
Mall sk
apad a

v Henrik

 

 
 
 

SKRÄCK OCH AVSKY 
Att framkalla stötande känslor i skräck 

HORROR AND DISGUST 
Provoking feelings of disgust in horror 

 

 

Examensarbete inom huvudområdet Medier, estetik 

och berättande  

Grundnivå 30 högskolepoäng 

Vårtermin 2014 

 

David Birgersson 

 

Handledare: Fredrik Eriksson 

Examinator: Stefan Ekman 



 

Sammanfattning 
 

Syftet med denna studie är att undersöka i vilken grad olika fysiska avvikelser kring en 

humanoids ögon/syn kan framkalla stötande känslor, de fysiska avvikelser som 

undersöks är: sjukdom, stympning och mutation. Studien byggde bland annat kring 

teorier kopplade till attraktivitet och hälsa och undersökte hur man kan använda 

ohälsa för att väcka stötande känslor. 

Inför studien skapades totalt åtta porträtt, en för varje fysisk avvikelse samt kön. En 

enkät skickades sedan ut till män och kvinnor i åldrarna 18-29 där de fick ta ställning 

till porträtten genom att gradera dem utifrån en 7-siffrig skala. 

Resultatet i undersökningen visade att majoriteten av respondenterna upplevde den 

fysiska avvikelse mutation som mest stötande, detta på grund av dess omänskliga 

utseende. Det fanns dock en problematik kring användningen av 3D modeller i 

undersökningen, framtida arbete skulle gynnas av att använda ett annat medium, 

exempelvis fotografi.   

Nyckelord: skräck, sjukdom, mutation, stympning 
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1 Introduktion 

Intresset för arbetet började med en fascination inför hur vi människor kan uppleva känslor 

för något som inte existerar. Detta i kombination med hur skräck som populärkultur lyckas 

framkalla rädsla och avsky hos åskådare ledde till en fördjupning i området. Ett påstående 

om att monster måste upplevas både hotfulla och stötande (Carroll, 1990) för att framkalla 

skräck ledde till den slutliga frågeställningen som kretsar kring i vilken grad olika fysiska 

avvikelser kring en humanoids ögon/syn framkallar stötande känslor, som ett sidospår 

undersöktes även hur hotfulla dessa fysiska avvikelser upplevdes. Förhoppningarna låg att 

resultatet från studien sedan skulle kunna tillämpas på området skräck och medier som film 

och spel.  

De fysiska avvikelser som undersöks i denna studie är mutation, sjukdom och stympning. 

Teorier som att ohälsa skapar ett avståndstagande (Zebrowitz, Leslie A. & Montepare, Joann 

M. 2008) var centralt för studien samtidigt som Charles Darwins (1859) teori om hur 

omfattande och skadliga mutationer kan upplevas som monstruösa utnyttjades för att väcka 

stötande känslor. Studien kretsar kring verklighetstrogna förteelser i hopp om att öka 

trovärdigheten och lättare framkalla känslor hos åskådarna. Referensmaterialet bestod av 

fotografin vilket skapade en viss problematik, något som diskuteras i slutet av rapporten. 

Porträtt på en kvinnlig och manlig humanoid med de olika fysiska avvikelserna skapades för 

att sedan skickades ut som en enkät till individer inom medier, estetik och berättande. 

Urvalet för den kvantitativa undersökningen var män och kvinnor i åldrarna 18-29, i en 

enkät fick respondenterna sedan ta ställning till hur stötande de upplevde porträtten genom 

att gradera dem utifrån en 7-siffrig skala med extremerna ”mycket attraherande” till ”mycket 

stötande”. Respondenterna fick även motivera sina svar, detta i hopp om att kunna dra 

slutsatser rörande deras inställning till de olika fysiska avvikelserna.  
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2 Bakgrund 

Skräckgenren började redan på 1700-talet i litteratur, det dröjde dock inte länge innan den 

även etablerade sig i teatern. Först och främst i form av högläsning av skräcknoveller men 

även som föreställningar. På 1900-talet började skräck även visas på film, vilket skapade ett 

enormt intresse, detta inte helt oväntat med tanke på skräckens visuella potential och 

tidigare framgång på teaterscenen. Skräckgenren fortsatte även sina framsteg in på 2000-

talet, både i form av litteratur, film och dator- och tv-spel. 

Trots att skräckgenren har i syfte att skapa obehag och oro har dess popularitet inte ha 

avtagit sedan 1700-talet. Cynthia A. Freeland (2000) menar att skräckfilmer lockar genom 

att rikta sig till våra rädslor och begränsningar genom att tvinga oss konfrontera monster 

som bryter mot barriärer mellan liv och död, det naturliga/onaturliga och mänskliga och 

omänskliga. De skildrar hot mot våra värderingar och uppfattningar, vår kroppsliga och 

mentala integritet.  

Steven Schneider (1999) menar att skräck spelar en mängd olika psykologiska roller i 

samhället, att den främjar, likt tragedi, en känslosam urladdning hos åskådarna. Detta på 

samma sätt som en sagoberättelse erbjuder åskådaren en flykt från vardagen.  

Yvonne Leffler (2000) menar att skräckgenren inte har förändrats i någon större 

utsträckning över århundraden, hon menar att skräck fortfarande handlar om att skildra 

skrämmande händelser i syfte att framkalla underhållande känslor av skräck till åskådarna. 

Leffler (2000) anser även att berättartekniker och teman inom skräckgenren har förblivit 

den samma genom århundraden. 

2.1 Skräck och Gotik 

För den här rapporten finns det två begrepp som är viktiga att särskilja mellan, nämligen 

skräck och gotik. Det kan även finnas en vits med att göra en distinktion mellan de engelska 

orden horror och terror. Mattias Fyrh (2009) menar att det svenska begreppet ”skräck” 

motsvarar engelskans horror, medan gotik förknippas med terror. Dåtidens författare gjorde 

aldrig någon vidare särskiljning mellan begreppen trots att det finns en tydlig distinktion 

menar Fyrh (2009). Han menar att horror är en ”enkel” känsla av avsky och skräck, medan 

terror är en njutbar känsla av dysterhet, tragik och melankoli. David Pirie (1973) menar att 

skräck skildrar en normal värld men att den har inslag av skräckelement, oftast ett monster, 

medan gotik skildrar en värld där monster är en del av helheten och inte nödvändigtvis i 

fokus. Utifrån detta kretsade denna studie enbart kring skräck, det vill säga horror. 

Oxford Dictionary beskriver horror som följande:”An intense feeling of fear, shock, or 

disgust”. Denna studie kommer främst utforska det sistnämnda, nämligen avsky. Ett mer 

ingående avsnitt om just avsky kommer att presenteras senare i rapporten. 

I folkmun kan dock begreppet skräck syfta på en mängd olika sammanhang. Bara synonymer 

som ”fasansfullt” och ”förskräckligt” öppnar upp för flera tolkningar. Den här rapporten 

kommer att använda begreppet skräck på samma sätt som Noël Carroll (1990) använder 

begreppet art-horror när han talar om skräckgenren. Art-horror är ett begrepp myntat av 

Carroll (1990) för att särskilja mellan veklighet och fiktion. Han menar att fiktion i form av 

litteratur och film få ses som art-horror medan historiska händelser som förinteelsen får ses 
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som ”naturlig” skräck. Carroll (1990) fortsätter med att beskriva art-horror som den känsla 

en kreatör vill förmedla till sina åskådare, det vill säga känslor av skräck. 

2.2 Skräck och fiktion 

Det kan vara värt att förtydliga hur fiktion kan framkalla känslor, Carroll (1990) menar att 

det ligger i den mänskliga naturen att visa känslor. Vi kan till exempel känna medlidande för 

karaktärer i en film oavsett om de existerar eller inte. Carroll (1990) påstår dock att det 

måste finnas en trovärdighet kring situationen. 

Carroll (1990) menar att det finns något han har valt att kalla the paradox of fiction. Denna 

teori består av tre påståenden: 

- Vi kan bli genuint rörda över något fiktionellt. 

- Vi är medvetna om att fiktionella ting inte existerar. 

- Vi blir bara genuint rörda över saker vi tror existerar. 

Han menar att varje påstående kan upplevas som sanna var för sig men i kombinationen 

med varandra skapar konflikt. Carroll (1990) föreslår en lösning på denna konflikt med vad 

han kallar the thought theory. Denna teori förnekar det tredje påståendet och menar att vi 

kan uppleva känslor genom tanken av ett koncept eller idé, fiktionellt eller ej. Carroll (1990) 

menar alltså att vi kan bli rädda av blotta tanken av ett monster och dess handlingar men att 

det inte behöver betyda att vi tror att en sådan varelse faktiskt existerar. Carroll (1990) 

menar alltså att man frivilligt kan förhindra de tankar som står i vägen för en känsla, till 

exempel de rationella tankar som hindrar oss från att uppleva rädsla. I den mån kan man 

faktiskt bli rädd för något som inte existerar.  

Leffler (2001) menar att skräck likt fiktion förutsätter att åskådarens egen 

föreställningsförmåga är så pass stark att de reagerar på en fiktiv händelse likt det vore en 

verklig situation. Framställningar av skräck förväntas även ge en så pass intensiv upplevelse 

att åskådaren glömmer av sin egen vardag. 

2.3 The uncanny valley 

Något att ta hänsyn till när man eftersträvar verklighetstrogenhet är risken av att hamna i 

något den japanska professorn Masahiro Mori (1970) kallar the uncanny valley. Mori 

myntade begreppet efter att ha studerat hur robotar som efterliknar människor skapar en 

kuslig känsla hos åskådare. Han ger exemplet hur en handprotes kan vid första anblick 

upplevas som verklighetstrogen och mänsklig men vid en närmare titt i själva verket 

artificiell och syntetisk, detta skapar en obehaglig känsla hos åskådaren.  

Mori (1970) menar att desto mänskligare något upplevs desto lättare blir det att relatera till 

och även sympatisera med, han menar dock att det finns en gråzon där denna sympati 

övergår till obehag och avståndstagande, till exempel när man inser att vad till synes 

uppfattades som en mänsklig hand i själva verket var en protes, denna gråzon kallar han the 

uncanny valley. 

