


Sammanfattning

Hur porträtteras monster grafiskt i relation till psykisk ohälsa? Frågeställningen

undersöktes med hjälp av kvalitativa- och kvantitativa insamlingsmetoder. Intervjuer och

enkäter utfördes där deltagarna svarade på frågor angående studiens artefakter vilket

bestod av två monsterliknande illustrationer i 2D och 3D. Med hjälp av bland annat färg,

form och evolution hittades inspiration för att skapa artefakterna. Slutsatsen med denna

studie var att psykisk ohälsa kan påverka hur individer betraktar monster. Färg och fobi

är förslag på två faktorer som påverkade deltagarnas syn på artefakterna. Personliga

erfarenheter inom psykisk ohälsa kunde även avgöra om deltagarna kände medlidande till

varelserna i studien.

Nyckelord: skräck, psykisk ohälsa, media, monster, monsterdesign.
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1 Introduktion
Zexin Ma (2017) skriver i sin artikel om psykisk ohälsa i dagens samhälle och hur det
uppfattas idag beroende på mediekällan. Denna fråga kan även tas upp inom spelindustrin,
varför skapas det onda karaktärer på detta sätt? Stephen T. Asma (2009, 2014), Carlos
Magalhães Coelho och Helena Purkis (2009) fördjupar sig i sina artiklar angående psykisk
ohälsa och hur hjärnan påverkas vid en diagnos, detta kan ge en bättre förståelse om
sjukdomen. Asma (2009) och Mathias Clasen (2012) förklarar i sina artiklar och böcker hur
evolution har gjort att människor blivit fascinerade av skräck. Deras forskning går även att
koppla till teorier om hur fobier tillkom.

Syftet med denna studie är att få en bättre inblick hur psykisk ohälsa porträtteras i spel och
media eftersom detta kan vara ett vardagligt fenomen som stöts på. Spel, tidningar, filmer
m.m visar ofta monster eller karaktärer med psykisk ohälsa negativt och skapar en felaktig
bild av hur det är i verkligheten. Undersökningens syfte är att förstå och tydliggöra för
läsaren hur individer med psykisk ohälsa känner och påverkas av olika grafiska artefakter
som skapats till denna studie, då artefakterna skapats med fobi och psykisk ohälsa i åtanke.
Med detta syfte har frågeställningen för studien bestämts att vara: Hur monster porträtteras
grafiskt i relation till psykisk ohälsa. Denna informationen kan utnyttjas av spelgrafiker,
designers, regissörer och andra kreativa skapare för att kunna få en bättre uppfattning hur en
bättre representation av psykisk ohälsa kan utföras i framtiden.
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2  Bakgrund
Hur människor i dagens samhälle ser på monster baseras sannolikt på människans evolution.
Studier av bland annat Mathias Clasen (2012) har visat att medfödda instinkter har resulterat
i en fascination för monster. Clasens (2012) forskning diskuteras i avsnitt 2.1, där studien
förklarar hur många individer ofta är rädda för samma saker på grund av instinkter. I avsnittet
2.1.1 används också hans forskning där det framgår att monsters utseende kan variera
beroende på vilken kultur varelsen är baserad i. Även tid är en faktor som kan utveckla ett
monster.

Följande avsnitt (2.2) diskuteras det om Coelho, Purkis (2009) och Asmas (2014) artiklar och
böcker. Det som tas upp är hur utvecklingen inom forskning, fobier, vilka experiment som
utfördes förr samt hur det ser ut i dagens samhälle. Ma Zexin (2017) skriver i sin artikel att
negativ representation av psykisk ohälsa i dagens samhälle fortfarande förekommer, drabbade
individer blir förlöjligade och felaktigt representerade. Avsnitt 2.3 argumenterar hur psykisk
ohälsa kan kopplas till monster och varför det porträtteras negativt. I avsnittet förklaras det
även hur psykiskt instabila människor blir felrepresenterade i media, bland annat i spel. Det
tydliggjordes även hur monster kan vara representationer av psykisk ohälsa. Monster och
individer kan vara missförstådda på grund av att andra ofta inte förstår vad de känner eller har
gått igenom.

Därefter förklaras hur färg kan användas för att ge åskådaren olika känslor. Det diskuteras hur
färg kan förmedla känslor, beroende på kultur och personliga erfarenheter med hjälp av bland
annat Kaya och Epps (2004) studie. Röd och svart ansågs vara de mest använda färgerna när
det kommer till monsterdesign, vilket kan vara på grund av att rött ofta kopplas till dominans,
blod och våld, medan svart kopplas till Satan, depression och sorg.

I avsnitt 2.4.7 används Watson, Blagrove och Selwoods (2011) artiklar där de dokumenterat
två olika sorters experiment. De testade hur människan reagerar beroende på orienteringen av
vinklar, om en omvänd V-formad vinkel är mindre obehaglig jämfört med en uppstående
V-formad vinkel. Det bekräftas även att vassa vinklar ger känslor av skräck och obehag.

Avsnitt 2.5 ger en översiktlig bild över hur viktigt karaktärsdesign är, även hur färg och form
kan ha en inverkan på betraktaren och dess syn på karaktären. I avsnittet introduceras även
fem monsterliknande karaktärer som valts ut till denna undersökning. Dessa är Remor från
Fran Bow (2015), Titan från Doom Eternal (2020), Amygdala från Bloodborne (2015),
Noonwraith från The Witcher 3 (2015) och Laura från Castlevania Lords of Shadow (2010).
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2.1 Evolution
Människans förfäder gömde sig under natten för att undvika de rovdjur som dolde sig i
mörkret (Clasen, 2012). Varför är människor intresserade av skräck när naturligt urval har
orsakat att individer borde vara benägna att undvika det? Naturligt urval är enligt Clasen
(2012) när de individer som bäst kan anpassa sig till den miljö de lever i också har de största
chanserna att överleva faror och föröka sig. Clasen (2012, s.223) skriver “test subjects are
faster at detecting an image of a snake among a mass of flowers than they are at detecting a
flower among a mass of snakes”, med detta menar Clasen att människans instinkter reagerar
först och främst på fara. I detta fall är faran ormarna. Charles Darwin som anses vara
grundaren av evolutionär biologi, skriver i sin bok On the Origin of Species (1859) att djur
ligger i en oförändrad hierarki, medan människor anses vara överlägsna jämfört med djur.
Dock säger han att varje ny art skapar nya drag och strukturer för att uppnå en absolut
praktisk och perfekt art som även människor har gjort genom evolutionen.

Instinkter som funnits sedan Homo sapiens-släktet kvarstår hos människan än idag. Rädsla
för ormar, spindlar och andra faror är medfödda instinkter som människor besitter. Dessa
instinkter hjälper människor att tolka vad som verkar vara farligt eller livshotande. Därför är
människor ofta rädda för samma saker, eller som Clasen framhåller (2012, s. 224) “What
scares me is what scares you. We’re all afraid of the same things. That’s why horror is such a
powerful genre,”. Enligt regissören John Carpenter som bland annat regisserat filmerna
Halloween (1978) och The Thing (1982), är alla människor skrämda av ungefär samma saker
för att hjärnan är konstruerad på samma sätt, vilket gett människan fantasirika teorier om
monster. Asma (2009, s.283–284) hävdar “monsters probably appear and reappear in our
stories and in our artwork because they help us (and helped our ancestors) navigate the
dangers of our environment”. Asma menar att människan fortfarande besitter instinkter från
Homo sapiens-släktet, vilket har gjort att samma monster dyker upp i böcker, konst och andra
konstnärliga sammanhang.

Människans hjärna lär sig utav farorna utan att veta om det. Det kan även ske när en individ
ser på en film eller läser en bok, “mundane events like going for a swim at the beach just
wasn’t the same again ”(Clasen, 2012, s. 227). Detta är ett citat från en recensent som beskrev
hur svårt det var att bada igen efter att sett filmen Jaws (1975). Genom att läsa böcker, se på
film eller spela spel inom skräckgenren får människans hjärna information om faror som
fastnar i minnet, utan att vi vet om det. Samtidigt skapas inte fiktiva monster endast för att
förmedla fara och skräck, utan även för att fängsla betraktaren och vara uppseendeväckande.
Clasen (2012, s. 224) skriver, “horror monsters are not only terrifying, they are captivating”.
Det som verkar farligt eller hotande fastnar i hjärnans minne. Clasen (2012) skriver också att
kognitiva studier om religion har bevisat att blödande statyer och spöken är lättare att komma
ihåg. Studien ger även en stark anledning till varför skräckgenren är en väldigt populär genre
då det finns illustrationer, böcker och spel där spöken och andra blödande varelser är en
återkommande faktor. Mytologiska varelser som t.ex. vampyren är ett monster som ofta
dyker upp i media. Exempel spelet Vampyr (2018) och Underworld serien (2003). Dock kan
dessa varelser ha olika utseenden beroende på kultur.
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2.1.1 Kultur och miljön
Mytologiska varelser har olika betydelser beroende på vilken miljö personen befinner sig i.
Ett exempel på en sådan varelse är varulven, som är en vargmänniska. Enligt svensk folktro
trodde människor ofta att varulvar fanns i mellersta Sverige, det fanns även sägner i norra
Sverige att individer kunde förvandlas till björnar och i södra delen till hundar. Anledningen
till skillnaden i djurtransformationerna beror troligen på vilket som vanligast förekom lokalt
enligt Institutet för språk och folkminnen (2019). Raka Zahira Farhani (2017) skriver i sin
artikel att det finns i Asien en mytologisk varelse som kallas Cindaku från Jambi provinsen i
Indonesien som är hälften människa och hälften tiger. Clasen (2012) skriver även att det finns
en mytologisk varelse som är hälften människa och hälften krokodil i Afrika, detta är
lokalbefolkningens version av varulven. Varelsens utseende ändras beroende på vad som
anses vara ett hot i det lokala området, vilket gör att kultur och ekologi har en stor betydelse
för hur monster ser ut. Tidsperiod har även en stor betydelse över monstrets utseende, under
1800-talet var vampyren ett populärt monster. Ett exempel är boken Varney the Vampire av
James Malcolm Rymer och Thomas Peckett Prest som kom ut runt 1845. I boken är
vampyren representerad som ett rovdjur som livnär sig på att suga människors blod (Clasen,
2012). Nutida representationer av vampyrer i spel är därför ofta inspirerade av 1800-talets
vampyr, ett exempel är spelet Castlevania Lords of shadow (2010) där vampyren Laura har
gammalmodig klädstil som kan igenkännas med 1800-talet. Den moderna vampyren från
2000-talet kan dock skilja sig från 1800-talets vampyr. I serien Twilight av Stephenie Meyer
(2005) är vampyrerna omänskligt attraktiva varelser där huvudkaraktären inte dricker
mänskligt blod, vilket är en stor del av bokens narrativ. Vampyrens utveckling i media är ett
bevis på hur kultur och miljö kan ändra utseendet på ett monster. Twilight (2005) är inte en
del av skräckgenren, serien har istället förskönat vampyren till något attraktivt. Monsters
utseende är något som konstant ändras genom tiden, precis som etiska principer. För ungefär
100 år sen var fobier och deras ursprung ett mysterium, vilket gjorde att en del oetiska
experiment utfördes för att ta reda på dess orsaker. Ett exempel på oetiska experiment är “The
little Albert experiment” som skedde 1919 (DeAnglelis, 2010).

2.2 Historien bakom fobier
Fobier kan utgöra grunden till varför människan får diagnosen med definitionen psykisk
ohälsa. Coelho, Purkin (2009) och Asma (2014) skriver i sina artiklar att en fobi är en
upplevelse från en eller flera traumatiska händelser. Runt 1920-talet och 1970-talet har synen
på fobier ändrats, under den tiden fick forskare nya insikter och perspektiv kring fobier.
Forskare utökade sina kunskaper om hur människohjärnan faktiskt fungerar (Coelho &
Purkin, 2009, Asma, 2014). Ett exempel på ett fobi experiment gjordes år 1919, vilket är den
välkända “The little Albert experiment”. John Watson vid John Hopkins University i
Baltimore utförde experiment på en nio månader gammal pojke. Pojken fick genomgå ett
flertal möten där han fick se olika objekt och djur, bland annat en råtta, som sedan
kombinerades med höga, plötsliga läten. Resultatet av experimenten med Albert var att han
blev rädd och började gråta bara av att se råttan. Pojkens riktiga namn var hemligt och ingen
vet än idag vem Albert var. Olika artiklar har spekulationer vem pojken var, två olika
exempel på artiklar är American Psychological Association (2021) och New Scientist (2014)
som har två olika spekulationer. Den ena artikeln skriver att Albert levde och den andra
skriver att han avled tidigt av en sjukdom.

