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Sammanfattning

Detta arbete har som mal att undersoka paverkan av starka gladje rorelser som
aterkoppling hos spelare. Arbetet centrala fragestallning har varit:

"Hur uppfattas starka gladjerorelser som aterkoppling for att avklara
speluppdrag dar malet ar att samla pa sig de mest vardefulla objekten”

For att undersoka fragestallningen har det skapats ett spel samt olika animationer
som ska formedla gladje. Deltagare i studien fick spela och reflektera kring dessa och
sedan intervjuas for att utvinna data.

Det upptacktes att gladjeuttryck har en paverkan hos spelare men att mer forskning
behovs goras till vilken grad de paverkas.

Nyckelord: Animation, Kroppssprak, Gladjeuttryck, Icke-verbal kommunikation
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1 Introduktion.

Detta arbete har som mal att undersoka hur animerade gladjerérelser kan anvandas som
aterkoppling till spelaren for att indikera att den har gjort nagot bra eller ratt i ett spel.
Gladjeuttryck ar intressanta for denna studie eftersom att det anvands i valdigt manga spel
nar spelaren har gjort nagot réatt eller vunnit en niva. Detta ar dock nastan enbart ihop med
andra element som anvandargranssnitt eller ljudeffekter. Det som denna studie vill undersoka
ar hur enbart rorelser kopplade till gladje kan anvandas for att leda spelaren att uppfylla ett
mal. Gladje har aven visats vara en kénsla som méanniskor har valdigt latt att tolka nar andra
uttrycker det via kroppssprak. Detta arbete stavar efter att kunna ge en grund for animat6rer
och spelutvecklare att anvanda kroppssprak som mekanik i spel, da detta kan leda till att
utvecklare inte behdver anvanda sig utav lika stor mangd anvandargranssnitt vilket lagger
mindre fokus pa lokalisering och det inte finns ett krav for spelare att kunna ett visst sprak.

Artefakten som anvandes for att undersdka denna studie var ett spelbart spel som bestod av
ett uppdrag att plocka upp de objekt som ar mest vardefulla. Spelet inkluderade en spelbar
karaktar samt tre olika objekt som representerade olika varden som representerades med
hjalp av att karaktaren reagerade olika glatt vid varje objekt. Data utvanns via en observation
av spelsessionen och en kvalitativ semi-strukturerad intervju.



2 Bakgrund.

I detta kapitel kommer olika begrepp och studier tas upp som ar viktiga for undersékningen.
Det inleder med en kort genomgang om animationens anvandningsomrade samt hur den
utvecklats fran att estetisk till att anvandas som mekanik. Darefter introduceras icke-verbal
kommunikation och dess nuvarande forskningslage. Sedan ges det exempel pa hur spel
anvander sig av icke-verbal kommunikation och spel som anvéander karaktarer som &r helt
icke-verbala.

2.1 Animation.
Animation innebdr att simulera rérelse med antingen analoga eller digitala verktyg.

Det finns manga asikter om vad som &r viktigt vid skapande av animation. Teaterlararen och
forfattaren bakom Acting for animators (Hooks 2003) som ar internationellt
uppmarksammad av animationssfaren menar att det ar viktigt att rorelser upplevs som
trovardiga om man vill att dskadare ska kdnna empati med en karaktar, annars kommer
rorelser att uppfattas som den ar en del av ett maskinverk.

Animationsforskaren Leslie Bishko resonerar pa samma satt att nar vi blir presenterade med
en valskapad och autentisk karaktar sa tror vi inte bara pa illusionen av ett virtuellt vasen utan
vi &ven tror att det ar en specifik karaktar och detta ar ndgot som animatdrer inom bade spel
och film forsoker efterstrava (Bishko 2014). Bishko havdar att dskadare forvantar sig att
animerade karaktarer ska framstéllas som en illusion av en levande varelse och att det finns
tva faktorer som bestammer trovardigheten hos karaktaren, dar den forsta ar att man behover
komma over sin suspension of disbelief, att det inte finns nagot att ifragasatta gallande att
karaktaren &r en levande individ och den andra &r att genom karaktérisering formedla en
varelses avsikter utat sa att de ar véaldigt tydliga (2007). Bishko namner tva exempel pa
autenticitet hos karaktarer dar en fungerar och en inte gor det. Det forsta exemplet ar fran
filme n Jarnjatten (The lron Giant, 1999) dar roboten i filmen kdnns som en trovardig
karaktar pa grund av hur den ar animerad samt hur rostskadespeleriet komplimenterar
animationen. Det andra exempel ar for en karaktar som inte kanns autentisk vilket ar Ratchet
fran filmen Robots (2005). Bishko beskriver att Ratchets rorelser ar dramatiskt lasbara men
anda inte kanns autentisk. Ratchet framstalls i filmen som en mork, negativ och
kontrollerande karaktar, men pa grund av att hans rorelser ar s& extrema ger det en kénsla av
att karaktaren ar ur kontroll och motséatter narrativet.

Animation har genom aren da dataspel existerat gatt fran att bara == T— T
vara ett enbart estetiskt element till att &ven fungera som mekanik till
spel. Exempel pa dessa ar spel som Break Out (Atari 1976), se Figur _
1, som bara inkluderar primitiva former och en boll som studsar fram
och tillbaka till spel som Dark Souls (From Software 2011), se Figur
2, dar spelaren behover reagera pa hur olika fiender ror sig for att
kunna tajma nar man ska undvika dess attacker. Spel som L.A. Noire
(Team Bondi 2011) anvande sig utav en avancerad teknologi for att
spela in skadespelares ansiktsrorelser for att kunna fora dver dessa
till spelet for att kunna ge en genuin ansiktsrorelse hos karaktérerna
da spelet gar ut pa att forhora misstankta brottslingar och bedéma
om de ljuger eller inte.

Figur 1. Break Out (1976)



Detta visar att animation ar ett standigt utvecklande
omrade och att valskapade animationer ar nagot som
ska efterstravas eftersom att det ar viktigt for
konsumenten for att kunna sténga av sin suspension of
disbelief (Bishko 2014).

Figur 2. Dark Souls (2011)

2.2 Icke-verbal kommunikation.

Icke-verbal kommunikation & en term som innefattar flera olika faktorer,
sammanfattningsvis kan icke-verbal kommunikation beskrivas som verktyg for att formedla
information till andra manniskor genom syn, horsel, kansel, lukt eller smak utan nagon
assistans fran ett talat eller skrivet sprak (Allwood 1979). Charles Darwin kan ses som en av
de forsta som utforde studier kring icke verbal kommunikation fran The Expression of the
Emotions in Man and Animals (Tanenbaum, Nixon & EI-Nasr 1874t, s.17 ) och pa senare ar
har kameran tillatit konstnarer och forskare att kunna analysera och kunna studera rorelser
och poser pa en djupare niva. Ambady och Rosenthal (1998) beskriver fyra olika kanaler for
att kunna formedla ickeverbal kommunikation: Ansikte, kropp, gester och rost, dar de kanaler
som kommer vara mest intressanta fér denna studie kommer vara kropp och gest eftersom
denna studie fokuserar pa kroppssprak och rorelser. Ambady och Rosenthal delar upp gester
i tva olika kategorier: illustrationer och emblem déar illustrationer ar gester som
komplimenterar eller stérker det talade ordet, medan emblem &r gester som ersétter det talade
ordet, som tillexempel att ge tummen upp eller att vinka till nagon pa langt avstand.

