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Sammanfattning

Denna studie undersoker korrelationen mellan en 6kad grad av sexualisering av
kvinnliga monster och obehagskianslor. Artefakten som skapades for detta syfte
bestod av fem versioner av en monsterdesign i olika grader av sexualisering. 16
personer deltog i studien och resultaten visar att obehagskanslor paverkas av en
hogre grad sexualisering, men det finns ingen pataglig skillnad i hur de olika
konen upplever ett sexualiserat kvinnligt monster. Undersokningen baseras pa
forskning kring monstrués kvinnlighet och dess plats i skrackgenren.
Artefakten som skapades inspirerades bl.a. av Silent Hill 2 (Konami, 2001) och
dess karaktirsdesign for dess kvinnliga monster. Denna undersokning kan
anvandas i syfte av en storre utredning gallande genus och hur de olika konen
och olika sexualiteter uppfattar sexualiserade kvinnliga monster. De
applicerade teorierna hade aven kunnat anvandas for en undersokning om
stigmatisering av mental sjukdom i skrackgenren.

Nyckelord: monstruos kvinnlighet, sexualisering, kvinnliga monster,
karaktarsdesign
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1 Introduktion

Skrack och kvinnlig sexualitet kan vid forsta anblick verka som tva mycket skilda
saker, men som denna rapport demonstrerar ar de tvd mycket narmare kopplade an
man tror. Manniskans fascination for skrackgenren grundas i en 6nskan att utforska
tabubelagda damnen och nyfikenhet infor det makabra (Twitchell, 1985; Freeland,
2004; Leffler, 2000; Carroll, 1990; Asma, 2009). Skriackgenren ar ett ypperligt medel
att utforska skraimmande och hotfulla saker och hindelser utan att behova utsitta sig
for faktiskt fara (Freeland, 2004), och kan pa sa sitt dven vara ett sitt att undervisa
publiken i korrekt beteende (Twitchell, 1985). Detta giller dven uppvisande av
tabubelagda sexuella tendenser, sdsom incest eller promiskuitet hos kvinnor, som
ofta forekommer och straffas inom skrackgenren (Twitchell, 1985; Creed, 1993).
Kvinnor har saledes en mycket speciell roll inom denna genre, och portratteringen av
kvinnliga monster har ofta en mer eller mindre tydlig sexuell underton som baseras i
en radsla och avsky for den kvinnliga kroppen och den kvinnliga sexualiteten
(Kristeva, 1982; Creed, 1993; Chatterjee, 2018; Bareket, Kahalon, Shnabel & Glick,
2018; Landau, Goldenberg, Greenberg, Gillath, Solomon, Cox, Martens &
Pyszczynski, 2006 ).

Denna undersokning utforskar korrelationen mellan en 6kad grad av sexualisering av
kvinnliga monster och obehagskianslor, och hur de olika konen upplever ett
sexualiserat kvinnligt monster. En artefakt skapades i syfte att anviandas i
undersokningen och bestod av fem versioner av ett kvinnligt monster. De olika
versionerna var mer eller mindre sexualiserade och testdeltagare fick jamfora tva
versioner at gangen i en skapad online-enkat. Artefakten ar inspirerad av Silent Hill 2
(Konami, 2001) och dess kvinnliga monster, mycket p.g.a. spelets underliggande
sexuella ton, bade gillande story och karaktarsdesign.



2 Bakgrund

2.1 Skréack som genre

Skrack har en speciell plats i var kultur och manga olika konstformer inspireras av
skrack. Ett av de forsta popularkulturella skrackmedier var gotiska romaner som blev
populdra pa sent 1700-tal (Twitchell, 1985:4). Nutida skrackmedier inkluderar bl.a.
film, litteratur och spel. Spekulationer kring varfor skrackgenren intresserar
manniskan varierar, men ofta tas kognition och psykologi upp i dessa teorier (Clasen,
2012:227). Genren skapar kianslor sasom obehag, fruktan, radsla och avsky, men
lyckas samtidigt skapa kinslor av fascination och nyfikenhet. For att komma at denna
ambiguitet maste man skapa en osdkerhet hos publiken, vilket kan astadkommas
genom att dolja information. Pa detta satt bygger skriackgenren till stor del pa ockulta
fenomen, da de redan ar nagot som ar oforklarligt eller dolt (Twitchell, 1985:22).

Annu ett perspektiv kring skriickgenrens popularitet och effektivitet ir att genren blir
som mest effektiv nar dskadaren borjar ifragasétta sina egna sinnen (Twitchell, 1985:
27). For att genren ska generera bista respons fran askadaren ar det vasentligt att
hon ar aktiv i sitt deltagande; hon maste vilja 16sa mysteriet, avsloja monstret eller
helt enkelt klara sig undan oskadd (Twitchell, 1985:8). Med publikens engagemang
kan man som kreator manipulera dessa kanslor och mer effektivt forleda sin publik.
Detta innebar daven att visa publiken tillrackligt mycket av handlingen for att den ska
kunna engageras, som t.ex. att visa att det finns en bomb under bordet och nar den
ska sprangas for att skapa spanning (Hitchcock, 1972). Skrackgenren tenderar att
vara speciellt effektiv pa att emotionellt investera dess askadare, mycket beroende pa
att skrack aktiverar delar av hjarnan som behandlar verkliga faror. Kroppen reagerar
alltsa fysiskt likadant vid verkliga hot som vid fiktiva hot (Clasen, 2012:223). Denna
evolutionart utvecklade funktion hos manniskan kan vara en anledning till
skrackgenrens popularitet, men dven manniskans egen nyfikenhet infor det makabra
har bidragit till denna popularitet. Att losa det mysterium som en skrackhistoria
utgor innebar en tillfredsstillelse (Carroll, 2001; Leffler, 2000:111). Daremot behover
inte losningen vara en fullstindig forklaring som den oftast ar i t.ex. detektivhistorier,
utan kan vara endast en konfirmation att nagot okant finns till (Leffler, 2000:112).
Tillfredsstallelsen i sig ar beroende av kianslor som avsky, da det tillater publiken att
engagera sig i det okdnda och skrimmande utan att utsatta sig for verkliga hot eller
faror. Skrack ar foljaktligen s pass attraktivt och lockande da de hot som presenteras
ger publiken en mojlighet att utforska farliga situationer och hiandelser utan att sjalva
vara i fara. De ger aven publiken mgjlighet att emotionellt hantera sidant som oroar
och skrammer dem (Freeland, 2004:193). En annan teori om varfor skrick lockar
sd ar behovet av katharsis, ett sitt att rena kroppen fradn negativa kanslor, vilket



kan ha samma emotionella tillfredsstillelse som en orgasm (Tudor, 1997:449).

Inom omradet debatteras vikten av monster i skriackhistorier, diar vissa forskare
menar att monster ir den storsta attraktionen i en skrackhistoria (Twitchell, 1985;
Carroll, 2001). Det omojliga eller onaturliga monstret kan framkalla kidnslor av
avsmak hos &dskddaren. Diaremot innefattar reaktionen &dven ett visst ndje som
uppstar genom att betrakta ndgot som sa uppenbart avvisar sociala normer genom att
upptrada pa ett groteskt sitt. Detta tillfredsstiller da betraktarens behov av att
observera det okdnda (Carroll, 2001:37). Trots dess motsédgelsefulla och
kontroversiella responser hos askddaren forblir drivkraften till att fullfolja dessa
narrativ nyfikenhet (Carroll, 2001:33-35). Andra menar att samma tillfredsstillelse i
relation till obehag kan uppnés utan ett specifikt monster (Freeland, 2004). Filmer
som Sjdtte Sinnet (1999), The Blair Witch Project (1999) och Signs (2002)
exemplifierar tillvigagdngssitt inom skrackgenren dar verken framkallat samma
kanslor utan att forlita sig pa en specifik figur. Detta resulterar i rddsla genom en
kvardrojande kénsla av obehag som inte kan skyllas pa en enda agent, utan agerar
som en indistinkt och diffus radsla (Twitchell, 1985:16).

2.2 Monster

Monster ar aterkommande och ofta centrala i skrackhistorier och ar i manga fall mer
minnesviarda an de hjaltar som besegrar dem (Twitchell, 1985:25). Blandningen av
attraktionen och avskyn i det onaturliga ar en av anledningarna till att monster ar ett
sa pass populart tillagg i skrackhistorier (Asma, 2009:6). Ett monster kannetecknas
inte alltid av ett skrackinjagande utseende; forst nar monstrets handlingar eller natur
inte gar att rationalisera eller att relatera till anses det monstruost (Asma, 2009:10).
Mainniskan maste fokusera pa hotet som uppstér, ar hotet nigot onaturligt fascinerar
detta betraktaren ytterligare (Clasen, 2012:224). Daremot maste ett monster vara
avskyvart och angestframkallande om det ska kunna besegras eller avslojas pa ett
tillfredsstillande sitt (Carroll, 2001:37). Den evolutionira responsen till hot uppstar
aven vid fiktiva hot, detta kan vara en av anledningarna till att monster fascinerar
manniskan i den utstrackning som syns till idag (Clasen, 2012). Monster kan ha
uppstatt fran rimliga hot som forstoras och forvrids med tiden (Asma, 2009:3). De ar
aven den hogsta graden av okandhet, nagot som ar sd pass abnormt att vi inte kan
rationalisera det (Asma, 2009:26). Daremot finns det en annan sorts radsla i att se
nagot familjart som inte gar att registrera som just familjart. Det blir fraimmande
trots val etablering i vart psyke. Denna teori kallas "uncanny”, och ar taget fran det
tyska ordet unheimliche, motsatsen till ordet heimliche vilket betyder familjart
(Freud, 1919).



Figur 1 Tva av monstrena i Silent Hill 2 med en distinkt
fargpalett (Konami, 2001).

Figur 2 Bubble Head Nurse (Konami, 2001).

Som ett exempel pa vad ett monster kan vara kan vi ta pa Silent Hill 2 (Konami,
2001). Detta spel ar ett survival horror-spel och mycket populért inom dess genre. I
spelet stoter man pa manga olika monster. Silent Hill 2 har en mycket bestimd
estetik gallande dess monster; bruna jordiga farger blandas med rott, deformationer
av manskliga figurer visar hur langt ifrdn manniskor dessa monster ar (se figur 1).



Daremot finns det ocksa element av igenkanning i dessa monster. Vi ser att de har
varit manskliga ndgon gang. Monstret Bubble Head Nurse registreras direkt som en
forvriden version av sjukskoterskor (se figur 2), nidgot som vi kianner till vil och vet
hur de ser ut. Till skillnad fran monstren foljer inte de levande karaktarerna denna
specifika fargpalett (se figur 3), vilket gor det enklare for publiken att skilja pa de
tva. Detta anvands ocksa for att forvirra spelarna da inte alla karaktirer som verkar
levande ens existerar (Konami, 2001). Man kan &dven ifrdgasidtta om protagonisten
ska riknas som ett monster eller inte, pa grund av olika val han gor i spelet. Pa detta
sattet leker Silent Hill 2 med de forviantningar som de sjilva har satt upp.

Figur 3 Tvé av huvudkaraktirerna i Silent Hill 2 (Konami, 2001)

2.3 Sexualiet och skrackgenren

Sex och skrack ar mycket nara relaterat, och manga skrackhistorier hanterar teman
sasom sexuella uppvaknanden eller sexuell frustration (Twitchell, 1985; Creed, 1993;
Freeland, 2000). Populariteten hos tonaringar har lett vissa forskare till att koppla
skrackhistorier till en slags sexuell undervisning. I dessa historier utforskas sexuella
avvikelser, sdsom incest, och avskracker tonaringar fran sddant beteende (Twitchell,
1985:68-104). Teorin “snuggle theory of horror” gar ut pa att askadarens upplevelse
av skrackfilmer blir mer positiv i sillskap av ndgon annan som blir skrimd. Detta
leder aven till okad kansla av attraktion for detta sallskap (Clasen, 2012:227).

I klassiska skrackfilmer kan man se manga kopplingar till sexualitet (Twitchell, 1985;



Creed, 1993; Freeland, 2000). I Carrie (1976) foljer vi en ung kvinna som plotsligt
besitter telekinetiska krafter. Dessa krafter uppstar efter Carries forsta menstruation,
vilket tydligt kopplar de ockulta krafterna till kvinnlig sexualitet (Creed, 1993). I
Exorcisten (1973) blir den unge Regan besatt av en demon. Denna demon far Regan
att uttrycka sig mycket sexuellt mot sin egen mor, samt att mycket valdsamt
masturbera med bl.a. ett kors. Dessa tabubelagda sexuella giarningar forstarker den
demonitet och monstrositet som Regan nu besitter. Det finns de som menar att dessa
sexuella tabun redan fanns inom Regan, men att det endast genom att bli besatt av en
demon kan komma till forgrunden (Creed, 1993:40-45). I Alien (1979) ar den sexuella
symboliken lite mer diskret. De langa smala korridorerna i rymdskeppet med
smeknamnet “Mother” samt de slemmiga grottviggarna pa den utomjordiska
planeten symboliserar de kvinnliga genitalierna (Creed, 1993:21). I dessa
utomjordiska tunnlar finns dven dgg med den utomjordiska moderns avkomma,
vilket ytterligare forstarker parallellen mellan dessa tunnlar och kvinnlig genitalia. I
denna film blir huvudkaraktaren Ripley den raka motsatsen till den utomjordiska
modern, samt moderskeppet, och visas som den accepterade kvinnliga formen
(Creed, 1993:23-24). Detta forstarks genom filmningen av Ripleys avkladda kropp.
Det finns aven en trop inom skrackfilmer att karaktarer som ar sexuellt ohammade,
sarskilt kvinnliga karaktiarer, dor (Twitchell, 1985:69), vilket alltsa funkar som ett
straff for namnd hamningsloshet.