Det är dock inte bara robotar som påverkas av detta fenomen, även datorskapad grafik inom 

bland annat film och spel. Oxfords webbaserade uppslagsbok definierar the uncanny valley 

som följande: 
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"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 poäng att uppnå en verklighetstorgehnet kring en humanoid för 

att respondenterna lättare skulle kunna relatera till artefakterna för undersökningen. Ett 

fenomen som the uncanny valley kan negativt påverka studien genom att trovärdigheten 

kring dessa artefakter bryts och istället hamnar the uncanny valley.  

2.4 Skräck och monster 

Denna rapport kommer att använda begreppet monster som ett samlingsnamn för individer 

som på något sätt framkallar skräck hos åskådaren. Carroll (1990) påstår att det finns två 

viktiga faktorer att analysera när man undersöker ett monster. Han menar att de måste 

upplevas som både hotfulla och avskyvärda, detta i samband med varandra. Om ett monster 

bara upplevs som hotfullt skulle den bara framkalla rädsla, om ett monster bara upplevs som 

avskyvärd skulle den bara framkalla stötande känslor som illamående och avsmak. Carroll 

(1990) menar att i skräck är båda faktorerna lika viktiga.  

Det finns dock en viss problematik kring begreppet monster då det inte nödvändigtvis bara 

är associerat med skräckgenren. Sagoberättelse och myter kan innehålla monster utan att 

framkalla skräck. Carroll (1990) menar att skillnaden mellan en skräckhistoria och en 

sagoberättelse ligger i reaktionen till monstren, i skräckhistorier uppfattas monster som 

onormala och stötande medan i sagoberättelser anses monster vara en del av universumet, 

trots att de uppfattas som onormala är de inte skräckinjagande. Sammanfattningsvis menar 

han att monster i skräckgenren är onaturliga varelser i en naturlig värld, medan monster i 

sagoberättelser är naturliga varelser i en onaturlig värld.  

Med tanke på att denna studie kretsade kring skräck behandlade den även monster som 

något onaturligt. Monstret var även placerad i en naturlig värld i den mån att en mänsklig 

förlaga användes i undersökningen, förtydligande kring detta kommer att presenteras i ett 

senare avsnitt. 

Miller (1997) menar att monster inte bara skapar rädsla och skräck genom deras avskyvärda 

utseende utan också genom den simpla tanken av att faktiskt vara dem. Han menar även att 

vi är mer benägna att uppleva känslor av avsky för något som ser annorlunda ut, till exempel 

kroppsliga avvikelser som stympning. 

2.5 Skräck och avsky 

Att väcka skräck genom avsky är vanligt förekommande inom skräckgenren. Oxford 

Dictionary beskriver begreppet disgust, som är den mer lämpliga översättningen på avsky, 

som följande: ”A feeling of revulsion or strong disapproval aroused by something unpleasant 

or offensive” (Oxford Dictionary, 2014). Revulsion är ytterligare ett intressant begrepp, ordet 

härstammar från latin och verbet revellere som betyder att dra sig tillbaka (Oxford 

Dictionary, 2014). Avsky är alltså enligt denna definition en känsla av motvilja eller ett starkt 

ogillande framkallat av något obehagligt eller stötande.  
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Carroll (1990) menar att det finns distinkta reaktioner till just avsky, som rysningar och 

diverse ansiktsuttryck, men även avståndstagande i form av kroppsliga reaktioner som 

handgestikuleringar, detta för att skydda från skada men också som en reaktion av obehag. 

Miller (1997) menar att det finns en stark koppling mellan rädsla och avsky, båda får oss att 

vilja ta avstånd eller rent av fly. Han menar att de båda känslorna oftast uppstår i samspel, 

det vill säga att avsky även framkallar rädsla. Han kallar även rädsla i kombination med 

avsky för skräck. Fortsättningsvis menar han att avsky kan variera i grad, från mild avsky till 

stark. Skräck å andra sidan är en stark upplevelse, mild skräck är inte längre skräck menar 

han. 

Det finns en viss problematik kring det svenska begreppet avsky då det har en relativt stark 

innebörd, därför används istället ordet stötande som ett mer lämpligt begrepp, detta med 

utgångspunkt från verbet revellere som syftar på att dra sig tillbaka. Att stöta bort eller dra 

sig tillbaka får ses som tämligen lika begrepp då båda syftar på ett avståndstagande av något 

slag.  

2.5.1 Attraktivitet och avsky 

En viktig del att ta hänsyn till när man undersöker avsky är attraktivitet, inte allra minst för 

att de båda begreppen är motsatser. Genom att undersöka vad som anses attraktivt kan man 

även få en insikt i vad som anses oattraktivt, och i viss mån även stötande. 

Attraktivitet i sig är ett svårdefinierat område, det är dock tydligt att det finns en koppling 

mellan attraktivitet och specifika attribut. The attractiveness halo är en teori som påstår att 

attraktiva ansikten ofta bedöms mer positivt än mindre attraktiva ansiktet. Attraktiva 

människor anses även var mer utåtriktade, mer intelligenta och mer hälsosamma. 

Människor tenderar att ta avstånd från oattraktiva människor på grund av att de associeras 

med ohälsa (Zebrowitz, Leslie A. & Montepare, Joann M. 2008). 

Karl F. MacDorman och Hiroshi Ishiguro (2006) menar att det finns en universal norm när 

det kommer till skönhet och attraktivitet som är kopplad till fysiska attribut som hälsa och 

fertilitet, dessa attribut är i sin tur avgörande när det kommer till att välja en partner. 

Skönhet och hälsa är en indikator på bra gener och goda möjligheter till fortplantning. 

Oxford Dictionary beskriver ordet "attractive" på följande sätt: "Pleasing or appealing to the 

senses", eller när det gäller en person "appealing to look at; sexually alluring" (Oxford 

Dictionary, 2014). En stötande känsla har redan beskrivits tidigare i rapporten som en 

känsla av motvilja eller ett starkt ogillande. En attraherande känsla å andra sidan beskrivs 

ovan som en känsla av tilltalande eller behaglighet, i den mån utgör de båda begreppen en 

tydlig kontrast till varandra. 

Det finns även en teori som kallas the good genes hypothesis, den påstår att attraktiva 

ansikten signalerar en god parningskvalité, det vill säga en högre chans till fortplantning. 

Detta på grund av att attraktiva människor anses vara mer intelligenta och mer hälsosamma 

än mindre attraktiva människor. Enligt the good genes hypothesis tar människor avstånd 

från oattraktiva ansikten i hopp om att öka möjlighet till fortplantning. (Zebrowitz m.fl. 

2003). Denna teori få ses som relativt central för studien då de fysiska avvikelser som 

kommer att undersökas i mycket hög grad kan anses som ohälsosamma och därav även 

stötande.  
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2.6 Mutation 

En av de fysiska avvikelser som undersöks i denna rapport är mutation. Cambridge 

uppslagsverk definierar mutation som: "The way in which genes change and produce 

permanent differences" (Cambrige Dictionary, 2014). Detta säger dock inte så mycket om 

hur mutationer kan komma ut se ut, det säger heller inget om de är hälsosamma eller ej.  

Charles Darwin (1859) menar i sin eveolutionsteori att mutationer förekommer bland många 

olika arter, ibland kan det till och med ses som nödvändigt för artens överlevnad att muteras. 

Ett exempel på detta är djur som mullvaden, de har väldigt outvecklad syn, i vissa fall är 

ögonhålorna till och med täckta med hud eller päls. Detta beror på en långsam och gradvis 

mutering, Darwin (1859) menar att en sådan mutation med största sannorlikhet har 

uppkommit genom obruklighet, det vill säga att delar som inte längre används eller är 

gynnsamma för arten muteras för att öka chanserna för överlevnad.  

Det är tydligt enligt Darwin (1859) att det både finns positiva och negativa mutationer. Detta 

faktum är emellertid inte relevant för studien, vad som däremot är relevant är hur man kan 

utnyttja de visuella egenskaperna hos en mutation för att framkalla stötande känslor. Denna 

studie kommer avbilda en mutation som något skadligt och negativt, det vill säga icke 

användbart för arten. 

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

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 från filmen Pan’s Labyrinth (Warner Bros. Picture, 2006) illustrerar en typ av 

mutation i form av avsaknaden av ögon (se Figur 1) vilket kan upplevas som onormalt och 

stötande. Detta kan ses som en mer omfattande mutation som i mycket hög grad kan 

upplevas som monstruös, ansiktet är täckt av hud där ögonhålorna borde ha varit. Denna typ 

av mutation får även ses som skadlig då avsaknaden av ögon och syn inte kan ses som 

fördelaktigt. 

 

Figur 1 Monstret från Pan’s Labyrinth (Warner Bros. Pictures, 2006) är ett 
exempel på mutation. 
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Filmen Tidsmaskinen (1960) illustrerar ytterligare ett exempel på en liknande typ av 

mutation, den förtydligar även hur en sådan mutation kan ha uppstått. I filmen reser 

huvudkaraktären in i framtiden med hjälp av en tidsmaskin, i framtiden stöter han på två 

sorters människor. Människorna har levt i två helt olika förhållanden, den ena gruppen lever 

över jord medan den andra gruppen lever under jord. Den grupp som lever under jord, som 

kallas för Morlocks, visar på tydliga avvikelser gentemot den andra gruppen. Deras ansikten 

är monstruösa och ögon ihopsjunkna, de är ett exempel på hur evolution har påverkat en art 

genom mutation. Man kan då argumentera för att deras syn inte längre var användbar på 

grund av det konstanta mörkret och därav började muteras. Nedan illustreras en Morlock 

från filmen Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-Mayer, 1960).  