Människor är medfödda med defensiva reaktioner, redan i början av evolutionen har släktet
Homo sapiens utvecklat detta beteende för att bättre kunna överleva vildmarkens faror
förklarar Clasen (2012). Coelho & Purkin (2009) berättar att vissa individer har lättare att
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erhålla vissa typer av psykisk ohälsa eller störningar, anledningen kan spåras till individens
genetik. Personens genetiska uppsättning avgör hur biologiskt förberedd den enskilda
personens gener är vid hantering av fobier och störningar. Under 1920-talet då fobierna
började uppmärksammas började experimenten bli mer vanliga. Först experimenterades det
med blommor och svampar där människor fick peka ut vad de ansåg vara farliga och inte.
Experimenten kunde vara så pass extrema i sina handlingar att människor stängdes in med
vilda och farliga djur. Det är etiskt fel att utföra dessa typer av experiment mot människor och
större djur idag. Därför används oftast spindlar och ormar i experiment relaterat till rädsla och
fobier. Spindlar och ormar är de vanligaste fobier som människor har och är därför ofta
återkommande i experiment (Coelho & Purkin, 2009).

Experimenten har gjort att behandlingar mot fobier och annan psykisk ohälsa har förbättrats. I
dagens samhälle finns kognitiv terapi och ensam exponeringsbehandling som är det bästa
sättet att behandla fobier. Dessa behandlingar är vad som rekommenderas att användas om
någon form av fobi finns relaterat till djur, objekt eller upplevelser enligt Psykologiguiden
(2010). Eftersom fobi är ett element som används ofta vid skapande av skräckinnehåll i
media så kan denna kunskap nyttjas vid skapandet av artefakterna. Fobier som rör spindlar
och ormar har använts när artefakterna i detta arbete designades. Insekter är en stor obehags
faktor i många filmer och spel. Denna fobi har använts i filmer som till exempel Mumien
(1999) där det finns skalbaggar som kryper under huden på människor. Därför är inte endast
spindlar en fobifaktor, utan även kryp i allmänhet. I Sverige finns det många individer som
har en fobi för getingar, detta skulle kunna kopplas till att denna insekt har orsakat flest
dödsfall i Sverige (Mellgren, 2004). Fobier kan se olika ut, vissa individer har intensivare
fobier än andra. Det kan gå så långt att det kan påverka ens psykiska hälsa.

Att drabbas av någon form av psykos innebär att individen tappar sin kontakt med
verkligheten och faller in i sin egen värld. Psykos kan förekomma på olika sätt, det kan vara
ärftligt eller vid snabb utveckling (t.ex. vid puberteten). Detta kan sedan vidareutvecklas till
någon form av psykisk ohälsa. Förslag på psykisk ohälsa kan vara depression, ångest och
schizofreni. Depression kan bland annat skapa känslor av sorg, ångest och ensamhet. Fobier
kan användas till denna studies artefakter på grund av människors skräck för en specifik sak,
vilket är det samma med psykisk ohälsa. Istället för att endast visa en bild på en geting kan
även artefakten spegla känslor som en person med psykisk ohälsa kan känna igen och relatera
till.

2.3 Psykisk ohälsa i media
Representation av psykisk ohälsa i facklitteratur, tidskrifter och tv visualiseras oftast negativt
(Zexin, 2017). Media beskriver ofta psykisk ohälsa som en del av och kanske en orsak till
våldsamma handlingar. Zexin (2017) har samlat analyser från artiklar relaterade till mord,
självmord och andra våldsamma händelser där resultatet visade att 40 procent av artiklarna
var kopplade till fall med individer som hade diagnoser av psykisk ohälsa. Ofta beskrivs den
skyldige som psykiskt instabil, vilket stärker negativa åsikter om mental ohälsa i samhället.
Forskare inom psykisk ohälsa förklarar att samhället måste öppna ögonen för psykisk ohälsa,
att människor som lider av störningar ofta varit med om traumatiska händelser eller
upplevelser (Zexin, 2017).

Enligt artikeln av Zexin (2017) blir individer med psykisk ohälsa förlöjligande i spel,
facklitteratur, tidskrifter och tv där representerade individer blir hånade eller gjorda till åtlöje.
Det finns studier på att förlöjligande av individer har minskat de senaste åren, dock kvarstår
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problemet. I spel är det populärt att den onda karaktären eller skurken ses som monster som
lider av någon sorts psykisk ohälsa (Yarwood, 2015). Tillsammans med Zexins (2017) studie
om hur media representerar instabila människor stärks därmed uppfattningen att individer
med psykisk ohälsa kan ses som monster. Filmen Relic (2020) porträtterar hur dagens
samhälle ser ut för människor med psykisk störning eller ohälsa. Filmen handlar om en
86-årig kvinna som börjar bli dement. Hennes dotter och barnbarn blir rädda för henne och i
slutet av filmen har kvinnan blivit ett “monster”. Hur dottern och barnbarnet uppfattar henne
ändras när hennes sjukdom och tillstånd blivit som allvarligast, vilket är när hennes minnen
och förnuft försvinner. Genom att ändra kvinnans utseende till ett monster som blir
missförstådd representerar filmen hur psykisk ohälsa ses i dagens samhälle. Asma betonar
hur monster är något negativt och har svårt att bli förstådda;

“We have seen throughout this book, for example, that most monsters cannot be reasoned
with. Monsters are generally ugly and inspire horror. Monsters are unnatural. Monsters are

overwhelmingly powerful. Monsters are evil. Monsters are misunderstood. Monsters cannot
be understood. These recognizable monster qualities coalesce into cultural prototypes, such
as Frankenstein's creature and St. Anthony´s demons, and they reflect the fears of specific

eras. But they also reflect more universal human anxieties and cognitive tendencies,...”

Asma, 2009, s. 283

Monster beskrivs som missförstådda varelser som inte går att resonera med. Liknande känslor
kan uppstå hos en individ med psykisk ohälsa.

2.4 Färg och form
Kan konst förmedla mer vid ett ögonkast jämfört med vetenskap? Asma (2014) tolkar konst
som ett hemligt språk som kan kommunicera med det limbiska systemet. Det limbiska
systemet är ett komplex av nervceller i hjärnan, dessa består av amygdala, gyrus cinguli och
hippocampus. I de olika litteraturstudier Asma genomfört har både spekulationer och
medicinska texter haft en gemensam tolkning att amygdalan tros ha den viktigaste funktionen
i hjärnans emotionella reaktioner, det vill säga har en stor roll vid negativa och positiva
känslor. Gyrus cinguli ansvarar vid inlärning och minne, vid en upplevelse av smärta eller
händelse kan detta sedan bli en källa för fobi. Funktionella störningar på gyrus cinguli tros
vara anledningen vid psykiska störningar som depressioner, alzheimers och schizofreni.
Hippocampus ansvarar för informationen från korttidsminnet till långtidsminnet och gör det
möjligt att kunna orientera sig. Inga minnen lagras i hippocampus vars funktion är mera som
en kopplingsstation mellan de olika delarna i hjärnan. Vid stressade situationer kan det
resultera i att hippocampus inte hinner med att orientera sig och kan resultera till obehagliga
känslor.

Färg har en stor betydelse under skapandet av spelkaraktärer. Beroende på vilka färger som
används kan det bland annat signalera om karaktären är ond eller god, det kan även ha en
känslomässig innebörd. Diverse färger kan skapa olika känslor hos en individ beroende på
personliga erfarenheter och kultur (Kaya & Epps, 2004). Röd som används vid flertalet
representationer av monster, kopplas bland annat till blod, slagsmål, ondska och Satan i en
undersökning av Kaya och Epps (2004). I kontrast till detta gav röd även känslor av kärlek
och romans. Färgen röd kan alltså ge både ett negativt och positivt intryck beroende på vad
det är för sammanhang. Briki och Hue (2016) hävdar att undersökningar stärkt deras hypotes
att individer som har på sig rött anses vara mer dominanta och aggressiva. Detta sker för att
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röd ger en testosteronliknande indikation, alltså att individen som bär färgen röd anses mer
dominant för andra i sin omgivning. Röd påstås även vara en färg för dominans i djurriket
bland många arter, även hos människor. Ett förslag är hudrodnad hos människor, det sker
antingen vid känsla av ilska eller vid attraktion. Briki och Hue (2016) skriver i sin studie och
även Wiedemann et al. (2015) förklarar att genom exponering för färgen röd får individen
högre hjärtfrekvens och högre testosteronnivåer.

Grön och blå färg hävdas vara positiva färger enligt Kaya och Epps (2004), teorin är att grön
kopplas till naturen, vilket gör att den skapar känsla av harmoni och lugn. Blå fick liknande
beskrivna känslor av lugn och bekvämlighet, färgen blå har dock även negativ respons precis
som röd. Känslorna sorg, ensamhet och depression förknippas med färgen (Kaya & Epps,
2004). En annan färg som även associeras med depression och sorg är svart. Enligt
karaktärerna som valts ut till denna undersökning är svart och röd populära färger i
karaktärernas färgskala. Röda nyanser har använts för att förmedla blod i Remors design
(Fran Bow, 2015), inälvor i Titan (Doom Eternal, 2020), Amygdalas (Bloodborne, 2015)
huvud och Lauras (Castlevania Lords of shadow del 1, 2015) kläder och ögon. Remors (Fran
Bow, 2015) kropp är helsvart och Amygdala (Bloodborne, 2015) är täckt av svarta nyanser.
Den enda karaktären som inte har någon av dessa färger är Noonwraith (The Witcher 3,
2015). Istället används gulgröna toner. Gulgrön fick störst antal negativa responser enligt
Kaya och Epps studie (2004) för att det påminde deltagarna om sjukdom och avsky.
Noonwraiths (The Witcher 3, 2015) design förmedlar att hon förmultnar, vilket gör att
färgschemat som valts passar hennes tillstånd. Hennes vita brudklänning som har blivit
nedsmutsad och sönderriven kan även förmedla en känsla av att hennes oskuld blivit
fördärvad. Kaya och Epps (2004) ger en ingående förklaring till detta;

White was seen to be positive and was associated with the feelings of innocence, peace, and
hope because it tended to be related with purity and being simple and clean. Further, it

reminded some respondents of bride, snow, dove, and cotton. Reasons given for negative
emotional responses to white consistently showed that white elicited the feelings of

emptiness, loneliness, and boredom.

Kaya & Epps, 2004, s. 399-400

2.4.1 Triangelformer
Omvända V-formade objekt eller trianglar är mindre hotfulla än en upprätt V-form.
Människan reagerar även snabbare på en upprätt V-formad triangel i förhållande till en
omvänd V-form. Detta beskriver Watson, Blagrove och Selwood (2011) som utförde två olika
sorters experiment där de använde sig av ett program som slumpmässigt tog fram trianglar till
varje deltagare. Deltagarna skulle sedan försöka hitta antingen en omvänd V-formad triangel
bland liknande trianglarna eller upprätt V-form bland liknande trianglar.

Previous work has suggested that the search advantage for V shapes or downward-pointing
triangles could be because such shapes signal negative or threatening face stimuli and such

negative stimuli preferentially attract attention.

Watson, Blagrove, Selwood, 2014, s.1155

Aronoff, Larsson och Steuer (2011) påstår att vassa vinklar ger lättare till avskräck och
obehag. Beroende på om orientering av vinklarna är en omvänd V-formad vinkel förmedlar
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detta mindre obehag jämfört med en upprätt V-formad vinkel. Aronoff et al. (2011) studerade
även cirklar och rundade objekt. Slutsatsen var att kurvade och rundade konturer på objekt
eller på ett ansikte resulterade i ett utseende med “babyface” (bebis ansikte) eller ett mjukare
intryck jämfört med spetsiga objekt. De hävdar även att amygdalan i det limbiska systemet,
reagerar snabbast på uppstående spetsiga objekt såsom V eller spetsiga trianglar. Karaktären
Remor från Fran Bow (2015) har vassa horn, händer och tänder. Amygdala från Bloodborne
(2015) har vassa naglar och spindelliknande lemmar som är spetsiga och V-formade. Titan
från Doom Eternal (2020) har en kroppsbyggnad som är muskulös och V-formad. Han har
även vassa tänder och naglar samt horn på huvudet och hakan som ger en avskräckande
känsla. Noonwraith från The Witcher 3 (2015) har en brudklänning som har en omvänd
V-siluett, detta indikerar att hon tidigare varit oskuldsfull. Med design som innehåller de olika
V-formerna kan de snabbt ge de rätta intryck som karaktärsdesignerna strävat efter.

2.4.2 Design
Första intrycket av en karaktär tar endast några sekunder, därför är det en viktig del av
karaktärsdesign. Detta kan inte undvikas för det ligger i människans natur att automatiskt
döma det fysiska utseendet (Isbister, 2006). Grafiker inom dataspelsutveckling får lära sig
redan tidigt under sin utbildning att överdriva karaktärers utseende och rörelser för att få dem
att stå ut i mängden och för att lättare kunna tolka karaktären (Vipsjö och Bergsten, 2014).