2.4 Monstru6s kvinnlighet — kvinnor i skrackgenren

Synen pa kvinnan som ett monster ar inte nagot nytt. Inom olika mytologier finns det
olika kvinnliga varelser som lockar man i fordarvet, t.ex. sirener, maror och
succubus-demoner. Den vanliga tropen femme fatale dok upp i film noir redan pa
40-talet (Salecl, 1999:50) och kan tolkas som en version av kvinnlig monstrositet.
Femme fatale beskriver en attraktiv och sexuell kvinna med ambiguos moralitet, och
kan i vissa fall vara dodligt farliga for de man de forfor (Farrimond, 2018). Inom
kristen konst har det 4ven forekommit att man framstaller en kvinnas livmoder som
helvetet (Creed, 1993). Teorier om varfor kvinnor ses pa det sattet och vad det ar som
skrams sa varierar beroende pa vem som teoretiserar (Creed, 1993; Kristeva, 1982;
Chatterjee, 2018). Kvinnliga kroppar anses franstotande och lockande pa samma satt
som skrack i sig sjalvt ar franstotande och lockande. Detta beskrivs som hora-
madonna-komplexet eller dikotomin. Hora-madonna-komplexet myntades av Freud
(1905, 1912) och innebar att kvinnor faller in i tva olika roller, antingen den kyska,
rena madonnan, eller den promiskuosa horan. Kvinnor som faller in i “horkategorin”
associeras med negativa personlighetsdrag som “manipulativ’, medan madonnan
associeras med ord som “omhéindertagande” och “ren”. I krassa termer sa ses dessa
tva motsatta kvinnor som onda eller goda baserat pa deras sexualitet (Bareket et al.
2018). Kvinnors formaga att framkalla lust hos man har setts med bade skriack och
fascination i manga drhundraden och i méanga kulturer (Landau et al. 2006:129—



130). Ridslan for kvinnlig sexualitet syns i ménga mytologiska varelser: sirener
lockar oskyldiga méan, succubus ar en kvinnlig demon som lockar mén att bedriva
otukt, vagina dentata, vaginor med tdnder, dr en mycket gammal myt som
fortfarande gor sig pamind i moderna medier (Gohr, 2013:27—28). Just denna myt
kan kopplas till kastrationséngest, vilket kommer att diskuteras senare i texten. Ur ett
existentiellt synsitt kan denna dikotomi forklaras med att manniskokroppen, och
diarmed sex, ar en konstant pdminnelse om doéden, vilket vissa forskare menar att
obehagskanslor infor sex och sexualitet grundas i oro infor ens egen mortalitet.
Darfor kan mén se kvinnors formaga att framkalla lust hos dem som ett direkt hot
(Landau et al. 2006:131). Manga seriemordare, bade verkliga och fiktiva, utser
prostituerade kvinnor till sina offer, och det ar inte ovanligt i skrackfilmer att sexuellt
aktiva kvinnor ar de som dor forst (Twitchell, 1985). En annan teori om varfor
kvinnokroppar bade lockar och ar franstétande ar teorin om “the abject”. Den menar
att det som ar franstotande och forbjudet aven ar lockande just pa grund av dess
osmakliga natur (Kristeva, 1982). Detta relaterar sarskilt till motbjudande
kroppsfunktioner. Menstruation ar en kvinnlig kroppsfunktion som ofta ses som
acklig och motbjudande, men aven forlossning bidrar till att kvinnor och kvinnliga
kroppar klassas som foraktliga. Just formagan att foda ses som animalistisk och
liknar kvinnan vid ett djur (Creed, 1993:47—50). Det ar ocksa vanligt att kvinnor
liknas vid insekter, sarskilt inom skrackgenren (Freeland, 2000:55; Braidotti,
1995:11). Filmer som kopplar kvinnor till djur eller insekter ar t.ex. The Incredible
Shrinking Man (1957) dar protagonistens fru visas i samband med en stor svart
spindel i en scen efter att protagonisten krympt i storlek (Braidotti, 1995:11). I The
Fly (1986) foder en kvinnlig huvudkaraktar en slemmig mask, och i Alien (1979)
refereras den kvinnliga utomjordiska modern till en insekt av den manliga
besattningen (Freeland, 2000:56). Hos manga araknider och syrsor ar det vanligt
med sexuell kannibalism, dar honan ater sin sexuella partner fore, efter eller under
tiden de paras (Elgar, 1992). Spindeln Svarta Ankan har fatt sitt namn just p& grund
av denna kannibalism. Genom att likna kvinnor vid insekter, sarskilt spindlar, kan
detta visa pa ett upplevt hot mot den manliga partnern i sexuella interaktioner med
en kvinna. I relation till farlig kvinnlig sexualitet ar det vart att namna femme fatale.
Dessa kvinnliga karaktarer har en stark anknytning till hotfull sexualitet, samtidigt
som de ar ambitiosa, har ambiguos moralitet och oftast ar mycket attraktiva. De
anvander ofta sin sexualitet och femininitet for att fa vad de vill ha och ar ocksa starkt
forknippade med fara och déd (Farrimond, 2018). Aven om femme fatale-karaktirer
inte alltid forknippas med spindlar dr det latt att dra paralleller mellan sexuell
kannibalism hos spindlar och det ofta dodliga resultatet av ett kiarleksmote med en
femme fatale. Kvinnliga monster kan inte jamforas med manliga monster eftersom
det som skrammer med ett kvinnligt monster inte ar detsamma som skrammer med
ett manligt monster (Creed, 1993:3). Termen monstruos femininitet beskriver kanske
detta fenomen battre, d& “kvinnligt monster” genast blir en motsats till “manligt
monster”. Kvinnliga konsorgan, kroppsfunktioner och sexualitet skrammer och
straffas samtidigt. Med straff menas det att kvinnliga monster ofta utsatts for vald i
form av sexuellt vald samt mord, trots - eller kanske just pa grund av - deras egen



makt och styrka (Salecl, 1999:50-53). Darfor kan man siga att kvinnliga monster
fortfarande ar offer (Chatterjee, 2018:133). Ett exempel pa detta kan vi se i monster
sasom Lying Figure i skrackspelet Silent Hill 2 (Konami, 2001), ett tydligt kvinnligt
kodat monster. Monstrets "mun” bestar av en lang, smal och vertikal slits med olika
hudvalkar kring denna (se figur 4), vilket paAminner om en vagina. Lying Figure
attackerar genom att spotta syra frdn denna "mun”. En vagina som spottar syra ar
skrackinjagande, men samtidigt blir detta monster dominerat och utnyttjat (straffat)
av en starkare manlig kraft; Pyramid Head, ett manligt monster som bl.a.
representerar protagonistens fortryckta sexuella frustration (Ponder, 2018). I en kort
cutscene innan en strid mot en boss blir Lying Figure sexuellt utnyttjad av Pyramid
Head.

Figur 4 Lying Figure med rodmarkerad "mun” (Konami, 2001).

Aven i historier som inte #r inom skrickgenren syns detta i kvinnliga monster.
Honmonstret (Shelob i originaltexten, Lockan i senare oversattning) i The Two
Towers (Tolkien, 1954) ar ett utmarkt exempel pa detta. Termerna som anvands for
att beskriva detta monster och hur Sam besegrar henne ar overdrivet sexuella, och
narrativet beskriver mycket tydligt hur Sams manlighet dominerar Shelobs
kvinnlighet for att sedan avsluta striden i en smartsam orgasm.



Sam sprang in, inside the arches of her legs /.../ Knobbed and pitted
with corruption was her age-old hide, but ever thickened from within
with layer on layer of evil growth. The blade scored it with a dreadful
gash, but those hideous folds could not be pierced by any strength of
men /.../ She yielded to the stroke, and then heaved up the great bag
of her belly high above Sam’s head. Poison frothed and bubbled from
the wound. Now splaying her legs, she drove her huge bulk down on
him again. Too soon. For Sam still stood upon his feet /.../ with both
hands he held the elven-blade point upwards, fending off that ghastly
roof; and so Shelob, with the driving force of her own cruel will, with
strength greater than any warrior’s hand, thrust herself upon a bitter
spike. Deep, deep it pricked, as Sam was crushed slowly to the ground.
No such anguish had Shelob ever known, or dreamed of knowing, in
all her long world of wickedness. Not the doughtiest soldier of old
Gondor, nor the most savage Orc entrapped, had ever thus endured
her, or set blade to her beloved flesh. A shudder went through her.

J.R.R Tolkien, 2012:755-756

Det ar ocksa vart att ndmna just Honmonstrets karaktarsdesign i dataspelet Middle-
earth: Shadow of War (Warner Bros., 2017). Har ser hon ut som en ung attraktiv
kvinna med klader som visar mycket bar hud, och som kan forvandla sig till en
spindel. Detta skiljer sig fran den stora groteska spindeln som beskrivs i Tolkiens
bocker. Den sexualiserade undertexten i originalbockerna har i denna version
realiserats som en sexualiserad kvinnlig karaktar (se figur 5).

Figur 5 Honmonstret i Shadow of War (Warner Bros., 2017).

Karaktiren visar mycket hud i sin klanning och ror sig mycket sensuellt. Har



ser vi igen kopplingen mellan kvinnliga karaktarer och insekter. Det kvinnliga
monstrets monstrositet ar en biprodukt av hennes kon. Hennes monstrositet uppstar
pa grund av hennes kvinnliga kropp och sexualietet. Inom psykoanalysen kopplas
kvinnans monstrositet bl.a. till rddslan fér moderns konsorgan, samt en radsla for
kastrering (Creed, 1993:103—106). Kastrering ar inom psykoanalysen nir en
manniskas naturliga sexualitet fortrycks och underkastar sig den sociala normen,
vilket liknas vid en sorts stympning (Migliozzi, 2018:24). Kastrering kan ocksa
innebara fysisk stympning av det manliga konsorganet. Darfor kan kastrationséngest
innebira bade en radsla for att bli av med sitt konsorgan som straff for forbjuden
sexuell njutning, och som en mer diffus angest dar skam och skuldmedvetenhet ar
priméra fortryckare av en naturlig sexualitet (Migliozzi, 2018:24-25). I relation till
fysisk stympning portritteras det kvinnliga konsorganet i sig ofta som hotfullt, och
vagina dentata ar en mycket bildlig representation av denna radsla (Creed, 1993:109).

2.5 Silent Hill 2

Silent Hill 2 ar ett survival horror-spel i tredjeperson som kom ut 2001 och gjordes av
Konami. Spelet handlar om James Sunderland, en dnkeman som har akt till staden
Silent Hill pa grund av ett brev som verkar vara fran hans doda fru Mary. Mary har
varit dod i tre ar vid det hir laget och James misstanker att brevet dr nagot slags
skamt, men aker dnda till Silent Hill for att undersoka. I stan mo6ter han en mystisk
kvinna som heter Maria. Maria ar nastan identisk James doda fru Mary, men klar sig
mer utmanande dn vad Mary gjorde (se figur 6). Hon verkar ocksa ha en del av
Marys minnen, men upprepar gang pa gang att hon inte ar Mary. James och Maria
slar folje under en del av spelets gang. James marker fort att Silent Hill ar mycket
farligt d& han stoter olika monster i stan. Beroende pa hur man spelar traffar man
antingen Mary eller Maria kladd i Marys klader i slutet, och Mary/Maria blir den
sista bossen. Sent i spelet kommer det fram att Mary, James fru, inte dog pa grund av
sin sjukdom utan blev mordad av James. James anledning till detta ar dels pa grund
av att Mary var dodssjuk och upplevde mycket smarta, och ibland ville hon sjalv do.
Andra ganger sa hon dock att hon inte ville do, och James erkédnner sjilv i slutet av
spelet att en del av honom hatade Mary, vilket han sager oppet till henne nar de
traffas pa slutet.
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Figur 6 Mary till vanster och Maria till hoger. Mary kladde sig mer
sedesamt 4n Maria (Silent Hill 2, 2001).

Silent Hill-spelen utspelar sig nastan alltid i staden Silent Hill. Karaktarer blir
strandsatta i denna stad och hemsoks och straffas for brott de har begéatt tidigare i
sina liv (Konami, 2001; Steinmetz, 2017:270). Staden i sig sjalv ar en entitet
(Steinmetz, 2017:274) som andras och formas efter de specifika personerna som
befinner sig i staden, och skapar ett tydligt och personligt straff for dessa. Detta visas
i spelet genom de levande personerna utover James Sunderland som befinner sig i
Silent Hill. Karaktdren Angela Orosco hemsoks av morden hon begick pa hennes
misshandlande pappa och bror, och karaktiren Laura som bara ar ett barn lamnas
ifred av staden och ser det som en helt vanlig stad. I James Sunderlands fall straffas
han for mordet pa Mary, och de monster och andra varelser som James stoter pa ar
manifestationer av James egen skam och angest. P4 grund av Marys ldnga och
utdragna sjukdom kande James att hans liv hade blivit taget ifrdin honom, och detta
inkluderar James och Marys sexliv. Den sexuella frustrationen gor sig pdmind i Silent
Hill pé olika sitt. De monster James stoter pa mest i stan, Lying Figure, Mannequin
och Bubble Head Nurse visar tydligt denna frustration (Konami, 2001). Dessa tre
monster ar tydligt feminina och sexualiserade pa olika sitt, vilket kommer diskuteras
narmare under rubrikerna 2.5.1. Bubble Head Nurse, 2.5.2. Lying Figure och
2.5.3. Mannequin. Maria ar ett intressant exempel pa Silent Hills sexualiserade ton
da hon liknar Mary men klar sig mer sexualiserat och beter sig retsamt flortigt mot
James. Hon anviands som ett straff for James (Steinmetz, 2017), da hon dor hela tre
ganger framfor honom, vilket tvingar honom att ateruppleva Marys dod genom
Maria. Maria ar alltsa inte verklig, utan en till manifestation skapad av Silent Hill.
Tva av de tre gdnger Maria blir mordad blir hon det av monstret Pyramid Head, dven
kallad “The Butcher” i vissa lore-inligg (Konami, 2001). Pyramid Head ar ett
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monster med tydlig maskulin fysik (breda axlar, muskulosa armar och 6verkropp), en
enorm slaktkniv, och en stor, avlang pyramid som tidcker huvudet (se figur 7).
Monstret ar aterkommande i hela spelserien men debuterar i Silent Hill 2. 1 detta
spel ar Pyramid Head en sorts bodel, ndgon som straffar syndarna i Silent Hill
(Konami, 2001; Steinmetz, 2017). Pyramid Head beter sig mycket sexuellt mot de
kvinnliga monstren och valdfor sig mot dessa, vilket aterigen pekar pa hur Silent Hill
manifesterar James sexuella frustration.

Figur 7 Pyramid Head/The Butcher (i(-();lami, 2001).

