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Sammanfattning

Syftet med denna studie ar att undersoka i vilken grad olika fysiska avvikelser kring en
humanoids 6gon/syn kan framkalla stotande kianslor, de fysiska avvikelser som
undersoks dr: sjukdom, stympning och mutation. Studien byggde bland annat kring
teorier kopplade till attraktivitet och hilsa och undersokte hur man kan anvidnda
ohailsa for att vacka stotande kanslor.

Infor studien skapades totalt atta portritt, en for varje fysisk avvikelse samt kon. En
enkat skickades sedan ut till méan och kvinnor i dldrarna 18-29 dar de fick ta stallning
till portratten genom att gradera dem utifran en 7-siffrig skala.

Resultatet i undersokningen visade att majoriteten av respondenterna upplevde den
fysiska avvikelse mutation som mest stétande, detta pa grund av dess omanskliga
utseende. Det fanns dock en problematik kring anvdndningen av 3D modeller i
undersokningen, framtida arbete skulle gynnas av att anvianda ett annat medium,
exempelvis fotografi.

Nyckelord: skriack, sjukdom, mutation, stympning
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1 Introduktion

Intresset for arbetet borjade med en fascination infor hur vi manniskor kan uppleva kanslor
for ndgot som inte existerar. Detta i kombination med hur skrack som popularkultur lyckas
framkalla radsla och avsky hos askddare ledde till en fordjupning i omradet. Ett pastaende
om att monster maste upplevas bade hotfulla och stétande (Carroll, 1990) for att framkalla
skrack ledde till den slutliga fragestallningen som kretsar kring i vilken grad olika fysiska
avvikelser kring en humanoids 6gon/syn framkallar stotande kinslor, som ett sidospar
undersoktes dven hur hotfulla dessa fysiska avvikelser upplevdes. Férhoppningarna lag att
resultatet fran studien sedan skulle kunna tillimpas pa omrédet skrack och medier som film
och spel.

De fysiska avvikelser som undersoks i denna studie dr mutation, sjukdom och stympning.
Teorier som att ohilsa skapar ett avstindstagande (Zebrowitz, Leslie A. & Montepare, Joann
M. 2008) var centralt for studien samtidigt som Charles Darwins (1859) teori om hur
omfattande och skadliga mutationer kan upplevas som monstrudsa utnyttjades for att vicka
stotande kianslor. Studien kretsar kring verklighetstrogna forteelser i hopp om att oka
troviardigheten och littare framkalla kidnslor hos askddarna. Referensmaterialet bestod av
fotografin vilket skapade en viss problematik, nagot som diskuteras i slutet av rapporten.

Portratt pa en kvinnlig och manlig humanoid med de olika fysiska avvikelserna skapades for
att sedan skickades ut som en enkét till individer inom medier, estetik och berattande.
Urvalet for den kvantitativa undersokningen var méan och kvinnor i éldrarna 18-29, i en
enkat fick respondenterna sedan ta stéllning till hur stétande de upplevde portritten genom
att gradera dem utifran en 7-siffrig skala med extremerna "mycket attraherande” till “mycket
stotande”. Respondenterna fick dven motivera sina svar, detta i hopp om att kunna dra
slutsatser rorande deras instillning till de olika fysiska avvikelserna.



2 Bakgrund

Skrackgenren borjade redan pa 1700-talet i litteratur, det drojde dock inte linge innan den
aven etablerade sig i teatern. Forst och framst i form av hoglasning av skracknoveller men
aven som forestillningar. P4 1900-talet borjade skrack aven visas pa film, vilket skapade ett
enormt intresse, detta inte helt ovantat med tanke pa skriackens visuella potential och
tidigare framgang pa teaterscenen. Skrackgenren fortsatte dven sina framsteg in pa 2000-
talet, bade i form av litteratur, film och dator- och tv-spel.

Trots att skrackgenren har i syfte att skapa obehag och oro har dess popularitet inte ha
avtagit sedan 1700-talet. Cynthia A. Freeland (2000) menar att skrackfilmer lockar genom
att rikta sig till vara radslor och begransningar genom att tvinga oss konfrontera monster
som bryter mot barridarer mellan liv och dod, det naturliga/onaturliga och méanskliga och
omanskliga. De skildrar hot mot vara varderingar och uppfattningar, var kroppsliga och
mentala integritet.

Steven Schneider (1999) menar att skrick spelar en mangd olika psykologiska roller i
samhallet, att den framjar, likt tragedi, en kidnslosam urladdning hos askddarna. Detta pa
samma sitt som en sagoberittelse erbjuder askadaren en flykt fran vardagen.

Yvonne Leffler (2000) menar att skrickgenren inte har fordndrats i nagon storre
utstrackning over arhundraden, hon menar att skriack fortfarande handlar om att skildra
skrammande héndelser i syfte att framkalla underhéllande kanslor av skrick till 4skddarna.
Leffler (2000) anser aven att berattartekniker och teman inom skriackgenren har forblivit
den samma genom arhundraden.

2.1 Skrack och Gotik

For den hiar rapporten finns det tva begrepp som ar viktiga att sarskilja mellan, ndmligen
skrack och gotik. Det kan dven finnas en vits med att gora en distinktion mellan de engelska
orden horror och terror. Mattias Fyrh (2009) menar att det svenska begreppet ”skrack”
motsvarar engelskans horror, medan gotik forknippas med terror. Datidens forfattare gjorde
aldrig nagon vidare sarskiljning mellan begreppen trots att det finns en tydlig distinktion
menar Fyrh (2009). Han menar att horror dr en “enkel” kédnsla av avsky och skriack, medan
terror ar en njutbar kinsla av dysterhet, tragik och melankoli. David Pirie (1973) menar att
skrack skildrar en normal varld men att den har inslag av skriackelement, oftast ett monster,
medan gotik skildrar en varld dar monster ar en del av helheten och inte nédvandigtvis i
fokus. Utifran detta kretsade denna studie enbart kring skrack, det vill siga horror.

Oxford Dictionary beskriver horror som foljande:”An intense feeling of fear, shock, or
disgust”. Denna studie kommer framst utforska det sistnimnda, namligen avsky. Ett mer
ingdende avsnitt om just avsky kommer att presenteras senare i rapporten.

I folkmun kan dock begreppet skrack syfta pa en miangd olika sammanhang. Bara synonymer
som “fasansfullt” och ”forskrackligt” 6ppnar upp for flera tolkningar. Den har rapporten
kommer att anvinda begreppet skrick pa samma sidtt som Noél Carroll (1990) anvander
begreppet art-horror nar han talar om skriackgenren. Art-horror ar ett begrepp myntat av
Carroll (1990) for att sarskilja mellan veklighet och fiktion. Han menar att fiktion i form av
litteratur och film fa ses som art-horror medan historiska handelser som forinteelsen far ses



som “naturlig” skrack. Carroll (1990) fortsatter med att beskriva art-horror som den kénsla
en kreator vill formedla till sina askadare, det vill sdga kanslor av skrack.

2.2 Skrack och fiktion

Det kan vara vart att fortydliga hur fiktion kan framkalla kanslor, Carroll (1990) menar att
det ligger i den ménskliga naturen att visa kédnslor. Vi kan till exempel kinna medlidande for
karaktirer i en film oavsett om de existerar eller inte. Carroll (1990) pastar dock att det
maste finnas en trovardighet kring situationen.

Carroll (1990) menar att det finns nagot han har valt att kalla the paradox of fiction. Denna
teori bestar av tre pastaenden:

- Vikan bli genuint rorda 6ver nagot fiktionellt.
- Vi ar medvetna om att fiktionella ting inte existerar.
- Viblir bara genuint rorda over saker vi tror existerar.

Han menar att varje pastdende kan upplevas som sanna var for sig men i kombinationen
med varandra skapar konflikt. Carroll (1990) foreslar en losning pa denna konflikt med vad
han kallar the thought theory. Denna teori fornekar det tredje pastdendet och menar att vi
kan uppleva kinslor genom tanken av ett koncept eller idé, fiktionellt eller ej. Carroll (1990)
menar alltsa att vi kan bli rddda av blotta tanken av ett monster och dess handlingar men att
det inte behover betyda att vi tror att en siddan varelse faktiskt existerar. Carroll (1990)
menar alltsd att man frivilligt kan forhindra de tankar som stér i viagen for en kéansla, till
exempel de rationella tankar som hindrar oss fran att uppleva radsla. I den man kan man
faktiskt bli radd for ndgot som inte existerar.

Leffler (2001) menar att skrdack likt fiktion forutsdtter att Aaskadarens egen
forestiallningsformaga ar si pass stark att de reagerar pa en fiktiv handelse likt det vore en
verklig situation. Framstillningar av skriack forviantas dven ge en s pass intensiv upplevelse
att askadaren glommer av sin egen vardag.

2.3 The uncanny valley

Néagot att ta hiansyn till ndr man efterstravar verklighetstrogenhet ar risken av att hamna i
nagot den japanska professorn Masahiro Mori (1970) kallar the uncanny valley. Mori
myntade begreppet efter att ha studerat hur robotar som efterliknar ménniskor skapar en
kuslig kédnsla hos &skddare. Han ger exemplet hur en handprotes kan vid forsta anblick
upplevas som verklighetstrogen och ménsklig men vid en ndrmare titt i sjdlva verket
artificiell och syntetisk, detta skapar en obehaglig kénsla hos askadaren.

Mori (1970) menar att desto manskligare nagot upplevs desto lattare blir det att relatera till
och dven sympatisera med, han menar dock att det finns en gradzon diar denna sympati
overgar till obehag och avstindstagande, till exempel ndr man inser att vad till synes
uppfattades som en ménsklig hand i sjdlva verket var en protes, denna grazon kallar han the
uncanny valley.

Det ar dock inte bara robotar som paverkas av detta fenomen, dven datorskapad grafik inom
bland annat film och spel. Oxfords webbaserade uppslagsbok definierar the uncanny valley
som foljande:



"Used in reference to the phenomenon whereby a computer-generated figure or humanoid
robot bearing a near-identical resemblance to a human being arouses a sense of unease or
revulsion in the person viewing it" (Oxford Dictionary, 2014)

I denna studie fanns det en poang att uppna en verklighetstorgehnet kring en humanoid for
att respondenterna lattare skulle kunna relatera till artefakterna for undersokningen. Ett
fenomen som the uncanny valley kan negativt paverka studien genom att trovardigheten
kring dessa artefakter bryts och istillet hamnar the uncanny valley.

2.4 Skrack och monster

Denna rapport kommer att anvinda begreppet monster som ett samlingsnamn for individer
som pa nagot satt framkallar skrack hos askadaren. Carroll (1990) pastar att det finns tva
viktiga faktorer att analysera nir man undersoker ett monster. Han menar att de maste
upplevas som bade hotfulla och avskyvirda, detta i samband med varandra. Om ett monster
bara upplevs som hotfullt skulle den bara framkalla ridsla, om ett monster bara upplevs som
avskyvird skulle den bara framkalla stétande kénslor som illaméende och avsmak. Carroll
(1990) menar att i skriack ar bada faktorerna lika viktiga.