Tankar som först dyker upp kan vara: Kommer denna person vara vänlig mot mig? Vad har
denna person för makt i det sociala nätverket i samhället jämfört med mig? En persons
fysiska attraktivitet har även en inverkan på hur denna blir behandlad. Talesättet "beauty is
only skin deep" skulle ej existera om inte människan tyckte att denna fördom fortfarande
skulle vara ett problem i samhället förklarar Katherine Isbister (2006, s.5). Skönhetsidealet
varierar mellan olika kulturer, detta är en av anledningarna till att grafiker inom
karaktärsdesign måste tänka till hur första intrycket ska förmedlas innan karaktären designas.

“Babyface” är ett uttryck för en fördom som en individ kan ha. Det innebär att någon
tillskriver specifika egenskaper på de som har ett babyface vilket ofta är vänlighet. Människor
och djur som har så kallat “babyface” anses ofta därför som söta. Det är vanligare att kvinnor
har rundare drag i ansiktet än män, dock är det inte fastställt att bara kvinnor kan ha rundare
ansikte. Även män kan besitta rundare drag och tvärtom gällande kantigare drag för kvinnor.
Inför detta projekt så är målet att göra designs som är tvärtemot av fördomen “babyface”.

En stor betydelse vid karaktärsdesign är hållningen. Katherine Isbister (2006, s.26) beskriver
ett exempel vid en videoinspelning, när en person pratar i videon kan det synas om personen
är dominant genom att ta bort ljudet och fokusera på hur personen har sin hållning när hen
pratar och använder gester. Det finns tre alternativ för ansikte, kroppshållning och röst. Med
denna kunskap kan en karaktärsdesigner nyttja informationen till sin fördel. Isbister (2006,
s.29) har skapat en skala som ser ut på följande sätt:

Vänlig Fientlig Kall/nonchalant

Ansikte Leende. Stadigt inte
alltför intensiv,
ögonkontakt.

Inget leende.
Intensiv
ögonkontakt.

Inget leende. Inte
mycket
ögonkontakt

kroppshållning Öppen, avslappnad Spänd och stadig Stängd och
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hållning. hållning. avslappnad hållning.

Röst Varm, energisk. Kall, energisk. Kall, mindre
energisk.

Tabell 1 Tabell baserad på Isbisters tolkning (2006)

Lars Vipsjö och Kevin Bergsten (2014) berättar om den historiska bakgrunden till nutidens
karaktärsdesign med en utgångspunkt i anatomi, psykologi och fysionomik. Fysionomik är
läran om psykets status såsom kroppens form, och härstammar från antiken. Johann Caspar
Lavater (1741-1801) var en schweizisk filosof, författare och präst som anses vara skaparen
av fysionomiken. Vid skapande av karaktärer tyckte Ernst Kretschmers (1888-1964), filosof,
psykiater, medicin doktor och professor från Tyskland att det fanns samband mellan fysiska
och psykiska egenskaper. Han förklarar även att vissa typer av psykiska störningar var
vanligare bland människor med specifika utseenden. Med hjälp utav systematisk mätning av
kropp och utseende skapades bilder med olika kroppstyper som jämfördes med olika djur.
Med dessa tolkningar gav Kretschmers (1888-1964) samhället ett nytt sätt att skapa fördomar
och stereotyper av människor som idag anses vara olämpligt eller förnedrande.

2.5 Karaktärer
Karaktärer från olika spel har valts ut för denna studie. Med hjälp av studier rörande färg,
form och fobier har slutsatser tagits fram angående vad som anses obehagligt med varje
karaktär. Syftet var att sedan implementera slutsatsen i studiens artefakter.

2.5.1 Remor från Fran Bow (2015)
Remor är huvudkaraktären Fran Bows mentala inre fiende. Remor är ett resultat av Frans
psykos och rädsla efter en traumatisk upplevelse där hon var vittne till sina föräldrars död.
Remor är prinsen av mörkret med en satanisk design. Remors huvud har ett utseende som har
getdödskalle. Den återstående delen av kroppen är helsvart, detta relaterar till Kaya och Epps
(2004) studie om att svart förmedlar känslor av depression och sorg. Detta förklarar Remors
karaktär, vilket är en metafor för Frans depression. Han har även blod som rinner ner från
toppen av hans huvud (se appendix A), även detta visar Clasens (2012) studie om att
blödande statyer är lättare för människor att komma ihåg. Blodet är därför en viktig del av
Remors design.

2.5.2 Titan från Doom Eternal (2020)
Titanerna från spelet Doom är stora odjur från helvetet som är gigantiska slavar, de tjänar
demoniska stridsarméer som packdjur. Titanerna har gigantiska horn liknande den svenska
fårrasen gute med kedjor längs händer och fotleder. Stora spikar ser ut att ha slagits in i
axlarna för ett mer hotfullt utseende. Titanens kroppen är likt en människas men har ärr och
skador från ett liv som en slav. Varelsen har vassa tänder, gula reptil-liknande ögon och ingen
näsa (se appendix B). Monstret besitter mycket spetsiga triangelformer i dess design, vilket
gör att karaktären anses hotfullare enligt Watson et al. (2011). Dess röda färger i bröstet ger
även känsla av Satan, blod och ondska (Kaya och Epps, 2004). Satan och blod är ett starkt
tema i Doom Eternal (2020) spelserien vilket var anledningen till karaktärens utseende.

2.5.3 Amygdala från Bloodborne (2015)
Formen på Amygdalas huvud är efterliknat det organ som finns i människohjärnans limbiska
system. Monstret har flertal ögon som är försjunket i det organliknande huvudet. Ibland syns
tentakel-liknande armar som sticker ur det som tros vara en mun. Med en människoliknande
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mager kropp, sex långa armar, två ben med händer och lite hår på lederna så liknar Amygdala
en spindel (se appendix C). Amygdala anses obehaglig på grund av att karaktären är lik en
spindel, vilket många människor ofta är rädda för (Clasen, 2012). Hennes svarta färger
förmedlar även sorg (Kaya och Epps, 2004). Amygdala har likaledes en spetsig triangelform
som kan bidra till den monsterliknande designen (Watson et al. 2011).

2.5.4 Noonwraith från The Witcher 3 (2015)
Noonwraith är spökliknande monster. Dessa uppstår när unga kvinnor blivit mördade precis
innan deras bröllop. Därför är Noonwraith klädd i en bröllopsklänning. Hon rör sig runt det
område mordet skett och dödar alla som kommer nära. Målet för en Noonwraith är att
hämnas på den eller de individerna som begick mordet. Spökets utseende är likt en kvinna
som har förmultnat, käken har lossnat och hänger som ett halsband runt halsen. Utan käke
hänger hennes tunga fritt under överläppen. Ögonen och håret är bleka, revbenen och
höftbenen syns tydligt. Spöket svävar även över marken (se appendix D). Noonwraith har en
annorlunda färgkombination jämfört med de andra spelkaraktärer som valts till denna studie.
Monstret besitter mer av en gröngul ton som påminner om förruttnelse. Färgen gröngul fick
flest negativa responser enligt Kaya och Epps (2004) studie, det kopplades till äckliga ting
såsom spya. Detta kan vara anledningen till varför monstret förmedlar känslor av förruttnelse
och äcklighet.

2.5.5 Laura från Castlevania Lords of shadow del 1 (2010)
Laura var ett barn när hon avled och sedan återuppstod efter att en vampyr omvandlat henne.
Laura har mörkbrunt hår med en väldigt gammaldags håruppsättning, likt en ädel kvinnas
frisyr runt 1000-talet. Hon klär sig i en lång röd viktoriansk inspirerad klänning och har två
silverknivar fästa i ett bälte runt midjan. Hon har röda ögon och huggtänder (se appendix E).
Laura ser ut som en vanlig människa, dock förmedlar hennes röda ögon och klänning att det
är något ont i henne (Kaya och Epps, 2004). Hennes två spetsiga silverknivar kommunicerar
även för tittaren att hon är en fara (Watson et al. 2011).
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3 Problemformulering
I dagens samhälle har skräckgenren inom spel växt betydligt. Spelserien Resident Evil:
Biohazard (1996) sägs vara startskottet för spelgenren survival horror men inte
skräckspel-genrens första framträdande enligt en artikel av Nöjesguiden (2021). Nintendo
(1889) släppte spelet Sweet Home från 1989 som är baserad på en skräckfilm som även
gjordes till ett rollspel med skräcktema.

Skräckgenren tar med seriösa psykologiska problem av psykisk ohälsa som till exempel
depression och schizofreni. De spel som valts ut för detta arbete tar upp olika sorters psykisk
ohälsa och kopplar det till monstren från spelen i ett grafiskt sammanhang. Hur kan detta
kopplas till psykisk ohälsa samt till karaktärens design i spel som används inom
skräckgenren? Fem monsterliknande spelkaraktärer valdes ut för att analyseras med avseende
till den grafiska karaktärsdesignen och dess representation inom psykisk ohälsa. De olika
karaktärer som valts ut är Remor från Fran Bow (2015), Amygdala från Bloodborne (2015),
Noonwraith från The Witcher 3 (2015), Laura från Castlevania Lords of shadow del 1 (2010)
och Titan från Doom Eternal (2020).

Artefakterna som skapades baserades på spelkaraktärerna som hade valts ut och även olika
karaktärsdrag valdes ut hos de valda karaktärerna. Karaktärsdragen som valts är de som
ansågs obehagliga enligt litteraturen som undersökts; spindelliknande drag, röda ögon,
förruttnelse, skelett och ben som är blottade. Med hjälp av karaktärsdragen har fyra artefakter
skapats som presenterats för deltagare vid intervju och enkätundersökning. Målet var att se
om artefakterna som skapats gav känslor av ångest, obehag etc.

Undersökningens syfte har varit att undersöka hur monster och psykisk ohälsa hänger
samman. Media som spel, tidningar, filmer m.m visar ofta monster eller karaktärer med
psykisk ohälsa negativt och skapar en felaktig bild av hur det är i verkligheten. Med denna
information kan spelgrafiker, designers, regissörer och andra kreativa skapare få en bättre
uppfattning hur en bättre representation av psykisk ohälsa kan utföras.

3.1 Metodbeskrivning
Fyra artefakter skapades för undersökningen. Med information från tidigare nämnda
studierna som t.ex Asma (2009) och Clasen (2012) skapades artefakter med syfte att
frambringa känslor av obehag. En kvalitativ metod valdes till intervjun samt till några av de
öppna frågorna inom undersökningen, detta för att försöka erhålla mer ingående tankar och
åsikter från deltagarna. (Rolf Ejvegård, 2019). Kvalitativ metod kändes mer relevant till
denna studie, genom att hålla intervjuerna på distans i form av av röstsamtal kunde risken för
smittspridning av Covid-19 minimeras. Enligt Michael Quinn Patton (2002) är kvalitativ
metod även den mest lämpliga metoden för att studera ett ämne på djupet. Denna metod
ansågs därmed lämpligast då en undersöknings ändamål är att samla in detaljerade
beskrivningar av respondenternas uppfattning av artefakterna. Detta behövdes för att
undersöka om monsterdesign kan kopplas till psykisk ohälsa. För att få en bredare syn och
data till denna undersökning användes en kombination av kvalitativa och kvantitativa
datainsamlingstekniker. Kvalitativ metod användes för att få djupare svar och för att förstå
deltagarnas tankar, medan kvantitativ metod stärker de kvalitativa svaren med mindre öppna
frågor.
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Intervjun kompletterades med en enkätundersökning, enligt Kirsty Williamson (2002) är
enkät ett bra komplement vid kvalitativa studier. Enkätundersökning bestämdes att användas
för större antal svar angående hur individer ser på artefakterna, och då risken för deltagarnas
påverkan av moderatorn begränsas. Detta medförde att studien fick kvantitativa data samt
öppnade upp möjligheten att se om det fanns skillnader som kunde ses. Till följd av
undersökningens användning av den kvantitativa metoden blev resultatet av denna del
redovisat i procentform, medan de öppna kvalitativa frågorna gav varierande svar som
diskuterades vidare i analysdelen.

3.1.1 Artefakt
Artefakten består av två monster som skapades utifrån olika delar av de karaktärerna från
tidigare avsnitt i undersökningen. Två monster målades i programmet Photoshop (2012) som
sedan skulpterades i Zbrush (2011). Målet var att med hjälp av artefakterna få svar på vilka
känslor deltagarna anser att karaktärerna frambringade, vad som orsakar dessa känslor, samt
varför. Detta ansågs vara en bra kombination, att genom intervjun fråga följdfrågor och få
mer ingående svar som sedan kunde kombineras med svaren från enkäten.

