger. 

 

5.2.5 Utomjordingen 

 

Positivt 
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Utomjordingen fick fem positiva reaktioner och det var deltagare Y, H, L, X och W som 

uttryckte positiva intryck. Deltagare H, L och Y var endast positiva i sina åsikter runt 

karaktären. Karaktären uppfattades som nyfiken och oskyldig med ett intresse för kultur.L 

beskrev karaktären: 

“Karaktären är någon som är totalt icke familjär med det mänskliga kopplat med energin, 

blir någon som är exalterad och vill veta om nya kulturer.” 

 Y uttryckte följande om karaktärens utseende: 

“Jag tror att mycket av det som gör att jag är positivt inställd är att den har fortfarande 

väldigt humanoida drag och dess ögon får den automatiskt att se mycket mindre ond ut. 

Den ser så här horrifying ut men påminner också om en ledsen fluga.” 

H uttryckte sig också om ämnet: 

“Tentaklerna gör att den kan kännas lite obehaglig för jag vet inte riktigt vad de kan göra. 

sen så är hornen inte vassa så det känns inte så väldigt hotfullt. Den har horn men de ska 

inte användas för att döda.” 

Y kopplade karaktären till C3PO och R2D2 från Star wars (1976) som en komisk sidekick till 

protagonisten. 

X och H kopplade karaktären till Jar Jar Binks från Star Wars (1976) och hade liknande 

tankar som Y att karaktären upplevdes som en komisk sidekick. 

Neutralt 

Karaktären fick sex neutrala reaktioner och det var deltagare E, B, W, T och Z som uttryckte 

sig neutralt om karaktären. Deltagare B och E var endast neutrala. Karaktären uppfattades 

som svår att bedöma då den är har icke-mänskliga drag och att det hade behövts mera 

kontext runt karaktären. 

E ansåg att en utomjording kan evalueras på sina handlingar: 

“Ja man lär känna aliens bättre i deras handlingar då de inte har samma drag som en 

människa.” 

B uttryckte om karaktärens roll: 

“En sidekick till hjälten eller skurken beroende på skurken, känns helt neutral, serves 

whoever. (Är det en underhuggare?) Ja på ett sätt, det är en omänsklig karaktär så kanske 

den saknar samma nivå av empati, men det kan den med ha det beror på kontexten.” 

Negativt 

Karaktären fick två negativa reaktioner och det var deltagare T och Z uttryckte negativa 

åsikter om karaktären. Det var ingen av deltagarna som var endast negativ. Karaktären 

uppfattades som obehaglig och svårförståelig på grund av sina icke-mänskliga drag. 

Karaktären uppfattades som antagonistisk. 

Z uttryckte om karaktären:  
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“I vilket fall som helst så är den inte intelligent tänker jag (vad tror du det är som gör att 

du inte tycker den verkar intelligent?) Antagligen för att den påminner om en insekt och 

insekter är inte så smarta.” 

Sammanfattning 

Utomjordingen fick mestadels positiva och neutrala reaktioner med fem positiva intryck och 

6 neutrala med två negativa reaktioner vilket var färre än de andra karaktärerna. 

Y var positivt inställd till karaktären och beskrev den som lite godtrogen men vill det bästa. 

Karaktären upplevdes som omänsklig men att den hade mänskliga drag och att den inte 

förstår mänsklig kultur. Y ansåg att karaktären försöker göra gott men lyckas inte alltid. 

Karaktären kopplades till C3PO och R2D2 från Star Wars (1977) som en komisk sidekick 

men Y uttryckte också att karaktären kunde vara en bra person från en eventuellt ond art av 

utomjordingar. H ansåg också att karaktären var både otäck och gullig, med obehagliga drag 

runt munnen och hur musklerna var synliga igenom huden men att ögonen gav ett valp 

liknande intryck.  Karaktären beskrivs som urbefolkning på en främmande planet och H 

ansåg att den kunde vara en bonde och uppfyllde en roll som vanlig civil. H såg karaktärens 

skydd som naturligt för karaktären och att den är naken och inte våldsam eller hotfull.  

W ansåg att karaktären kunde agera som en ambassadör för sin ras och beskrev karaktären 

som neutral och saklig. Precis som E, så såg W inte karaktären som hotfull eller farlig och L 

ansåg att karaktären hade lätt kunnat vara hotfull om den inte hade så snälla ögon vilket 

motverkar effekten. L såg precis som W att karaktären kunde vara en ambassadör men att 

karaktären är nyfiken och energisk.  

Både B och E uttryckte att karaktären var neutral och att den både kunde vara ond eller god 

beroende på kontext, vilket båda angav som ett resultat av att en omänsklig utomjording var 

mera svår att tolka. B uttryckte att karaktären kunde sakna empati på grund av sin 

omänsklighet men att det berodde på kontext. T ansåg också att karaktären var neutral och 

att den var svår att tyda och att karaktären kändes logisk och inte känslomässig. T kopplade 

karaktärens utseende med myror och att det kanske finns en större mera utsmyckad ledare. 