Det finns dock en viss problematik kring begreppet monster da det inte nodvandigtvis bara
ar associerat med skriackgenren. Sagoberittelse och myter kan innehélla monster utan att
framkalla skrdack. Carroll (1990) menar att skillnaden mellan en skrackhistoria och en
sagoberattelse ligger i reaktionen till monstren, i skrickhistorier uppfattas monster som
onormala och stétande medan i sagoberittelser anses monster vara en del av universumet,
trots att de uppfattas som onormala ar de inte skrickinjagande. Sammanfattningsvis menar
han att monster i skriackgenren ar onaturliga varelser i en naturlig varld, medan monster i
sagoberattelser ar naturliga varelser i en onaturlig varld.

Med tanke pa att denna studie kretsade kring skrick behandlade den dven monster som
néagot onaturligt. Monstret var dven placerad i en naturlig virld i den mén att en méansklig
forlaga anviandes i undersokningen, fortydligande kring detta kommer att presenteras i ett
senare avsnitt.

Miller (1997) menar att monster inte bara skapar radsla och skriack genom deras avskyvarda
utseende utan ocksa genom den simpla tanken av att faktiskt vara dem. Han menar dven att
vi ar mer benégna att uppleva kanslor av avsky for ndgot som ser annorlunda ut, till exempel
kroppsliga avvikelser som stympning.

2.5 Skréack och avsky

Att vacka skriack genom avsky ar vanligt forekommande inom skriackgenren. Oxford
Dictionary beskriver begreppet disgust, som ar den mer ldmpliga 6versittningen pa avsky,
som foljande: "A feeling of revulsion or strong disapproval aroused by something unpleasant
or offensive” (Oxford Dictionary, 2014). Revulsion ar ytterligare ett intressant begrepp, ordet
harstammar fran latin och verbet revellere som betyder att dra sig tillbaka (Oxford
Dictionary, 2014). Avsky ar alltsa enligt denna definition en kinsla av motvilja eller ett starkt
ogillande framkallat av nagot obehagligt eller stétande.



Carroll (1990) menar att det finns distinkta reaktioner till just avsky, som rysningar och
diverse ansiktsuttryck, men dven avstdndstagande i form av kroppsliga reaktioner som
handgestikuleringar, detta for att skydda fran skada men ocksa som en reaktion av obehag.

Miller (1997) menar att det finns en stark koppling mellan radsla och avsky, bada far oss att
vilja ta avstand eller rent av fly. Han menar att de bada kéanslorna oftast uppstar i samspel,
det vill saga att avsky aven framkallar radsla. Han kallar dven radsla i kombination med
avsky for skrack. Fortsattningsvis menar han att avsky kan variera i grad, fran mild avsky till
stark. Skrack a andra sidan ar en stark upplevelse, mild skrack ar inte langre skrack menar
han.

Det finns en viss problematik kring det svenska begreppet avsky da det har en relativt stark
innebord, darfor anvands istéllet ordet stotande som ett mer lampligt begrepp, detta med
utgangspunkt fran verbet revellere som syftar pa att dra sig tillbaka. Att stota bort eller dra
sig tillbaka far ses som tamligen lika begrepp da bada syftar pa ett avstdndstagande av nagot
slag.

2.5.1 Attraktivitet och avsky

En viktig del att ta hiansyn till nar man undersoker avsky ar attraktivitet, inte allra minst for
att de bada begreppen ar motsatser. Genom att undersoka vad som anses attraktivt kan man
aven fa en insikt i vad som anses oattraktivt, och 1 viss mén dven stotande.

Attraktivitet i sig ar ett svardefinierat omrade, det ar dock tydligt att det finns en koppling
mellan attraktivitet och specifika attribut. The attractiveness halo ar en teori som péastar att
attraktiva ansikten ofta bedoms mer positivt an mindre attraktiva ansiktet. Attraktiva
manniskor anses dven var mer utatriktade, mer intelligenta och mer halsosamma.
Mainniskor tenderar att ta avstdnd fran oattraktiva manniskor pa grund av att de associeras
med ohailsa (Zebrowitz, Leslie A. & Montepare, Joann M. 2008).

Karl F. MacDorman och Hiroshi Ishiguro (2006) menar att det finns en universal norm nar
det kommer till skonhet och attraktivitet som ar kopplad till fysiska attribut som hailsa och
fertilitet, dessa attribut ar i sin tur avgorande nir det kommer till att vilja en partner.
Skonhet och hilsa ar en indikator pa bra gener och goda mojligheter till fortplantning.

Oxford Dictionary beskriver ordet "attractive" pa foljande sitt: "Pleasing or appealing to the
senses", eller nir det giller en person "appealing to look at; sexually alluring" (Oxford
Dictionary, 2014). En stotande kinsla har redan beskrivits tidigare i rapporten som en
kinsla av motvilja eller ett starkt ogillande. En attraherande kénsla & andra sidan beskrivs
ovan som en kiansla av tilltalande eller behaglighet, i den man utgor de bdda begreppen en
tydlig kontrast till varandra.

Det finns dven en teori som kallas the good genes hypothesis, den péastar att attraktiva
ansikten signalerar en god parningskvalité, det vill sdga en hogre chans till fortplantning.
Detta pa grund av att attraktiva ménniskor anses vara mer intelligenta och mer hilsosamma
an mindre attraktiva manniskor. Enligt the good genes hypothesis tar manniskor avstand
fran oattraktiva ansikten i hopp om att 6ka mgjlighet till fortplantning. (Zebrowitz m.fl.
2003). Denna teori fa ses som relativt central for studien da de fysiska avvikelser som
kommer att undersokas i mycket hog grad kan anses som ohilsosamma och diarav aven
stotande.



2.6 Mutation

En av de fysiska avvikelser som undersoks i denna rapport ar mutation. Cambridge
uppslagsverk definierar mutation som: "The way in which genes change and produce
permanent differences" (Cambrige Dictionary, 2014). Detta siger dock inte s mycket om
hur mutationer kan komma ut se ut, det siager heller inget om de ar hilsosamma eller e;.

Charles Darwin (1859) menar i sin eveolutionsteori att mutationer forekommer bland manga
olika arter, ibland kan det till och med ses som nodvandigt for artens 6verlevnad att muteras.
Ett exempel pa detta ar djur som mullvaden, de har valdigt outvecklad syn, i vissa fall ar
ogonhalorna till och med tackta med hud eller pals. Detta beror pa en ldngsam och gradvis
mutering, Darwin (1859) menar att en sidan mutation med storsta sannorlikhet har
uppkommit genom obruklighet, det vill sdga att delar som inte lingre anvinds eller ar
gynnsamma for arten muteras for att oka chanserna for overlevnad.

Det ar tydligt enligt Darwin (1859) att det bade finns positiva och negativa mutationer. Detta
faktum ar emellertid inte relevant for studien, vad som daremot ar relevant ar hur man kan
utnyttja de visuella egenskaperna hos en mutation for att framkalla stotande kanslor. Denna
studie kommer avbilda en mutation som nagot skadligt och negativt, det vill sidga icke
anvandbart for arten.

Darwin (1859) beskriver hur omfattande mutationer kan upplevas som monstruosa:

We have also what are called monstrosities; but they graduate into varieties.
By a monstrosity I presume is meant some considerable deviation of structure
in one part, either injurious to or not useful to the species.

Darwin, 1859, s. 51

Varelsen fran filmen Pan’s Labyrinth (Warner Bros. Picture, 2006) illustrerar en typ av
mutation i form av avsaknaden av 6gon (se Figur 1) vilket kan upplevas som onormalt och
stotande. Detta kan ses som en mer omfattande mutation som i mycket hég grad kan
upplevas som monstruds, ansiktet ar tackt av hud dar 6gonhélorna borde ha varit. Denna typ
av mutation fir dven ses som skadlig da avsaknaden av 6gon och syn inte kan ses som
fordelaktigt.

Figur 1 Monstret fran Pan’s Labyrinth (Warner Bros. Pictures, 2006) ar ett
exempel pa mutation.



Filmen Tidsmaskinen (1960) illustrerar ytterligare ett exempel pa en liknande typ av
mutation, den fortydligar aven hur en sddan mutation kan ha uppstatt. I filmen reser
huvudkaraktaren in i framtiden med hjalp av en tidsmaskin, i framtiden stoter han pa tva
sorters manniskor. Manniskorna har levt i tva helt olika forhallanden, den ena gruppen lever
over jord medan den andra gruppen lever under jord. Den grupp som lever under jord, som
kallas for Morlocks, visar pa tydliga avvikelser gentemot den andra gruppen. Deras ansikten
ar monstrudsa och 6gon ihopsjunkna, de ar ett exempel pa hur evolution har paverkat en art
genom mutation. Man kan da argumentera for att deras syn inte ldngre var anvandbar pa
grund av det konstanta morkret och dirav borjade muteras. Nedan illustreras en Morlock
fran filmen Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-Mayer, 1960).

Figur2  Till hoger i bild: En Morlock fran filmen Tidsmaskinen (Metro-
Goldwyn-Mayer, 1960) ar ett exempel pa mutation.



2.7 Sjukdom

En sjukdom kan i viss man ses som en mutation men for enkelhetens skull kommer sjukdom
och mutation hanteras som tva separata begrepp, detta for att lattare kunna skilja dem at i
senare tillfalle. Att havda att alla sjukdomar vacker avsky hos manniskor ar ett alldeles for
starkt pastdende som saknar giltigt grund, det finns dock sjukdomar som i mycket hég grad
kan framkalla stotande kédnslor. Existensen av sddana sjukdomar ar tillrackligt for att driva
denna studie vidare. For att representera sjukdom som en fysisk avvikelse simulerade en av
artefakterna till undersokningen Ogonsjukdomen aniridi. Aniridi orsakar avsaknaden av
regnbagshinna och pupill, vilket dven orsakar grov brist pad syn (Nationalencyklopedin,
2014). Bilderna nedan ar en jamforelse mellan ett 6ga med sjukdomen aniridi och ett friskt
oga.

Figur 3 Till vinster: Oga med sjukdomen Aniridi. Till héger: Friskt dga.
Bilden till vinster hamtad fran Internet (Digital Journal of Ophthalmology, 2011)

Bilden till hger hamtad fran Internet (Amoils, 2011)



2.8 Stympning

Den slutliga fysiska avvikelse som denna studie undersokte var stympning, detta begrepp
kan beskrivas som ”deprivation of a limb or of an essential part” (Webster-dictionary, 2014).
Det handlar alltsa om avsaknaden av en viktig del, oftast genom en skada av négot slag.
Detta har i sig ingen koppling till biologi eller evolution men ar fortfarande relevant da det
kan ses som en fysisk avvikelse. Bilden nedan gestaltar en fysisk avvikelse i form av bland
annat avlagsnande av 6gon/syn.

e M

Figur 4 Bilden illustrerar stympning av en kvinna.