 
 

Figur 2 Till höger i bild: En Morlock från filmen Tidsmaskinen (Metro-
Goldwyn-Mayer, 1960) är ett exempel på mutation. 
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2.7 Sjukdom 

En sjukdom kan i viss mån ses som en mutation men för enkelhetens skull kommer sjukdom 

och mutation hanteras som två separata begrepp, detta för att lättare kunna skilja dem åt i 

senare tillfälle. Att hävda att alla sjukdomar väcker avsky hos människor är ett alldeles för 

starkt påstående som saknar giltigt grund, det finns dock sjukdomar som i mycket hög grad 

kan framkalla stötande känslor. Existensen av sådana sjukdomar är tillräckligt för att driva 

denna studie vidare. För att representera sjukdom som en fysisk avvikelse simulerade en av 

artefakterna till undersökningen ögonsjukdomen aniridi. Aniridi orsakar avsaknaden av 

regnbågshinna och pupill, vilket även orsakar grov brist på syn (Nationalencyklopedin, 

2014). Bilderna nedan är en jämförelse mellan ett öga med sjukdomen aniridi och ett friskt 

öga.  

  

Figur 3 Till vänster: Öga med sjukdomen Aniridi. Till höger: Friskt öga. 

Bilden till vänster hämtad från Internet (Digital Journal of Ophthalmology, 2011)  

Bilden till höger hämtad från Internet (Amoils, 2011)  
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2.8 Stympning 

Den slutliga fysiska avvikelse som denna studie undersökte var stympning, detta begrepp 

kan beskrivas som ”deprivation of a limb or of an essential part” (Webster-dictionary, 2014). 

Det handlar alltså om avsaknaden av en viktig del, oftast genom en skada av något slag. 

Detta har i sig ingen koppling till biologi eller evolution men är fortfarande relevant då det 

kan ses som en fysisk avvikelse. Bilden nedan gestaltar en fysisk avvikelse i form av bland 

annat avlägsnande av ögon/syn. 

 

Figur 4 Bilden illustrerar stympning av en kvinna. 

Bilden ovan är hämtad från Internet (islammonitor, 2007) 

Bildmaterialet ovan (Figur 4) som gestaltar stympning av en kvinna kan ses som 

problematiskt. Att hänga ut någon på detta sätt har inte legat i denna studies intresse, med 

tanke på att arbetet baseras på verklighetstrogna förteelser har det dock varit svårt att 

undvika att inte använda bildmaterial från verkliga situationer. Att hitta referensmaterial för 

just stympning har varit svårt, speciellt med tanke på det resurser som har legat till hands, 

den största och främsta källan har varit internet. Detta faktum öppnar upp för ytterligare en 

problematik rörande sidan bilden hämtades på, "http://www.islammonitor.org". Att döma 

av namnet rör det sig om en sida med en religiös agenda, med det sagt vill jag påpeka att jag 

som forskare tar avstånd från alla åsikter rörande denna sida och det bildmaterial visat i 

Figur 4, bilden användes enbart som referensmaterial rörande ögon/syn, någon 

personifiering av denna kvinna utöver detta har inte skett.  

2.9 Sammanfattning 

Slutligen närmar vi oss frågeställningen. Syftet med studien var att undersöka i vilken grad 

en humanoid framkallar stötande känslor. Detta i form av vad denna rapport har valt att 

kalla fysiska avvikelser, begreppet används i rapporten som en bredare term, detta med en 

negativ klang, den syftar i första hand på avvikelser från det normala. För att begränsa 

omfånget på studien berörde de fysiska avvikelserna enbart ett attribut, nämligen 

synen/ögonen.  

Förhoppningarna ligger i att denna studie ska ge en insikt över hur olika fysiska avvikelser 

kan främja stötande känslor hos en åskådare. Detta kan i sin tur hjälpa framtida arbeten 

inom skräckgenren med att skapa skräckinjagande avatarer. 
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3 Problemformulering  

Denna studie undersöker i vilken grad olika typer av fysiska avvikelser kring en humanoids 

ögon/syn framkallar stötande känslor, detta med utgångspunkt från de avvikelser som har 

presenterats tidigare i rapporten, det vill säga: mutation, sjukdom och stympning. 

Påståenden som att monster måste upplevas både hotfulla och stötande för att framkalla 

skräck (Carroll, 1990) har till viss del lagt grunden till frågeställningen för studien. 

3.1 Metodbeskrivning 

Studien genomfördes med en kvantitativ undersökning i form av ett frågeformulär som 

skickades ut via internet där frivilliga respondenter av den tänkta urvalsgruppen deltog. 

Denna typ av frågeformulär var en form av postenkät, istället för att den skickades ut och 

returneras med posten skedde det via internet (Østbye, Knapskog, Helland & Larsen, 2003).  

Det finns dock en viss problematik kring denna form av enkät, detta eftersom det krävs en 

internetuppkoppling för att kunna svara på enkäten. Dock med tanke på den valda 

urvalsgruppen sågs detta inte som ett problem. Det blir även billigare för forskaren då allt 

sker digitalt istället för pappersform. Enkäter av denna typ har även fördel av att de kan 

besvaras i lugn och ro, respondenterna behöver inte samlas på en given tid och plats. 

En kvantitativ metod valdes då ett högt antal respondenter sågs som en viktig faktor, detta 

då skräck i allmänhet kan ses som relativt subjektivt och personliga intervjuer i form av en 

kvalitativ undersökning riskerar att spegla endast en mindre grupps uppfattningar. En 

kvantitativ undersökning å andra sidan ger en bättre möjlighet till en statistisk 

generalisering. En statistisk generalisering innebär att man kan dra en slutsats från ett 

mindre urval för att applicera det på en större population. (Østbye m.fl. 2003) 

En kvantitativ metod gjorde det dock inte möjligt att analysera respondenternas fysiska 

reaktion till artefakterna, rysningar, ansiktsuttryck och olika former av avståndstagande gick 

inte att notera eller granska. Denna undersökning ansågs dock oberoende av respondentens 

reaktion till artefakterna då deras uppfattning och inställning reflekterades i form av svar på 

öppna och slutna frågor. Respondenterna fick istället gradera varje artefakt i enkäten på en 

skala, denna skala varierade från ”mycket attraherande” till ”mycket stötande”. De blev 

sedan ombedda att motivera sina svar på en öppen fråga. Om studiens fokus hade varit att 

undersöka respondenternas känslomässiga reaktion på artefakterna hade en kvalitativ 

metod varit att föredra. Det finns dock en tydlig problematik kring att be respondenter att 

sätta ett värde på en känsla, alla besitter nödvändigtvis inte den förmågan. Det var därför 

viktigt att tillåta utfall som ”vet ej” eller ”kan inte bedöma” på frågorna i enkäten. 

En pilotundersökning utfördes innan den slutliga enkäten skickades ut till den tänka 

urvalsgruppen. Genom att utföra ett test av detta slag kan man kontrollera huruvida de 

öppna och slutna frågorna fungerar i samspel med varandra. Hur dessa frågor är 

formulerade är också av vikt då denna studie är en form av attitydundersökning, det vill säga 

att den har i syfte att mäta respondenternas egen inställning och åsikt kring ett givet ämne. 

Eftersom det inte finns något objektivt svar på frågorna, likt beteendefrågor eller 

kunskapsfrågor, är formuleringen av ytterst vikt (Østbye m.fl. 2003). En pilotundersökning 

gör det också möjligt att undersöka hur tydlig enkäten upplevs. Ett begrepp som ”stötande” 
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kunde till exempel ha misstolkats av respondenter, sådana eventuella otydligheter kunde då 

redas ut innan enkäten skickades ut till den tänkta urvalsgruppen. 

3.1.1 Motivering av mätningsmetod 

Syftet med undersökningen var att mäta i vilken grad artefakterna upplevdes stötande, för 

detta ändamål valdes en likertskala där respondenter fick gradera varje artefakt utifrån en 7-

siffrig skala. Frågan som ställdes till varje artefakt var "hur upplever du personen?" där 

extremerna var "mycket attraherande" samt "mycket stötande".  

Anledningen till att använda begreppet "attraherande" som en av extremerna var för att 

skapa en kontrast till begreppet "stötande". Begreppet "attraherande" ansågs då som mest 

lämplig med avseende på begreppets innebörd, vilket har diskuterats tidigare i 

bakgrundskapitlet. 

Genom att använda en skala med extremerna "mycket attraherande" och "mycket stötande" 

ger man respondenterna möjligheten att fritt gradera artefakterna. Trots detta är studiens 

främsta syfte att undersöka i vilken grad artefakterna väcker stötande känslor, inte huruvida 

attraktiva de upplevs. Detta kommer dock med största sannolikhet reflekteras i slutresultatet 

då artefakterna är framtagna för att väcka just stötande känslor. 

För att undersöka om en artefakt upplevdes hotfull eller ej krävdes det även här en kontrast 

till begreppet "hotfull". För detta valdes begreppet "vänlig" som en lämplig motsats. Frågan 

som ställdes till respondenterna var återigen "hur upplever du personen?", även här 

användes en skala från 1-7 där ett värde av 1 innebär mycket vänlig och ett värde av 7 

innebär mycket hotfull, ett värde av 4 innebär att respondenten anser att artefakten varken 

är vänlig eller hotfull.  

Att undersöka huruvida vänlig eller hotfull en person är utifrån en stillbild innebär en viss 

problematik. Isbister (2006) menar att vänlighet tolkas genom ett samspel mellan ansikte, 

kropp och röst. De arbetar tillsammans för att skapa ett intryck. Fortsättningsvis menar hon 

att en vänlig person ofta ler och förmedlar värme, öppenhet och lugn till skillnad från en 

hotfull person som oftast anses vara kall. (Isbister, 2006) 

Anledningen till varför respondenterna fick ta ställning till hur hotfull artefakterna 

upplevdes grundar sig i ett påstående av Carroll (1990) som nämndes i bakgrundskapitlet, 

det vill säga att ett monster måste upplevas som både stötande och hotfull för att väcka 

känslor av skräck. Genom att jämföra resultatet mellan hur stötande och hotfulla 

artefakterna upplevdes låg förhoppningarna i att kunna dra en slutsats om Carrolls 

påstående har någon giltig grund. 

3.2 Urval 

Enkäten skickades ut till studenter på Högskolan i Skövde, främst till elever på programmet 

dataspelsutveckling med huvudområdet medier, estetik och berättande. Urvalet bestod av 

män och kvinnor från 18 år och uppåt.  