3.1.2 Enkät
Enkäten bestod både av kvantitativa och kvalitativa frågor. Det bestämdes att, med hjälp av
kontrollfrågor, få svar om deltagaren har konstnärlig bakgrund för att senare kunna jämföra
deltagare med och utan konstnärlig bakgrund. Anledningen var att dessa deltagare potentiellt
kunde granska konstnärliga grunder istället för att få en reaktion på vad bilderna gav för
känsla. Enkäten bestod av 20 frågor, i början av enkäten fick deltagaren frågor om känslighet
för obehagliga bilder innan artefakterna visades. Detta var för att varna deltagare som inte var
mentalt redo för artefakterna. Om deltagaren kände att den inte klarade av undersökningen
fick denna person möjlighet att avsluta undersökningen innan artefakterna visades.

Deltagarna fick först frågan om de var under eller över 18 år. Om de besvarade under 18 år så
avslutades enkäten, vilket gjorde att även undersökningen avslutades. Besvarade deltagaren
att den var över 18 år blev de introducerade till en ålders skala. Målet var att undvika att ha
med barn i undersökningen av etiska skäl och för att förebygga samtyckesproblem. Fråga om
kön ställdes också, av etiska skäl hade enkäten även “vill inte uppge” som ett alternativ.
Könsskillnader var en intressant del av undersökningen och därför valdes det till enkäten.
Deltagarna fick även svara på vilka typer av spel individen har störst intresse i. Detta kunde
påverka resultatet om individen förslagsvis spelade mycket skräckspel.

Sista frågorna i enkäten bestod av fyra artefaktbilder som skapats, samt följdfrågor på vilka
känslor deltagaren fick från artefakterna. Öppna frågor ställdes i enkäten som resultat av
undersökningens frågeställning där ingående svar var eftertraktade. Enkäten använde sig av
en likert skala (Williamson, 2002) för att fler deltagare skulle genomföra enkäten och för att
göra den lättförstådd. Därför var intervjun som genomfördes viktig för att det inte skulle ske
missförstånd och för att lättare kunna kommunicera med deltagaren.

3.1.3 Intervju
Intervju genomfördes med sju deltagare som valdes ut genom bekvämlighetsurval.
Bekvämlighetsurval valdes bland annat på grund av pandemin av covid-19, för att minska
risken av spridning, även för det gick snabbare och ansågs vara mer effektivt (Denscombe,
2014). Undersökningen utfördes med hjälp av enkäter, därför kändes bekvämlighetsurval som
det bästa alternativet. Metodens negativa aspekt var att moderator och deltagare kan ha ett så
kallat hemligt språk, det vill säga deltagarna pratar med varandra på ett sätt endast deltagarna
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kan göra, som kunde påverka intervjun. Moderatorn behövde nämligen vara så neutral som
möjligt för att inte påverka deltagarnas svar (Ejvegård, 2019). För att minska risken för detta
intervjuades deltagare med en moderator de inte kände lika bra. Deltagarna gav sitt samtycke
via röstinspelning i början av intervjun, även förklaring av vad som kommer göras med
informationen och att det är anonymt. Deltagarna blev informerade att de fick avbryta
intervjun och inte behövde svara på frågor som de inte kände sig bekväma med. Intervjun
spelades in med hjälp av en röstinspelningsapp i en mobiltelefon eller via en dator, vilket
sedan antecknades.

Deltagarna fick välja om de ville bli ljudinspelade eller inte. Intervjun var semi-strukturerad.
Williamson skriver “...but allow the interviewer to follow up on leads provided by
participants for each of the questions involved.” (Williamson, 2002, s. 24). Intervjun hade
färdiga frågor som deltagaren fick svara på, om moderatorn fann ett svar eller påstående
intressant kunde en uppföljande fråga ställas. Detta var positivt då en deltagare kunde ta upp
saker som moderatorn inte tänkte på och gav ny information till undersökningen. Det
negativa med detta kunde vara att intervjun kan vändas åt fel håll och ledas bort från ämnet.
För att undvika detta var moderatorn tvungen att vara uppmärksam så att detta inte hände.

En annan metod som användes till både intervju och enkät var snöbollsurval. Deltagare som
valts ut genom bekvämlighetsurval blev frågade att rekommendera andra personer att
genomgå en intervju (Denscombe, 2014). Snöbollsurval var effektivt och kunde få tag i
deltagare som moderatorn inte var bekant med, vilket var en positiv aspekt för att hindra
hemligt språk och kunna vara neutral som Ejvegård (2019) skriver om. Dock kunde även
detta vara svårt att generalisera på grund av studien använde sig av bekvämlighetsurval. Till
följd av att denna studie inte krävde en viss ålder eller andra erfarenheter verkade både
bekvämlighets- och snöbollsurval vara de bästa metoderna för denna undersökning.
Undersökningen krävde inte en specifik målgrupp, detta var för att studien ville undersöka
olika åldrar och hur dessa personer reagerade på artefakterna.

Därför valdes metoder som kvot- och teoretiskt urval bort. Kvoturval är en metod som
används av målgrupper, vilket denna studie inte hade. Teoretiskt urval passade inte denna
studie då den används om studien redan har en teori och vill stärka den (Denscombe, 2014).

3.1.4 Pilotundersökning
En undersökning testades på två anhöriga deltagare. Båda deltagarna började med att
genomföra enkäten. Båda medverkande definierade sig som män och var i åldrarna 23 - 27 år.
Svaren från deltagarna var väldigt lika varandra. Det positiva från denna testundersökning var
att deltagarna förstod frågorna och inga missförstånd hade uppstått. Dock kan detta bero på
att deltagarna var närstående till skaparna av enkäten och hade på grund av detta redan en
inblick i undersökningens ämne.

En intervju genomfördes med samma deltagare. Frågorna var lika varandra i jämförelse med
enkäten. Intervjun är formad i ett öppet format så att deltagarna kunde svara och gå in på
djupet med vissa frågor. Deltagare 1 uppskattade format att kunna uttrycka sina åsikter och
tankar. Medan deltagare 2 tyckte att det var svårt att uttrycka sig med öppna frågor och hade
svårt att veta vad moderatorn ville veta, vilket gjorde att deltagaren behövde vägledning av
moderatorn. Därför behövde vissa frågor struktureras på så sätt att undvika dessa situationer.
Utmaningen blev att ställa öppna frågor som inte vägleder deltagarna. Deltagare 1 hade
lättare med öppna frågor vilket kan bero på deltagarens konstnärliga bakgrund. Deltagare 2
hade en mer teknisk bakgrund och kan därför ha svårt med att utföra en öppen intervju då
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denna föredrog specifika frågor. Frågorna omformulerades för att undvika detta problem i
senare intervjuer.

4 Genomförande
Två monster skapades med hjälp av studierna angående bland annat färg av Kaya och Epps
(2004), design av Isbister (2006) och evolution av Clasen (2012). Programmet Photoshop
(2012) användes för att teckna två stycken illustrationer, sedan användes programmet Zbrush
(2011) för att skapa 3D-modeller med hjälp av designen som hade gjorts i 2D.

4.1 Artefakt 1
Den första karaktären som skapades var en spindelliknande kvinna. Det bestämdes att en
karaktär som har spindelliknande drag skulle användas för att en av de vanligaste fobierna är
kopplad till människors rädsla för spindlar (Clasen, 2012). Inspiration kom även från
spelkaraktären Amygdala (2015) som är ett spindelliknande monster.

4.1.1 Efterforskning
Giftiga spindlar studerades vid skapandet av det spindelliknande monstret. Sökordet
"poisonous spiders" användes i sökmotorn Google (Any Pest, Inc, 2021, Wired, 2021). Det
finns många olika sorters giftiga spindlar, men det som kom upp flest antal gånger var
änkespindlar med ett rött V-format tecken på deras bakre del.

Figur 1 Bilder på änkespindlar som hittades på hemsidan Wired (2021)

Denna art valdes på grund av dess färger och kantiga V-formade symboler som kan ses i
Figur 1. I avsnitt 2.5 observerades att många av spelkaraktärerna som valdes till denna
undersökning använde mycket av färgerna svart och rött. Detta kan vara för att svart skapar
känslor av depression, sorg och rädsla, medan rött kopplades till blod och ondska (Kaya &
Epps, 2004). En annan sak som stod ut var även deras stora bakdelar, som var väldigt släta
och runda. Istället för att följa Watson et al. (2014) studier att ha kantiga former valdes det att
skapa en rund form till karaktärens bakdel. Detta gjordes till stor del av nyfikenhet och för
att se om det gjorde någon skillnad till karaktärens obehag-faktor om den hade en rund form
istället för kantig.
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Figur 2 Amygdala från spelet Bloodborne (2015) (Se appendix C)

Inspiration med långa smala armar kom från monstret Amygdala som är en varelse i spelet
Bloodborne (2015). Dess långa håriga armar var ett av de första karaktärsdragen som lades
till i designen. Även de kantiga och krokiga formerna som armarna besitter användes i
artefaktens kreation..

4.1.2  2D koncept
I den första skissen hade karaktären ingen underkropp, kroppen var väldigt stiliserad och
huvudet var relativt stort i jämförelse med kroppen som går att se i den vänstra bilden av
Figur 3.

Figur 3 Första och andra skissen på artefakt 1

Ingen underkropp ritades, detta för att illustratören hade en idé om att karaktären skulle kräla
sig fram med hjälp av sina långa armar. Skissen visades upp för en utomstående för kritik,
och fick svaret att den “inte såg ut som något som skulle finnas i verkligheten.” Detta för att
illustratören inte ritade med en realistisk stil men istället använt mer av sin egna konstnärliga
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stil som var mer stiliserat och “cartoony”. Därav skissades det en ny version på karaktären i
programmet Photoshop (2012) där den ritades med realistisk anatomi, till exempel gjordes
huvudet och ögonen mindre för att få ett mer realistiskt uttryck. Det ritades även fler ögon så
att karaktären hade ett större spindel-liknelse. Karaktären poserades dock med huvudet snett
åt höger och vänsterarmen på huvudet som på första skissen. Underkroppen målades så att
revbenen sticker ut och höfterna målades kantiga för att förmedla känsla av förruttnelse. I
detta stadie användes sökordet “poisonous spiders” i Googles sökmotor för att få inspiration
vilka färger och former som skulle användas . Det som hittades var bilder på änkespindlar
som var helsvarta och hade en röd kantig form på bakdelen. Detta var ett intressant fynd på
grund av att färgen svart ansågs ge känslor av depression, sorg och rädsla enligt Kaya & Epps
(2004) studie som förklaras i avsnitt 2.4. Även röd signalerar känslor av blod, ondska och
satan (Kaya & Epps, 2004). Färgen är också en dominant och aggressiv färg (Briki & Hue,
2016). V-former anses vara tecken på fara (Watson et al. 2014), vilket passar till denna
karaktär då målet är att skapa en karaktär som ger en obehaglig känsla. Änkespindlar var
därför en perfekt referensbild till karaktären. Karaktären fick med avsikt till dessa fynd därför
en svart palett med gråa toner över kroppen och röda ögon, inspirationen till att måla ögonen
röda kom från karaktären Laura i spelet Castlevania Lords of Shadow Del 1 (2010). När
bilder på änkespindlar studerades märktes det att dessa spindlar hade stora runda bakdelar.
Detta implementerades i karaktärens design. Valet gjordes för undersöka huruvida karaktären
är otäck om den besitter en rund form istället för en kantig (Watson et al. 2014). Bakdelen
gjordes större för att skapa känslan av att karaktären var enorm. En röd V-form målades även
till på bakdelen i detta stadie.

Ett problemområde vid målandet av denna karaktär var hur underkroppen skulle
implementeras. Först målades det ett par långa ben, det kom även en idé att ha mänskliga ben
hängandes livlöst. Tanken var att försöka skapa mänskliga drag hos karaktären för att göra
den mer obehaglig. Idéen valdes att inte implementeras för det gjorde målningen förvirrande.
Med de livlösa benen borta var endast spindelbenen kvar. Nästa steg som testades var att dra
svarta streck ner från överkroppen, detta skapade en känsla av mysterium över vad
underkroppen bestod av som kan ses på andra bilden i Figur 3. Det blev enklare och passade
designen av karaktären bättre. Efter bakdelen slutfördes var designen av karaktären klar,
nästa stadie var att måla skuggor och ljus. För att ge effekt och att gömma lite av karaktärens
ansikte målades skuggor på varelsens vänstersida. Genom att använda “multiply” och
“overlay” i Photoshop (2012) kunde det skapas enklare mörkare eller ljusare nyanser.
Spindelnät och små spindlar målades för att ytterligare framhäva att karaktären var en
spindelvarelse. De små spindlarna målades genom att duplicera lagren tills det blev ett hav av
små spindlar. Ett problem som uppstod var färgen på bakgrunden. Det testades med brun,
svartvit, gul och röda nyanser. Det som valdes var en röd nyans med en mörkblå nyans högst
upp på bilden. Detta framhävde karaktärens färger och gav det även en negativ och dominant
känsla.

