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Sammanfattning

Hur portritteras monster grafiskt 1 relation till psykisk ohélsa? Fragestallningen
undersoktes med hjilp av kvalitativa- och kvantitativa insamlingsmetoder. Intervjuer och
enkiter utfordes dir deltagarna svarade pa fragor angdende studiens artefakter vilket
bestod av tvd monsterliknande illustrationer i 2D och 3D. Med hjilp av bland annat farg,
form och evolution hittades inspiration for att skapa artefakterna. Slutsatsen med denna
studie var att psykisk ohilsa kan paverka hur individer betraktar monster. Farg och fobi
ar forslag pa tva faktorer som paverkade deltagarnas syn pa artefakterna. Personliga
erfarenheter inom psykisk ohilsa kunde dven avgora om deltagarna kinde medlidande till
varelserna i studien.

Nyckelord: skrick, psykisk ohidlsa, media, monster, monsterdesign.
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1 Introduktion

Zexin Ma (2017) skriver i sin artikel om psykisk ohélsa i dagens samhille och hur det
uppfattas idag beroende pa mediekillan. Denna fraga kan dven tas upp inom spelindustrin,
varfor skapas det onda karaktirer pd detta sétt? Stephen T. Asma (2009, 2014), Carlos
Magalhaes Coelho och Helena Purkis (2009) fordjupar sig i sina artiklar angédende psykisk
ohidlsa och hur hjdrnan paverkas vid en diagnos, detta kan ge en bittre forstdelse om
sjukdomen. Asma (2009) och Mathias Clasen (2012) forklarar i sina artiklar och bocker hur
evolution har gjort att ménniskor blivit fascinerade av skridck. Deras forskning gar dven att
koppla till teorier om hur fobier tillkom.

Syftet med denna studie &r att fa en béttre inblick hur psykisk ohélsa portritteras i spel och
media eftersom detta kan vara ett vardagligt fenomen som stdts pa. Spel, tidningar, filmer
m.m visar ofta monster eller karaktdrer med psykisk ohélsa negativt och skapar en felaktig
bild av hur det dr i verkligheten. Unders6kningens syfte dr att forstd och tydliggora for
lasaren hur individer med psykisk ohélsa kdnner och paverkas av olika grafiska artefakter
som skapats till denna studie, d& artefakterna skapats med fobi och psykisk ohélsa 1 dtanke.
Med detta syfte har fragestillningen for studien bestdmts att vara: Hur monster portrétteras
grafiskt 1 relation till psykisk ohdlsa. Denna informationen kan utnyttjas av spelgrafiker,
designers, regissorer och andra kreativa skapare for att kunna fa en béttre uppfattning hur en
béttre representation av psykisk ohélsa kan utforas i framtiden.



2 Bakgrund

Hur ménniskor i dagens samhélle ser pa monster baseras sannolikt pd ménniskans evolution.
Studier av bland annat Mathias Clasen (2012) har visat att medfédda instinkter har resulterat
i en fascination for monster. Clasens (2012) forskning diskuteras i avsnitt 2.1, dir studien
forklarar hur ménga individer ofta dr radda for samma saker pa grund av instinkter. I avsnittet
2.1.1 anvinds ocksd hans forskning dédr det framgar att monsters utseende kan variera
beroende pa vilken kultur varelsen r baserad i. Aven tid ir en faktor som kan utveckla ett
monster.

Foljande avsnitt (2.2) diskuteras det om Coelho, Purkis (2009) och Asmas (2014) artiklar och
bocker. Det som tas upp édr hur utvecklingen inom forskning, fobier, vilka experiment som
utfordes forr samt hur det ser ut i dagens samhélle. Ma Zexin (2017) skriver 1 sin artikel att
negativ representation av psykisk ohélsa i dagens samhille fortfarande forekommer, drabbade
individer blir forldjligade och felaktigt representerade. Avsnitt 2.3 argumenterar hur psykisk
ohélsa kan kopplas till monster och varfor det portritteras negativt. I avsnittet forklaras det
dven hur psykiskt instabila ménniskor blir felrepresenterade i media, bland annat i spel. Det
tydliggjordes dven hur monster kan vara representationer av psykisk ohilsa. Monster och
individer kan vara missforstadda pa grund av att andra ofta inte forstar vad de kinner eller har
gatt igenom.

Dérefter forklaras hur férg kan anvédndas for att ge askadaren olika kénslor. Det diskuteras hur
farg kan formedla kénslor, beroende pa kultur och personliga erfarenheter med hjilp av bland
annat Kaya och Epps (2004) studie. R6d och svart ansags vara de mest anvidnda fargerna nir
det kommer till monsterdesign, vilket kan vara pé grund av att rétt ofta kopplas till dominans,
blod och véld, medan svart kopplas till Satan, depression och sorg.

I avsnitt 2.4.7 anvinds Watson, Blagrove och Selwoods (2011) artiklar ddr de dokumenterat
tvéd olika sorters experiment. De testade hur médnniskan reagerar beroende pé orienteringen av
vinklar, om en omvédnd V-formad vinkel dr mindre obehaglig jamfort med en uppstédende
V-formad vinkel. Det bekriftas dven att vassa vinklar ger kénslor av skriack och obehag.

Avsnitt 2.5 ger en Oversiktlig bild 6ver hur viktigt karaktirsdesign dr, d&ven hur farg och form
kan ha en inverkan pd betraktaren och dess syn pa karaktéren. I avsnittet introduceras dven
fem monsterliknande karaktirer som valts ut till denna undersokning. Dessa d4r Remor frén
Fran Bow (2015), Titan fr&n Doom Eternal (2020), Amygdala frdn Bloodborne (2015),
Noonwraith fran The Witcher 3 (2015) och Laura fran Castlevania Lords of Shadow (2010).



2.1 Evolution

Minniskans forfader gdmde sig under natten for att undvika de rovdjur som dolde sig i
morkret (Clasen, 2012). Varfor 4r méinniskor intresserade av skriack nir naturligt urval har
orsakat att individer borde vara bendgna att undvika det? Naturligt urval dr enligt Clasen
(2012) nér de individer som bist kan anpassa sig till den milj6 de lever i ocksa har de storsta
chanserna att dverleva faror och fordka 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 médnniskans instinkter reagerar
forst och framst pd fara. I detta fall & faran ormarna. Charles Darwin som anses vara
grundaren av evolutiondr biologi, skriver 1 sin bok On the Origin of Species (1859) att djur
ligger 1 en ofordndrad hierarki, medan minniskor anses vara dverldgsna jamfort med djur.
Dock sdger han att varje ny art skapar nya drag och strukturer for att uppnd en absolut
praktisk och perfekt art som &dven ménniskor har gjort genom evolutionen.

Instinkter som funnits sedan Homo sapiens-sliktet kvarstar hos minniskan &n idag. Ridsla
for ormar, spindlar och andra faror d&r medfodda instinkter som méanniskor besitter. Dessa
instinkter hjdlper ménniskor att tolka vad som verkar vara farligt eller livshotande. Darfor &r
manniskor ofta rddda for samma saker, eller som Clasen framhéller (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 regissoren John Carpenter som bland annat regisserat filmerna
Halloween (1978) och The Thing (1982), ar alla méanniskor skrimda av ungefar samma saker
for att hjarnan ar konstruerad pa samma sétt, vilket gett mianniskan fantasirika teorier om
monster. Asma (2009, s.283-284) hdvdar “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 ménniskan fortfarande besitter instinkter fran
Homo sapiens-sliktet, vilket har gjort att samma monster dyker upp i bocker, konst och andra
konstndrliga sammanhang.

Mainniskans hjirna lir sig utav farorna utan att veta om det. Det kan dven ske nir en individ
ser pa en film eller ldser en bok, “mundane events like going for a swim at the beach just
wasn’t the same again ”(Clasen, 2012, s. 227). Detta ar ett citat fran en recensent som beskrev
hur svart det var att bada igen efter att sett filmen Jaws (1975). Genom att ldsa bocker, se pa
film eller spela spel inom skrickgenren far minniskans hjdrna information om faror som
fastnar 1 minnet, utan att vi vet om det. Samtidigt skapas inte fiktiva monster endast for att
formedla fara och skréck, utan dven for att fangsla betraktaren och vara uppseendevickande.
Clasen (2012, s. 224) skriver, “horror monsters are not only terrifying, they are captivating”.
Det som verkar farligt eller hotande fastnar i1 hjarnans minne. Clasen (2012) skriver ocksé att
kognitiva studier om religion har bevisat att blodande statyer och spoken ér lattare att komma
ihdg. Studien ger dven en stark anledning till varfor skrackgenren &r en vildigt populér genre
da det finns illustrationer, bocker och spel dir spoken och andra blodande varelser ar en
aterkommande faktor. Mytologiska varelser som t.ex. vampyren &r ett monster som ofta
dyker upp 1 media. Exempel spelet Vampyr (2018) och Underworld serien (2003). Dock kan
dessa varelser ha olika utseenden beroende pa kultur.



2.1.1 Kultur och miljon

Mytologiska varelser har olika betydelser beroende pé vilken miljo personen befinner sig i.
Ett exempel pa en sédan varelse dr varulven, som &r en vargménniska. Enligt svensk folktro
trodde ménniskor ofta att varulvar fanns i mellersta Sverige, det fanns dven sédgner i norra
Sverige att individer kunde forvandlas till bjérnar och i sddra delen till hundar. Anledningen
till skillnaden 1 djurtransformationerna beror troligen pa vilket som vanligast forekom lokalt
enligt Institutet for sprak och folkminnen (2019). Raka Zahira Farhani (2017) skriver i sin
artikel att det finns i Asien en mytologisk varelse som kallas Cindaku fran Jambi provinsen i
Indonesien som é&r hélften manniska och hélften tiger. Clasen (2012) skriver dven att det finns
en mytologisk varelse som #r hdlften méinniska och hélften krokodil i Afrika, detta &r
lokalbefolkningens version av varulven. Varelsens utseende &ndras beroende pd vad som
anses vara ett hot i det lokala omradet, vilket gor att kultur och ekologi har en stor betydelse
for hur monster ser ut. Tidsperiod har dven en stor betydelse 6ver monstrets utseende, under
1800-talet var vampyren ett populdrt monster. Ett exempel dr boken Varney the Vampire av
James Malcolm Rymer och Thomas Peckett Prest som kom ut runt 1845. I boken é&r
vampyren representerad som ett rovdjur som livnér sig pé att suga minniskors blod (Clasen,
2012). Nutida representationer av vampyrer i spel dr diarfor ofta inspirerade av 1800-talets
vampyr, ett exempel dr spelet Castlevania Lords of shadow (2010) diar vampyren Laura har
gammalmodig kléadstil som kan igenkdnnas med 1800-talet. Den moderna vampyren fran
2000-talet kan dock skilja sig fran 1800-talets vampyr. I serien Twilight av Stephenie Meyer
(2005) ar vampyrerna omdnskligt attraktiva varelser didr huvudkaraktiren inte dricker
méinskligt blod, vilket dr en stor del av bokens narrativ. Vampyrens utveckling i media &r ett
bevis pa hur kultur och miljé kan dndra utseendet pa ett monster. Twilight (2005) &r inte en
del av skrickgenren, serien har istéllet forskonat vampyren till ndgot attraktivt. Monsters
utseende dr ndgot som konstant dndras genom tiden, precis som etiska principer. For ungefar
100 ar sen var fobier och deras ursprung ett mysterium, vilket gjorde att en del oetiska
experiment utfordes for att ta reda pé dess orsaker. Ett exempel pa oetiska experiment ér “The
little Albert experiment” som skedde 1919 (DeAnglelis, 2010).

2.2 Historien bakom fobier

Fobier kan utgdra grunden till varfér ménniskan fir diagnosen med definitionen psykisk
ohdlsa. Coelho, Purkin (2009) och Asma (2014) skriver i sina artiklar att en fobi dr en
upplevelse fran en eller flera traumatiska hdndelser. Runt 1920-talet och 1970-talet har synen
pa fobier dndrats, under den tiden fick forskare nya insikter och perspektiv kring fobier.
Forskare utokade sina kunskaper om hur ménniskohjdrnan faktiskt fungerar (Coelho &
Purkin, 2009, Asma, 2014). Ett exempel pa ett fobi experiment gjordes ar 1919, vilket ar den
vilkdnda “The little Albert experiment”. John Watson vid John Hopkins University i
Baltimore utforde experiment pa en nio manader gammal pojke. Pojken fick genomgé ett
flertal moéten diar han fick se olika objekt och djur, bland annat en ratta, som sedan
kombinerades med hoga, plotsliga laten. Resultatet av experimenten med Albert var att han
blev rddd och borjade grata bara av att se rattan. Pojkens riktiga namn var hemligt och ingen
vet dan idag vem Albert var. Olika artiklar har spekulationer vem pojken var, tva olika
exempel pd artiklar &r American Psychological Association (2021) och New Scientist (2014)
som har tva olika spekulationer. Den ena artikeln skriver att Albert levde och den andra
skriver att han avled tidigt av en sjukdom.