Urvalsgruppen framställdes utifrån en tidigare undersökning angående filmvanor och 

attityder (SOM-undersökning, 2011). De åldersgrupper som visade mest intresse för 

skräckgenren var 16-19 följt av 20-29. Fördelningen mellan män och kvinnor var relativt 

lika. 
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Utifrån detta ansågs urvalsgruppen 18-29 år som mest lämplig för denna undersökning. 

Respondenterna är då myndiga och kan ge sitt fulla medgivande i undersökning, dessutom 

lämpar sig skräck inte alltid för minderåriga, därav sågs 18 år och uppåt som ett skäligt 

urval. 

Anledningen till att just studenter på programmet dataspelsutveckling valdes för denna 

undersökning beror på tidigare erfarenhet inom medier, estetik och berättande. Detta med 

tanke på deras naturliga intresse för området. Østbye m.fl. (2003) menar att enkäter som 

skickas ut genom post eller liknande vanligtvis ska hållas korta, finns det däremot ett 

intresse och motivation hos urvalsgruppen kan man ha längre enkäter. Med tanke på att 

enkäten riktade sig till studenter inom medier, estetik och berättande får man se dem som en 

tämligen motiverad grupp då resultatet av studien i någon mån berör dem. Detta intresse 

sågs också som en möjlighet till att ställa fler öppna frågor i enkäten, frågor som 

respondenter utan intresse troligtvis inte skulle ha någon åsikt om eller rent av ha ignorerat. 

Den utförda pilotundersökningen visade även att respondenterna behövde ganska lång tid 

på sig för att besvara enkäten, en motiverad grupp var därför fördelaktigt för denna studie. 

3.3 Etik i undersökningen 

Med tanke på skräckens tydliga natur kan det vara känsligt för vissa människor, inte minst 

barn, att bli utsatta för just illustrationer av skräck. Därför var denna studie riktad mot en 

högre åldersgrupp, detta för att undvika negativa utfall som till exempel traumatisering. 

Innan respondenterna började svara på enkäten fick de en introduktion till studien samt 

området skräck, de blev även informerade om att enkäten innehöll stötande material. 

Eftersom denna studie inte krävde någon sorts personidentifiering samlades heller inte 

några personuppgifter in, i den mån undveks juridiska aspekter som rör till exempel 

personuppgiftslagen. Utöver frågor om kön och ålder var respondenterna helt anonyma, 

vilket de även blev informerade om innan undersökningen började. 

Det finns dock en viss etisk problematik kring den valda frågeställningen, detta i och med att 

den behandlar olika typer av fysisk avvikelse som för vissa kan upplevas som kränkande, inte 

minst för respondenterna men även för de som läser denna rapport. Att på något sätt kränka 

eller nedvärdera individer med fysisk avvikelse har aldrig varit studiens syfte, det är dock en 

beklaglig konsekvens som kan komma ske. Det finns även en risk att framtida arbeten 

uppmuntras av resultatet från denna studie, vilket kan leda till en ny norm inom skräck. Den 

nya normen kan i sin tur upplevas som nedvärderande för vissa individer, vilket återigen är 

beklagligt. 
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3.4 Artefakt till undersökningen 

Artefakterna till studien skapades i 3D-applikationen Zbrush 4 (Pixologic, 2013), totalt åtta 

olika porträtt användes i enkäten i form av bilder, både en kvinnlig och manlig förlaga. Ett 

tillfälle att undersöka vilken påverkan kön hade på undersökningen var då möjlig.  

Porträtten av de mänskliga förlagorna modifierades sedan för att bättre passa studien. 

Artefakterna för enkäten bestod i slutändan av en manlig och kvinnlig representation av: 

mutation, sjukdom och stympning. Slutligen skapades även representation av vad som anses 

friskt och normalt, denna förlaga var tänkt att gestalta vad vi människor upplever hälsosamt.  
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4 Genomförande 

Som nämndes tidigare skapades både ett manligt och kvinnligt porträtt som sedan 

bearbetades utifrån den valda problemformuleringen. Trots att dessa porträtt skulle 

upplevas så verklighetstrogna som möjligt, det vill säga realistiska, fanns det dock inget hopp 

om att respondenterna faktiskt skulle tro att artefakterna gestaltade verkliga personer. Att 

artefakterna var skapade genom datorgrafik och även fiktionella var väldigt framträdande, 

istället låg förhoppningarna om att denna realism skulle göra det lättare för respondenterna 

att relatera till, och även i viss mån sympatisera med artefakterna.  

Totalt skapades åtta bilder, fyra varianter för vardera kön. Det krävdes två bilder för varje 

fysisk avvikelse, det vill säga: mutation, sjukdom och stympning. Slutligen användes även en 

artefakt som representerade det normala/friska. Större delen av arbetet utfördes i 

programvaran Zbrush 4 (Pixologic, 2013), detta innefattar skulptering, texturering och 

rendering. Efterarbete som färgjustering och komposition utfördes i Adobe Photoshop 

(Adobe Systems, 2013). 

Så fort artefakterna var klara utfördes en pilotundersökning, detta för att kontrollera att 

artefakterna reflekterade den tänkta problemformuleringen. Det gav också en möjlighet att 

reda ut och justera eventuella missförstånd.  

4.1 Arbetsprocess 

För att underlätta arbetet samt spara tid användes en tidigare 3D-modell som utgångspunkt 

för de båda porträtten (se Figur 5), denna grundmodell framtogs av mig vid ett separat 

tillfälle för att just kunna användas vid tillfällen som detta. I det här fallet var det fördelaktigt 

att utgå från en sådan modell då den har de nödvändigaste dragen för ett mänskligt porträtt, 

som en antydan till mun, ögon och näsa samt någorlunda rätta ansiktsproportioner. Denna 

grundmodell har ett relativt androgynt utseende då den är tänkt att kunna representera båda 

könen, detta faktum är dock inte relevant då modellen bearbetades i en så pass stor 

utsträckning att slutresultatet tydligt illustrerar vardera kön. Nedan illustreras den 

grundmodell som användes för artefakterna.  

 

Figur 5 Grundmodellen som artefakten utgick ifrån. 
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Som referensmaterial för artefakterna valdes fotografin på två personer, en man och en 

kvinna. De båda personerna har ett relativt alldagligt utseende och är i åldrarna 25-30, de är 

även av kaukasiskt ursprung. Referensmaterialet hämtades från www.3d.sk, en sida som 

erbjuder ett stort utbud på högupplösta bilder på människor, vilket är utmärkt för detta 

ändamål. Nedan illustreras det referensmaterialet som hämtades från webbsidan 

www.3d.sk. 

 

Figur 6 Till vänster: kvinnligt porträtt hämtad från www.3d.sk. (2014) Till 
höger: manligt porträtt hämtad från www.3d.sk. (2014) 

Pilotundersökningen visade att porträtten upplevdes som verklighetstrogna. 

Respondenterna använde ord som "mänskligt ansikte" och "människa" för att beskriva 

artefakterna, utseendet beskrevs även som "neutralt" och "vanligt". Det framgick även att de 

kunde urskilja könen genom benämningar som "kvinnlig" och "manlig".  

Med tanke på att porträtten skulpterades utifrån fotografin var det även viktigt att fånga de 

ansiktsdrag som illustrerades i det valda referensmaterialet. Ansiktsdrag som näsa, mun och 

ögon skulpterades utifrån detta i bästa mån möjlig. En total liknelse krävdes dock inte då 

syfte med referensmaterialet enbart var att fastställa en tillräckligt stark trovärdighet av 

realism kring artefakterna, inte igenkännandet av en viss person. 

Artefakterna saknar dock hår på huvudet, detta av flera anledningar, dels är det väldigt 

tidskrävande samtidigt som det kräver mycket erfarenhet för att få hår att upplevas som 

realistiskt. Eftersom realism var en viktig del för studien valdes hår därför bort. Ögonbryn 

och ögonfransar skapades dock med tanke på att studien kretsade kring just ögon. 

För att spara tid återanvändes det första porträttet till att skapa det andra, eftersom arbetet 

med att omvandla det ena könet till det andra var så pass litet var denna arbetsprocess 

fördelaktig. Detta är en av de större fördelarna med att arbeta digitalt, något som inte hade 

varit möjligt med ett traditionellt medium som till exempel lera. En digital arbetsprocess 

eliminerar även avvikelser som kan påverka studien, till exempel drastiska olikheter mellan 

hudton, ögonfärg och ljussättning då detta är enkelt att replikera mellan artefakterna.  

http://www.3d.sk/
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Textureringen utgick från samma referensmaterial som användes under skulpteringsfasen 

(se Figur 6). Eftersom syftet var att artefakterna skulle upplevas så trovärdiga som möjligt 

var det fördelaktigt att utgå från ett fotografi. Större delen av textureringen skedde i Adobe 

Photoshop (Adobe Systems, 2013) som är fördelaktigt att texturera i. I detta program har 

man möjlighet att arbeta med så kallade bildlager som förenklar arbetsprocessen genom att 

man på ett icke destruktivt sätt kan justera exempelvis kulörer och valörer. Om man till 

exempel målar en rödtonig kulör på ett lager har man möjlighet att ändra valör utan att 

påverka resten av bilden. Detta är speciellt fördelaktigt om man arbetar med flera bilder som 

kräver en enhetlig stil, vilket var fallet för artefakten till denna studie. 

Porträtten ljussattes slutligen i Zbrush 4 (Pixologic, 2013) med en ljuskälla rakt framifrån, 

detta för att inte dölja någon del av porträttet eller på något sätt missleda respondenten. Med 

tanke på att arbetet skedde digitalt kunde samma ljusförhållanden replikeras över alla 

artefakterna. 

Sammanfattningsvis var den digitala arbetsprocessen väldigt gynnsam för undersökning, 

detta genom att man kunde replikera samma förhållande mellan båda könen, vilket 

resulterade i en högre reliabilitet i undersökningen. 

4.2 Designval 

Med tanke på allt förarbete som skedde innan undersökningen var framtagningen av 

artefakterna relativt okomplicerad. Genom att utgå från de bilder som har presenterats i 

bakgrundskapitlet skapades artefakter för varje fysisk avvikelse, nedan följer tankegången 

kring arbetsprocessen samt designval kring varje artefakt. 