Karaktären skulle kunna agera som någon form av fiende men också som befolkning på en 

främmande planet enligt T vilket liknar det uttryckt ovan av H. X uttrycker en liknande 

känsla som E, B och T i att karaktären var svår att tyda eftersom den var utomjording men 

såg karaktären som något komisk och kopplade den till Jar Jar Binks ifrån Star Wars (1976) 

en koppling som även H upplevde. X tyckte att karaktären kunde vara en del av 

protagonistens vänkrets vilket även Z ansåg. Z uttryckte att karaktären kändes ointelligent 

och fann den tvådelad i likhet med det H och Y uttryckte ovan, att den upplevs både som 

obehaglig och gullig. 

Sammanfattningsvis så upplevdes utomjordingen som positiv i större utsträckning än de 

andra karaktärerna. Karaktären uppfattades som komisk och nyfiken och sällan som hotfull 

eller farlig. Några ansåg att en utomjording inte kan bedömmas utifrån sitt utseende utan 

vidare kontext av karaktärens handlingar. Karaktärens utseende tolkades både som gulligt 

och obehagligt. 
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5.3 Analys 

Utifrån de mönster som uppkommit i studien så kan visa slutsatser drar om de förutfattade 

meningar som finns runt karaktärs stereotyper inom science fiction- karaktärsdesign och 

hur teknologi romantiseras i den västerländska kulturen. 

Problemformuleringen var att teknologiskt icke-mänskliga karaktärer sågs som mera 

positiva än organiskt icke-mänskliga karaktärer. Att de teknologiska karaktärerna i studien, 

det vill säga cyborgen och roboten skulle få flera positiva reaktioner än de organiska 

karaktärerna, det vill säga marsianen och utomjordingen. Studiens resultat visar snarare på 

motsatt reaktion från studiens deltagare. Det var roboten som fick flest negativa reaktioner 

och cyborgen följde fick näst flest negativa reaktioner. Den karaktär som ansågs mest positiv 

var Utomjordingen och Marsianen fick inte flera negativa reaktioner än kontrollkaraktären, 

Hjälten. 

Baskaraktärer Hjälten fick relativt spridda reaktioner och bedömdes mestadels utifrån sitt 

ansiktsuttryck och sin utstyrsel. Han sågs som militärisk, både på negativa och positiva sätt. 

Karaktären fick förvånansvärt många negativa omdömen med tanke på att det är en relativt 

neutral och stereotypisk återgivning av en science fiction-hjälte. Neutraliteten i 

karaktärernas ansiktsuttryck verkar ha varit mycket mera signifikant för hur karaktären 

upplevdes i alla karaktärer, men är speciellt noterbart för hjälten. Hjältens ansiktsuttryck 

upplevdes ofta som negativ och han kändes känslokall och bister mer än neutral. 

De teknologiskt icke-mänskliga karaktärerna sågs som mera negativa än de andra 

karaktärerna och det som i stor grad refereras till är att maskiner saknar mänsklighet och att 

karaktärerna inte kunde ses som helt mänskliga utifrån detta. Detta kan kopplas till det 

Lichfield, Adams och Brooks (2016) nämner om AI och att det anses nästan utomjordiskt 

och att en maskins upplevelser av världen är helt frånvända från ett mänskligt perspektiv. 

 Även Cyborgen som var delvis identisk med hjälten sågs som någon som förlorat sin 

mänsklighet men kopplades också mycket mera till filosofiska frågor om vad det betyder att 

vara människa. Detta kan kopplas till det Cornea (2003) uttrycker av cyborger ofta hanterar 

frågor om mänsklighet och vad som kan anses som mänskligt.  

Roboten var den karaktär som ansågs ha minst personlighet och mänsklighet och var också 

den som sågs mest negativt av deltagarna och som det största hotet. Det fanns ett obehag 

runt karaktärens brist på ansikte och mänskliga drag. Roboten ansågs dock ha stor potential 

för olika roller och verkade vara den karaktär som hade minst personlighet och mest 

flexibilitet i sin funktion. Roboten uppfattas som en platt karaktär som går att fylla med 

vilket innehåll som helst utifrån en berättelses kontext och narrativ, men roller allt från en 

antagonistisk underhuggare till en protagonists sidekick. 