Minniskor dr medfodda med defensiva reaktioner, redan i borjan av evolutionen har sliktet
Homo sapiens utvecklat detta beteende for att bittre kunna Gverleva vildmarkens faror
forklarar Clasen (2012). Coelho & Purkin (2009) berittar att vissa individer har léttare att



erhalla vissa typer av psykisk ohélsa eller storningar, anledningen kan spéras till individens
genetik. Personens genetiska uppséttning avgor hur biologiskt forberedd den enskilda
personens gener dr vid hantering av fobier och storningar. Under 1920-talet d& fobierna
borjade uppméarksammas borjade experimenten bli mer vanliga. Forst experimenterades det
med blommor och svampar ddr ménniskor fick peka ut vad de ansag vara farliga och inte.
Experimenten kunde vara sd pass extrema i sina handlingar att ménniskor stdngdes in med
vilda och farliga djur. Det ar etiskt fel att utfora dessa typer av experiment mot méanniskor och
storre djur idag. Darfor anvinds oftast spindlar och ormar i experiment relaterat till rddsla och
fobier. Spindlar och ormar dr de vanligaste fobier som méanniskor har och ar darfér ofta
aterkommande i experiment (Coelho & Purkin, 2009).

Experimenten har gjort att behandlingar mot fobier och annan psykisk ohilsa har forbéttrats. I
dagens samhiélle finns kognitiv terapi och ensam exponeringsbehandling som ar det bésta
séttet att behandla fobier. Dessa behandlingar dr vad som rekommenderas att anvdndas om
nagon form av fobi finns relaterat till djur, objekt eller upplevelser enligt Psykologiguiden
(2010). Eftersom fobi &r ett element som anvénds ofta vid skapande av skrickinnehall i
media sd kan denna kunskap nyttjas vid skapandet av artefakterna. Fobier som ror spindlar
och ormar har anvénts nir artefakterna i detta arbete designades. Insekter dr en stor obehags
faktor 1 manga filmer och spel. Denna fobi har anvints i filmer som till exempel Mumien
(1999) dér det finns skalbaggar som kryper under huden pad ménniskor. Darfor &r inte endast
spindlar en fobifaktor, utan dven kryp i allménhet. I Sverige finns det ménga individer som
har en fobi for getingar, detta skulle kunna kopplas till att denna insekt har orsakat flest
dodsfall i Sverige (Mellgren, 2004). Fobier kan se olika ut, vissa individer har intensivare
fobier dn andra. Det kan ga sa langt att det kan paverka ens psykiska hélsa.

Att drabbas av ndgon form av psykos innebdr att individen tappar sin kontakt med
verkligheten och faller in 1 sin egen virld. Psykos kan féorekomma pa olika sétt, det kan vara
arftligt eller vid snabb utveckling (t.ex. vid puberteten). Detta kan sedan vidareutvecklas till
nagon form av psykisk ohélsa. Forslag pa psykisk ohélsa kan vara depression, angest och
schizofreni. Depression kan bland annat skapa kénslor av sorg, angest och ensamhet. Fobier
kan anvéndas till denna studies artefakter pa grund av minniskors skriack for en specifik sak,
vilket dr det samma med psykisk ohdlsa. Istdllet for att endast visa en bild pd en geting kan
aven artefakten spegla kénslor som en person med psykisk ohélsa kan kénna igen och relatera
till.

2.3 PsyKkisk ohilsa i media

Representation av psykisk ohélsa i facklitteratur, tidskrifter och tv visualiseras oftast negativt
(Zexin, 2017). Media beskriver ofta psykisk ohélsa som en del av och kanske en orsak till
vildsamma handlingar. Zexin (2017) har samlat analyser fran artiklar relaterade till mord,
sjalvmord och andra valdsamma hindelser dir resultatet visade att 40 procent av artiklarna
var kopplade till fall med individer som hade diagnoser av psykisk ohélsa. Ofta beskrivs den
skyldige som psykiskt instabil, vilket stiarker negativa &sikter om mental ohélsa i samhallet.
Forskare inom psykisk ohélsa forklarar att samhéllet maste 6ppna 6gonen for psykisk ohélsa,
att ménniskor som lider av storningar ofta varit med om traumatiska hindelser eller
upplevelser (Zexin, 2017).

Enligt artikeln av Zexin (2017) blir individer med psykisk ohélsa forlgjligande i spel,
facklitteratur, tidskrifter och tv dir representerade individer blir hdnade eller gjorda till atloje.
Det finns studier pa att forlgjligande av individer har minskat de senaste aren, dock kvarstér



problemet. I spel dr det populért att den onda karaktéren eller skurken ses som monster som
lider av ndgon sorts psykisk ohélsa (Yarwood, 2015). Tillsammans med Zexins (2017) studie
om hur media representerar instabila ménniskor stirks ddrmed uppfattningen att individer
med psykisk ohélsa kan ses som monster. Filmen Relic (2020) portrétterar hur dagens
samhille ser ut for minniskor med psykisk storning eller ohdlsa. Filmen handlar om en
86-drig kvinna som bdrjar bli dement. Hennes dotter och barnbarn blir rddda for henne och i
slutet av filmen har kvinnan blivit ett “monster”. Hur dottern och barnbarnet uppfattar henne
dndras nir hennes sjukdom och tillstdnd blivit som allvarligast, vilket &r nir hennes minnen
och fornuft forsvinner. Genom att dndra kvinnans utseende till ett monster som blir
missforstadd representerar filmen hur psykisk ohilsa ses i dagens samhille. Asma betonar
hur monster dr nagot negativt och har svart att bli forstddda;

“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 missforstadda varelser som inte gar att resonera med. Liknande kénslor
kan uppsta hos en individ med psykisk ohilsa.

2.4 Firg och form

Kan konst formedla mer vid ett 6gonkast jamfort med vetenskap? Asma (2014) tolkar konst
som ett hemligt sprak som kan kommunicera med det limbiska systemet. Det limbiska
systemet &r ett komplex av nervceller i hjdrnan, dessa bestar av amygdala, gyrus cinguli och
hippocampus. I de olika litteraturstudier Asma genomfort har bade spekulationer och
medicinska texter haft en gemensam tolkning att amygdalan tros ha den viktigaste funktionen
1 hjdrnans emotionella reaktioner, det vill sdga har en stor roll vid negativa och positiva
kéinslor. Gyrus cinguli ansvarar vid inldrning och minne, vid en upplevelse av smaérta eller
hiandelse kan detta sedan bli en killa for fobi. Funktionella stérningar pa gyrus cinguli tros
vara anledningen vid psykiska storningar som depressioner, alzheimers och schizofreni.
Hippocampus ansvarar for informationen fran korttidsminnet till langtidsminnet och gor det
mdjligt att kunna orientera sig. Inga minnen lagras i hippocampus vars funktion dr mera som
en kopplingsstation mellan de olika delarna i hjdrnan. Vid stressade situationer kan det
resultera 1 att hippocampus inte hinner med att orientera sig och kan resultera till obehagliga
kénslor.

Férg har en stor betydelse under skapandet av spelkaraktirer. Beroende pé vilka farger som
anvinds kan det bland annat signalera om karaktiren &r ond eller god, det kan &ven ha en
kidnsloméssig innebdrd. Diverse farger kan skapa olika kénslor hos en individ beroende pa
personliga erfarenheter och kultur (Kaya & Epps, 2004). Rod som anvinds vid flertalet
representationer av monster, kopplas bland annat till blod, slagsmal, ondska och Satan i1 en
undersokning av Kaya och Epps (2004). I kontrast till detta gav rod dven kénslor av kérlek
och romans. Féargen rod kan alltsd ge bade ett negativt och positivt intryck beroende pa vad
det ar for sammanhang. Briki och Hue (2016) hdvdar att undersokningar stirkt deras hypotes
att individer som har pé sig rott anses vara mer dominanta och aggressiva. Detta sker for att



rod ger en testosteronliknande indikation, alltsd att individen som bér fargen rod anses mer
dominant for andra i sin omgivning. R6d pastas dven vara en fiarg for dominans i djurriket
bland ménga arter, 4ven hos ménniskor. Ett forslag dr hudrodnad hos ménniskor, det sker
antingen vid kénsla av ilska eller vid attraktion. Briki och Hue (2016) skriver i sin studie och
dven Wiedemann et al. (2015) forklarar att genom exponering for fargen rod far individen
hogre hjértfrekvens och hogre testosteronnivéer.

Gron och blé firg hivdas vara positiva farger enligt Kaya och Epps (2004), teorin dr att gron
kopplas till naturen, vilket gor att den skapar kénsla av harmoni och lugn. Bla fick liknande
beskrivna kénslor av lugn och bekvémlighet, fargen bla har dock dven negativ respons precis
som rod. Kéinslorna sorg, ensamhet och depression forknippas med fargen (Kaya & Epps,
2004). En annan firg som &dven associeras med depression och sorg dr svart. Enligt
karaktdrerna som valts ut till denna undersokning ar svart och rod populdra farger i
karaktirernas fargskala. Roda nyanser har anvints for att formedla blod i Remors design
(Fran Bow, 2015), indlvor 1 Titan (Doom Eternal, 2020), Amygdalas (Bloodborne, 2015)
huvud och Lauras (Castlevania Lords of shadow del 1, 2015) kldder och 6gon. Remors (Fran
Bow, 2015) kropp éar helsvart och Amygdala (Bloodborne, 2015) ar tidckt av svarta nyanser.
Den enda karaktiren som inte har ndgon av dessa farger & Noonwraith (The Witcher 3,
2015). Istdllet anvénds gulgrona toner. Gulgron fick storst antal negativa responser enligt
Kaya och Epps studie (2004) for att det paminde deltagarna om sjukdom och avsky.
Noonwraiths (The Witcher 3, 2015) design formedlar att hon formultnar, vilket gor att
fargschemat som valts passar hennes tillstind. Hennes vita brudkldnning som har blivit
nedsmutsad och sonderriven kan &dven formedla en kédnsla av att hennes oskuld blivit
fordarvad. Kaya och Epps (2004) ger en ingdende forklaring 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

Omvinda V-formade objekt eller trianglar 4 mindre hotfulla d4n en uppritt V-form.
Minniskan reagerar dven snabbare pa en uppritt V-formad triangel i forhallande till en
omvand V-form. Detta beskriver Watson, Blagrove och Selwood (2011) som utforde tva olika
sorters experiment dir de anvinde sig av ett program som slumpmassigt tog fram trianglar till
varje deltagare. Deltagarna skulle sedan forsoka hitta antingen en omvénd V-formad triangel
bland liknande trianglarna eller upprétt 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) péstdr att vassa vinklar ger lattare till avskrick och
obehag. Beroende pa om orientering av vinklarna &r en omvand V-formad vinkel formedlar



detta mindre obehag jamfort med en uppritt V-formad vinkel. Aronoff et al. (2011) studerade
dven cirklar och rundade objekt. Slutsatsen var att kurvade och rundade konturer pd objekt
eller pa ett ansikte resulterade i ett utseende med “babyface” (bebis ansikte) eller ett mjukare
intryck jamfort med spetsiga objekt. De hdvdar dven att amygdalan i det limbiska systemet,
reagerar snabbast pa uppstédende spetsiga objekt sdsom V eller spetsiga trianglar. Karaktdren
Remor frén Fran Bow (2015) har vassa horn, hdnder och tinder. Amygdala frdn Bloodborne
(2015) har vassa naglar och spindelliknande lemmar som &r spetsiga och V-formade. Titan
frin Doom Eternal (2020) har en kroppsbyggnad som &r muskulds och V-formad. Han har
dven vassa tdnder och naglar samt horn pa huvudet och hakan som ger en avskrickande
kénsla. Noonwraith fran The Witcher 3 (2015) har en brudklédnning som har en omvénd
V-siluett, detta indikerar att hon tidigare varit oskuldsfull. Med design som innehaller de olika
V-formerna kan de snabbt ge de ritta intryck som karaktirsdesignerna strivat efter.

2.4.2 Design

Forsta intrycket av en karaktér tar endast ndgra sekunder, darfor dr det en viktig del av
karaktdrsdesign. Detta kan inte undvikas for det ligger i ménniskans natur att automatiskt
doma det fysiska utseendet (Isbister, 2006). Grafiker inom dataspelsutveckling fér lara sig
redan tidigt under sin utbildning att 6verdriva karaktédrers utseende och rorelser for att fa dem
att std ut i miangden och for att lattare kunna tolka karaktédren (Vipsjo och Bergsten, 2014).

Tankar som forst dyker upp kan vara: Kommer denna person vara vénlig mot mig? Vad har
denna person for makt i det sociala nitverket i samhillet jimfort med mig? En persons
fysiska attraktivitet har dven en inverkan pa hur denna blir behandlad. Taleséttet "beauty is
only skin deep" skulle ej existera om inte ménniskan tyckte att denna fordom fortfarande
skulle vara ett problem i samhillet forklarar Katherine Isbister (2006, s.5). Skonhetsidealet
varierar mellan olika kulturer, detta 4r en av anledningarna till att grafiker inom
karaktirsdesign méste tinka till hur forsta intrycket ska formedlas innan karaktiren designas.

“Babyface” dr ett uttryck for en fordom som en individ kan ha. Det innebdr att ndgon
tillskriver specifika egenskaper pd de som har ett babyface vilket ofta dr vénlighet. Ménniskor
och djur som har sé kallat “babyface” anses ofta darfor som soéta. Det dr vanligare att kvinnor
har rundare drag i ansiktet &n min, dock dr det inte faststéllt att bara kvinnor kan ha rundare
ansikte. Aven min kan besitta rundare drag och tvirtom gillande kantigare drag for kvinnor.
Infor detta projekt sd dr malet att gora designs som é&r tvirtemot av fordomen “babyface”.