4.2.1 Frisk 

För att fastställa att artefakterna utan någon fysisk avvikelse inte upplevdes som varken 

stötande eller hotfulla presenterades en frisk variant i undersökningen. Den friska varianten 

var tänkt att representera det hälsosamma och naturliga, det vill säga normen för hur 

människor ser ut. Om denna variant upplevdes som stötande eller hotfull i något mån kan 

det negativt påverka hela undersökningen. 

Pilotundersökningen visade dock att artefakterna varken upplevdes som stötande eller 

hotfulla. En del av respondenterna ansåg dock att de saknade livstecken, vilket gav ett 

surrealistiskt intryck. De upplevde dem även som normala men påpekade att något kändes 

fel, ord som "steril" och "uncanny" användes för att beskriva artefakterna.  

Detta är ett problem som är svår att undkomma när man jobbar med artificiella 3D modeller 

för till exempel film och spel. Det framgick dock tydligt att respondenterna upplevde 

artefakterna som mänskliga, vilket var tillräckligt för att undersökningen skulle kunna 

genomföras. I Figur 7 och 8 illustreras ett kvinnligt och ett manligt porträtt som 

representerar det friska. 
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Figur 7 Kvinnligt porträtt av den friska varianten.  

 

 

 

Figur 8 Manligt porträtt av den friska varianten. 
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4.2.2 Mutation 

Artefakten för mutation gestaltades genom att helt enkelt täcka över ögonen med hud, detta 

med utgångspunkt från monstret från filmen Pan's Labyrinth (Warner Bros. Pictures, 2006) 

i Figur 1. Man kan tänka sig att muteringen skedde under en längre efter att ha levt under 

jord, likt monstren i filmen Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-Mayer, 1960) i Figur 2. Man kan 

argumentera för att ett sinne som syn inte längre var nödvändig, därav en mutering. Detta 

går också att koppla till hur Darwin (1859) menar att delar hos en art kan muteras efter att 

de inte längre används eller är gynnsam för artens överlevnad, likt ett djur som mullvaden. I 

filmen Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-Mayer, 1960) framgick det tydligt att monstren hade 

levt en längre tid under jord, en direkt koppling till mullvadar går därför att göra. 

För den här artefakten låg skulpteringen i fokus, ögonhålorna täcktes över men en antydan 

om ett mänskligt kranium under lämnades för att behålla kopplingen till det mänskliga. För 

att förtydliga anknytningen till Darwins evolutionsteori samt mutation saknar även 

artefakten ögonbryn. Då ögonbrynens syfte är att hindra vätska som svett från att nå ögonen 

finns det ingen anledning att artefakten har ögonbryn då den även saknar ögon.  

I pilotundersökningen framgick det tydligt att respondenterna förstod att ögonen var tänkta 

med hud, en av respondenterna använde även ordet "mutation" för att beskriva artefakten.  

Det fanns dock en tydlig problematik kring att gestalta denna typ av mutation, det finns inga 

vetenskapliga beskrivningar av hur sådana mutationer kan komma att se ut. Till skillnad 

från artefakterna för sjukdom och stympning fanns det alltså inget verklighetsbaserat 

referensmaterial att utgå ifrån, mutationen som skapades var närmare fiktion än verklighet.  

Det kanske främsta sättet att väcka stötande känslor genom mutation är att åskådaren rent 

psykologiskt reflekterar över att faktiskt själv ha en mutation. Som nämndes tidigare i 

bakgrundskapitlet kan känslor väckas inte bara genom ett avskyvärt utseende utan också 

genom tanken av att faktiskt vara dem (Miller, 1997). I det fallet behöver det inte spela 

någon roll hur själva mutationen gestaltas, det viktigaste är att åskådaren uppfattar att det 

faktiskt är en mutation och inget annat. 

I brist på referensmaterial fick jag istället förlitade mig på min egen fantasi, med tanke på att 

en mutation som denna inte existerar i verkligheten gav det mig en frihet, både på gott och 

ont. Man skulle onekligen kunna göra en studie enbart om olika grader av mutation för att 

sedan undersöka vilken som anses mest stötande, detta är dock inte möjligt inom ramen för 

denna studie. Av denna anledning fick jag på egen hand fastställa den slutliga artefakten 

baserat på det underlag jag hade till hands, vilket till största del har varit fiktionella filmer 

som Pan's Labyrinth (Warner Bros. Pictures, 2006) och Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-

Mayer, 1960).  

Utöver detta har jag utgått fån Darwins teori om att delar som inte längre används muteras 

bort för att gynna artens överlevnad (1859), detta för att skapa en trovärdighet kring 

artefakten. Darwin menar till exempel att mullvadar nästan har genomtäckta ögon på grund 

av obruklighet av syn. (1859) Att artefakten för denna studie har helt övertäckta ögon är för 

att simulera en omfattande och skadlig mutation, som enligt Darwin kan uppfattas som 

monstruös. (1859) 

Det var även viktigt att artefakten gick att särskilja från stympning, båda representerar 

avsaknaden av ögon, dock av två helt olika anledningar. För artefakten mutation täcktes 
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större delar av ögonhålorna över för att förtydliga detta, det råder då inget tvivel om att 

några ögon aldrig har funnits snarare än att de saknas. 

Man kan också argumentera för att fler ansiktsdrag än ögon skulle ha påverkats av denna typ 

av mutation, i filmen Tidsmaskinen (Metro-Goldwyn-Mayer, 1960) visar monstren på en 

grov mutation där hela ansiktet kan upplevas som monstruöst. Med tanke på att denna 

studie enbart undersökte i vilken grad ögon/syn framkallade stötande känslor ansågs 

förändringar kring exempelvis mun och näsa inte som fördelaktigt då de direkt kan påverka 

studien på ett negativt sätt, detta genom att det blir svårare att fastställa om de stötande 

känslorna framkallades av avvikelserna kring ögonen/synen eller inte. 

Åskådarens egen fantasi spelar därför en viktig roll, en faktor som är svår att styra över. Alla 

respondenter kommer med största sannolikhet inte ha samma uppfattning om vad som 

faktiskt är anledningen till muteringen, detta är heller inte nödvändigt, inte så länge det 

finns en trovärdighet kring artefakten. Genom att utgå från Darwins evolutionsteori låg 

förhoppningarna om att stärka denna trovärdighet. Det slutliga resultatet av artefakten 

mutation illustreras i Figur 9 och 10. 

 

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

4.2.3 Sjukdom 

Med en utgångspunkt från Figur 3 avbildades ögonsjukdomen aniridi, med fotografiet som 

underlag förenklades arbetsprocessen, den illustrerar tydligt symptomen av sjukdomen så 

som avsaknaden av pupill och en gråaktig iris. Den visar också spår av infektion genom 

tydliga blodådror och gulaktig ögonvita. För att förtydliga sjukdomen förstärktes effekterna 

av infektion, tonerna av gult i ögonvitan är till exempel väldigt dominant i artefakten jämfört 

med referensmaterialet. Det största arbetet för den här artefakten låg i textureringsfasen, 

ingen geometrisk förändring skedde mellan den friska varianten och den sjukliga. Ytterligare 

avvikelser som svullnade ögonlock eller antydan om sjukdom kring ögonen övervägdes men 

uteslöts då det i pilotundersökningen framgick tydligt att respondenterna upplevde ögonen 

som sjukliga och ohälsosamma, respondenterna beskrev ögonen som "infekterade", 

"sjukliga" och "döda". I Figur 11 och 12 illustreras slutresultatet av artefakten som 

representerade sjukdom. 
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Figur 11 Kvinnligt porträtt av sjukdom.  

 

Figur 12 Manligt porträtt av sjukdom. 

4.2.4 Stympning 

För att gestalta stympning togs ögongloberna bort, detta med utgångspunkt i Figur 4. Det 

övre ögonlocket togs även bort för att förstärka att avsaknaden av ögonglober har skett med 

våld, även detta enligt Figur 4. Efter utförd pilotundersökning visade det sig dock att 
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respondenterna inte uppfattade ögonen som stympade utan som slutna, av denna anledning 

behölls det övre ögonlocket inför undersökningen. Det visade sig också vara ett bra val då det 

enligt respondenterna framgick tydligt att artefakten saknade ögon. 

En skillnad i arbetsprocess mellan mutation och stympning var att mutation krävde mer 

arbete i skulpteringsfasen jämfört med stympning. Ögongloberna modellerades separat för 

att enkelt kunna tas bort.  

För att förtydliga avsaknaden av ögon förändrades texturen genom att införa röda toner för 

att simulera ärrbildning av något slag, detta förtydligade även att avsaknaden av ögon hade 

skett genom skada eller våld. Det övre ögonlocket återinfördes även för att eliminera illusion 

av att ögonen är stängda snarare än att ögongloberna saknas.  

Efter utförd pilotundersökning framtogs även ytterligare bilder för att förtydliga eventuella 

missförstånd kring artefakterna, bland annat stympning. Dessa bilder togs från en annan 

vinkel som ett komplement till de första bilderna. I Figur 13 och 14 illustreras slutresultatet 

av artefakterna som representerade stympning.  

 

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

Slutligen övervägdes införandet av blod i artefakterna, något som skulle ske genom 

texturering. Denna idé avfärdades relativt snabbt då blod direkt kan upplevas som stötande 

oavsett kontext. Det skulle påverka studien negativt genom att dra fokus från vad som 

egentligen skulle mätas, det vill säga de fysiska avvikelser som tidigare har presenterats.  

Efter avslutad pilotundersökning krävdes ytterligare justeringar inför den slutliga 

undersökningen, det var tydligt att frågorna behövde formuleras om för att bättre passa 

frågeställningen samt för att underlätta arbetet med att bearbeta den slutliga datan. En fråga 

som "beskriv kortfattat vad bilden föreställer" formulerades om till "beskriv med en mening 

vad bilden föreställer" efter att svaren från pilotundersökningen gav alldeles för mycket 

irrelevant data för studien. En fråga som "beskriv känslan du får av bilden" formulerades om 

till "beskriv känslan till bilden med ord, använd högst tre" av samma skäl. 
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5 Utvärdering 

All insamling av data skedde över internet vilket var fördelaktigt då det var enkelt att nå ut 

till den valda demografin genom Facebook. Genom att publicera enkäten på detta vis slipper 

man att personligen nå ut till urvalsgruppen genom exempelvis mejl, vilket kan vara 

problematiskt då det kräver att man har tillgång till de rätta e-post adresserna. 