Problematik kring ickeverbal kommunikation finns da uppfattningen av det beror pa bade
formedlarens och tolkarens formagor att kunna ge och ta emot informationen. Ambady och
Rosenthal (1998, s. 776) kallar detta att ha bra eller daliga Encoding(uttryckaren) och
Decoding(mottagaren) skills. Ytterligare en problematik kring ickeverbal kommunikation &r
att vilken kultur en person kommer ifran kan paverka dess satt att formedla och lasa av icke-
verbal kommunikation. | ett experiment undersoktes det huruvida tre olika grupper av
manniskor fran tre olika lander lyckades tolka sina egna landsman och andras kanslouttryck
och resultaten visade att deltagarna hade lattast att tolka sina egna landsméan mer an vad de
kunde tolka de andra (Allwood 1979, s. 16). Allwood tar ocksa upp exempel pa hur i Grekland
ses stirrande som ett vanligt séatt att bemota en frammande pa ett vanligt satt medan man i
Sverige tenderar att se det som patrangande och obehagligt.

| en studie utford av Meeren, van Heijnsbergen och de Gelder (2005) undersdker de hur
kroppssprak stéller sig mot ansiktsuttryck gallande vilket kanslotillstand det formedlar. 1
deras studie utforde de ett antal tester pa deltagare dar de fick reagera pa olika bilder med
hjalp av att trycka pa en av tva knappar dar den ena var for ilska och den andra for radsla. De
skapade forst tva foton dar en person star och formedlar ilska i bade ansikte och kroppssprak
samt en bild som gor det samma fast med radsla, sedan skapade de tva variationer pa dessa,
dar de bytt ut ansiktet mellan bilderna, vilket resulterar i att de har tva bilder dar kroppssprak
och ansiktsuttryck stammer samman och tva bilder dar de ar ombytta. Deltagarna fick sedan
titta pa dessa bilder en at gangen och trycka pa den knapp de kénde passade in.
Resultatet av denna studie visar att nar kroppsspraket och ansiktsuttrycket stamde 6verens sa

3



fanns det inget tvivel om vilken kanslotillstand som formedlades. Nar de inte stamde Gverens
kunde man se att kroppsspraket var det som gav mest intryck d& flest valde det som
kroppsspraket skulle formedla. Aven om denna studie bara fokuserar pa tvad av de
grundkénslor som Ekman (Schindler, Van Gool och de Gelder 2008) framstéllt visar denna
studie att det finns argument for att kroppsspraket i sig sjalv har férmagan att kunna formedla
ett kanslotillstand, dar ansiktsuttrycket blir ett komplement som forstarker kroppsspraket.

Ickeverbal kommunikation har visat sig vara en viktig komponent inom vardyrken dar
vardgivarens ickeverbala kommunikation kan paverka klientens hangivenhet till den vard
man fatt beroende pa hur vardgivaren har gett information. Till exempel innefattar detta sma
gester, andringar i tonfallet eller om man har fér mycket eller for lite dgonkontakt. | flera fall
kan det bero pa hur man sager nagot, inte vad man sager som leder till om klienten litar pa
vardgivaren eller inte. Men dven klientens ickeverbala kommunikation ar viktig for
vardgivaren da klienter kan ha tendenser att inte saga hur de mar pa riktigt medan deras
ickeverbala kommunikation kan ge information kring deras underliggande kanslor och
maende (Ambady & Rosenthal 1998, s. 776).

Ytterligare studier som undersoker manniskans igenkdnnanden av kanslor i kroppssprak och
rorelser ar Recognizing Emotions Expressed by Body Pose: a Biologically Inspired Neural
Model (Schindler, Van Gool & de Gelder 2008) och Recognizing emotion from dance
movement: comparison of spectator recognition and automated techniques (Camurri,
Lagerlof & Volpe 2003).

Recognizing Emotions Expressed by Body Pose: a Biologically Inspired Neural Model
(Schindler, et al 2008) gar igenom att man i tidigare studier har fokuserat pa ansiktsuttryck
nar man ska lasa méanskliga kanslor ur ett visuellt perspektiv men att man pa senare
forskningar aven har borjat fokusera pa ett sa kallat emotional body language, det vill sdga
hur kroppsspraket formedlar kanslor. Malet med artikeln &r att skapa ett digitalt system som
utifran bilder ska automatiskt kunna analysera kroppssprak och kunna dra slutsatser kring
vilket kanslotillstand manniskan ar i. I artikeln tar de upp Paul Ekmans studier (Schindler, et
al 2008) som har definierat sex olika kanslor som méanskliga grundkanslor, dessa ar ilska,
avsky/avsmak, radsla, lycka, ledsamhet och férvaning och hur man kopplar dessa till olika
ansiktsuttryck. | artikeln forsoker man &ven argumentera for att framtida studier borde
anvanda sig utav dessa sex kanslor som utgangspunkt nar man ska understka formedlingen
av kanslor via kroppssprak hos manniskor, eftersom att det da skulle bli lattare att
kategorisera resultaten eftersom det bara finns sex alternativ att vélja pa.

Denna artikel anvander sig av data som fran bérjan kommer ifran Tillburg University dar man
gjort en studie med kansloladdade kroppssprak och hur manniskor reagerar pa dessa med
malet att kunna kartlagga hjarnaktivitet. Datan som anvands ar fotograferade bilder pa 50
aktorer som med avsikten att formedla olika kanslor star i en viss pose med ett speciellt
kroppssprak som representerar Ekmans grundkanslor (ilska, avsky/avsmak, radsla, lycka,
ledsamhet och forvaning) samt en neutral pose. Figur 1 visar ett bildkollage som anvandes i
Tillourg Universitys undersdkning och artikeln av Schindler, Van Gool och de Gelder.
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I Camurri, m.fl.(2003) studie ar malet att identifiera signaler som &r viktiga for att kunna
kdnna  igen kanslor i rorelser. Forfattarna  menar att det finns
propositionella rorelser, som beskrivs att ha en betydelse som att satta upp sin hand for att
signalera ’stop” och icke-propositionella rorelser, som &r rérelser som grundar sig i kroppens
naturliga formedling utav kanslor som skillnad i tempo och kraften bakom rorelsen, alltsa ar
inte icke-propositionella rorelser inte en specifik rorelse, utan hur rorelsen utférs och det &r
de rorelser som studien fokuserar pa. Camurri, m.fl. visar att i deras egna och tidigare studier
har askadare fatt se samma dans utférda pa fyra olika satt med fyra olika kanslor i atanke
(ilska, radsla, sorg och lycka) och lyckats kanna igen dessa kanslor utifran dansen. Forfattarna
beskriver &ven olika karaktarsdrag for dessa olika kénslor dar lycka beskrivs som att ha
frekventa tempoandringar, langa stop mellan andringar i rorelser, att rérelserna stracker sig
ut ifran kroppen och att spanningen i kroppen andrar sig fran hog och 1ag spanning. (Camurri,
Lagerlof & Volpe 2003, ss. 214-216)

Studier har ocksa undersokt om kanslouttryck ar kulturella eller om de ar medfodda. Tracy
och Matsumoto (2008) undersdker i sin studie om spontana utryck av skam och stolthet
skiljer sig mellan personer fran olika kulturer. | studien observerade de reaktioner hos vinnare
och forlorare i diverse grenar inom OS och Paralympics. De atleter som de observerade var de
som antingen hade helt funktionell syn eller blindhet som kommer fran fodseln eller som
uppkommit tidigt nog i livet for att inte inlarningen av sociala gestikuleringar genom
observation ska ha skett. Detta ar for att undersbka om stolthet och skam &ar gester som
individer lar sig via observation eller om det ar en naturligt medfédd form av att kommunicera.
Tracy och Matsumoto menar att gladje, sorg, ilska och radsla ar kanslor som inte skiljer sig
mellan olika kulturer i hur de representeras i uttryck. Det deras studie undersdker ar om det
finns fler &n dessa fyra kanslor som ar universell.



