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Sammanfattning

Studien som presenteras i denna rapport beror hur det icke manskliga inom science
fiction uppfattas av dataspelutvecklingsstudenter. Romantisering av teknologi har
alltid varit val grundat i vastvarlden och har paverkat hur science fiction-genren
utvecklats, speciellt under genrens guldalder. Science fiction-genren ar en genre med
ofantligt mycket potential for att undersoka olika koncept, bdde sociala och
vetenskapliga, men har vildigt starka stereotyper runt vissa karaktarstyper inom
populédrkultur. Den problemformulering som &ar basen for denna studie ar om
teknologisk icke-manskliga karaktidrer ses som mera positiva dn organiska icke-
manskliga karaktdrer. Flera olika karaktiarer designades for studien som
representationer av olika karaktarstyper inom science fiction-genren. Studiens resultat
visar pa motsatsen fran problemformuleringen da det var de organiska karaktiarerna
som sags som mera positiva dn de teknologiska karaktarerna.

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

Ar en utomjording mera hotfull #n en robot? Science fiction 4r en genre som har oéndligt
med mojligheter att utforska bade teknologiska framgangar och sociala koncept. Trots denna
mojlighet for manga olika uttryck och fragor att besvara sa finns det starka stereotyper i hur
science fiction presenteras inom popularkultur, bade i vilka koncept som representeras men
ocksa i karaktarer. Dessa stereotyper paverkar hur en karaktiar uppfattas genom sin design
och hur vissa designval kopplas till vissa koncept.

Jag har lange haft ett stort intresse for science fiction genren men ocksa varit besviken pa
hur vissa karaktarstyper representeras inom genren, speciellt runt rymdresor och det okdnda
bortom den lilla 6 i galaxen vi bor pa. Detta skapade ett intresse att forstd varfor dessa
stereotyper uppstatt och varfor vissa karaktirstyper sa 6vervildigande framstallts pa valdigt
specifika vis. Det kan skapa vidare fragor hur det frimmande framstills inom popularkultur
och vilka effekter det kan ha pa samhallet i stort.

Detta i sin tur kopplades till ett annat intressant &mne, romantiseringen av teknologi som ar
djupt inrotad i vistviarlden bade inom science fiction-genren och i populationens dagliga liv.
Utifrin denna romantisering s framkom fragan. Ar det teknologiskt icke-miinskliga mer
begarligt och mindre hotfullt 4n det organiskt icke-ménskliga? Fragan ar intressant i hur en
karaktar kommer att tolkas och vilka implikationer det ger pa kulturen runt science fiction-
genren. Det kan vicka tankar runt hur det fraimmande och icke-manskliga hanteras i
popularkultur och vilka biases som appliceras pa dessa karaktirer. Om speciella monster
uppstar sa kan de appliceras pa karaktiarsdesign och ge en forstaelse in i hur vissa designval
paverkar hur karaktaren kommer uppfattas.

Flera stereotypiska karaktdrer har designats for att svara pa denna fraga och studien
kommer grunda i sig i intervjuer runt dessa karaktarer. Karaktirerna kommer representera
olika karaktarstyper som ofta forekommer inom science-fiction genren och de konventioner
som framkommer runt deras portrittering inom popularkultur. Det kommer lika ett fokus
pd det icke-minskliga och mainsklig forvandling men representationer for bade det
teknologiska och det organiska. Mélet ar att upptiacka om de teknologiska karaktarerna ses
pa att annat vis dn de organiska, med en mansklig baskaraktiar som grund.



2 Bakgrund

Science fiction-genren ar full av mojligheter for olika former av berattelser och karaktarer.
Trots detta, sa finns det en stor homogenitet i hur science fiction-karaktarer designas och
vilka funktioner karaktiaren har inom olika media. Jag vill forst faststélla dessa stereotyper
inom science fiction genom tidigare forskning. Teknologi har en stor roll inom genren och
star oftast i kontrast till det organiska och vilda. Det finns en tydlig romantisering av
teknologi i vistvarlden som paverkar hur teknologi portrétteras inom olika media. Jag vill
undersoka om detta fenomen fortfarande ar forharskande och om teknologiska skillnader
anses mera positiva och tillmotesgdende dn organiska skillnader hos en science fiction-
karaktar. Detta samstammer ocksa med vissa karaktirstyper inom science fiction, som
robotar och utomjordingar vilka kommer att utnyttjas i skapandet av artefakten. Jag har
sjalv ett stort intresse av science fiction och vill 6ka min forstaelse om karaktiarsdesign inom
genren och hur dessa karaktarer kan ses, speciellt om de ar icke-manskliga till utseendet. Det
ar viktigt att forsta hur en karaktiar kommer att tolkas utifran sin design och hur science
fiction-genren kan utvecklas bortom vissa stereotyper och ideal.

2.1 Science Fiction-genre

Enligt Sterling (2020) sa definieras science fiction-genren som en sitt att utforska hur bade
fiktiv och verklig teknologi och vetenskap paverkar viarlden. Genren anses vara modern och
science fiction-termen populariserades av Hugo Gernsback under 1920-talet och foddes
utifrain den visterlandska industriella revolutionen och de foériandringar som skedde i
samhillet i samband med att teknologin spelade en allt storre roll i vardagen. Science fiction
ar en spekulativ genre och star ut fran andra liknande spekulativa genrer som fantasy och
skrack genom sitt fokus pa vetenskapens och teknologins effekt pa virlden och de
mojligheter som kan finnas i en teknologisk framtid. Nagra av de vanligaste konventionerna
for science fiction genren ar rymdresor, tidsresor, utomjordingar och robotar med tematik
som ofta beror fragor om utopi, dystopi, katastrofer, politik och spekulativa varldar.

Idier (2000) uttrycker att det finns flera olika typer av science fiction inom media. En typ av
ar rymdopera som utspelar sig langt in i framtiden men avancerad teknologi. Star Wars
(1977) ar en rymdopera, och det ar dven Star Trek (1969). Dessa historier har ofta fantasy-
element och inger en kinsla av att mansklighetens framtid ligger bland stjirnorna. Andra
versioner av science fiction handlar om att undersoka moraliska dilemman eller skrack,
fokuserat pa kroppsdeformationer och teknologins paverkan pa det mainskliga sinnet.
Science fiction kan dven utspelas mycket narmare den tid vi lever i idag med mer realistiska
portratt av teknologin och dess problem, och en del av dessa fokuserar pa specifika
teknologier och forskning utan att direkt utspela sig som en klassisk science fiction. Ett
science fiction-verk kan behandla flera av dessa fragor samtidigt och kan kommentera
sociala problem, inte bara teknologiska koncept.

Enligt Mirenayat, Bahar, Talif och Mani (2017) sa ar science fiction-genren nagot komplex
da den kan behandla en stor bredd av teman och koncept. Det finns manga subgenrer och de
kan berora amnen allt ifran tidsresor och utomjordingar till virtuell verklighet, robotar och
mansklig transformering. Dessa olika subgenrer brukar berora olika teman som utopi eller
dystopi. Det finns ocksa olika sitt att utforska dessa koncept, bland annat genom hérd eller
mjuk science fiction. Hard science fiction innebar att fokus ligger pa teknologin och hur den



fungerar. Hard science fiction dr mera realistisk och forsoker basera alla koncept pa
forskning och de regler som vi sjalva foljer inom fysik och kemi. Jurrasic park (1990) ar ett
exempel pa hard science fiction. Mjuk science fiction ar mer fokuserad pa sociala aspekter
och dr mycket mindre realistisk i hur teknologin fungerar. Det ar inte ovanligt att mjuk
science fiction inte ens forsoker forklara hur dess futuristiska teknologi fungerar utan
lamnar det osagt eller diffust. Ett exempel pa mjuk science fiction ar The demolished man
(1953). Boken ar en inverterade deckare och samhallet i boken dr byggt pa telepati och hur
det paverkar samhallet och interaktioner mellan telepater med olika styrka. Fokuset ligger
mera pa telepati som ett socialt koncept och mindre om hur det faktiskt fungerar
vetenskapligt. Bokens tematik beror psykologiska koncept av Sigmund Freud.

2.2 Karaktéar stereotyper inom Science Fiction

Enligt Sutton (2016) sa framstills de flesta hjdltar i media som vita, heterosexuella man.
Aven Wilivaara (2018) uttrycker att science fiction-karaktirer ofta uppfyller
heteronormativitet och har sillan nagon form av funktionsnedsittning. Vissa science fiction-
varldar utvecklar hur konsroller utvecklas i en framtida varld men detta ar sillan utstrackt
till sexualiteter eller funktionsnedsattningar. Santerre Hobby (2004) beskriver ocksa hur
science fiction-filmer ofta utgar utifran ett manligt perspektiv med manliga hjéltar, och att
kvinnor endast fungerar som objekt for den manliga fantasin. Vasques Vital (2020) beskriver
ett science fiction-verk, den animerade serien Steven Universe (2013) som ett satt att
spekulera om sociala skillnader som kan komma att hidnda i framtiden och runt
utomjordingar. Det ska noteras att showens huvudkaraktir, Steven, ar en vit, till synes
heterosexuell pojke som dock portritteras som empatisk och kianslosam vilket ar ovanligt for
manliga karaktarer.

Sammanfattningsvis sd tenderar science fiction-hjaltar att likna andra actionhjiltar och
agerar som en avatar for en manlig publik. Dessa karaktirer ar ofta vita, heterosexuella man
som ar kapabla och utan ndgra funktionsnedséttningar.

2.3 Robotar och Cyborger

Lichfield, Adams och Brooks (2016) namner att AI kan ses pa ett liknande sdtt som
utomjordingar, i och med att en maskins tankeformaga och upplevelse av verkligheten
kommer vara helt annorlunda dn for méanniskor. AI bendmns ofta som ett eventuellt hot i sin
kapacitet for larande som ar sa langt ifran den méanskliga upplevelsen. Idier (2000) beskriver
ett koncept skapat av Isaac Asimov som i hans bocker ska hindra robotar fran att utgor ett
hot for manniskor, de tre robotlagarna.

The main technological question addressed by Asimov in ROB is artificial intelli-
gence (AI) and its ethical consequences. Asimouv’s robots are designed under ethical

constraints which he calls the “Three Laws of Robotics”, which make robots harm-



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 fran Asimov)

Idier (2000) lyfter ocksa en annan syn pa robotar fran filmen Matrix (1999) dar robotarna
har tagit 6ver virlden helt. Matrix dr en virld dominerad av teknologi bade fore och efter att
robotarna har tagit 6ver.

Cornea (2003) uttrycker av cyborger ofta hanterar fragor om mansklighet, om vad som avgor
en persons mansklighet eller hur konceptet av mansklighet kan utvecklas. Det ar vanligt att
cyborger har designs som ar hyperinriktade pa personens konstillhorighet vilket &ven ndmns
av Czarniawska och Gustavsson (2008) som namner att det mekaniska ofta anviands for att
forstarka konsroller och en traditionell syn pa kon och att det paverkar en persons
lamplighet for olika aktiviteter. Cyborger agerar ofta annorlunda d4n normala ménniskor i
popularkultur, oftast med brist pa 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) motsiager dock att konsroller forstarks och uttrycker istillet att biomekanik kan
skapa mer likheter mellan konen da fysiska skillnader som kroppsstyrka kan elimineras
genom teknologi. Zamzamin, Ghani, Amir Hussin och Khairuddin (2016) beskriver en annan
version av cyborgen, dar teknologi anvinds som en form av biomekanik som raddar en
skadad kropp. Denna typen av cyborg 6verkommer fysiska nedsattningar med teknologin
men ir trots sina mekaniska delar fullt mansklig pa alla satt. Denna typen av cyborg kan ses i
Star wars (1977) genom karaktdaren Darth Vader och i spel som Deus Ex (2000). Denna typ
av kropps- argumentation kan ses som ett sitt att forbattra det manskliga, att gora
manniskor starkare, snabbare eller mer utvecklade genom en form av artificiell evolution.
Enligt Carr (2019) sd kan mekaniska kroppsdelar ocksa kopplas till funktionsnedsittningar
men ocksd hur minsklig fordndring kan ses som nagonting farligt och oménskligt. Idier
(2000) uttrycker att cyborger har blivit en stor del av olika science fiction-genren, bland
annat Cyberpunk som innehéller en mycket mindre positiv syn pa teknologin och ofta
utspelar i en form av dystopi. Teknologin ersatter har det naturliga mer an komplimenterar
det, och fragor om klimatférandringar och fororeningar tar allt storre plats. Cyborger ar
starkt kopplade till robotar som &r ett nistan givet inslag i manga science fiction-historier.
Robotar har ofta ett annan uttryck an cyborger som kan variera utifran robotens funktion i
en berattelse.



Aven filmen Wall-E (2008) har en s6t och icke-minsklig design, men Wall-E #r en ytterst
mansklig karaktar trots att han ar en robot. Wall-E dr sentimental och foralskar sig i en
annan robot. Inom filmens portrattering si kanns roboten Wall-E mera mansklig an de
faktiskt manskliga karaktarerna som har tappat bort delar av manskligheten i sitt bekvima
liv ombord ett rymdskepp, omhéandertagna av robotar. (Herhuth 2014)

Sammanfattningsvis s definieras robotar och cyborger inom populédrkultur av en brist pa
mansklighet. De anvands for att kommentera pa manskligheten och vad som anses
manskligt i samhallet, speciellt i fragor om vad som kravs for att ndgonting ska tolkas som
levande. Cyborger kan ocksd anviandas for att spekulera om biomekanik och hur det kan
anviandas for att reparera den brickliga mainskliga kroppen. AI kan liknas med
utomjordingar i hur det portratteras och fungerar ofta som antagonist.