Bilden ovan ar hamtad fran Internet (islammonitor, 2007)

Bildmaterialet ovan (Figur 4) som gestaltar stympning av en kvinna kan ses som
problematiskt. Att hdnga ut ndgon pa detta sitt har inte legat i denna studies intresse, med
tanke pa att arbetet baseras pa verklighetstrogna forteelser har det dock varit svart att
undvika att inte anvinda bildmaterial fran verkliga situationer. Att hitta referensmaterial for
just stympning har varit svart, speciellt med tanke pa det resurser som har legat till hands,
den storsta och framsta killan har varit internet. Detta faktum 6ppnar upp for ytterligare en
problematik rorande sidan bilden hamtades pa, "http://www.islammonitor.org". Att doma
av namnet ror det sig om en sida med en religios agenda, med det sagt vill jag papeka att jag
som forskare tar avstand fran alla asikter rorande denna sida och det bildmaterial visat i
Figur 4, bilden anvidndes enbart som referensmaterial rorande 6gon/syn, nagon
personifiering av denna kvinna ut6ver detta har inte skett.

2.9 Sammanfattning

Slutligen narmar vi oss fragestéllningen. Syftet med studien var att undersoka i vilken grad
en humanoid framkallar stétande kinslor. Detta i form av vad denna rapport har valt att
kalla fysiska avvikelser, begreppet anvinds i rapporten som en bredare term, detta med en
negativ klang, den syftar i forsta hand péd avvikelser fran det normala. For att begriansa
omfinget pad studien berdrde de fysiska avvikelserna enbart ett attribut, namligen
synen/o6gonen.

Forhoppningarna ligger i att denna studie ska ge en insikt 6ver hur olika fysiska avvikelser
kan frimja stotande kénslor hos en dskadare. Detta kan i sin tur hjidlpa framtida arbeten
inom skrackgenren med att skapa skriackinjagande avatarer.



3 Problemformulering

Denna studie undersoker i vilken grad olika typer av fysiska avvikelser kring en humanoids
ogon/syn framkallar stotande kéanslor, detta med utgangspunkt fran de avvikelser som har
presenterats tidigare i rapporten, det vill sdga: mutation, sjukdom och stympning.
Péstdenden som att monster méaste upplevas bade hotfulla och stotande for att framkalla
skrack (Carroll, 1990) har till viss del lagt grunden till fragestillningen for studien.

3.1 Metodbeskrivning

Studien genomfordes med en kvantitativ undersokning i form av ett frageformular som
skickades ut via internet dar frivilliga respondenter av den tdnkta urvalsgruppen deltog.
Denna typ av frageformuldr var en form av postenkit, istillet for att den skickades ut och
returneras med posten skedde det via internet (@stbye, Knapskog, Helland & Larsen, 2003).

Det finns dock en viss problematik kring denna form av enkait, detta eftersom det kravs en
internetuppkoppling for att kunna svara pa enkidten. Dock med tanke pa den valda
urvalsgruppen sigs detta inte som ett problem. Det blir dven billigare for forskaren da allt
sker digitalt istillet for pappersform. Enkiter av denna typ har dven fordel av att de kan
besvaras i lugn och ro, respondenterna behover inte samlas pa en given tid och plats.

En kvantitativ metod valdes da ett hogt antal respondenter sags som en viktig faktor, detta
da skrack i allmanhet kan ses som relativt subjektivt och personliga intervjuer i form av en
kvalitativ undersokning riskerar att spegla endast en mindre grupps uppfattningar. En
kvantitativ undersokning & andra sidan ger en battre mdjlighet till en statistisk
generalisering. En statistisk generalisering innebar att man kan dra en slutsats fran ett
mindre urval for att applicera det pa en storre population. (@Ostbye m.fl. 2003)

En kvantitativ metod gjorde det dock inte mojligt att analysera respondenternas fysiska
reaktion till artefakterna, rysningar, ansiktsuttryck och olika former av avstidndstagande gick
inte att notera eller granska. Denna undersokning ansags dock oberoende av respondentens
reaktion till artefakterna da deras uppfattning och instillning reflekterades i form av svar pa
oppna och slutna fragor. Respondenterna fick istéllet gradera varje artefakt i enkdten pa en
skala, denna skala varierade fran “mycket attraherande” till "mycket stotande”. De blev
sedan ombedda att motivera sina svar pa en 6ppen fraga. Om studiens fokus hade varit att
undersoka respondenternas kinslomaissiga reaktion pa artefakterna hade en kvalitativ
metod varit att foredra. Det finns dock en tydlig problematik kring att be respondenter att
satta ett varde pa en kinsla, alla besitter nodvandigtvis inte den formagan. Det var darfor
viktigt att tillata utfall som "vet €j” eller "kan inte bedéma” pa fragorna i enkiten.

En pilotundersokning utfordes innan den slutliga enkaten skickades ut till den tanka
urvalsgruppen. Genom att utfora ett test av detta slag kan man kontrollera huruvida de
oppna och slutna frigorna fungerar i samspel med varandra. Hur dessa fragor ar
formulerade ar ocksa av vikt da denna studie ar en form av attitydundersokning, det vill siga
att den har i syfte att mata respondenternas egen instillning och &sikt kring ett givet Amne.
Eftersom det inte finns nagot objektivt svar pa fragorna, likt beteendefragor eller
kunskapsfragor, ar formuleringen av ytterst vikt (Jstbye m.fl. 2003). En pilotundersokning
gor det ocksa mojligt att undersoka hur tydlig enkaten upplevs. Ett begrepp som ”stotande”
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kunde till exempel ha misstolkats av respondenter, sddana eventuella otydligheter kunde da
redas ut innan enkiten skickades ut till den tdnkta urvalsgruppen.

3.1.1 Motivering av matningsmetod

Syftet med undersokningen var att maita i vilken grad artefakterna upplevdes stotande, for
detta andamal valdes en likertskala dar respondenter fick gradera varje artefakt utifréan en 7-
siffrig skala. Fragan som stilldes till varje artefakt var "hur upplever du personen?" dir
extremerna var "mycket attraherande" samt "mycket stotande".

Anledningen till att anvinda begreppet "attraherande" som en av extremerna var for att
skapa en kontrast till begreppet "stotande". Begreppet "attraherande" ansigs dad som mest
lamplig med avseende pa begreppets innebord, vilket har diskuterats tidigare i
bakgrundskapitlet.

Genom att anvinda en skala med extremerna "mycket attraherande" och "mycket stétande"
ger man respondenterna mojligheten att fritt gradera artefakterna. Trots detta ar studiens
framsta syfte att undersoka i vilken grad artefakterna vacker stotande kanslor, inte huruvida
attraktiva de upplevs. Detta kommer dock med storsta sannolikhet reflekteras i slutresultatet
da artefakterna ar framtagna for att vicka just stotande kanslor.

For att undersoka om en artefakt upplevdes hotfull eller ej kravdes det dven har en kontrast
till begreppet "hotfull". For detta valdes begreppet "vanlig" som en lamplig motsats. Fragan
som stilldes till respondenterna var aterigen "hur upplever du personen?”, dven har
anvandes en skala fran 1-7 dar ett varde av 1 innebar mycket vanlig och ett virde av 7
innebdr mycket hotfull, ett virde av 4 innebar att respondenten anser att artefakten varken
ar vanlig eller hotfull.

Att undersoka huruvida vinlig eller hotfull en person ar utifran en stillbild innebar en viss
problematik. Isbister (2006) menar att vanlighet tolkas genom ett samspel mellan ansikte,
kropp och rost. De arbetar tillsammans for att skapa ett intryck. Fortsattningsvis menar hon
att en vinlig person ofta ler och formedlar virme, 6ppenhet och lugn till skillnad fran en
hotfull person som oftast anses vara kall. (Isbister, 2006)

Anledningen till varfér respondenterna fick ta stillning till hur hotfull artefakterna
upplevdes grundar sig i ett pastdende av Carroll (1990) som nidmndes i bakgrundskapitlet,
det vill sdaga att ett monster maste upplevas som bade stotande och hotfull for att vicka
kinslor av skriack. Genom att jamfora resultatet mellan hur stétande och hotfulla
artefakterna upplevdes lag forhoppningarna i att kunna dra en slutsats om Carrolls
pastaende har nagon giltig grund.

3.2 Urval

Enkéten skickades ut till studenter pa Hogskolan i Skovde, framst till elever pa programmet
dataspelsutveckling med huvudomradet medier, estetik och berdttande. Urvalet bestod av
man och kvinnor fran 18 ar och uppat.

Urvalsgruppen framstilldes utifrdn en tidigare undersokning angiende filmvanor och
attityder (SOM-undersokning, 2011). De aldersgrupper som visade mest intresse for
skrackgenren var 16-19 foljt av 20-29. Fordelningen mellan méan och kvinnor var relativt
lika.
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Utifran detta ansdgs urvalsgruppen 18-29 ar som mest lamplig for denna undersokning.
Respondenterna ar dd myndiga och kan ge sitt fulla medgivande i undersokning, dessutom
lampar sig skrack inte alltid for minderariga, darav sags 18 ar och uppat som ett skaligt
urval.

Anledningen till att just studenter pad programmet dataspelsutveckling valdes for denna
undersokning beror pa tidigare erfarenhet inom medier, estetik och beridttande. Detta med
tanke pa deras naturliga intresse for omradet. @stbye m.fl. (2003) menar att enkiter som
skickas ut genom post eller liknande vanligtvis ska hallas korta, finns det daremot ett
intresse och motivation hos urvalsgruppen kan man ha langre enkater. Med tanke pa att
enkaten riktade sig till studenter inom medier, estetik och berédttande fir man se dem som en
tamligen motiverad grupp da resultatet av studien i ndgon man beror dem. Detta intresse
sdgs ocksa som en mdgjlighet till att stilla fler 6ppna fragor i enkiten, fragor som
respondenter utan intresse troligtvis inte skulle ha nagon asikt om eller rent av ha ignorerat.
Den utforda pilotundersokningen visade dven att respondenterna behovde ganska lang tid
pa sig for att besvara enkiten, en motiverad grupp var darfor fordelaktigt for denna studie.

3.3 Etik i undersdkningen

Med tanke pa skriackens tydliga natur kan det vara kansligt for vissa manniskor, inte minst
barn, att bli utsatta for just illustrationer av skrack. Darfor var denna studie riktad mot en
hogre aldersgrupp, detta for att undvika negativa utfall som till exempel traumatisering.
Innan respondenterna borjade svara pa enkiten fick de en introduktion till studien samt
omradet skrack, de blev dven informerade om att enkéten inneholl st6tande material.

Eftersom denna studie inte kravde nagon sorts personidentifiering samlades heller inte
nagra personuppgifter in, i den man undveks juridiska aspekter som ror till exempel
personuppgiftslagen. Utover fragor om kon och alder var respondenterna helt anonyma,
vilket de dven blev informerade om innan undersékningen borjade.