Tracy och Matsumoto kunde observera att bade blinda och seende atleter anvande sig utav
spontana uttryck av bade skam och stolthet dar man kunde se olikheter av intensitet av dessa
beroende pa vilket nation eller kultur som atleten kom ifran. De kunde se att atleter som kom
ifran kulturer dar gruppen eller landets béasta stod i centrum sa var uttrycken av stolthet mer
hdmmade och skam uttrycktes fullt ut, medan individualistiska och vasterlandska lander
gjorde tvart om. De kunde ocksa observera att om atleten var blind sa uttryckte den dessa tva
kanslor lika starkt oavsett vilken kultur atleten kom ifran.

Det Tracy och Matsumoto visar i denna studie ar att manga uttryck och gester for kénslor ar
medfodda och att de inte kommer ifran en kulturell paverkan. Detta bekraftar dem genom
deras observation att blinda anvander sig utav samma gester for stolthet och skam trots vilken
kultur de kommer ifran.

Vad som kan tas fran denna studie ar att forskningar kring kroppssprak har en universell
betydelse eftersom att de kan observera att kroppsspraket och gester som ska formedla kénslor
inte skiljer sig mellan olika kulturer. Viktigt &r dock att papeka att studien enbart har
undersokt en valdigt specifik malgrupp. Det har bara studerat atleter i tavling situationer och
detta kan ha paverkad hur de betedde sig da det kan finnas en norm om hur man ska bete sig
i idrottssammanhang. Det kan vara riskabelt att generalisera resultatet mot manniskor i
helhet.

2.3 Animation & icke-verbal kommunikation inom spel.

Eftersom att ickeverbal kommunikation a oundkomligt i ett beteende bér samma signaler
kunna sandas ut av karaktarer i spel. Det finns manga exempel pa spel med karaktarer som
enbart kommunicerar med hjalp av rorelser och laten som inte ar ord.

Inom bade Black and White 1 (Lionshead 2001) och 2 (2005) interagerar man med en vad
spelen kallar for "varelse" som ar ett enormt djur som gar pa tva ben. Denna varelse har eget
tdnkande men spelaren har dven majligheten att kontrollera den med hjéalp av ett koppel. En
mekanik i dessa spel ar att spelaren behdver ta hand om varelsen och lara den fardigheter samt
satta regler for den. Hur spelaren gor detta varierar mellan de tva spelen, men bada grundar i
att man visar varelsen olika saker och sedan kommer den att férsoka gora som du har gjort.
Spelaren kan uppmuntra eller straffa varelsens beteenden genom att klappa eller sla den.
Eftersom att varelsen inte kan prata sa visar den istallet sina tankar och behov genom olika
rorelser som representerar hur den kanner. Om varelsen &ar arg sa gor den ilskna
ansiktsuttryck och stampar i marken, nar den ar hungrig sa pekar den pa sin mun och gnider
sin hand mot sin mage. Ytterligare ett exempel pa en ickeverbal karaktar ar Link fran Zelda
spelserien (Nintendo 2006) dar Link inte har ett talat eller skrivet sprak utan kommunicerar
enbart via sitt kroppssprak samt olika laten. Har gors det dock skillnad fran Black and White
for i dessa spel reagerar de icke-spelbara karaktarerna i spelen som om Link faktiskt svarar pa
dem med ord.



Spel kan anvanda sig utav olika gladjeuttryck for att
formedla till spelaren att den har gjort nagot bra.
Super Mario 64 (Nindendo 1996) och Banjo-Kazooie
(Rare 1998) ar tva exempel pa ett spel som anvander
gladjeuttryck som aterkoppling pa att spelaren har
gjort nagot bra nar man plockar upp speciella objekt
i spelet, i Super Mario gér Mario en piruett och en
handgest med tva fingrar upp i luften (en symbol for
vinst) nar spelaren plockar upp en stjarna vilket
avslutar nivan och i Banjo-Kazooie gor Banjo flera Figur 4. Banjo-Kazooie. Banjo plockar upp en pusselbit.
gladjeskutt nar spelaren plockar upp en pusselbit

som ar de objekt i spelet som laser upp néasta niva i spelet. Ytterligare ett spel som anvander

sig av gladjeuttryck for att visa att spelaren har gjort nagot bra & Mario Kart (Nindendo 2014)
spelen, dar malet ar att man ska vinna lopp mot andra spelare medan med hjélp av olika
formagor och foremal ska hindra andra att komma forst och nar man traffar en annan spelare
med ett foremal sa hoppar karaktéarerna i bilen som spelaren kor upp i gladje. Dessa tre spel
har gemenast i att deras karaktarer ar till storsta delen icke-verbala, med undantag av vissa
korta repliker eller textrutor. ———

T P P e 1

Att anvanda sig enbart utav ickeverbala signaler i
spel séatter en utmaning pa spelaren att den ska ha
formagan att kunna tolka ickeverbala signaler, den
behtver ha bra decoding skills (Ambady &
Rosenthal 1998). | fall som Super Mario, som
anvander sig utav en vinstgest vilket ar en kulturell
symbol, satter det kravet pa spelaren att vara en del
av kulturen eller forsta den for att kunna forsta vad
det ar gesten ska férmedla. Detta satter dven en
utmaning pa animatoren eftersom att karaktarens
rorelser behover vara tillrackligt tydliga vad de
betyder eftersom att man inte har nagra andra signaler att ga pa.

Figur 5. Super Mario 64. Mario gor en segergest.



3 Problemformulering.

Icke-verbal kommunikation har studerats under en langre tid, och dar kan man se att
manniskor har en formaga att bade kunna formedla och ta emot information som ar icke-
verbal. Manniskor har ocksa visats kunna lasa av andras kroppssprak och ansiktsuttryck for
att kunna se vilka kénslor de férmedlar. Men det finns farre studier om hur manniskor kan
l&sa av spelkaraktéarers kanslor och hur man kan anvénda sig av detta. Flera spel anvander sig
utav icke-verbala karaktarer som enbart anvander sig av sitt kroppssprak for att formedla
information men studier om hur man kan anvanda sig av detta som en mekanik i spel ar fa.
Det ar vanligt att spel anvander sig av karaktarsanimationer i syfte att ge spelmekanisk
aterkoppling till spelaren. Syftet med denna studie ar att undersoka hur animation uppfattas
som spelmekanisk aterkoppling eftersom det kan hjalpa utvecklare att formedla tankta
budskap.