2.5.1 Bubble Head Nurse

En ikonisk figur for Silent Hill ar monstret som kallas Bubble Head Nurse. Detta
monster ar manskligt till utseendet bortsett fran sitt ansikte. Kroppen ar varken
stympad eller deformerad. Monstret uppvisar en hyperfeminin och sexualiserad
kropp, med smal midja, stora brost som framhavs av uniformens urringning och en
slank kroppsbyggnad (se figur 8). Som namnet antyder bar detta monstret en
sjukskoterskeuniform, dven om den ar modifierad for att tydligare visa monstrets
kropp. Sjukskoterskeyrket ar stereotypiskt sexualiserat, och anviands i manga fall for
att understryka korruptionen som finns i vissa skrackhistoriers varldar (McAllister,
Lee Brien & Piatti-Farnell, 2017:314). Uniformen ar mycket atsittande, har en djup
urringning och ar valdigt kort nertill. Huvudet ar uppsvallt och/eller tackt i bandage.
De brukar d6 med benen isir i en suggestiv pose (se figur 9). Dessa monster har
ingen form av mansklighet kvar, ingen autonomi, utan agerar endast som
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Figur 8 Bubble Head Nurse (Konami, 2001).

Figur 9 En dod Bubble Head Nurse(Silent Hill 2, 2001).

sexualiserade och mordlystna hinder for protagonisten (McAllister, Lee Brien &
Piatti-Farnell, 2017:313). Sjukskoterskeyrket portratteras ofta mycket stereotypiskt i
media. De fyra vanligaste stereotyperna ar sjukskoterskan som en sjalvuppoffrande
angel (Gordon & Nelson, 2005; Darbyshire & Gordon, 2005), sjukskoterskan som
doktorns tjanarinna, sjukskoterskan som en “battleaxe” och sjukskoterskan som
“naughty” och promiskuos (Darbyshire & Gordon, 2005). I portratteringen av Bubble
Head Nurse ar nog de tva sista stereotyperna mer prevalenta, daremot kan det
namnas att i diskussioner kring skjukskoterskan som doktorns tjanarinna diskuteras
sjuskoterskans autonomi gentemot doktorns (Darbyshire & Gordon, 2005:77). Detta
kan vara en intressant parallell att dra d& Bubble Head Nurse, som tidigare namnts,
inte har ndgon egen autonomi, och endast agerar utifrdn ndgon annans behov. I detta
fall agerar de efter Silent Hills behov av att straffa James Sunderland (Konami,
2001), medan mer verklighetstrogna portratt utgar fran doktorers behov (Darbyshire
& Gordon, 2005:77). Sjukskoterskan som en battleaxe ar en stereotyp som inbegriper
aggressiva sjukskoterskor som utnyttjar sin maktstillning for att dominera och
tyrannisera sina patienter (Darbyshire & Gordon, 2005). En av de mest kianda
exemplen inom media ar karaktaren Nurse Ratchet eller Big Nurse fran filmen One

13



Flew Over the Cuckoo’s Nest (1975), baserat pa boken av samma namn (Kesey, 1962).
I detta exempel har Nurse Ratchet total kontroll 6ver patienterna pa ett
mentalsjukhus och utdomer grymma straff pa de patienter som sidger emot henne
eller som hon sjilv ogillar av diverse anledningar. Darbyshire och Gordon beskriver
skillnaden mellan en battleaxe och en dnglalik sjukskoterska som séa:

Whereas the angel is often portrayed as pretty, feminine, Caucasian,
slim, caring, white-clad for purity, fun, deferential, and loved by
patients, the battleaxe or matron figure was almost the exact
opposite— tyrannical, fearsome, asexual, cruel, monstrously large,
dark-clad, and set on crushing all fun and individuality.

Darbyshire & Gordon, 2005:79

Denna beskrivning stimmer till viss del in pa Bubble Head Nurse. Det stimmer att
detta monster ar skraimmande, monstruost (dock inte enorm) och grymt. Daremot
har Bubble Head Nurse inte tillrackligt mycket egen vilja och autonomi for att kunna
raknas som tyrannisk eller som att vilja krossa all individualitet och allt som ar kul,
och ar kladd i en vanlig ljus sjukskoterskeuniform. Monstret ar inte heller asexuellt.
Bubble Head Nurse ar alltsd en blandning av olika sjukskoterskestereotyper. Den
kanske allra vanligaste stereotypen ar den sexuella och promiskuosa sjukskoterskan
(Darbyshire & Gordon, 2005:79), och sjukskoterskeuniformen i sig blir ofta
sexualiserad (se figur 10). Anledningen till varfor denna stereotyp har uppstatt ar

Figur 10 Ett tydligt exempel pa en sexualiserad sjukskoterskeuniform.
Bild tagen fran https://www.ebay.co.uk/itm/Sexy-Adult-Naughty-Nurse-
Uniform-Ladies-Fancy-Dress-Costume-Party-Outfit-/113145163219
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oklart, men det kan ha att gora med hur annorlunda maktstrukturerna ser ut for en
patient jamfort med i vanliga fall. En radd patient som kianner sig maktlos kan
forsoka andra pa hierarkierna pa ett sjukhus genom att mentalt se sjukskoterskor
som sexobjekt. Detta ger (manliga) patienter illusionen av makt 6ver kvinnor som har
makt over dem (Darbyshire & Gordon, 2005:80). Sjukskoterskor har ocksa hand om
mycket intimvard, vilket kan leda till tanken om att sjukskoterskor ar villiga
sexpartners. Tanken att sjukskoterskor ar underlydande manlig auktoritet kan ocksa
styra tankarna till att sjukskoterskor kommer att lyda dven sexuella fordringar
(Darbyshire & Gordon, 2005:81). Bubble Head Nurses uniform ar en stark
implikation till denna “naughty nurse” stereotyp, och monstret blir alltsd en
sexualiserad fara for James Sunderland och spelaren.

2.5.2 Lying Figure

Lying Figures bestar av en tydligt kvinnlig underdel, med tydlig rumpa och
plattformsklackar. Hogklackade skor ar vanligt for att visa pd en feminin figur.
Istillet for armar och huvud verkar Lying Figures vara instidngda i en tvangstroja
gjord av monstrets egen hud (se figur 11). Overdelen kan dven 6ppnas i en form som
liknar vid en vagina. Detta “gap” Oppnas nar monstret attackerar genom att spotta
syra fran Oppningen. Just detta gap och monstrets sitt att attackera kan ses som en
version av vagina dentata, alltsd en vagina med tdnder. Detta ar ett tydligt exempel pa
hur kvinnlig sexualitet och kvinnliga kroppsdelar anviands som négot hotfullt och
skrammande.

Figur 11 Lying Figure i stiende position (Konami, 2001).
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Monstrets instingdhet i tvangstréjan med det vaginaformade gapet kan tolkas som
en oférmogenhet att undgd sitt kon, vilket direkt korrelerar med det tidigare
pastdendet att kvinnliga monster kan ses badde som garningsman och offer
(Chatterjee, 2018).

2.5.3 Mannequin

Mannequin ir ett monster som bestar av tva tydligt kvinnliga mannekiangdockor som
har blivit ihopsatta (se figur 12). De attackerar genom att sld med “armarna” som da
ar ett par ben. De har inget synligt huvud. Mannequin ar naken och visar tydlig
rumpa pa den nedre delen av monstret. Forsta gangen man stéter pA Mannequin i
Silent Hill 2 ari ett rum med en mannekiangdocka i mitten av rummet som bar Marys
klader (se figur 13). Runt om kan man se delar av andra mannekanger, samt en
ororlig Mannequin som kommer till liv efter en stund.

Figur 12  Mannequin bestar av tva kvinnliga underkroppar som sitter ihop (Konami, 2001).

Figur 13  En mannekidngdocka med Marys klader. I bakgrunden syns en Mannequin
(screenshot fran Silent Hill 2, 2001).
16



Manga fans till Silent Hill-serien (SH_Dream, 2012; defct3ed, 2008) menar att
Mannequin ar mycket likt Hans Bellmers The Doll (1934), som ocksa ar tva kvinnliga
underdelar som har satts ihop (se figur 14). Hans Bellmer har ménga fotografier av
denna docka poserade i sexuellt provokativa poser, da Bellmers konst ar mycket
inspirerad av erotik och kvinnlig sexualitet (se figur 15). The Doll ar ett av hans
mest kdnda verk. Trots liknelsen mellan The Doll och Mannequin har Masahiro Ito,
en av de som designade monster for Silent Hill 2, samt art director for spelet, nekat
till att Mannequin har inspirerats av The Doll pa Twitter, och menar att inspirationen
kommer fran japansk folktro (adsk4, 2012).

Figur 14  Jamforelse av The Doll (Bellmer, 1934) till hoger, och Mannequin
(Silent Hill 2, 2001) till vanster.

Figur 15 A Sade #9 (Bellmer, 1961) visar tydligt erotiska symboler med en
blandning av manliga och kvinnliga konsorgan och kroppar.
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3 Problemformulering

Undersokningar och analyser som behandlar den bakomliggande psykologin av
skriackgenren pekar pa att genrens popularitet till stor del 4r beroende av manniskans
onskan om att utforska tabubelagda dmnen, samt nyfikenhet infor det makabra
(Twitchell, 1985; Freeland, 2004; Leffler, 2000; Carroll, 1990; Asma, 2009).
Kvinnliga monster har en siaregen plats i skrickmedier d& deras monstrositet baseras
pa den kvinnliga kroppen och dess sexualitet, vilket papekas av manga feministiska
forskare (Braidotti, 1995; Chatterjee, 2018; Creed, 1993; Kristeva, 1982; Salecl, 1999).
Via denna forskning och andra killor kan det konstateras att kvinnlig sexualitet och
det kvinnliga konsorganet upplevs som hotfullt och skrimmande (Creed, 1993;
Chatterjee, 2018; Migliozzi, 2018; Gohr, 2013), vilket utnyttjas i moderna
skriackmedier sdsom spelet Silent Hill 2 (Konami, 2001). For att visa pa hotfull
kvinnlig sexualisering anvands bl.a. det kvinnliga konsorganet som vapen eller hot
(t.ex. Lying Figure och vagina dentata) och avhumaniserade kroppar genom tackta,
missbildade eller inga huvuden. Andra satt att sexualisera kvinnliga karaktarer
inkluderar hyperfeminina kroppar med smal midja, vilformade ben och stora brost.
For att visa kroppen pa bista sitt anviands avslgjande kldder eller inga klader alls
(Adams, 2014:190). Genom att sexualisera ett kvinnligt monster kan detta skapa mer
obehagskianslor som kan grundas i kastrationsangest eller radsla for sin egen
dodlighet (Migliozzi, 2018; Landau et al. 2006). Denna undersokning amnar specifikt
att studera korrelationen mellan sexualisering av kvinnliga monster och
obehagskanslor. Det ar vart att notera att de teorier och den forskning som har
presenterats troligen har utgatt fran ett heterosexuellt och manligt perspektiv. Till
exempel har kastrationsangest en direkt koppling till det manliga konsorganet och
stympning av det.

Trots att omfattande forskning gar att finna angdende sambandet mellan skrick och
sexuella teman (Twitchell, 1985; Creed, 1993), samt gillande kvinnor i skrackgenren
(Creed, 1993; Chatterjee, 2018, Kristeva, 1982) saknas forskning kring sexualisering
kopplat till obehag. Det saknas aven forskning kring hur de olika konen upplever ett
sexualiserat kvinnligt monster. Darfor amnar denna studie besvara foljande
fragestallning;:

Pa vilket siatt paverkar graden av sexualisering av kvinnliga monster i skrackspel
kanslor av obehag hos betraktare, och skiljer sig den paverkan at mellan de olika
konen?
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3.1 Metodbeskrivning

For att kunna besvara de problem som har nimnts genomfordes en undersokning
baserad péa en artefakt. En pilotundersokning genomfordes for att sikerstilla att den
utvalda undersokningsmetod fungerar i relation till fragestillningen. Denna
undersokning kretsar kring monster i spelgrafik, utifrdn detta anses renderingar i
2D-format ett lampligt medium for att prova fragestillningen. Fem karaktirsportratt
framstalldes for att sedan anviandas i en enkit dar deltagare fick svara pa fragor kring
dessa portratt.

3.1.1 Artefakt

For att undersoka obehagskanslor i samband med sexualiserade kvinnliga monster
har fem 2D-bilder producerats. Dessa bilder forestiller samma kvinnliga monster i
olika grader av sexualisering. Bilderna ar helkroppsportratt och skapades i Photoshop
(Adobe, 2019). Antalet bilder valdes for att kunna jamfora tva bilder at gangen, utan
en allt for stor skillnad mellan graden sexualisering. Monstrets design inspireras av
de kvinnliga monster som presenteras i spelet Silent Hill 2 (Konami, 2001) pa grund
av den tydliga monstruosa femininiteten som de kvinnliga monstren uppvisar. De ar
tydligt designade utifran deras kon, och designas pa ett tydligt feminint och
sexualiserat satt. Artefakten illustrerades aven i liknande grafisk stil som i detta spel.
Denna grafiska stil kinnetecknas av dova jordiga farger och groteska semi-realistiska
designer vilket man kan se tydligt exempel pa i monstret Abstract Daddy (se figur
16). For att formedla hotfull kvinnlighet har den mest sexualiserade versionen tydlig
vaginal symbolik i designen, med en tydlig referens till vagina dentata. Denna

Figur 16  Abstract Daddy med forvriden humanoid fysik (Konami, 2001).
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symbolik minskades med de mindre sexualiserade versionerna av artefakten. De
versioner som har kladsel har en enkel vit klinning som kan paminna bade om
sjukhuspatienter och sjukskoterskor for att skapa en parallell till sjukdom, samt det
sexualiserade sjukskoterskeyrket (Darbyshire & Gordon, 2005).