2.4 Utomjordingar

Enligt Sutton (2016) sa framstills ibland aliens som exakt likadana som méanniskor, och ar
da ofta manniskor fran en annan tid eller plats. Deras position som annorlunda ar inte
reflekterat i deras utseende utan i deras omstandigheter. Denna typ av utomjording ar i stil
med Superman (1938) som ser helt mansklig ut trots att han kommer ifran en annan planet.
Superman uppfyller stereotypen for en science fiction-hjilte, det vill sdga han ar en vit,
heterosexuell man. Superman kan enkelt assimileras in i samhaillet utifrdn 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 utifran maénskliga principer. Vissa typer av
utomjordingar framstalls som helt manskliga i sin moral och sitt beteende. De anvinds for
att kommentera manskliga problem mer distinkt och utmanar inte ménskliga principer och
varderingar. Utomjordingar ersidtter ménniskan i berattelsen, men berittelsen undersoker
inte hur en utomjording skulle kunna utvecklas pa en annan planet. Utomjordingen kan i
dessa fall anviandas for att kommentera hur vi behandlar de som dr annorlunda i samhallet.

Keogh och Jayemanne (2018) menar att filmen Alien (1979) av Ridley Scott har agerat som
en bas for manga andra science fiction-produktioner, speciellt inom spelbranschen. Alien
introducerade en utomjording som var i det stora hela ett monster med vassa tinder och
parasitiska tendenser. Denna utomjording har inget ansikte och beter sig mer som ett djur
an en person. Filmen anvinder hir utomjordingen som en form av skrick, nagonting farligt
och annorlunda som inkriaktar pad manniskors liv och omréde. Denna typ av alien dyker ofta
upp i actionfilmer och spel, och ir da en form av ondska som maste besegras. Invasion ar
oftast dessa utomjordingars mal. Borbala Bokos (2019) beskriver denna version av
utomjordingar som ett uttryck av postkolonialism, det vill sdga ett uttryck over det trauma
som kolonisering utsitter ursprungsbefolkningen for och vilka effekter det far pa samhallet
och utvecklingen. Dessa utomjordingar ar farliga och utgor ett existentiellt hot mot
manskligheten, i kontrast med den assimilerade, méanskliga utomjordingen Superman.
Invaderande utomjordingar kan ha monsterlika utseenden men kan ocksd vara lika
manniskor, oftast som parasiter som tar 6ver manskliga kroppar och latsas vara ménniskor,
till exempel i filmen Invasion of the Body Snatchers (1956). Denna senast namna formen av
utomjording ser ut som manniskor men har beteenden som anses onormala, oftast
emotionella tillstand eller en brist pa kinslor och empati. Utomjordingen ska i detta fall inge



en ridsla for att forlora minskligheten. Aven Lichfield, Adams och Brooks (2016) nimner
denna form av utomjording, dar den fraimmande livsformen ar ett hot eller hinder som
maste 6verkommas, med teman om kolonisering och fortryck. Det finns ibland kopplingar
till totalitara ideologier som nazismen som ska paminna publiken av det fortryck som funnits
i mansklig historia och en forlust av individuell frihet.

Lichfield, Adams och Brooks (2016) uttrycker att utomjordingen ocksa kan vara oforstaelig
for oss manniskor, oftast uttryckt genom utomjordingar som ar visa och 6verjordiska. De
kan beskrivas som gudalika och kan leda méanskligheten in i en ny upplysning, bortom
mansklighetens sma problem. Detta kan ses i filmen Interstellar (2014). Denna typ av
utomjording dr mystisk i sin existens och kan ibland vara mer synlig i den teknologi som de
lamnat efter sig. Dessa typer av utomjordingar tenderar att fungera som rekvisita eller som
en funktion for berittelsen mer dn som karaktirer, oavsett om de ar hjalpsamma eller inte.
Detta kan ses i romanen Embassytown (2011) dar utomjordingarna och maénniskor ar
oformogna att kommunicera overhuvudtaget. Utomjordingarna ar sd annorlunda fran
manskligheten att de inte har nagra igenkannliga drag och inte fungerar som karaktarer pa
det sitt som vi vanligtvis ser i media.

Sammanfattningsvis sa har utomjordingar olika funktioner inom popularkultur, ofta i form
av antagonister och monster. De som beter sig som méanniskor ser ofta ut som méanniskor
med minimala organiska skillnader. Utomjordingar kommer alltid vara definierade av det
manskliga, eller bristen pa mansklighet, och kan darfor anviandas som representationer for
manskliga koncept och samhillsproblem.

2.5 Romantisering av teknologi och méansklig transformation

Petersen, Anderson och Allan (2005) beskriver hur teknologi ofta portriatteras som
idealistiskt inom science fiction-media och kan skapa orealistiska forvantningar pa teknologi
och forskning i den riktiga viarlden. Manniskors syn pa biomekanik och genetik paverkas av
hur detta portratteras i media, bade det negativa och positiva. Kloning dr en fraga som ofta
vacker starka reaktioner. Forskning har i sig ocksa blivit en stor punkt inom media dar olika
former av bevisning genom forskning kan ge 6kad vikt till journalistik och forstddd realism
inom science fiction.

Enligt Kerschner och Ehlers (2016) sa uttrycker ofta manniskor i vést en positiv attityd till
teknologi men att dessa attityder blir mer och mer neutrala och méngbottnade med tiden. En
del av skepticismen kan kopplas till olyckor som Tjernobyl och kiarnvapen dar teknologi har
varit skadligt for manniskor och planeten. Det finns fortfarande en stark tro till teknologins
forméga att 16sa problem, som klimatforandringar. Idler (2000) beskriver ocksa att synen pa
teknologi under 1950 och 1960 talet var optimistiska och att science fiction genren upplevde
en form av guldélder under dessa artionden.

Mirenayat, Bahar, Talif och Mani (2017) uttrycker att transformationer och utveckling av
den manskliga kroppen ar en av grundstenarna inom science fiction-genren. Hur detta
portritteras har fordndrats flertalet gdnger under genrens livstid. Det verk som oftast ses
som science fictions start d&r Mary Shelleys Frankenstein (1818) som uttryckte méansklig
transformation genom Frankensteins skapande av en levande varelse och maénniskors
relation till det de kan skapa. Frankensteins varelse led av ensamhet och tog hamnd pa sin



skapare. The strange case of Dr.Jekyll and Mr Hyde (1886) har ett liknande tema, dar en
vetenskapsman experimenterar pa sig sjalv och skapar ett ondskefullt alter ego som inte
borde finnas. Efter andra varldskriget sa var det vanligare att transformationer inom science
fiction istillet portritterades som en form av evolution, det nasta steget i den ménskliga
utvecklingen. Koncept som kloning, cyborger, Al och genetiska modifikationer utforskades
inom populdrmedia. Den mainskliga transformationen sig mer positivt, som ett sitt att
utvecklas forbi det minskliga in till en form av superméinniska, kompletterad och
sammanfliatad med teknologi. Teknologin kan vara ett sitt att uppnd det omdgjliga, som
ododlighet. Att utvecklas kan ses som en naturlig del av manskligheten, att forandras for att
nda nya mal och mojligheter. Det slutliga steget inom maénsklig transformation ar
transcendens, att laimna minskligheten bakom sig och nd en annan form av liv.

Lopez Cruz (2012) uttrycker att mutationer anviands inom skriack-genren, att manniskan
forlorar kontroll 6ver sin egen kropp. Transformationen &ar hir negativ, nigonting
okontrollerat och farligt. Detta kan dven ske i form av hybridisering som i The fly (1986) dar
en man forandras till ett mellanting mellan en man och en fluga efter ett misslyckat
experiment. Denna version ar en nyinspelning av en svartvit film fran 1958. En annan form
av biologisk skrack hittas i Alien (1979) dar den monsterlika utomjordingen anvinder
manniskokroppar for att utvecklas i olika livsstadier, en grotesk metamorfos som skapar ett
monster.

Sammanfattningsvis sa anses ofta teknologi vara nagonting positivt for mansklig utveckling
och en form av evolution. Vetenskap som gar fel kan dock vara ett sitt att portrattera olika
former av skrick, oftast genom en grotesk forvanskning av det manskliga. Det mystiska
organiska ar ofta ocksa nagonting farligt och oméanskligt.

2.6 Sammanfattning

Utifrdn de stereotyper och koncept som presenterats i bakgrunden sa kommer
karaktarsdesign att undersokas i relation med teknologisk romantisering. Jag har inte
lyckats hitta ndgra artiklar som beror karaktdrsdesign i science fiction-genren mer
overgripande, men jag har hittat ndgra artiklar som beror mer specifika karaktiarskoncept
och gestalter. Artiklar som Zamzamin, Ghani, Amir Hussin och Khairuddin (2016)
fordjupning av Darth Vader och Keogh och Jayemanne (2018) undersokning av
utomjordingar i Alien (1979).

Det framkommer i den tidigare forskningen att det icke-ménskliga ofta associeras med
hotfullhet och fara, oavsett om det ar teknologiskt eller organiskt i grunden. Dock si ar
teknologi som utvecklar manniskan i stora drag sett som nagonting positivt, om dessa
andringar inte ar organiska i sin natur. Organisk utveckling kopplas ofta till skriack, och
framstalls ofta som en farlig form av vetenskap som anvands felaktigt.

De karaktirer som kommer att designas for denna studie kommer att baseras i de
stereotyper som uppkommit inom bakgrunden. Dessa olika typer av karaktarer har ofta
specifika funktioner inom science fiction-genren, och det finns ménga satt for genren att
utvecklas bortom dessa koncept och hitta nya tillvigagangssitt att utforska en potentiell
framtid.



3 Problemformulering

Examensarbetet som presenteras ar baserat pa hur teknologiska och organiska skillnader
uppfattas av manniskor i en science fiction-karaktar. Det organiska ar ofta associerat med
skrack och dystopi i kontrast till det teknologiska, som kan ses som en ny form av evolution.
Jag undersoker romantiseringen av teknologi och vad det betyder for karaktarsdesign inom
genren. Det jag undersoker ar om teknologiska skillnader i karaktarsdesign ar sedda som
mer positiva dn organiska skillnader.

3.1 Metodbeskrivning

Den metod som anvints i denna studie ar intervjuer. Deltagarna har tittat pa flera olika
karaktarsdesigner och beskriva karaktiren de ser. De beskriver karaktirens personlighet och
karaktirens funktion i en science fiction berittelse. Det finns fem olika karaktirer med olika
design baserat pa vissa monster som finns i science fiction-genren.

Anledningen till att jag anviander en kvalitativ metod ar for att jag fa djupare och mer
utvecklade svar runt de koncept jag undersoker. En kvantitativ metod dr mer passande for
fragor som vill dokumentera sina resultat med siffror och grafer och jag ar mer intresserad
av asikter och beskrivningar. Widerberg (2002) uttrycker att intervjuer ar ett sitt att samla
in muntlig information och berittelser. Metoden &r bast lampad for undersokningar som vill
undersoka deltagarnas egna erfarenheter och upplevelser i detalj.

Intervjuerna utfordes online 6ver discord. Urvalsgruppen utgors av dataspelsutveckling
studenter. Variabler som deltagarnas intresse och exponering for science fiction
dokumenteras. Mitt mal var att utféra atta intervjuer. Halften av intervjuerna genomfordes
genom ett urval av personer som arbetar inom tekniska yrken och den andra hilften inom
konst, de som arbetar med att skriva berittelser, musik eller grafiskt skapande. Valet av
dessa grupper var for att hitta eventuella kopplingar mellan deras yrkesinriktning och deras
syn pa teknologi och det organiska.

Deltagarna fick fa tillgdng till ett dokument som specificerade deras rattigheter som
deltagare under undersokningen och att de kommer att vara anonyma. Personuppgifter
varken sparades eller delades till utomstaende. De uttryckte om de var okej med att ljudet
fran intervjuerna spelas in och att inspelningarna endast var tillgdngliga for studieansvarig
och eventuellt av handledare involverade i studien. Inspelningarna tas bort efter att
examensarbetet ar avklarat.

Intervjuerna borjar med en introduktion av studien till deltagaren. Jag fokuserade pa
karaktarsdesign delen och hur karaktiarerna tolkas, men namnde inte variablerna om
teknologi och organiska skillnader sid att denna kunskap om studien inte paverkade
deltagarnas syn pa karaktiarerna. De olika karaktirerna presenterades till deltagaren genom
att bilderna skickades till deltagaren over discord. Karaktarerna presenterades i olika
ordning for att motverka att ordningen de presenteras i paverkade deltagaren syn pa dem
gentemot varandra. Deltagaren fick svara pa ett par olika frdgor om varje karaktar for att
tolka hur de ser pa karaktiren och vilken funktion de tror den skulle ha i en berittelse.
Deltagarna fick ocksa chansen att fritt dela med sig av sina tankar om karaktiren innan
nasta karaktar presenterades. Detta fortsatte tills alla karaktdrer presenterats och deltagaren



har fatt dela med sig av sina tankar om processen och vad de noterat under intervjuens gang.
Darefter sa avslutades intervjun och inspelningen arkiverades for senare transkribering.

Efter att intervjuerna avslutades och svaren transkriberats sa analyserades deltagarnas svar.
Jag letade efter monster i deltagarnas svar och delade in varje karaktar i sin egen kategori
med sina egna uppfattningar. Dessa karaktirer kopplades sedan till varandra ur ett
teknologiskt perspektiv for att hitta likheter och skillnader. Aven minskliga drag var en
intressant variabel. Svaren jaimfordes med tidigare forskning for att testa problemet att
teknologiska skillnader anses mera positivt dn organiska skillnader.

Artefakterna som skapades for intervjuerna baserades pa vissa koncept som framkom i
bakgrunden. En baskaraktir skapades som grundades péa en typisk science fiction-hjilte, och
den karaktaren kunde sedan modifieras med teknologiska eller organiska skillnader. Dessa
olika karaktarer avviker fran den ursprungliga maénskliga hjalten. De teknologiska
karaktarerna var en cyborg och en robot, dar roboten dr mer oménsklig dn cyborgen som ar
ett mellansteg mellan de bada. De organiska karaktirerna skapades med samma koncept,
diar en manniska med organiska modifikationer agerade som mellansteg till en mer
utomjordisk och annorlunda karaktar.