Det finns dock en viss etisk problematik kring den valda fragestillningen, detta i och med att
den behandlar olika typer av fysisk avvikelse som for vissa kan upplevas som kriankande, inte
minst for respondenterna men dven for de som ldser denna rapport. Att pa nagot satt kranka
eller nedvardera individer med fysisk avvikelse har aldrig varit studiens syfte, det ar dock en
beklaglig konsekvens som kan komma ske. Det finns dven en risk att framtida arbeten
uppmuntras av resultatet frdn denna studie, vilket kan leda till en ny norm inom skrack. Den
nya normen kan i sin tur upplevas som nedvirderande for vissa individer, vilket aterigen ar
beklagligt.
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3.4 Artefakt till undersdkningen

Artefakterna till studien skapades i 3D-applikationen Zbrush 4 (Pixologic, 2013), totalt atta
olika portratt anvandes i enkaten i form av bilder, bdde en kvinnlig och manlig forlaga. Ett
tillfalle att undersoka vilken paverkan kon hade pa undersokningen var da majlig.

Portritten av de manskliga forlagorna modifierades sedan for att battre passa studien.
Artefakterna for enkiten bestod i slutindan av en manlig och kvinnlig representation av:
mutation, sjukdom och stympning. Slutligen skapades dven representation av vad som anses
friskt och normalt, denna forlaga var tankt att gestalta vad vi manniskor upplever héalsosamt.
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4 Genomfdrande

Som namndes tidigare skapades bade ett manligt och kvinnligt portritt som sedan
bearbetades utifrdin den valda problemformuleringen. Trots att dessa portratt skulle
upplevas sa verklighetstrogna som mgojligt, det vill sdga realistiska, fanns det dock inget hopp
om att respondenterna faktiskt skulle tro att artefakterna gestaltade verkliga personer. Att
artefakterna var skapade genom datorgrafik och aven fiktionella var valdigt framtradande,
istéllet lag forhoppningarna om att denna realism skulle gora det littare for respondenterna
att relatera till, och dven i viss man sympatisera med artefakterna.

Totalt skapades atta bilder, fyra varianter for vardera kon. Det kravdes tva bilder for varje
fysisk avvikelse, det vill siga: mutation, sjukdom och stympning. Slutligen anvindes aven en
artefakt som representerade det normala/friska. Storre delen av arbetet utfordes i
programvaran Zbrush 4 (Pixologic, 2013), detta innefattar skulptering, texturering och
rendering. Efterarbete som fargjustering och komposition utférdes i Adobe Photoshop
(Adobe Systems, 2013).

Sa fort artefakterna var klara utfordes en pilotundersokning, detta for att kontrollera att
artefakterna reflekterade den tankta problemformuleringen. Det gav ocksd en mojlighet att
reda ut och justera eventuella missforstand.

4.1 Arbetsprocess

For att underlatta arbetet samt spara tid anvandes en tidigare 3D-modell som utgdngspunkt
for de bada portratten (se Figur 5), denna grundmodell framtogs av mig vid ett separat
tillfalle for att just kunna anviandas vid tillfillen som detta. I det hir fallet var det fordelaktigt
att utga fran en sddan modell da den har de nédviandigaste dragen for ett manskligt portritt,
som en antydan till mun, 6gon och nédsa samt nagorlunda ritta ansiktsproportioner. Denna
grundmodell har ett relativt androgynt utseende da den &r tankt att kunna representera bada
konen, detta faktum ar dock inte relevant dd modellen bearbetades i en s& pass stor
utstrackning att slutresultatet tydligt illustrerar vardera kon. Nedan illustreras den
grundmodell som anvindes for artefakterna.

Figur 5 Grundmodellen som artefakten utgick ifran.
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Som referensmaterial for artefakterna valdes fotografin pa tvad personer, en man och en
kvinna. De bada personerna har ett relativt alldagligt utseende och ar i dldrarna 25-30, de ar
aven av kaukasiskt ursprung. Referensmaterialet hamtades fran www.3d.sk, en sida som
erbjuder ett stort utbud pa hogupplosta bilder pa manniskor, vilket ar utmarkt for detta
andamal. Nedan illustreras det referensmaterialet som himtades frdn webbsidan
www.3d.sk.

Figur 6  Till vanster: kvinnligt portratt himtad fran www.3d.sk. (2014) Till
hoger: manligt portratt hamtad fran www.3d.sk. (2014)

Pilotundersokningen visade att portriatten upplevdes som verklighetstrogna.
Respondenterna anviande ord som "manskligt ansikte" och "méanniska" for att beskriva
artefakterna, utseendet beskrevs dven som "neutralt” och "vanligt". Det framgick dven att de
kunde urskilja konen genom bendmningar som "kvinnlig" och "manlig".

Med tanke pa att portréatten skulpterades utifran fotografin var det dven viktigt att fanga de
ansiktsdrag som illustrerades i det valda referensmaterialet. Ansiktsdrag som nisa, mun och
ogon skulpterades utifran detta i basta mén mojlig. En total liknelse kravdes dock inte da
syfte med referensmaterialet enbart var att faststilla en tillrackligt stark troviardighet av
realism kring artefakterna, inte igenkdnnandet av en viss person.

Artefakterna saknar dock har pa huvudet, detta av flera anledningar, dels dr det valdigt
tidskravande samtidigt som det kraver mycket erfarenhet for att fa har att upplevas som
realistiskt. Eftersom realism var en viktig del for studien valdes har dirfor bort. Ogonbryn
och 6gonfransar skapades dock med tanke pa att studien kretsade kring just 6gon.

For att spara tid ateranviandes det forsta portrittet till att skapa det andra, eftersom arbetet
med att omvandla det ena konet till det andra var si pass litet var denna arbetsprocess
fordelaktig. Detta ar en av de storre fordelarna med att arbeta digitalt, ndgot som inte hade
varit mojligt med ett traditionellt medium som till exempel lera. En digital arbetsprocess
eliminerar dven avvikelser som kan paverka studien, till exempel drastiska olikheter mellan
hudton, 6gonfirg och ljussattning da detta ar enkelt att replikera mellan artefakterna.
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Textureringen utgick fran samma referensmaterial som anvindes under skulpteringsfasen
(se Figur 6). Eftersom syftet var att artefakterna skulle upplevas sa trovardiga som mojligt
var det fordelaktigt att utgé fran ett fotografi. Storre delen av textureringen skedde i Adobe
Photoshop (Adobe Systems, 2013) som ar fordelaktigt att texturera i. I detta program har
man mojlighet att arbeta med sa kallade bildlager som forenklar arbetsprocessen genom att
man pa ett icke destruktivt sitt kan justera exempelvis kulorer och valérer. Om man till
exempel malar en rodtonig kulor pa ett lager har man mdgjlighet att dndra valor utan att
paverka resten av bilden. Detta ar speciellt fordelaktigt om man arbetar med flera bilder som
kraver en enhetlig stil, vilket var fallet for artefakten till denna studie.

Portritten ljussattes slutligen i Zbrush 4 (Pixologic, 2013) med en ljuskilla rakt framifran,
detta for att inte dolja nagon del av portrittet eller pa nagot siatt missleda respondenten. Med
tanke pa att arbetet skedde digitalt kunde samma ljusforhallanden replikeras over alla
artefakterna.

Sammanfattningsvis var den digitala arbetsprocessen valdigt gynnsam for undersokning,
detta genom att man kunde replikera samma forhallande mellan bada konen, vilket
resulterade i en hogre reliabilitet i undersokningen.

4.2 Designval

Med tanke pa allt forarbete som skedde innan undersokningen var framtagningen av
artefakterna relativt okomplicerad. Genom att utga fran de bilder som har presenterats i
bakgrundskapitlet skapades artefakter for varje fysisk avvikelse, nedan foljer tankegangen
kring arbetsprocessen samt designval kring varje artefakt.

421 Frisk

For att faststilla att artefakterna utan nagon fysisk avvikelse inte upplevdes som varken
stotande eller hotfulla presenterades en frisk variant i undersokningen. Den friska varianten
var tiankt att representera det hilsosamma och naturliga, det vill sdiga normen for hur
manniskor ser ut. Om denna variant upplevdes som stotande eller hotfull i ndgot man kan
det negativt paverka hela undersokningen.

Pilotundersokningen visade dock att artefakterna varken upplevdes som stétande eller
hotfulla. En del av respondenterna ansag dock att de saknade livstecken, vilket gav ett
surrealistiskt intryck. De upplevde dem dven som normala men papekade att nagot kdndes
fel, ord som "steril" och "uncanny" anvindes for att beskriva artefakterna.

Detta ir ett problem som ar svar att undkomma nar man jobbar med artificiella 3D modeller
for till exempel film och spel. Det framgick dock tydligt att respondenterna upplevde
artefakterna som manskliga, vilket var tillrackligt for att undersokningen skulle kunna
genomforas. I Figur 7 och 8 illustreras ett kvinnligt och ett manligt portritt som
representerar det friska.
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Figur 7 Kvinnligt portratt av den friska varianten.

Figur 8  Manligt portratt av den friska varianten.
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4.2.2 Mutation

Artefakten for mutation gestaltades genom att helt enkelt tacka 6ver 6gonen med hud, detta
med utgangspunkt fran monstret fran filmen Pan's Labyrinth (Warner Bros. Pictures, 2006)
i Figur 1. Man kan tanka sig att muteringen skedde under en langre efter att ha levt under
jord, likt monstren i filmen Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-Mayer, 1960) i Figur 2. Man kan
argumentera for att ett sinne som syn inte langre var nodviandig, ddrav en mutering. Detta
gar ocksa att koppla till hur Darwin (1859) menar att delar hos en art kan muteras efter att
de inte langre anvands eller ar gynnsam for artens 6verlevnad, likt ett djur som mullvaden. I
filmen Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-Mayer, 1960) framgick det tydligt att monstren hade
levt en langre tid under jord, en direkt koppling till mullvadar gar darfor att gora.

For den har artefakten lag skulpteringen i fokus, 6gonhalorna tdcktes 6ver men en antydan
om ett manskligt kranium under lamnades for att behalla kopplingen till det manskliga. For
att fortydliga anknytningen till Darwins evolutionsteori samt mutation saknar #ven
artefakten 6gonbryn. Da 6gonbrynens syfte ar att hindra viatska som svett fran att nd 6gonen
finns det ingen anledning att artefakten har 6gonbryn da den dven saknar 6gon.

I pilotundersokningen framgick det tydligt att respondenterna forstod att 6gonen var tankta
med hud, en av respondenterna anvinde dven ordet "mutation" for att beskriva artefakten.

Det fanns dock en tydlig problematik kring att gestalta denna typ av mutation, det finns inga
vetenskapliga beskrivningar av hur sddana mutationer kan komma att se ut. Till skillnad
fran artefakterna for sjukdom och stympning fanns det alltsd inget verklighetsbaserat
referensmaterial att utga ifran, mutationen som skapades var narmare fiktion dn verklighet.

Det kanske framsta sittet att vicka stotande kdnslor genom mutation ar att dskddaren rent
psykologiskt reflekterar over att faktiskt sjdlv ha en mutation. Som ndmndes tidigare i
bakgrundskapitlet kan kinslor vackas inte bara genom ett avskyvart utseende utan ocksa
genom tanken av att faktiskt vara dem (Miller, 1997). I det fallet behover det inte spela
négon roll hur sjalva mutationen gestaltas, det viktigaste ar att dskddaren uppfattar att det
faktiskt ar en mutation och inget annat.