3.1.2 Undersékningsmetod

Undersokningen bestod av fyra online-enkiter dar deltagarna fick svara pa fragor
angaende tva versioner av monstret at gangen. Deltagarna svarade endast pa en av
enkiterna at gangen. Eftersom det finns fem versioner av monstret (A, B, C, D och E)
kommer det finnas fyra versioner av enkaten da tva monster jamfors i varje enkit (A
och B, B och C, C och D, D och E). Anledningen till denna uppdelning ar bl.a. for att
skapa korta enkater som engagerar deltagarna hela vagen, samt for att inte gora det
for tydligt att designerna ar olikt mycket sexualiserade. En kvalitativ
undersokningsmetod hade varit 6nskvart med denna undersokning, men valdes till
slut bort dad amnet ar mycket kansligt och det kan vara svéart att fa arliga svar i en
intervjusituation. Anledningen till att en kvalitativ undersokningsmetod hade varit
onskvird i denna undersokning beror pa att det som undersoks ar attityder till det
valda dmnet, vilket dr svarare att formulera som fragor i en enkit dar ingen
klargorelse kan ske for deltagaren vid osidkerhet (Ostbye, Knapskog, Helland &
Larsen, 2003:141). Det finns ocksd mindre utrymme for deltagaren att svara mer
redogorande och detaljerat da alla fragor rimligtvis inte kan vara Ooppna fragor i en
online-enkat. For att fa en bra balans och for att engagera deltagaren genom hela
enkiten ar det viktigt att variera Oppna och slutna fragor (Jstbye et al. 2003:143).
Daremot kan en online-enkét na ut till fler manniskor, och som tidigare namnt ar
anonymitet bra vid kansliga fragor.

Enkaten ar upplagd sa att deltagarna forst fick ta del av en introducerande text dar
det tydligt framgar att alla deltagare ar helt anonyma, att de kan lamna
undersokningen nar de vill samt var rapporten gar att finna nar den ar fardigstalld.
En kort forklaring om vad undersokningen gar ut pa finns har, daremot gar den inte
in pa att det ar just sexualisering av kvinnliga monster som undersoks. Istillet
beskrivs det som en undersokning gillande karaktarsdesign av skrackfigurer.
Anledningen till detta ar for att undvika socialt accepterade svar (Ostbye et al.
2003:146). Anonymitet ar den storsta anledningen till valet av enkdtundersokning da
amnet som undersoks kan vara kansligt. Anonymitet kan i det fallet uppmuntra
deltagarna att ge information som annars hade kunnat kiannas jobbigt i en intervju
(Dstbye et al. 2003: 133). Detta kallas ofta for socialt accepterade svar, dar deltagare
oavsett asikt ger ett svar de tror ar korrekt eller mer accepterat (Ostbye et al.
2003:146), vilket vill undvikas i denna enkat da amnet ar si pass kiansligt och
politiserat. I ett forsok att fa &nnu mer sanningsenliga svar och asikter valdes dven en
grundlig beskrivning av @&mnet bort, da det mgjligtvis kan paverka deltagarens svar.

20



Aterigen beror detta pa det kinsliga dmnet. I detta fall ses en anonym enkit utan
nagot omnamnande av genusfragor eller sexualisering som den basta grunden for
opartiska fragor. Detta inkluderar dven valet att endast lata deltagare jamfora tva
designer at gangen, da graderingen av sexualisering blir mycket tydlig om man ser
alla designer tillsammans. Deltagarna far sedan besvara allminna fragor, sdsom
konstillhorighet, alder och hur mycket skrickmedia de konsumerar. For att
sdkerstilla att alla deltagare ar 6ver 18 ar finns denna fraga med i borjan av enkéten.
Det kan ocksa vara intressant att se om det finns nagon koppling mellan alder och
hur obehagligt ett sexualiserat monster upplevs, men det kommer inte laggas nagon
storre vikt pa detta. Kon ar desto viktigare i denna undersokning, da olika
konstillhorigheter kan ha olika kopplingar bl.a. till det kvinnliga konsorganet. Las
mer om detta under rubrik 3.1.3 Urval. Det ar ocksa intressant att se hur mycket
skriackmedier deltagarna konsumerar da detta mojligtvis kan paverka resultaten av
undersokningen. En deltagare som ar mycket van vid att se olika slags monster kan
ha en annorlunda syn pa artefakten dn nagon som inte ar sa van med det.

Deltagarna fick sedan se en bild at gaingen med tillhérande likertskalor gillande deras
upplevelse av monstret. Dessa skalor utgar fran ord som obehaglig, skrammande,
hotfull och franstotande. Dessa ord ar direkt tagna ur de artiklar och forskningar som
har behandlat skriack och skriackfigurer. De anses passande for studien da de
beskriver de kinslor som uppstar hos konsumenter inom skrackgenren (Twitchell,
1985; Carroll, 2001; Asma, 2009; Clasen, 2012; Creed, 1993). Skalorna kommer
sedan foljas upp med en 6ppen fraga; “Ar det ndgot i karaktdrsdesignen som sticker
ut enligt Dig?”, "Har du nagon annan dsikt gdllande karaktdrsdesignen?” for att
fanga upp tankar och kanslor som skalorna kan ha missat. Deltagarna fick till sist se
béda versionerna sida vid sida och svara pa vilken version de anser vara den mest
obehagliga.

3.1.3 Urval

Da det finns fyra versioner av enkiten ar det onskvart att alla fyra versioner har lika
manga deltagare. Detta dr nagot som skaparen av undersokningen maéste vara
noggrann med att fordela. Darfor kan inte enkaten lamnas ut pa internet utan forst
maste deltagare rekryteras for att sidkerstilla att alla enkidter besvaras lika manga
ganger. Malet var att f4 10 deltagare per enkat, vilket ger en summa pa 40 deltagare
allt som allt. Den mest fordelaktiga fordelningen av kon for dessa deltagare hade varit
20 man och 20 kvinnor, alltsd fem méan och fem kvinnor per enkat. Fordelningen av
kon ar viktigt i denna undersokning som beror genus kraftigt, och olika kon kan ha
olika kopplingar till kvinnokroppen och sexualisering av den. Det stilldes en del
kontrollfragor i borjan av enkiten for att sdkerstidlla konstillhorighet, samt alder.
Deltagarna bor vara minst 18 ar d& dmnet inte ar passande for yngre personer. I
slutandan deltog 16 personer i undersokningen, 8 kvinnor och 8 méan.
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For att rekrytera dessa deltagare nadde skaparen av undersékningen ut till sina
personliga kontakter via nitet och andra kommunikationsmedel. Inga DSU-
studenter fick delta da de troligtvis mycket enkelt hade listat ut vad undersokningen
gar ut pa. Daremot tillats studenter fran andra program pa Hogskolan i Skovde att
delta da dessa troligtvis inte last samma kurser som spelutvecklingsstudenterna.
Anledningen till denna rekrytering, som ofta inte ses som optimal, ar att pa ett
kontrollerat satt kunna sikerstdlla vilka personer som ingar i den oOnskvirda
malgruppen, vilket annars kan vara svart att avgora i online-enkiter. Da det var
onskvart att rekrytera personer som inte studerar dataspelsutveckling, samt att det ar
en jaimn konsfordelning mellan de olika enkéterna och studien i helhet anséags detta
vara ett bra satt att sdkerstélla den 6nskviarda malgruppen.

3.1.4 Etik

Alla deltagare fick ta del av en informationstext innan enkéten paborjas. Denna text
formedlade att deltagarna har ratt att avsluta undersokningen nar de vill utan att
ifragasattas, vilket faller in under Vetenskapsradets samtyckeskrav for humanistisk-
samhallsvetenskaplig forskning (2002). Denna text formedlade ocksa att deltagarna
ar helt anonyma och inte kommer att omskrivas i rapporten pa ett sidant sitt att det
gar att kidnna igen en individ. Detta faller under Vetenskapsradets
konfidentialitetskrav (2002). Deltagarna fick aven veta var rapporten kommer
publiceras nar den ar Klar.

22



4 Genomfdrande

Detta kapitel kommer att beskriva hur artefakten skapades och vilka designval som
gjordes under processen. Artefakten bestar av fem versioner av ett kvinnligt monster
i olika grader av sexualisering och ar starkt influerat av bl.a. Silent Hill 2 (2001).
Kapitlet kommer att grundligt ga igenom var design for sig och redogora och
motivera de olika designvalen. Kapitlet kommer dven ga igenom den forstudie som
gjordes gillande gestaltning av femininitet och monster.

4.1 Research / Forstudie

I skapandet av artefakten var det viktigt att formedla framst 3 saker i monstrets
design: att varelsen ar ett monster, att varelsen ar kvinnlig och att varelsen ar
sexualiserad. For att uppna detta var det viktigt med research innan artefakten
skapades. Den research som gjordes gillande karaktarsdesign presenteras i detta
kapitel.

4.1.1 Gestaltning av femininitet

Da det ar viktigt for studien att det designade monstret upplevs som kvinnligt har tid
lagts ner pa att undersoka hur man tydligt gestaltar en kvinnlig/feminin karaktar.
Rent anatomiskt sett ter sig kvinnliga kroppar och ansikten mer rundade i sina
former, samt att underhudsfett hos kvinnor ofta syns tydligare 4n hos méan (Barber,
2012:32-35). Detta stimmer inte for alla kvinnor och alla man, men generellt ar det
sd. Kvinnors blygdben ar bredare och grundare, vilket ocksd paverkar storlek pa
hofterna. Kvinnor brukar ha bredare hofter an man, men smalare midjor (Barber,
2012). Som tidigare namnts sad ar tydliga satt att sexualisera en kvinnlig karaktar att
ge henne en mycket smal midja, stora brost och slank figur (Adams, 2014). Rundare
drag, sarskilt i ansiktet, kan tolkas som babyface. En karaktir med babyface
uppfattas ofta som omtidnksam och vanlig, och kan trigga en kinsla av att vilja ta
hand om denna karaktar (Isbister, 2005:11). Stereotypiskt feminina attribut som
enligt viss forskning okar en kvinnas attraktivitet hos heterosexuella méan inkluderar
bl.a. hogklackade skor (Dilley, Hockey, Robinson & Sherlock, 2015; Guéguen, 2015),
smink (Guéguen, 2015) och langa naglar (del Busso, 2007). Dessa attribut ar inte
endast kopplat till 0kad femininitet, utan aven till okad attraktivitet och sexighet
(Guéguen, 2015).
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4.1.2 Gestaltning av monster

Tidigare i rapporten har det diskuterats vad som raknas som ett monster, och att ett
monster inte alltid méste se groteskt ut for att raknas som ett sidant (Asma, 2009).
Men for artefakten var det viktigt att snabbt formedla att monstret var ett monster,
samt kvinnligt, och da ar det hjalpsamt att anvinda stereotyper for att snabbare
skapa en bild hos dskadaren (Isbister, 2005). For att skapa nigot monstruost ar det
vanligt inom karaktiarsdesign att ge monster osymmetriska drag i kropp och ansikte
(Adams, 2014:187; Isbister, 2005:7-10), da symmetri upplevs som mer attraktivt,
vilket kopplas till godhet (Isbister, 2005:7-10). Humanoida karaktarer karaktariseras
av tva armar, tva ben och ett huvud, och ju mer designen avviker fran detta desto
mindre upplevs det som manskligt (Adams, 2014:186). Om man diremot 6verdriver
viss anatomi, t.ex. i ansiktet, likt man gor i en mer stiliserad och tecknad stil, och har
en fortsatt realistisk stil eller rendering kan detta upplevas mycket obehagligt
(Adams, 2014). Detta kan falla under Freuds teori om unheimliche (1919), da en
karaktar med igennkdnnbar anatomi har forvridits och 6verdrivits till ndgot som
endast paminner om det familjara. I spel dar vissa monster anvinds som “cannon
fodder” ar det vanligt att de inte har nagot ansikte for att de ska avhumaniseras
(Isbister, 2005:242).

Silent Hill 2 (Konami, 2001) har mycket ikoniska monsterdesigner som man latt kan
identifiera till det specifika spelet. De leker mycket med att ta familjara figurer och
forvrida dem pa ett satt som gor det obehagligt, t.ex. monstret Mannequin och Lying
Figure. Delar av en anatomiskt korrekt manniska gor dem familjara, samtidigt som
ansiktet har bytts ut mot nagot ofamiljart som skrammer och gor dem monstrudsa.
Silent Hill 2 anvander mycket jordiga och rodaktiga toner i sina monsterdesigner. I
vissa fall kan man notera en underton av gult i vissa monster, t.ex. Abstract Daddy,
vilket kan symbolisera sjukdom (Zammitto, 2005:5). Det roda verkar oftast vara blod
i dessa designer, men kan tolkas som aggressivitet och fara, medan de bruna fargerna
kan indikera att nagot ar slitet (Zammitto, 2005:5).

4.2 Progression: skisstadie

Arbetet med att ta fram en artefakt paborjades med olika skisser for att snabbt
utforska olika monsterdesigner. En av de viktigaste aspekterna i designen var att visa
att monstret var kvinnligt, samt att uppvisa en symbolisk vagina i designen. Valet att
inkludera en vagina i sjilva designen baserades pé tidigare namnd forskning som
menar att det kvinnliga konsorganet ofta anvands inom just skrackmedier for att
framkalla angest och obehag (Creed, 1993), samt den tydliga kopplingen till vagina
dentata. Olika skisser skapades i denna konceptfas, varav en av dessa utvecklades till
den slutliga designen. Den forsta skissen (se figur 16) har en humanoid kropp, med

24



tydliga brost, smal midja och breda hofter for att pavisa femininitet (Barber, 2012;
Adams, 2014). Monstret har aven plattformsklackskor for att ytterligare feminisera
dess design (Dilley et al. 2015; Guéguen, 2015), samt langa naglar som inte bara

Figur 16  Tidigt koncept

pavisar femininitet (del Busso, 2007), utan dven paminner om langa klor. Kroppen ar
mycket utmarglad och poseringen ar forvriden och kantig for att skapa obehag hos
askadaren da detta skapar mer asymmetri i designen (Isbister, 2005; Adams, 2014).

Monstrets huvud bestar av ett gap som ska paminna om det kvinnliga konsorganet.
Vassa tander finns inne i detta gap, och det utsondrar aven en sorts vatska som
antingen kan tolkas som saliv eller menstruation. Tanken att ha vitska som
symboliserar menstruering ar baserat i tidigare naimnd forskning angdende kvinnliga
kroppsfunktioner som upplevs som stotande (Kristeva, 1982, Creed, 1993).

4.3 Progression: fardiga portratt

4.3.1 Version A

Baserat pa denna forsta skiss skapades en ny version (se figur 17). Den forsta skissen
valdes bort da jag ville gora vaginasymboliken dnnu tydligare. Den nyare versionen
har ett annorlunda huvud, och det gap som i forsta versionen var monstrets huvud ar
nu en del av monstrets brostkorg och 6verkropp. I denna version ar konsorganets
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symbolik tydligare. Monstrets pose ar bakétlutad sa att ansiktet inte kan ses
framifran. Genom att inte visa monstrets ansikte avhumaniseras det (Isbister, 2005),
vilket kan skapa kinslor av obehag. Aven hir har monstret klackskor och kvinnliga
former for att visa pa femininitet (Dilley et al. 2015; Barber, 2012; Adams, 2014).
Daremot ar skissen mycket kantig, sarskilt i hoftomradet, vilket kan peka mot mer
maskulina former (Barber, 2012).