4 Genomforande

Flera olika karaktdrer designades for denna studie. De utgick frdn en baskaraktir som
representerade en stereotypisk science fiction-hjilte for att halla karaktdarerna relativt
uniforma och att det ar deras teknologiska eller organiska skillnader som bedomdes av
urvalsgruppen.

4.1 Hélten

Designarbetet borjade med baskaraktiren som baserades pd konventioner fran science
fiction-hjalten och utgjorde en utgdngspunkt for alla de andra karaktarerna. Det forsta steget
var att utga ifrdn den tidigare forskningen som presenterats for att hitta konventioner och
for att faststélla vad karaktaren vanligtvis representerar. Utifrdn den tidigare forskningen sa
framstélldes de flesta hjiltar i popularkultur som vita, heterosexuella mian (Sutton 2016).
Sexualitet dr inte nagonting som nodvandigtvis paverkar en karaktarsdesign, men
karaktaren som skapades framstalls utifrdn forskningen som en vit man. Wilivaara (2018)
uttrycker att de flesta hjaltar inte har nagon form av funktionsnedsattning och uppfyller
forvantade konsroller, vilket uttrycks i baskaraktiaren som designats.

Det nista steget var att samla referenser av karaktirer fran spel, tv-serier och film som
inspiration och for att hitta liknelser mellan dessa olika karaktirer for att hitta
genrespecifika designval. De flesta huvudkaraktarer inom Science fiction-genren var
utrustade med nagon form av rymddrakt eller rustning, men ocksa i relativt vanliga klader.
Fargerna pa karaktiarens klader var oftast desaturerade, for det mesta i gratt, vitt eller svart.
Stilen pa kldderna var for det mesta traditionellt maskulina, dven for kvinnliga karaktarer.
Den vanligaste harfargen ar brunt eller morkblont.

Utifran dessa guidelinjer sa skapades den forst versionen av hjilten, forst som en skiss utan
farg och skuggning samt en nedbrytning av de trender jag uppfattade i andra science fiction-
karaktarer.
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Bild 1: Forsta skissen pa Science fiction-hjdlten. Bild 2: Moodboard for att hitta likheter mellan
olika karaktdrdesigns for science fiction-hjdlten. Bildreferenser dterfinns i bilaga A.

Det finns négra olika problem med bild 1 som ar den forsta skissen. Karaktirerna i studien
kommer vara stereotypiska vilket leder till att de ar ointressanta och opersonliga. Skissens
komposition med karaktiren i helfigur forstarker detta opersonliga intryck da karaktiarens
ansikte ar svart att se. Karaktiarens underkropp var ocksa mindre intressant an éverkroppen
s& det #r ingen stor forlust for karaktirens intryck om benen inte syns i slutresultatet. Aven
karaktarens position i halvprofil kan vara ett problem da bada sidorna av kroppen inte ar
fullt synliga vilket kan skapa problem for de karaktiarer som inte dr horisontellt symmetriska
och eftersom alla karaktarer ska poseras pa samma satt for att skapa likvardighet sa fungerar
en pose rakt framifran battre for att karaktirerna ska synas tydligt. Karaktirens design var
godtagbar for studiens dndamal men utrustningen framstar som nagot klumpig vilket inte
var passande for science fiction.

Naista steg i processen var att faststilla hur karaktiaren skulle presenteras infor intervjuerna.
For att sikerstilla att karaktdrerna var latta att tolka och att de skulle vara likstallda med
varandra sd poserades alla karaktirer pa samma sitt. Poseringen och ansiktsuttrycken
skapades for att vara neutrala och for att inte skapa néagra tydliga kdnslor utover karaktarens
design. For att skillnaderna mellan karaktirerna skulle bli tydliga si ses karaktirerna
framifran for att bada sidorna av kroppen ska bli synliga i samma grad. Vinkeln ar rakt
framifrdn for att inte inge kinslor av varken makt eller underkastelse, och karaktiren
presenterades i en nirbild for att det ska bli enkelt att se karaktirens ansikte. Overkroppen
och ansiktet ar synliga, och karaktiren haller upp ena armen i en generisk pose for att
utnyttja designen pa karaktiarens arm och hand for att visa olika skillnader i de varierande
karaktarerna.

Bild 3: Skiss pa poseringen och kroppen som kommer anvdndas som bas for alla karaktdrer. Bild 4:
Bearbetning av Science fiction-hjdltens design utifran de likheter i fdarg och utrustning som
observerats tidigare.

Bild 4 har fortfarande nagra problem som maste atgidrdas. Bilden komposition och
poseringen av karaktaren var godtagbara for studiens syfte och karaktarens utrustning var
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funktionell med ett undantag. Studiens pilotstudie synliggjorde ett stort problem med
karaktarens design da karaktaren upplevdes som osympatisk och elak. Efter feedback fran
andra studenter och handledare sa gjordes nagra forandringar i hjaltens design. Karaktarens
frisyr och ansikte genomgick en ny bearbetning och karaktirens krage 6ppnades upp for att
ge ett lite mera avslappnat intryck. Det blonda haret gav ett intryck av en mera antagonistisk
karaktir i association med populédrkultur och det bruna haret ansags mera tillmotesgaende. 1
ovrigt sa var karaktaren passande for sitt syfte i studien.

Bild 5: Slutgiltig version av hjdlten.

4.2 Cyborgen

Nasta karaktidr som designades var cyborgen, och karaktiren utgar i stor del utifrin
utseendet pa science fiction-hjilten med nagra distinkta skillnader. For att faststélla en trend
med de forandringar baskaraktiarer genomgar sa var det fraimst karaktiarens hogra sida som
fysiskt forandrats. Det var hoger arm, nacke och hoger 6ga som uttrycker utmarkande drag
for cyborgen och karaktiarens klader forandras for att battre matcha hur cyborger ofta ar
kladda inom popularkultur.

Genom tidigare forskning sa har vissa konventioner hittats i cyborgen. Bade Cornea (2003)
och Czarniawska och Gustavsson (2008) namner att det mekaniska ofta anviands for att
forstarka redan existerande konsroller hos cyborger. Detta motsiags av Idier (2000) som
lyfter att det mekaniska istallet kan anvandas for att likstdlla konen med mindre fysiska
skillnader. For att passa konventionerna redan satta ifriga om science fiction-hjilten sa
designas cyborgen som stereotypiskt maskulin dar det mekaniska forstarker hans maskulina
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drag. Zamzamin, Ghani, Amir Hussin och Khairuddin (2016) beskriver hur biomekanik
ocksa kan vara ett satt att rddda liv och reparera en skadad kropp. For att uttrycka detta
koncept ar det de mekaniska kroppsdelarna formmassigt symmetriska med den naturliga
kroppen och inte ha négon visuellt skadlig effekt pa den organiska kroppen. Idier (2000)
uttrycker att cyberpunk dr en genre som ofta bemoéter fragor om cyborger och deras
mansklighet, sd inspiration ifrdn den genren presenteras i cyborgen.

Darefter sa samlades referensmaterial for hur cyborger presenteras inom popularkultur. Det
var svarare att hitta tydliga drag i cyborgens presentation i jamforelse med science fiction-
hjalten da cyborger fran olika filmer och spel kan te sig vildigt varierande i utseende fran
varandra. De tydliga drag som gar att finna ar att alla cyborger har mekaniska kroppsdelar,
dir vissa hade nastan hela kroppen utbytt till teknologi och andra endast enstaka
kroppsdelar. Den trend som sags var att det ar vanligast for cyborger att ha mekaniska 6gon
och armar. De vanligaste fargerna pa karaktiarernas klader och mekaniska kroppsdelar var
svart, gratt och vit med enstaka starka accentfarger oftast i ljuspunkter.

Bild 6: Forsta skissen pa cyborgens kropp. Bild 7: Moodboard for att hitta likheter mellan olika
karaktdrdesigns for cyborgen. Bildreferenser aterfinns i bilaga B.

Det fanns dven en del problem med bild 6. Karaktarens pose och komposition forandras i
likhet med hjilten men det som mest star ut i denna versionen ar att karaktiren inte hade
négon utrustning utan bara en utmarkning for vart de mekaniska kroppsdelarna skulle vara.
De mekaniska kroppsdelarna ar liknande men anpassades for att bli smidiga och
formmassigt symmetriska med den andra sidan av kroppen. Den textur som fanns i bild 6
gjordes om till en slat metall for att battre passa in med science fiction-estetiken hos de
andra karaktarerna. Cyborgen hade annan utrustning an hjalten for att battre visa de
mekaniska kroppsdelarna och dven ge en koppling till cyberpunk genren dar cyborgen ofta
inkluderas inom popularkultur. Materialet i cyborgens jacka var laderliknande men kan
ocksa tolkas som négot syntetisk och jackan framstér som négot egengjord da den har en
avsliten 4rm och var inte symmetrisk. Fargerna var liknande de som anvandes till hjalten.
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Bild 8: Skiss pa Cyborgen. Bild 9: Bearbetad version av Cyborgen.

Efter att hjilten fordandrades efter pilotstudien sa 6verfordes den nya versionen av ansiktet
och héret dven till Cyborgen for att hélla karaktidrerna lika varandra. Cyborgens design
fungerade vil for studiens &ndamaél och behévde inte justeras ytterligare.
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Bild 10: Slutgiltig version av Cyborgen.

4.3 Roboten

Nista steg var att utforska designen till robotkaraktiaren dar hela karaktiaren transformeras
till en mekanisk konstruktion. Robot skiljer sig ifrdn de tva tidigare karaktirerna i att den
inte baseras pa science fiction-hjélten i annat 4n posering and storlek.

Den tidigare forskningen visar pa hur robotar ofta tolkas inom popularkultur och vad de
vanligtvis representerar. Lichfield, Adams och Brooks (2016) namner hur robotar och Al kan
ses som nistan utomjordiska, som nagonting svarforstaeligt och annorlunda. For att koppla
till denna tolkning sa har robotkaraktiren vissa likheter med niastkommande karaktar i
designprocessen, utomjordingen. Herhuth (2014) beskriver hur roboten Wall-E har ett
valdigt manskligt uttryck trots sin icke-ménskliga design. Designmaissigt kan detta tolkas
som att en manniskoliknande design inte dr nodvandig for ett manskligt uttryck hos en
robot, men for att halla alla karaktarerna i studien mer liknande varandra sa presenterades
roboten med en mainsklig kroppsstruktur, med tvd armar, ett huvud och en uppratt
overkropp.

Efterforskningen av hur robotar presenterades i populédrkultur visade pa vissa svarigheter
nir det kommer till att hitta likheter mellan olika typer av design. Robotar var mycket mer
olika varandra i utseenden an de foregdende tva karaktirerna. En robot kan se ut exakt som
en manniska med hud, har och organiska farger men kan ocksa se ut som en mangarmad
blackfisk. Visa robotar var sma och runda och andra var stora och kantiga. Det ar svart att
hitta stereotypiska drag bortsett ifran att alla robotar dr mekaniska i sin konstruktion da
dessa uttryck varierade till en sadan stor grad. En detalj som emellertid ofta dok upp ar
kamera-liknande 6gon, avsaknad av klider och samma tendens som hos hjilten och
cyborgen i farger, diar de vanligaste fargerna var svart, gratt och vitt med eventuella starka
accentfarger.
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Bild 11: Forsta skissen pd robotkaraktdren. Bild 12: Moodboard for att hitta likheter mellan olika
karaktdrdesigns for roboten. Bildreferenser dterfinns i bilaga C.
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Nasta steg i processen var att fardigstidlla roboten i samma pose och rendering som de
tidigare karaktarerna. Fargerna ateranvandes och roboten designades utan kliader. Under
bearbetningsprocessen sa framstilldes material som harda och oorganiska.

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

4.4 Utomjordingen

Nista karaktar i processen var utomjordingen som har en del likheter med roboten.
Utomjordingen poserades pa samma séatt som de andra karaktarerna och hade i stora drag
liknande formsprak som roboten for att fortsatt likna de tvé karaktirerna till varandra.
Deras likheter gor att det ar deras organiska och mekaniska uttryck som framst skiljer dem
at.

Utifran tidigare forskning sa faststdlldes utgangspunkten for utomjordingen och vilka drag
som uttrycks. Enligt Sutton (2016) sd framstilldes utomjordingar ibland som helt lika
maéanniskor i utseendet vilket inte dr passande i denna studie for att undersoka skillnader
mellan det organiska och teknologiska. Keogh och Jayemanne (2018) beskriver hur
utomjordingen ocksa kunde vara ett monster som agerar mer som ett djur dn en person,
oftast inom skriack-genren. Utomjordingen i denna studie kommer vara mer liknande en
person dn ett monster for att aterigen ge karaktdrerna liknande uttryck till varandra.
Lichfield, Adams och Brooks (2016) uttrycker att utomjordingar kan ses som oforstaeliga
och helt icke-minskliga. Utomjordingen som designades for denna studie anviande en
mansklig kropp struktur med uppritt héallning och tvd armar som matchade de andra
karaktarerna men framstilldes utifran denna tidigare forskning som nagonting annorlunda
men inte helt oforstaeligt for att bibehalla det organiska temat for karaktéaren.