De organiskt icke-mänskliga karaktärerna sågs generellt som likvärdiga eller mer positiva än 

de andra karaktärerna. Karaktärerna ansågs ha mera distinkta personligheter och tydliga 

roller och funktioner inom science fiction-genren. Marsianen ansågs något hotfull precis 

som cyborgen och hans status som en utvecklad eller muterad människa skapade ett viss 

obehag hos vissa deltagare men noterades inte nämnvärt av andra. En intressant sak som 

nämndes av deltagare X om Marsianen var att genetiska modifikationer var någonting 

extremt och ondskefullt vilket kan kopplas till det Lopez Cruz (2012) uttrycker om att 

mutationer används inom skräckgenren som något farligt och okontrollerbart. Det kan också 
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kopplas till Mirenayat, Bahar, Talif och Mani (2017) beskrivning av att transformationer kan 

ses som mänsklig utveckling och evolution, men att deltagare X ser detta som någonting 

endast en ondskefull organisation eller imperium hade gjort. Deltagare H uttryckte också ett 

visst obehag runt Marsianens utseende och att hans mutation fick honom att kännas lite 

galen, vilket är en koppling till det Lopez Cruz (2012) beskriver ovan. 

Utomjordingen var den karaktären som ansågs mest positiv, och dess design beskrevs som 

både obehaglig och gullig utifrån dess stora ögon vilket verkar ha skapat en intressant 

kontrast. Karaktären beskrevs ofta med en tydlig personlighet vilket kan kopplas till det 

Lichfield, Adams och Brooks (2016) anger att utomjordingar alltid tolkas utifrån mänskliga 

principer oavsett sin funktion. Karaktären sågs som något komisk och sällan som hotfull 

eller farlig. De organiska karaktärerna verkar ses som mera intressanta speciellt än roboten 

och det kan spekuleras varför detta är ett mönster. Det kan vara så att de teknologiska 

karaktärerna ses som logiska och mekaniska, som en dator och att det finns en viss 

simplicitet i en syn på det teknologiska som någonting logiskt och torrt. De organiska 

karaktärerna kan ses som mera mänskliga oavsett deras utseende just för att de inte har den 

teknologiska kylan som beskrivs av flera deltagare i studien runt både cyborgen och roboten. 

Denna mekaniska kyla beskrivs också av Czarniawska och Gustavsson (2008) som nämner 

att cyborger ofta agerar med brist på emotionella uttryck i populärkultur. 

Deltagarna i denna studie identifierade sig huvudsakligen som män med endast två kvinnor 

och en icke binär deltagare. Det är alltför stor skillnad mellan storleken på grupperna för att 

dra några slutsatser eller se mönster, men det finns en viss korrelation i hur Marsianen 

uppfattades och könstillhörighet. Kvinnorna och den icke binära deltagaren såg Marsianen 

som en positiv karaktär och uttryckte inte att karaktären framstod som hotfull, vilket var 

någonting som uttrycktes av flera av de manliga deltagarna, även de som såg karaktären som 

neutral eller positiv. Av dessa reaktioner så var det bland annat karaktärens muskulösa 

kroppsbyggnad som pekades på som hotfull vilket inte verkar ha påverkat de deltagare som 

inte identifierade sig som män. 

Deltagarnas personlighet kan också påverka deras inställning till karaktärerna då det hos 

vissa fanns en tendens att luta mot det positiva eller negativa. Detta var en trend för 

deltagare L och E som inte uttryckte sig direkt negativt om någon av karaktärerna och 

deltagare Z som inte uttryckte sig tydligt positivt om någon av karaktärerna. Övriga deltagare 

hade blandade reaktioner med både negativa och positiva åsikter.  

Kreativa mot tekniska inriktningar bland deltagarna har inte till synes påverkat deltagarnas 

åsikter om karaktärerna. De deltagare med störst intresse för science fiction var alla en del 

av kreativa utbildningar men deltagarnas intresse för science fiction verkar inte heller ha 

påverkat deltagarnas åsikter märkbart. Studien har dock ingen deltagare som är ointresserad 

av science fiction och alla deltagare konsumerade populärkultur inom science fiction-genren. 

Det kan hända att deltagare som inte tidigare konsumerat populärkultur inom genren skulle 

ha andra åsikter men det kan inte bevisas i denna studie. Tanken med indelningen var att 

testa om de personer som arbetar med teknik skulle vara mera positiva till de teknologiska 

karaktärerna än de med kreativa inriktningar och motsatsen med the organiska 

karaktärerna. Det finns inga tydliga mönster mellan de två grupperna dock och de verkar ha 

liknande åsikter om karaktärerna oavsett inriktning. Det finns en viss konvention i att den 

kreativa gruppen är övergående aning mera positiva till alla karaktärer än den tekniska 

gruppen, men studien är för liten för att fastställa detta med mera tydlighet. 
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Slutligen så kan det spekuleras om att det är svårt att fullt bedöma hur en speciell typ av 

karaktär uppfattas då det är omöjligt att presentera en karaktär utan oförutsedda 

associationer som påverkar denna uppfattning. De till synes neutrala ansiktsuttrycken 

uppfattades ofta som negativa vilket inte var planerat och kan helt klart ha påverkat hur 

karaktärerna uppfattades bortom deras mänsklighet eller omänsklighet.  