Eftersom att flera spel anvander sig av olika gladjeuttryck for att signalera att spelaren har
gjort nagot ratt, kommer denna studie att understka gladjeyttringen och olika grader av
gladjeyttringar i forhallande till maluppfyllnad i spel. Utifran detta kommer undersékningens
fragestallning vara: "Hur uppfattas starka gladjerorelser som aterkoppling for att avklara
speluppdrag dar malet ar att samla pa sig de mest vardefulla objekten."

3.1 Metodbeskrivning

For att fa svar pa fragestallningen skapades en undersokning som baserades pa en artefakt
som innefattade ett spel med en animerad karaktar. Karaktaren var animerad med bade
Labans rorelseramverk (Newlove & Dalby 2004) samt Disneys 12 animationsprinciper
(Johnston & Thomas 1995) i atanke. Data kring artefakten samlades in genom
semistrukturerade intervjuer och sedan sammanstélldes svaren fran dessa for att komma fram
till ett resultat och dra slutsatser kring dessa.

3.2 Artefakt

Som artefakt for studien skapades ett spel med tva olika versioner som deltagarna fick
interagera med. Artefakten anvande en karaktar som var animerad for att kunna ga och hoppa,
det skapades aven en upplocknings-animation med tre olika variationer. Nar karaktéren
plockar upp ett objekt som ska formedla att objektet som spelaren har plockat upp ar vart
mycket, normalt eller inget alls s kommer den variation av animationen som hor till vardet
pa objektet spelas upp. De variationerna som skapades ar olika grader av lycka, alltsé fanns en
jatteglad, en medelglad samt en neutral reaktion hos karaktaren, dessa animationer utgick
ifran Camurri, m.fl. (2003) beskrivningar av hur en rorelse som ska formedla lycka ska
utféras, samt de poser som representerar lycka i Tillourg Universitys bildkollage (Schindler,
et al 2008).

Spelet skapades i spelmotorn Unreal Engine 4 (Epic Games 2017). Upplagget pa spelytan
borjade med att spelaren blev introducerad for en linjar vag dar de skulle plocka upp tre olika
objekt som ar varderade i tre olika grader som namnt tidigare och héar spelade karaktéren upp
sina tre olika animationer nar spelaren nuddade dessa objekt. Dessa objekt var dessutom
fargkodade olika beroende pa vilken version som spelades. Sedan skulle spelaren réra sig i en
storre yta dar det fanns 15 objekt utspridda varav fem var varda mycket, fem varda normalt
och fem som inte var varda nagot alls. Har fick spelaren informationen om att de bara hade
mojlighet att bara med sig fem stycken objekt sammanlagt till slutet av banan och nar de nadde
slutet av banan var spelsessionen slut. Pa den storre spelytan fick spelaren ett val om den valjer



att plocka upp objektet de nuddat eller om de vill lata den ligga kvar i form av en prompter att
trycka hoger eller vanster for att plocka upp eller lagga tillbaka ett objekt.

3.3 Kvalitativ intervju.

Studien anvande sig utav en kvalitativ metod for att utvinna data. Detta ansags vara det mer
passande valet 6ver en kvantitativ studie pd grund av att kvalitativa metoder riktar sig mot
informanten och vad den har for asikt. Informantens asikt ar intressant for denna studie
medan kvantitativa metoder ar mer passande for insamling av data som ska kunna raknas,
tillexempel siffror och statistik. Insamling av data kommer ske via en semistrukturerad
intervju, vilket innebar att man i forhand har bestamt temat pa de frdgor man kommer att
stalla innan intervjun utfors. Semistrukturerade intervjuer ger méjligheten for intervjuaren
att stalla foljdfragor beroende pa vad informanten svarar vilket skapar mer flexibilitet i
jamforelse vad en strukturerad intervju skulle gora eftersom att det inte tillater 6ppna svar
fran informanten och att kunna stélla foljdfragor pa informantens svar ar vasentligt for att
svara pa fragestallningen (@stbye, Knapskog, Helland & Larsen, 2004).

En nackdel med att anvanda intervju som insamlings metod av data var att det satte ett visst
krav pa att informanten skulle vara bekvam nog for att kunna uttrycka sina svar helt och inte
vara radd for att den ska svara "fel” pa nagra fragor, da det inte fanns nagra rétt eller fler svar.
For att underlatta detta lades fokus pa att informanten skulle kdnna sig bekvam genom att
sakerstélla att denna kunde avbryta undersékningen nar som helst samt att svaren kommer
var anonyma och inte skulle anvandas nagon utanfor denna studie.

3.4 Undersdkningsupplagg

Undersokningssessionen startade med att informanten fick en genomgang av de fyra etiska
kraven som stélldes pa undersokningen. Dessa krav var informationskravet: att deltagaren har
ratt att veta vad syftet med studien &r och vilken roll den har i den, samtyckeskravet:
deltagaren har ratten att avgdra om den vill delta eller inte om den lamnat uppgifter,
konfidentialitetskravet: att deltagarens integritet &r skyddad och ska inte kunna identifieras i
resultaten och nyttjandekravet: att insamlade uppgifter enbart kommer att anvéandas i
forskningssyfte (Jstbye, et al 2004).

Sedan fordes en forintervju med tre kontrollfragor som fragade efter informantens kon, alder
och spelvanor. Sedan forklarades informantens uppdrag i spelet, vilket var att deras mal var
att plocka upp de objekt i spelet som hade hogst varde. Informanten fick ocksa forklarat for
sig att de enbart kunde plocka upp sammanlagt fem objekt utdver de tre som de var tvungna
att ta i borjan av spelet.

Nar de sedan spelat igenom spelsessionen fick de svara pa tre grundfragor som var: "Varfor
valde du att plocka upp de objekt som du gjorde?”, "Hur skulle du gradera tre olika reaktions
animationer fran gladast till minst gladast?” och "Anser du att spel fungerar som ett satt att
vagleda spelare i spel?”. Beroende pa hur informanten svarade stélldes ytterligare foljdfragor
pa dem.

3.4.1 Urvalsgrupp.

Deltagarna i studien bestod utav tolv studerande spelutvecklare pa Hogskolan Skévde som jag
kanner sedan tidigare. Av dessa var sex av dem man och sex var kvinnor, alla var mellan
aldrarna 20 och 24. Ett krav som stalldes pa att deltagarna skulle fa delta i studien var att de
behovde ha nagon form av spelvana samt att det inte fick ha nagra tidigare erfarenheter av
animation eller rorelseteori. Deltagarna fick inte heller ha nagon kannedom utav vad studien
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skulle undersoka innan de deltog. Pa grund av att jag kanner samtliga deltagare sedan innan
kunde dessa krav styrkas.