Utomjordingen i populdrkultur hade ménga olika uttryck i utseendet vilket gor det mera
komplicerat att faststilla stereotyper. Det var vanligt med en humanoid kropps plan och de
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flesta utomjordingar hade tva eller fler 6gon. Utomjordingen hade armar och hinder eller
liknande lemmar for manipulation av objekt men hade inte alltid ben. Det var vanligt med
influenser fran djurriket i utseendet, men ocksd fran insekter och plantor. Visa
utomjordingar hade klider men inte alla. Deras farger foljde en liknande trend till de
tidigare karaktarstyperna med desaturerade farger, men flera farger finns representerade an
tidigare, oftast blatt, gront och brunt utéver gratt, vit och svart som har varit den tidigare
trenden for dessa karaktarer.
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Bild 15: forsta skissen pa Utomjordingen. Bild 16: Moodboard for att hitta likheter mellan olika
karaktdrdesigns for Utomjordingen. Bildreferenser daterfinns i bilaga D.

Utomjordingen forandrades helt fran forsta skissen till slutprodukten. I slutprodukten gavs
det mer fokus till influenser fran djurriket for att likna Robotens formsprak och inte luta for
mycket mot det minskliga i dess design. For att visa Utomjordingen helt s har den inga
klader, precis som roboten, och dess insektsliknande exoskelett forhindrade att den framstar
som naken. Utomjordingen maste ocksd balansera mellan de olika funktionerna som en
utomjording vanligtvis spelar, det vill siga bdde som monster och som en mera vianskaplig
varelse som ska skapa fragor om mainskligheten. Bild 15 hamnade for langt bort fran de
monsterlika utomjordingarna som &r vanliga i popularkultur och det var design valet bakom
att gora utomjordingen mera insekt lik eftersom insekter oftast ses som obehagliga for
ménga manniskor. For att motverka det monsterlika s gavs karaktdren stora uttrycksfulla
ogon for att fa in ett mera sympatiskt intryck sa att karaktaren inte blev alltfor negativ i sina
associationer.
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Bild 17: Skissen pa Utomjordingen for slutprodukten. Bild 18: Bearbetad version av Utomjordingen.

Pilotstudien visade pa ett stort problem med utomjordingen fargschema da respondenten
upplevde karaktaren som en maskin. Fargschemat var liknande med de andra karaktarerna
men fick forandras till mera jordiga farger for att forstirka det organiska intrycket av
karaktaren. De blaa detaljerna i karaktarens kakar ar kvar for att forstarka den utomjordiska
kinslan i karaktaren. De andra fargerna andrades till bruna och gula toner med relativt 1ag
saturation och varierande viarden. Bortom fiargschemat var karaktirens design funktionel for
studien.
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Bild 19: Slutgiltig version av Utomjordingen.

4.5 Marsianen

Den slutgiltiga karaktéren i studien var en organisk representation av Cyborgen som i denna
studien kallades for Symbioten. Denna karaktir har skapat flera problem under
arbetsprocessen vilket ledde till att den slutgiltigen valdes bort ur studien. Den storsta
anledningen till detta var att det var svart att hitta passande exempel som matchade samma
genre och tematik som de tidigare karaktiarerna. I enlighet med Sterling (2020) definition av
science fiction-genren designades karaktarerna for att kdnnas passande till tematik som
rymdresor, utomjordingar och robotar. Utomjordingen och roboten passade in direkt i
denna tematik, och hjilten baserades pa andra science fiction-hjaltar inom popularkultur
som passade in i den tdnka tematiken runt rymdresor och rymdopera. Cyborgen var direkt
kopplad till roboten och teknologi som ar en stor del av hela science fiction-genren och
cyborger dyker ofta upp i berittelser om dessa teman. Symbioten hade ingen passande
likvardig karaktarstyp inom samma genre. Som nimnt av Lopez Cruz (2012) ar organisk
mansklig transformation forekommande inom andra subgenres som skriack. De mer
monsterlika fordndringarna som i The fly (1986) hamnar for nira utomjordingen for att
framstéllas som distinkta karaktdarer inom en studie. Mirenayat, Bahar, Talif och Mani
(2017) uttrycker ocksa att manskliga forandringar ar vanligare i dldre science fiction-verk
som Mary Shelleys Frankenstein (1818) och The strange case of Dr.Jekyll and Mr Hyde
(1886) som namnts tidigare. Dessa verk berorde inte tematik runt rymden och rymdresor.

Flera olika skisser skapades for Symbioten for att forsoka hitta ett utseende som bade
passade med tidigare forskning och som matchade med de andra karaktirerna. De
presenteras nedan men kommer inte bearbetas eller anvandas i studien.
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Bild 20: Forsta skissen som inspirerades av zombierna fran The last of us (2013). Bild:21 Andra
skissen som var inspirerad av koraller och mer utomjordiska fdrger och uttryck. Bild 22: Sista
skissen som inspirerades av en mer naturlig transformation med trddliknande strukturer.

Efter feedback fran examinatorn s sattes Symbioten tillbaka in i studien omgjord helt till en
annan typ av karaktir som var mera passande med de ovriga karaktidrerna. Symbioten
omvandlades till Marsianen, och karaktiren fick istillet representera mansklig evolution pa
andra planeter. Marsianen designades baserades pa hjalten precis som cyborgen men
genomgick en del fysiska forvandlingar som var mera subtila en med tidigare forsok.
Marsianens hud skiftades till en varm, orange fiarg eftersom karoten kan hjilpa till att
skydda huden fran UV stralar fran solen vilket skulle behévas pa Mars (Wikipedia, 2021).
Karaktirens arm fordndrades for att framsta som speciellt muskulos och med kraftigare
benstruktur, vilket dven visades i karaktirens kraftigare kike och bredare axlar. Karaktaren
gjordes ocksa langre och fysiskt storre an hjalten for att vidare forstiarka intrycket av kraft.
Karaktirens organiska oménsklighet ar mera subtil an tidigare versioner och benstrukturen
och hudfargen ar det tydligaste tecknen pa méansklig evolution for att anpassa manskligheten
till ett liv bortom Jorden. Dessa forandringar adr baserade péd spekulationer om hur en
eventuell manniska pad mars hade kunnat utvecklas for att anpassa sig till det extrema
klimatet.
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Bild 23: Slutgiltig version av Marsianen.

Sammanfattningsvis sa skapades fem olika artefakter som alla har science fiction-hjilten
som utgangspunkt. Karaktirerna har samma posering och har utvecklats utifran visa
stereotypiska drag som lyfts i bakgrunden och inspirerats av liknande karaktarer ifran
popularkultur. Marsianen ar mera fristdende fran bakgrunden dn de andra karaktirerna da
den ursprungliga versionen av karaktaren som baserades pa stereotypisk mansklig
forvandling som visades i bakgrunden inte fungerade ihop med de andra karaktiarernas
tematik runt rymdresor och futurism.
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5 Utvardering

I detta avsnitt sa presenteras resultatet av studien. Studiens resultat av intervjuerna har
samlats in muntligt och spelats in. Alla intervjuer utférdes online 6ver Discord med
rostsamtal utan video. Kapitlet kommer forst att presentera studiens deltagare och deras
overgripande reaktioner pa karaktiarerna, darefter sa presenteras varje karaktir med mera
ingdende reaktioner och tankar fran intervjuerna.

5.1 Presentation av undersdkning

Undersokningen utfordes med nio deltagare dar fem stycken var tekniskt inriktade och fyra
stycken var konstnarligt inriktade. Majoriteten av deltagarna vad mén och i dldern 20-30 ér.
Alla intervjuer utfordes over Discord i rostsamtal utan videodelning och intervjuerna var
mellan 19-29 minuter ldnga. Deltagarnas svar och utforlighet paverkade ldngden pa
intervjuerna da vissa svar oppnade upp for foljdfragor och diskussion. Det var ingen som
uttryckte ett totalt ointresse for science fiction-genren och alla har konsumerat nagon form
av science fiction-popularkultur.

Tabell 1. Deltagarna i uppstéllning.

Deltagare Alder Kon Inriktning Science fiction-
intresse

Deltagare Y 21 Kvinna Game writing- | Litet intresse
Kreativ

Deltagare X 26 Man Design/ Litet intresse
Programmering
- Teknisk

Deltagare L 42 Man Game writing- | Stort intresse
Kreativ

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- | Stort intresse
Kreativ

Deltagare B 25 Icke Binar Grafik 2D- Stort intresse
Kreativ

Deltagare E 24 Kvinna Grafik 3D- Intresserad
Teknisk
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Deltagarnas intresse for science fiction ar bedomt utifrin deras egna utsagor och
bedomningar om sitt intresse. Ett stort intresse innebar att deltagaren specifikt engagerar
sin med genren och har intressen i popularkultur runt etablerade science fiction verk som
Star Trek (1966), Star Wars (1976) eller andra bocker, serier, spel eller filmer. De som ar
intresserade konsumerar populirkultur inom genren och har ett ett intresse for olika verk
inom genren men utgor inte samma entusiasm runt genren som de med stort intresse. Till
exempel sd berittar H att han har ett intresse for Star Wars (1976) men att han i 6vrigt ar
mera intresserad av fantasy genren an science fiction. Hans intresse for ett specifikt verk
inom science fiction-genren gor dock att han uppfattas som intresserad mera an med ett litet
intresse. De som pavisar ett litet intresse konsumerar populdarkultur runt genren men
uttrycker att de ar mera intresserade av andra genren och inte specifikt letar efter eller ar
intresserade av verk inom genren. De ar mera passiva konsumenter av genren dn de som
visar ett storre intresse. I denna studien sa rapporterar alla deltagare att de pa nagot satt
konsumerar populidrkultur inom genren vilket ar ett relativt forviantat resultat da science
fiction ar en bred och spridd genre som ofta uppkommer i stora film och spel produktioner
som Jurassic park (1990) och Interstellar (2014). Da studiens deltagare ocksa ar studenter
inom spelutveckling sa ar resultatet annu mera forstaeligt eftersom science fiction-genren ar
etablerad inom spelbranschen med stora spelserier som Mass Effect (2007) och Halo (2001)
som exempel.

Nir det kommer till indelningen mellan tekniska och kreativa utbildningar sa handlar det
mest om en uppfattning runt hur mycket teknik och datakunskap som kravs i de olika
utbildningarna. De mest tydliga i det tekniska ar programmering som arbetar med kod och
teknik direkt, och dven de som studerar speldesign arbetar med monster och en forstaelse
for olika system och hur olika spelmoment paverkar varandra. Det ar mera oklart i de
grafiska utbildningarna om de kan ses som tekniska eller inte, och det varierar beroende pa
vilken grafisk inriktning det giller. Animation for 3D karaktirer har ménga tekniska
moment dir animationen skapas i ett program och maste anpassas efter hur tekniken och
spelmotorer fungerar. Det krédvs en stor teknisk kunskap sé vil som kreativ inom animation
och i jamforelse pa ar 2D inriktningen mycket mindre teknisk i de fardigheter som avgor en
students arbete. 3D inriktningen befinner sig ndgonstans mellan de tva, med 3D modellering
har ocksa stora krav pa tekniska kunskaper i olika datorprogram dar karaktiarer och objekt
modelleras. Utifran detta s& har de grafiska utbildningarna delats for denna studien dar 3D
och animation raknas in i de tekniska utbildningarna och 2D i de kreativa. Den mest kreativa
utbildningen ar Game writing som spinner intressanta narrativ och fokuserar pa den
kreativa upplevelsen av spelet ivig ifrin mekanik och andra spelsystem. Aven musik riknas
in bland de kreativa utbildningarna men ingen deltagare laste musik, ljud eller animation.

Majoriteten av deltagarna befann sig i dldern 20-30 ar med ett enda undantag, deltagare L
som var 42 ar. Deltagarnas alder var intressant utifrdn att det kunde uppkomma skillnader
mellan olika generationer i hur det teknologiska uppfattades men eftersom deltagarna har en
homogen aldersgrupp sa kan det inte direkt faststillas inom denna studie.

Deltagarnas svar analyseras for att hitta monster i hur karaktirerna uppfattas. Varje
karaktir presenteras utifran de reaktioner som uttrycktes av deltagarna. Nedan framstills en
graf som visar om deltagarna ansag en karaktir som positiv, neutral eller negativ.
Karaktiren upplevs som positiv om den beskrivs som en huvudperson eller nagon typ av
kompanjon eller van till huvudkaraktiren i en science fiction-berittelse. Karaktaren upplevs
ocksa som positiv om dess personlighet beskrivs med positiva drag och om den inte ses som
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hotfull eller farlig. En karaktar tolkas som neutral om den inte har en definierad roll eller
tydligt positiva eller negativa drag i sin beskrivning. Karaktiaren kan upplevas som ndgot
hotfull men inte direkt antagonistisk eller medvetet ond. En karaktiar som tolkas som negativ
beskrivs som antagonistisk eller farlig med mera negativa personlighetsdrag. Karaktiren
anses hotfull och obehaglig. Om karaktiren anses ha potential for olika roller med direkt
olika konnotationer sa kan deltagarnas asikt presenteras som delad mellan de olika
reaktionerna.

Tabell 2. Deltagarnas reaktioner pa karaktirerna

Deltagare Hjalten Cyborgen Roboten Marsianen Utomjording
en
Deltagare Y | Neutral Negativ Neutral/ Positiv Positiv
Negativ
Deltagare X | Neutral/ Neutral/ Neutral Negativ Neutral/
Negativ Negativ Positiv
Deltagare L. | Positiv Positiv Neutral Neutral/ Positiv
Positiv
Deltagare H | Neutral/ Negativ/ Neutral/ Positiv/ Positiv
Negativ Positiv Negativ Negativ
Deltagare Z | Negativ Neutral Negativ Negativ Neutral/
Negativ
Deltagare T | Negativ/ Negativ Positiv/ Positiv/ Neutral/
Neutral Negativ Neutral Negativ
Deltagare W | Positiv Neutral/ Negativ Neutral/ Neutral/
Negativ Negativ Positiv
Deltagare B | Negativ Positiv Neutral/ Positiv Neutral
Negativ
Deltagare E | Positiv Positiv Neutral Neutral/ Neutral
Positiv

5.2 Presentation av data

5.2.1 Hjalten

Positivt

Hjalten fick tre positiva reaktioner och det var deltagare L, W och E som sig karaktdren som
positiv. Dessa deltagare hade en tendens att se karaktiren som en hjilte och en god figur i en
science fiction-berittelse. Karaktiren uppfattades som en militir och som bestdmd och
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driven med stark moralisk kompass. Karaktarens symmetri uppfattades som militarisk men
ocksa positiv. Deltagare E beskrev karaktirens personlighet som foljande:

“Bestdmd inte mycket humor. Hans min och hans kldder, hans design pa kldder, de sitter
perfekt det dr liksom inget med pa snedden eller sa ddr, utan han dr mera sa hdar, soldat,
allt ska vara enligt the books.”