5.4 Slutsatser 

Utifrån de mönster som uppkommit i studien så kan vissa slutsatser tas om hur vissa 

karaktärstyper uppfattas av dataspelutvecklingsstudenter. De organiska karaktärerna ansågs 

mera positiva än de teknologiska karaktärerna. De teknologiskt icke-mänskliga karaktärerna 

ansågs mera hotfulla och mindre mänskliga men ansågs också kapabla till att uppfylla mera 

varierande roller i en science fiction-berättelse än de organiskt icke-mänskliga karaktärerna. 

Det fans ingen tydlig korrelation mellan deltagarnas utbildningsinriktning och deras åsikter 

om karaktärerna. 
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 

Denna studie utfördes för att undersöka om teknologisk romantisering påverkade hur icke-

mänskliga science fiction-karaktärer uppfattades av spelutvecklingsstudenter. Arbetet 

började med en bakgrund av tidigare forskning för att fastställa olika stereotypiska 

representationer av klassiska science fiction-karaktärer och vilka roller dessa olika 

karaktärstyper oftast spelar i populärkultur. 

Studien utfördes genom intervjuer där deltagarna fick delge sina åsikter om fem olika 

karaktärer som designats och bearbetats för denna undersökning. De fem karaktärerna som 

utgjorde projektets artefakt representerade olika karaktärstyper med en bas i de stereotyper 

som är frekventa inom science fiction-genren och som undersökts i den tidigare forskningen 

och. Intervjuerna var semistrukturerade med några frågor och följdfrågor som anpassades 

till att utveckla det deltagaren uttryckte om karaktären och utfördes över discord. 

Resultatet av studien visar att det inte fanns någon ökad negativitet över de organiskt icke-

mänskliga karaktärerna, utan de karaktärer som ansågs mesta negativa var de teknologiska 

karaktärerna. 

6.2 Diskussion 

Denna studie ämnade undersöka förutfattade meningar hos dataspelsutvecklingstudenter 

när det kom till karaktärer som representerade olika karaktärstyper inom science fiction-

genren. Studiens storlek och tidsomfattning gör att resultaten inte är helt signifikanta då det 

hade behövts ett större urval för att se mera tydliga mönster. Det hade också behöver flera 

karaktärstyper med olika designer för att hitta likheter i vad som ansågs obehagligt och 

omänskligt.  

Det kan spekuleras att valet av maskulina karaktärer också kan ha påverkat studiens 

resultat. Marsianen var en karaktärs var maskulina drag uppfattades som hotfulla, så det är 

möjligt att maskulinitet i sig ökar en karaktärs hotfullhet generellt. Det är möjligt att mera 

könsneutrala eller feminina karaktärer skulle kunna påverka hur karaktärerna uppfattades 

och att de eventuellt hade uppfattats som mera positiva. Även ansiktet påverkade mera än 

antagit i studien, så det neutrala ansiktsuttrycket verkade uppfattas som negativt och det 

hade varit intressant om ett gladare uttryck i ansiktet hade gett karaktärerna mera positiva 

reaktioner. Även attraktion och skönhet spelar in, då Marsianen som var mest maskulin kan 

uppfattas som ett maskulint ideal och i det framstå som mera hotfull utifrån det. Det finns 

många olika variabler som kan påverka studiens resultat och ytterligare, större studier hade 

behövts för att fastställa mera distinkta drag i karaktärsdesign. 

En annan intressant faktor som skulle kunna undersökas inom denna typ av studie är hur 

karaktärerna påverkas beroende på den ordning de presenteras i då det fanns en tendens för 

deltagarna att relatera de olika karaktärerna med varandra under intervjuerna, speciellt 

mellan Marsianen och Hjälten. Inom studien så presenterades karaktärerna i en 

randomiserad ordning, och om de istället presenterats i några olika men fastställa ordningar 

så skulle eventuella slutsatser kunna dras om ordningen påverkade hur de uppfattades eller 

inte. 
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Det är intressant att det inte var någon av studiens deltagare som ställde sig som 

ointresserad av science fiction-genren. Det är möjligt att deltagarnas intresse för genren 

påverkade studiens resultat då de har direkta kopplingar till liknande karaktärer från 

populärkultur och kanske är medvetna om tematik och stereotyper runt dessa karaktärer. 

Det hade varit intressant att undersöka om personer utan ett intresse för science fiction hade 

upplevt karaktärerna annorlunda och i så fall på vilka sätt. Det är också intressant att alla 

deltagare i studien har ett visst intresse för genren i sig och det kan spekuleras att science 

fiction är en genre som bara växt i dagens populärkultur med massiva produktioner som Star 

Wars (1976) som fortfarande expanderar sin katalog med nya filmer och serier. Har science 

fiction-genren blivit en av de största genrerna i nutidens populärkultur? Det är svårt att säga, 

men det är möjligt att det kan vara svårt att hitta eventuella deltagare som inte har någon 

som helst erfarenhet av genren. 