5.1 Utformning av enkät 

Enkäten (se Appendix A) inleddes med att jag presenterade mig själv och mitt område, jag 

berättade att undersökningen kretsade kring skräck och stötande material, detta för att ge 

känsliga respondenter en möjlighet att avstå från att delta. Jag fortsatte med att beskriva 

upplägget för enkäten, det vill säga att de kommer att få ta ställning till ett antal bilder 

genom att svara på några frågor. Slutligen påpekades att deltagandet i undersökningen var 

helt anonymt och att svaren skulle behandlas med diskretion. Efter introduktionen fick 

respondenterna svara på ett antal administrativa frågor som kön, ålder och erfarenheter 

inom området skräck.  

Själva undersökningen bestod av åtta artefakter med tillhörande frågor. Varje artefakt 

presenterades på en ny sida för att vara oberoende av de andra artefakterna. Ordningen 

artefakterna visades i varierade även, både mellan kön och fysisk avvikelse, det vill säga först 

visades det ena könet, sedan det andra, tills alla åtta artefakter hade presenterats. De olika 

fysiska avvikelserna presenterades också i oberoende ordning. 

Det första respondenten såg efter varje ny sida var en artefakt rakt framifrån samt i 3/4 

perspektiv, varje artefakt hade även fyra tillhörande frågor, två av de frågorna bad även 

respondenten att motivera deras svar. Den första frågan var "Beskriv med en mening vad 

bilden föreställer", detta var en öppen fråga som uppmanade respondenten att granska och 

reflektera över bildmaterialet innan de svarade på ytterligare frågor. Det var också ett bra 

sätt att få reda på om respondenten uppfattade vad bilden var tänkt att föreställa, om detta 

inte hade framgått tydligt kunde nästkommande svar inte anses användbara i undersökning 

då respondenten grundade sina svar på en ogiltig uppfattning. 

Den andra frågan löd: "Beskriv känslan du får av bilden med ord, använd högst tre.", även 

denna fråga var en öppen fråga med syfte att respondenterna fritt skulle få beskriva sin 

känsla med ord. Denna fråga var till för att komplettera nästkommande fråga där 

respondenten fick gradera hur de upplevde artefakten. Antalet ord begränsades till tre då 

frågan inte ansågs som tillräckligt grundande för studien utan mer som ett komplement. 

Slutligen fick respondenterna ta ställning till hur de upplevde artefakten, både i form av hur 

stötande samt hur hotfull. Frågan var "Hur upplever du personen" där respondenten fick 

svara utifrån en 7-siffrig skala med extremerna "mycket attraherande" till "mycket stötande". 

Efter denna fråga ställdes samma fråga igen, det vill säga "hur upplever du personen", denna 

gång med extremerna "mycket vänlig" till "mycket hotfull", återigen på en 7-siffrig skala. De 

fick även motivera båda svaren i form av en öppen fråga. 

Respondenten hade även möjligheten att svara "kan inte bedöma" istället för gradera 

artefakten. Detta ifall respondenten kände sig osäker och inte riktigt kunde avgöra med 

säkerhet. Denna problematik kring att sätta ett värde på en känsla nämndes tidigare i kapitel 

"3.1 Metodbeskrivning". 
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Allra sist i enkäten fick respondenterna rangordna varje fysisk avvikelse, detta utifrån en bild 

med de åtta artefakterna på rad med en tillhörande siffra. Respondenterna fick rangordna 

dem från vad de ansåg mest stötande till minst stötande. Denna fråga var intressant då man 

enkelt kunde jämföra resultatet från när respondenterna fick gradera var bild för sig med när 

de graderade dem i samspel med varandra, man kan då se eventuella skillnader. 

5.2 Genomförande av undersökning 

Enkäten publicerades på Facebook i en grupp som heter "DSU", DSU står för 

"Dataspelsutveckling" och är en grupp för dataspelsutvecklingsstudenter på Högskolan i 

Skövde samt likasinnade individer med ett intresse inom området. I gruppen diskuterar man 

ofta ämnen som berör dataspelsutveckling samt området medier, estetik och berättande. 

Gruppen består av redan examinerade studenter samt blivande och har i skrivande stund 791 

medlemmar, av denna anledning sågs det som ett utmärkt forum att presentera 

undersökningen på och samla in data. 

5.2.1 Antalet respondenter  

Totalt deltog 44 respondenter i undersökning, två respondenter föll utanför det tänka urvalet 

och blev därav diskvalificerade. Tre respondenter föll bort på grund av att de inte svarade på 

alla frågorna eller inte svarade seriöst. Det slutliga bortfallet för undersökning var då fem, 

vilket resulterade i totalt 39 respondenter för undersökningen. Fördelningen mellan män 

och kvinnor var relativt jämn, 19 kvinnor och 20 män, deras ålder hade ett medelvärde på 23 

för båda könen.  

5.2.2 Respondenternas vanor inom skräck 

Innan undersökningen började ställdes frågan "Hur mycket skräck konsumerar du varje 

månad?" där respondenterna fick välja mellan alternativen: "Mycket, "Lite" och "Ingen". 

Med tanke på den låga andelen som svarade "Mycket" fanns det inte tillräckligt underlag för 

att bedöma om en eventuell hög skräckvana skulle ha någon inverkan på studien, därav 

analyserades detta inte. Nedan illustrerar svaren över skräckkonsumtionen mellan kvinnor 

och män. 

 

Figur 15 Resultatet på frågan över skräckkonsumtion bland respondenterna. 
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5.3 Analys 

Nedan följer en resultatredovisning över den gjorda undersökningen, resultatet presenteras 

utifrån varje fysisk avvikelse med fokus på hur respondenterna graderade de olika 

artefakterna, både hur attraherande eller stötande de upplevde artefakten samt vänlig eller 

hotfull. En jämförelse mellan svaren från de manliga och kvinnliga respondenterna samt 

mellan den manliga och kvinnliga artefakten för varje fysisk avvikelse gjordes även men med 

tanke på att svaren mellan könen var så pass lika gjordes ingen större analys. Slutligen 

jämfördes alla fysiska avvikelser tillsammans i hopp om att kunna besvara studiens 

problemformulering. 

Resultatet som presenteras nedan är en sammanställning av de mest relevanta svaren i 

undersökningen samt de svar som bäst reflekterar majoriteten av respondenternas åsikter. 

Med tanke på att åldersintervallen för urvalet var så pass liten gjordes ingen slutsats över om 

åldern på respondenterna påverkade studien. 

 

5.3.1 Resultat av artefakten Frisk 

 

Figur 16 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg artefakten Kvinna: Frisk att vara. 
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Figur 17 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg artefakten Man: Frisk att vara. 

 

Resultatet i Figur 16 och Figur 17 visar att mer än hälften av respondenterna tyckte att 

varken Kvinna: Frisk eller Man: Frisk var stötande eller attraherande genom att gradera dem 

värdet 4, en del gradera dem även lägre, det vill säga de ansåg att artefakterna var mer 

attraherande än stötande. Respondenterna använde ord som: "människa", "mänskligt 

huvud", "kvinna" och "man" för att beskriva artefakterna, tre respondenter nämnde ordet 

"uncanny" eller "uncanny valley" för att beskriva känslan till artefakten. Många av 

respondenterna beskrev känslan till båda artefakterna som: "ingen speciell", "neutral" och 

"normal". 

Totalt ansåg två personer att artefakten för Kvinna: Frisk var relativt stötande med en 

gradering av 6, de ansåg att karaktären kändes "själlös" och att ögonen var tomma. En av 

respondenterna motiverade sin höga gradering med att han eller hon inte var attraherad av 

människor utan hår. en person tyckte att Man: Frisk var mycket stötande med en gradering 

av 7, motiveringen var även här att personen inte var attraherad av människor utan hår.  
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Figur 18 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg artefakten Kvinna: Frisk att vara. 

 

Figur 19 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg 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 såg varken vänliga eller hotfulla ut, några använde 

ord som "lugn", "trevlig" och "snäll" för att beskriva dem men påpekade att det var svårt att 

bedöma med tanke på det neutrala ansiktsuttrycket. En del respondenter menade att 

avsaknaden av ett ansiktsuttryck gjorde artefakten vänligare. 
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5.3.2 Resultat av artefakten Sjukdom 

 

Figur 20 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg artefakten Kvinna: Sjukdom att vara. 

 

 

Figur 21 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg artefakten Man: Sjukdom att vara. 

Resultatet i Figur 20 och Figur 21 visar att majoriteten av respondenterna tyckte att 

artefakten för sjukdom var mer stötande än attraherande. De flesta respondenter graderade 

båda artefakterna ett värde av 5 samt 4, fyra respondenter beskrev känslan till artefakten 

som bland annat "skev" och "konstig". Den lägsta graderingen var 2 och den högsta 7. 

Respondenter motiverade ett högt värde med att ögonen upplevdes som "obehagliga" och 

"äckliga". Det framgick tydligt i svaren att majoriteten av respondenterna ansåg att 

artefakterna var sjukliga och att det var på grund av ögonen. De använde ord som 

"ögoninflammation", "allergi" och "virus" för att beskriva dem. Fem respondenter som 
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graderade artefakten ett lägre värde använde orde som "sorg" eller "ledsen" för att beskriva 

känslan till artefakten. 

 

Figur 22 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg artefakten Kvinna: Sjukdom att vara. 

 

Figur 23 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg artefakten Man: Sjukdom att vara. 

Figur 22 och Figur 23 visar att respondenterna till största del ansåg att artefakterna Kvinna: 

Sjukdom och Man: Sjukdom varken var vänlig eller hotfull med en gradering av 4 samt 5. 

Två personer graderade både den kvinnliga och manliga artefakten 6. För Man: Sjukdom var 

det en person som gradera artefakten 7, motiveringen för detta var att ögonen kändes 

hotfulla. 
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5.3.3 Resultat av artefakten Stympning 

 

Figur 24 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg artefakten Kvinna: Stympning att vara. 