For att gora monstret tydligare kvinnligt samt mer anatomiskt troviardig anviandes
programmet DesignDoll (Terawell Software, 2019) for att skapa en egen referens. I
det hiar programmet kan man posera en firdig 3D-modell och anvinda som referens.

Detta ar monstrets slutliga design, och dven den version som ar mest sexualiserad,
version A, (se figur 18). I denna design anvinds samma koncept som foregiaende
skiss, dar monstret star bakatbojd sa att ansiktet inte kan ses, samt den
vaginaformade Oppningen som i denna version stracker sig fran underlivet upp till
halsen. Monstret ar utmarglat och man kan se bl.a. revbenen och hoftbenen.
Monstret har hoga stilettklackar pa sig, samt langa spetsiga naglar for att aterigen
visa pa femininitet (Dilley et al. 2015; Guéguen, 2015; del Busso, 2007). Monstret har
en mycket vildefinierad midja, samt tydliga brost och brostvartor. Detta ar for att
forstarka monstrets sexualiserade karaktar och femininitet (Adams, 2014). For att
forstarka den hotfulla kvinnligheten lades vassa tander till den vaginaformade
oppningen, vilket blir ett mycket direkt hot och en tydlig vagina dentata.

Figur 17  Tidig skiss av det slutliga konceptet
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Figur 18  Omarbetad efter anatomisk referens

For att uppna den 6nskade renderingen i Photoshop (Adobe, 2019) anvindes en hard
pensel med skiftande opacitet for att méala detta monster (se figur 19). Grunden
utgjordes av en morkt gul/gron farg for att indikera en sjuklig hudfarg (Zammitto,
2005). Den gulaktiga firgen kontrasterar mot den morkt blaa firgen som anviandes
for skuggning, vilket i detta fall skapar ett icke-harmoniskt utseende. Fargerna
hjalper till att skapa obehag i denna design. Liksom monstrena i Silent Hill 2
(Konami, 2001) anvands jordiga farger och blod i denna design. De jordiga fargerna
relaterar till smuts och orenhet (Zammitto, 2005), medan blod ar en vanlig metod for
att framkalla obehag hos askddare. I denna version som ar den mest sexualiserade av
de fem som skapades har det vaginaformade gapet ldnga, vassa och blodiga tinder
vilket signalerar att detta gap ar farligt. Vatska kommer aven ur detta gap. Liksom
tidigare namnt kan detta symbolisera saliv, men i detta fallet 4ven vaginalt sekret,
aterigen for att kvinnliga kroppsfunktioner kan upplevas som ackliga och obehagliga
(Kristeva, 1982; Creed, 1993). For att alla versioner ska likna varandra trots vissa
olikheter i designen ansags det bast att poseringen skulle vara exakt likadan for alla
versioner.
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Figur 19  Version A — den mest sexualiserade versionen

4.3.2 Version B

Den nast mest sexualiserade versionen, version B, har ett stingt vaginagap istillet for
ett oppet, da det kan ses som ett mindre aktivt hot (se figur 20). Denna version har
aven mer “klader”, vilket ar mer bandage som tiacker kroppen. Bandaget som tacker
den vaginaformade Oppningen ar signifikant blodigt for att &terigen visa pa
menstruation. Till skillnad fran version A har version B:s vaginaformade gap inga
synliga tinder. Bandagen som anvinds i alla designer ar tankta att rikta tankarna
mot sjukdom och skador, vilket kan upplevas som obehagligt. Designen har liksom
version A hoga stilettklackar, langa naglar och tydliga brost och brostvartor for att
femininisera designen (Dilley et al. 2015; Guéguen, 2015, del Busso, 2007; Adams,
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2014). Alltsa ar denna version nastan exakt likadan som version A, forutom
skillnaden pa den vaginaformade 6ppningen och de extra bandagen.

Figur 20 Version B — med stangt "vaginagap”.

4.3.3 Version C

Version C ar den forsta klidda versionen av dessa fem designer. Klanningen ar
utformad for att pAminna om en sexualiserad sjukskoterska med en atsittande, kort,
vit klanning med korta drmar (se figur 21). Sjukskoterskeyrket och uniformen i sig
ar som tidigare naimnt mycket sexualiserat (Darbyshire & Gordon, 2005). Klanningen
ar mycket trasig och visar pa si sitt ett av brosten helt, medan brostvirtan syns
genom tyget pa det andra brostet. Klanningen ar sa pass kort nertill att man kan se
underlivet pa denna version. Istillet for hogklackade skor star denna version pa ta.
Detta designval gjordes for att ta bort den valdigt tydligt femininiserande
stilettklacken (Dilley et al. 2015; Guéguen, 2015) och istillet endast antyda till
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klackskor genom att posera fotterna som i en osynlig klacksko. Kroppsformen och
poseringen ar annars identisk till version A och B.

Figur 21 Version C — med kort, atsittande kldnning som kan
paminna om en sexualiserad sjukskoterskeuniform

4.3.4 Version D

Version D har en klinning som 4ven kan den kan péminna om en
sjukskoterskeuniform (se figur 22). Dock ar denna klanning mindre sexualiserad an
version C:s klanning d& den ar langre och inte lika trasig. Monstrets brostvartor syns
inte genom tyget, och brosten dr 6verhuvudtaget mindre prominenta for att minska
sexualiseringen. Diaremot har denna version fortfarande en antydan till klackskor
(Dilley et al. 2015; Guéguen, 2015), likt version C, samt langa feminina naglar (del
Busso, 2007). I relation till de mer sexualiserade versionerna som tidigare
presenterats ar version D mindre sexualiserad dn dessa, men skulle annars kunna ses
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som sexualiserad. Detta beror pa att klanningen fortfarande sitter relativt tight och ar
ganska kort, samt den tydliga kopplingen till sjukskoterskeuniformen.

Figur 22  Version D — med en aningen langre klanning och
diskretare brostomrade.
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4.3.5 Version E

Version E ir den version som ar minst sexualiserad (se figur 23). Denna version har
en dnnu langre klinning som paminner mer om en patientrock (se figur 24) in
sjukskoterskeuniform, p.g.a. dess losare passform och ldngd. Denna versionen gar pa
platta fotter och har inte ldnga naglar. Designen formedlar fortfarande femininitet
med en smal midja och bredare hofter, samt genom brostomradet (Barber, 2012),
men har inte overdrivits till den grad som de andra versionerna har for att visa pa
sexualisering (Adams, 2014). Liksom version D syns inga brostvartor genom tyget,
och brosten dr mindre markerade. Klanningen ar, liksom alla andra versioners, tackt
i blod och smuts for att bibehalla ndgot skraimmande element i designen.

Figur 23  Version E — den minst sexualiserade versionen
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Figur 24 A Patient Anonymised by Hospital Life — unframed
version (artal okant) av Wellcome Collection. Fotot
visar en typisk patientrock.

4.4 Pilotstudie

Pilotstudien utformades enligt beskrivning under rubrik 3.1.2
Undersokningsmetod, vilket innebar att tva versioner av den skapade artefakten
undersoktes i en enkét. Efter att deltagarna fick svara pa de grundldggande fragorna
kring kon, alder och skriackmedievana fick de se en version av artefakten (i detta fall
version A), och svara pa olika fragor med hjalp av likertskalor (se figur 25). Dessa
likertskalor amnade att hjilpa deltagarna gradera hur pass obehaglig, franstotande,
monstruos och skraimmande deltagarna upplevde artefakten. De fick sedan sjilva
skriva ett svar pa frdgan om négot sarskilt i designen stack ut. Efter detta fick de
svara pa samma fragor gallande en till version av artefakten (i detta fall version B).
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Hur obehaglig anser du att denna karaktar ar?

Inte alls Mycket

Figur 25  Exempel pa likertskala for ordet obehaglig.

Efter detta fick deltagarna se de bada versionerna sida vid sida och svara pa vilken av
de tvd versionerna de ansag vara mest obehaglig, frinstétande, monstrués och
skrimmande, alltsd samma adjektiv som anviandes vid de enskilda versionerna (se
figur 26). Det fanns ett varsitt alternativ for de tva versionerna, samt ett alternativ
for ingen av dem. Deltagarna fick sedan avsluta enkidten med att skriva om de hade
nagra slutgiltiga tankar kring designerna. Malet med pilotstudien var att testa det
koncept som var i atanke och se om nagon deltagare tyckte att upplagget var
svarforstatt, langdraget och/eller jobbigt. Testdeltagarna var av olika kon och hade
olikt mycket erfarenhet av skrackmedier.

Vilken av de tva versionerna anser du ar den mest monstrudsa?

Version 1
Version 2

Ingen ar monstruos

Figur 26  Exempel pa svarsalternativ for jamforelse av de tva versionerna.

Enligt testdeltagarna var konceptet mycket enkelt att forsta och gick mycket fort att
genomfora, vilket sdgs som positivt. De Oppna fragorna genererade tydliga och
valformulerade svar. Eftersom deltagarna tyckte att enkaten gick snabbt att
genomfora kommer ordet hotfull att laggas till i undersokningen. Ordet anses
lampligt d& olika forskare ofta anvander det i samband med skriackgestalter och
skrack som genre (Carroll, 2001; Twitchell, 1985; Asma, 2009; Clasen, 2012). Det
anvands ocksd mycket vid beskrivning av kvinnliga monster, kvinnlig sexualitet och
kvinnor i skrackgenren (Creed, 1993; Braidotti, 1995; Chatterjee, 2018; Landau et al.
2006). Ordet monstruos kommer att tas bort fran undersokningen da det inte ansags
lika relevant som de andra orden. De andra orden beskriver kanslor som deltagarna
kan uppleva genom att se artefakten medan ordet monstruds inte gor det. Det ansdgs
inte nodvandigt att testa alla fyra versioner av enkiten da upplagget ar identiskt for
alla versioner, med undantag for de versioner av artefakten som visas. Det finns en
risk att ordningen som artefakten visas i kan paverka resultaten, da de alltid kommer
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ga fran den mest sexualiserade till den minst sexualiserade av de tva. For att atgiarda
detta hade fler versioner av enkiten behovt goras. Detta gor det dock svarare att fa ett
jamnt antal deltagare till alla enkéater, och da det redan finns fyra versioner valdes
denna atgard bort.
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5 Utvardering

I detta kapitel presenteras undersokningen och dess resultat, samt slutsatser som kan
dras utifrin dessa resultat. Studien bestod av fyra enkiter som visade tva
monsterversioner var. Undersokningen genomfoérdes med 16 deltagare: 2 kvinnor och
2 mian per enkdt. Deltagarna kontaktades individuellt och ombads delta i
undersokningen och fick efter samtycke en enkit skickad direkt till dem. Vilka
deltagare som fick vilken enkéat skickad till sig hade bestimts pa forhand for att
undvika att nagon version av enkiten svarades mer eller mindre pa.

5.1 Presentation av undersodkning

Enkaten var snarlik pilotstudien i utformning och undersokte forst deltagarnas
konstillhorighet, dlder och skrackvana (alltsa hur ofta de konsumerar skrackmedier,
se appendix A). Skriackvana mattes pa skalan "Aldrig”, ”Sallan”, "Ibland” och "Ofta”.
Nista avsnitt av undersokningen visade en bild pa en av monsterversionerna och
hade tillhorande likertskalor gillande hur obehaglig, franstotande, skrammande och
hotfull deltagarna upplevde designen (se appendix B). Deltagarna fick aven skriva
en kommentar om nagot i designen stack ut enligt dem. De fick sedan svara pa
samma fragor gillande en annan monsterversion. I det slutliga avsnittet av enkéten
fick de se en bild pa bada monsterversionerna och svara vilken de tyckte var mest
obehaglig, franstotande, skrdmmande och hotfull (se appendix C). Under
datainsamlingen upptacktes ett fel i alla enkater i detta avsnitt. Deltagarna fick tre
alternativ att svara pa: version 1, version 2 eller ingen av dem. Felet bestod i hur det
tredje alternativet formulerades. Fragorna 16d "Vilken av de tva versionerna anser du
ar den mest obehagliga/skrammande/hotfulla etc.” medan det tredje
svarsalternativet endast 16d “Ingen ar obehaglig”. Alltsa byttes adjektivet aldrig ut i
svarsalternativen (se figur 27). Detta anses inte ha paverkat resultatet namnvart da
deltagarna fortfarande anviande sig av det alternativet, men det ar sjalvklart svart att

Vilken av de tva versionerna anser du ar den mest skrammande?
*

(O Version1
(O Version2

(O Ingen &r obehaglig

Figur 27  Exempel pa fel i svarsalternativen i enkatens slutliga avsnitt.
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saga om resultaten paverkades av detta misstag.

5.2 Resultat

Resultaten har sammanstillts i tabeller for att tydliggora deltagarnas individuella
svar och poangsattning. Eftersom deltagarna ar anonyma har de kvinnliga deltagarna
bendamnts K1-K8 och de manliga deltagarna M1-M8. Detta ar gjort for att kunna
relatera specifika resultat och kommentarer till de enskilda deltagarna. Resultaten
kommer redovisas genom att forst ga igenom deltagargruppen for den specifika
enkiaten, sedan kommer deltagarnas enskilda svar framstillas och diskuteras. En
totalpoang for enkiaten kommer sedan redovisas och en diskussion kring resultaten
foljer darefter. Likertskalorna som anviandes vid poangsittningen gick fran 1-5, dar 1
star for “inte alls” och 5 star for "mycket”

I enkiit 1 deltog K1, K2, M1 och M2. Monsterdesignerna som jamfordes var version A
och version B (se figur 28).

Figur 28  Version A till vanster och version B till hoger.
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Deltagare Kon Alder Skrickvana

K1 Kvinna 24-29 Ibland
K2 Kvinna 24-29 Aldrig
M1 Man 24-29 Ibland
M2 Man 24-29 Ibland

Tabell 1 Information géllande kon, alder och skriackvana for deltagarna
i enkat 1.