En stor betydelse vid karaktirsdesign dr hdllningen. Katherine Isbister (2006, s.26) beskriver
ett exempel vid en videoinspelning, nédr en person pratar i videon kan det synas om personen
ir dominant genom att ta bort ljudet och fokusera pd hur personen har sin hallning nédr hen
pratar och anvéinder gester. Det finns tre alternativ for ansikte, kroppshéllning och rost. Med
denna kunskap kan en karaktirsdesigner nyttja informationen till sin fordel. Isbister (2006,
s.29) har skapat en skala som ser ut pa foljande sitt:

Vinlig Fientlig Kall/nonchalant
Ansikte Leende. Stadigt inte | Inget leende. Inget leende. Inte

alltfor intensiv, Intensiv mycket

Ogonkontakt. Ogonkontakt. Ogonkontakt

kroppshallning | Oppen, avslappnad | Spind och stadig Stangd och




hallning. hallning. avslappnad hallning.

Rost Varm, energisk. Kall, energisk. Kall, mindre
energisk.

Tabell 1 Tabell baserad pd Isbisters tolkning (2006)

Lars Vipsjo och Kevin Bergsten (2014) berittar om den historiska bakgrunden till nutidens
karaktirsdesign med en utgadngspunkt i anatomi, psykologi och fysionomik. Fysionomik ar
liran om psykets status sdsom kroppens form, och hirstammar frén antiken. Johann Caspar
Lavater (1741-1801) var en schweizisk filosof, forfattare och prést som anses vara skaparen
av fysionomiken. Vid skapande av karaktérer tyckte Ernst Kretschmers (1888-1964), filosof,
psykiater, medicin doktor och professor fran Tyskland att det fanns samband mellan fysiska
och psykiska egenskaper. Han forklarar dven att vissa typer av psykiska storningar var
vanligare bland méinniskor med specifika utseenden. Med hjilp utav systematisk métning av
kropp och utseende skapades bilder med olika kroppstyper som jamfordes med olika djur.
Med dessa tolkningar gav Kretschmers (1888-1964) samhdllet ett nytt sétt att skapa fordomar
och stereotyper av minniskor som idag anses vara oldmpligt eller fornedrande.

2.5 Karaktarer

Karaktérer fran olika spel har valts ut for denna studie. Med hjdlp av studier rérande firg,
form och fobier har slutsatser tagits fram angdende vad som anses obehagligt med varje
karaktér. Syftet var att sedan implementera slutsatsen 1 studiens artefakter.

2.5.1 Remor fran Fran Bow (2015)

Remor &r huvudkaraktiren Fran Bows mentala inre fiende. Remor ir ett resultat av Frans
psykos och réddsla efter en traumatisk upplevelse dir hon var vittne till sina fordldrars dod.
Remor dr prinsen av morkret med en satanisk design. Remors huvud har ett utseende som har
getdodskalle. Den dterstdende delen av kroppen ér helsvart, detta relaterar till Kaya och Epps
(2004) studie om att svart formedlar kédnslor av depression och sorg. Detta forklarar Remors
karaktér, vilket dr en metafor for Frans depression. Han har dven blod som rinner ner fran
toppen av hans huvud (se appendix A), dven detta visar Clasens (2012) studie om att
blodande statyer dr littare for ménniskor att komma ihdg. Blodet dr dérfor en viktig del av
Remors design.

2.5.2 Titan fran Doom Eternal (2020)

Titanerna frdn spelet Doom é&r stora odjur fran helvetet som &r gigantiska slavar, de tjanar
demoniska stridsarméer som packdjur. Titanerna har gigantiska horn liknande den svenska
farrasen gute med kedjor ldngs hinder och fotleder. Stora spikar ser ut att ha slagits in i
axlarna for ett mer hotfullt utseende. Titanens kroppen &r likt en ménniskas men har &rr och
skador fran ett liv som en slav. Varelsen har vassa tinder, gula reptil-liknande 6gon och ingen
nésa (se appendix B). Monstret besitter mycket spetsiga triangelformer i dess design, vilket
gor att karaktiren anses hotfullare enligt Watson et al. (2011). Dess roda farger i brostet ger
dven kénsla av Satan, blod och ondska (Kaya och Epps, 2004). Satan och blod ir ett starkt
tema i Doom Eternal (2020) spelserien vilket var anledningen till karaktirens utseende.

2.5.3 Amygdala fran Bloodborne (2015)

Formen pa Amygdalas huvud ér efterliknat det organ som finns i ménniskohjérnans limbiska
system. Monstret har flertal 6gon som &r forsjunket 1 det organliknande huvudet. Ibland syns
tentakel-liknande armar som sticker ur det som tros vara en mun. Med en méinniskoliknande



mager kropp, sex ldnga armar, tvd ben med hénder och lite hdr pé lederna sa liknar Amygdala
en spindel (se appendix C). Amygdala anses obehaglig pa grund av att karaktiren ar lik en
spindel, vilket manga minniskor ofta dr rddda for (Clasen, 2012). Hennes svarta farger
formedlar dven 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 fran The Witcher 3 (2015)

Noonwraith dr spdkliknande monster. Dessa uppstar ndr unga kvinnor blivit mérdade precis
innan deras brollop. Darfor ar Noonwraith kldadd i en brollopsklanning. Hon ror sig runt det
omradde mordet skett och dodar alla som kommer ndra. Malet for en Noonwraith dr att
hdmnas pa den eller de individerna som begick mordet. Spokets utseende &r likt en kvinna
som har formultnat, kéken har lossnat och hinger som ett halsband runt halsen. Utan kike
hinger hennes tunga fritt under &verldppen. Ogonen och héret dr bleka, revbenen och
hoftbenen syns tydligt. Spoket svdvar dven dver marken (se appendix D). Noonwraith har en
annorlunda fargkombination jamfort med de andra spelkaraktérer som valts till denna studie.
Monstret besitter mer av en grongul ton som paminner om forruttnelse. Fargen grongul fick
flest negativa responser enligt Kaya och Epps (2004) studie, det kopplades till dckliga ting
sadsom spya. Detta kan vara anledningen till varfér monstret formedlar kénslor av forruttnelse
och acklighet.

2.5.5 Laura fran Castlevania Lords of shadow del 1 (2010)

Laura var ett barn nir hon avled och sedan dteruppstod efter att en vampyr omvandlat henne.
Laura har morkbrunt har med en véldigt gammaldags héruppsattning, likt en ddel kvinnas
frisyr runt 1000-talet. Hon klér sig i en ldng rod viktoriansk inspirerad kldnning och har tva
silverknivar fésta 1 ett bilte runt midjan. Hon har roda 6gon och huggtinder (se appendix E).
Laura ser ut som en vanlig ménniska, dock féormedlar hennes roda 6gon och klédnning att det
ar nagot ont 1 henne (Kaya och Epps, 2004). Hennes tva spetsiga silverknivar kommunicerar
dven fOr tittaren att hon dr en fara (Watson et al. 2011).

10



3 Problemformulering

I dagens samhille har skrickgenren inom spel véxt betydligt. Spelserien Resident Evil:
Biohazard (1996) sdgs vara startskottet for spelgenren survival horror men inte
skriackspel-genrens forsta framtridande enligt en artikel av Nojesguiden (2021). Nintendo
(1889) slappte spelet Sweet Home fran 1989 som é&r baserad pd en skriackfilm som dven
gjordes till ett rollspel med skricktema.

Skriackgenren tar med seriosa psykologiska problem av psykisk ohidlsa som till exempel
depression och schizofreni. De spel som valts ut for detta arbete tar upp olika sorters psykisk
ohilsa och kopplar det till monstren frdn spelen i ett grafiskt sammanhang. Hur kan detta
kopplas till psykisk ohédlsa samt till karaktirens design i1 spel som anvinds inom
skriackgenren? Fem monsterliknande spelkaraktérer valdes ut for att analyseras med avseende
till den grafiska karaktirsdesignen och dess representation inom psykisk ohélsa. De olika
karaktdrer som valts ut &r Remor frin Fran Bow (2015), Amygdala fran Bloodborne (2015),
Noonwraith frdn The Witcher 3 (2015), Laura frdn Castlevania Lords of shadow del 1 (2010)
och Titan fran Doom Eternal (2020).

Artefakterna som skapades baserades pa spelkaraktirerna som hade valts ut och dven olika
karaktdrsdrag valdes ut hos de valda karaktdrerna. Karaktirsdragen som valts dr de som
ansdgs obehagliga enligt litteraturen som undersokts; spindelliknande drag, roda Ogon,
forruttnelse, skelett och ben som ér blottade. Med hjdlp av karaktarsdragen har fyra artefakter
skapats som presenterats for deltagare vid intervju och enkdtundersdokning. Malet var att se
om artefakterna som skapats gav kinslor av angest, obehag etc.

Undersokningens syfte har varit att undersoka hur monster och psykisk ohédlsa hanger
samman. Media som spel, tidningar, filmer m.m visar ofta monster eller karaktirer med
psykisk ohélsa negativt och skapar en felaktig bild av hur det ar 1 verkligheten. Med denna
information kan spelgrafiker, designers, regissorer och andra kreativa skapare fi en béttre
uppfattning hur en béttre representation av psykisk ohilsa kan utforas.

3.1 Metodbeskrivning

Fyra artefakter skapades for undersokningen. Med information frn tidigare ndmnda
studierna som t.ex Asma (2009) och Clasen (2012) skapades artefakter med syfte att
frambringa kénslor av obehag. En kvalitativ metod valdes till intervjun samt till nagra av de
Oppna frdgorna inom undersdkningen, detta for att forsoka erhalla mer ingdende tankar och
asikter frdn deltagarna. (Rolf Ejvegard, 2019). Kvalitativ metod kéndes mer relevant till
denna studie, genom att halla intervjuerna pa distans i form av av réstsamtal kunde risken for
smittspridning av Covid-19 minimeras. Enligt Michael Quinn Patton (2002) &r kvalitativ
metod dven den mest ldmpliga metoden for att studera ett &mne pd djupet. Denna metod
ansdgs darmed ldmpligast da en undersoknings &ndamél dr att samla in detaljerade
beskrivningar av respondenternas uppfattning av artefakterna. Detta behdvdes for att
undersdka om monsterdesign kan kopplas till psykisk ohélsa. For att f4 en bredare syn och
data till denna undersokning anvidndes en kombination av kvalitativa och kvantitativa
datainsamlingstekniker. Kvalitativ metod anvdndes for att f4 djupare svar och for att forsta
deltagarnas tankar, medan kvantitativ metod stirker de kvalitativa svaren med mindre 6ppna
fragor.
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Intervjun kompletterades med en enkétundersdkning, enligt Kirsty Williamson (2002) ar
enkét ett bra komplement vid kvalitativa studier. Enkdtundersokning bestdmdes att anvandas
for storre antal svar angdende hur individer ser pé artefakterna, och dé risken for deltagarnas
paverkan av moderatorn begrinsas. Detta medforde att studien fick kvantitativa data samt
oppnade upp mojligheten att se om det fanns skillnader som kunde ses. Till f6ljd av
undersokningens anvdndning av den kvantitativa metoden blev resultatet av denna del
redovisat i procentform, medan de Oppna kvalitativa fragorna gav varierande svar som
diskuterades vidare i analysdelen.

3.1.1 Artefakt

Artefakten bestar av tva monster som skapades utifran olika delar av de karaktirerna fran
tidigare avsnitt i undersokningen. Tva monster malades i programmet Photoshop (2012) som
sedan skulpterades i Zbrush (2011). Malet var att med hjélp av artefakterna fa svar pa vilka
kénslor deltagarna anser att karaktirerna frambringade, vad som orsakar dessa kénslor, samt
varfor. Detta ansags vara en bra kombination, att genom intervjun fraga foljdfragor och fa
mer ingdende svar som sedan kunde kombineras med svaren fran enkéten.

3.1.2 Enkiit

Enkéten bestod bade av kvantitativa och kvalitativa fragor. Det bestdmdes att, med hjélp av
kontrollfragor, f4 svar om deltagaren har konstnérlig bakgrund for att senare kunna jimfora
deltagare med och utan konstnarlig bakgrund. Anledningen var att dessa deltagare potentiellt
kunde granska konstnérliga grunder istdllet for att fi en reaktion pad vad bilderna gav for
kénsla. Enkéten bestod av 20 fragor, 1 borjan av enkiten fick deltagaren fragor om kénslighet
for obehagliga bilder innan artefakterna visades. Detta var for att varna deltagare som inte var
mentalt redo for artefakterna. Om deltagaren kénde att den inte klarade av undersékningen
fick denna person mgjlighet att avsluta unders6kningen innan artefakterna visades.