Deltagare L kopplade karaktiren till pilot karaktarer i popularkultur men refererande inte
nagon specifik karaktar i sig sjilvt, men L relaterade karaktiren till Marsianen som i sin tur
kopplades till Star Trek (1966). L uttryckte sig om relationen mellan Marsianen och Hjalten:

“Den hdr karaktdren far jag lite liknande den tredje karaktdren (Marsianen) den polisidra
karaktdren men jag skulle sdga att den hdr karaktdren ger ett mera militart intryck dn
den tidigare som gav ett lite mera polisidrt. Jag tror det kan ha att gora med just till
exempel att den har bada drmarna lika langa och det dr lite mer uniformt, uniform intryck
dn den andra karaktdren.”

Neutralt

Hjalten fick fyra neutrala reaktioner och det var deltagare T, H, X, och Y som uttryckte sig
neutralt eller delvis neutralt om karaktiaren. Y var den enda som uttryckte sig fullt neutralt
om karaktdren da de 6vriga deltagarna i denna sektionen ockséa uttryckte negativa asikter om
karaktdren. Y sag karaktdren som en antihero som var varken ond eller god. H sag
karaktidren som en neutral bas en spelare kan bygga sin egen karaktiar 6ver men ocksa som
militarisk. T sag karaktaren som professionell och X ansag att karaktaren var militarisk och
och att den kunde bade vara ond eller god. T uttryckte ocksd en tendens att karaktiren
kunde vara bade ond eller god men lutar mera &t att karaktaren borjar som god men som blir
mera antagonistisk ldngre in i en berattelse. Den tendens som uppfattades i de neutrala
reaktionerna var att karaktiren hade en flexibel moralisk kod och uppfattades som
varierande i vilken sida av en konflikt han stod pa.

H kopplade karaktiren till Mass Effect (2007) och uttryckte sig f6ljande:

“Jag tdanker typ Mass Effect, att man typ, han skulle kunna vara den forsta ndr man kan
skapa sin egen karaktdr sa skulle det hdr kunna vara hur karaktdren ser ut fran borjan
och sen sd kan man dndra pa den hur man vill”

Negativt

Karaktiren fick totalt fem negativa reaktioner och det var deltagare, T, Z, H, X och B som
uttryckte negativa intryck om karaktiaren. B och Z var de som uttryckte sig fullt negativt om
karaktaren. Karaktaren beskrevs som hansynslos och kinslokall och som en antagonist.
Karaktiaren upplevdes som obehaglig och ondskefull. Det fanns en tendens att koppla det
negativa med karaktarernas ansiktsuttryck, fairgschema och en kénsla av negativitet runt det
militira. Deltagare B kopplade Hjilten till Marsianen i likhet med Deltagare L och uttryckte
sig foljande om hjaltens personlighet:

“Lite unhinged (Pa vilket sdtt menar du unhinged?) vet inte, logiskt sa ser jag att den dr
liknande som den tidigare karaktdren (Marsianen), men stereotypen av en vit dude och
armen sd kdnns stereotypen att han dr han ingen kontroll éver sina emotions och blir ldtt
enraged, typ immature and emotional.”
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Deltagare T ansag att karaktiren kunde vara en representation av det negativa med
auktoritet och uttryckte sig féljande:

“Men jag kdnner mer att det dr en karaktdr som borjar pa den goda sidan och sen visar sig
vara en antagonist typ. (kdnns han som en skurk?) Skurk kanske dr fel ord men mer typ att
han far representera det som dr daligt med liksom auktoritet eller liksom att han kanske
borjar som en, vi sdger att om vi associerar en story ddr det dr ndgon som dr ndgon form
av militdr och han kanske dr en av huvudpersonens dverordnade och sen flippar det och
typ sa gor den hdr nagonting daligt som for ldsaren gor att han blir en antagonist. En
skurk skulle jag sdga dr fel ord for da tdnker jag nagon som begar brott for jag tdanker att
han kanske begar snarare, inte krigsbrott men gor liksom handlingar som stdller sig emot
huvudkaraktdrens moraliska kompass typ. (Han han ndgon form av greater good
tinkande?) Nej jag tror inte ens det jag tror snarare att for mig blir det mer typ
personligen att det handlar om, att det dr sa hdar, det dr lagen, eller ndgot sant, mer
lawfulness dven om det inte alltid dr good. (SG@ mera follow orders?) Ja, eller ge order kind

of guy.”

X kopplade till Dark Imperium fran Warhammer 40K (1987) i och med att karaktiren
kandes militaristisk och med morka farger i uniformen.

Sammanfattning

Hjalten fick spridda reaktioner ifrdn studiens deltagare med tre positiva reaktioner, fem
negativa reaktion och fyra neutrala reaktioner. Det finns vissa monster i hur karaktiaren
uppfattades trots denna spridning.

X uppfattade karaktaren om militarisk och kinslokall men sag potential for karaktaren att
bédde vara pad samma sida som protagonisten och en antagonist. X beskrev ocksd att
karaktaren kanske ar i en tuff situation och inte ar naturligt kianslokall men ocksd att
karaktiarens utrustning kidndes mork och fientlig. H uttryckte en liknande asikt i att
karaktiren ar ndgon form av militdr och att han kiindes som en trakig bas karaktar i ett spels
karaktir-kreations moment. H ansag ocksa att karaktaren pose kindes ond och att han hade
en obehaglig blick och att han kdndes kalkylerande. Den forsta reaktionen till karaktdren
ifrdn H var dock att han var neutral. Z ansag ocksa att karaktaren var en militar och beskrev
karaktaren som lattirriterad och att hans prioriteringar skulle hamna i konflikt med en
protagonist. Karaktidren sags som en antagonist men inte som en viktig karaktir utan
snarare en sidokaraktar som leder mindre uppdrag med andra soldater.

L sag ocksa karaktiren som en militir men ocksd som en pilot med ett rebelliskt drag som
gar sin egen vig och foljer sin egna moraliska kompass. Karaktidren ansags god och vildigt
kapabel. L uttryckte ocksa att det var mera foregdende upplevelser av andra pilot-karaktarer
som skapade denna version av karaktiren mer #n karaktirens egna utseende. Aven E ansig
att karaktiaren skulle kunna vara en soldat och var bestimd och foljer reglerna. Karaktirens
symmetriska, perfekta klader och utrustning sdgs som ett tecken pa detta. E uttryckte ocksa
att karaktiaren kidndes som en hjilte eller huvudperson, vilket dven uttrycktes av W och
delvis av T. W uttryckte att karaktiren kidndes vinskaplig och nigot androgyn vilket
motsades av T som ansag att karaktdren var valdigt maskulin med breda axlar och kraftig
kike. T sag ocksa karaktdren som en astronaut eller en mianniska som vuxit upp i rymden
och kan ses som nagot alien men ocksa att karaktiaren kan vara en del av ndgon form av
militirisk organisation. T beskrev karaktiren som kall och hinsynslos och att han skulle
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kunna representera det som ar déligt med auktoritet och ar en karaktar som ger order och
utfor handlingar som ar i konflikt med protagonistens moralitet. B ansag ocksa att
karaktiren var en antagonist och att han kidndes hotfull med designen pa hans handskar.

B ansig ocksa att karaktiaren hade en stark ideologi och var en form av antagonist med en
personlig vendetta mot protagonisten med bas runt karaktirens personlighet. Y uttryckte
ocksa att karaktiaren kan vara en antagonist men lutade mer at att karaktaren var en antihero
och moraliskt gra. Y uttryckte sig om karaktiarens personlighet “Han dr trott pa all skit.” och
att karaktaren var varldsvan och att han har gatt igenom mycket i sitt liv. Y ansag ocksa att
karaktarens ansikte gav ett gott intryck men att kladerna fick honom att kinnas defensiv och
hotfull.

Sammanfattningsvis s var det tydligaste monstret att karaktaren upplevdes som en militar
av nagon form men att karaktiarens status och sedda personlighet varierar ganska kraftigt
med allt ifran vinlighet till hansynsloshet.

5.2.2 Cyborgen

Positivt

Cyborgen fick fyra positiva reaktioner och det var deltagare L, H, B och E som hade positiva
asikter om karaktaren. Deltagare L, B och E var endast positiva om karaktiaren. Deltagarna
ansag att karaktaren hade ett gott hjarta men svart for kianslor och upplevdes som stark bade
fysiskt och intellektuellt.

Deltagare E beskrev karaktiarens mekaniska kroppsdelar foljande:

“Mdnniskan har antagligen varit med om en explosion sG han har forlorat sin hogra sida.
(Skulle du sdga att metal sidan dr ett hjdlpmedel?) Ja, en reparation av mdnniskokroppen
pa han.”

Deltagare H kopplade karaktiren till Han Solo frdn Star Wars (1976) och uttryckte sig
foljande om kopplingen:

“Formodligen ndgon form av bandit, kanske som kriminell, eller som om den skulle vara
med i en grupp med huvudkaraktdren sa skulle det formodligen vara, lite av en Han Solo
karaktdar, lite rougish men danda ett hjarta av guld.”

Neutralt

Karaktaren fick tre neutrala reaktioner och det var Deltagare X, Z och W som fick en neutralt
intryck av karaktiren. Endast Deltagare Z var fullt neutral. Karaktiren ansags ha potential
att uppfylla ménga olika roller ifrdn antagonist till protagonist. Karaktiren uppfattades
ocksd som delad och att de tvd sidorna av karaktiren, det mekaniska mot det organiska
vilket gav en stor kontrast.

X kopplade till karaktiren till Data fran Star Trek new generation (1987) och Terminator
(1984) och uttryckte sig foljande:

“Lite Star Trek. Lite som Data. Analytisk, svart att forstG mdnniskor och andra organiska
livsformer beter sig. Gor allt sa effektivt och positivt som majligt men forstar inte kdanslor
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(Vilken roll skulle karaktdren kunna spela?) Tre olika roller. Terminator. Protagonistens
innersta krets, formodligen the powerhouse, tredje dr en main antagonist. (varfor sa
olika?) ser ut att ha, osdker pd om cyborg delen dr satt pa en mdnniska eller om mdannisko
delen dr ett skal over cyborg delen, vilket far mig att tanka pa terminator, skulle kunna
vara ett monster som dr ute och jagar folk. Sen sa klddseln kdnns vdldigt rebellisk och kan
vara ndgot protagonisten team dr klddda i sin kamp mot the dark Imperium eller vad de
nu gor. Det mekaniska 6gat som gloder pa det sdttet kdnns ganska evil, sa det skulle kunna
vara nagon superintelligens som styr éver ett Imperium och gor nagot evil liksom.”

Negativt

Karaktiren fick fem negativa reaktioner och det var Deltagare T, H, W, X och Y som
uttryckte sig negativt om karaktaren. De Overgripande asikterna om karaktaren var att han
kandes hotfull och farlig. Karaktiaren sags som omainsklig och annorlunda och uppfattades
som kriminell och antagonistisk.

Y uttryckte sig om hur karaktaren uppfattades:

“Kdnns som jag sjdlv har forutfattade meningar kring, ja den hdr karaktdren dr delvis
robot och ddrfor dr de onda. Det dr inte sa jag tdnker aktivt men att mina tankar gick
vdldigt fort. Jag tror inte att det ddrfor jag tror han dr ond utanfér att han har hardare
kladstil med svart ldader.”

X beskrev karaktaren som en potentiellt viktig antagonist och uttryckte foljande:

“Den mekaniska delen kdnns extremt vdrdefull, vdildigt sleek design mdanga glodande
kraftkdllor eller vad de nu ska vara. Den hdr personens utrustning kdnns extremt vdrdefull
vilket inte dr nagot du gett till en lowly minion.”

Sammanfattning

Cyborgen hade likt hjdlten spridda reaktioner med fem negativa, tre neutrala och fyra
positiva reaktioner. Det finns vissa monster i hur karaktaren uppfattas men asikterna om
karaktiren ar mera varierande dn det var for foregdende karaktér.

Y hade en negativ reaktion pa karaktiren och beskrev cyborgen som en antagonist och som
foregdende karaktirs onda tvillingbror. Karaktiren sidgs som en fallen hjilte och att han
upplevt ndgonting traumatiskt som gav honom sina mekaniska kroppsdelar och som ocksa
forandrade hans personlighet.

X hade ocksa en delvis negativ reaktion pa karaktiaren men sag manga olika potentiella roller
for karaktaren. En av dessa roller liknades med Terminator (1984) da de inte var sikra om
karaktaren var en cyborg eller en maskin med ett manskligt skal samt en annan
antagonistisk roll som en huvudsaklig antagonist. Den slutgiltiga rollen var dock positiv som
en del av en protagonists innersta krets. Karaktiaren liknades till karaktaren Data fran Star
Trek New generation (1987) som ir en android. Aven Z uttryckte att karaktiren kan bade
vara en huvudperson, skurk eller sidokaraktar. X beskriver karaktidrens personlighet som
analytisk med svart att forstd manniskor och hur andra organiska livsformer beter sig. Gor
allt s& effektivt och positivt som mojligt men forstar inte kinslor. Karaktirens kladsel
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beskrevs som rebellisk och kanske en utstyrsel for protagonistens grupp. X uttryckte att
karaktiren var olik det som de hade upplevt tidigare.