Alla deltagare var inom aldersgruppen 24-29, och alla deltagare utom K2 konsumerar
skrackmedier “Ibland” (se tabell 1). K2 konsumerar “Aldrig” skrackmedier.

K1 Obehaglig Franstotande  Hotfull Skrimmande  Total
Version A 5 5 5 5 20
Version B 3 3 4 4 14
Vilken ar mest...? A A A A A:100%

Tabell 2 K1:s enkatresultat.

K1 upplevde version A som mer obehaglig an version B (se tabell 2). Hon gav version
A den hogsta mojliga poangen for varje kategori, och i den sista delen av enkaten dar
deltagarna fick jamfora versionerna direkt med varandra valde K1 version A i alla
kategorier. K1 namner magen som nagot utstickande i version A, vilket da antas syfta
till vaginagapet. Deltagaren upplever version B som nédgot mindre “obehaglig” och
“franstotande” och nagot mer “hotfull” och "skraimmande”. En genomgéaende trend
for alla monsterversioner har varit att "hotfull” far relativt 1aga poang jamfort med de
andra adjektiven. K1:s podngsattning gar alltsd emot den trenden. D3 K1 inte har gett
nagon kommentar gillande version B dr det svart att bedoma varfor hon har satt den
poangen. En anledning till att version B dr mindre skraimmande enligt K1 kan vara att
den saknar vaginagapet, vilket stack ut enligt K1 i version A.
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K2 Obehaglig Franstotande  Hotfull =~ Skrammande  Total

Version A 4 4 2 4 14

Version B 3 2 2 2 9

Vilken ar mest...? A A Ingen A A: 75%:;
Ingen: 25%

Tabell 3 K2:s enkatresultat.

Aven K2 upplever version A som mer skrimmande 4n version B (se tabell 3). K2
anser att bade version A och version B har en lag hotfullhet, vilket deltagaren
forstarker genom att fylla i att ingen av versionerna ar hotfull i den direkta
jamforelsen. K2 kommenterar att ”Benen som sticker ut fran framsidan av kroppen”
ar utstickande i version A. Detta refererar till tinderna i “vaginagapet”. K2 namner
fingrarna som utstickande i version B. Fingrarna i bade version A och B dr exakt
likadana, vilket kan antyder att andra element i version A var mer skrimmande an
just fingrarna. K2 var dven den enda deltagaren i enkét 1 som hade en mycket lag
skrackvana. K2 var den som gav lagst poang av alla deltagare i enkat 1, vilket kan
kopplas till den 1aga skriackvanan. Generellt sett har deltagare med lagre skrickvana
gett lagre poang i alla enkater.

M1 Obehaglig Franstotande  Hotfull  Skrimmande  Total
Version A 4 4 4 4 16
Version B 3 3 3 3 12
Vilken ar mest...? A A A A A:100%

Tabell 4 Mai:s enkatresultat.

Deltagare M1 anser att version A dr mer skrimmande an version B (se tabell 4).
Deltagaren har angett samma poang for alla kategorier. M1 kommenterar att
"Fotterna dr formande [sic!] som hogklackade skor” gillande version A. Gallande
version B kommenterar M1 "Utan den oppna broéstkorgen ser man varelsens
brostvartor vdildigt tydligt”. Likt K2:s kommentar gillande fingrarna ar detta
intressant da brostvartorna i bade version A och B ar identiska. Daremot kan det vara
svarare att lagga marke till Version A:s brostvartor da “vaginagapet” och tinderna tar
mycket fokus i det omradet. M1 ar den forsta deltagaren som har kommenterat
gallande sekundira konskarakteristika och feminina attribut.
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M2 Obehaglig Franstotande  Hotfull = Skrammande  Total

Version A 4 4 2 2 12

Version B 5 3 2 4 14

Vilken ar mest...? B A A B A: 50%;
B: 50%

Tabell 5 Mz2:s enkatresultat.

Deltagare M2 ar en utstickare i enkat 1. Denna deltagare anser att version B ar mer
obehaglig dn version A (se tabell 5). I den direkta jamforelsen av de tva versionerna
anser M2 av version B ar mer “obehaglig” och mer ”skrammande” an version A.
Daremot ses version A som mer “franstétande” och “hotfull” dn version B i denna
delen. Daremot betygsatte M2 bade version A och B:s hotfullhet med en tvaa néar han
bedomde dem enskilt. For version A kommenterar M2 att "Annat dn att hela den ar
typ en vagina med tdnder vilket 1 sig dr lite utstickande, sa upptdckte jag ganska
snabbt att den ocksa har klackskorsfotter, vilket inte verkar optimalt for nagot”. M2
har alltsa tydligt identifierat vaginagapet som en vagina och verkar dven ifragasitta
klackskornas praktikalitet. M2 kommenterar dven att version B:s brostvartor ar
“valdigt spetsiga” och att det kanns "fel”. Som avslutande kommentar skriver M2 att
Nummer 2 kdnns mer creepy for ndgot dar inte rdtt men vet inte vad dnnu. Men
bada dr obehagliga och att de har klackskorsfotter dr forvirrande och tar ut en ur
obehagskdnslan lite, lite samma med tandvaginan”. Med detta forklarar M2 varfor
han tycker att version B ar mer skrammande da det verkar som att vaginagapet och
klackskorna var mer forvirrande an obehagliga. M2 namner inget om att aven version
B har ett vaginagap, som dock ar stangt, vilket kan betyda att deltagaren inte
registrerar det som en vagina.

Resultat Kvinnor Man Total
Version A 34 28 62
Version B 23 26 49

Vilken ar mest...? | A: 87,5 % A: 75% A: 81,25%

Tabell 6 Sammanstallt resultat av enkat 1.

I det totala resultatet for enkat 1 kan man se att version A ansags vara den mest
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obehagliga av de tvd designerna (se tabell 6). Diaremot tyckte de kvinnliga
deltagarna att version A var mer skrimmande dn de manliga deltagarna. De manliga
deltagarna tyckte att version B var mer skrammande dn de kvinnliga. Detta gar emot
de teorier om t.ex. kastrationsangest som antyder att man skulle tycka att en vagina,
och kanske sarskilt en vagina dentata, 4r mer skraimmande an vad kvinnor skulle
tycka. Endast de manliga deltagarna namnde specifika konsattribut. Bida de manliga
deltagarna namnde monstrets brostvartor, samt klackskorna. M2 namnde dven
vaginagapet, och var den enda deltagaren i enkét 1 som identifierade det som en
vagina. De tva kvinnliga deltagarna namnde inga specifika konsattribut. Det ar svart
att veta om de andra deltagarna identifierade vaginagapet som en vagina. K1 namner
"magen” och K2 nimner "benen som sticker ut ifrdn framsidan av kroppen”. Aven M1
bendmner vaginagapet som “den 6ppna brostkorgen” och inte som en vagina.

Figur 29  Version B till vanster och version C till hoger.

I enkit 2 deltog K3, K4, M3 och M4. Monsterdesignerna som jamfordes var version
B och C (se figur 29).

41



Deltagare Kon Alder Skrickvana

K3 Kvinna 24-29 Sillan
K4 Kvinna 18-23 Sallan
M3 Man 24-29 Sillan
Mg Man 18-23 Sillan

Tabell 7 Information géllande kon, alder och skrackvana for deltagarna
i enkat 2.

Deltagare K3 och M3 ar inom aldersgruppen 24-29 och deltagare K4 och M4 ar inom
aldersgruppen 18-23 (se tabell 7). Alla deltagare fyllde i att de ”Sallan” konsumerar
skrackmedier.

K3 Obehaglig Franstotande  Hotfull Skrimmande  Total
Version B 2 3 1 3 9
Version C 1 1 1 1 4
Vilken ar mest...? B B B B B:100%

Tabell 8 K3:s enkatresultat.

Deltagare K3 gav genomgédende laga poiang for bada versioner, med den absolut
lagsta podangen till version C (se tabell 8). Deltagaren ansdg att version B var mer
skrammande an version C. Detta styrktes i den direkta jamforelsen av de tva
versionerna dar K3 svarade version B i alla kategorier. Bade version B och C fick en
etta i hotfullhet, vilket fortsatter den genomgdende trenden av ldg hotfullhet i alla
enkiter. K3:s enda kommentar var att det inte var s vanligt med ett kvinnligt
monster. Detta kan reflektera K3:s ldga skrackvana, da kvinnliga monster inte ar en
ovanlighet, varken inom spel eller film.
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K4 Obehaglig Franstotande  Hotfull  Skrammande  Total

Version B 3 3 2 3 11
Version C 2 3 2 3 10
Vilken ar mest...? B B B B B: 100%

Tabell 9 K4:s enkétresultat.

Deltagare K4 anser att version B ar mer skraimmande dn version C med mycket liten
marginal (se tabell 9). I direkt jamforelse av de tva ar det dock tydligt att K4 tycker
att version B dr den mer obehagliga da deltagaren viljer den versionen i alla
kategorier. K4 namner att klackskorna sticker ut i version A, och att "handerna ar
bra!!!” i version C. Som avslutande kommentar namner deltagare K4 att blod ar
laskigt. I alla enkater ar det endast K4 som namner blod overhuvudtaget. Detta kan
bero pa en personlig fobi. K4 har ocksa en ganska lag skriackvana och ar kanske inte
lika van med att se s mycket blod som de andra deltagarna.

M3 Obehaglig Franstotande  Hotfull  Skrimmande  Total
Version B 3 1 3 4 11
Version C 3 2 2 2 9
Vilken ar mest...? B Ingen B B B: 75%;
Ingen: 25%

Tabell 10 M3:s enkatresultat.

Deltagare M3 anser att version B ar mer skrammande an version C (se tabell 10).
Deltagaren tyckte inte att nagon av designerna var “franstotande” i direkt jamforelse
med varandra, men i den enskilda poangsattningen gav M3 version C en tvda och
version B en etta. M3 namner klackskorna som utstickande i version B och och
handerna som utstickande i version C. Deltagaren avslutar med kommentaren ”Den
andra ser ndstan mer ut som ett offer dn ett skrammande monster”. Detta ar en
intressant kommentar da det tidigare i rapporten har namnts att kvinnliga monster
ocksa kan ses som offer da de ofta utsitts for sexuellt vald eller mord (Salecl, 1999;
Chatterjee, 2018). Daremot ar det tydligt att M3 skiljer monster och offer at och
anvander dem som motsatser till varandra.

43




Mg Obehaglig Franstotande  Hotfull =~ Skrammande  Total

Version B 3 4 3 3 13
Version C 3 3 3 3 12
Vilken ar mest...? B B B B B: 100%

Tabell 11  M4:s enkitresultat.

Deltagare M4 anser att version B dr mer “franstétande” dn version C med ett poang,
men har annars gett bada versionerna samma poang (se tabell 11). Dock har M4
svarat version B i alla kategorier i den direkta jaimforelsen. Angdende version B
kommenterar M4 "Nagon [har] skurit fran hennes vagina hela vdgen upp over
brostet. Hennes fotter dr typ klackskor”. M4 ar den enda deltagaren som drar nagon
koppling till, eller ens namner en vagina i version B:s design. Angdende version C
kommenterar deltagaren "Ar en liten sneaky vagina som tittar fram ddr. Ett brést
skymtas ocksd. Fétterna ¢ir nu normala”. Aven hir nimner M4 vaginan i designen.
Han nadmner dven att man kan se ett brost genom ett hal i monstrets klinning.
Deltagaren namner inte att man tydligt kan se brasten i version B:s design, vilket kan
betyda att det elementet inte kiandes lika utstickande i version B som i version C. M4
namner aven att version C:s fotter ar "normala” i jamforelse med version B.

Resultat Kvinnor Man Total
Version B 20 24 44
Version C 14 21 35

Vilken ar mest...? | B: 100% B:87,5% B:93,75%

Tabell 12 Sammanstallt resultat av enkit 2.

De manliga deltagarna verkar tycka att designerna ar mer skrimmande an vad de
kvinnliga deltagarna tycker, da de kvinnliga deltagarna har gett genomgaende laga
poang for bada versionerna (se tabell 12). Alla deltagare tycke att version B ar den
mest obehagliga. De yngre deltagarna, K4 och M4, har bdda mycket liten marginal
gallande vilken version som ansigs vara den laskigaste. Daremot har bada valt
version B i alla kategorier nar de har jamforts direkt. Annars skilde det bara ett poang
mellan version B och C. Endast en deltagare, M4, namner vaginor eller brost. Tre
deltagare, M3, M4 och K4, nimner klackskor. I genomsnitt ar poangen i enkat 2 lagre
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an de andra enkiterna. Vad detta beror pa ar svart att saga, men det kan bero pa den
laga skrackvanan hos deltagarna.

I enkit 3 deltog K5, K6, M5 och M6. Monsterdesignerna som jamfordes var version
Coch D (se figur 30).

Figur 30 Version C till vanster och version D till hoger.

Deltagare Kon Alder Skrackvana
K5 Kvinna 18-23 Ibland
K6 Kvinna 18-23 Ibland
M5 Man 18-23 Sallan
M6 Man 30-35 Sallan

Tabell 13 Information gillande kon, dlder och skrackvana for deltagarna
i enkat 3.

Tre deltagare i denna enkit, K5, K6 och M5, ar inom aldersgruppen 18-23, och en
deltagare, M6, ar inom aldersgruppen 30-35 (se tabell 13). De kvinnliga deltagarna
har en hogre skriackvana dn de manliga deltagarna.
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K5 Obehaglig Franstotande  Hotfull = Skrammande  Total

Version C 4 3 3 3 13
Version D 4 2 2 3 11
Vilken ar mest...? D C Ingen D C: 25%; D:
50%; Ingen:
25%

Tabell 14 K5:s enkitresultat.