Deltagarna fick forst frigan om de var under eller 6ver 18 dr. Om de besvarade under 18 r sa
avslutades enkiten, vilket gjorde att d&ven undersokningen avslutades. Besvarade deltagaren
att den var 6ver 18 r blev de introducerade till en dlders skala. Mélet var att undvika att ha
med barn 1 undersokningen av etiska skil och for att forebygga samtyckesproblem. Friga om
kon stélldes ocksd, av etiska skdl hade enkiten dven “vill inte uppge” som ett alternativ.
Konsskillnader var en intressant del av undersokningen och darfor valdes det till enkéten.
Deltagarna fick dven svara pd vilka typer av spel individen har storst intresse i. Detta kunde
paverka resultatet om individen forslagsvis spelade mycket skrackspel.

Sista fragorna i enkéten bestod av fyra artefaktbilder som skapats, samt foljdfragor pa vilka
kinslor deltagaren fick frin artefakterna. Oppna fragor stilldes i enkiten som resultat av
undersdkningens fragestédllning dér ingaende svar var eftertraktade. Enkéten anvédnde sig av
en likert skala (Williamson, 2002) for att fler deltagare skulle genomfora enkéten och for att
gora den lattforstadd. Darfor var intervjun som genomfordes viktig for att det inte skulle ske
missforstand och for att lattare kunna kommunicera med deltagaren.

3.1.3 Intervju

Intervju genomfordes med sju deltagare som valdes ut genom bekvamlighetsurval.
Bekvamlighetsurval valdes bland annat pa grund av pandemin av covid-19, for att minska
risken av spridning, dven for det gick snabbare och ansigs vara mer effektivt (Denscombe,
2014). Undersokningen utférdes med hjdlp av enkéter, darfor kdndes bekvamlighetsurval som
det bdsta alternativet. Metodens negativa aspekt var att moderator och deltagare kan ha ett sa
kallat hemligt sprék, det vill sdga deltagarna pratar med varandra pa ett sétt endast deltagarna
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kan gora, som kunde pdverka intervjun. Moderatorn behdvde nidmligen vara sd neutral som
mdjligt for att inte paverka deltagarnas svar (Ejvegard, 2019). For att minska risken for detta
intervjuades deltagare med en moderator de inte kénde lika bra. Deltagarna gav sitt samtycke
via rdstinspelning i borjan av intervjun, dven forklaring av vad som kommer goras med
informationen och att det dr anonymt. Deltagarna blev informerade att de fick avbryta
intervjun och inte behovde svara pa frigor som de inte kdnde sig bekvima med. Intervjun
spelades in med hjédlp av en rdstinspelningsapp i en mobiltelefon eller via en dator, vilket
sedan antecknades.

Deltagarna fick vélja 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
fardiga frdgor som deltagaren fick svara pd, om moderatorn fann ett svar eller pastdende
intressant kunde en uppfoljande fraga stillas. Detta var positivt dd en deltagare kunde ta upp
saker som moderatorn inte tdnkte pd och gav ny information till undersokningen. Det
negativa med detta kunde vara att intervjun kan védndas &t fel hall och ledas bort fran &mnet.
For att undvika detta var moderatorn tvungen att vara uppmairksam sé att detta inte hande.

En annan metod som anvéndes till bade intervju och enkét var sndbollsurval. Deltagare som
valts ut genom bekvamlighetsurval blev fragade att rekommendera andra personer att
genomga en intervju (Denscombe, 2014). Snobollsurval var effektivt och kunde fa tag i
deltagare som moderatorn inte var bekant med, vilket var en positiv aspekt for att hindra
hemligt sprdk och kunna vara neutral som Ejvegard (2019) skriver om. Dock kunde dven
detta vara svart att generalisera pa grund av studien anvédnde sig av bekvamlighetsurval. Till
foljd av att denna studie inte krdvde en viss dlder eller andra erfarenheter verkade bade
bekviamlighets- och sndbollsurval vara de bédsta metoderna for denna undersokning.
Undersokningen krivde inte en specifik malgrupp, detta var for att studien ville undersoka
olika &ldrar och hur dessa personer reagerade pé artefakterna.

Déarfor valdes metoder som kvot- och teoretiskt urval bort. Kvoturval dr en metod som
anvinds av malgrupper, vilket denna studie inte hade. Teoretiskt urval passade inte denna
studie d& den anvidnds om studien redan har en teori och vill starka den (Denscombe, 2014).

3.1.4 Pilotundersokning

En undersokning testades pa tvd anhoriga deltagare. Bada deltagarna borjade med att
genomfora enkéten. Baida medverkande definierade sig som mén och var i aldrarna 23 - 27 4r.
Svaren fran deltagarna var véldigt lika varandra. Det positiva frin denna testundersokning var
att deltagarna forstod frdgorna och inga missforstand hade uppstatt. Dock kan detta bero pa
att deltagarna var nérstdende till skaparna av enkéten och hade pa grund av detta redan en
inblick 1 unders6kningens dmne.

En intervju genomfordes med samma deltagare. Frdgorna var lika varandra i jamforelse med
enkdten. Intervjun dr formad i ett Gppet format sa att deltagarna kunde svara och gé in pa
djupet med vissa frdgor. Deltagare 1 uppskattade format att kunna uttrycka sina &sikter och
tankar. Medan deltagare 2 tyckte att det var svart att uttrycka sig med 6ppna fragor och hade
svért att veta vad moderatorn ville veta, vilket gjorde att deltagaren behdvde vigledning av
moderatorn. Darfor behdvde vissa fragor struktureras pé sé sitt att undvika dessa situationer.
Utmaningen blev att stilla 6ppna fragor som inte végleder deltagarna. Deltagare 1 hade
lattare med Oppna fragor vilket kan bero pa deltagarens konstnirliga bakgrund. Deltagare 2
hade en mer teknisk bakgrund och kan dérfor ha svart med att utfora en Sppen intervju da
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denna foredrog specifika frdgor. Frdgorna omformulerades for att undvika detta problem i
senare intervjuer.

4 Genomforande

Tva monster skapades med hjilp av studierna angdende bland annat firg av Kaya och Epps
(2004), design av Isbister (2006) och evolution av Clasen (2012). Programmet Photoshop
(2012) anvindes for att teckna tva stycken illustrationer, sedan anvidndes programmet Zbrush
(2011) for att skapa 3D-modeller med hjilp av designen som hade gjorts i 2D.

4.1 Artefakt 1

Den forsta karaktdren som skapades var en spindelliknande kvinna. Det bestimdes att en
karaktdr som har spindelliknande drag skulle anvidndas for att en av de vanligaste fobierna &r
kopplad till ménniskors riddsla for spindlar (Clasen, 2012). Inspiration kom &ven fran
spelkaraktiren Amygdala (2015) som ér ett spindelliknande monster.

4.1.1 Efterforskning

Giftiga spindlar studerades vid skapandet av det spindelliknande monstret. Sokordet
"poisonous spiders" anvindes 1 sokmotorn Google (Any Pest, Inc, 2021, Wired, 2021). Det
finns méinga olika sorters giftiga spindlar, men det som kom upp flest antal ginger var
dnkespindlar med ett rott V-format tecken pé deras bakre del.

Figur 1 Bilder pd dnkespindlar som hittades pd hemsidan Wired (2021)

Denna art valdes pa grund av dess farger och kantiga V-formade symboler som kan ses i
Figur 1. I avsnitt 2.5 observerades att mdnga av spelkaraktdrerna som valdes till denna
undersokning anvdnde mycket av fargerna svart och rott. Detta kan vara for att svart skapar
kdnslor av depression, sorg och ridsla, medan rott kopplades till blod och ondska (Kaya &
Epps, 2004). En annan sak som stod ut var dven deras stora bakdelar, som var véldigt sldta
och runda. Istillet for att folja Watson et al. (2014) studier att ha kantiga former valdes det att
skapa en rund form till karaktdrens bakdel. Detta gjordes till stor del av nyfikenhet och for
att se om det gjorde ndgon skillnad till karaktidrens obehag-faktor om den hade en rund form
istéllet for kantig.
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Figur 2 Amygdala fran spelet Bloodborne (2015) (Se appendix C)

Inspiration med langa smala armar kom frdn monstret Amygdala som ar en varelse 1 spelet
Bloodborne (2015). Dess langa hariga armar var ett av de forsta karaktdrsdragen som lades
till i designen. Aven de kantiga och krokiga formerna som armarna besitter anviindes i
artefaktens kreation..

4.1.2 2D koncept

I den forsta skissen hade karaktdren ingen underkropp, kroppen var vildigt stiliserad och
huvudet var relativt stort i jimforelse med kroppen som gér att se i den vénstra bilden av
Figur 3.

Figur 3 Forsta och andra skissen pa artefakt 1

Ingen underkropp ritades, detta for att illustratren hade en idé om att karaktiren skulle krila
sig fram med hjdlp av sina l&nga armar. Skissen visades upp for en utomstdende for kritik,
och fick svaret att den “inte sdg ut som négot som skulle finnas i verkligheten.” Detta for att
illustratoren inte ritade med en realistisk stil men istéllet anvént mer av sin egna konstnérliga
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stil som var mer stiliserat och “cartoony”. Ddrav skissades det en ny version pa karaktiren i
programmet Photoshop (2012) dar den ritades med realistisk anatomi, till exempel gjordes
huvudet och 6gonen mindre for att fa ett mer realistiskt uttryck. Det ritades dven fler 6gon sa
att karaktdren hade ett storre spindel-liknelse. Karaktiren poserades dock med huvudet snett
at hoger och vénsterarmen pa huvudet som pa forsta skissen. Underkroppen maélades sé att
revbenen sticker ut och hofterna malades kantiga for att formedla kdnsla av forruttnelse. I
detta stadie anviandes sokordet “poisonous spiders” i Googles sokmotor for att fa inspiration
vilka farger och former som skulle anvdndas . Det som hittades var bilder p& dnkespindlar
som var helsvarta och hade en rod kantig form pa bakdelen. Detta var ett intressant fynd pa
grund av att fargen svart ansdgs ge kinslor av depression, sorg och ridsla enligt Kaya & Epps
(2004) studie som forklaras i avsnitt 2.4. Aven rdd signalerar kiinslor av blod, ondska och
satan (Kaya & Epps, 2004). Fargen dr ocksa en dominant och aggressiv farg (Briki & Hue,
2016). V-former anses vara tecken pa fara (Watson et al. 2014), vilket passar till denna
karaktir d4 mélet ir att skapa en karaktir som ger en obehaglig kinsla. Ankespindlar var
darfor en perfekt referensbild till karaktdaren. Karaktdren fick med avsikt till dessa fynd darfor
en svart palett med graa toner over kroppen och roda 6gon, inspirationen till att mala gonen
roda kom fran karaktdren Laura i spelet Castlevania Lords of Shadow Del 1 (2010). Nar
bilder pé dnkespindlar studerades mirktes det att dessa spindlar hade stora runda bakdelar.
Detta implementerades 1 karaktdrens design. Valet gjordes for undersdka huruvida karaktéren
ar otdck om den besitter en rund form istéllet for en kantig (Watson et al. 2014). Bakdelen
gjordes storre for att skapa kdnslan av att karaktdren var enorm. En r6d V-form mélades dven
till pa bakdelen 1 detta stadie.

Ett problemomrdde vid malandet av denna karaktir var hur underkroppen skulle
implementeras. Forst mélades det ett par langa ben, det kom dven en id¢ att ha ménskliga ben
hiangandes livlost. Tanken var att forsoka skapa mianskliga drag hos karaktéren for att gora
den mer obehaglig. Idéen valdes att inte implementeras for det gjorde mélningen forvirrande.
Med de livlosa benen borta var endast spindelbenen kvar. Nésta steg som testades var att dra
svarta streck ner frdn Overkroppen, detta skapade en kidnsla av mysterium &ver vad
underkroppen bestod av som kan ses pa andra bilden i1 Figur 3. Det blev enklare och passade
designen av karaktiren bittre. Efter bakdelen slutférdes var designen av karaktiren klar,
nista stadie var att mala skuggor och ljus. For att ge effekt och att gomma lite av karaktdrens
ansikte malades skuggor pd varelsens vinstersida. Genom att anvdnda “multiply” och
“overlay” i Photoshop (2012) kunde det skapas enklare morkare eller ljusare nyanser.
Spindelndt och smd spindlar mélades for att ytterligare framhdva att karaktdren var en
spindelvarelse. De sma spindlarna mélades genom att duplicera lagren tills det blev ett hav av
sma spindlar. Ett problem som uppstod var fargen pa bakgrunden. Det testades med brun,
svartvit, gul och roda nyanser. Det som valdes var en rod nyans med en morkbla nyans hogst
upp pa bilden. Detta framhdvde karaktdrens farger och gav det d&ven en negativ och dominant
kénsla.

Den roda V-formen pé karaktirens bakdel byggdes vidare. Mélet var att gora den sé kantig
som mojligt for att karaktiren skulle framstd som hotfullare (Watson et al. 2014).
Ankespindlar studerades dirfor aterigen for att dokumentera hur formerna pi deras bakdel
kunde se ut.
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Figur 4 Andra och slutgiltiga konceptet pa artefakt I (se appendix F)

4.1.3 3D-modellering

Modelleringen av den fOrsta karaktdren 1 programmet Zbrush (2011) blev en utmaning
eftersom det endast fanns ett portréittkoncept att folja. Med hjélp av extra referensmaterial
lyckades en sammanstillning av tillrickligt visuella data samlas for att péborja
modelleringen. Modelleringsprocessen borjades med att blocka ut karaktiren med sfdrer och
cylindrar som sedan kombinerades ihop. Se Figur 5 for bilder p4 modelleringsprocessen.