 

Figur 25 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg artefakten Man: Stympning att vara. 

 

Figur 24 och Figur 25 visar att majoriteten av respondenterna ansåg att artefakterna Kvinna: 

Stympning och Man: Stympning i något mån var stötande. Majoriteten beskrev artefakterna 

som ett ansikte utan ögon. 20 respondenter graderade dem 5 samt 6 och beskrev känslan till 

artefakter som "obehag", "uncanny" och "märklig". 

Fem respondenter graderade artefakterna 7 och motiverade svaret med att det var mycket 

obehagligt att se ögonhålorna. 15 respondenter graderade Kvinna: Stympning med värdet 4 
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eller lägre, åtta stycken motiverade med att artefakten kändes "ofärdig" och "artificiell" och 

därmed inte lika stötande. 

 

Figur 26 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg artefakten Kvinna: Stympning att vara. 

 

Figur 27 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg artefakten Man: Stympning att vara. 

 

Figur 26 och Figur 27 visar att majoriteten av respondenterna ansåg att Kvinna: Stympning 

och Man: Stympning varken såg vänlig eller hotfull ut. En person motiverade med att 

Kvinna: Stympning inte gestaltade en människa utan ett "tomt skal", därav var det svårt att 

bedöma. En annan respondent menade att artefakten inte var komplett utan ögon och hade 

svårt att bedöma. Respondenter som graderade artefakterna 6 och 7 motiverade med att 

personen inte upplevdes som mänsklig utan "levande död" och menade att ögonhålorna 

skapade ett obehag. 
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De respondenter som graderade artefakterna med ett värde av 3 eller lägre menade att en 

person utan ögon inte upplevdes som hotfull eller att en person som inte kan se är i 

underläge och där av borde vara vänlig. 

5.3.4 Resultat av artefakten Mutation 

 

Figur 28 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg artefakten Kvinna: Mutation att vara. 

 

Figur 29 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg artefakten Man: Mutation att vara. 

Figur 28 och Figur 29 visar att majoriteten av respondenterna ansåg att artefakterna för 

mutation i hög grad var stötande med graderingar på 6 och 7. Många motiverade svaren med 

att artefakten kändes onaturlig och "fel" på grund av avsaknaden av ögon, därav gav den en 

känsla av obehag, fem respondenter upplevde artefakten som omänsklig eller övernaturlig. 

Ord som "genetisk defekt" och "vanskapt missfoster" användes för att beskriva personerna 

artefakten gestaltade. tre respondenter menade att bristen på ögonlock och ögonbryn gjorde 
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det svårare att uppfatta personens känslor, vilket gjorde den mer stötande. Respondenter 

som graderade artefakterna med ett värde av 3 motiverade aldrig deras svar och kunde därav 

inte analyseras.  

 

Figur 30 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg artefakten Kvinna: Mutation att vara. 

 

Figur 31 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg artefakten Man: Mutation att vara. 

Figur 30 och Figur 31 visar att majoriteten av respondenterna ansåg att artefakterna i något 

mån upplevdes som hotfulla. Det var även totalt nio respondenter som inte kunde bedöma. 

De högre graderingarna motiverades med att avsaknaden av ansiktsuttryck gjorde artefakten 

mer oförutsägbar och därav mer hotfull. Andra menade att avsaknaden av ögon gjorde 

karaktären omänsklig och svår att relatera till. 

Andelen som graderade artefakten en 4, det vill säga varken hotfull eller vänlig, menade att 

bristen på ögon gjorde det svårt att avgöra. De respondenter som graderade artefakterna en 
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3 eller lägre motiverade med att artefakten inte såg frisk ut och därav hade svårt att se den 

som hotfull. Andra menade att ansiktsformen på Kvinna: Mutation gjorde den vänligare eller 

att det inte fanns något som påvisade att artefakten skulle vara h otfull, därav mer vänligare. 

5.3.5 Jämförelse mellan alla artefakter 

Nedan följer en jämförelse mellan artefakterna för frisk, sjukdom, stympning samt mutation. 

Notera att resultatet är en sammanställning av svaren från både män och kvinnor. 

 

Figur 32 Diagrammet visar resultatet för hur attraherande eller stötande 
respondenterna ansåg de olika artefakterna att vara. 

 

Figur 33 Diagrammet visar resultatet för hur vänlig eller hotfull respondenterna 
ansåg de olika artefakterna att vara. 

Figur 32 visar att majoriteten av respondenterna ansåg att både Kvinna: Frisk och Man: 

Frisk varken upplevdes som stötande eller attrahernade med en hög andel som graderade 

dem 4, det fanns även en andel som tyckte att artefakterna var mer attrahernade än 
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stötande. De artefakter som upplevdes mest stötande var Kvinna: Mutation samt Man: 

Mutation med en hög andel på graderingarna 6 samt 7, Man: Mutation hade en högre andel 

på graderingen 7 än Kvinna: Mutation. Man: Sjukdom ansågs mer stötande än Kvinna: 

Sjukdom med en högre andel svar på graderingen 5. 

Figur 33 visar att majoriteten av respondenterna ansåg att både Kvinna: Frisk och Man: 

Frisk varken upplevdes som vänlig eller hotfull med en hög andel som graderade dem 4, det 

fanns även en andel som tyckte att artefakterna var mer vänlig än hotfull. De artefakter som 

upplevdes mest hotfulla var Kvinna: Mutation samt Man: Mutation med en hög andel på 

graderingarna 6 samt 7, tätt intill låg Kvinna: Stympning med samma andel svar på 

graderingen 7 som Man: Mutation. 

I slutet på enkäten fick respondenterna återigen gradera de olika artefakterna, denna gång 

fick respondenterna se alla artefakter på samma gång och direkt avgöra vilken de ansåg mest 

stötande. Syftet med denna fråga var att undersöka om det fanns någon diskrepans mellan 

denna fråga och de tidigare svaren där respondenten fick gradera artefakterna en och en. 

Diagrammet nedan illustrerar resultatet över hur respondenterna svarade, notera att 

resultatet är sammanställt från båda könen. 

 

Figur 34 Diagrammet visar resultatet för hur stötande respondenterna ansåg de 
olika artefakterna att vara. 

Figur 34 visar att mutation ansågs mest stötande, Man: Mutation ansågs mer stötande än 

Kvinna: Mutation. Efter mutation kom stympning och sist sjukdom. Det framgick tydlig att 

respondenterna inte ansåg att Kvinna: Frisk och Man: Frisk var stötande.  

 

 

0

5

10

15

20

25

1 2 3 4 5 6 7 8

Frisk (K)

Frisk (M)

Sjukdom (K)

Sjukdom (M)

Stympning (K)

Stympning (M)

Mutation (K)

Mutation (M)



 37 

5.4 Reflektion och slutsats 

Nedan följer en reflektion som bygger kring svaren på de öppna frågorna i enkäten, bland 

annat motiveringarna till de slutna frågorna samt frågorna där respondenterna fick beskriva 

sina känslor till varje artefakt. 

Problemformuleringen för denna studie, det vill säga i vilken grad olika fysiska avvikelser 

kring en humanoids ögon/syn väcker stötande känslor, har i viss mån redan blivit besvarad 

genom de diagram som presenterades i tidigare avsnitt. Det kan dock vara intressant att 

reflektera över svaren i hopp om att få en bättre förståelse över varför något upplevs som 

stötande. 

5.4.1 Hotfullhet 

De flesta ansåg att bildmaterialet i enkäten inte var tillräckligt för att skapa en uppfattning 

över huruvida artefakterna upplevdes vänliga eller hotfulla, respondenterna menade även att 

det uttryckslösa och neutrala ansiktet gjorde det svårt att bedöma. Det är därför svårt att 

finna någon trovärdighet kring den insamlade datan, därav går det inte dra någon konkret 

slutsats kring påståendet av Noël Carroll (1990) om att monster måste upplevas som både 

hotfulla och stötande för att framkalla känslor av skräck.  

5.4.2 The uncanny valley 

Som nämndes tidigare i rapporten använde flera personer orden "uncanny" och "uncanny 

valley" för att beskriva deras känsla till artefakterna. Ytterligare ord som: skev, konstig och 

olustig samt artificiell och ofärdig användes även av andra respondenter, vilket mycket väl 

kan beskriva just the uncanny valley, om dessa ord syftade på detta fenomen är dock svårt 

att säga. Vad man däremot kan konstatera är att the uncanny valley påverkade studien i 

något mån. Som en eftertanke skulle man möjligtvis kunna minimera risken av att hamna i 

the uncanny valley genom att utgått från fotografin istället för datorskapad grafik.  

5.4.3 Mutation 

Den fysiska avvikelsen som upplevdes mest stötande var mutation, den största anledningen 

till detta kan ha varit bristen på mänskliga drag som exempelvis ögonbryn och ögonlock. 

Man kan också se en koppling till hur ohälsa bidrog till avståndstagandet hos respondenter, 

några använde ord som "genetisk defekt" och "vanskapt missfoster" för att beskriva 

artefakten, vilket tyder på att ohälsa spelade en stor roll när respondenterna tog ställning till 

hur attraherande kontra stötande de upplevde artefakten. 

Att the uncanny valley hade någon påverkan framgick inte lika tydligt för denna artefakt då 

enbart en av respondenterna kommenterade på detta. En möjlig anledning kan ha varit att 

mutationen upplevdes som så pass omänsklig att kopplingen till the uncanny valley inte 

längre var lika relevant, bristen på ögonbryn och ögonlock medförde att artefakten inte 

längre uppfattades som en människa utan som någon varelse. 

Istället finner jag en starkare koppling till the good genes hypothesis (Zebrowitz m.fl. 2003) 

som en möjlig anledning till avståndstagandet, exempelvis kan den genetiska defekten kan 

ha slagit varningssignaler hos respondenterna. Rädslan att föra vidare denna defekt kan ha 

lett till den negativa responsen bland respondenterna. 
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5.4.4 Stympning 

De flesta respondenterna påpekade att artefakten för stympning inte kändes trovärdig. En 

respondent skrev: "Känns mer som en docka än en person. Känner mig varken attraherad 

eller avstött." En annan kommenterade över att artefakten kändes ofärdig: " Jag irriterar mig 

mest över att ögonen saknas. Det ser inte läskig ut det ser mer ut som om du glömt lägga till 

ögonen i 3d figuren. Det bryter imersionen helt..." 