Att anvanda deltagare som jag kénner sedan tidigare berodde pa att det var det lattaste sattet
att hitta deltagare som var villiga att delta. Risker med att anvanda deltagare som man kanner
sedan innan kan vara att deltagarna inte svarar helt arligt eller vinklar sina svar. Eftersom
studien enbart anvant sig av en specifik malgrupp och dessutom ett valdigt 1agt deltagare
antal, sa kommer inte nagra slutsatser kunna dras till samhaéllet i helhet. Istallet kommer
svaren fran deltagarna kunna ses som en grund for att kunna gora vidare studier pa detta
amnet.
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4 Genomforande.

| detta kapitel beskrivs processen kring skapandet av artefakten. Artefakten bestar av ett spel

som inkluderar en karaktar med flera animationer.

4.1 FOrstudie.

Eftersom att Camurri m.fl. (2003) bara ger ett
ramverk pa hur glada rorelser kan utféras och inte
nagra exempel pa nagra specifika rorelser och Tillburg
Universitys bildcollage (Schindler, et al 2008) endast
bidrar med poser som formedlar gladje behévdes det
hittas referenser och exempel pa hur en gladjerorelse
kan utforas. Ett exempel som valdes var en rorelse
som kallas for en heel click, att en person hoppar upp
i luften och slar ihop sina héalar. Detta ar en rorelse
som anvéands i manga tecknande filmer for att visa att
en karaktar &ar glad. Den andra rorelsen som valdes
utformades utifran de bilder som Tillburg Universitys
bildcollage visar som gladje och utifran detta hitta
referenser som liknande detta i rorlig form. Ett
exempel som hittades till detta var fran spelet Banjo-
Kazooie (Rare 1998), dar rorelsen nar Banjo plockar

Figur 6 Exempel pd en heel click

upp en pusselbit. Varfor dessa rorelser ansags vara passande var att de foljde de karaktarsdrag
som Camurri m.fl. (2003) gett rorelser som ska formedla gladje, eftersom att bada typer av
rorelser har frekventa tempoandringar, stracker sig utifran kroppen och ar ihallande. Dessa
tva typer av rorelser graderades utifrdn hur vilken grad de uttrycker de karaktarsdrag som
Camurri m.fl. beskriver gladjerorelser och det bestamdes att heel click skulle anvandas som
den rérelse som ska foérmedla mest gladje. Efter dessa rérelser var bestdmda bdrjade
skapandet av de animationer som skulle representera rérelserna.

4.2 Animation.

En karaktar som redan var skinnat
och riggad utav mig anvandes for
att spara tid och for att kunna
ldgga mer tid pa att skapa
animationerna. Pa grund av att jag
skapade kontrollsriggen behdvdes
det inte laggas nagon tid pa att
gora sig familjar med den. Denna
karaktéar hade dessutom sedan
tidigare fardiga animationer for att
springa och en idle-animation. Att
de tidigare animationerna var
skapade av mig gor ocksa att

samtliga rorelser haller en |
gemensam stil. ,

En grundanimation skapades for

att plocka upp objekt, denna skulle ~ Figur 7 Spelkarakeiren i die

anvandas som den neutrala

versionen men skulle aven inkluderas i slutet av de glada animationerna. | animationen
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stracker sig karaktaren fram med handen och tar tag i luften och stoppar sedan ner handen
mot sin ficka och gar tillbaka till sin idle-animation. Denna animation efterstravade att
lamna sa lite intryck som mojligt genom att inte géra nagra stora rorelser och inte rora sig
mycket ut ifran kroppen samt att den &r valdigt konstant i hastigheten.

Skapandet av animationerna som ska formedla gladje har tagit hjalp utav Labans
rorelseramverk (Newlove & Dalby 2004) genom att koppla hur Camurri m.fl. (2003) har
beskrivit gladjerorelser, till Labans teori om basic effort actions. Teorin ar baserad pa att det
finns fyra olika parametrar (flow, weight, space och time) med varsin motpol som
representerar om rérelsen jobbar med eller mot parametern och att man kan kombinera
dessa motpoler till atta olika basic efforts actions.

Flow - Har motpolerna free och bound. Om en rorelse ar free sa rér den sig utat och
formedlar energi medan om den &r bound sa ar den mer instangd och dragen inat.

Weight - Har motpolerna light och strong. Rorelser som ar light ror sig med latthet och
jobbar sig emot gravitationen med latthet. Strong rdrelser ar kraftfulla och rér sig med
styrka.

Space - Har motpolerna flexible och direct. Flexible-rorelser tar omvégar till sitt
mal, medan direct rorelser tar den genaste vagen.

Time - Har motpolerna sustained och sudden. Om en rorelse ar sustained ar det en ihallande
rorelse som inte formedlar en kansla av att ha brattom, medan sudden rorelser har tydliga
borjan och slut och kdnns som att nagot ar brattom.

Dessa motpoler kombinerar Laban till atta sa kallade basic effort actions som man kan
anvanda sig av for att beskriva rérelser. Dessa basic efforts actions kallas for wring,
press, flick, dab, glide, float, punch och slash.

Wring - Flexible, Sustained, Strong.
Press - Direct, Sustained, Strong.
Flick - Flexible, Sudden, Light.

Dab -Direct, Sudden, Light.

Glide - Sustained, Light, Direct.
Float - Flexible, Sustained, Light.
Punch - Direct, Sudden, Strong.
Slash - Sudden, Strong, Flexible.

Ytterligare ett ramverk som har varit till hjalp under skapandet av animationerna har varit
Disneys 12 animationsprinciper (Thomas & Johnston 1995). Detta ramverk skapades i syftet
for att definiera de viktigaste byggstenarna for att skapa animationer med hog kvalitet utav
de personer som var kdrnanimatdrer hos Walt Disney under Disneys gyllene era. De
principer som har varit mest applicerbara for dessa animationer har varit:

Anticipation - Anticipation ar en rorelse som agerar som en forberedande rérelse for vad
som ska ske néast. Ett exempel pa detta ar en basebollspelare som ror sitt basebolltra bakat i
forberedande for att svinga ett slag.

Staging - Att varje posering och rorelse ska vara tydlig med vad den forséker férmedla och
att den ska vara genomtankt. Silhuetten av en karaktar ska sjalv kunna formedla ett syfte.

Follow through and overlapping action - Lost sittande delar pa en karaktar jobbar alltid for

att komma ikapp resten av kroppen vilket resulterar att inte allt slutar rdra sig samtidigt
trots att den huvudsakliga delen av kroppen gor det. Exempelvis nar en karaktar springer
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och sedan stannar sa kommer haret att fortsatta rora sig framat en kort stund efter den

stannat.

Exaggeration - Rorelser ska vara mer dverdrivna an vad de egentligen &r i verkligheten men
inte till den graden att rérelsen orsakar att scenen inte kanns trovardig.

Dessa ramverk har bidragit med en grund for att skapa animationer som ska vara i
hogkvalitet. De har dven bidragit med en vokabular for att 1att kunna beskriva olika typer av
rorelser utan att behova gora en hel beskrivning av delen av rérelsen som det syftas pa. Detta
har hjélpt nar det har sokts respons pa animationer fran utomstaende personer for att kunna

forbattra dem.