I brist pa referensmaterial fick jag istéllet forlitade mig pa min egen fantasi, med tanke pé att
en mutation som denna inte existerar i verkligheten gav det mig en frihet, bade pa gott och
ont. Man skulle onekligen kunna gora en studie enbart om olika grader av mutation for att
sedan undersoka vilken som anses mest stotande, detta ar dock inte mojligt inom ramen for
denna studie. Av denna anledning fick jag pa egen hand faststilla den slutliga artefakten
baserat pa det underlag jag hade till hands, vilket till storsta del har varit fiktionella filmer
som Pan's Labyrinth (Warner Bros. Pictures, 2006) och Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-
Mayer, 1960).

Utover detta har jag utgatt fan Darwins teori om att delar som inte lingre anvinds muteras
bort for att gynna artens Overlevnad (1859), detta for att skapa en trovirdighet kring
artefakten. Darwin menar till exempel att mullvadar néastan har genomtackta 6gon pa grund
av obruklighet av syn. (1859) Att artefakten for denna studie har helt 6vertickta 6gon ar for
att simulera en omfattande och skadlig mutation, som enligt Darwin kan uppfattas som
monstruos. (1859)

Det var aven viktigt att artefakten gick att sdrskilja frdn stympning, bdda representerar
avsaknaden av ogon, dock av tvd helt olika anledningar. For artefakten mutation ticktes
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storre delar av 6gonhalorna 6ver for att fortydliga detta, det rader da inget tvivel om att
nagra ogon aldrig har funnits snarare an att de saknas.

Man kan ocksa argumentera for att fler ansiktsdrag dn 6gon skulle ha paverkats av denna typ
av mutation, i filmen Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-Mayer, 1960) visar monstren pa en
grov mutation dar hela ansiktet kan upplevas som monstruost. Med tanke pa att denna
studie enbart undersokte i vilken grad o6gon/syn framkallade stotande kinslor ansdgs
forandringar kring exempelvis mun och nisa inte som fordelaktigt da de direkt kan péverka
studien pa ett negativt sitt, detta genom att det blir svarare att faststdlla om de stétande
kanslorna framkallades av avvikelserna kring 6gonen/synen eller inte.

Askadarens egen fantasi spelar darfor en viktig roll, en faktor som &r svar att styra 6ver. Alla
respondenter kommer med storsta sannolikhet inte ha samma uppfattning om vad som
faktiskt ar anledningen till muteringen, detta ar heller inte nodvandigt, inte si linge det
finns en trovirdighet kring artefakten. Genom att utgd frdn Darwins evolutionsteori 1ag
forhoppningarna om att stirka denna trovardighet. Det slutliga resultatet av artefakten
mutation illustreras i Figur 9 och 10.

Figur 9 Kvinnligt portratt av mutation.
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Figur 10 Manligt portratt av mutation.

4.2.3 Sjukdom

Med en utgangspunkt fran Figur 3 avbildades 6gonsjukdomen aniridi, med fotografiet som
underlag forenklades arbetsprocessen, den illustrerar tydligt symptomen av sjukdomen sa
som avsaknaden av pupill och en graaktig iris. Den visar ocksa spar av infektion genom
tydliga blodadror och gulaktig 6gonvita. For att fortydliga sjukdomen forstiarktes effekterna
av infektion, tonerna av gult i 6gonvitan ar till exempel vildigt dominant i artefakten jamfort
med referensmaterialet. Det storsta arbetet for den har artefakten 1ag i textureringsfasen,
ingen geometrisk forandring skedde mellan den friska varianten och den sjukliga. Ytterligare
avvikelser som svullnade 6gonlock eller antydan om sjukdom kring 6gonen 6vervigdes men
uteslots da det i pilotundersokningen framgick tydligt att respondenterna upplevde 6gonen
som sjukliga och ohidlsosamma, respondenterna beskrev oOgonen som "infekterade",
"sjukliga" och "doda". I Figur 11 och 12 illustreras slutresultatet av artefakten som
representerade sjukdom.
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Figur 11  Kvinnligt portratt av sjukdom.

Figur 12 Manligt portratt av sjukdom.

4.2.4 Stympning

For att gestalta stympning togs 6gongloberna bort, detta med utgangspunkt i Figur 4. Det
ovre 6gonlocket togs dven bort for att forstarka att avsaknaden av 6gonglober har skett med
vald, dven detta enligt Figur 4. Efter utford pilotundersokning visade det sig dock att
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respondenterna inte uppfattade 6gonen som stympade utan som slutna, av denna anledning
beholls det 6vre 6gonlocket infor undersokningen. Det visade sig ocksa vara ett bra val da det
enligt respondenterna framgick tydligt att artefakten saknade 6gon.

En skillnad i arbetsprocess mellan mutation och stympning var att mutation krdvde mer
arbete i skulpteringsfasen jimfort med stympning. Ogongloberna modellerades separat for
att enkelt kunna tas bort.

For att fortydliga avsaknaden av 6gon forandrades texturen genom att infora roda toner for
att simulera arrbildning av nagot slag, detta fortydligade aven att avsaknaden av 6gon hade
skett genom skada eller vald. Det 6vre 6gonlocket aterinfordes dven for att eliminera illusion
av att 0gonen ar stangda snarare an att 6gongloberna saknas.

Efter utford pilotundersokning framtogs dven ytterligare bilder for att fortydliga eventuella
missforstand kring artefakterna, bland annat stympning. Dessa bilder togs frdn en annan
vinkel som ett komplement till de forsta bilderna. I Figur 13 och 14 illustreras slutresultatet
av artefakterna som representerade stympning.

Figur 13  Kvinnligt portratt av stympning.
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Figur 14  Manligt portratt av stympning.

Slutligen overvigdes inforandet av blod i artefakterna, nigot som skulle ske genom
texturering. Denna idé avfardades relativt snabbt da blod direkt kan upplevas som stotande
oavsett kontext. Det skulle paverka studien negativt genom att dra fokus fran vad som
egentligen skulle maitas, det vill sdga de fysiska avvikelser som tidigare har presenterats.

Efter avslutad pilotundersokning kravdes ytterligare justeringar infor den slutliga
undersokningen, det var tydligt att frdgorna behovde formuleras om for att battre passa
fragestillningen samt for att underlétta arbetet med att bearbeta den slutliga datan. En fraga
som "beskriv kortfattat vad bilden forestiller" formulerades om till "beskriv med en mening
vad bilden forestiller" efter att svaren fran pilotundersokningen gav alldeles for mycket
irrelevant data for studien. En fraga som "beskriv kanslan du far av bilden" formulerades om
till "beskriv kanslan till bilden med ord, anviand hogst tre" av samma skal.
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5 Utvardering

All insamling av data skedde 6ver internet vilket var fordelaktigt da det var enkelt att na ut
till den valda demografin genom Facebook. Genom att publicera enkiten pé detta vis slipper
man att personligen na ut till urvalsgruppen genom exempelvis mejl, vilket kan vara
problematiskt da det krdaver att man har tillgang till de réatta e-post adresserna.

5.1 Utformning av enkat

Enkaten (se Appendix A) inleddes med att jag presenterade mig sjalv och mitt omrade, jag
berattade att undersokningen kretsade kring skrack och stotande material, detta for att ge
kinsliga respondenter en mojlighet att avsta fran att delta. Jag fortsatte med att beskriva
uppliagget for enkiten, det vill sdga att de kommer att fa ta stillning till ett antal bilder
genom att svara pa nagra fragor. Slutligen papekades att deltagandet i undersokningen var
helt anonymt och att svaren skulle behandlas med diskretion. Efter introduktionen fick
respondenterna svara pa ett antal administrativa fragor som kon, alder och erfarenheter
inom omradet skrick.

Sjalva undersokningen bestod av atta artefakter med tillhérande fragor. Varje artefakt
presenterades pa en ny sida for att vara oberoende av de andra artefakterna. Ordningen
artefakterna visades i varierade dven, bdde mellan kon och fysisk avvikelse, det vill sdga forst
visades det ena konet, sedan det andra, tills alla atta artefakter hade presenterats. De olika
fysiska avvikelserna presenterades ocksa i oberoende ordning.

Det forsta respondenten sag efter varje ny sida var en artefakt rakt framifran samt i 3/4
perspektiv, varje artefakt hade dven fyra tillhorande fragor, tvd av de fragorna bad dven
respondenten att motivera deras svar. Den forsta fragan var "Beskriv med en mening vad
bilden forestiller", detta var en oppen fraga som uppmanade respondenten att granska och
reflektera 6ver bildmaterialet innan de svarade pa ytterligare fragor. Det var ocksa ett bra
satt att f4 reda pa om respondenten uppfattade vad bilden var tankt att forestilla, om detta
inte hade framgétt tydligt kunde nastkommande svar inte anses anviandbara i undersokning
da respondenten grundade sina svar pa en ogiltig uppfattning.

Den andra fragan 16d: "Beskriv kianslan du far av bilden med ord, anviand hogst tre.", dven
denna fraga var en 6ppen fraga med syfte att respondenterna fritt skulle fa beskriva sin
kidnsla med ord. Denna fridga var till for att komplettera niastkommande fraga dar
respondenten fick gradera hur de upplevde artefakten. Antalet ord begransades till tre da
fragan inte ansags som tillrackligt grundande for studien utan mer som ett komplement.

Slutligen fick respondenterna ta stillning till hur de upplevde artefakten, bade i form av hur
stotande samt hur hotfull. Fragan var "Hur upplever du personen" dar respondenten fick
svara utifran en 7-siffrig skala med extremerna "mycket attraherande" till "mycket stétande".
Efter denna fraga stilldes samma fraga igen, det vill sdga "hur upplever du personen", denna
gang med extremerna "mycket vanlig" till "mycket hotfull", aterigen pa en 7-siffrig skala. De
fick &ven motivera bada svaren i form av en 6ppen fraga.

Respondenten hade aven modjligheten att svara "kan inte bedoma" istillet for gradera
artefakten. Detta ifall respondenten kinde sig osdker och inte riktigt kunde avgora med
sidkerhet. Denna problematik kring att sitta ett virde pa en kidnsla nimndes tidigare i kapitel
"3.1 Metodbeskrivning".
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Allra sist i enkiten fick respondenterna rangordna varje fysisk avvikelse, detta utifran en bild
med de atta artefakterna pa rad med en tillhorande siffra. Respondenterna fick rangordna
dem fran vad de ansag mest stotande till minst stotande. Denna fraga var intressant da man
enkelt kunde jaimfora resultatet fran nar respondenterna fick gradera var bild for sig med nar
de graderade dem i samspel med varandra, man kan da se eventuella skillnader.