Aven B uttryckte att karaktiren hade svart for kinslor och framstod som kall och neutral och
kopplade ocksa karaktaren med en android. B ansag att karaktiren kunde vara en android
med ett hjarta av guld och kunde vara en sidekick till protagonisten som var bade fysiskt
stark och intellektuell. E ansdg ocksa att karaktiaren var god och kunde vara en protagonist.
E uttryckte ocksd att karaktiren kunde ha blivit skada tidigare och att de mekaniska
kroppsdelarna var en reparation av manniskokroppen men uttryckte detta mera positivt an
Y, att karaktaren ville hjdlpa andra att inte uppleva det han hade gjort. H uttrycker samma
tanke om att karaktdren tidigare blivit skadad i ndgon form av explosion och att de
mekaniska kroppsdelarna dr ett experiment mot karaktirens egen vilja. Precis som X sd
uttryckte H att karaktdren var rebellisk och karaktiren beskrivs som kriminell och som
nagon som foljer sin egen vilja och inte lyssnar pa order. Dock s& utvecklades detta till att
karaktiaren var en del av protagonistens grupp och liknades vid Han Solo fran Star wars
(1976) som en bandit med ett hjarta av guld, lite liknande det B uttryckte ovan. H ansag
ocksa att karaktiren har en delad personlighet utifrdn att han har tva olika sidor, den
mekaniska och den méanskliga och att han kanske kan justera sin personlighet vilket liknades
vid robot karaktaren. Cyborgen ansags dock vara narmare till ilska dn roboten och att hans
mekaniska delar gav honom en potential att vara farlig.

Den delade personligheten nimndes dven av W och att sa stora mekaniska forandringar av
kroppen maste paverka en manniskas upplevelse och personlighet. Precis som B uttryckte
innan s beskrev W karaktaren som stark och en kraftkarl men ocksa att karaktiren var
hotfull, men att kianslan av hot forsvann efter att W studerat karaktaren en stund. L uttryckte
ocksa ett delat intryck av karaktiaren och att det fanns stor kontrast mellan de mekaniska
delarna som kidndes mera strukturerade dn de maénskliga delarna och de asymmetriska
kladerna. Z ansag ocksa att det fanns en stor kontrast i karaktiaren. L sig karaktiren som en
filosofisk och dyster karaktir och som nagon som ska skapa filosofiska fragor om livets
mening och vart en cyborg hor till i virlden. L ser dock inte karaktiren som en
huvudkaraktir utan en karaktir som ska komma med &sikter och sitta sig emot
huvudpersonens tankar och maél for att skapa fragor om deras handlingar. Karaktiren anses
dock som vilvillig med svar att lara kanna.

T uttryckte en liknande tanke som H i att karaktdaren ar en person som star pa fel sida av
lagen men hade en annan syn pa hur de mekaniska delarna péverkade karaktiaren. De ansig
att karaktiren forlorat sin mansklighet och att han kinns vildigt frimmande och framstar
som en antagonist som ir ett aterkommande problem for protagonisten.

Sammanfattningsvis sa finns det ménga olika tankar och asikter om karaktiren men det
finns nagra olika monster. Ett monster ar att karaktirens mansklighet och kéanslor
ifragasittas utifran att han ar delvis mekanisk och att han i storre utstrackning ses som ett
hot an hjilten men ocksad upplevs som mera intressant. En annan sak som namndes flera
ganger var att de mekaniska kroppsdelarna var nagonting som anvénts for att reparera
karaktirens kropp efter en traumatiskt skada av nagot slag.

5.2.3 Roboten
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Positivt

Roboten fick endast en positiv reaktion och det var fran deltagare T. T uppfattade karaktiren
som liknande till R2D2 och C3PO fran Star Wars (1976) och uttryckte sig foljande om
karaktarens mansklighet.

“Antingen ingen bara militdr robot, eller som R2D2 som imiterar mdnsklighet. C3PO han
dr en robot men han strdvar efter att bete sig som en mdnniska, har programmerats for att
bete sig sd, att imitera en mdnniska (Kan en robot ha nagon form av mdansklighet) Ja pa
ett sdtt men vet inte, vi kan bara tdanka oss hur det kan va, denna ser vdldigt robot ut.”

Neutralt

Karaktiren 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. Karaktiaren upplevdes
som varken ond eller god och med potential att uppfylla ménga olika roller. Karaktiren
uppfattades som kénslolos och att den saknade individualism och egen vilja, samt att den
kidndes som en assistens eller underhuggare. L ansags om karaktirens potential:

“Skulle kunna vara mdnga olika roller, antagonist, info dump, lojalt foljer med
huvudkaraktdren, skulle ocksd kunna vara, saken pd nacken for tankarna till
frankensteins monster och skapa moraliska frdagor och vad det innebdr att vara mdnniska,
kan anvdndas pa enormt mycket olika sdtt. Det enda den inte kan vara dr protagonisten,
det dr svarare att fa till”

H kopplade karaktéren till roboten i Star Wars Rogue one (2016) och H uttryckte sig om
karaktirens personlighet.

“Den gor sitt jobb men den liksom typ jag dr hdr for att radda dig sa jag slar ner dig och
bar ivdg dig.”

Negativt

Roboten fick sex negativa reaktioner och det var deltagare Y, H, Z, T, W och B som uttryckte
negativa asikter om karaktiaren. De som uttryckte endast negativa asikter var deltagare Z och
W. Karaktiren uppfattades som kanslokall och farlig. Karaktiren ansdgs vara en
antagonistisk fiende och utan personlighet och mansklighet. B uttryckte sig foljande om
karaktaren:

“Copy paste minion, kanske en soldat (inte en karaktdr?) exact (ond och god beroende pa
vem som styr den?) Ja, men kdnns mer ond eftersom den inte har sa mycket personlighet
och dr lite hotande sG kdnns det som ndgonting en antagonist kontrollerar. inte evil
because he is evil but because it does not have free will.”

Karaktidren kopplades till Frankensteins monster av bade deltagare B och H. Koppling sags
utifrdn skruven i karaktirens nacke och H ansig att karaktiren kunde justera sin
personlighet efter olika sammanhang.

Deltagare W kopplade karaktiren till maskinrasen Geth ifrdn Mass Effect (2007) och att
karatiren var en fiende spelaren skulle meja ner utan storre 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 ar den karaktiar med flest negativa reaktioner och
minst positiva. Roboten har mera tydliga monster dn de tidigare karaktarerna.

L uttryckte att karaktiaren kan spela odandligt manga olika roller inom science fiction-genren
och att det var svart att se en personlighet i karaktaren da den inte hade ett direkt ansikte
och framstod som omansklig. B uttryckte ocksd att karaktiren inte hade nagon direkt
personlighet och att den sdg ut som nigonting som massproduceras i en fabrik och att den
inte hade nagra tecken pa individualism. B kopplade ocksa karaktaren till Frankensteins
monster genom skruven i karaktarens nacke och att karaktiren saknade egen vilja. B
uttryckte att karaktiaren ar moraliskt neutral och kan bade vara ond eller god beroende pa
vem som styr den men att den ocksa kdndes mera antagonistisk da den framstod som hotfull
och utan personlighet. Aven X uttryckte att karaktiren inte hade nigon personlighet for att
det var svart att se personlighet i en maskin och att den var helt neutral och kunde bade vara
ond eller god. X ansdg ocksa att karaktiren inte var nagon huvudkaraktir utan en
underhuggare som utférde mindre viktiga sysslor. Aven B, Y, E, H, Z, W och T sig
karaktiaren som en relativt oviktig karaktar, en assistent eller soldat som ar en i mangden. Av
dessa sa uttryckte W, Y, Z och T att karaktiren kunde vara en fientlig underhuggare och
soldat som maéste besegras. T ansag dock att karaktaren ocksd hade kunnat vara en sidekick
till protagonisten och liknades vid C3PO fran Star wars (1977) som kunde programmeras till
att imitera en minniska. Aven Y ansdg att karaktiren hade kunnat vara en prominent
kompanjon till en huvudkaraktiar om den var pa den goda sidan.

H kopplade ocksa karaktaren med Frankenstein men ansag ocksa till skillnad fran de 6vriga
att karaktiaren kidndes nagot rebellisk och att den hade en personlighet d& posen ansags
opassande for en robot. Karaktiaren kopplades till roboten i Star Wars Rogue one (2016).
Karaktiren ansags ocksa aningen farlig av H vilket ocksa angavs av B, Z och W. E anség att
karaktiren inte kindes antagonistisk pa grund av sin farg och att karaktiaren var logisk men
uttryckte ocksd att karaktiren inte hade ett ansikte precis som L berittade ovan. Aven Y
talade om karaktirens ansikte och att att den bara hade ett 6ga fick den att framsta som icke
sympatisk.

Sammanfattningsvis sa fanns det tydliga monster i hur karaktaren uppfattades. Karaktiaren
ansags i stora drag som opersonlig och ominsklig och som nigon form av assistent eller
underhuggare. Karaktiren tenderar att ses som antagonistisk eller neutral utan en direkt
kinsla av ritt och fel och som aningen hotfull och oviktig. Flertalet av deltagarna ansag dock
att karaktaren hade kunnat spela manga olika roller, bide som ond och god da den kéndes
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 dsikter om karaktiren. Deltagare B och Y var endast positiva till karaktiren.
Karaktaren uppfattades som viljestark och kraftfull med en stabil moralisk kompass. Han
uppfattades som varm och driven. E ansdg ocksd att karaktaren var sjalvstindig och
uttryckte i jamforelse med hjalten:
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“Det ser ut som han har mera personliga asikter, ifragasdttande och varfor skulle jag gora
det om det ar fel.”

H jamforde ocksa karaktaren med hjalten precis som E. H uttryckte foljande om karaktaren.

‘Jamfort med hjdlten sa dr den hdr mer etablerad och mera erfarenhet, och han har en
liten karaktdr story redan gjord for han har mera personlighet och flera unika drag. Han
skulle nog passa mera i ett spel ddr man inte gor sin egen karaktdr”

B ansag foljande om karaktarens roll inom science fiction-genren.

“Inte en huvudperson men en side character som har mycket story. Det dr en
huvudkaraktdr men inte the huvudkaraktdr, lite av en sidekick men han dr inte ndgons
sidekick, han ar sjdalvstdndig.”

L kopplade ocksa karaktiaren med en auktoritiar organization som liknades till Federation i
Star Trek (1966). Aven Y kopplade karaktiren till Star Trek (1966). L uttryckte foljande om
karaktiren:

“En ganska foljer reglerna karaktdr som gor saker som det dr beskrivet att det ska goras
men 1 grunden en godhjdrtad person men som lever efter reglerna och kan hamna 1
konflikt med sig sjcdlv om reglerna motsdger hans moralitet.”

Neutralt

Karaktiren fick fyra neutrala reaktioner och det var deltagare L, T, W och E som uttryckte
neutrala asikter om karaktiren. Det var ingen deltagare som uttryckte endast neutrala
intryck. Karaktaren uppfattades som moraliskt gra och kapabel att uppfylla olika roller. T
uttryckte att karaktaren kindes som en ménniska f6dd i rymden:

“En mdnniska fast inte en mdnniska.”
L uttryckte att karaktiren kunde uppfylla manga olika roller:

“Tror han kan ha mdanga olika roller, dels en kontakt med den auktoritdra organisationen
men ocksa en person man kan komma i kontakt med och man kan ha parallella mal men
kan ocksa vara en man hamnar i konflikt med, bada har goda mal men pa grund av regler
sd kan de hamna 1 konflikt. alla dr goda men de har olika synpunkter pa hur de kan géras.
Kan vara en antagonist men inte ond.”

Negativt

Karaktaren fick fyra negativa reaktioner och det var Deltagare Z, X, H och W som uttryckte
negativa intryck av karaktiaren. Deltagare X och Z var helt negativa. Karaktaren uppfattades
som hotfull och skarp med sin egen agenda och mal. Karaktirens arm upplevdes som
obehaglig. Z sag att karaktdren hade nagon form av agenda och beskrev karaktiren som
foljande:

“Ah, I will do what is necessary.”

X kopplade dven Martianen till Dark Imperium frin Warhammer 40K och uttryckte sig
foljande om karaktarens fysiska forandringar:
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“Ja ndr ett sci fi imperium borjar skapa supersoldater sa har de gdtt i en lite mer mork
path.”

Sammanfattning

Marsianen hade flest positiva reaktioner av alla karaktiarer, med sex positiva, fyra neutrala
och fyra negativa intryck.

Karaktiren beskrevs av B som lugn och virldsvan med bestimda egna asikter och aningen
rebellisk. Y ansdg ocksa att karaktaren var en viktig sidokaraktar till protagonist och att han
hade ett gott fargschema. Y beskrev karaktiaren som lite reserverad och ofdrstdende
kianslomassigt. Han far saker gjorda men ar inte bra pa personliga konflikter och kanslor. E
beskrev att karaktaren skulle kunna vara en huvudperson men skulle inte beskriva honom
som en hjilte och som en person med valdigt bestimda &sikter precis som B uttryckte
tidigare. Aven H ansig att karaktiren skulle vara en del av en protagonist innersta krets och
att han ar gruppens kraftkarl.

H ansag ocksa att karaktaren var varmare an hjialten och mera kanslomassig och impulsiv.
Karaktiren sags som stark och en aning barbarisk for hans muskulosa byggnad ger ett
intryck av styrka snarare an intelligence. H uttryckte ocksa att karaktaren kiandes hotfull pa
grund av sin kroppsbyggnad och att hans arm sig muterad ut, vilket fick karaktiren att
framsta som lite galen. Aven W, Z och X sig karaktiren som hotfull och antagonistisk. W
beskrev karaktiaren som skarp och kopplade ocksa karaktidrens hot faktor till karaktirens
storlek. Karaktiren ansdgs dock mera moraliskt gra dn helt ondskefull och att han hade sin
egen agenda, kanske som en spion. Z och X sag karaktdren som helt antagonistisk. X sag
karaktidren som en fientlig soldat och sag precis som W att karaktiaren kidndes muterad. X
kopplade detta till skapandet av supersoldater och att en organization har gatt langt at fel
hall om de muterar sina soldater. X sag ocksa karaktdaren som hardad och kanslokall.