4.2.1 Rorelse 1

Rorelse 1 &r den rorelse som ska
formedla mest gladje, den som ska
framstéllas som en heel click.
Animationen bdrjar med en
anticipation (Thomas & Johnston
1995) rorelse dar Kkaraktéaren
forbereder sig for att hoppa upp
genom att boja sig djupt ner. Sedan
hoppar karaktaren upp i luften med
hég exaggeration (Thomas &
Johnston 1995) for att Gverdriva
kanslan av hoppet. Oronen péa
karaktaren har mycket follow
through (Thomas & Johnston 1995)
for att det ska k&nnas som att
oronen ar losa och att det gar fort

Figur 8 Spelkaraktdren spelar upp rérelse 1

upp i hoppet. For att formedla att rérelsen har snabb och skiftande tempoandring ar rérelsen
valdigt sudden och light (Newlove & Dalby 2004. Karaktéaren stannar kvar i luften en kortare
tid nar under tiden som den utfor -rérelsen och sedan faller den ner mot marken igen.
Eftersom Camurri m.fl. (2003) beskriver gladjerorelser som att de sticker ut fran kroppen
fanns det tillfallen dar karaktarens lemmar var helt utstrackta. Pa grund av att karaktaren bara
kommer att kunna ses fran en vinkel har staging (Thomas & Johnston 1995) varit viktigt att
tanka pa sa att rorelserna blir tydliga fran den vinkeln som spelaren kommer att se

animationen ifran.
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4.2.2 Rorelse 2

Rorelse 2 ar den rorelse som ska
formedla gladje, men inte lika
mycket som rorelse 1. Animationen
borjar likt rorelse 1 med
anticipation (Thomas & Johnston
1995) infor att karaktaren ska boérja
strécka sig. Resten av animationen
utspelar sig genom att karaktéren
forst stracker sig upp med hoger
armen i luften, sedan vanster
armen upp i luften och sen tillbaka
till hdger igen. Syftet var att forstka
fa en liknande kansla som rorelse 1
ska formedla, men inte pa lika hog
grad, darfér lamnar karaktéren inte
marken tillskillnad fran rorelse 1. Denna rorelse ar baserad pa den mittersta av de tre poser
som betecknas som gladje i Tillburg Universitys bildcollage (Schindler, et al) och dven Banjos
(Rare 1998) firande nar han plockar upp en pusselbit.

Pre-Alpha Demo

Figur 9 Spelkaraktdren spelar upp rérelse 2

4.3 Level Design.

Nivan som informanterna kommer
befinna sig i byggdes sa karaktaren
startar i en smal gang med tre
objekt pa rad framfor sig. Detta for
att spelaren ska bli tvingad att
nudda tre av objekten for att se att
de har tre olika typer av
animationer. De startar ocksa i den
smala gangen for att det inte ska
uppsta forvirring om vart de ska ga
nagonstans eftersom de bara har en
vag att ga. | slutet av gangen finns
det en storre yta dar resterande
objekten &ar utplacerade i en GEa e
slumpmassig ordning. Ytan dar de Figur 10 Spelkaraktiren stdr framfér en svamp i den trdnga gdngen

resterande objekten finns ar aven

lagre ner &n vad den smala gangen &r, detta ar for att spelaren ska kunna fa en éverblick av

hela ytan for att se alla de utplacerade objekten.
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Miljon valdes att goras valdigt tom
utdver de utplacerade objekten for
att spelaren inte ska bli paverkad
utav ndgot annat an animationerna
nér den plockar upp objekten. Hela
nivan byggdes &aven sad att inte
spelaren skulle kunna fastna
nagonstans och vaggar placerades
ut runt hela nivan for att spelaren
inte ska raka ramla ut. For att inte
spelaren ska raka undvika de forsta
tre objekten avaktiverades
spelarens formaga att kunna
hoppa.

Pre-Alpha Demo
Figur 11 Den stérre spelytan med utspridda svampar
Chris Solarski, en 3D grafiker som
driver spelforetaget Solarski Studio havdar att objekt kan tolkas olika av spelare beroende pa
vilken form och utseende objektet har (Chris Solarski 2013). P4 grund av detta skapades
samtliga objekten s& de sag identiska ut. Objektet som anvandes ar en bld svamp som &r
skapad sedan tidigare. En ljuseffekt lades till svampen for att spelaren skulle kunna se den
lattare. Nar objekten gors identiska spelar det inte nagon roll hur spelaren tolkar objekten
eftersom att den kommer tolka varje objekt likadant och fokus kommer da istallet laggas pa
skillnaden pa animationerna.

Funktionen hos objekten
utformades sa att nar spelaren
nuddar objektet kommer

motsvarande animation for vardet
hos objektet spelas upp och sedan
far spelaren ett val att behalla
objektet eller lagga tillbaka det.
Detta visas till spelaren genom att
en symbol for en datormus dyker
upp som visar att hdger musknapp
lagger tillbaka objektet och vanster
musknapp plockar upp objektet.
Detta ar for att spelaren ska ha en
mojlighet att se karaktirens
animation innan den valjer om den
vill plocka upp objektet eller inte.
En raknare pa hur manga objekt man har tagit och hur manga fler man kan plocka lades ocksa
till for att spelaren ska kunna ha koll pa hur manga objekt man tagit upp och hur manga som
man har kvar.

Figur 12 Symbol fér att plocka upp eller att avbryta

En funktion lades till att nar animationen spelas upp pa karaktaren kommer kameran att lasas
bakom karaktéren, att man kommer se karaktaren bakifran nar animationen spelas upp. Detta
ar pa grund av att det inte har skapats nagra animationer for ansiktet pa karaktaren och det
inte ar onskvart att spelaren blir paverkad utav detta.
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4.4 Pilotundersokning.

Infor den huvudsakliga undersékningen utférdes en pilotundersékning med syftet att se om
det fanns nagra problem med artefakten eller undersokningsmetoden som behdévdes atgardas.
Malet var att inkludera fyra informanter i pilotundersékningen. Det som kommer att
fokuseras mest pa ar om informanterna kan urskilja att animationerna ska visa olika grader
av gladje. Pilotsessionen startade med att informanten fick en genomgang om de tidigare
namna kraven som satts pa undersokningen (Jstbye, et al 2004). Efter detta utférdes en kort
forintervju dar informanten blev stalld fragor om dennes alder och dennes spelvanor, hur ofta
den spelar och hur lange den har spelat spel.

Innan informanten spelade spelet fick informanten forklarat for sig vad dennes mal i spelet
var, att samla ihop sammanlagt fem objekt. Efter informanten utforde malet avslutades spelet
och informanten blev sedan intervjuad om de val som hen gjorde i spelet. Informanterna blev
fragade samma fragor som skulle anvéndas i den huvudsakliga undersékningen, om varfor de
valde de objekt de gjorde, om de kunde gradera de olika animationerna fran mest glad till
minst glad och om de anser att gladje kan anvandas for att vagledare spelare i spel.