Totalt åtta respondenter påpekade att artefakten på något sätt inte kändes klar, tre personer 

menade även att modellen upplevdes som artificiell, plastig eller cgi. Ytterligare tre personer 

nämnde ordet "uncanny".  

Att någon eller några av artefakterna hamnade i the uncanny valley är redan mer eller 

mindre konstaterat. Med tanke på att mer än en fjärdedel av respondenterna påpekade att 

just artefakten för stympning uppfattades som artificiell, ofärdig eller uncanny kan man 

fastslå att trovärdigheten kring artefakten var förlorad. 

Trots detta graderade respondenterna denna artefakt högre än artefakten för sjukdom. 

Kanske upplevdes artefakten mer stötande på grund av the uncanny valley, att det plastiga 

och artificiella utseendet skapade en starkare reaktion än den fysiska avvikelsen i sig. 

Som nämndes i bakgrundskapitlet menar Mori (1970) att ju mänskligare något är desto 

lättare är det att sympatisera med, det finns dock också en gråzon där denna sympati övergå 

till obehag. Jag vill påstå att artefakten för stympning hamnade i denna gråzon, trots att 

artefakten gestaltar en människa nådde den aldrig en så pass stark trovärdighet att den 

upplevdes som mänsklig, den hamnade helt enkelt i the uncanny valley. Dessutom upplevdes 

avsaknaden av ögon inte som naturlig utan som ett misstag, vilket ytterligare kan ha brutit 

trovärdigheten. 

5.4.5 Sjukdom 

Den fysiska avvikelse som upplevdes minst stötande, bortsett från den friska varianten, var 

sjukdom. Att fem personer använde ord som "sorgsen" och "ledsen" för att beskriva 

artefakten får ses som tecken på sympati och medömkan. 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 äcklig, detta på 

grund av de sjuka ögonen. 

Med tanke på det varierade resultatet är det svårt att skapa en tydlig slutsats, vad jag 

däremot tycker är mest intressant är det faktum att artefakten väckte sympati hos 

respondenterna, ett utfall jag inte hade väntat mig. Kanske uppfattade respondenterna 

artefakten som ett offer snarare än något skräckinjagande monster. Associationen kring 

sjukdomar som ögoninflammation och allergi gav även ett intryck av att respondenterna inte 

upplevde sjukdomen som något allvarligt. En fysisk avvikelse som denna kanske helt enkelt 

inte uppfattas som stötande av den anledning att sjukdomar i de flesta fall är temporära eller 

går att bota, i jämförelse med permanenta avvikelser som mutation eller stympning.  
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 

Frågeställningen för denna studie hade som syfte att undersöka i vilken grad fysiska 

avvikelser som stympning, sjukdom och mutation kring en humanoids ögon/syn väcker 

stötande känslor. Som ett sidospår undersöktes även om dessa fysiska avvikelser påverkade 

hotfullheten kring humanoiden. 

Till undersökningen skapades totalt åtta artefakter i form av mänskliga porträtt, en för varje 

kön och fysisk avvikelse. Artefakterna sammanställdes sedan i en enkät med tillhörande 

frågor och publicerades på Facebook, frågorna undersökte respondenternas inställning till 

artefakterna, alla med syfte att besvara studiens frågeställning. 

Resultatet från undersökningen visar att de flesta respondenter uppfattade artefakterna för 

mutation som mest stötande.  Detta på grund av det omänskliga utseende och bristen på 

mänskliga drag som ögonlock och ögonbryn. Artefakten för stympning upplevdes som 

ofärdig och artificiell vilket bidrog till att den upplevdes som mindre trovärdig och möjligtvis 

även mindre stötande. Den artefakt som upplevdes minst stötande var sjukdom, en 

intressant upptäckt kring denna artefakt var att den framkallade sympati hos 

respondenterna. 

Något konkret resultat om huruvida de fysiska avvikelserna påverkade hotfullheten gick inte 

att fastställa då respondenterna upplevde att bildmaterialet i enkäten inte var tillräckligt för 

att bilda en uppfattning kring detta. 

6.2 Diskussion 

6.2.1 Diskussion kring valet av medium 

Som nämndes tidigare i rapporten skapades artefakten i 3D programvaran Zbrush 4 

(Pixologic, 2013), detta medförde en del problematik när artefakterna sedan användes som 

underlag för studien. Eftersom artefakterna skapades som 3D modeller fanns det även en del 

brister kring dem, den största var att artefakterna inte nådde realistisk trovärdighet. Detta 

märktes även i undersökningen genom kommentarer från respondenterna, en del påpekade 

att artefakterna kändes artificiell och ofärdig. En annan beskriv artefakten som "CGI ansikte" 

vilket syftar på begreppet computer generated imagery vilket kan översättas till svenska som 

datorskapad bild.  

För att uppnå den eftersökta trovärdigheten hade det varit fördelaktigt att utgå från 

fotografin, vilket några respondenter kommenterade på. Jag vill ändå påstå att det fanns en 

viss poäng med att göra denna undersökning utifrån 3D modeller. Inom exempelvis 

spelbranschen är 3D modeller en restriktion som inte går att undvika, till skillnad från till 

exempel filmbranschen där man har en möjlighet att använda riktiga skådespelare. Dock har 

framsteg inom tekniken minskat klyftan mellan vår värld och den virtuella, i dag kan det 

vara svårt att avgöra om något är verkligt och datorskapat. Oftast krävs det dock mycket tid 

och pengar för att lyckas skapa en tillräckligt hög trovärdighet i en virtuell värld, något som 

inte alla produktioner inom branschen har möjlighet till. Denna studie kan därför 

fortfarande vara intressant för många trots problematik och brister kring 

undersökningsmaterialet.  
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6.2.2 Diskussion kring studien och etiska aspekter 

Som nämndes tidigare i rapporten fanns det en viss problematik kring etiska aspekter där 

resultatet kring studien kan få ett negativt utfall i form av att fysiska avvikelser hängs ut som 

något oattraktivt och stötande. Att någon av respondenten upplevde studien eller materialet 

i studien som kränkande framgick inte i enkäten, vilket får ses som positivt.  

Bildmaterialet i denna rapport kan också 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 då någon riktig personifiering inte skedde likt fallet med 

kvinnan i Figur 4. Att bilderna som illustrerar mutation (Figur 1 och 2) skulle upplevas 

kränkande är svårt att se, bilderna illustrerar fiktionella monster skapade genom praktiska 

effekter och förklädnader, i den mån gestaltar de inte verkliga individer. Stigmatiseringen av 

dessa fysiska avvikelser är dock fortfarande närvarande då vissa individer kan känna sig 

uthängda och kränkta, förhoppningsvis uppfattas inte denna studie som ett påhopp på 

individer som lider av dessa avvikelser. 

6.2.3 Diskussion om studiens nytta i branschen 

Den här studien konstaterar ett tydligt problem med att försöka uppnå verklighetstrogenhet 

med hjälp av datorskapad grafik, detta problem är risken att hamna i the uncanny valley. En 

medvetenhet om vilken inverkan detta fenomen har är enligt mig viktigt vid framtagandet av 

skräckinjagande avatarer, vare sig det är för film eller spel. 

Kanske var det fel av mig att försöka uppnå en så pass hög verklighetstrogenhet kring 

artefakterna, kanske borde jag ha insett att jag skulle hamna i the uncanny valley och 

övergått till ett medium som fotografi och en metod som fotoretuschering.  

En lärdom man kan dra av detta, och som kan vara nytta för andra inom branschen, är att 

inte underskatta effekterna av the uncanny valley. Om möjlighet borde man kanske undvika 

att använda humanoida karaktärer i till exempel skräckspel och istället fokusera på varelser 

utan mänskliga attribut eller egenskaper, detta för att rent av minimera risken av att hamna i 

the uncanny valley. Denna studie visade till exempel indikationer på att mutation inte 

uppfattades lika uncanny som resterande avvikelser, detta på grund av dess omänskliga 

utseende. Min poäng är att istället för att försöka komma över the uncanny valley kan man 

helt enkelt undvika den.  Detta är givetvis inte möjligt i alla situationer, det skulle även 

resultera i väldigt enformig skräckspel. Det kan dock vara lämpligt för mindre produktioner 

som varken har tid eller budget för att skapa trovärdiga humanoider som tar sig över the 

uncanny valley. 

6.3 Framtida arbete 

Trots att frågeställningen till viss mån besvarades var slutsatserna tvetydiga, för att reda ut 

frågetecken kring dessa tvetydligheter skulle en kvalitativ undersökning vara fördelaktig. 

Trots öppna frågor i den kvantitativa undersökningen finns det rum för att ytterligare 

följdfrågor. Exempelvis fick artefakten sjukdom ett oväntat utfall där några respondenter 

visade sympati och medömkan för denna, det hade varit intressant att följa upp med frågor 

angående detta.  

Kortsiktigt skulle man kunna undersöka fler fysiska avvikelser, exempelvis kring ansiktsdrag 

som näsa, mun eller öron. Man skulle också kunna utföra undersökningen på andra 
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åldersgrupper. Det kan vara problematiskt med individer under 18 år, vilket har diskuterats i 

tidigare avsnitt i rapporten, men det vore dock intressant att sträcka sig högre upp i 

åldrarna, exempelvis 40 år och uppåt. Man kan då jämföra svar från yngre och äldre 

individer för att upptäcka eventuella skillnader kring deras inställning till artefaktern. 

Kanske är yngre individer mer avtrubbade av stötande material än äldre. 

Om fortsatt arbetet skulle ske på en större skala hade det varit intressant att undersöka de 

olika fysiska avvikelserna i ett rörligt medium, exempelvis genom en film- eller spelsekvens. 

Det skulle också ge en bättre möjlighet till att undersöka ifall respondenter upplever 

artefakterna hotfulla då detta generellt är enklare att förmedla genom kroppsspråk och 

ansiktsuttryck, arbetet skulle då även sträcka sig längre än bara porträtt och övergå till 

helkropp. 
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Appendix A -  Enkät 
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