Den röda V-formen på karaktärens bakdel byggdes vidare. Målet var att göra den så kantig
som möjligt för att karaktären skulle framstå som hotfullare (Watson et al. 2014).
Änkespindlar studerades därför återigen för att dokumentera hur formerna på deras bakdel
kunde se ut.
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Figur 4 Andra och slutgiltiga konceptet på artefakt 1 (se appendix F)

4.1.3 3D-modellering
Modelleringen av den första karaktären i programmet Zbrush (2011) blev en utmaning
eftersom det endast fanns ett porträttkoncept att följa. Med hjälp av extra referensmaterial
lyckades en sammanställning av tillräckligt visuella data samlas för att påbörja
modelleringen. Modelleringsprocessen börjades med att blocka ut karaktären med sfärer och
cylindrar som sedan kombinerades ihop. Se Figur 5 för bilder på modelleringsprocessen.

Figur 5 Modellerad modell i programmet Zbrush (2011).

Ett program som användes ofta var Pureref (2012) och fungerar som en anslagstavla där
bilder kan sättas upp för att bygga upp en moodboard, en sådan kan ses i Figur 6. Detta kan
användas samtidigt med arbetsfönstret uppe, i det här fallet Zbrush (2011). Med hjälp av
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denna denna egenskap var det ett smidigt arbetssätt för att enklare kunna bevaka koncepten
och referensdata som samlats in. Pureref (2012) kommer åter användas på den andra
karaktären.

Figur 6 Moodboard tavla under modelleringsprocessen i programmet Pureref (2012)

Innan texturering och färgläggning påbörjades behövde modellen UV-kartläggas. Detta görs
för att kunna avbilda 3D-modellen till en 2D bild för strukturering som även kallas för en
karta (det är en metod som kartlägger pixlar på 3D ytan av modellen). Bokstäverna U och V
står för 2D strukturens axlar och X, Y och Z står för 3D objektets axlar i 3D världen. Med en
UV-strukturering gör det att 3D-modellen, som består av polygoner (en 3D modell består av
olika punkter som bildar trianglar eller fyrhörningar som i sin tur anger 3D modellens form)
kan färgläggas från ett vanligt plan. Karaktärsmodellen UV-kartlades i programmet Zbrush
(2011).

För att snabba upp UV-kartläggningsprocessen skapades en kopia av samma 3D-modell med
färre polygoner som sedan UV-kartläggs. När den processen var färdig kopierades
3D-modellkopians UV-kartdata och överfördes till den originella 3D-modellens UV-karta.

När UV-mappningen var klar exporterades filen till programmet Substance Painter (1998).
Programmet Substance Painter (1998) är ett texturerings program där det är möjligt att måla
direkt på 3D-modellen eller på en 2D-karta. I Substance Painter (1998) kan även olika
material tillägga samt rendera 3D-modellen.

Detaljer målades in efteråt i den färdiga texturerade och renderade bilden med programvaran
Photoshop (2012). Det som lades till var då spindelnät och små spindlar. Ett brusfilter lades
även över hela bilden för att få en mer fotoliknande bild och för att göra bilden mer levande.
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Figur 7 Artefakt 1 färdig med inlagda detaljer (se appendix G)

De problem som uppstod under modelleringsprocessen av första karaktären var lemmarna.
Lemmarna hade inga leder utan var mer lik hängande svansar, längden på armarna
reducerades ner till fem leder på vardera arm då spindlar också har det. Det blev lättare att
blocka ut sfärer och cylindrar när karaktären poserades efter att lagt till leder i armarna.
Spindelnätet som modellerats i 3D valdes bort för att spara tid och målades istället in i bilden
med hjälp av Photoshop (Adobe Systems. 2012). I Figur 7 syns den slutgiltiga bilden av den
första artefaktens 3D version.

Den andra karaktären som skapades tog mycket inspiration från Silent Hills (2001) monstret
The Armless Man och Noonwraith från The Witcher 3 (2015). När karaktären skapades ville
illustratören förmedla känsla av förruttnelse och ångest.

4.2.1 Efterforskning
Noonwraith från The Witcher 3 (2015) användes som inspiration på grund av dess färgpalett.
De gröngula tonerna som karaktären besitter var något som ville implementeras i artefakt 2,
detta för att färgerna kopplades till kroppsliga vätskor som t.ex spya. The Armless Man från
Silent hill (2001) gav inspiration till att den första artefaktens 3D version, som att den hade
på sig en tvångströja. Även att huden skulle täcka hela kroppen, samt ansiktet. The Armless
Man skjuter också ut en grön vätska från bröstet, istället för att implementera detta i artefaktet
ritades istället bröstkorgen öppen som ett stort sår.
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Figur 8 Noonwraith från The Witcher 3 (2015) och The Armless Man från Silent Hill (2001)

4.2.2 Koncept 2D
Inspiration till artefakt 2 kom från The Armless Man från Silent Hill (2001), som kan ses i
den högra bilden i Figur 8. Huden är stram och har en gröngul palett. The Armless Man
(2001) har även armarna fastbundna under huden, den inspirationen togs sedan till artefakt 2
med att ha armar fixerade runt kroppen som en tvångströja. Tvångströja attributet valdes även
för att se om deltagarna kopplade det till psykisk ohälsa och om detta skapade mer obehag.
Huden ritades lös men även stram med en stor repa från karaktärens näsa ner till magen.
Detta gör att skelettet och kroppsvätskor syns. Inspiration togs även från att studera
spelkaraktären Titan från Doom eternal (2020) som har liknande attribut med inälvor som
sticker ut från magen. Posering av karaktären ritades fram med inspiration från The Armless
Man (2001). En video på karaktärens gångcykel studerades där den sakta gick framåt
obalanserat med stora steg. Därför skissades en liknande posering till artefakten. Idéen är att
karaktären ska se ut att gå långsamt framåt med otydligt ansiktsuttryck för att verka fientlig,
detta kan ses i Tabell 1 (avsnitt 2.3).

I undersökningen av Kaya och Epps (2004) fick färgen gröngul mycket negativ respons bland
undersökningsdeltagare. Detta var för att deltagarna kopplade färgen till kroppsliga vätskor
såsom spya. Därför bestämdes det att en av karaktärerna som skapades skulle besitta dessa
färger. En ljus och en mörkare lime liknande färg valdes ut som grundfärger. Även en
mörkgrön och blåa nyanser bestämdes användas för att skapa skuggor och ljus. Gulare toner
som t.ex citrongul valdes för att få in det gula i färgpaletten. Det första problemet med
färgerna var att de var för ljusa och färgglada (se figur 8). Detta passade inte karaktärens
obehagliga utseende, det såg även inte tillräckligt verkligt ut. För att göra färgerna mörkare
och mindre lysande användes en brunare ton, vilket gjorde att färgerna blev mattare. Idéen
kom från att studera Noonwraiths från The Witcher 3 (2015) som kan ses på första bilden i
Figur 8 med en färgpalett som har en dyster gröngul ton på huden. Detta hjälpte att göra
karaktärens färg mer dyster och inte lika livfull som det var i första stadiet.

Kroppsformen, precis som artefakt 1 design, är formad som ett uppstående V för att ge
karaktären en dominant och obehaglig känsla (Watson et al, 2014). Axlarna gjordes även
kantiga för att framhäva denna form, dock blev V-formens tydlighet mindre synligt än
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förväntat på grund av kroppen- och armarnas posering som kan ses i Figur 9. Huden vid det
öppna såret på bröstet gjordes kantig för att skapa fler negativa former. Det lades även till
blod och saliv på kroppen.

Figur 9 Skissen på artefakt 2

Det sista att slutföra var skuggorna och ljuset, samma metoder “multiply” och “overlay” i
Photoshop (2012) som användes vid designen av artefakt 1 användes också på denna
karaktär. Tilläggning av blod och saliv på marken under karaktären utfördes för att indikera
karaktärens framåtrörelse och den droppande vätskan från överkroppen. Bakgrunden var
mycket enklare att göra på denna karaktär jämfört med den första artefakten, vilket kan bero
på att karaktären är mer färgglad och därför enklare att framhäva jämfört med en gråskala
som bakgrund. Första och slutliga koncept kan ses i Figur 10.

För att göra det enklare för 3D-skulptören att modellera denna karaktär ritades en så kallad
“turnaround” så det skulle gå snabbare att förstå hur kroppen var menad att se ut. En
“turnaround” är en bild på en karaktär som står antingen i en T-pose (karaktären står med
armarna som ett T) eller A-pose (karaktären står med armarna som ett A) i olika vinklar, t.ex.
framifrån, bakifrån och i sidovy. Detta för att göra det enklare för 3D-skulptören att förstå hur
kroppen och andra detaljer ser ut.
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Figur 10 Första och slutgiltiga konceptet på artefakt 2 (se appendix H)

4.2.3 Modellering 3D
När skulpteringen skulle påbörjas i Zbrush (2011) sammanställdes visuell data i en
moodboard som kan ses i Figur 11. Bild på ett manligt skelett, och hur muskelvävnaderna
sitter studerades innan modelleringen påbörjades. Med ett godkännande från illustratören
kunde karaktären modifieras och då valdes det att ta inspiration av karaktären Noonwraith
från spelet The Witcher 3 (2015). Hennes hängande tunga samt underkäke upplevdes
obehagligare och kunde därför ge ett större intryck i 3D-modellen. Att utesluta underkäken
var positivt då underkäken som redan modellerats inte blev bra, därigenom sparades även tid
då en om-modellering inte behövde genomföras.

Figur 11 Moodboard tavla under modelleringsprocessen i programmet Pureref (2012)
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Figur 12 Modellerad modell i programmet Zbrush(2011)

Modelleringsprocessen började likadant som den första artefaktet. Sfärer och cylindrar
blockades ut och kombinerades ihop när skulpteringsprocessen skulle börja. I Figur 12 syns
bilder från modelleringsprocessen. För att snabba upp UV-kartläggningen används samma
teknik som nyttjades till första karaktären. En kopia av samma 3D-modell skapades med färre
polygoner som sedan UV-kartlagdes. När den processen var färdig kopierades UV-kartans
data från 3D-modellen med färre polygoner (en mindre upplöst version av modellen) som
sedan överfördes till original 3D-modellens UV-karta.

När UV-kartan var klar exporterades filen till programmet Substance Painter (1998) där den
texturerades och renderades. Flera detaljer målades in efteråt i den färdigtexturerade- och
renderade bilden med programvaran Photoshop (2012). Det som lades till var blod och en
organisk klibbig effekt bland inälvorna. Ett brusfilter lades även över hela bilden för att få en
mer realistisk känsla.

Det enda problem som uppstod under denna modelleringsprocess var att underkäken inte blev
bra, lösningen till det var att utesluta den helt och lägga till en hängande tunga istället. Hela
processen gick bra då en “turnaround” skapats vilket gjorde allt tydligare angående kroppens
utseende och funktion. I Figur 13 syns den slutgiltiga bilden av artefaktens 3D version.
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Figur 13 Artefakt 2 färdig med inlagda detaljer (se appendix I ).
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5 Utvärdering
Denna studie undersökte hur monster porträtteras grafiskt i relation till psykisk ohälsa.
Studien utfördes med hjälp av en enkät och intervjuer med artefakt 1 och artefakt 2 som
underlag. Både 2D- och 3D versioner visades upp för att utvärdera om det fanns skillnader
hur monster uppfattas i 2D respektive 3D. Enkäten skapades med hjälp av Google Forms
(2008) och skickades ut via sociala medier genom snöbollsurval. Enkäten fick totalt 93 svar,
dock var inte alla relevanta till undersökningen på grund missförstånd kring frågorna eller
gav irrelevanta svar.

Enkäten bestod av tre delar, första delen bestod av frågor om ålder och könsidentitet samt en
varning för obehagliga bilder. Andra delen av enkäten visade 2D versionen av artefakt 1,
deltagarna fick genom en likertskala ge svar på bildens obehagskänsla. Deltagarna fick även
besvara varför de upplevde artefakten på ett visst sätt, de fick också skriva vad i bilden som
var mest framträdande. Samma frågor ställdes i nästa stycke där samma artefakt visades i 3D
format. Den tredje delen visade Artefakt 2 med samma upplägg på struktur och frågor som
andra delen av enkäten.

Intervjuer genomfördes på sju individer. Liknande frågor som ställdes på enkäten ställdes
även under intervjun. Frågorna var dock formulerade på ett öppnare sätt för att försöka få mer
ingående svar. Respondenterna kunde berätta om deras tankar och moderatorn kunde sedan
ställa följdfrågor om det kom upp något som var relevant eller intressant för undersökningen.
Tre av deltagarna var män mellan åldrarna 23 - 27, tre var kvinnor mellan åldrarna 22 - 50
och en var icke binär i åldern 21.
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5.1 Analys

Tabell 2 Cirkeldiagram på ålder.