4.4.1 Pilotundersoknings resultat.

Resultaten fran pilotundersokningen gav ett flertal saker som behover tankas 6ver infor den
storre undersékningen. Man kunde se att samtliga av deltagarna uppfattade att de olika
animationerna representerade gladje och att varje animation representerade en viss grad av
gladje. Nar de blev fragade om hur de skulle gradera animationerna utifran hur mycket gladje
de formedlade sa kunde de urskilja dem som det var tankt. Nar deltagarna blev fragade om
deras val om varfor de valde att plocka upp de objekten de gjorde sa svarade samtliga att de
bara valde dem utifran slump. Det kunde observeras att deltagarna forst letade efter om det
fanns en visuell skillnad pa objekten. En av deltagarna berattar att den borjade med att borja
med de yttersta for att deltagaren trodde att ndgot skulle handa om den tog dem mer mot
mitten, men nar den upptéackte att inget speciellt hande sa valdes resterande objekten bara pa
mafa. Sista fragan deltagarna blev stallda var om de ansag att gladje skulle kunna anvandas
for att vagleda spelare, och samtliga tyckte att det skulle funka, men att det inte gjorde det i
det har fallet.

En problematik som uppfattades var att spelarna hade mojligheten att trycka pa hoger eller
vanster musknapp innan animationen hade spelat klar, vilket varje deltagare snabbt bérjade
gora. Detta kan ha varit en bidragande faktor till att deltagarna borjade valja objekten pa
slump eftersom att de inte hann bygga upp en koppling mellan animationen och objekten.
FOr att atgarda detta bor det implementeras att spelaren tappar kontrollen till karaktaren tills
animationen spelats klart.

Eftersom att det kunde observeras att deltagarna letade efter visuella skillnader mellan
objekten kan det finnas varde i att inkludera en visuell skillnad pa objekten. Detta skulle kunna
gOras genom att andra om fargen och ljuset pa svamparna sa att de tre olika objekten skulle
ha varsin farg. Skulle detta implementeras kanske spelaren kopplar fargen med animationen
som den representerar och bdrjar istéllet leta efter svampar som har en specifik farg istéllet
for att borja vélja svampar med slump. Detta skulle behovas goras i tva versioner dar
fargordningen ar olik fran varandra for att kunna kontrollera om det ar fargen som paverkar
vilka val spelarna gor.
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4.4.2 Revidering av artefakt.

Den slutgiltiga versionen av artefakten blev uppdelad i tva versioner pa grund av de resultat
som kunde observeras i pilotstudien. | bada versionerna redigerades objekten i scenen sa att
varje objekt som skulle representera en niva av gladje hade en egen farg, i den forsta versionen
gar gladje skalan fran gul, réd och gron, dar gul ar minst glad och grén ar mest glad. | version
tva  var istallet gul den gladaste och rod den minst glada.
Att implementera ett inventarium system hade varit onskvart att géra da det hade resulterat i
att informanterna hade haft stérre kontroll 6ver vilka objekt de véljer att plocka upp och inte
blir straffade om de skulle raka ta upp ett objekt de inte menade att plocka upp. Det vill séga
att de skulle ha majligheten att plocka upp hur manga objekt de vill och ha en indikation for
hur manga av vilka farger de plockat upp, men ha mojligheten att lagga tillbaka objekt fran
sitt inventarium for att till slut bara ha sammanlagt fem objekt. Sa istallet for att testsessionen
skulle avslutas nar informanten plockat upp fem objekt skulle det istéllet avslutas nar
informanten var néjd med sitt val. Dessa andringar kunde dock inte uppnas pa grund av
bristande kompetens inom de tekniska delarna av skapandet av artefakten och istéllet kunde
bara andringen att dela upp spelet i tva versioner med fargkodning utforas.
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5 Utvardering

5.1 Presentation av undersokning

Undersokningen bestod utav 12 informanter varav sex var man och sex var kvinnor, dar alla
var mellan aldrarna 20-24. Samtliga informanter hade nagon form av spelvana dar nagra hade
mer vana an de andra. Informanterna delades upp i tva grupper med en jamn férdelning
mellan kvinnor och man och varje grupp fick spela en utav de tva versioner. | grupp ett var
ordningen pa objekten gladast till minst glad: grén rod gul. | version tva var ordningen: gul,
gron och rod

Utav de 12 deltagare i studien sa klarade sju av det utsatta spelmalet. | grupp ett klarade 4 av
sex informanter av malet medan i grupp tva var det tre utav sex informanter som klarade av
det.

Samtliga informanter som klarade av malet uttryckte att de valde att plocka upp de objekt som
var avsatta som hogst varde pa grund av rorelsen som karaktaren spelade upp nar den
plockade upp de objekten. Detta uttrycktes utav informanterna nar de blev fragade varfor de
valde de objekten som de gjorde.

"Sag gladare ut till de [gladaste objekten] an resten. Att han hoppade hogre,
uttryckte sig mest kroppsmassigt.”

"Karaktéren verkade vara mest entusiastisk. Mycket rorelse. Typisk “score”.

“For att den [gladaste] var mest entusiastisk for att den hoppade. Att hoppa
kandes mer positivt tillskillnad fran att “dansa runt lite”. Karaktaren borde visa
mest positiv reaktion till det mest varda.”

"Att han hoppade upp i luften och gjorde en “heel click”.”
"Han var gladast av dem. Hoppet och halklacken.”

"FOr att karaktaren reagerade gladast pa den fargen. Det fick mig att tro att de
var mest varda.”

Bland de fem informanter som inte klarade av malet fanns det tva som delvis klarade av malet.
Dessa plockade upp en blandning av de tva objekt som formedlade gladje. En av dessa
uttryckte att hen plockade upp dessa objekt pa grund av animationen. Denna informant
plockade upp tre av de gladaste och tva av de mindre glada.

"For den [gladaste] sag mest jattehoppig glad ut och den [mindre glada] var
ocksa glad. Bada var lika glada, olika satt att formedla gladje, ingen var battre.
I jamforelse med den [neutrala] gjorde de typiska rorelser for gladje. [Den
neutrala] kandes inte dalig, neutral, likgiltig.”

Den andra informanten som delvis uppnadde malet uttryckte att det berodde pa en blandning
av rorelsen som karaktaren spelade upp och fargen som objekten hade pa sig. Denna
informant plockade upp tre av de gladaste och tva av de mindre glada.

”Jag foredrog de [mindre glada] och [de gladaste]. [Mindre glada] for att de 16s
gront, och de [gladaste] for hur han reagerade. De [neutrala] gillades inte
fargen och tankte inte pa animationen.”
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Tre av informanterna som inte uppnadde malet visade tecken pa att de antingen inte forstod
malet eller ignorerade det. Forsta informanten valde forst det mest varde objektet utifran
vad for animation den representerade, sedan slutade informanten att folja det monstret och
resonerade istéllet att ta de objekt som var ndrmast.

"Forst valde jag den gula for den hade roligast animation. Sen tog jag de
narmsta. Brukar ga fran den ena sidan till den andra.”

Den andra informanten visade tecken pa att helt ignorera eller inte ha forstatt malet som hen
fick forklarat for sig da den valde att plocka upp ett av varje objekt och sedan tappa bort sig.

”Jag ville ha en av varje, sedan tappade jag bort mig.”

Den sista informanten resonerade starkast runt fargen pa objekten men ocksa att hen ville
ha ett utav varje objekt fast flest utav de roda. Informanten drog kopplingar till vad dessa
farger kunde representera for egenskaper i spel.