Svaret på frågan om romantisering av teknologi kan kopplas till det Kerschner och Ehlers 

(2016) anser i att människor i västvärldens attityder till teknologi gått från positiva till mera 

neutrala med tiden. Majoriteten av studiens deltagare var i åldrarna 20-30 år och var inte 

födda under science fiction-genrens guldålder som Idler (2000) beskriver som 1950- och 

1960-talet då västvärlden var optimistiska till teknologi. Det är möjligt att teknologisk 

romantisering är mera frekvent i en äldre generation som upplevde denna guldålder men 

ingen sådan deltagare deltog i studien. Dagens samhälle är annorlunda än under genrens 

guldålder med ett stort fokus på konsumtion och ökade problem runt klimatförändringar 

och föroreningar. Teknologi sågs som ett sätt att lösa alla problem efter andra världskriget, 

men nu många årtionden senare så verkar inte detta tankesätt hålla samma vikt som det en 

gång gjorde nu när industrialiseringen satt sina spår på klimatet. Det hade varit intressant 

att undersöka denna potentiella skillnad om studien hade utvecklats vidare. Det kan dock 

spekuleras att romantiseringen av teknologi fortfaranda har ett grepp om västvärlden och att 

deltagarnas reaktioner till de teknologiska karaktärerna i studien är mera på grund utav hur 

dessa karaktärstyper porträtteras inom populärkultur, till exempel det Idier (200) uttrycker 

om filmen Matrix (1999) där maskinerna tagit över världen eller det Czarniawska och 

Gustavsson (2008) beskriver om Terminator (1984) och hur dessa mekaniska 

karaktärstyper framställs. Detta kan tolkas utifrån det Petersen, Anderson och Allan (2005) 

beskriver om hur idealistiskt teknologi ofta framställs inom populärkultur och att det i sin 

tur påverkar de förväntningar människor har på teknologi i samhället. 

Det finns också ett eventuellt problem i hur studiens robot representation designades då den 

har ett i stort sätt icke-mänskligt ansikte eller kanske bättre beskrivet en brist på ansikte. 

Utomjordingen hade två ögon vilket verkade förstärka kopplingen till mänskliga uttryck men 

Roboten hade endast ett öga. I efterhand så hade det varit bättre att framställa Roboten med 

ett mera distinkt ansikte med två ögon för att göra den mera likvärdig med de andra 

karaktärerna. Detta kanske hade förändrat hur Roboten uppfattades och förändrat 

deltagarnas intryck av de teknologiska karaktärerna till någon grad. 

De karaktärer som presenterades i denna studie var designade som stereotypiska 

representationer av speciella karaktärstyper som är frekventa inom science fiction-genren. 

Stereotypiska karaktärerna kan förstärka fördomar och det är alltid att föredra om 

karaktärstyper representeras som mångfaldiga och varierande. 

Kan denna studie ha någon samhällsnytta? Det kan diskuteras om populärkultur kan 

påverka hur människor uppfattar andra människor och olika koncept utifrån de stereotyper 
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som presenteras och cementeras inom media. Det kan vara nyttigt att som spelskapare eller 

karaktärsdesigner förstå vilka effekter dessa stereotypa karaktärer kan ha på framtida 

konsumenter och vilka värden och synpunkter som spelet delger till konsumenten. Vad säger 

egentligen representationer av det icke-mänskliga som någonting farligt som måste 

förgöras? Ska det som är annorlunda och utomjordiskt representeras av monster som skjuts 

ner utan tanke eller vidare diskussioner om varför eller hur dessa främmande varelser eller 

koncept kan förstås? Detta kan kopplas till det Borbála Bökös (2019) uttrycker om 

postkolonialism och den skräck som detta inger och Keogh och Jayemanne (2018) 

beskrivning om hur det som är annorlunda används som ett sätt att inge en känsla av skräck. 

Det ligger en viss ton av fientlighet i hur det icke-mänskliga uppfattas inom populärkultur, 

och det är viktigt för spelskapare att vara medvetna om vad det är de faktiskt säger med sina 

representationer av det annorlunda genom karaktärsdesign, speciellt när vissa 

karaktärstyper kan på olika sätt kopplas till olika minoritetsgrupper i samhället. Det är 

intressant i vad som anses omänskligt i sig, speciellt när vissa specifika drag som brist på 

förståelse för känslor presenteras som omänskligt när det är någonting som faktiskt 

uppkommer i människor själva. Detta kan ses i hur Wälivaara (2018) uttrycker att science 

fiction-karaktärer sällan har någon form av funktionsnedsättning. Inom studien så var 

funktionsnedsättningar endast någonting som nämndes i relation till Cyborgen och att hans 

mekaniska kroppsdelar kunde vara ett resultat av en olycka som resulterat i stora skador. 