5.2 Genomfdrande av undersékning

Enkédten publicerades pa Facebook i en grupp som heter "DSU", DSU star for
"Dataspelsutveckling”" och ar en grupp for dataspelsutvecklingsstudenter pa Hogskolan i
Skovde samt likasinnade individer med ett intresse inom omradet. I gruppen diskuterar man
ofta Amnen som beror dataspelsutveckling samt omrédet medier, estetik och berattande.
Gruppen bestar av redan examinerade studenter samt blivande och har i skrivande stund 791
medlemmar, av denna anledning siags det som ett utmarkt forum att presentera
undersokningen pa och samla in data.

5.2.1 Antalet respondenter

Totalt deltog 44 respondenter i undersokning, tva respondenter foll utanfor det tanka urvalet
och blev dirav diskvalificerade. Tre respondenter foll bort pa grund av att de inte svarade pa
alla fragorna eller inte svarade seriost. Det slutliga bortfallet for undersokning var da fem,
vilket resulterade i totalt 39 respondenter for undersokningen. Fordelningen mellan méan
och kvinnor var relativt jamn, 19 kvinnor och 20 mén, deras alder hade ett medelvirde pa 23
for bada konen.

5.2.2 Respondenternas vanor inom skrack

Innan undersokningen borjade stilldes frdgan "Hur mycket skrick konsumerar du varje
méanad?" dir respondenterna fick valja mellan alternativen: "Mycket, "Lite" och "Ingen".
Med tanke pa den ldga andelen som svarade "Mycket" fanns det inte tillrackligt underlag for
att bedoma om en eventuell hog skrickvana skulle ha ndgon inverkan pa studien, darav
analyserades detta inte. Nedan illustrerar svaren over skrackkonsumtionen mellan kvinnor
och méan.

16

14

12

10

® Kvinna

B Man

Mycket Lite Ingen

Figur 15  Resultatet pa fragan over skriackkonsumtion bland respondenterna.
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5.3 Analys

Nedan foljer en resultatredovisning over den gjorda undersokningen, resultatet presenteras
utifran varje fysisk avvikelse med fokus pa hur respondenterna graderade de olika
artefakterna, bdde hur attraherande eller stotande de upplevde artefakten samt vanlig eller
hotfull. En jaimforelse mellan svaren fran de manliga och kvinnliga respondenterna samt
mellan den manliga och kvinnliga artefakten for varje fysisk avvikelse gjordes dven men med
tanke pa att svaren mellan konen var sa pass lika gjordes ingen storre analys. Slutligen
jamfordes alla fysiska avvikelser tillsammans i hopp om att kunna besvara studiens
problemformulering.

Resultatet som presenteras nedan ar en sammanstillning av de mest relevanta svaren i
undersokningen samt de svar som bést reflekterar majoriteten av respondenternas asikter.
Med tanke pa att aldersintervallen for urvalet var sa pass liten gjordes ingen slutsats 6ver om
aldern pa respondenterna paverkade studien.

5.3.1 Resultat av artefakten Frisk
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Figur 16  Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna ansag artefakten Kvinna: Frisk att vara.
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Figur 17  Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna ansag artefakten Man: Frisk att vara.

Resultatet i Figur 16 och Figur 17 visar att mer dn hilften av respondenterna tyckte att
varken Kvinna: Frisk eller Man: Frisk var stotande eller attraherande genom att gradera dem
viardet 4, en del gradera dem dven lagre, det vill siga de ansag att artefakterna var mer
attraherande idn stotande. Respondenterna anvinde ord som: "ménniska", "manskligt
huvud", "kvinna" och "man" for att beskriva artefakterna, tre respondenter nimnde ordet
"uncanny" eller "uncanny valley" for att beskriva kinslan till artefakten. Manga av
respondenterna beskrev kanslan till bada artefakterna som: "ingen speciell”, "neutral" och
"normal".

Totalt ansdg tva personer att artefakten for Kvinna: Frisk var relativt stotande med en
gradering av 6, de ansag att karaktdaren kindes "sjallos" och att 6gonen var tomma. En av
respondenterna motiverade sin h6ga gradering med att han eller hon inte var attraherad av
manniskor utan hér. en person tyckte att Man: Frisk var mycket stotande med en gradering
av 7, motiveringen var dven héar att personen inte var attraherad av manniskor utan har.
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Figur 18  Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag artefakten Kvinna: Frisk att vara.
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Figur 19 Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag artefakten Man: Frisk att vara.

Resultatet i Figur 18 och Figur 19 visar att majoriteten av respondenterna tyckte att
artefakterna Kvinna: Frisk och Man: Frisk ség varken vinliga eller hotfulla ut, nagra anvinde
ord som "lugn", "trevlig" och "snill" for att beskriva dem men papekade att det var svart att
bedoma med tanke pd det neutrala ansiktsuttrycket. En del respondenter menade att

avsaknaden av ett ansiktsuttryck gjorde artefakten vinligare.
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5.3.2 Resultat av artefakten Sjukdom
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Figur 20 Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna anséag artefakten Kvinna: Sjukdom att vara.
16
14
12
10
8 B Kvinna
6 ® Man
4 m Totalt
2
0 -
N v % u % © A 80 &
N

Figur 21  Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna ansag artefakten Man: Sjukdom att vara.

Resultatet i Figur 20 och Figur 21 visar att majoriteten av respondenterna tyckte att
artefakten for sjukdom var mer stétande adn attraherande. De flesta respondenter graderade
bada artefakterna ett viarde av 5 samt 4, fyra respondenter beskrev kinslan till artefakten
som bland annat "skev" och "konstig". Den lidgsta graderingen var 2 och den hogsta 7.
Respondenter motiverade ett hogt varde med att 6gonen upplevdes som "obehagliga" och
"dckliga". Det framgick tydligt i svaren att majoriteten av respondenterna ansdg att
artefakterna var sjukliga och att det var pa grund av Ogonen. De anvinde ord som
"0goninflammation", "allergi" och "virus" for att beskriva dem. Fem respondenter som
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graderade artefakten ett lagre varde anvande orde som "sorg" eller "ledsen" for att beskriva
kanslan till artefakten.
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Figur 22  Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag artefakten Kvinna: Sjukdom att vara.
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Figur 23  Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag artefakten Man: Sjukdom att vara.

Figur 22 och Figur 23 visar att respondenterna till storsta del ansag att artefakterna Kvinna:
Sjukdom och Man: Sjukdom varken var vanlig eller hotfull med en gradering av 4 samt 5.
Tvéa personer graderade bade den kvinnliga och manliga artefakten 6. For Man: Sjukdom var
det en person som gradera artefakten 7, motiveringen for detta var att 6gonen kiandes
hotfulla.
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5.3.3 Resultat av artefakten Stympning
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Figur 24  Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna anség artefakten Kvinna: Stympning att vara.
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Figur 25 Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna ansag artefakten Man: Stympning att vara.

Figur 24 och Figur 25 visar att majoriteten av respondenterna anség att artefakterna Kvinna:
Stympning och Man: Stympning i ndgot mén var stétande. Majoriteten beskrev artefakterna
som ett ansikte utan 6gon. 20 respondenter graderade dem 5 samt 6 och beskrev kinslan till
artefakter som "obehag", "uncanny" och "marklig".

Fem respondenter graderade artefakterna 7 och motiverade svaret med att det var mycket
obehagligt att se 6gonhélorna. 15 respondenter graderade Kvinna: Stympning med vardet 4
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eller lagre, atta stycken motiverade med att artefakten kiandes "ofardig" och "artificiell" och
diarmed inte lika stotande.

10
9
8
7
6
5 H Kvinna
4 H Man
3
5 = Totalt
1 .
0 .
N

Figur 26  Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag artefakten Kvinna: Stympning att vara.
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Figur 27  Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag artefakten Man: Stympning att vara.

Figur 26 och Figur 27 visar att majoriteten av respondenterna ansag att Kvinna: Stympning
och Man: Stympning varken sdg vinlig eller hotfull ut. En person motiverade med att
Kvinna: Stympning inte gestaltade en manniska utan ett "tomt skal", darav var det svart att
bedéma. En annan respondent menade att artefakten inte var komplett utan 6gon och hade
svart att bedoma. Respondenter som graderade artefakterna 6 och 7 motiverade med att
personen inte upplevdes som maénsklig utan "levande d6d" och menade att 6gonhalorna
skapade ett obehag.
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De respondenter som graderade artefakterna med ett varde av 3 eller lagre menade att en
person utan Ogon inte upplevdes som hotfull eller att en person som inte kan se ar i
underlage och dir av borde vara vinlig.

5.3.4 Resultat av artefakten Mutation
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Figur 28  Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna anséag artefakten Kvinna: Mutation att vara.
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Figur 29  Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna ansag artefakten Man: Mutation att vara.

Figur 28 och Figur 29 visar att majoriteten av respondenterna ansag att artefakterna for
mutation i hog grad var stotande med graderingar pa 6 och 7. Manga motiverade svaren med
att artefakten kiandes onaturlig och "fel" pa grund av avsaknaden av 6gon, ddrav gav den en
kinsla av obehag, fem respondenter upplevde artefakten som omainsklig eller 6vernaturlig.
Ord som "genetisk defekt" och "vanskapt missfoster" anviandes for att beskriva personerna
artefakten gestaltade. tre respondenter menade att bristen pa 6gonlock och 6gonbryn gjorde
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det svarare att uppfatta personens kanslor, vilket gjorde den mer stotande. Respondenter
som graderade artefakterna med ett varde av 3 motiverade aldrig deras svar och kunde darav
inte analyseras.
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Figur 30  Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag artefakten Kvinna: Mutation att vara.
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Figur 31  Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag artefakten Man: Mutation att vara.

Figur 30 och Figur 31 visar att majoriteten av respondenterna ansag att artefakterna i nagot
méan upplevdes som hotfulla. Det var dven totalt nio respondenter som inte kunde bedoma.
De hogre graderingarna motiverades med att avsaknaden av ansiktsuttryck gjorde artefakten
mer oforutsdgbar och diarav mer hotfull. Andra menade att avsaknaden av 6gon gjorde
karaktaren oménsklig och svar att relatera till.

Andelen som graderade artefakten en 4, det vill sdga varken hotfull eller vianlig, menade att
bristen pa 6gon gjorde det svart att avgora. De respondenter som graderade artefakterna en
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3 eller lagre motiverade med att artefakten inte sag frisk ut och diarav hade svart att se den
som hotfull. Andra menade att ansiktsformen pé Kvinna: Mutation gjorde den vanligare eller
att det inte fanns négot som pavisade att artefakten skulle vara h otfull, darav mer vanligare.

5.3.5 Jamforelse mellan alla artefakter
Nedan foljer en jamforelse mellan artefakterna for frisk, sjukdom, stympning samt mutation.
Notera att resultatet dr en sammanstillning av svaren fran bade man och kvinnor.
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Figur 32  Diagrammet visar resultatet for hur attraherande eller stotande
respondenterna ansag de olika artefakterna att vara.
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® Mutation (K)
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Figur 33  Diagrammet visar resultatet for hur vanlig eller hotfull respondenterna
ansag de olika artefakterna att vara.