L beskrev karaktdren som stark i sina Overtygelser men ocksd kan liatt hamna i intern
konflikt om saker inte skulle vara som de ska vara. Om han far order som motséger hans
moraliska kompassen sd kan han hamna i en stor intern konflikt. L kunde se karaktiren som
en antagonist men inte som ond utan snarare en karaktir med liknande mal till
protagonisten men andra metoder som sitter karaktaren i konflikt med huvudkaraktaren. T
tyckte att karaktaren kdndes ndgot antagonistisk men samtidigt inte och utvecklade med att
karaktaren kidndes driven, varldsvan och noggrann. Karaktidren skulle kunna uppfylla en
mentor roll for en huvudkaraktar.

Sammanfattningsvis sd finns det nagra monster att observera i hur karaktdaren uppfattas.
Karaktiren ses av flera deltagare som en positiv karaktir med mycket styrka och starka
asikter. Han beskrivs ofta som virldsvan och driven. Vissa andra deltagare ser karaktiren
som ett hot och en antagonist och karaktirens storlek noteras flertalet ganger.

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 asikter runt
karaktaren. Karaktaren uppfattades som nyfiken och oskyldig med ett intresse for kultur.L
beskrev karaktéren:

“Karaktdren dr ndgon som dr totalt icke familjdar med det mdanskliga kopplat med energin,
blir nagon som dr exalterad och vill veta om nya kulturer.”

Y uttryckte foljande om karaktarens utseende:

‘Jag tror att mycket av det som gor att jag dr positivt instdlld dr att den har fortfarande
vdldigt humanoida drag och dess dogon far den automatiskt att se mycket mindre ond ut.
Den ser sa har horrifying ut men paminner ocksa om en ledsen fluga.”

H uttryckte sig ocksa om amnet:

“Tentaklerna gor att den kan kdnnas lite obehaglig for jag vet inte riktigt vad de kan gora.
sen sd dr hornen inte vassa sa det kdnns inte sa vdldigt hotfullt. Den har horn men de ska
inte anvdndas for att déda.”

Y kopplade karaktéren till C3PO och R2D2 fran Star wars (1976) som en komisk sidekick till
protagonisten.

X och H kopplade karaktaren till Jar Jar Binks fran Star Wars (1976) och hade liknande
tankar som Y att karaktiaren upplevdes som en komisk sidekick.

Neutralt

Karaktiren fick sex neutrala reaktioner och det var deltagare E, B, W, T och Z som uttryckte
sig neutralt om karaktiaren. Deltagare B och E var endast neutrala. Karaktaren uppfattades
som svar att bedoma da den ar har icke-ménskliga drag och att det hade beh6vts mera
kontext runt karaktaren.

E ansig att en utomjording kan evalueras pa sina handlingar:

“Ja man ldr kdanna aliens bdttre i deras handlingar da de inte har samma drag som en
mdanniska.”

B uttryckte om karaktirens roll:

“En sidekick till hjdilten eller skurken beroende pa skurken, kdnns helt neutral, serves
whoever. (Ar det en underhuggare?) Ja pa ett sdtt, det dr en omdnsklig karaktdr sa kanske
den saknar samma niva av empati, men det kan den med ha det beror pd kontexten.”

Negativt

Karaktidren fick tvd negativa reaktioner och det var deltagare T och Z uttryckte negativa
asikter om karaktdren. Det var ingen av deltagarna som var endast negativ. Karaktidren
uppfattades som obehaglig och svarforstdelig pd grund av sina icke-méanskliga drag.
Karaktiren uppfattades som antagonistisk.

Z uttryckte om karaktaren:
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“T vilket fall som helst sa dr den inte intelligent tdnker jag (vad tror du det dar som gor att
du inte tycker den verkar intelligent?) Antagligen for att den pdminner om en insekt och
insekter dr inte sGd smarta.”

Sammanfattning

Utomjordingen fick mestadels positiva och neutrala reaktioner med fem positiva intryck och
6 neutrala med tva negativa reaktioner vilket var farre dn de andra karaktarerna.

Y var positivt instilld till karaktdaren och beskrev den som lite godtrogen men vill det basta.
Karaktaren upplevdes som omansklig men att den hade méanskliga drag och att den inte
forstar mansklig kultur. Y ansag att karaktaren forsoker gora gott men lyckas inte alltid.
Karaktaren kopplades till C3PO och R2D2 fran Star Wars (1977) som en komisk sidekick
men Y uttryckte ocksa att karaktaren kunde vara en bra person fran en eventuellt ond art av
utomjordingar. H ansag ocksé att karaktaren var bade otack och gullig, med obehagliga drag
runt munnen och hur musklerna var synliga igenom huden men att 6gonen gav ett valp
liknande intryck. Karaktiren beskrivs som urbefolkning pa en fraimmande planet och H
ansag att den kunde vara en bonde och uppfyllde en roll som vanlig civil. H sdg karaktarens
skydd som naturligt for karaktaren och att den ar naken och inte valdsam eller hotfull.

W ansag att karaktiren kunde agera som en ambassador for sin ras och beskrev karaktiaren
som neutral och saklig. Precis som E, sa sag W inte karaktaren som hotfull eller farlig och L
ansag att karaktiren hade latt kunnat vara hotfull om den inte hade sa snilla 6gon vilket
motverkar effekten. L ség precis som W att karaktiaren kunde vara en ambassadér men att
karaktaren ar nyfiken och energisk.

Bade B och E uttryckte att karaktiren var neutral och att den bade kunde vara ond eller god
beroende pa kontext, vilket bada angav som ett resultat av att en oméansklig utomjording var
mera svar att tolka. B uttryckte att karaktiren kunde sakna empati pa grund av sin
omainsklighet men att det berodde pa kontext. T ansdg ocksa att karaktidren var neutral och
att den var svar att tyda och att karaktiaren kiandes logisk och inte kinslomassig. T kopplade
karaktirens utseende med myror och att det kanske finns en stérre mera utsmyckad ledare.
Karaktiren skulle kunna agera som nagon form av fiende men ocksd som befolkning pa en
fraimmande planet enligt T vilket liknar det uttryckt ovan av H. X uttrycker en liknande
kinsla som E, B och T i att karaktiren var svar att tyda eftersom den var utomjording men
sdg karaktiaren som ndgot komisk och kopplade den till Jar Jar Binks ifran Star Wars (1976)
en koppling som aven H upplevde. X tyckte att karaktiren kunde vara en del av
protagonistens vankrets vilket dven Z ansag. Z uttryckte att karaktaren kdandes ointelligent
och fann den tvddelad i likhet med det H och Y uttryckte ovan, att den upplevs bade som
obehaglig och gullig.

Sammanfattningsvis sd upplevdes utomjordingen som positiv i storre utstrackning dn de
andra karaktarerna. Karaktaren uppfattades som komisk och nyfiken och sillan som hotfull
eller farlig. Nagra ansdg att en utomjording inte kan bedommas utifran sitt utseende utan
vidare kontext av karaktdrens handlingar. Karaktirens utseende tolkades bade som gulligt
och obehagligt.
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5.3 Analys

Utifran de monster som uppkommit i studien s& kan visa slutsatser drar om de forutfattade
meningar som finns runt karaktirs stereotyper inom science fiction- karaktarsdesign och
hur teknologi romantiseras i den vasterlandska kulturen.

Problemformuleringen var att teknologiskt icke-mianskliga karaktirer sigs som mera
positiva dn organiskt icke-manskliga karaktarer. Att de teknologiska karaktirerna i studien,
det vill sdga cyborgen och roboten skulle fa flera positiva reaktioner dn de organiska
karaktirerna, det vill siga marsianen och utomjordingen. Studiens resultat visar snarare pa
motsatt reaktion fran studiens deltagare. Det var roboten som fick flest negativa reaktioner
och cyborgen foljde fick nast flest negativa reaktioner. Den karaktar som ansdgs mest positiv
var Utomjordingen och Marsianen fick inte flera negativa reaktioner dn kontrollkaraktaren,
Hjalten.

Baskaraktarer Hjalten fick relativt spridda reaktioner och bedomdes mestadels utifran sitt
ansiktsuttryck och sin utstyrsel. Han sags som militarisk, bade pa negativa och positiva satt.
Karaktiren fick forvanansvart manga negativa omdomen med tanke pa att det ar en relativt
neutral och stereotypisk atergivning av en science fiction-hjilte. Neutraliteten i
karaktarernas ansiktsuttryck verkar ha varit mycket mera signifikant for hur karaktiaren
upplevdes i alla karaktirer, men ar speciellt noterbart for hjilten. Hjiltens ansiktsuttryck
upplevdes ofta som negativ och han kidndes kédnslokall och bister mer &dn neutral.

De teknologiskt icke-mianskliga karaktiarerna sags som mera negativa dn de andra
karaktiarerna och det som i stor grad refereras till 4r att maskiner saknar mansklighet och att
karaktiarerna inte kunde ses som helt manskliga utifran detta. Detta kan kopplas till det
Lichfield, Adams och Brooks (2016) ndmner om AI och att det anses nastan utomjordiskt
och att en maskins upplevelser av virlden ar helt franvanda fran ett manskligt perspektiv.

Aven Cyborgen som var delvis identisk med hjilten sdgs som nigon som forlorat sin
mansklighet men kopplades ocksd mycket mera till filosofiska fragor om vad det betyder att
vara méanniska. Detta kan kopplas till det Cornea (2003) uttrycker av cyborger ofta hanterar
fragor om mansklighet och vad som kan anses som manskligt.

Roboten var den karaktiar som ansigs ha minst personlighet och mansklighet och var ocksa
den som sdgs mest negativt av deltagarna och som det storsta hotet. Det fanns ett obehag
runt karaktarens brist pa ansikte och manskliga drag. Roboten ansdgs dock ha stor potential
for olika roller och verkade vara den karaktir som hade minst personlighet och mest
flexibilitet i sin funktion. Roboten uppfattas som en platt karaktiar som gar att fylla med
vilket innehall som helst utifrdn en berattelses kontext och narrativ, men roller allt frén en
antagonistisk underhuggare till en protagonists sidekick.

De organiskt icke-minskliga karaktiarerna sags generellt som likvardiga eller mer positiva dn
de andra karaktirerna. Karaktirerna ansdgs ha mera distinkta personligheter och tydliga
roller och funktioner inom science fiction-genren. Marsianen ansags nagot hotfull precis
som cyborgen och hans status som en utvecklad eller muterad méanniska skapade ett viss
obehag hos vissa deltagare men noterades inte namnvart av andra. En intressant sak som
namndes av deltagare X om Marsianen var att genetiska modifikationer var nagonting
extremt och ondskefullt vilket kan kopplas till det Lopez Cruz (2012) uttrycker om att
mutationer anvinds inom skrackgenren som nagot farligt och okontrollerbart. Det kan ocksa
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kopplas till Mirenayat, Bahar, Talif och Mani (2017) beskrivning av att transformationer kan
ses som mansklig utveckling och evolution, men att deltagare X ser detta som néagonting
endast en ondskefull organisation eller imperium hade gjort. Deltagare H uttryckte ocksa ett
visst obehag runt Marsianens utseende och att hans mutation fick honom att kinnas lite
galen, vilket dr en koppling till det Lopez Cruz (2012) beskriver ovan.

Utomjordingen var den karaktiren som ansags mest positiv, och dess design beskrevs som
béde obehaglig och gullig utifrdn dess stora o6gon vilket verkar ha skapat en intressant
kontrast. Karaktaren beskrevs ofta med en tydlig personlighet vilket kan kopplas till det
Lichfield, Adams och Brooks (2016) anger att utomjordingar alltid tolkas utifran manskliga
principer oavsett sin funktion. Karaktiren sigs som nagot komisk och sillan som hotfull
eller farlig. De organiska karaktdrerna verkar ses som mera intressanta speciellt &n roboten
och det kan spekuleras varfor detta dr ett monster. Det kan vara sd att de teknologiska
karaktirerna ses som logiska och mekaniska, som en dator och att det finns en viss
simplicitet i en syn pa det teknologiska som nagonting logiskt och torrt. De organiska
karaktiarerna kan ses som mera manskliga oavsett deras utseende just for att de inte har den
teknologiska kylan som beskrivs av flera deltagare i studien runt bade cyborgen och roboten.
Denna mekaniska kyla beskrivs ocksa av Czarniawska och Gustavsson (2008) som namner
att cyborger ofta agerar med brist pa emotionella uttryck i popularkultur.

Deltagarna i denna studie identifierade sig huvudsakligen som mén med endast tva kvinnor
och en icke binar deltagare. Det ar alltfor stor skillnad mellan storleken pa grupperna for att
dra nagra slutsatser eller se monster, men det finns en viss korrelation i hur Marsianen
uppfattades och konstillhorighet. Kvinnorna och den icke bindra deltagaren sdg Marsianen
som en positiv karaktar och uttryckte inte att karaktiren framstod som hotfull, vilket var
nagonting som uttrycktes av flera av de manliga deltagarna, 4ven de som sag karaktaren som
neutral eller positiv. Av dessa reaktioner sd var det bland annat karaktdrens muskulosa
kroppsbyggnad som pekades pa som hotfull vilket inte verkar ha paverkat de deltagare som
inte identifierade sig som méan.