Denna användning av mekaniska kroppsdelar som ett sätt att reparera kroppen är det som 

Zamzamin, Ghani, Amir Hussin och Khairuddin (2016) beskriver, där teknologi används 

som en form av biomekanik som räddar en skadad kropp eller för att överkomma fysiska 

nedsättningar vilket även Carr (2019) nämner, att mekaniska kroppsdelar också kopplas 

med funktionsnedsättningar. Det fanns ett visst mönster i studien där några deltagare såg 

Cyborgen som mindre mänsklig på grund av sina mekaniska kroppsdelar vilket kan skapa en 

viss korrelation mellan funktionsnedsättningar och det icke-mänskliga vilket kan i sin tur 

vissa på stora problem i hur funktionsnedsättningar representeras i populärkultur. 

6.3 Framtida arbete 

Det finns många sätt att utveckla och förbättra denna studie med mera tid och resurser. Det 

hade varit önskvärt med flera deltagare med större bredd i ålder, könstillhörighet och 

exponering till science fiction-genren för att leta efter mönster och korrelationer utifrån 

dessa faktorer. Det hade också varit önskvärt att presentera flera karaktärer med olika 

uttryck i kön och stereotypiska drag, speciellt för de karaktärer som ofta presenteras i olika 

roller inom science fiction-genren som utomjordingen och roboten. Det hade också varit 

intressant att presentera karaktärer som motsade de stereotyper som fastställs för att hitta 

eventuella skillnader eller likheter i hur de upplevs jämfört med sina stereotypiska 

motsvarigheter. Om studien skulle utförts tillsammans med ett spelföretag så skulle det vara 

ett sätt för dem att konsument testa sina karaktärers design utifrån vad de vill säga med sina 

karaktärer och justeringar skulle kunna göras utifrån studiens resultat. Det hade också varit 

intressant att utföra en utveckling av studien med enkäter just för att nå ut till ett större 

urval och få en uppfattning om en karaktärs uppfattade funktion och personlighet. Ur ett 

ännu större perspektiv så hade en stor utveckling av studien kunna användas för att testa 

hur populärkultur påverkar människors syn på olika koncept och det icke-mänskliga. Det är 

önskvärt att fastställa just hur mycket folk påverkas av den media de konsumerar så då blir 

deras tidigare erfarenheter av science fiction av ännu större intresse. Det hade också varit 

intressant att undersöka om olika kulturer hade olika upplevelser av karaktärerna och i så 
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fall varför. Även ålder är intressant som nämnt tidigare i diskussionen då de kan variera hur 

teknologi upplevs beroende på ålder och om personen upplevt science fiction-genren 

guldålder under 1950-1960 talet. 

 

 



 43 

Referenser 

Alien (1979). [film] Ridley Scott. USA, Storbritannien. Brandywine Productions. 

Bester, Alfred (1953)  The demolished man. USA. Shasta Publishers. 

Bökös, Borbála (2019) Human-Alien Encounters in Science Fiction: A Postcolonial 

Perspective. Acta Universitatis Sapientiae: Film and Media Studies, Vol 16, Iss 1, Pp 189-

203 

Carr, Diane (2019) “Methodology, Representation, and Games”, Games and Culture, 14 (7-

8), pp. 707-723. 

Cornea, Christine (2003) David Cronenberg’s Crash and performing cyborgs. Velvet Light 

Trap: A Critical Journal of Film & Television. Fall2003, Issue 52, p4-14. 11p. 

Czarniawska, Barbara & Gustavsson, Eva (2008) The (D)evolution of the Cyberwoman? 

Organization. 15(5):665-683 

Deus Ex (2000) [spel] Ion Storm. Dallas. USA 

Halo (2001) [spel] Bungie. Washington. USA. 

Herhuth, Eric (2014) Life, Love, and Programming: The Culture and Politics of WALL-E and 

Pixar Computer Animation. Cinema Journal. Summer2014, Vol. 53 Issue 4, p53-75. 23p. 

Idler, Dominic (2000) Science fiction and technology scenarios: comparing Asimov’s robots 

and Gibson’s cyberspace. In Technology in Society 2000 22(2):255-272 

Interstellar (2014) [film] Christopher Nolan. USA. Syncopy. 

Invasion of the Body Snatchers (1956) [film] Don Siegel. USA. Allied Artists Pictures 

Corporation. 

Jurassic park (1990) [film] Steven Spielberg. USA. Amblin Entertainment 

Keogh, Brendan & Jayemanne, Darshana (2018) “Game Over, Man. Game Over”: Looking at 

the Alien in Film and Videogames. Arts, Vol 7, Iss 3, p 43. 