Figur S Modellerad modell i programmet Zbrush (2011).

Ett program som anvindes ofta var Pureref (2012) och fungerar som en anslagstavla dar
bilder kan séttas upp for att bygga upp en moodboard, en sddan kan ses i Figur 6. Detta kan
anvdndas samtidigt med arbetsfonstret uppe, i det hér fallet Zbrush (2011). Med hjélp av
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denna denna egenskap var det ett smidigt arbetssétt for att enklare kunna bevaka koncepten
och referensdata som samlats in. Pureref (2012) kommer &ter anvindas pad den andra
karaktiren.

FEMALE
SKELETCH

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

Innan texturering och férgldggning pabodrjades behovde modellen UV-kartldggas. Detta gors
for att kunna avbilda 3D-modellen till en 2D bild for strukturering som dven kallas for en
karta (det 4r en metod som kartldgger pixlar pd 3D ytan av modellen). Bokstidverna U och V
star for 2D strukturens axlar och X, Y och Z star for 3D objektets axlar i 3D virlden. Med en
UV-strukturering gor det att 3D-modellen, som bestér av polygoner (en 3D modell bestar av
olika punkter som bildar trianglar eller fyrhérningar som 1 sin tur anger 3D modellens form)
kan farglidggas fran ett vanligt plan. Karaktdrsmodellen UV-kartlades i programmet Zbrush
(2011).

For att snabba upp UV-kartlaggningsprocessen skapades en kopia av samma 3D-modell med
farre polygoner som sedan UV-kartliggs. Nir den processen var fardig kopierades
3D-modellkopians UV-kartdata och 6verfordes till den originella 3D-modellens UV-karta.

Nér UV-mappningen var klar exporterades filen till programmet Substance Painter (1998).
Programmet Substance Painter (1998) dr ett texturerings program dir det 4r mojligt att méla
direkt pa 3D-modellen eller pa en 2D-karta. I Substance Painter (1998) kan dven olika
material tilligga samt rendera 3D-modellen.

Detaljer malades in efterdt i den fardiga texturerade och renderade bilden med programvaran
Photoshop (2012). Det som lades till var di spindelnét och smi spindlar. Ett brusfilter lades
dven over hela bilden for att f4 en mer fotoliknande bild och for att gora bilden mer levande.
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Figur 7 Artefakt 1 fardig med inlagda detaljer (se appendix G)

De problem som uppstod under modelleringsprocessen av forsta karaktdren var lemmarna.
Lemmarna hade inga leder utan var mer lik hdngande svansar, lingden pa armarna
reducerades ner till fem leder pd vardera arm da spindlar ocksa har det. Det blev lattare att
blocka ut sfirer och cylindrar ndr karaktiren poserades efter att lagt till leder i armarna.
Spindelnitet som modellerats 1 3D valdes bort for att spara tid och malades istillet in 1 bilden
med hjélp av Photoshop (Adobe Systems. 2012). I Figur 7 syns den slutgiltiga bilden av den
forsta artefaktens 3D version.

Den andra karaktéren som skapades tog mycket inspiration fran Silent Hills (2001) monstret
The Armless Man och Noonwraith frdn The Witcher 3 (2015). Nér karaktiren skapades ville
illustratdren formedla kdnsla av forruttnelse och angest.

4.2.1 Efterforskning

Noonwraith fran The Witcher 3 (2015) anvédndes som inspiration pa grund av dess fargpalett.
De grongula tonerna som karaktiren besitter var ndgot som ville implementeras 1 artefakt 2,
detta for att fargerna kopplades till kroppsliga vétskor som t.ex spya. The Armless Man fran
Silent hill (2001) gav inspiration till att den forsta artefaktens 3D version, som att den hade
pa sig en tvangstrdja. Aven att huden skulle ticka hela kroppen, samt ansiktet. The Armless
Man skjuter ocksa ut en gron vétska frin brostet, istdllet for att implementera detta 1 artefaktet
ritades istillet brostkorgen Gppen som ett stort sar.
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WITCHER

Figur 8 Noonwraith frdan The Witcher 3 (2015) och The Armless Man fran Silent Hill (2001)

4.2.2 Koncept 2D

Inspiration till artefakt 2 kom fran The Armless Man fran Silent Hill (2001), som kan ses i
den hogra bilden i Figur 8. Huden &r stram och har en grongul palett. The Armless Man
(2001) har dven armarna fastbundna under huden, den inspirationen togs sedan till artefakt 2
med att ha armar fixerade runt kroppen som en tvangstroja. Tvangstrdja attributet valdes dven
for att se om deltagarna kopplade det till psykisk ohélsa och om detta skapade mer obehag.
Huden ritades 16s men dven stram med en stor repa fran karaktérens nédsa ner till magen.
Detta gor att skelettet och kroppsvitskor syns. Inspiration togs dven frén att studera
spelkaraktiren Titan fran Doom eternal (2020) som har liknande attribut med indlvor som
sticker ut frdn magen. Posering av karaktdren ritades fram med inspiration frdn The Armless
Man (2001). En video pa karaktirens géngcykel studerades dédr den sakta gick framat
obalanserat med stora steg. Dérfor skissades en liknande posering till artefakten. Idéen r att
karaktédren ska se ut att ga langsamt framat med otydligt ansiktsuttryck for att verka fientlig,
detta kan ses 1 Tabell 1 (avsnitt 2.3).

I undersokningen av Kaya och Epps (2004) fick fargen grongul mycket negativ respons bland
undersokningsdeltagare. Detta var for att deltagarna kopplade féargen till kroppsliga vitskor
sasom spya. Darfor bestimdes det att en av karaktirerna som skapades skulle besitta dessa
firger. En ljus och en mérkare lime liknande firg valdes ut som grundfirger. Aven en
morkgron och blia nyanser bestimdes anvindas for att skapa skuggor och ljus. Gulare toner
som t.ex citrongul valdes for att fa in det gula 1 fargpaletten. Det forsta problemet med
fargerna var att de var for ljusa och fargglada (se figur 8). Detta passade inte karaktirens
obehagliga utseende, det sag dven inte tillrackligt verkligt ut. For att géra fargerna morkare
och mindre lysande anvindes en brunare ton, vilket gjorde att fargerna blev mattare. Idéen
kom fran att studera Noonwraiths fran The Witcher 3 (2015) som kan ses pa forsta bilden 1
Figur 8 med en firgpalett som har en dyster grongul ton pa huden. Detta hjilpte att gora
karaktédrens farg mer dyster och inte lika livfull som det var i forsta stadiet.

Kroppsformen, precis som artefakt 1 design, dr formad som ett uppstdende V for att ge
karaktdren en dominant och obehaglig kidnsla (Watson et al, 2014). Axlarna gjordes dven
kantiga for att framhdva denna form, dock blev V-formens tydlighet mindre synligt dn
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forvéntat pa grund av kroppen- och armarnas posering som kan ses i Figur 9. Huden vid det
Oppna séaret pa brostet gjordes kantig for att skapa fler negativa former. Det lades dven till
blod och saliv pa kroppen.

Figur 9 Skissen pad artefakt 2

Det sista att slutféra var skuggorna och ljuset, samma metoder “multiply” och “overlay” i
Photoshop (2012) som anvéndes vid designen av artefakt 1 anvéndes ocksd pad denna
karaktdr. Tilliggning av blod och saliv pa marken under karaktiren utfordes for att indikera
karaktdrens framétrorelse och den droppande vitskan fran &verkroppen. Bakgrunden var
mycket enklare att gora pa denna karaktir jaimfort med den forsta artefakten, vilket kan bero
pa att karaktdren dr mer fargglad och darfor enklare att framhdva jamfort med en graskala
som bakgrund. Forsta och slutliga koncept kan ses i Figur 10.

For att gora det enklare for 3D-skulptoren att modellera denna karaktér ritades en sa kallad
“turnaround” sa det skulle g& snabbare att forstd hur kroppen var menad att se ut. En
“turnaround” dr en bild pa en karaktdr som stir antingen i en T-pose (karaktiren stdr med
armarna som ett T) eller A-pose (karaktiren star med armarna som ett A) i olika vinklar, t.ex.
framifrén, bakifran och i sidovy. Detta for att gora det enklare for 3D-skulptoren att forsta hur
kroppen och andra detaljer ser ut.
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Figur 10 Férsta och slutgiltiga konceptet pa artefakt 2 (se appendix H)

4.2.3 Modellering 3D

Nér skulpteringen skulle paborjas i Zbrush (2011) sammanstilldes visuell data i en
moodboard som kan ses 1 Figur 11. Bild pa ett manligt skelett, och hur muskelvdvnaderna
sitter studerades innan modelleringen paborjades. Med ett godkdnnande fran illustratoren
kunde karaktdren modifieras och da valdes det att ta inspiration av karaktdren Noonwraith
frdn spelet The Witcher 3 (2015). Hennes hédngande tunga samt underkike upplevdes
obehagligare och kunde dirfor ge ett storre intryck 1 3D-modellen. Att utesluta underkdken
var positivt dd underkidken som redan modellerats inte blev bra, ddrigenom sparades dven tid
da en om-modellering inte behdvde genomforas.

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

Modelleringsprocessen borjade likadant som den forsta artefaktet. Sfarer och cylindrar
blockades ut och kombinerades ihop nér skulpteringsprocessen skulle borja. I Figur 12 syns
bilder frdn modelleringsprocessen. For att snabba upp UV-kartldggningen anvinds samma
teknik som nyttjades till forsta karaktiren. En kopia av samma 3D-modell skapades med farre
polygoner som sedan UV-kartlagdes. Nér den processen var fardig kopierades UV-kartans
data frdn 3D-modellen med férre polygoner (en mindre upplost version av modellen) som
sedan dverfordes till original 3D-modellens UV-karta.

Nér UV-kartan var klar exporterades filen till programmet Substance Painter (1998) dir den
texturerades och renderades. Flera detaljer mélades in efterat i den fardigtexturerade- och
renderade bilden med programvaran Photoshop (2012). Det som lades till var blod och en
organisk klibbig effekt bland indlvorna. Ett brusfilter lades dven 6ver hela bilden for att fa en
mer realistisk kénsla.

Det enda problem som uppstod under denna modelleringsprocess var att underkiken inte blev
bra, l6sningen till det var att utesluta den helt och ldgga till en hdngande tunga istillet. Hela
processen gick bra dd en “turnaround” skapats vilket gjorde allt tydligare angdende kroppens
utseende och funktion. I Figur 13 syns den slutgiltiga bilden av artefaktens 3D version.

23



Figur 13 Artefakt 2 firdig med inlagda detaljer (se appendix I ).
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S Utvirdering

Denna studie undersokte hur monster portratteras grafiskt i relation till psykisk ohilsa.
Studien utfordes med hjélp av en enkét och intervjuer med artefakt 1 och artefakt 2 som
underlag. Bade 2D- och 3D versioner visades upp for att utvirdera om det fanns skillnader
hur monster uppfattas i 2D respektive 3D. Enkéten skapades med hjélp av Google Forms
(2008) och skickades ut via sociala medier genom snobollsurval. Enkéten fick totalt 93 svar,
dock var inte alla relevanta till undersdkningen pd grund missforstand kring frdgorna eller
gav irrelevanta svar.

Enkéten bestod av tre delar, forsta delen bestod av fragor om &lder och konsidentitet samt en
varning for obehagliga bilder. Andra delen av enkédten visade 2D versionen av artefakt 1,
deltagarna fick genom en likertskala ge svar pa bildens obehagskinsla. Deltagarna fick dven
besvara varfor de upplevde artefakten pa ett visst sitt, de fick ocksé skriva vad i bilden som
var mest framtrddande. Samma fragor stélldes 1 ndsta stycke dar samma artefakt visades 1 3D
format. Den tredje delen visade Artefakt 2 med samma uppligg pa struktur och fragor som
andra delen av enkéten.

Intervjuer genomfordes pd sju individer. Liknande fragor som stilldes pa enkiten stélldes
dven under intervjun. Fragorna var dock formulerade pé ett 6ppnare sétt for att forsoka fa mer
ingdende svar. Respondenterna kunde beritta om deras tankar och moderatorn kunde sedan
stdlla foljdfragor om det kom upp négot som var relevant eller intressant for undersdkningen.
Tre av deltagarna var mén mellan aldrarna 23 - 27, tre var kvinnor mellan aldrarna 22 - 50
och en var icke bindr i dldern 21.
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5.1 Analys

Alder?

91 svar

@ 1825
® 26-35
® 35-50
@ 50-uppéat

Tabell 2 Cirkeldiagram pa alder.

Fragan om alder stélldes pa enkéten, vilket visade att majoriteten av deltagarna 54,9% (50 st)
var mellan dldrarna 18 och 25. 34,1% (31 st) av deltagarna var mellan &ldrarna 26-35 medan
5,5% (5 st) var 36-50. Resterande 5,5% (5 st) av deltagarna var dver 50 ar.

Vilken kén har du? Med kén menar vi kdnsidentitet, alltsa det kon du sjalv kdnner dig som.

93 svar

@ Kvinna

® WMan

© Ickebinar

@ Annat alternativ
@ Osiker

@ Vil g svara

Tabell 3 Cirkeldiagram mellan konen.