Figur 32 visar att majoriteten av respondenterna ansdg att bade Kvinna: Frisk och Man:
Frisk varken upplevdes som stotande eller attrahernade med en hog andel som graderade
dem 4, det fanns dven en andel som tyckte att artefakterna var mer attrahernade &n
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stotande. De artefakter som upplevdes mest stétande var Kvinna: Mutation samt Man:
Mutation med en hog andel pa graderingarna 6 samt 7, Man: Mutation hade en hogre andel
pa graderingen 7 dn Kvinna: Mutation. Man: Sjukdom ansags mer stotande an Kvinna:
Sjukdom med en hogre andel svar pa graderingen 5.

Figur 33 visar att majoriteten av respondenterna ansdg att bdde Kvinna: Frisk och Man:
Frisk varken upplevdes som vanlig eller hotfull med en hog andel som graderade dem 4, det
fanns dven en andel som tyckte att artefakterna var mer vanlig an hotfull. De artefakter som
upplevdes mest hotfulla var Kvinna: Mutation samt Man: Mutation med en hog andel pa
graderingarna 6 samt 7, tatt intill 1&g Kvinna: Stympning med samma andel svar pa
graderingen 7 som Man: Mutation.

I slutet pa enkiten fick respondenterna aterigen gradera de olika artefakterna, denna gang
fick respondenterna se alla artefakter pa samma gang och direkt avgora vilken de ansag mest
stotande. Syftet med denna fraga var att undersoka om det fanns nagon diskrepans mellan
denna fraga och de tidigare svaren dar respondenten fick gradera artefakterna en och en.
Diagrammet nedan illustrerar resultatet 6ver hur respondenterna svarade, notera att
resultatet ar sammanstallt frdn bada konen.
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Figur 34  Diagrammet visar resultatet for hur stétande respondenterna ansag de
olika artefakterna att vara.

Figur 34 visar att mutation ansdgs mest stotande, Man: Mutation ansigs mer stotande an
Kvinna: Mutation. Efter mutation kom stympning och sist sjukdom. Det framgick tydlig att
respondenterna inte ansag att Kvinna: Frisk och Man: Frisk var stétande.
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5.4 Reflektion och slutsats

Nedan foljer en reflektion som bygger kring svaren pa de oppna fragorna i enkaten, bland
annat motiveringarna till de slutna frdgorna samt fragorna dar respondenterna fick beskriva
sina kinslor till varje artefakt.

Problemformuleringen for denna studie, det vill sdga i vilken grad olika fysiska avvikelser
kring en humanoids 6gon/syn vicker stétande kénslor, har i viss man redan blivit besvarad
genom de diagram som presenterades i tidigare avsnitt. Det kan dock vara intressant att
reflektera over svaren i hopp om att f en battre forstielse over varfor ndgot upplevs som
stotande.

5.4.1 Hotfullhet

De flesta ansag att bildmaterialet i enkaten inte var tillrackligt for att skapa en uppfattning
over huruvida artefakterna upplevdes vinliga eller hotfulla, respondenterna menade dven att
det uttryckslosa och neutrala ansiktet gjorde det svart att bedoma. Det ar darfor svart att
finna nagon trovardighet kring den insamlade datan, darav gar det inte dra ndgon konkret
slutsats kring pastaendet av Noél Carroll (1990) om att monster maste upplevas som bade
hotfulla och stotande for att framkalla kanslor av skrack.

5.4.2 The uncanny valley

Som namndes tidigare i rapporten anviande flera personer orden "uncanny" och "uncanny
valley" for att beskriva deras kansla till artefakterna. Ytterligare ord som: skev, konstig och
olustig samt artificiell och ofiardig anvindes dven av andra respondenter, vilket mycket val
kan beskriva just the uncanny valley, om dessa ord syftade pa detta fenomen ar dock svart
att sdga. Vad man diremot kan konstatera dr att the uncanny valley paverkade studien i
nagot mén. Som en eftertanke skulle man mdgjligtvis kunna minimera risken av att hamna i
the uncanny valley genom att utgatt fran fotografin istillet for datorskapad grafik.

5.4.3 Mutation

Den fysiska avvikelsen som upplevdes mest stétande var mutation, den storsta anledningen
till detta kan ha varit bristen p4 ménskliga drag som exempelvis 6gonbryn och 6gonlock.
Man kan ocksé se en koppling till hur ohilsa bidrog till avstdndstagandet hos respondenter,
nagra anvinde ord som "genetisk defekt" och "vanskapt missfoster" for att beskriva
artefakten, vilket tyder pa att ohilsa spelade en stor roll nar respondenterna tog stillning till
hur attraherande kontra stétande de upplevde artefakten.

Att the uncanny valley hade nagon paverkan framgick inte lika tydligt for denna artefakt da
enbart en av respondenterna kommenterade pa detta. En mgjlig anledning kan ha varit att
mutationen upplevdes som sa pass omansklig att kopplingen till the uncanny valley inte
langre var lika relevant, bristen pa ogonbryn och 6gonlock medforde att artefakten inte
langre uppfattades som en manniska utan som nagon varelse.

Istallet finner jag en starkare koppling till the good genes hypothesis (Zebrowitz m.fl. 2003)
som en mojlig anledning till avstdndstagandet, exempelvis kan den genetiska defekten kan
ha slagit varningssignaler hos respondenterna. Radslan att fora vidare denna defekt kan ha
lett till den negativa responsen bland respondenterna.
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5.4.4 Stympning

De flesta respondenterna papekade att artefakten for stympning inte kdndes trovardig. En
respondent skrev: "Kanns mer som en docka dn en person. Kanner mig varken attraherad
eller avstott." En annan kommenterade 6ver att artefakten kandes ofardig: " Jag irriterar mig
mest Gver att 6gonen saknas. Det ser inte laskig ut det ser mer ut som om du glomt lagga till
ogonen i 3d figuren. Det bryter imersionen helt..."

Totalt atta respondenter papekade att artefakten pa nagot sitt inte kandes klar, tre personer
menade dven att modellen upplevdes som artificiell, plastig eller cgi. Ytterligare tre personer
namnde ordet "uncanny".

Att ndgon eller nigra av artefakterna hamnade i the uncanny valley dr redan mer eller
mindre konstaterat. Med tanke pa att mer dn en fjirdedel av respondenterna papekade att
just artefakten for stympning uppfattades som artificiell, ofardig eller uncanny kan man
fastsla att trovardigheten kring artefakten var forlorad.

Trots detta graderade respondenterna denna artefakt hogre dn artefakten for sjukdom.
Kanske upplevdes artefakten mer stétande pa grund av the uncanny valley, att det plastiga
och artificiella utseendet skapade en starkare reaktion dn den fysiska avvikelsen i sig.

Som namndes i bakgrundskapitlet menar Mori (1970) att ju manskligare nigot ar desto
lattare ar det att sympatisera med, det finns dock ocksa en grazon diar denna sympati 6verga
till obehag. Jag vill pasta att artefakten for stympning hamnade i denna grazon, trots att
artefakten gestaltar en méanniska nddde den aldrig en sd pass stark troviardighet att den
upplevdes som mansklig, den hamnade helt enkelt i the uncanny valley. Dessutom upplevdes
avsaknaden av Ogon inte som naturlig utan som ett misstag, vilket ytterligare kan ha brutit
trovardigheten.

5.4.5 Sjukdom

Den fysiska avvikelse som upplevdes minst stotande, bortsett fran den friska varianten, var
sjukdom. Att fem personer anvinde ord som "sorgsen" och "ledsen" for att beskriva
artefakten far ses som tecken pé sympati och medomkan. Fyra respondenter menade att
artefakten upplevdes som "skev" eller "konstig", vilket kan kopplas till diskussionen kring
the uncanny valley. Resterande upplevde artefakten som obehaglig och acklig, detta pa
grund av de sjuka 6gonen.

Med tanke pa det varierade resultatet dr det svart att skapa en tydlig slutsats, vad jag
ddremot tycker ar mest intressant dr det faktum att artefakten vickte sympati hos
respondenterna, ett utfall jag inte hade viantat mig. Kanske uppfattade respondenterna
artefakten som ett offer snarare dn ndgot skriackinjagande monster. Associationen kring
sjukdomar som 6goninflammation och allergi gav dven ett intryck av att respondenterna inte
upplevde sjukdomen som nagot allvarligt. En fysisk avvikelse som denna kanske helt enkelt
inte uppfattas som stotande av den anledning att sjukdomar i de flesta fall ar temporara eller
gar att bota, i jamforelse med permanenta avvikelser som mutation eller stympning.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Fragestillningen for denna studie hade som syfte att undersoka i vilken grad fysiska
avvikelser som stympning, sjukdom och mutation kring en humanoids 6gon/syn viacker
stotande kanslor. Som ett sidospar undersoktes dven om dessa fysiska avvikelser paverkade
hotfullheten kring humanoiden.

Till undersokningen skapades totalt atta artefakter i form av méanskliga portritt, en for varje
kon och fysisk avvikelse. Artefakterna sammanstilldes sedan i en enkidt med tillhorande
fragor och publicerades pa Facebook, frigorna undersokte respondenternas instéllning till
artefakterna, alla med syfte att besvara studiens fragestéllning.

Resultatet fran undersokningen visar att de flesta respondenter uppfattade artefakterna for
mutation som mest stotande. Detta pa grund av det oménskliga utseende och bristen pa
maéanskliga drag som 6gonlock och 6Ggonbryn. Artefakten for stympning upplevdes som
ofardig och artificiell vilket bidrog till att den upplevdes som mindre trovardig och mojligtvis
aven mindre stétande. Den artefakt som upplevdes minst stétande var sjukdom, en
intressant upptackt kring denna artefakt var att den framkallade sympati hos
respondenterna.

Néagot konkret resultat om huruvida de fysiska avvikelserna paverkade hotfullheten gick inte
att faststilla da respondenterna upplevde att bildmaterialet i enkéten inte var tillrackligt for
att bilda en uppfattning kring detta.

6.2 Diskussion

6.2.1 Diskussion kring valet av medium

Som niamndes tidigare i rapporten skapades artefakten i 3D programvaran Zbrush 4
(Pixologic, 2013), detta medforde en del problematik nar artefakterna sedan anviandes som
underlag for studien. Eftersom artefakterna skapades som 3D modeller fanns det dven en del
brister kring dem, den storsta var att artefakterna inte nddde realistisk trovardighet. Detta
marktes dven i undersokningen genom kommentarer fran respondenterna, en del pdpekade
att artefakterna kiandes artificiell och ofardig. En annan beskriv artefakten som "CGI ansikte"
vilket syftar pa begreppet computer generated imagery vilket kan 6versittas till svenska som
datorskapad bild.