Deltagare K5 ger en hogre poing till version C dn version D men i den direkta
jamforelsen anser K5 att D ar mer “obehaglig” och mer “skrammande” an version C
(se tabell 14). I detta stadie anger hon aven att ingen av designerna ar “hotfull”.
Detta gar emot det faktum att deltagaren har gett version C en trea och version D en
tvaa i hotfullhet. Angdende version C kommenterar K5 ”Den ser obehaglig ut men
inte hotfull da det inte ser ut som att den “ser” mig. Kan inte se karaktdrens ansikte,
vilket gjorde den mindre skrammande for mig”. Detta dr den enda gangen en
deltagare kommenterar angdende att man inte kan se monstrets ansikte. I detta fallet
verkar avsaknaden av ett synligt ansikte ha minskat monstrets obehaglighet.
Deltagaren namner ocksa att designen inte upplevs som hotfull, vilket kan bekraftas
av den genomgaende laga poangen i alla enkiter. Angdende version D kommenterar
K5 “Denna karaktdr ser lite mindre "monster” ut. Mer Gt mdnniska dn monster”.
Den enda skillnaden mellan version C och D ar att klanningen tacker monstrets brost
och vagina i version D. Som avslutande kommentar skriver K5 ”Den forsta ser mer ut
som ett monster o [sic!] den andra ser ut som en typ... mentalt sjuk”. K5 anser att
version D ar mer "obehaglig” och "skraimmande” i den direkta jamforelsen.

K6 Obehaglig Franstotande  Hotfull = Skrammande  Total
Version C 4 3 3 4 14
Version D 4 2 3 4 13
Vilken ar mest...? C C C C C:100%

Tabell 15 K6:s enkitresultat.

Deltagare K6 anser att version C ar mer “franstétande” dn version D med ett poiang,
men har svarat version C i alla kategorier i den direkta jamforelsen (se tabell 15).
Deltagaren kommenterade att fingrarna dr skrammande for bada versionerna.
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M5 Obehaglig Franstotande  Hotfull = Skrammande  Total

Version C 2 5 4 3 14

Version D 3 4 4 2 13

Vilken ar mest...? D C D D C: 25%;
D: 75%

Tabell 16 Msj;:s enkitresultat.

Deltagare M5 anser att version C ar mer skraimmande, med liten marginal (se tabell
16). Det ar vart att notera att M5 anser att version C ar mindre “obehaglig” an version
D, bade i poangsattningen och i den direkta jamforelsen. Deltagaren anser att
version C ar mer “franstotande” i bade poangsittningen och i den direkta
jamforelsen, men har satt ett hogre poang i kategorin "skraimmande” for version C,
trots att han har satt version D som mer “skraimmande” i den direkta jamforelsen.
Alltsd visar poangen att M5 finner version C mer obehaglig 6verlag, medan den
direkta jamforelsen visar att version D anses vara mer obehaglig overlag. M5
kommenterar att "Fétterna dar dat olika hall” for version C, och nimner dven benen
for version D. Deltagarens avslutande kommentar menar att det ar tydligare att se
vad som “hander” i version D, vilket kan forklara varfor M5 valde version D i alla
kategorier forutom en i den direkta jamforelsen.

M6 Obehaglig Franstotande  Hotfull  Skrimmande  Total
Version C 4 4 2 2 12
Version D 3 4 2 2 11
Vilken ar mest...? C C C C C:100%

Tabell 17 M6:s enkatresultat.

Deltagare M6 anser att version C ar mer skrammande oOverlag, bade i
poangsattningen och den direkta jamforelsen (se tabell 18). Kategorierna “hotfull”
och "skraimmande” har fatt 1dga poang for bade version C och D. Deltagaren namner
hianderna som utstickande for version C och kladerna som utstickande for version D.
Da M6 inte gav ndgon mer information kring dessa kommentarer vet vi inte vad det
var som gjorde handerna eller kladerna utstickande for denna deltagare.
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Resultat Kvinnor Man Total

Version C 27 26 52
Version D 24 24 48

Vilken ar mest...? | C: 62,5%; C:62,5%; C:62,5%;
D: 25% D:37,5% D:31,25%

Tabell 19 Sammanstillt resultat av enkiit 3.

Enligt den sammanstillda poangen ansags version C vara mer obehaglig dn version D
av bade de manliga och kvinnliga deltagarna (se tabell 19). De kvinnliga deltagarna
ansag att version C var mer obehaglig 4n de manliga med ett poing. Daremot fanns
det fler avvikelser i den angivna poiangen och den direkta jamforelsen for alla
deltagare. I slutdndan ansags fortfarande version C vara den mer obehagliga av de tva
designerna. M5 verkar tycka att version D ar mer obehaglig i direkt jamforelse med
version C pa grund av en storre tydlighet i version D:s design. Deltagare K5 kopplar
version D till mental sjukdom, vilket verkar ha okat obehaget i den direkta
jamforelsen.
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Figur 31 Version D till vanster och version E till hoger.

I enkit 4 deltog K7, K8, M7 och M8. Monsterdesignerna som jamfordes var version
D och E (se figur 31).

Deltagare Kon Alder Skriackvana
K7 Kvinna 24-29 Aldrig
K8 Kvinna 18-23 Sallan
M7 Man 30-35 Aldrig
MS8 Man 24-29 Ofta

Tabell 20 Information gillande kon, dlder och skrackvana for deltagarna
i enkat 4.

Denna deltagargrupp ar den mest blandade gillande élder och skrickvana (se tabell
20). Tva personer, K7 och M8, ar inom aldersgruppen 24-29. Deltagare K8 ar inom
aldersgruppen 18-23, och M7 ar inom aldersgruppen 30-35. K7 och M7 har ingen
skrackvana, K8 anger en liten skrickvana. M8 anger att han ”Ofta” konsumerar
skrackmedier, och ar alltsd den enda deltagare som angett sig vara sa pass van vid
skrackgenren.
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K7 Obehaglig Franstotande  Hotfull  Skrammande  Total

Version D 4 3 2 2 11

Version E 4 2 2 2 10

Vilken ar mest...? Ingen Ingen D Ingen D: 25%;
Ingen: 75%

Tabell 21  K7:s enkitresultat.

Deltagare K7 har poingsatt version D hogre dn version E med ett poang (se tabell
21). Hon anser att version D ar mer “hotfull” an version E i den direkta jamforelsen,
trots ett hogre poang i kategorin “franstotande”. K7 har annars angivit att ingen av
designerna ar “obehaglig”, “franstotande” eller “skrammande” i den direkta
jamforelsen. Detta dr intressant da kategorin “obehaglig” annars har poédngsatts
relativt hogt for bada versionerna. For version D kommenterar K7 att ”Fingrarna ser
ut som klor och det ser ut som att benen dar brutna”, vilket bekraftar vad som ar
obehagligt i designen. For version E kommenterar K7 att designen ser vass ut, vilket
ocksa kan bidra till en 6kad obehagskiansla. Det finns ddremot ingen kommentar om
varfor K7 valde att svara “Ingen” pa majoriteten av kategorierna i den direkta
jamforelsen.

K8 Obehaglig Franstotande  Hotfull  Skrimmande  Total
Version D 4 4 2 4 14
Version E 3 3 2 4 12
Vilken ar mest...? E E D E D: 25%;
E: 75%

Tabell 22 K8:s enkatresultat.

Deltagare K8 har poangsatt version D hogre dn version E, men har angett version E i
alla kategorier forutom en i den direkta jamforelsen (se tabell 22). Detta avviker
fran den satta poangen. K8 valde version D som mer hotfull” an version E i den
direkta jamforelsen, men har angett en tvaa for bade version D och E i
poangsattningen. Deltagaren kommenterade att handerna och de langa fingrarna var
utstickande i version D, och att klanningen var utstickande i version E. Som
avslutande kommentar uttrycker K8 en onskan om att sla ihop de tva designerna, da
hon gillade handerna pa version D och klanningen péa version E.
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M7 Obehaglig Franstotande  Hotfull = Skrammande  Total

Version D 2 4 2 2 10
Version E 2 2 2 2 8
Vilken ar mest...? D D D D D: 100%

Tabell 23 M?7:s enkitresultat.

Deltagare M7 poiangsatte version D hogre dn version E och valde version D i alla
kategorier i den direkta jamforelsen (se tabell 23). Deltagaren angav inga
kommentarer kring hur han resonerade eller om nagot sarskilt stack ut i designerna.
M7 gav version D tvaor i alla kategorier forutom “franstotande”, dar deltagaren angav
en fyra. Version E fick tvaor i alla kategorier. Alltsa podngsatte M7 ganska lagt for
bada designerna, vilket tyder pa att han inte fann dem sarskilt laskiga. Daremot
verkar version D ha orsakat mer obehagskanslor overlag an version E, enligt M7.

MS8 Obehaglig Franstotande  Hotfull = Skrimmande  Total
Version D 4 5 5 5 19
Version E 5 5 5 5 20
Vilken ar mest...? E E E E E: 100%

Tabell 24 MS8:s enkitresultat.

Deltagare M8 poangsatte version E hogre dn version D med ett podng, och har valt
version E i alla kategorier i den direkta jamforelsen (se tabell 24). Detta gar emot
den generellt hogre poangsattningen for den mer sexualiserade versionen som de
andra enkiterna har tytt pd. En annan deltagare har brutit detta monster, M2, som
ansag att version B var mer obehaglig an version A. Deltagare M8 har gett bada
versionerna mycket hoga poiang, och gav version E full pott. M8 ar den enda
deltagare som har angett en mycket hog skrackvana. Utifran dessa enkéater verkar det
generellt sett som att deltagarna med hogre skriackvana har gett hogre poang an
deltagare med lagre skrackvana. M8 namner hianderna och benen som utstickande
for bade version D och E, och uttrycker sig mycket positivt om designen i sin
avslutande kommentar. Deltagaren ger ingen narmare forklaring till vad som orsakar
sa pass hoga obehagskinslor som poangsattningen antyder.
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Resultat Kvinnor Man Total

Version D 25 29 54
Version E 22 28 50
Vilken ar mest...? D: 25%; D:50%; D:37,5%;E:

E: 37, 5%; E: 50% 43, 75%;
Ingen: 37, 5%

Tabell 25 Sammanstillt resultat av enkit 4.

Enligt den sammanstillda poangen anses version D vara den mest obehagliga
designen, daremot anses version E vara mer obehaglig i den direkta jamforelsen (se
tabell 25). De manliga deltagarna har gett en hogre poang an de kvinnliga
deltagarna for bade version D och E. Det ar svart att forklara varfor version D fick en
hogre poang an version E, medan E fick en hogre procent i direkt jamforelse. Ingen
av deltagarna har kommenterat kring nédgra sexualiserade eller feminina drag,
forutom att version E:s klanning ar “bra”. K7 ndimnde att fingrarna sag ut som klor pa
version D, och K8 namner lidnga fingrar, men ingen verkar koppla ihop de lédnga
naglarna till en overdriven femininitet.

5.3 Slutsatser

Enkaterna visar att bAde man och kvinnor upplever ett mer sexualiserat kvinnligt
monster som mer obehagligt dn ett mindre sexualiserat monster. Endast tva av 16
deltagare, M2 och M8, upplevde ett mindre sexualiserat monster som mer obehagligt
i jamforelse med ett mer sexualiserat monster. Det finns vissa avvikelser i den
angivna poangen och den direkta jamforelsen, exempelvis i enkit 4 dar den mer
sexualiserade versionen fick en hogre poang dn den mindre sexualiserade versionen,
men i den direkta jamforelsen av de tva valde deltagarna den mindre sexualiserade
versionen fler ganger.

Det finns ingen péataglig skillnad i hur de manliga och kvinnliga deltagarna upplevde
obehag i relation till ett sexualiserat monster. Tva enkater visar att de kvinnliga
deltagarna upplevde det mer sexualiserade monstret som mer obehagligt an de
manliga deltagarna och de andra tva enkéterna visar tvartom. Daremot ar det endast
manliga deltagare som har kommenterat kring monsterversionernas konsorgan och
sekundara konskarakteristika. Klackskor som ett feminiserande och sexualiserande
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element i version A och B uppmirksammades framst av manliga deltagare. En
kvinnlig deltagare kommenterade angdende klackskorna. Detta kan tyda pa att de
manliga deltagarna har en o6kad uppmaiarksamhet kring sexualiserade kvinnliga
kroppar. Det verkar dock inte ha paverkat ckade obehagskanslor hos de man som har
uppmarksammat sddana attribut. Detta avviker frdn de teorier som presenterar
kvinnlig sexualitet som ett direkt hot mot heterosexuella mian (Landau et al. 2006;
Farrimond, 2018; Migliozzi, 2018; Creed, 1993). Tre manliga deltagare
kommenterade angidende monsterversionernas brost eller vagina, M1, M2 och M4. I
Ma:s fall verkade den vaginala symboliken och de exposerade brosten snarare dampa
obehagskanslor, d& M2 ansag att den mindre sexualiserade versionen var mer
obehaglig d4n den mer sexualiserade versionen. I Mi:s fall ansags den mer
sexualiserade versionen vara mer obehaglig, och deltagaren kommenterade endast
angaende designens brostvartor i den mindre sexualiserade versionen. I M3:s fall
kommenterade deltagaren angdende konsorgan i bada versioner, och angdende brost
i den mindre sexualiserade versionen. Deltagaren ansag att den mer sexualiserade
versionen var mer obehaglig men endast med ett poiang, i kategorin “franstotande”.
Detta ar vart att beméarka da alla tre deltagare ansdg att den mer sexualiserade
versionen var mer franstotande dn den mindre sexualiserade versionen. Samma
monster gar att utlasa i undersokningen som helhet. Detta kan relatera till Kristevas
abjektionsteori (1982) som menar att den kvinnliga kroppen kan vara motbjudande
och franstétande pa grund av de kroppsfunktioner och kroppsdelar som hor till
reproduktion och sexualitet.

Monstrets vita klanning som var menad som en koppling till "naughty nurse”
stereotypen verkar inte ha kopplats till en sjukskoterskeuniform av nagon deltagare.
Det verkar snarare som att klanningen har kopplats till nagon slags oskyldighet,
atminstone enligt tva deltagare, K5 och M3. M3 kommenterade att monsterversionen
med klanning (version C i detta fall) sig mer ut som ett offer 4n ett monster, till
skillnad fran version B som inte har nigon klanning. Liknande har K5 kommenterat
att monsterversion D ser mer ut som en méanniska dn ett monster. Detta kan bero pa
klanningens utformning, eller att vaginan och brosten ar tackta, vilket de inte ar i
version C. Deltagaren drar ocksa kopplingen till en mentalt sjuk person.