Konen mellan mén och kvinnor var vildigt jamt fordelade med mén 47,3% (44 st) och
kvinnor 48,4% (45 st). De aterstdende 4,3% (4 st) som besvarade enkédten var icke binira.
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Ar du kinslig mot obehagliga bilder?

93 svar

® 2 (Om du vill f2r du avbryta
understkningen)

® Nej

Tabell 4 Cirkeldiagram om kénslighet mot obehagliga bilder.

Enkéten inneholl frdgor om kénslighet for obehagliga bilder, fobi for spindlar och ormar.
Dessa fragor ansags viktiga da undersokningen potentiellt kunde paverka deltagarna negativt,
ifall de inte var beredda pa vad som skulle visas. 83,9% (78 st) av deltagarna var inte kidnsliga
mot obehagliga bilder, 16,1% (15 st) var kdnsliga for obehagliga bilder.

Ar du kanslig mot spindlar eller ormar?

93 svar

@ Ja (Om allt for kanslig, t.ex vid fobi, har
du ratt att avbryta undersdkningen)

@ Nej
) Kanske
® Vetej

Tabell 5 Cirkeldiagram om kénslighet for spindlar och ormar.

65,6% (61 st) svarade nej pa fragan om de var kidnsliga mot spindlar eller ormar. 19,4% (18
st) var kénsliga och 15,1% (14 st) svarade kanske.

27



Har du nagon konstnarlig bakgrund?

93 svar

® .2
@ Nej

Tabell 6 Cirkeldiagram om konstnérlig bakgrund.

54,8% (51 st) av respondenterna hade ndgon typ av konstndrlig bakgrund medan 45,2% (42
st) inte hade det. Fragan om konstnérlig bakgrund stilldes for att undersoka om detta
paverkade de Oppna svaren i1 enkdten. Ett antal fritextsvar blev irrelevanta pa grund av att
vissa deltagare med konstnirlig bakgrund tenderar att betrakta bilden i ett estetiskt
sammanhang istdllet for att dela med sig av sina kénslor. Intervjuerna hade endast tva stycken
utan konstnérlig bakgrund. En likhet mellan respondenterna med konstnérlig bakgrund var att
alla tyckte att 3D bilderna var mer obehagliga pa grund av att de sdg mer realistiska ut. De
tva respondenterna som inte hade konstnérlig bakgrund tyckte att 2D bilderna var mer
obehagliga, en kommenterade: “Mindre naturlig ut. For att den 4r mera ménsklig ser den
mera pahittad ut”. Detta dr ett annorlunda perspektiv da de individerna med konstnérlig
bakgrund tyckte tvirtom, att de ménskliga dragen gjorde designen obehagligare. Vad detta
kan bero pé finns det inget svar pa i denna undersokning.

Har du eller har du haft nagon typ av psykisk ohalsa?

93 svar

@ Ja
@ Mg
@ Vil inte svara

@ Ja (Cm du fror att detta kemmer
paverka dig negativt avbryt
undersdkningen)

Tabell 7 Cirkeldiagram om psykisk ohélsa.
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En fradga om deltagaren har eller har haft ndgon typ av psykisk ohélsa stélldes. Fragan stéilldes
pa ett sddant Oppet sitt sd respondenten sjilv kunde vélja att fortsitta berdtta om sin hélsa
eller bara ha ett kort svar for att undvika ett patvingat svar. Detta for att se om det kan
paverka resultatet over hur deltagaren ser pad monster. 55,9% (52 st) av deltagarna svarade att
de inte hade nagon typ av psykisk ohélsa, 6,5% (6 st) valde alternativet “vill inte svara” och
37,7% (35 st) svarade ja. Tvéd av deltagarna som intervjuades besvarade med att de led av
psykisk ohélsa. Deltagarna hade depression och social angest. Deltagaren med dngest hade
svart att veta om de hade sett pa artefakterna pé ett annat sétt ifall den inte hade haft angest.
Fyra av intervju deltagarna utan psykiska ohélsor hade svért att veta om de skulle sett pé
artefakterna annorlunda ifall individerna hade haft psykisk ohélsa.

Vad fér typ av spel brukar du spela? ﬂ;]
93 svar
Skrack (Resident Evil, Litll....| §—22 (23,7 %)
Fantasy (Final Fantasy, Fir...| -35 (37,6 %)
Adventure (The Legend of... #—-49 (62,7 %)
RPG (Fallout, Dark souls) —46 (49,5 %)
FPS (Battlefield, Overwatch) 40 (43 %)
Online (World Of Warcratft,... 41 (44,1 %)
Plattform (Super Mario, C...| —39 (41,9 %)
Strategi spel (Civilization, ... —37 (39,8 %)
Fighting spel (Tekken, Stre... | 8 (8,6 %)
Overférda spel (Schack, is.._| 115 (16,1 %)

Mobil spel (Candy Crush,...|
Kortspel[#—1 (1,1 %)
Spelar ingenting[#—1 (1,1 %)
Animal Crossing|®—1 (1,1 %)

35 (37,6 %)

Stealth 1 (1,1 %)

Visual novelsf@—1 (1,1 %)

Halla pusselspel ju Emelie...[8—1 (1.1 %)
och Indiespel inom genren...[#—1 (1,1 %)
Spelar aldrig®—1 (1,1 %)

Inga spel|®—1 (1,1 %)

Management (Factorio, O...[8—1 (1,1 %)
Sims -1 (1,1 %)

Simulering, typ The Simsf# 1 (1,1 %)
Sims 4, Dont Starv, Stardew|®—1 (1,1 %)
Ingaf@—1 (1,1 %)

Tabell 8 Stapeldiagram om vad deltagarna spelar for spel.

Fraga om vad for spel deltagarna brukade spela stélldes péd enkiten. Deltagarna kunde vilja
mellan fardigskrivna alternativ eller fick skriva eget svar pa fragan (se Tabell 8). Vad
deltagarna spelar dagligen kan ge ett stort intryck pd vad individen kan vara van vid. Ett
exempel kan vara att en deltagare inte tyckte artefakt 1 var obehaglig pd grund av att
individen spelar mycket skriackspel. 52,7% (49 st) av respondenterna svarade att de spelade
aventyrsspel, 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
skrackspel.
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Hur obehaglig upplever du denna bild?

93 svar

2(22%)

Tabell 9 Stapeldiagram pa 2D versionen av artefakt 1.

Naér artefakterna visades upp blev deltagare introducerade till en likertskala (se tabell 9) och
fritextfragor déir deltagarna fick skriva hur de tolkade bilden. Det tillkom svar d& deltagarna
antingen inte forstod frdgan eller tolkade frdgan fel. Svar som “Fin bild, mer intressant dn
obehaglig” och “mer cool &n obehaglig” dr exempel pd svar som inte tillfor ndgot till
undersdkningen di dessa inte besvara undersokningens fragestillning. Svaren gav dock mer
funderingar kring varfor dessa deltagarna sag bilderna som fin eller coola. Relevanta svar vid
artefakt 1 (2D) handlade primért om dess vridna lemmar, fargerna och de smé spindlarna
langst ner pa bilden. Det fanns dven manga svar angdende bildens otydlighet och att det var
svart att definiera vad den skulle forestilla, vilket kunde utldsas fran kommentarer som till
exempel “For abstrakt och otydlig for att vara obehaglig” och “Den var inte sa realistisk”.
Dock fanns det d@ven kommentarer som péapekade den odefinierade stilen gjorde artefakt 1
(2D) mer otdck “Det ldskiga &r att den dr lite oklar och gomd. Kan man anvinda sin egen
fantasi.” Individen verkar tyda obehag i bildens otydlighet da personen kunde enklare
anvinda sin egen fantasi utover det som framstar i bilden.

Ingen av respondenterna som intervjuades hade ndgon typ av fobi eller kénslighet mot
spindlar. Endast en av deltagarna hade lite skrick for spindlar om dom rérde pé sig. Denna
deltagare var den enda som beskrev 2D versionen av artefakt 1 som obehaglig, vilket kan
bero pa deltagarens tidigare bendmnda rddsla. De &terstiende respondenterna fick ingen
kéinsla av illustrationen eller tyckte endast att det var en fin bild: “Nej jag blir inte sdrskilt
radd eller nagonting bara. Jag tycker det dr en fin bild”. Fem av deltagarna beskrev dven att
bakdelen pa artefakten var det som stack ut mest. En av anledningarna var att bakdelen tog
mycket plats pa bilden, d&ven den r6da V-formade markeringen var en anledning till att
bakdelen var den som mirktes forst.
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Vad far du fér kansla av denna bild?

93 svar

Tabell 10 Stapeldiagram pé 3D versionen av artefakt 1.

39,8% (37 st) av respondenterna tyckte att 3D-artefakten var obehaglig, varav 12,9% (12 st)
ansdg att den var mycket obehaglig. Dock uppfattade lika manga respondenter 39,8% (st)
artefakten som icke obehaglig, vilket antyder att uppfattningen &r ytterst individuell. Dessa
individuella uppfattningar kan tydligt ses i kommentarer, sdsom “Mer verkligare/detaljrik,
ackligare "ben" “, “Den hdr versionen upplevdes som mer verklig och dirfor vildigt
obehaglig.” och “Framgér mer tydligt att det &r en blandning mellan méinniska och spindel”.
Likt 2D-versionen forekom det ocksa svar som antydde att artefakten var estetiskt tilltalande,
snarare dn obehaglig, sdsom “mer cool @n obehaglig”. Detta kan bero pa att vissa deltagare
hade konstnirliga bakgrunder. En annan intressant kommentar som sades om 3D versionen
av artefakt 1 var: “For overklig, ger inte en kénsla av att det kan finnas i verkligheten”. Detta
svar stack ut pa grund av att majoriteten tyckte den var “mer verklig”. Detta kan indikera att
vissa individer tycker att monster ska vara overkligare for att ge kénsla av obehag. Det som
deltagarna lade storst fokus pa vid 3D versionen av artefakt 1 var karaktdrens armar, ansikte,
revben och brost, vilket kan bero pa att artefakten har taggiga armar, réda 6gon och att
brostkorgen dr modellerad pa ett sitt sd att den ser formultnad ut. Ett av de mer genomgaende
svaren var nagot som stirker denna undersdkning dé en av respondenten tar upp om trauma:

“Det ar obehagligt pa sittet att spindeln ser arg ut. Séttet som spindeln har sin hand/pa
huvudet far mig att uppleva spindeln som frustrerad och hatfull, kanske mot sig sjdlv? Det far
mig att tdnka pd ondskefulla arketyper som Jokern till exempel som tar ut sina trauman och
sjélvhat genom att skada andra.”

Denna deltagare kopplade trauma till artefakt 1, vilket verkade bero pd artefaktens posering.
DC karaktiren Jokern (1940) ler mycket och har ett speciellt sétt att uppfora sig pa. Teorin ar
att leendet pa artefakt 1 kan ha pamint denna deltagare om Jokern, detta for att leendet inte
framfors 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 frén en deltagare var om personen hade mott artefakten i ett spel utan
vapen skulle karaktdren blivit mycket obehaglig. Att vara forsvarslds var en stor skrackfaktor
for denna deltagare. Resterande deltagare tyckte mest att bilden var hiftig. Det som oftast
méirktes med 3D versionen var, samma som 2D versionen, nimligen bakdelen. Dock dven de
roda 6gonen da dessa var klarare och gjorde ansiktet tydligare pa artefakten.
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Vad far du fér kinsla av denna bild?

53 svar

Tabell 11 Stapeldiagram pé 2D versionen av artefakt 2.

Fragan vilken kinsla deltagarna fick av 2D illustrationen av artefakt 2 stdlldes i1 enkéten och
sex av deltagarna svarade att bilden var vildigt obehaglig medan 18 av respondenterna
svarade att den inte var obehaglig. Artefakt 2 uppfattades som obehagligare i jamforelse med
artefakt 1. Artefakt 2 mottog liknande kommentarer som 2D versionen av artefakt 1: “Ség
inte verklig ut” och “For “overklig” for att kidnnas obehaglig”. Det fanns dven svar dér
deltagarna tyckte att bilden sdg mer ut som ett konstverk och dérfor gavs inget intryck av
obehag. Andra deltagare beskrev en sorgsenhet kring varelsen: “Den ser ledsen ut”, “Den ser
rddd och vilsen ut”, “Den kénns ledsen, sa tycker mer synd om den. Men kidnns ocksa som
den har ndgon sjukdom vilket gor att den kédnns obehaglig” och “Inte jitte obehaglig.
Varelsen kanske dr elak men ser mest ut som att den lider”. Anledningen till att vissa
deltagare i enkédten svarade s kan anspela pa en eventuell kinsla av ridsla for fangenskap.

Avsaknandet av armar var ndgot respondenterna reagerade pd och gjorde artefakt 2
obehagligare: “obehagligt att den inte har armar” och “obekvdam med att se organ eller blod,
vet inte vad jag tycker om att se skelettet; och av nagon anledning finner jag det obehagligt
med att den inte har nadgra armar”. Det forekom dven svar dar deltagare skrev att det kéindes
som varelsen var fangad eller “instdngd i sin kropp”. Ord som slemmig och 4cklig var nagot
som ofta kom upp. Vissa skrev dven att det var ovanligt med fargen gron och hade darfor
svart att antyda vad det skulle forestilla. “Ackligt slemmig, kiinns som en muterad ménniska i
en straightjacket”. Kommentarer angidende artefaktets liknelse till en manniska gjorde den
obehaglig. Att monstret var en slags minniskohybrid verkar gora att den dr otdckare dn
artefakt 1. Dock fanns det ett fatal kommentarer att karaktiren inte kdndes som ett hot, den
verkade instabil och avsaknandet av mun gjorde den mindre hotfull for vissa deltagare.