Frågan om ålder ställdes på enkäten, vilket visade att majoriteten av deltagarna 54,9% (50 st)
var mellan åldrarna 18 och 25. 34,1% (31 st) av deltagarna var mellan åldrarna 26-35 medan
5,5%  (5 st) var 36-50. Resterande 5,5% (5 st) av deltagarna var över 50 år.

Tabell 3 Cirkeldiagram mellan könen.

Könen mellan män och kvinnor var väldigt jämt fördelade med män 47,3% (44 st) och
kvinnor 48,4% (45 st). De återstående 4,3% (4 st) som besvarade enkäten var icke binära.
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Tabell 4 Cirkeldiagram om känslighet mot obehagliga bilder.

Enkäten innehöll frågor om känslighet för obehagliga bilder, fobi för spindlar och ormar.
Dessa frågor ansågs viktiga då undersökningen potentiellt kunde påverka deltagarna negativt,
ifall de inte var beredda på vad som skulle visas. 83,9% (78 st) av deltagarna var inte känsliga
mot obehagliga bilder, 16,1% (15 st) var känsliga för obehagliga bilder.

Tabell 5 Cirkeldiagram om känslighet för spindlar och ormar.

65,6% (61 st) svarade nej på frågan om de var känsliga mot spindlar eller ormar. 19,4% (18
st) var känsliga och 15,1% (14 st) svarade kanske.
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Tabell 6 Cirkeldiagram om konstnärlig bakgrund.

54,8% (51 st) av respondenterna hade någon typ av konstnärlig bakgrund medan 45,2% (42
st) inte hade det. Frågan om konstnärlig bakgrund ställdes för att undersöka om detta
påverkade de öppna svaren i enkäten. Ett antal fritextsvar blev irrelevanta på grund av att
vissa deltagare med konstnärlig bakgrund tenderar att betrakta bilden i ett estetiskt
sammanhang istället för att dela med sig av sina känslor. Intervjuerna hade endast två stycken
utan konstnärlig bakgrund. En likhet mellan respondenterna med konstnärlig bakgrund var att
alla tyckte att 3D bilderna var mer obehagliga på grund av att de såg mer realistiska ut. De
två respondenterna som inte hade konstnärlig bakgrund tyckte att 2D bilderna var mer
obehagliga, en kommenterade: “Mindre naturlig ut. För att den är mera mänsklig ser den
mera påhittad ut”. Detta är ett annorlunda perspektiv då de individerna med konstnärlig
bakgrund tyckte tvärtom, att de mänskliga dragen gjorde designen obehagligare. Vad detta
kan bero på finns det inget svar på i denna undersökning.

Tabell 7 Cirkeldiagram om psykisk ohälsa.

28



En fråga om deltagaren har eller har haft någon typ av psykisk ohälsa ställdes. Frågan ställdes
på ett sådant öppet sätt så respondenten själv kunde välja att fortsätta berätta om sin hälsa
eller bara ha ett kort svar för att undvika ett påtvingat svar. Detta för att se om det kan
påverka resultatet över hur deltagaren ser på monster. 55,9% (52 st) av deltagarna svarade att
de inte hade någon typ av psykisk ohälsa, 6,5% (6 st) valde alternativet “vill inte svara” och
37,7% (35 st) svarade ja. Två av deltagarna som intervjuades besvarade med att de led av
psykisk ohälsa. Deltagarna hade depression och social ångest. Deltagaren med ångest hade
svårt att veta om de hade sett på artefakterna på ett annat sätt ifall den inte hade haft ångest.
Fyra av intervju deltagarna utan psykiska ohälsor hade svårt att veta om de skulle sett på
artefakterna annorlunda ifall individerna hade haft psykisk ohälsa.

Tabell 8 Stapeldiagram om vad deltagarna spelar för spel.

Fråga om vad för spel deltagarna brukade spela ställdes på enkäten. Deltagarna kunde välja
mellan färdigskrivna alternativ eller fick skriva eget svar på frågan (se Tabell 8). Vad
deltagarna spelar dagligen kan ge ett stort intryck på vad individen kan vara van vid. Ett
exempel kan vara att en deltagare inte tyckte artefakt 1 var obehaglig på grund av att
individen spelar mycket skräckspel. 52,7% (49 st) av respondenterna svarade att de spelade
äventyrsspel, 49,5% (46 st) spelade mest “role playing games (RPG)” spel. Enstaka personer
skrev egna svar som t.ex. “inga spel” eller “kortspel”. 22 personer svarade att de spelar
skräckspel.
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Tabell 9 Stapeldiagram på 2D versionen av artefakt 1.

När artefakterna visades upp blev deltagare introducerade till en likertskala (se tabell 9) och
fritextfrågor där deltagarna fick skriva hur de tolkade bilden. Det tillkom svar då deltagarna
antingen inte förstod frågan eller tolkade frågan fel. Svar som “Fin bild, mer intressant än
obehaglig” och “mer cool än obehaglig” är exempel på svar som inte tillför något till
undersökningen då dessa inte besvara undersökningens frågeställning. Svaren gav dock mer
funderingar kring varför dessa deltagarna såg bilderna som fin eller coola. Relevanta svar vid
artefakt 1 (2D) handlade primärt om dess vridna lemmar, färgerna och de små spindlarna
längst ner på bilden. Det fanns även många svar angående bildens otydlighet och att det var
svårt att definiera vad den skulle föreställa, vilket kunde utläsas från kommentarer som till
exempel “För abstrakt och otydlig för att vara obehaglig” och “Den var inte så realistisk”.
Dock fanns det även kommentarer som påpekade den odefinierade stilen gjorde artefakt 1
(2D) mer otäck “Det läskiga är att den är lite oklar och gömd. Kan man använda sin egen
fantasi.” Individen verkar tyda obehag i bildens otydlighet då personen kunde enklare
använda sin egen fantasi utöver det som framstår i bilden.

Ingen av respondenterna som intervjuades hade någon typ av fobi eller känslighet mot
spindlar. Endast en av deltagarna hade lite skräck för spindlar om dom rörde på sig. Denna
deltagare var den enda som beskrev 2D versionen av artefakt 1 som obehaglig, vilket kan
bero på deltagarens tidigare benämnda rädsla. De återstående respondenterna fick ingen
känsla av illustrationen eller tyckte endast att det var en fin bild: “Nej jag blir inte särskilt
rädd eller någonting bara. Jag tycker det är en fin bild”. Fem av deltagarna beskrev även att
bakdelen på artefakten var det som stack ut mest. En av anledningarna var att bakdelen tog
mycket plats på bilden, även den röda V-formade markeringen var en anledning till att
bakdelen var den som märktes först.
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Tabell 10 Stapeldiagram på 3D versionen av artefakt 1.

39,8% (37 st) av respondenterna tyckte att 3D-artefakten var obehaglig, varav 12,9% (12 st)
ansåg att den var mycket obehaglig. Dock uppfattade lika många respondenter 39,8% (st)
artefakten som icke obehaglig, vilket antyder att uppfattningen är ytterst individuell. Dessa
individuella uppfattningar kan tydligt ses i kommentarer, såsom “Mer verkligare/detaljrik,
äckligare "ben" “, “Den här versionen upplevdes som mer verklig och därför väldigt
obehaglig.” och “Framgår mer tydligt att det är en blandning mellan människa och spindel”.
Likt 2D-versionen förekom det också svar som antydde att artefakten var estetiskt tilltalande,
snarare än obehaglig, såsom “mer cool än obehaglig”. Detta kan bero på att vissa deltagare
hade konstnärliga bakgrunder. En annan intressant kommentar som sades om 3D versionen
av artefakt 1 var: “För overklig, ger inte en känsla av att det kan finnas i verkligheten”. Detta
svar stack ut på grund av att majoriteten tyckte den var “mer verklig”. Detta kan indikera att
vissa individer tycker att monster ska vara overkligare för att ge känsla av obehag. Det som
deltagarna lade störst fokus på vid 3D versionen av artefakt 1 var karaktärens armar, ansikte,
revben och bröst, vilket kan bero på att artefakten har taggiga armar, röda ögon och att
bröstkorgen är modellerad på ett sätt så att den ser förmultnad ut. Ett av de mer genomgående
svaren var något som stärker denna undersökning då en av respondenten tar upp om trauma:

“Det är obehagligt på sättet att spindeln ser arg ut. Sättet som spindeln har sin hand/på
huvudet får mig att uppleva spindeln som frustrerad och hatfull, kanske mot sig själv? Det får
mig att tänka på ondskefulla arketyper som Jokern till exempel som tar ut sina trauman och
självhat genom att skada andra.”

Denna deltagare kopplade trauma till artefakt 1, vilket verkade bero på artefaktens posering.
DC karaktären Jokern (1940) ler mycket och har ett speciellt sätt att uppföra sig på. Teorin är
att leendet på artefakt 1 kan ha påmint denna deltagare om Jokern, detta för att leendet inte
framförs som genuint.

Respondenterna som intervjuades tyckte att 3D-versionen av artefakt 1 skapade mer obehag.
Anledningen till denna opinionen kan kopplas till den mer realistiska och detaljerade
utseendet. En reflektion från en deltagare var om personen hade mött artefakten i ett spel utan
vapen skulle karaktären blivit mycket obehaglig. Att vara försvarslös var en stor skräckfaktor
för denna deltagare. Resterande deltagare tyckte mest att bilden var häftig. Det som oftast
märktes med 3D versionen var, samma som 2D versionen, nämligen bakdelen. Dock även de
röda ögonen då dessa var klarare och gjorde ansiktet tydligare på artefakten.
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Tabell 11 Stapeldiagram på 2D versionen av artefakt 2.

Frågan vilken känsla deltagarna fick av 2D illustrationen av artefakt 2 ställdes i enkäten och
sex av deltagarna svarade att bilden var väldigt obehaglig medan 18 av respondenterna
svarade att den inte var obehaglig. Artefakt 2 uppfattades som obehagligare i jämförelse med
artefakt 1. Artefakt 2 mottog liknande kommentarer som 2D versionen av artefakt 1: “Såg
inte verklig ut” och “För ”overklig” för att kännas obehaglig”. Det fanns även svar där
deltagarna tyckte att bilden såg mer ut som ett konstverk och därför gavs inget intryck av
obehag. Andra deltagare beskrev en sorgsenhet kring varelsen: “Den ser ledsen ut”, “Den ser
rädd och vilsen ut”, “Den känns ledsen, så tycker mer synd om den. Men känns också som
den har någon sjukdom vilket gör att den känns obehaglig” och “Inte jätte obehaglig.
Varelsen kanske är elak men ser mest ut som att den lider”. Anledningen till att vissa
deltagare i enkäten svarade så kan anspela på en eventuell känsla av rädsla för fångenskap.

Avsaknandet av armar var något respondenterna reagerade på och gjorde artefakt 2
obehagligare: “obehagligt att den inte har armar” och “obekväm med att se organ eller blod,
vet inte vad jag tycker om att se skelettet; och av någon anledning finner jag det obehagligt
med att den inte har några armar”. Det förekom även svar där deltagare skrev att det kändes
som varelsen var fångad eller “instängd i sin kropp”. Ord som slemmig och äcklig var något
som ofta kom upp. Vissa skrev även att det var ovanligt med färgen grön och hade därför
svårt att antyda vad det skulle föreställa. “Äckligt slemmig, känns som en muterad människa i
en straightjacket”. Kommentarer angående artefaktets liknelse till en människa gjorde den
obehaglig. Att monstret var en slags människohybrid verkar göra att den är otäckare än
artefakt 1. Dock fanns det ett fåtal kommentarer att karaktären inte kändes som ett hot, den
verkade instabil och avsaknandet av mun gjorde den mindre hotfull för vissa deltagare.

När 2D versionen av artefakt 2 visades upp för respondenterna som intervjuades var ett av
svaren: “Mera creepy än förra 2D. Mera body horror. Armarna är mera twistade, navel upp
till näsa har öppnat upp sig och splittrats, det tycker jag inte om.” Tre av deltagarna tyckte att
bilden gav känslan av “bodyhorror”. Anledningen till detta kan vara på grund av karaktärens
vätskor och öppna bröstkorg. Ett annat svar var att den gav känsla av instängdhet.Varelsen
blev även beskriven som en zombie: “Zombieaktig och ha instinkt istället för intelligens
jämfört med spindeln. Ingen logik hur den ska attackera.” Det obehagliga enligt denna
deltagaren var känslan av oförutsägbarhet då varelsen ansågs vara svår att läsa.
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Tabell 12 Stapeldiagram på 3D versionen av artefakt 2.