Resultaten fran undersokningen visar som sagt inte nagon tydlig skillnad i okat
obehag mellan de manliga deltagarna och de kvinnliga deltagarna i relation til
sexualiserade kvinnliga monster, och inte heller nagon storre skillnad mellan
aldersgrupperna. Daremot verkar skriackvana vara en viktig faktor i hur mycket
obehagskanslor ett sexualiserat kvinnligt monster skapar. Resultaten visar att
deltagare med en hogre skrackvana har gett en hogre poang overlag, medan deltagare
med mindre skrackvana har gett en lagre poang overlag. Exempelvis visar resultatet i
enkit 2 en i genomsnitt lagre podng for alla versioner. Deltagargruppen i enkat 2
angav att de hade mycket lite skrackvana. I enkat 1 har K2 angett att hon “aldrig”
konsumerar skrackmedier och ar ocksa den deltagare som har gett lagst poang i den
deltagargruppen. Resten av deltagargruppen angav att de konsumerade skrackmedier
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”ibland”. Deltagare M8 ar den enda deltagaren som anger en mycket hog skrackvana,
och ar ocksa den deltagare som har gett absolut hogst poang i hela undersokningen.

De redovisade resultaten frin den har undersokningen visar att en 6kad grad av
sexualisering av ett kvinnligt monster 6kar obehagskinslor hos betraktare. Det visar
diremot ingen pataglig skillnad i hur mén och kvinnor upplever obehag gentemot ett
sexualiserat kvinnligt monster.

54



6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

I den hir rapporten har en genomgang och analys av sexualisering av kvinnliga
monster redovisats och undersokts. Sammanfattningsvis har kvinnliga monster en
speciell plats inom skrickgenren da deras monstrositet baseras pa den kvinnliga
kroppen och dess sexualitet (Braidotti, 1995; Chatterjee, 2018; Creed, 1993; Kristeva,
1982; Salecl, 1999). Speciellt det kvinnliga konsorganet upplevs som hotfullt och
skrimmande (Creed, 1993; Chatterjee, 2018; Migliozzi, 2018; Gohr, 2013).
Undersokningen i denna rapport utgar frin dessa forutsidttningar och dmnade
besvara fragestéllningen "Pa vilket satt paverkar graden av sexualisering av kvinnliga
monster i skrickspel kidnslor av obehag hos betraktare och skiljer sig den paverkan at
mellan de olika konen?”. Resultaten av undersokningen visar att en hogre grad av
sexualisering i ett kvinnligt monster 6kar obehagskanslor och anses mer franstétande
an ett mindre sexualiserat kvinnligt monster. Resultaten visar inte att ett kon
upplever ett sexualiserat kvinnligt monster som mer obehagligt an ett annat kon,
daremot verkar skriackvana paverka obehagskénslor.

6.2 Diskussion

Den gradering av sexualisering av artefakten som har framstillts har utgatt fran att
en "beviapnad” vagina (en vagina dentata) anses vara det storsta hotet gentemot en
heterosexuell man, baserat pa teorierna kring kastrationsangest, existentialism, och
abjektion (Migliozzi, 2018; Landau et al 2006; Kristeva, 1982), samt teorierna kring
dodlig kvinnlig sexualitet kopplad till femme fatale (Farrimond, 2018) och sexuell
kannibalism (Elgar, 1992). I undersokningen ar det endast en deltagare, M2, som
beskriver vaginagapet som en vagina med tdnder, och denna deltagare anser att
vagina dentatan dampar obehagskanslor (se sida 40). Detta gar emot den tidigare
forskningen. Det ar mojligt att vaginagapet blev for ofamiljart for att kunna ses som
ett seriost hot. Faktum ar att resultaten inte pekar pa ndgon pataglig skillnad mellan
hur de kvinnliga deltagarna och de manliga deltagarna upplevde ett sexualiserat
monster. Diremot var det fler manliga deltagare som uppmarksammade
designelement som kopplas direkt eller indirekt till kvinnlig sexualitet, si som
konsorgan, brost och klackskor. Klackskor kan kopplas till okad attraktivitet och
sexighet for heterosexuella man (Guéguen, 2015; Dilley et al 2015), vilket kan forklara
varfor fler av de manliga deltagarna noterade detta designelement. Notera dock att
ingen av deltagarna blev efterfrigade sin sexualitet, vilket ar en oOversikt i
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undersokningen. Detta hade kunnat ge en battre forstaelse for hur olika sexualiteter
och kon paverkas och reagerar till hotfull kvinnlig sexualitet.

Resultatet fran denna undersokning visar tydligt att deltagare med mer skriackvana
upplever sexualiserade kvinnliga monster som mer obehagliga dn deltagare med
mindre skrackvana. Detta kan bero pa att en van skrackmediekonsument ar van att se
monster som liknar den skapade artefakten i skriammande och obehagliga
situationer. Det 4r d& mojligt att kianslor av radsla och obehag uppstar nar deltagarna
ser liknande monster dven utanfor en skracksituation. Alltsd kan den skapade
artefakten kopplas till kianslor av obehag for en van skriackmediekonsument, medan
en ovan konsument inte har samma kanslomassiga kopplingar. En av deltagarna
noterade att en monsterversion mer liknade en mentalt sjuk person istéllet for ett
monster (se sid 46), vilket inte hade tagits hansyn till i skapandet av artefakten.
Anledningen till denna koppling kan ha att gora med den vita klanningen som tre av
fem monsterversioner bar. I de mer sexualiserade versionerna var klanningen menad
att skapa paralleller mellan sjukskoterskeuniformen som ar stereotypt sexualiserad. I
den minst sexualiserade monsterversionen av den skapade artefakten var klanningen
menad att likna en patientrock och skapa kopplingar till sjukhus och sjukdom. En
oversikt av skaparen av artefakten var att inte 6vervaga kopplingen till mentalt sjuka
patienter. Det ar inte ovanligt att inom skrackgenren anvianda sig av stigmatiserade
portriatteringar av mentalt sjuka personer for att skapa skriack hos askadare. Detta
kan ha en negativ paverkan pa hur vi som samhélle behandlar mental sjukdom och
mentalt sjuka personer.

Pa grund av undersokningens begransningar ar det svart att dra konkreta slutsatser
och se komplexa monster. Undersokningens brister ligger bl.a. i de kortfattade
motivationerna till varfor deltagarna har poangsatt monsterdesignerna som de har
gjort. Korta svar som att handerna eller benen sticker ut ger ingen klarhet i exakt vad
det ar som anses obehagligt eller skraimmande. En mer lamplig undersokningsmetod
hade varit intervjuer diar man mer ingdende kan resonera kring de olika
monsterversionerna. Intervjuer hade gett mojlighet att stilla foljdfragor angaende
deltagarnas asikter gillande utstickande designattribut. For att en kvantitativ
undersokningsmetod skulle fungera hade fler deltagare behovts for ett mer
tillforlitligt resultat. 4 deltagare per enkat i grupper om 2 ar ett lagt antal deltagare
for den har typen av undersokning. Det finns aven brister i konsanalysen da ingen
deltagare blev fragad angdende sexualitet, vilket maste antas spela roll i en
undersokning angdende hotfull kvinnlig sexualitet. I mén av tid hade undersokningen
behovts kompletteras i form av intervjuer, och forskning angdende hotfull kvinnlig
sexualitet i forhdllande till homosexuella man eller homosexuella kvinnor hade
behovts for en grundligare teoretisk bakgrund. Det finns inte heller ndgon teoretisk
grund for transpersoners koppling till hotfull kvinnlig sexualitet. Det kan ocksa vara
vart att papeka att andra faktorer kring enkaterna och monsterdesignerna kan ha
paverkat resultatet. Exempelvis kan ordningen pa de olika versionerna ha paverkat
resultatet, dd de mer sexualiserade versionerna i en enkit alltid visades forst. Detta
kan mojligtvis forklara avvikelsen i enkét 4, dar den mer sexualiserade versionen fick
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en hogre poiang av deltagarna, men den mindre sexualiserade versionen valdes fler
ganger i den direkta jamforelsen. Det finns en maojlighet att den hoga poangen som
gavs till version D, den forsta som visades, inte reflekterar deltagarnas egentliga
kanslor av obehag, utan snarare en forsta chock eller forvaning. Niar de sedan ger
poang till version E kan den forsta chocken ha lagt sig, och darfor kan en lagre poang
ha angetts. En annan oversikt i skapandet av undersokningen ar att de tva extrema
versionerna, version A och version E, endast jamfors en gang var till skillnad fran de
ovriga versionerna som jamfors tva ganger var. Pa grund av detta ar det svart att
sammanstilla resultaten fran alla enkiter. Losningen for detta hade varit att antingen
skapa en femte enkit dar version A och version E jaimfors mot varandra, eller att
skapa farre versioner av artefakten. Om det hade funnits fyra versioner av artefakten
istéllet for fem hade man antingen kunnat skapa tva enkater med fler deltagare, eller
behélla formatet med fyra enkiter och skifta ordningen som monsterversionerna
visas i.

Denna undersokning handlar till stor del om genus och om hur kvinnlig monstrositet,
och till en storre utstrackning kvinnor overlag, portratteras i media. Detta ar inte en
ny diskussion, och som bl.a. Creed (1993) och Twitchell (1985) visar ar det inte heller
en ny diskussion inom skrackgenren. Daremot finns det en mening att ta upp dessa
gamla teorier och applicera pa ny media, sa som digitala spel trots allt ar, da det finns
tydliga tecken pa att kvinnliga monster portriatteras pa ett utdaterat och
konsstereotypiskt satt i spel. Silent Hill 2 (2001) ma vara 18 ar gammalt, men som vi
kan se i nyare spel som Agony (2018) finns det 6versexualiserade kvinnliga monstret
kvar (se figur 32). Det finns ocksa forskning och forskare som menar att ett
styrkande av patriarkala strukturer paverkar mén sa val som kvinnor negativt, vilket
Bareket m.fl. (2018) upplyser om i deras undersokning om hora-och-madonna-
komplexet. Darfor ar det viktigt att belysa vilka fenomen inom t.ex. popularkultur
som Aar ett direkt resultat av dessa patriarkala strukturer. Det kan argumenteras att
sexualiserade kvinnliga monster ar ett fenomen som har uppstatt p.g.a. en
underliggande radsla och avsky hos framst hetereosexuella man for den kvinnliga
kroppen och dess sexualitet. Detta ar med bas i forskning som bl.a. Creed (1993),
Kristeva (1982), Chatterjee (2018) och Landau m.fl (2006) har genomfort och som
har redovisats i rapportens forsta del. Genom att upplysa om siddana tendenser i den
media som konsumeras kan spelutvecklare jobba for att undvika ateranvandning av
misogyna portratteringar, eller dtminstone ha en okad medvetenhet om varfor
sddana troper anvands.
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Figur 32  Ett kvinnligt monster fran spelet Agony (2018), med tydlig vaginal
symbolik i "ansiktet” och tydligt sexualiserad 6verkropp.

6.3 Framtida arbete

I det fall att den har undersokningen hade fortsatt arbetas pa hade undersokningen i
forsta hand behovt goras om till intervjuer for ett mer relevant och trovardigt
resultat. Detta hade gett mojlighet till mer ingdende och detaljerade svar om varfor
deltagarna upplevde artefakten som de gjorde. Deltagarnas sexualitet hade aven
tagits i atanke da detta kan spela in i hur de upplever ett sexualiserat kvinnligt
monster. En detaljerad teoretisk genomging av hur sexualitet och konsidentitet
paverkas av monstrués femininitet hade behovts for ett mer vilrundat och
djupgédende resultat och slutsats. Konsanalysen i den nuvarande undersokningen
brister pa grund av avsaknaden av en sddan teoretisk grund. Det hade ocksa varit
vart att revidera artefakten sa att den t.ex. upplevs mer hotfull. Om undersokningen
hade fortsatt i sin nuvarande form av enkater hade fler deltagare rekryterats i ett
fortsatt arbete. En alternativ utgangspunkt for ett framtida arbete hade kunnat vara
stigmatiseringen av mental sjukdom i skrackgenren. Det bedoms finnas en god
mojlighet att kunna applicera teorier som the abject och unheimliche pa
portratteringar av mental sjukdom inom skrackgenren.
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Appendix A - Enkat - introduktion

Karaktarsdesign for skrackspel

| detta formuldr kommer du fa ta del av tva versioner av en karaktérsdesign. Karaktdren ar menad
att vara ett monster i ett skréckspel. Designerna kan upplevas som obehagliga.

Detta formular skickas ut i samband med mitt examensarbete inom omradet Media, estetik och
berattande. Jag studerar dataspelsutveckling med inrikining 2D-grafik och mitt arbete handlar om
karaktarsdesign inom skrackmedier. Arbetet kommer att publiceras pé DiVA (his.diva-portal.org)
efter att det &r fardigt, vilket kommer ge dig chansen att 1dsa det om sé dnskas. Kontakta gérna
mig om du vill bli meddelad nér arbetet ar fardigt.

Studien &r helt anonym och du kan valja att avbryta undersdkningen nar som helst.

*QObligatorisk

Konstillhérighet *
(O Kvinna

O Man
O Ovrigt:

Alder *
O 1823
O 2429
30-35
36-41

42-47

O O O O

48-53

O 53+

Hur ofta konsumerar du skrackmedier (t.ex. spel, filmer eller
bocker?) *

O Aldrig
(O sillan
(O Ibland
O ofta

NASTA



Appendix B - Enkat - karaktar

Hur obehaglig anser du att denna karaktar &r? *

1 2 3 - 5

Inte alls @) O O O O Mycket

Hur franstétande anser du att denna karaktar ar? *

1 2 3 4 5

Inte alls O O O O O Mycket

Hur hotfull anser du att denna karaktar ar? *

1 2 3 - 5

Inte alls o) O ) O O Mycket

Hur skrammande anser du att denna karaktar ar? *

1 2 3 4 5

Inte alls O O O O O Mycket

Ar det n&got sérskilt i designen som sticker ut enligt dig? *

Ditt svar

II



Appendix C - Enkat - jamfdrelse

Vilken av de tva versionerna anser du dr den mest obehagliga? *

(O Version 1

(O Version2

(O Ingen &r obehaglig

Vilken av de tva versionerna anser du ar den mest franstotande?
*

(O Version 1
(O Version 2

(O Ingen &r obehaglig

Vilken av de tva versionerna anser du &r den mest hotfulla? *

(O Version 1
(O Version2

(O Ingen &r obehaglig

Vilken av de tva versionerna anser du &r den mest skrammande?
*

(O Version 1

(O Version 2

(O Ingen r obehaglig

Har du nagra slutgiltiga tankar kring designerna? *

Ditt svar

II1
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