Néar 2D versionen av artefakt 2 visades upp for respondenterna som intervjuades var ett av
svaren: “Mera creepy dn forra 2D. Mera body horror. Armarna dr mera twistade, navel upp
till ndsa har 6ppnat upp sig och splittrats, det tycker jag inte om.” Tre av deltagarna tyckte att
bilden gav kénslan av “bodyhorror”. Anledningen till detta kan vara pé grund av karaktirens
vitskor och Oppna brostkorg. Ett annat svar var att den gav kénsla av instdngdhet. Varelsen
blev dven beskriven som en zombie: “Zombieaktig och ha instinkt istillet for intelligens
jamfort med spindeln. Ingen logik hur den ska attackera.” Det obehagliga enligt denna
deltagaren var kénslan av oforutségbarhet da varelsen ansdgs vara svar att lasa.
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Vad far du for kdnsla av denna bild?

93 svar

Tabell 12 Stapeldiagram pa 3D versionen av artefakt 2.

Tabell 12 visar resultaten av artefakt 2 (3D) i procent dir 17,2% av deltagarna (16 st) svarade
att artefakten var véldigt obehaglig och 12,9% (12 st) svarade att artefakten inte var
obehaglig alls. 3D versionen av artefakt 2 ansags vara den artefakt som var obehagligast, 16
respondenter tyckte den var extremt obehaglig ndr de svarade pa likertskalan. Det manga
reagerade mest pa med sista artefaktet var dess tunga. Anledningen kan vara att den delen av
karaktdren dr mer levande, en deltagare svarade: “Den ser ut att vara av sten. Vatheten ar
borta. Vildigt annorlunda fran den forra i kéinsla.” 2D versionen av artefakten kéndes mer
levande medan 3D versionen paminde mer om en mumie. Nagra tyckte dven att den liknar en
staty som har formultnat. Den ansdgs dven vara mer verklighetstrogen, vilket gjorde
artefakten obehaglig for ménga deltagare. Flera beskrev karaktiren med ordet “Usch” samt
att varelsen inte dr nagot de vill komma nira pa grund av att den &r nagot “slemmigt och
ackligt”. Varfor de tyckte sa kan delvis varit de blottade organen. Den storsta skillnaden som
hittades i1 enkédten dr hur stor skillnad av obehag bada artefakterna gav i 3D jamfort med de
tvd 2D illustrationerna. 3D artefakterna uppfattades som verkligare tillfoljd av sin
detaljrikedom, vilket ledde till att de ocksa uppfattades som obehagligare.

3D versionen av artefakt 2 forklarades vara mer rutten eller att den en géng varit en ménniska
enligt vissa intervjurespondenter. En respondent skrev “...Ater nigot som bara &ter upp han
inuti eller ninting, eller han forsvinner.” Tolkningen av respondentens svar &r att monstret en
gang varit minniska, att det dr ndgot som &tit p4 honom som en parasit inifrdn. Alla deltagare
reagerade pé karaktirens tunga, vissa deltagare anknot detta till tungans onaturliga langd. 3D
versionen och 2D versionen beskrevs som obehagliga, diremot pé olika sitt. 2D versionen
beskrevs som kottigare medan 3D versionen beskrevs som en staty. 3D versionen var dven
manskligare, vilket gjorde den véldigt obehaglig for ndgra av deltagarna.
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5.2 Slutsatser

Fler @n hélften av respondenterna svarade att de inte hade eller har lidit av ndgon form av
psykisk ohélsa. Detta kan ha legat till grund for flera svar som var irrelevanta eller
oanviandbara for studien. Det som kan kopplas till de mer relevanta svaren ar att de fann
sympati med artefakterna.

Under intervjuerna stélldes frigan: “Borde man vara mer 6ppen med sin psykiska ohélsa?”.
De respondenter med psykisk ohélsa eller som har en néra relation med nadgon som har denna
problematik hade en mer Gppen syn pad psykisk ohélsa. De resterande deltagarna hade inget
svar pa fragan. Det fanns dven respondenter utan ndra relation till psykisk ohdlsa som svarade
att psykisk ohélsa borde vara mer 6ppen dé detta kan underldtta forstielsen till personens
psykiska maende. De slutsatser som kan dras &r att synen pa och dppenheten kring psykisk
ohélsa har forbéttrats, dock existerar det ménniskor som inte vigar eller vill vara 6ppna med
sjukdomen. Detta lyfter Zexin (2017) fram i sin artikel. Oppenheten om psykisk ohilsa och
psykiska maendet ar fortfarande ett problem i samhéllet.

En deltagare fick intrycket att artefakt 2 visar kdnslor av frustration och hat mot sig sjilv.
Denna deltagare verkade visa medlidande till karaktdren, dock dr det oklart om denna person
led av nagon psykisk ohélsa. Flera deltagare uttryckte d@ven medlidande f6r artefakt 2:
“Ogreppbar. Man vet inte om den &r ett offer eller den som &r elak.” och “Den kéinns ledsen,
sé tycker mer synd om den.” For vissa individer skapar artefakt 2 kénslor av medlidande och
sorg, detta kan bero pa deltagarens medlidande eller igenkdnnedom i monstret. De kan koppla
artefakt 2 till en kdnsla av instingdhet eller mental isolering, vilket kan vara ett uttryck for
angest eller depression. En bekriftelse pa denna slutsats kan kopplas till en intervju med en
respondent som da forklarade; pa grund av personens psykiska ohélsa relaterade de mer till
artefakt 2 och kdnde ett medlidande. Respondenten utvecklade svaret med att om individen
inte hade haft psykisk ohédlsa hade personen sett artefakten pd ett annorlunda sitt, da
deltagaren antagligen inte hade ként lika mycket medlidande och kanske sett varelsen mer
som obehaglig. Det dr dock oklart varfor artefakt 2 skapade en kénsla av sorg, en teori &r att
den tvingstrdja-liknande attributet gav intrycket av en ménniska som &r psykisk instabil.
Artefakt 1 fick inte lika mycket medlidande som artefakt 2, detta kan bero pa fargerna som
ofta papekades av deltagare. Manga av respondenterna beskrev hur firgerna formedlade
kinslor av skrick. Artefakts 1 roda palett kan ha bidragit till ett ondskefullt utseende, vilket
kan vara anledningen till ett mindre medlidande frén deltagarna.

Slutsatsen angdende férg &r att fargerna paverkade deltagarnas uppfattning av artefakterna.
Artefakt 2 beskrevs som “slemmig” och “dcklig”, vilket den grongula fiargen som artefakten
besitter kan ha paverkat. Ménga deltagare beskrev hur de inte skulle vilja vara i nirheten av
karaktdren pa grund av att den verkade bdra med sig nagon sorts smittosam sjukdom. Kaya
och Epps (2004) studie visade resultat pa att fargen grongul fick flest antal negativ responser
bland deras deltagare till f6ljd av att det kopplades till kroppsliga vitskor. Detta kan ha
paverkat resultatet till varfor artefakt 2 ansdgs vara mer obehaglig dn artefakt 1 i likertskalan.
Artefakt 1 hade fargerna rod och svart, vilket skapar kénslor av blod, depression och ondska
(Kaya och Epps, 2004). Det forsta manga deltagare mérkte med illustrationen var dess farger:
rod och svart tillsammans bildar kdnslan av ”skrick”. R6d och svart dr vanliga farger som
ofta anvdnds pa skrickkaraktirer, detta mirktes ndr karaktirerna frdn avsnitt 2.5
analyserades.

Samtliga deltagares forsta intryck av artefakt 2 (i bdde 2D och 3D versionen) var dess
ansikte. Isbister (2006) framhidver i sin litteratur att det forsta intrycket har en stor betydelse
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inom karaktdrsdesign. Det forsta som individer uppfattar hos en ménniska eller
ménniskoliknande varelse ér just ansiktet. En deltagare kommenterade:

“Jag blir rddd for ansiktet och det kdnns som att den skapats av en ménniskas kropp, eller
annu vérre, blivit sa av andra skil och méanniskan finns fortfarande kvar dir inne.”

Deltagaren gav inte svar pé varfor ansiktet var skrimmande, dock verkar det som att varelsen
skapade obehag hos individen da artefakten gav intrycket att varelsen var skapad av en
ménniskokropp, dven for att artefakten ser ut att vara instdngd i sig sjélv. Det verkar finnas en
obehagfaktor néir en varelses kropp ar lik en ménniskas, detta kan bero pa att en person kan
kénna igen sig sjdlv eller rddsla over att det kan hénda en sjélv. Det kan &ven bero pa andra
faktorer, sésom andra psykiska ohilsor eller fobier.

3D versionen av artefakt 1 fick manga kommentarer om dess taggiga former, framfor allt
armarna. Detta kan dven vara anledningen till att deltagarna ansag artefakt 1 som mer hotfull
an artefakt 2. Watson et al. forklarar att taggiga former anses vara mer hotfulla (avsnitt 2.4.1).
Artefaktens runda bakdel var dven nagot som stod ut i enkdtens svar. Det var svart att hitta
anledningen till varfor artefaktens runda form stod ut bland deltagare. Under intervjuerna
forklarade en respondent att den runda bakdelen kopplades till dnkespindlar, vilket gav
individen kdnsla av obehag. Skélet till detta kan vara att ménniskor har instinkter som
kopplar spindlar till en fara. Clasen (2012) menar att evolution har gjort att minniskan
besitter instinkter som leder bakét till Homo Sapiens-sldktets begynnelse (avsnitt 2.1). Detta
kan vara orsaken till varfor deltagarna kommenterade mycket om artefaktens bakdel, pa
grund av att deras instinkter sag detta som ett hot. Det som dven mirktes 1 bade enkét och
intervjuer var att om karaktdren hade ett ménskligare utseende skapades en obehagligare
kdnsla. Det dr oklart varfor ménskliga drag uppfattades som obehagligare, en teori dr att
deltagarna identifierar sig i monstrets manskliga drag.

Av respondenterna som fick genomgéd en intervju hade fa individer social angest eller
depression. Social &ngest innebdr att; vid en lingre vistelse med andra ménniskor leder
symtomen till tankar om obehag, rddsla och oro. Att inte tas pa allvar, hur man uppfattas av
andra eller nervositet infor muntliga sammanhang kan vara det som utldser denna &ngest. Hos
vuxna kan panikattacker vara vanliga symtom vid social angest och dven fobi. Hos barn kan
det vara att de borjar grata, fa raserianfall eller att barnet blir stel av skrdck. Nér en individ
utsétts for en panikattack kan personen fa ett paslag pa sitt autonoma nervsystem dvs.
hjdrnan, ryggmérgen och nerverna. Det som hidnder da &r att individen kan borja
hyperventilera, fa hjartklappning och andra obehagliga kroppsliga reaktioner. Dessa symptom
ska oftast vara helt ofarliga forklarar Jenny Klefbom (2010). En av intervjupersonerna
beréttade att denna fatt diagnosen social dngest och hade dven fobi for spindlar. Nar bada
versionerna av artefakt 1 hade visats beskrev deltagaren hur bada versionerna var obehagliga
for de pdminde om #nkespindlar med den roda markeringen pa ryggen. Négot som lades
marke till av respondenten var att det dven fanns sma spindlar under det minniskolika
spindelmonstret som gav en obehaglig kinsla vid langre uppehall. Det enda som skiljde 2D
versionen och 3D versionen at var att 3D versionen hade béttre ldsbarhet d& den var konkret i
jamforelse med 2D versionen som var abstrakt.

Bipolért syndrom &ven kallad manodepressivitet innebér att en individ kan fa snabba och
kraftiga humorvixlingar och depressiva perioder som véxlas med maniska perioder. Dessa
symtom kan paverka bade individen som &r drabbad och personer i omgivningen. Vid ett
maniskt tillstdnd kan individen inte se sina egna begrinsningar. Omgivningen kan uppfatta
individen som hyperaktiv och har ett extremt litet somnbehov. Manodepressivitet utgdrs av
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omvixlande symtom mellan depressiva och maniska perioder, en lindrigare symptom av
mani kallas for hypomani. Véxlingarna mellan hypomaniska episoder kan igenkdnnas med
att individen blir nedstimd mellan episoderna. Nér en individ far blandepisoder innebér att
snabba vixlingar kan ske under samma dag. Kénslan kan beskrivas som att aka en berg- och
dalbana som oftast kan kénnetecknas med rastloshet och sjdlvmordstankar (Kletbom, 2010).
En av intervjupersonerna som valde att berdtta om sin depression kinde emotionellt
medlidande for 2D versionen av artefakt 2. Respondenten forklarade att medlidandet kunde
kopplas till att monstret tyckes vara fingat och att den verkade lida samt var bunden till sig
sjalv 1 en tvangsdrdkt. 3D versionen var ddremot obehagligare och mer realistisk samt gav
intrycket av en demon som forfoljde personen. Den hidngande huden pa huvudet av 3D
versionen pamindes om en luva som en bodel kunde ha haft pé sig. Respondenten hade inget
emotionellt medlidande for 3D versionen pa grund av artefaktets morkare och ondare
utseende.