For att uppnd den eftersokta trovardigheten hade det varit fordelaktigt att utgd fran
fotografin, vilket nigra respondenter kommenterade pa. Jag vill andé pésta att det fanns en
viss poang med att gora denna undersokning utifrin 3D modeller. Inom exempelvis
spelbranschen dr 3D modeller en restriktion som inte gir att undvika, till skillnad fran till
exempel filmbranschen dar man har en moéjlighet att anvéanda riktiga skadespelare. Dock har
framsteg inom tekniken minskat klyftan mellan var virld och den virtuella, i dag kan det
vara svart att avgora om négot ar verkligt och datorskapat. Oftast kravs det dock mycket tid
och pengar for att lyckas skapa en tillrackligt hog trovirdighet i en virtuell varld, nagot som
inte alla produktioner inom branschen har mojlighet till. Denna studie kan darfor
fortfarande vara intressant for manga trots problematik och brister kring
undersokningsmaterialet.
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6.2.2 Diskussion kring studien och etiska aspekter

Som namndes tidigare i rapporten fanns det en viss problematik kring etiska aspekter dar
resultatet kring studien kan fa ett negativt utfall i form av att fysiska avvikelser hangs ut som
nagot oattraktivt och stotande. Att ndgon av respondenten upplevde studien eller materialet
i studien som krankande framgick inte i enkéaten, vilket far ses som positivt.

Bildmaterialet i denna rapport kan ocksa ses som problematisk, speciellt Figur 4, detta har
dock redan diskuterats i tidigare avsnitt. Bilden som illustrerar sjukdomen aniridi (Figur 3)
ses inte som lika problematisk dd ndgon riktig personifiering inte skedde likt fallet med
kvinnan i Figur 4. Att bilderna som illustrerar mutation (Figur 1 och 2) skulle upplevas
krankande ar svért att se, bilderna illustrerar fiktionella monster skapade genom praktiska
effekter och forkladnader, i den man gestaltar de inte verkliga individer. Stigmatiseringen av
dessa fysiska avvikelser dr dock fortfarande nirvarande da vissa individer kan kinna sig
uthingda och krinkta, forhoppningsvis uppfattas inte denna studie som ett pahopp pa
individer som lider av dessa avvikelser.

6.2.3 Diskussion om studiens nytta i branschen

Den har studien konstaterar ett tydligt problem med att forsoka uppna verklighetstrogenhet
med hjalp av datorskapad grafik, detta problem ar risken att hamna i the uncanny valley. En
medvetenhet om vilken inverkan detta fenomen har ar enligt mig viktigt vid framtagandet av
skriackinjagande avatarer, vare sig det ar for film eller spel.

Kanske var det fel av mig att forsoka uppna en sd pass hog verklighetstrogenhet kring
artefakterna, kanske borde jag ha insett att jag skulle hamna i the uncanny valley och
overgétt till ett medium som fotografi och en metod som fotoretuschering.

En lardom man kan dra av detta, och som kan vara nytta for andra inom branschen, ar att
inte underskatta effekterna av the uncanny valley. Om méjlighet borde man kanske undvika
att anvinda humanoida karaktirer i till exempel skrackspel och istillet fokusera pa varelser
utan ménskliga attribut eller egenskaper, detta for att rent av minimera risken av att hamna i
the uncanny valley. Denna studie visade till exempel indikationer pa att mutation inte
uppfattades lika uncanny som resterande avvikelser, detta pa grund av dess oméanskliga
utseende. Min poidng ar att istillet for att forsoka komma o6ver the uncanny valley kan man
helt enkelt undvika den. Detta ar givetvis inte mgjligt i alla situationer, det skulle dven
resultera i valdigt enformig skriackspel. Det kan dock vara lampligt for mindre produktioner
som varken har tid eller budget for att skapa trovardiga humanoider som tar sig 6ver the
uncanny valley.

6.3 Framtida arbete

Trots att fragestillningen till viss man besvarades var slutsatserna tvetydiga, for att reda ut
fragetecken kring dessa tvetydligheter skulle en kvalitativ undersokning vara fordelaktig.
Trots 6ppna fragor i den kvantitativa undersokningen finns det rum for att ytterligare
foljdfragor. Exempelvis fick artefakten sjukdom ett ovintat utfall dir nagra respondenter
visade sympati och medomkan for denna, det hade varit intressant att f6lja upp med fragor
angaende detta.

Kortsiktigt skulle man kunna undersoka fler fysiska avvikelser, exempelvis kring ansiktsdrag
som nisa, mun eller 6ron. Man skulle ocksd kunna utféra undersokningen pé andra
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aldersgrupper. Det kan vara problematiskt med individer under 18 &r, vilket har diskuterats i
tidigare avsnitt i rapporten, men det vore dock intressant att stricka sig hogre upp i
aldrarna, exempelvis 40 ar och uppat. Man kan da jamfora svar fran yngre och aldre
individer for att upptdcka eventuella skillnader kring deras instillning till artefaktern.
Kanske ar yngre individer mer avtrubbade av stotande material an aldre.

Om fortsatt arbetet skulle ske pad en storre skala hade det varit intressant att undersoka de
olika fysiska avvikelserna i ett rorligt medium, exempelvis genom en film- eller spelsekvens.
Det skulle ocksd ge en battre mojlighet till att undersoka ifall respondenter upplever
artefakterna hotfulla da detta generellt ar enklare att formedla genom kroppssprak och
ansiktsuttryck, arbetet skulle da dven striacka sig lingre dn bara portriatt och Gverga till
helkropp.
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Appendix A - Enkat

Undersokning

Tack for att du har valt att delta i denna undersdkning!

Jag heter David Birgersson och studerar mitt sista ar pa programmet Dataspelsutveckling pa
hogskolan i Skdvde. For mitt examensarbete har jag valt att fordjupa mig inom skrackgenren. detta
fran ett visuellt perspektiv. Min undersékning kretsar kring stétande material och deras inverkan pa
askadare. Av denna anledning varnas kansliga tittare.

Formularet innehaller bilder som du kommer fa ta stéllning till genom att svara pa ett antal fragor.
Dina svar ar helt konfidentiella och kommer att behandlas med diskretion, ditt deltaganade ar helt
anonymt.

Innan undersékningen bérjar ber jag dig att svara pa nagra administrativa fragor nedan.

*Obligatorisk

Kon *
Man

Kvinna

Hur gammal ar du? *

Hur mycket skrack konsumerar du varje manad? *
Det kan vara i form av film, spel eller litteratur

Mycket
- Lite
- Ingen

|
10 % ifylit

n
o
-+
w
:
=
g |
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Undersokning

Undersd6kning
Nedan féljer att antal bilder med tillhérande fragor, svara i den man du kan.

1. Beskriv med en mening vad bilden forestaller

2. Beskriv kanslan du far av bilden med ord, anvand hogst tre.

3. Hur upplever du personen?

Mycket attraherande & O O O O O O Mycket stotande

[| Kan inte bedéma

4. Motivera ditt svar

5. Hur upplever du personen?

Mycketvanlig © © © © O © O Mycket hotfull

|| Kan inte bedéma

6. Motivera ditt svar

e -
[—I Loorsty | 20 % ifylit
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Undersokning

Undersdkning

7. Beskriv med en mening vad bilden forestaller

8. Beskriv kanslan du far av bilden med ord, anvand hogst tre.

9. Hur upplever du personen?

T 2 3 4 56 T

Mycket attraherande © © © © © © O Mycket stétande

[ | Kan inte beddma

10. Motivera ditt svar

11. Hur upplever du personen?

T 2 34 B G o

Mycketvanlig © © © © © © © Mycket hotfull

| Kan inte beddéma

12. Motivera ditt svar

| « Bakit | | Fortsatt » |
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Undersokning

Undersokning

13. Beskriv med en mening vad bilden forestaller

NN

14. Beskriv kanslan du far av bilden med ord, anvand hogst tre.

r 1

15. Hur upplever du personen?

1 22 3 4 B 6

Mycket attraherande & © © O © O © Mycket stétande

[ Kan inte bedéma

16. Motivera ditt svar

17. Hur upplever du personen?

P s S N T A {

Mycket vanlig © © © © © © O Mycket hotfull

|| Kan inte bedéma

18. Motivera ditt svar

« Bakat | [ Fortsatt » o 0000 ]
e Bai || Fortstte 40 % ifylit
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Undersokning

Undersd6kning

19. Beskriv med en mening vad bilden forestaller

20. Beskriv kanslan du far av bilden med ord, anvand hogst tre.

21. Hur upplever du personen?

1 w2 3 4, & 6

Mcyket attraherande ) © © | ) Mycket stotande

|| Kan inte bedoma

22. Motivera ditt svar

23. Hur upplever du personen?

152 3 A 5 6

Mycket vanlig ) [ ) © Mycket hotfull

[} Kan inte beddma

24. Motivera ditt svar

| « Bakat | | Fortsatt » — 2
e 50 % ifylit
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Undersokning

Undersd6kning

25. Beskriv med en mening vad bilden forestaller

26. Beskriv kanslan du far av bilden med ord, anvand hogst tre.

27. Hur upplever du personen?

T2 3 4.5 6 {1

Mycket attraherande © © © © © © © Mycket stotande

[} Kan inte bedéma

28. Motivera ditt svar

29. Hur upplever du personen?

12 3 4= 5 &

Mycetvanlig © © © © © © O Mycket hotfull

[} Kan inte bedoma

30. Motivera ditt svar

o —— |
| «Bakat | | Fortsatt » | T
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Undersokning

Undersdkning

31. Beskriv med en mening vad bilden forestaller

SN

32. Beskriv kanslan du far av bilden med ord, anvand hogst tre.

? |

33. Hur upplever du personen?

T2 3 45 6 T

Mycket attraherande © © © © © © © Mycket stdtande

] Kan inte beddma

34. Motivera ditt svar

NN

35. Hur upplever du personen?

T2 3 4= 5 o6

Mycketvanlig © © © © © © © Mycket hotfull

[ Kan inte bedéma

36. Motivera ditt svar

« Bakat | | Fortsitt » | [:70%:@[“

50



Undersokning

Undersdkning

37. Beskriv med en mening vad bilden forestaller

4
38. Beskriv kanslan du far av bilden med ord, anvand hogst tre.
39. Hur upplever du personen?
12 3 4 5 6 F
Mycket attraherande ) @ ) (O Mycket stétande
|| Kan inte beddéma
40. Motivera ditt svar
4
41. Hur upplever du personen?
T2 3 4.5 6 7
Mycket vanlig © © © © © © © Mycket hotfull
|| Kan inte bedoma
42. Motivera ditt svar
4
| « Bakit || Fortsatt » | — |

80 % ifylit
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Undersokning

Undersdkning

43. Beskriv med en mening vad bilden forestaller

44. Beskriv kanslan du far av bilden med ord, anvand hogst tre.

45. Hur upplever du personen?

1 72 34 5 6

Mycket attraherande & © © © O © © Mycket stotande

|| Kan inte bedéma

46. Motivera ditt svar

4

47. Hur upplever du personen?

1 22 304 8 U6

Mycketvanlig © © © © © O © Mycket hotfull

|| Kan inte bedéma

48. Motivera ditt svar

4

|« Bakit || Fortsatt » | E:gwﬁ
— b ifylit
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Undersokning

Undersoékning

49. Rangordna bilderna efter hur stotande du upplever dem, borja med den du anser mest
stotande.
Exempelvis: "7,3,4,1,2,8.6,5" Dar 7 ar mest stotande och 5 ar minst stétande.

< Bakit | [ Skicka | —

Skicka aldrig losenord med Google Formular 100 %: Du ar klar.
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