Kerschner, Christian & Ehlers, Melf-Hinrich (2016) A framework of attitudes towards 

technology in theory and practice. In Ecological Economics June 2016 126:139-151 

Lichfield, Gordon, Adams Aubrie & Brooks, Lonny J. Avi (2016) The aliens are us: The 

limitation that the nature of fiction imposes on science fiction about aliens. ETC: A Review 

of General Semantics. Oct2015, Vol. 72 Issue 4, p372-378. 7p 

Lopez Cruz, Ronald Allan (2012) Mutations and Metamorphoses: Body Horror is Biological 

Horror. Journal of Popular Film & Television. 2012, Vol. 40 Issue 4, p160-168. 9p. 4 Color 

Photographs, 1 Black and White Photograph, 

Mass effect (2007) [spel] Bioware. Edmont. Canada 

Miéville, China (2011) Embassytown. Pan Macmillan. Storbritannien. 



 44 

Mirenayat, Sayyed Ali, Bahar, Ida Baizure, Talif, Rosli & Mani, Manimangai (2017) Beyond 

Human Boundaries: Variations of Human Transformation in Science Fiction. Theory & 

Practice in Language Studies; Apr2017, Vol. 7 Issue 4, p264-272, 9p 

Petersen, Alan, Anderson, Alison & Allan, Stuart (2005) Science fiction/science fact: medical 

genetics in news stories. New Genetics & Society. Dec2005, Vol. 24 Issue 3, p337-353. 17p 

Santerre Hobby, Teresa (2004) Independence Day: Reinforcing Patriarchal Myths about 

Gender and Power. Journal of Popular Culture. Fall2000, Vol. 34 Issue 2, p39-55. 17p. 10 

Black and White Photographs 

Star trek (1969). [film] Gene Roddenberry. USA. Paramount. 

Star Trek New Generation (1987) [tv-serie] Gene Roddenberry. USA. Paramount. 

Star wars (1977) [film] George Lucas. USA. Lucasfilms 

Star Wars Rogue one (2016) [film] Gareth Edwards. USA. Disney. Lucasfilm Ltd. 

Stevenson, Robert Louis (1886) The strange case of Dr.Jekyll and Mr Hyde. Longmans, 

Green & Co. Storbritannien  

 Steven Universe (2013) [Tv-serie] Rebecca Sugar. USA. Cartoon Network 

Superman (1938) [serietidning] Jerry Siegel; Joe Shuster. USA. DC Comics. 

Sutton, Laurel (2016) Aliens Are Just Like Us: Personal Names in The Legion of Super-

Heroes. Names (Maney Publishing); Jun2016, Vol. 64 Issue 2, p109-119, 11p 

Terminator (1984) [film] James Cameron. USA. Hemdale Film Corporation. 

The fly (1986) [film] David Cronenberg. USA. Brooksfilms. 

The last of us (2013) [spel] Naughty dog. USA 

Vasques Vital, André (2020) Water, gender, and modern science in the Steven Universe 

animation. Feminist Media Studies. Dec2020, Vol. 20 Issue 8, p1144-1158. 15p. 

Wall-E (2008) [film] Andrew Stanton & Jim Reardon. USA. PIXAR 

Warhammer 40K [Brädspel] Games Workshop. Nottingham. England. 

Wikipedia (2021) Carotenosis. https://en.wikipedia.org/wiki/Carotenosis 2021-04-24 

Widerberg, Karin (2002). Kvalitativ forskning i praktiken. Lund: Studentlitteratur 

Wollstonecraft Shelley, Mary (1818) Frankenstein or The Modern Prometheus. Lackington, 

Hughes, Harding, Mavor, & Jones. Storbritannien 

Wälivaara, Josefine (2018) Marginalized Bodies of Imagined Futurescapes: Ableism and 

Heteronormativity in Science Fiction. Culture Unbound. Journal of Current Cultural 

Research. 10(2):226-245 

Zamzamin, Adi Bunyamin, Ghani, Dahlan, Amir Hussin, Amir Aarieff & Khairuddin, Mohd 

Zaky (2016) Technological advancement through character design: Darth Vader as case 

https://en.wikipedia.org/wiki/Carotenosis


 45 

study. Annales: Series Historia et Sociologia; 2017, Vol. 27 Issue 1, p1-10, 10p, 6 Color 

Photographs, 1 Black and White Photograph. 