Sammanfattningsvis kan studien tolkas att monster kan kopplas till psykisk ohilsa. I den
genomforda studien verkar dock detta primért férekomma om individen sjilv har/haft psykisk
ohilsa eller andra liknande erfarenheter. Detta indikeras i bade enkidt och intervju dér
individer med nagon form av psykisk ohilsa oftast visar ett medlidande med artefakterna.
Vilket kan vara att de identifierar sig i monstrets vilméende. Géllande monsterdesigns har
farg, form och dven posering en stor roll hur monstret uppfattas. Beroende pé val av farg kan
detta skapa olika kinslor hos individer. Aven former kan formedla kiinslor av obehag, i detta
fall hade undersokningen mycket taggiga former vilket manga deltagare kopplade till nagot
farligt. Poseringen av karaktdrer var dven viktig i karaktdrsdesign, ett forslag dr 2D
illustrationen av artefakt 2 dir karaktiren har armarna runt sin kropp och gar framat. Detta
skapade ett medlidande for manga deltagare. Beroende pa poseringen som valts kan déarfor
dven detta formedla olika kénslor beroende pa vilken kinsla skaparen av karaktdren vill
uppna.
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6 Avslutande diskussion

Sammanfattning och slutsatser diskuteras i foljande avsnitt. Dérefter en diskussion om vad
som kunde gjorts béttre inom studien och avslutas sedan med tankar om framtida arbete inom
amnet.

6.1 Sammanfattning

Denna studie undersokte hur psykisk ohélsa kan kopplas till monster och hur monster
portrétteras grafiskt i media. Tvd monsterkaraktdrer illustrerades med hjdlp fran studier
angdende farg, form, posering, evolution, fobier och media. Med hjilp av illustrationerna
skapades dven tva 3D modeller av karaktdrerna. Dessa artefakter lades in i en enkdt med hjélp
av Google forms (1998) som skickades ut genom snobollsurval via sociala medier, t.ex.
Facebook (2004). Sammanlagt fick enkdten 93 svar. Enkéten bestod av fragor dér deltagarna
fick svara pd bland annat en likertskala och tilldela egna kommentarer om de obehag som
uppstod av artefakterna. Resultatet av enkédten var att farg, form och posering av karaktdrer
kan skapa olika kdnslor av obehag. Fargen grongul som artefakt 2 anvidnde ansags vara
obehagligast dirfor att fargen kopplades till ndgot dckligt och slemmigt. Artefakt 2 fick mer
medlidande av individer med ndgon relation till psykisk ohidlsa. Artefakt 1 fick ocksa
medlidande av deltagare, dock ansédg fler deltagare att den var ond pa grund av dess taggiga
former och rodasvarta farger. Artefakt 1 betraktades som hotfullare &n artefakt 2 till f61jd av
dess roda och svarta fargkombinationer. Undersokningen genomgick dven intervjuer pa sju
respondenter, 1 intervjuerna var artefakt 2 den som skapade mest obehag hos individer. De
respondenter med nigon form av relation till psykisk ohédlsa hade &ven medlidande med
artefakt 2. Fargkombinationer hade en stor inverkan pa artefakternas upplevelse, ndgot som
aterspeglades 1 enkétens svar. En koppling kunde hittas mellan psykisk ohélsa och monster
hittades i bade enkéterna och intervjuerna, dir bada fick svar fran individer som tyckte synd
om monstren istédllet for att se dom som obehagliga.

6.2 Diskussion

93 enkitsvar samlades. Detta gjorde att det var mycket data som inte kunde analyseras pa
grund av tidsbrist och sndbollsurval som valts som metod dd det blir svarare att géra en tydlig
planering. Efter 93 svar bestimdes det att stinga enkéten, ett forbattringsforslag hade varit
ifall den stdngdes ner tidigare sé att all data kunde analyserats. Dock &r det svart att veta ifall
konen hade varit jimnt fordelade och om data som hjélpt studien hade kommit med. Om mer
tid hade funnits till denna undersokning hade det funnits tillfdlle att genomga enkdten mer pa
djupet samt fa in fler svar pa enkéiten.

Enkétsvaren blev vildigt jamnt fordelade mellan de med konstnérlig bakgrund och de
individer som inte hade det. Dock hade studien kunnat se annorlunda ut om enkéten inte gavs
till konstnérliga talanger. Dessa individer gav en del irrelevanta svar som utgick frén ett
konstperspektiv, som till exempel skuggning och liknande. Ifall studien pa nagot sétt hade
filtrerat bort individer med konstnérlig bakgrund hade de irrelevanta svaren minskat. Det &r
svért att veta om studien hade blivit bittre eller sémre av detta, till foljd av att de relevanta
svaren ocksa kunde kommit fran den kategorin.

Det negativa med bade intervjuerna och enkéterna var att deltagare som befann sig 1 50-uppat
kategorin var fa. Det hade varit ldttare att hitta dessa deltagare om inte covid-19 hade
paverkat denna studie. For att forhindra riskspridning var det svart att ta kontakt med den
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alderskategorin. Studien hade forslag pa respondenter som befann sig i1 kategorin,
problematiken var att kunna ordna mote utan att triffa respondenterna pa grund av att dessa
individer hade svéart med de tekniska delarna. Vilket 1 detta fall var att sitta upp Zoom (2012)
mote. Om studien hade kunnat f4 in fler deltagare inom den é&ldre &lderskategorin hade
troligen svaren haft storre skillnader. Till exempel tyckte manga av de yngre deltagarna att
artefakterna var “hiftiga”, hade éldre individer ocksa tyckt det? Detta kunde ha varit en
intressant faktor att belysa i en analys ifall det fanns fler dldre deltagare som utfort enkéten
eller intervjun.

Denna undersokning hade fyra artefakter varav tva i 2D och tva i 3D. Undersokningen 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 konstnérlig bakgrund och 3D
dé studien visade att majoriteten med konstnérlig bakgrund tyckte att 3D artefakterna var
obehagligare dn 2D illustrationerna. Om till exempel endast 2D illustrationer hade gjorts hade
detta samband inte kunnat hittats. Dock har denna studie inget svar pa varfor individer med
denna bakgrund uppfattade 3D som obehagligare.

Om fler artefakter hade skapats hade studien fatt mer data, dock skulle det inte gynna studien.
En tredje artefakt gjordes i bdde 2D och 3D version dock valdes att uteslutas dé det bedomdes
bli en for lang enkit. Enkéten fick 93 svar, vilket redan var dvervildigande. Dock om fler
artefakter hade lagts till hade enkédten antagligen inte fétt lika ménga svar och kanske mindre
data att dra slutsatser fran. Enkédten var dérfor redan en bra ldngd utifran kvalitén pa svaren
som samlades in.

Forbéttring pa fragor for att minska forvirring och irrelevanta svar kunde gjorts pa enkaten.
Det fanns deltagare som inte forstod de Oppna fragorna som enkiten anvinde. Istillet for
Oppna fragor kunde det ha testats med kvantitativa fragor. Detta kunde hjalpt mot irrelevanta
svar angédende bildernas kvalitét. Dock hade unders6kningen mojligtvis inte fatt kommentarer
som gynnat studien. Som t.ex. om hur en deltagare kopplade artefakt 1 till trauma.

I slutsatsen av denna undersokning forklaras det hur firg pdverkar en stor del av resultatet.
Kaya och Epps (2004) undersokte hur fiarg kan antydas beroende pa kultur. Till exempel att
fargen vit anvénds 1 klddsel pd begravningar 1 olika delar av Asien, detta gor att firgen vit
kopplas till sorg hos vissa ménniskor. I vistvéirlden dr svart den firg som anvédnds pa
begravningar, vilket gor att ménniskor fran den kulturen kopplar det till sorg istéllet. Hur
kultur och personliga erfarenheter kan dndra betydelse pa farg kunde varit en intressant del av
denna studie. Tyvirr hade denna undersokning inte tiden eller resurserna for att undersoka
detta. Artefakter med olika férger kunde skapats och sedan visats upp for deltagare med olika
etniciteter for att se skillnader mellan deras reaktion och hur monstrets personlighet beskrivs
beroende pé vad for farg den besitter.

Studien hade dven kunnat vara helt annorlunda ifall endast individer med psykisk ohélsa hade
undersokts. Studien kunde fatt fler samband mellan psykisk ohélsa och monster, dock hade
studien inte fatt fram skillnaderna mellan de individer med relation till psykisk ohélsa och de
som inte har det. Artefakter som tar inspiration frin psykiska ohélsor kunde dven gjorts for att
se ett starkare samband mellan monster och ohilsan.

Med den fakta som samlats i denna undersokning kan grafiker, designers och andra kreativa
skapare forstd vad som menas med att skapa ett monster. Monster behdver inte bara vara
nagot som ser ldskigt ut utan kan betyda mycket mer fran person till person. Hoppet med

38



denna undersdkning &r att kunna nd ut till skapare for att fa dessa individer att forstd vilka
aspekter som dr viktiga nér ett monster skapas och hur de ska portrétteras.

Problematiken med denna studie var att hitta relevanta vetenskapliga texter och artiklar som
passade fragestéllningen i denna rapport. Skrack har varit ett svért &mne att generalisera, det
ar ett stort omrade, trots det finns det lite forskning kring @mnet. En mojlighet hade kunnat
vara att dndra pd fragestéillningen och istdllet haft delfrdgor, ddremot hade detta varit en helt
annan undersokning.

6.3 Framtida arbete

Om arbetet hade pdgatt under en langre tidsperiod hade det varit mdjligt att kunna skapa en
ny artefakt som istéllet anvidnder sig av vad Kaya och Epps (2004) studie visade med positiva
farger. Till exempel fargen gul eller vit som maélas pa ett nytt monster for att se om det sker
nagon skillnad 6ver hur deltagarna uppfattar monstret. Under undersékningen fanns det ett
tydligt resultat hur farg péverkar, diarfor skulle det vara en intressant fortsittning att se om
farger som ofta kopplas thop med positivare kédnslor paverkar hur individer ser pd monster.

Majoriteten av respondenter fran intervju och enkét nimnde dven att artefakterna hade skapat
mer obehag om de rérde pé sig, t.ex. smé spindlarna pa artefakt 1. Om en animerad version
hade skapats pa varje artefakt hade kanske karaktirernas obehag okat.

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

Aldre generationer hade dven varit en prioritet om studien fortgick eftersom undersdkningen
inte fick manga &ldre deltagare. Detta gjorde att studien inte kunde jamfora yngre och dldre
generationer, om dldre generationer hade hittats hade det varit mdjligt att se om synen pa
monster har dndrats beroende pa élder.
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Enkitfragor

Enkdit om Monsterdesign

I denna enkdt kommer bilder pd olika monsterkaraktdrer visas och kan dérfor ses som
obehagliga. Om detta gor dig obekvam och vill helst inte ta del av undersokningen gér det att
avbryta. Vi tvingar ingen att utféra en undersokning som du inte &r bekvam med.

(Vissa bilder kan vara lite morka s& hog ljustyrka pa dator eller mobil rekommenderas)
Alder?
Under 18

Over 18

Ar du kiinslig mot obehagliga bilder?

Ja (Om du vill far du avbryta undersokningen)
Nej

Ar du kiinslig mot spindlar eller ormar?

Ja (Om allt for kénslig, t.ex vid fobi, har du ritt att avbryta undersdkningen)
Nej

Kanske

Vet ¢j

Alder?

18-25

26-35

35-50

Kvinna

Man
Ickebinar

Annat alternativ
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Oséker
Vill ej svara

Har du nagon konstndrlig bakgrund?

Ja

Nej

Vad for typ av spel brukar du spela?

Skrick (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)
Overforda 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 Vildigt obehaglig

Beriitta varfor du upplevde bilden som du gjorde.

Vilken/vilka aspekter av bilden upplever du mest framtridande?

3D version av artefakt 1

Vad far du for kiinsla av denna bild?

Inget 1 2 3 4 5 Vildigt obehaglig

Beriitta varfor du upplevde bilden som du gjorde.

Vilken/vilka aspekter av bilden upplever du mest framtridande?




Artefakt test 2

2D version av artefakt 2

Vad far du for kinsla av denna bild?
Inget 1 2 3 4 5 Vildigt obehaglig

Beriitta varfor du upplevde bilden som du gjorde.

Vilken/vilka aspekter av bilden upplever du mest framtridande?

3D version av artefakt 2

Vad far du for kinsla av denna bild?

Inget 1 2 3 4 5 Vildigt obehaglig

Berditta varfor du upplevde bilden som du gjorde.

Vilken/vilka aspekter av bilden upplever du mest framtridande?

Har du eller har du haft ndgon av psykisk ohdlsa?

Ja
Nej

Vill inte svara

Tack for din medverkan! Om du vill ta del av resultatet av undersékningen sd far du girna
skriva in din mail (detta dir helt frivilligt).
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Appendix F - Artefakt 1 2D




Appendix G - Artefakt 1 3D




Appendix H - Artefakt 2 2D
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Appendix I - Artefakt 2 3D