Deltagarnas personlighet kan ocksd paverka deras instillning till karaktarerna da det hos
vissa fanns en tendens att luta mot det positiva eller negativa. Detta var en trend for
deltagare L och E som inte uttryckte sig direkt negativt om nigon av karaktirerna och
deltagare Z som inte uttryckte sig tydligt positivt om nigon av karaktirerna. Ovriga deltagare
hade blandade reaktioner med bade negativa och positiva asikter.

Kreativa mot tekniska inriktningar bland deltagarna har inte till synes paverkat deltagarnas
asikter om karaktirerna. De deltagare med storst intresse for science fiction var alla en del
av kreativa utbildningar men deltagarnas intresse for science fiction verkar inte heller ha
paverkat deltagarnas asikter markbart. Studien har dock ingen deltagare som ar ointresserad
av science fiction och alla deltagare konsumerade popularkultur inom science fiction-genren.
Det kan handa att deltagare som inte tidigare konsumerat popularkultur inom genren skulle
ha andra asikter 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
karaktarerna an de med kreativa inriktningar och motsatsen med the organiska
karaktarerna. Det finns inga tydliga monster mellan de tva grupperna dock och de verkar ha
liknande &sikter om karaktarerna oavsett inriktning. Det finns en viss konvention i att den
kreativa gruppen ar Overgdende aning mera positiva till alla karaktirer dn den tekniska
gruppen, men studien ar for liten for att faststilla detta med mera tydlighet.
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Slutligen s& kan det spekuleras om att det ar svart att fullt bedoma hur en speciell typ av
karaktar uppfattas da det ar omojligt att presentera en karaktir utan oforutsedda
associationer som paverkar denna uppfattning. De till synes neutrala ansiktsuttrycken
uppfattades ofta som negativa vilket inte var planerat och kan helt klart ha paverkat hur
karaktarerna uppfattades bortom deras mansklighet eller oménsklighet.

5.4 Slutsatser

Utifrdn de monster som uppkommit i studien sa kan vissa slutsatser tas om hur vissa
karaktarstyper uppfattas av dataspelutvecklingsstudenter. De organiska karaktarerna ansags
mera positiva dn de teknologiska karaktarerna. De teknologiskt icke-ménskliga karaktirerna
ansigs mera hotfulla och mindre ménskliga men anségs ocksa kapabla till att uppfylla mera
varierande roller i en science fiction-berattelse dn de organiskt icke-méanskliga karaktarerna.
Det fans ingen tydlig korrelation mellan deltagarnas utbildningsinriktning och deras asikter
om karaktirerna.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Denna studie utfordes for att undersoka om teknologisk romantisering paverkade hur icke-
manskliga science fiction-karaktarer uppfattades av spelutvecklingsstudenter. Arbetet
borjade med en bakgrund av tidigare forskning for att faststilla olika stereotypiska
representationer av Kklassiska science fiction-karaktarer och vilka roller dessa olika
karaktarstyper oftast spelar i popularkultur.

Studien utfordes genom intervjuer diar deltagarna fick delge sina asikter om fem olika
karaktarer som designats och bearbetats for denna undersokning. De fem karaktdrerna som
utgjorde projektets artefakt representerade olika karaktarstyper med en bas i de stereotyper
som ar frekventa inom science fiction-genren och som undersokts i den tidigare forskningen
och. Intervjuerna var semistrukturerade med nagra fragor och foljdfragor som anpassades
till att utveckla det deltagaren uttryckte om karaktiaren och utférdes 6ver discord.

Resultatet av studien visar att det inte fanns nagon okad negativitet 6ver de organiskt icke-
manskliga karaktirerna, utan de karaktirer som ansags mesta negativa var de teknologiska
karaktarerna.

6.2 Diskussion

Denna studie dmnade undersoka forutfattade meningar hos dataspelsutvecklingstudenter
nar det kom till karaktarer som representerade olika karaktirstyper inom science fiction-
genren. Studiens storlek och tidsomfattning gor att resultaten inte ar helt signifikanta da det
hade behovts ett storre urval for att se mera tydliga monster. Det hade ocksa behover flera
karaktarstyper med olika designer for att hitta likheter i vad som anségs obehagligt och
omanskligt.

Det kan spekuleras att valet av maskulina karaktirer ocksa kan ha péverkat studiens
resultat. Marsianen var en karaktirs var maskulina drag uppfattades som hotfulla, sa det ar
mojligt att maskulinitet i sig 6kar en karaktirs hotfullhet generellt. Det ar mgjligt att mera
konsneutrala eller feminina karaktarer skulle kunna paverka hur karaktirerna uppfattades
och att de eventuellt hade uppfattats som mera positiva. Aven ansiktet paverkade mera in
antagit i studien, s& det neutrala ansiktsuttrycket verkade uppfattas som negativt och det
hade varit intressant om ett gladare uttryck i ansiktet hade gett karaktarerna mera positiva
reaktioner. Aven attraktion och skonhet spelar in, dd Marsianen som var mest maskulin kan
uppfattas som ett maskulint ideal och i det framstd som mera hotfull utifrdn det. Det finns
manga olika variabler som kan paverka studiens resultat och ytterligare, storre studier hade
behovts for att faststdlla mera distinkta drag i karaktarsdesign.

En annan intressant faktor som skulle kunna undersékas inom denna typ av studie ar hur
karaktiarerna paverkas beroende pa den ordning de presenteras i di det fanns en tendens for
deltagarna att relatera de olika karaktdrerna med varandra under intervjuerna, speciellt
mellan Marsianen och Hjilten. Inom studien sa presenterades karaktirerna i en
randomiserad ordning, och om de istillet presenterats i nagra olika men faststilla ordningar
sa skulle eventuella slutsatser kunna dras om ordningen paverkade hur de uppfattades eller
inte.
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Det ar intressant att det inte var ndgon av studiens deltagare som stillde sig som
ointresserad av science fiction-genren. Det ar mojligt att deltagarnas intresse for genren
paverkade studiens resultat da de har direkta kopplingar till liknande karaktarer fran
populdarkultur och kanske dr medvetna om tematik och stereotyper runt dessa karaktirer.
Det hade varit intressant att undersoka om personer utan ett intresse for science fiction hade
upplevt karaktdrerna annorlunda och i sa fall pa vilka sitt. Det dr ocksa intressant att alla
deltagare i studien har ett visst intresse for genren i sig och det kan spekuleras att science
fiction ar en genre som bara vaxt i dagens popularkultur 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 storsta genrerna i nutidens popularkultur? Det ar svart att siga,
men det ar mojligt att det kan vara svart att hitta eventuella deltagare som inte har nagon
som helst erfarenhet av genren.

Svaret pa fragan om romantisering av teknologi kan kopplas till det Kerschner och Ehlers
(2016) anser i att manniskor i vastvarldens attityder till teknologi gatt fran positiva till mera
neutrala med tiden. Majoriteten av studiens deltagare var i dldrarna 20-30 ar och var inte
fodda under science fiction-genrens gulddlder som Idler (2000) beskriver som 1950- och
1960-talet da viastvarlden var optimistiska till teknologi. Det ar mdgjligt att teknologisk
romantisering ar mera frekvent i en dldre generation som upplevde denna guldalder men
ingen sadan deltagare deltog i studien. Dagens samhille ar annorlunda &n under genrens
guldalder med ett stort fokus pa konsumtion och 6kade problem runt klimatférandringar
och fororeningar. Teknologi sdgs som ett sétt att 16sa alla problem efter andra varldskriget,
men nu manga artionden senare sd verkar inte detta tankesétt halla samma vikt som det en
gang gjorde nu nar industrialiseringen satt sina spar pa klimatet. Det hade varit intressant
att undersoka denna potentiella skillnad om studien hade utvecklats vidare. Det kan dock
spekuleras att romantiseringen av teknologi fortfaranda har ett grepp om vastviarlden och att
deltagarnas reaktioner till de teknologiska karaktirerna i studien dr mera pa grund utav hur
dessa karaktarstyper portratteras inom popularkultur, till exempel det Idier (200) uttrycker
om filmen Matrix (1999) diar maskinerna tagit 6ver varlden eller det Czarniawska och
Gustavsson (2008) beskriver om Terminator (1984) och hur dessa mekaniska
karaktarstyper framstills. Detta kan tolkas utifran det Petersen, Anderson och Allan (2005)
beskriver om hur idealistiskt teknologi ofta framstills inom populéarkultur och att det i sin
tur paverkar de forvintningar manniskor har pa teknologi i samhillet.

Det finns ocksé ett eventuellt problem i hur studiens robot representation designades da den
har ett i stort sitt icke-ménskligt ansikte eller kanske béttre beskrivet en brist pa ansikte.
Utomjordingen hade tva 6gon vilket verkade forstiarka kopplingen till manskliga uttryck men
Roboten hade endast ett 6ga. I efterhand sa hade det varit bittre att framstélla Roboten med
ett mera distinkt ansikte med tva ogon for att gora den mera likvirdig med de andra
karaktarerna. Detta kanske hade foriandrat hur Roboten uppfattades och forandrat
deltagarnas intryck av de teknologiska karaktarerna till nagon grad.

De karaktarer som presenterades i denna studie var designade som stereotypiska
representationer av speciella karaktarstyper som ar frekventa inom science fiction-genren.
Stereotypiska karaktirerna kan forstirka fordomar och det ar alltid att foredra om
karaktarstyper representeras som mangfaldiga och varierande.

Kan denna studie ha nagon samhaillsnytta? Det kan diskuteras om popularkultur kan
paverka hur manniskor uppfattar andra manniskor och olika koncept utifran de stereotyper
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som presenteras och cementeras inom media. Det kan vara nyttigt att som spelskapare eller
karaktarsdesigner forsta vilka effekter dessa stereotypa karaktiarer kan ha pa framtida
konsumenter och vilka varden och synpunkter som spelet delger till konsumenten. Vad sager
egentligen representationer av det icke-méanskliga som nagonting farligt som maste
forgoras? Ska det som ar annorlunda och utomjordiskt representeras av monster som skjuts
ner utan tanke eller vidare diskussioner om varfor eller hur dessa frimmande varelser eller
koncept kan forstas? Detta kan kopplas till det Borbala Bokos (2019) uttrycker om
postkolonialism och den skrack som detta inger och Keogh och Jayemanne (2018)
beskrivning om hur det som ar annorlunda anviands som ett sitt att inge en kansla av skrack.
Det ligger en viss ton av fientlighet i hur det icke-manskliga uppfattas inom popularkultur,
och det ar viktigt for spelskapare att vara medvetna om vad det ar de faktiskt sager med sina
representationer av det annorlunda genom karaktarsdesign, speciellt nir vissa
karaktarstyper kan pa olika sétt kopplas till olika minoritetsgrupper i samhaéllet. Det ar
intressant i vad som anses omanskligt i sig, speciellt nir vissa specifika drag som brist pa
forstaelse for kinslor presenteras som ominskligt nar det ar nagonting som faktiskt
uppkommer i manniskor sjidlva. Detta kan ses i hur Wélivaara (2018) uttrycker att science
fiction-karaktarer sidllan har nagon form av funktionsnedsittning. Inom studien sd var
funktionsnedsattningar endast ndgonting som namndes i relation till Cyborgen och att hans
mekaniska kroppsdelar kunde vara ett resultat av en olycka som resulterat i stora skador.
Denna anvandning av mekaniska kroppsdelar som ett satt att reparera kroppen ar det som
Zamzamin, Ghani, Amir Hussin och Khairuddin (2016) beskriver, dar teknologi anviands
som en form av biomekanik som ridddar en skadad kropp eller for att 6verkomma fysiska
nedsittningar vilket dven Carr (2019) ndmner, att mekaniska kroppsdelar ocksa kopplas
med funktionsnedsattningar. Det fanns ett visst monster i studien diar négra deltagare sag
Cyborgen som mindre méansklig pa grund av sina mekaniska kroppsdelar vilket kan skapa en
viss korrelation mellan funktionsnedsattningar och det icke-ménskliga vilket kan i sin tur
vissa pa stora problem i hur funktionsnedsittningar representeras i popularkultur.

6.3 Framtida arbete

Det finns manga satt att utveckla och forbattra denna studie med mera tid och resurser. Det
hade varit onskvart med flera deltagare med storre bredd i alder, konstillhorighet och
exponering till science fiction-genren for att leta efter monster och korrelationer utifrén
dessa faktorer. Det hade ocksa varit onskvirt att presentera flera karaktarer med olika
uttryck i kon och stereotypiska drag, speciellt for de karaktiarer som ofta presenteras i olika
roller inom science fiction-genren som utomjordingen och roboten. Det hade ocksa varit
intressant att presentera karaktirer som motsade de stereotyper som faststills for att hitta
eventuella skillnader eller likheter i hur de upplevs jamfért med sina stereotypiska
motsvarigheter. Om studien skulle utforts tillsammans med ett spelforetag sa skulle det vara
ett satt for dem att konsument testa sina karaktarers design utifran vad de vill siga med sina
karaktirer och justeringar skulle kunna goras utifran studiens resultat. Det hade ocksa varit
intressant att utfora en utveckling av studien med enkiter just for att na ut till ett storre
urval och fa en uppfattning om en karaktirs uppfattade funktion och personlighet. Ur ett
annu storre perspektiv sd hade en stor utveckling av studien kunna anvéndas for att testa
hur popularkultur paverkar manniskors syn péa olika koncept och det icke-ménskliga. Det ar
onskviart att faststélla just hur mycket folk paverkas av den media de konsumerar sa da blir
deras tidigare erfarenheter av science fiction av dnnu storre intresse. Det hade ocksa varit
intressant att undersoka om olika kulturer hade olika upplevelser av karaktirerna och i sa
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fall varfor. Aven alder 4r intressant som namnt tidigare i diskussionen di de kan variera hur
teknologi upplevs beroende pa alder och om personen upplevt science fiction-genren
guldalder under 1950-1960 talet.
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