 



 I 

Bilaga A 

Star Trek: James T. Kirk 

James T. Kirk – Wikipedia 

 

The Martian: Mark Watney 

 

The Martian is a gorgeous film that asks us to laugh in the face of danger - Vox 

 

 

Interstellar: Joseph Cooper 

Interstellar | Tv-Tabla.se (tv-tabla.se) 

 

Halo: Master Chief 

 

https://sv.wikipedia.org/wiki/James_T._Kirk
https://www.vox.com/2015/10/1/9433701/the-martian-review-matt-damon
https://tv-tabla.se/film/interstellar/157336/


 II 

Master Chief (Halo) - Wikipedia 

 

 

Pacific rim: Raleigh Becket 

 

Raleigh Becket | Pacific Rim Wiki | Fandom 

 

 

 

Ripley: Alien franchaise 

 

https://www.hiclipart.com/free-transparent-background-png-clipart-viqwy 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Master_Chief_(Halo)
https://pacificrim.fandom.com/wiki/Raleigh_Becket
https://www.hiclipart.com/free-transparent-background-png-clipart-viqwy


 III 

 

 

Mass effect: Commander Shepard 

Commander Shepard - MASS EFFECT 3 Photo (38072999) - Fanpop 

 

 

 

 

 

https://www.fanpop.com/clubs/mass-effect-3/images/38072999/title/commander-shepard-photo


 IV 

Bilaga B 

Star wars: Darth Vader 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Darth_Vader 

 

 

  

 

Deus ex: Human Revolution 

 

https://news.softpedia.com/news/It-s-Fun-to-Pick-on-Call-of-Deus-Ex-Transhuman-Ops-

III-But-I-m-Still-Pretty-Excited-479318.shtml#sgal_0 

 

 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Darth_Vader
https://news.softpedia.com/news/It-s-Fun-to-Pick-on-Call-of-Deus-Ex-Transhuman-Ops-III-But-I-m-Still-Pretty-Excited-479318.shtml#sgal_0
https://news.softpedia.com/news/It-s-Fun-to-Pick-on-Call-of-Deus-Ex-Transhuman-Ops-III-But-I-m-Still-Pretty-Excited-479318.shtml#sgal_0


 V 

RoboCop 

 

https://www.imdb.com/title/tt0093870/ 

 

 

 

Star Trek Discovery: Ariam & Locotus 

 

https://memory-alpha.fandom.com/wiki/Airiam 

 

 

 

https://memory-alpha.fandom.com/wiki/Locutus_of_Borg 

https://www.imdb.com/title/tt0093870/
https://memory-alpha.fandom.com/wiki/Airiam
https://memory-alpha.fandom.com/wiki/Locutus_of_Borg


 VI 

 

 

 

Ghost in the shell 

 

https://myanimelist.net/featured/1005/Ghost_in_the_Shell_Openings__The_Rising_Cyb

org 

 

 

 

Mass effect: Commander Shepard 

 

Mass Effect: Renegade Shepard Is MUCH Weaker Than Their Paragon Counterpart 

(cbr.com) 

 

https://myanimelist.net/featured/1005/Ghost_in_the_Shell_Openings__The_Rising_Cyborg
https://myanimelist.net/featured/1005/Ghost_in_the_Shell_Openings__The_Rising_Cyborg
https://www.cbr.com/mass-effect-renegade-shepard/amp/
https://www.cbr.com/mass-effect-renegade-shepard/amp/


 VII 

 

 

 

 



 VIII 

Bilaga C 

Mass effect 

 

https://masseffect.fandom.com/wiki/Geth_Engineer 

 

 

 

Star wars 

 

https://www.denofgeek.com/tv/star-wars-30-best-droids-in-the-galaxy/ 

 

 

 

https://masseffect.fandom.com/wiki/Geth_Engineer
https://www.denofgeek.com/tv/star-wars-30-best-droids-in-the-galaxy/


 IX 

Matrix: Sentinel 

 

Sentinel (The Matrix) | Robot Supremacy Wiki | Fandom 

 

 

Wall-E: Wall-E 

 

WALL•E | Pixar Wiki | Fandom 

 

 

Detroit Become Human: Androids 

https://robotsupremacy.fandom.com/wiki/Sentinel_(The_Matrix)
https://pixar.fandom.com/wiki/WALL%E2%80%A2E_(character)


 X 

 

ArtStation - Detroit Become Human Androids, Mikael Leger 

 

 

 

https://www.artstation.com/artwork/ygX2x


 XI 

Bilaga D 

Mass effect 

 

Technoverse Guide by axleonex on DeviantArt 

 

 

 

 

Star Trek: Lt. Worf 

 

Worf - Wikipedia 

 

 

 

https://www.deviantart.com/axleonex/art/Technoverse-Guide-505969268
https://en.wikipedia.org/wiki/Worf


 XII 

Star Wars 

 

50 Best Star Wars Alien Races | Den of Geek 

 

 

 

Alien 

 

Ridley Scott Clearly Still Wants to Make His Third 'Alien' Prequel - Bloody Disgusting 

(bloody-disgusting.com) 

 

 

 

https://www.denofgeek.com/movies/best-star-wars-alien-species/
https://bloody-disgusting.com/movie/3618879/ridley-scott-clearly-still-wants-make-third-alien-prequel/
https://bloody-disgusting.com/movie/3618879/ridley-scott-clearly-still-wants-make-third-alien-prequel/