Tabell 12 visar resultaten av artefakt 2 (3D) i procent där 17,2% av deltagarna (16 st) svarade
att artefakten var väldigt obehaglig och 12,9% (12 st) svarade att artefakten inte var
obehaglig alls. 3D versionen av artefakt 2 ansågs vara den artefakt som var obehagligast, 16
respondenter tyckte den var extremt obehaglig när de svarade på likertskalan. Det många
reagerade mest på med sista artefaktet var dess tunga. Anledningen kan vara att den delen av
karaktären är mer levande, en deltagare svarade: “Den ser ut att vara av sten. Våtheten är
borta. Väldigt annorlunda från den förra i känsla.” 2D versionen av artefakten kändes mer
levande medan 3D versionen påminde mer om en mumie. Några tyckte även att den liknar en
staty som har förmultnat. Den ansågs även vara mer verklighetstrogen, vilket gjorde
artefakten obehaglig för många deltagare. Flera beskrev karaktären med ordet “Usch” samt
att varelsen inte är något de vill komma nära på grund av att den är något “slemmigt och
äckligt”. Varför de tyckte så kan delvis varit de blottade organen. Den största skillnaden som
hittades i enkäten är hur stor skillnad av obehag båda artefakterna gav i 3D jämfört med de
två 2D illustrationerna. 3D artefakterna uppfattades som verkligare tillföljd av sin
detaljrikedom, vilket ledde till att de också uppfattades som obehagligare.

3D versionen av artefakt 2 förklarades vara mer rutten eller att den en gång varit en människa
enligt vissa intervjurespondenter. En respondent skrev “...Äter något som bara äter upp han
inuti eller nånting, eller han försvinner.” Tolkningen av respondentens svar är att monstret en
gång varit människa, att det är något som ätit på honom som en parasit inifrån. Alla deltagare
reagerade på karaktärens tunga, vissa deltagare anknöt detta till tungans onaturliga längd. 3D
versionen och 2D versionen beskrevs som obehagliga, däremot på olika sätt. 2D versionen
beskrevs som köttigare medan 3D versionen beskrevs som en staty. 3D versionen var även
mänskligare, vilket gjorde den väldigt obehaglig för några av deltagarna.
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5.2 Slutsatser
Fler än hälften av respondenterna svarade att de inte hade eller har lidit av någon form av
psykisk ohälsa. Detta kan ha legat till grund för flera svar som var irrelevanta eller
oanvändbara för studien. Det som kan kopplas till de mer relevanta svaren är att de fann
sympati med artefakterna.

Under intervjuerna ställdes frågan: “Borde man vara mer öppen med sin psykiska ohälsa?”.
De respondenter med psykisk ohälsa eller som har en nära relation med någon som har denna
problematik hade en mer öppen syn på psykisk ohälsa. De resterande deltagarna hade inget
svar på frågan. Det fanns även respondenter utan nära relation till psykisk ohälsa som svarade
att psykisk ohälsa borde vara mer öppen då detta kan underlätta förståelsen till personens
psykiska mående. De slutsatser som kan dras är att synen på och öppenheten kring psykisk
ohälsa har förbättrats, dock existerar det människor som inte vågar eller vill vara öppna med
sjukdomen. Detta lyfter Zexin (2017) fram i sin artikel. Öppenheten om psykisk ohälsa och
psykiska måendet är fortfarande ett problem i samhället.

En deltagare fick intrycket att artefakt 2 visar känslor av frustration och hat mot sig själv.
Denna deltagare verkade visa medlidande till karaktären, dock är det oklart om denna person
led av någon psykisk ohälsa. Flera deltagare uttryckte även medlidande för artefakt 2:
“Ogreppbar. Man vet inte om den är ett offer eller den som är elak.” och “Den känns ledsen,
så tycker mer synd om den.” För vissa individer skapar artefakt 2 känslor av medlidande och
sorg, detta kan bero på deltagarens medlidande eller igenkännedom i monstret. De kan koppla
artefakt 2 till en känsla av instängdhet eller mental isolering, vilket kan vara ett uttryck för
ångest eller depression. En bekräftelse på denna slutsats kan kopplas till en intervju med en
respondent som då förklarade; på grund av personens psykiska ohälsa relaterade de mer till
artefakt 2 och kände ett medlidande. Respondenten utvecklade svaret med att om individen
inte hade haft psykisk ohälsa hade personen sett artefakten på ett annorlunda sätt, då
deltagaren antagligen inte hade känt lika mycket medlidande och kanske sett varelsen mer
som obehaglig. Det är dock oklart varför artefakt 2 skapade en känsla av sorg, en teori är att
den tvångströja-liknande attributet gav intrycket av en människa som är psykisk instabil.
Artefakt 1 fick inte lika mycket medlidande som artefakt 2, detta kan bero på färgerna som
ofta påpekades av deltagare. Många av respondenterna beskrev hur färgerna förmedlade
känslor av skräck. Artefakts 1 röda palett kan ha bidragit till ett ondskefullt utseende, vilket
kan vara anledningen till ett mindre medlidande från deltagarna.

Slutsatsen angående färg är att färgerna påverkade deltagarnas uppfattning av artefakterna.
Artefakt 2 beskrevs som “slemmig” och “äcklig”, vilket den gröngula färgen som artefakten
besitter kan ha påverkat. Många deltagare beskrev hur de inte skulle vilja vara i närheten av
karaktären på grund av att den verkade bära med sig någon sorts smittosam sjukdom. Kaya
och Epps (2004) studie visade resultat på att färgen gröngul fick flest antal negativ responser
bland deras deltagare till följd av att det kopplades till kroppsliga vätskor. Detta kan ha
påverkat resultatet till varför artefakt 2 ansågs vara mer obehaglig än artefakt 1 i likertskalan.
Artefakt 1 hade färgerna röd och svart, vilket skapar känslor av blod, depression och ondska
(Kaya och Epps, 2004). Det första många deltagare märkte med illustrationen var dess färger:
röd och svart tillsammans bildar känslan av ”skräck”. Röd och svart är vanliga färger som
ofta används på skräckkaraktärer, detta märktes när karaktärerna från avsnitt 2.5
analyserades.

Samtliga deltagares första intryck av artefakt 2 (i både 2D och 3D versionen) var dess
ansikte. Isbister (2006) framhäver i sin litteratur att det första intrycket har en stor betydelse
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inom karaktärsdesign. Det första som individer uppfattar hos en människa eller
människoliknande varelse är just ansiktet. En deltagare kommenterade:

“Jag blir rädd för ansiktet och det känns som att den skapats av en människas kropp, eller
ännu värre, blivit så av andra skäl och människan finns fortfarande kvar där inne.”

Deltagaren gav inte svar på varför ansiktet var skrämmande, dock verkar det som att varelsen
skapade obehag hos individen då artefakten gav intrycket att varelsen var skapad av en
människokropp, även för att artefakten ser ut att vara instängd i sig själv. Det verkar finnas en
obehagfaktor när en varelses kropp är lik en människas, detta kan bero på att en person kan
känna igen sig själv eller rädsla över att det kan hända en själv. Det kan även bero på andra
faktorer, såsom andra psykiska ohälsor eller fobier.

3D versionen av artefakt 1 fick många kommentarer om dess taggiga former, framför allt
armarna. Detta kan även vara anledningen till att deltagarna ansåg artefakt 1 som mer hotfull
än artefakt 2. Watson et al. förklarar att taggiga former anses vara mer hotfulla (avsnitt 2.4.1).
Artefaktens runda bakdel var även något som stod ut i enkätens svar. Det var svårt att hitta
anledningen till varför artefaktens runda form stod ut bland deltagare. Under intervjuerna
förklarade en respondent att den runda bakdelen kopplades till änkespindlar, vilket gav
individen känsla av obehag. Skälet till detta kan vara att människor har instinkter som
kopplar spindlar till en fara. Clasen (2012) menar att evolution har gjort att människan
besitter instinkter som leder bakåt till Homo Sapiens-släktets begynnelse (avsnitt 2.1). Detta
kan vara orsaken till varför deltagarna kommenterade mycket om artefaktens bakdel, på
grund av att deras instinkter såg detta som ett hot. Det som även märktes i både enkät och
intervjuer var att om karaktären hade ett mänskligare utseende skapades en obehagligare
känsla. Det är oklart varför mänskliga drag uppfattades som obehagligare, en teori är att
deltagarna identifierar sig i monstrets mänskliga drag.

Av respondenterna som fick genomgå en intervju hade få individer social ångest eller
depression. Social ångest innebär att; vid en längre vistelse med andra människor leder
symtomen till tankar om obehag, rädsla och oro. Att inte tas på allvar, hur man uppfattas av
andra eller nervositet inför muntliga sammanhang kan vara det som utlöser denna ångest. Hos
vuxna kan panikattacker vara vanliga symtom vid social ångest och även fobi. Hos barn kan
det vara att de börjar gråta, få raserianfall eller att barnet blir stel av skräck. När en individ
utsätts för en panikattack kan personen få ett påslag på sitt autonoma nervsystem dvs.
hjärnan, ryggmärgen och nerverna. Det som händer då är att individen kan börja
hyperventilera, få hjärtklappning och andra obehagliga kroppsliga reaktioner. Dessa symptom
ska oftast vara helt ofarliga förklarar Jenny Klefbom (2010). En av intervjupersonerna
berättade att denna fått diagnosen social ångest och hade även fobi för spindlar. När båda
versionerna av artefakt 1 hade visats beskrev deltagaren hur båda versionerna var obehagliga
för de påminde om änkespindlar med den röda markeringen på ryggen. Något som lades
märke till av respondenten var att det även fanns små spindlar under det människolika
spindelmonstret som gav en obehaglig känsla vid längre uppehåll. Det enda som skiljde 2D
versionen och 3D versionen åt var att 3D versionen hade bättre läsbarhet då den var konkret i
jämförelse med 2D versionen som var abstrakt.

Bipolärt syndrom även kallad manodepressivitet innebär att en individ kan få snabba och
kraftiga humörväxlingar och depressiva perioder som växlas med maniska perioder. Dessa
symtom kan påverka både individen som är drabbad och personer i omgivningen. Vid ett
maniskt tillstånd kan individen inte se sina egna begränsningar. Omgivningen kan uppfatta
individen som hyperaktiv och har ett extremt litet sömnbehov. Manodepressivitet utgörs av
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omväxlande symtom mellan depressiva och maniska perioder, en lindrigare symptom av
mani kallas för hypomani. Växlingarna mellan hypomaniska episoder kan igenkännas med
att individen blir nedstämd mellan episoderna. När en individ får blandepisoder innebär att
snabba växlingar kan ske under samma dag. Känslan kan beskrivas som att åka en berg- och
dalbana som oftast kan kännetecknas med rastlöshet och självmordstankar (Klefbom, 2010).
En av intervjupersonerna som valde att berätta om sin depression kände emotionellt
medlidande för 2D versionen av artefakt 2. Respondenten förklarade att medlidandet kunde
kopplas till att monstret tyckes vara fångat och att den verkade lida samt var bunden till sig
själv i en tvångsdräkt. 3D versionen var däremot obehagligare och mer realistisk samt gav
intrycket av en demon som förföljde personen. Den hängande huden på huvudet av 3D
versionen påmindes om en luva som en bödel kunde ha haft på sig. Respondenten hade inget
emotionellt medlidande för 3D versionen på grund av artefaktets mörkare och ondare
utseende.

Sammanfattningsvis kan studien tolkas att monster kan kopplas till psykisk ohälsa. I den
genomförda studien verkar dock detta primärt förekomma om individen själv har/haft psykisk
ohälsa eller andra liknande erfarenheter. Detta indikeras i både enkät och intervju där
individer med någon form av psykisk ohälsa oftast visar ett medlidande med artefakterna.
Vilket kan vara att de identifierar sig i monstrets välmående. Gällande monsterdesigns har
färg, form och även posering en stor roll hur monstret uppfattas. Beroende på val av färg kan
detta skapa olika känslor hos individer. Även former kan förmedla känslor av obehag, i detta
fall hade undersökningen mycket taggiga former vilket många deltagare kopplade till något
farligt. Poseringen av karaktärer var även viktig i karaktärsdesign, ett förslag är 2D
illustrationen av artefakt 2 där karaktären har armarna runt sin kropp och går framåt. Detta
skapade ett medlidande för många deltagare. Beroende på poseringen som valts kan därför
även detta förmedla olika känslor beroende på vilken känsla skaparen av karaktären vill
uppnå.
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6 Avslutande diskussion
Sammanfattning och slutsatser diskuteras i följande avsnitt. Därefter en diskussion om vad
som kunde gjorts bättre inom studien och avslutas sedan med tankar om framtida arbete inom
ämnet.

6.1 Sammanfattning
Denna studie undersökte hur psykisk ohälsa kan kopplas till monster och hur monster
porträtteras grafiskt i media. Två monsterkaraktärer illustrerades med hjälp från studier
angående färg, form, posering, evolution, fobier och media. Med hjälp av illustrationerna
skapades även två 3D modeller av karaktärerna. Dessa artefakter lades in i en enkät med hjälp
av Google forms (1998) som skickades ut genom snöbollsurval via sociala medier, t.ex.
Facebook (2004). Sammanlagt fick enkäten 93 svar. Enkäten bestod av frågor där deltagarna
fick svara på bland annat en likertskala och tilldela egna kommentarer om de obehag som
uppstod av artefakterna. Resultatet av enkäten var att färg, form och posering av karaktärer
kan skapa olika känslor av obehag. Färgen gröngul som artefakt 2 använde ansågs vara
obehagligast därför att färgen kopplades till något äckligt och slemmigt. Artefakt 2 fick mer
medlidande av individer med någon relation till psykisk ohälsa. Artefakt 1 fick också
medlidande av deltagare, dock ansåg fler deltagare att den var ond på grund av dess taggiga
former och rödasvarta färger. Artefakt 1 betraktades som hotfullare än artefakt 2 till följd av
dess röda och svarta färgkombinationer. Undersökningen genomgick även intervjuer på sju
respondenter, i intervjuerna var artefakt 2 den som skapade mest obehag hos individer. De
respondenter med någon form av relation till psykisk ohälsa hade även medlidande med
artefakt 2. Färgkombinationer hade en stor inverkan på artefakternas upplevelse, något som
återspeglades i enkätens svar. En koppling kunde hittas mellan psykisk ohälsa och monster
hittades i både enkäterna och intervjuerna, där båda fick svar från individer som tyckte synd
om monstren istället för att se dom som obehagliga.

6.2 Diskussion
93 enkätsvar samlades. Detta gjorde att det var mycket data som inte kunde analyseras på
grund av tidsbrist och snöbollsurval som valts som metod då det blir svårare att göra en tydlig
planering. Efter 93 svar bestämdes det att stänga enkäten, ett förbättringsförslag hade varit
ifall den stängdes ner tidigare så att all data kunde analyserats. Dock är det svårt att veta ifall
könen hade varit jämnt fördelade och om data som hjälpt studien hade kommit med. Om mer
tid hade funnits till denna undersökning hade det funnits tillfälle att genomgå enkäten mer på
djupet samt få in fler svar på enkäten.

Enkätsvaren blev väldigt jämnt fördelade mellan de med konstnärlig bakgrund och de
individer som inte hade det. Dock hade studien kunnat se annorlunda ut om enkäten inte gavs
till konstnärliga talanger. Dessa individer gav en del irrelevanta svar som utgick från ett
konstperspektiv, som till exempel skuggning och liknande. Ifall studien på något sätt hade
filtrerat bort individer med konstnärlig bakgrund hade de irrelevanta svaren minskat. Det är
svårt att veta om studien hade blivit bättre eller sämre av detta, till följd av att de relevanta
svaren också kunde kommit från den kategorin.

Det negativa med både intervjuerna och enkäterna var att deltagare som befann sig i 50-uppåt
kategorin var få. Det hade varit lättare att hitta dessa deltagare om inte covid-19 hade
påverkat denna studie. För att förhindra riskspridning var det svårt att ta kontakt med den
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ålderskategorin. Studien hade förslag på respondenter som befann sig i kategorin,
problematiken var att kunna ordna möte utan att träffa respondenterna på grund av att dessa
individer hade svårt med de tekniska delarna. Vilket i detta fall var att sätta upp Zoom (2012)
möte. Om studien hade kunnat få in fler deltagare inom den äldre ålderskategorin hade
troligen svaren haft större skillnader. Till exempel tyckte många av de yngre deltagarna att
artefakterna var “häftiga”, hade äldre individer också tyckt det? Detta kunde ha varit en
intressant faktor att belysa i en analys ifall det fanns fler äldre deltagare som utfört enkäten
eller intervjun.

Denna undersökning hade fyra artefakter varav två i 2D och två i 3D. Undersökningen hade
kunnat se annorlunda ut ifall artefakterna endast bestod av 2D illustrationer eller 3D
modeller. Dock hade det inte kunnat analyserats skillnader bland dessa olika medier.
Resultatet hade inte blivit en korrelation mellan individer med konstnärlig bakgrund och 3D
då studien visade att majoriteten med konstnärlig bakgrund tyckte att 3D artefakterna var
obehagligare än 2D illustrationerna. Om till exempel endast 2D illustrationer hade gjorts hade
detta samband inte kunnat hittats. Dock har denna studie inget svar på varför individer med
denna bakgrund uppfattade 3D som obehagligare.

Om fler artefakter hade skapats hade studien fått mer data, dock skulle det inte gynna studien.
En tredje artefakt gjordes i både 2D och 3D version dock valdes att uteslutas då det bedömdes
bli en för lång enkät. Enkäten fick 93 svar, vilket redan var överväldigande. Dock om fler
artefakter hade lagts till hade enkäten antagligen inte fått lika många svar och kanske mindre
data att dra slutsatser från. Enkäten var därför redan en bra längd utifrån kvalitén på svaren
som samlades in.

Förbättring på frågor för att minska förvirring och irrelevanta svar kunde gjorts på enkäten.
Det fanns deltagare som inte förstod de öppna frågorna som enkäten använde. Istället för
öppna frågor kunde det ha testats med kvantitativa frågor. Detta kunde hjälpt mot irrelevanta
svar angående bildernas kvalitét. Dock hade undersökningen möjligtvis inte fått kommentarer
som gynnat studien. Som t.ex. om hur en deltagare kopplade artefakt 1 till trauma.

I slutsatsen av denna undersökning förklaras det hur färg påverkar en stor del av resultatet.
Kaya och Epps (2004) undersökte hur färg kan antydas beroende på kultur. Till exempel att
färgen vit används i klädsel på begravningar i olika delar av Asien, detta gör att färgen vit
kopplas till sorg hos vissa människor. I västvärlden är svart den färg som används på
begravningar, vilket gör att människor från den kulturen kopplar det till sorg istället. Hur
kultur och personliga erfarenheter kan ändra betydelse på färg kunde varit en intressant del av
denna studie. Tyvärr hade denna undersökning inte tiden eller resurserna för att undersöka
detta. Artefakter med olika färger kunde skapats och sedan visats upp för deltagare med olika
etniciteter för att se skillnader mellan deras reaktion och hur monstrets personlighet beskrivs
beroende på vad för färg den besitter.

Studien hade även kunnat vara helt annorlunda ifall endast individer med psykisk ohälsa hade
undersökts. Studien kunde fått fler samband mellan psykisk ohälsa och monster, dock hade
studien inte fått fram skillnaderna mellan de individer med relation till psykisk ohälsa och de
som inte har det. Artefakter som tar inspiration från psykiska ohälsor kunde även gjorts för att
se ett starkare samband mellan monster och ohälsan.

Med den fakta som samlats i denna undersökning kan grafiker, designers och andra kreativa
skapare förstå vad som menas med att skapa ett monster. Monster behöver inte bara vara
något som ser läskigt ut utan kan betyda mycket mer från person till person. Hoppet med

38



denna undersökning är att kunna nå ut till skapare för att få dessa individer att förstå vilka
aspekter som är viktiga när ett monster skapas och hur de ska porträtteras.

Problematiken med denna studie var att hitta relevanta vetenskapliga texter och artiklar som
passade frågeställningen i denna rapport. Skräck har varit ett svårt ämne att generalisera, det
är ett stort område, trots det finns det lite forskning kring ämnet. En möjlighet hade kunnat
vara att ändra på frågeställningen och istället haft delfrågor, däremot hade detta varit en helt
annan undersökning.

6.3 Framtida arbete
Om arbetet hade pågått under en längre tidsperiod hade det varit möjligt att kunna skapa en
ny artefakt som istället använder sig av vad Kaya och Epps (2004) studie visade med positiva
färger. Till exempel färgen gul eller vit som målas på ett nytt monster för att se om det sker
någon skillnad över hur deltagarna uppfattar monstret. Under undersökningen fanns det ett
tydligt resultat hur färg påverkar, därför skulle det vara en intressant fortsättning att se om
färger som ofta kopplas ihop med positivare känslor påverkar hur individer ser på monster.

Majoriteten av respondenter från intervju och enkät nämnde även att artefakterna hade skapat
mer obehag om de rörde på sig, t.ex. små spindlarna på artefakt 1. Om en animerad version
hade skapats på varje artefakt hade kanske karaktärernas obehag ökat.

Om studien fortsattes skulle nog fler deltagare med psykisk ohälsa kunnat intervjuas. Detta
hade gett mer data om sambanden mellan ohälsa och monster. Olika individer med olika
psykiska ohälsor hade även varit en intressant inblick i hur de olika individerna ser på
monstren som skapats.

Äldre generationer hade även varit en prioritet om studien fortgick eftersom undersökningen
inte fick många äldre deltagare. Detta gjorde att studien inte kunde jämföra yngre och äldre
generationer, om äldre generationer hade hittats hade det varit möjligt att se om synen på
monster har ändrats beroende på ålder.
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Enkätfrågor

Enkät om Monsterdesign

I denna enkät kommer bilder på olika monsterkaraktärer visas och kan därför ses som
obehagliga. Om detta gör dig obekväm och vill helst inte ta del av undersökningen går det att
avbryta. Vi tvingar ingen att utföra en undersökning som du inte är bekväm med.

(Vissa bilder kan vara lite mörka så hög ljustyrka på dator eller mobil rekommenderas)

Ålder?

Under 18

Över 18

Är du känslig mot obehagliga bilder?

Ja (Om du vill får du avbryta undersökningen)

Nej

Är du känslig mot spindlar eller ormar?

Ja (Om allt för känslig, t.ex vid fobi, har du rätt att avbryta undersökningen)

Nej

Kanske

Vet ej

Ålder?

18-25

26-35

35-50

50-uppåt

Vilken kön har du? Med kön menar vi könsidentitet, alltså det kön du själv känner dig
som.

Kvinna

Man

Ickebinär

Annat alternativ
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Osäker

Vill ej svara

Har du någon konstnärlig bakgrund?

Ja

Nej

Vad för typ av spel brukar du spela?

Skräck (Resident Evil, Little Nightmares)

Fantasy (Final Fantasy, Fire Emblem)

Adventure (The Legend of Zelda, Monster Hunter)

RPG (Fallout, Dark souls)

FPS (Battlefield, Overwatch)

Online (World Of Warcraft, League of Legends)

Plattform (Super Mario, Celeste)

Strategi spel (Civilization, Total war)

Fighting spel (Tekken, Street fighter, Super Smash Bros)

Överförda spel (Schack, ishockey, fotboll etc.)

Mobil spel (Candy Crush, Angry Birds)

Annat …
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Artefakt test 1

2D version av artefakt 1

Hur obehaglig upplever du denna bild?

Inte alls 1 2 3 4 5 Väldigt obehaglig

Berätta varför du upplevde bilden som du gjorde.

----------------------------------------------------------

Vilken/vilka aspekter av bilden upplever du mest framträdande?

----------------------------------------------------------

3D version av artefakt 1

Vad får du för känsla av denna bild?

Inget 1 2 3 4 5 Väldigt obehaglig

Berätta varför du upplevde bilden som du gjorde.

----------------------------------------------------------

Vilken/vilka aspekter av bilden upplever du mest framträdande?

----------------------------------------------------------
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Artefakt test 2

2D version av artefakt 2

Vad får du för känsla av denna bild?

Inget 1 2 3 4 5 Väldigt obehaglig

Berätta varför du upplevde bilden som du gjorde.

----------------------------------------------------------

Vilken/vilka aspekter av bilden upplever du mest framträdande?

----------------------------------------------------------

3D version av artefakt 2

Vad får du för känsla av denna bild?

Inget 1 2 3 4 5 Väldigt obehaglig

Berätta varför du upplevde bilden som du gjorde.

----------------------------------------------------------

Vilken/vilka aspekter av bilden upplever du mest framträdande?

----------------------------------------------------------

Har du eller har du haft någon typ av psykisk ohälsa?

Ja

Nej

Vill inte svara

Tack för din medverkan! Om du vill ta del av resultatet av undersökningen så får du gärna
skriva in din mail (detta är helt frivilligt).

----------------------------------------------------------

2



Appendix A - Remor
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Appendix B -  Titan
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Appendix C - Amygdala
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Appendix D - Noonwraith
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Appendix E - Laura
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Appendix F - Artefakt 1 2D
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Appendix G - Artefakt 1 3D
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Appendix H - Artefakt 2 2D
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Appendix I - Artefakt 2 3D
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