"ROtt syntes best. Sen sa blev det en bana. Dér jag valde att plocka upp minst
en av varje farg men mest av de réda. Jag valde en av varje for de reagerade
olika som om att man fick olika saker fran olika objekt. Roda kandes som att
man fick nagot som skulle vara bra att slass, medan de andra kandes som
positiva saker.”

Samtliga informanter uttryckte dessutom att de tyckte att gladje fungerar som ett satt att
vagleda spelare. Resonemangen kring detta differerade brett dar vissa var tydliga med att de
tyckte att det fungerade och andra var mer skeptiska men holl anda med.

"Ja. Det gjorde det har. Typiskt med barnspel. Man far en visuell feedback, att
man gjort ett "achievement” eller ndgonting bra.”

”Ja. Om karaktéren ar glad, sa ar det bra, for att karaktaren ar du och du vill att
karaktéaren ska vara glad.”

”Ja. Kan behdvas mer indikationer for att visa spelaren vad det betyder.”
"Ja. Reaktionen visar att du &ar pa ratt vag. Funkade i detta fall.”
”Ja. Det gjorde det i detta fall.”

"Ja. Om karaktaren blir glad av att man plockar upp ett objekt sa tror man att
man ska plocka upp mer utav det.”

"Ja, det tror jag. Inte for att jag véljer den som ar mest glad forst. Men det kan
ge en indikation for vad den har for egenskaper.”

”Ja det kan funka, som en forstarkt kansla av att objektet ar bra.”

Aven informanter som klarade av det speluppdraget uttryckte att fargen hade en paverkan
pa deras val de gjorde i spelet nar de blev fragade angaende deras val av objekt de plockade

upp.
"FOr att de var grona. Pa grund av fargen och animationen. Den sag glad ut. Jag

gillar gront, gront ar trevligt. Kdnns som en objektivt bra farg.”

"Att den var gron paverkade, men var inte en stor del. Hade jag bara gatt pa
farg hade jag valt den gula pa grund av att det symboliserar guld.”
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"Fargen pa ljuset. Mest animationen. /... / Fargmassigt brukar rod vara samst.
/... / Gron brukar representera liv och gul tillexempel skatter och items.”

5.2 Analys

Vad som kan ses i resultatet ar att samtlig deltagare har haft en férmaga att kunna kénna igen
kanslor i olika kroppsrorelser men att detta inte har varit tillrackligt i alla fall for att forsta vad
malet i spelet ar. Farger verkar ha haft en tydlig inverkan pa deltagarna.

I undersokningen paverkades fler kvinnor an man. Fyra av sex kvinnor uttryckte att fargen
hade en paverkan medan en av sex méan uttryckte att de blivit paverkade utav fargen. De bada
konen visade en lika stor férmaga att klara av deras uppdrag till fullo dar fyra av sex ifran bada
kdnsgrupperna klarade av malet.

Deltagarna blev fragade i forintervjun angaende deras spelvanor men inga monster
forhallande till resultaten kan upptackas utifran denna variabel. Inte heller deltagarnas alder
verkar ha spelat en roll pa det resultat som har visats.

Dessa skillnader skulle kunna vara storre om undersokningen hade haft ett hdgre antal
deltagare och monster hade da kanske lattare kunnat identifieras kring bade spelvanor, alder
och kon.

Det hade varit anvandbart att inkludera en tredje version utav artefakten déar den réda fargen
fick representera det objekt som skulle vara mest vard, eftersom flera deltagare har uttryckt
att den farger associeras med nagot negativt, detta hade kanske paverkat resultatet.

5.3 Slutsatser

Fragestallningen for detta arbete har varit "Hur uppfattas starka gladjerorelser som
aterkoppling for att avklara speluppdrag dar malet ar att samla pa sig de mest vardefulla
objekten?” och resultaten fran undersokning pekar mot att det fungerar till en viss
utstrackning. Majoriteten av informanterna kunde uppfylla det mal som de hade i spelet och
dessa havdade att det var pa grund av hur karaktéaren reagerade pa de objekt de plockade upp
som paverkade dem mest. Trots att 5 av de 12 deltagare inte uppfyllde malet sd ansag samtliga
att gladje kunde anvandas som ett satt att vagleda spelare.

Dessa fem avvikande svar pekar ocksa mot att det kan finnas risker i att enbart forlita sig pa
att anvanda sig av gladjeuttryck som aterkoppling i spel eftersom att &ven om informanterna
har kunnat identifiera vilka rérelser som férmedlar mest gladje har det inte varit tydligt nog
att det ar de objekten som &r det uttankta malet i spelet. Detta har &ven papekats utav en av
de informanter som plockade upp de objekt som visa mest gladje att det kan behdvas fler
indikationer for att visa vad objekten betyder.

Denna studie antyder ocksa att Camurri m.fl. (2003) beskrivning av hur gladjerorelser ska
utféras kan anvandas som ett verktyg for animatdrer nar de ska skapa animationer som ska
formedla gladje, eftersom samtliga informanter har kunnat identifiera att animationerna ska
formedla gladje och aven olika grader av gladje.

Vad som orsakade resultatet fran de tre informanter som inte klarade av uppdraget och inte
heller verkade folja vad uppdraget var ar svart att sékerstalla. En av dessa informanter
uttryckte sig pa ett satt som kan peka mot att beskrivningen av speluppdraget kan ha varit
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otydligt. Denna informant beskrev att den ville plocka upp en av varje objekt men mest utav
den roda (objektet som visade en neutral reaktion) pa grund av att den ansag att fargerna och
animationen representerade olika egenskaper hos objekten, dar det roda skulle géra att man
blir battre i strid. Inom ett spel dar malet ar att man ska slass sa kan objekt som gor spelaren
battre pa att slass ses som de objekt som ar mest varda. For att fortydliga speluppdraget kan
det istéllet ha uttryckts mer specifikt, att istallet sdga att deras mal ar att plocka upp de objekt
som &ar vart mest poang eller pengar.

Viktigt att papeka i denna studie &r att det ar svart att dra definitiva slutsatser kring resultatet
da det bara inkluderats en liten mangd informanter, for att kunna dra slutsatser som ar
trovardiga skulle en storskalig undersokning behovas goras.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Detta arbete har undersokt hur spelare paverkas utav gladjeuttryck som aterkoppling i en
spelmilj6é nar spelaren har ett uppdrag att plocka upp de mest vardefulla objekten i ett spel. |
tidigare forskningar kring hur ménniskor uppfattar och formedlar kénslor via sprak och hur
kanslor och animationer anvands inom spel har det upptéackts att ménniskan har en stark
formaga att kunna bade formedla och uppfatta kanslor i kroppssprak, men att det saknas
forskningar kring hur detta skulle kunna anvandas inom spelindustrin.

Med hjélp av dessa tidigare studier, en artefakt och kvalitativ undersokning har detta arbete
forsokt besvara en central fragestéllning: "Hur uppfattas olika gladjerdrelser som aterkoppling
for speluppdrag dar malet ar att samla pa sig de mest vardefulla objekten?"

Under detta arbete har det producerats ett spelbart spel som har anvands som artefakt. Detta
spel inkluderade en karaktar med animationer baserade pa olika ramverk samt beskrivning
pa hur gladjerorelser utfors. Dessa animationer representerade olika grader av gladje som
sedan kopplades till olika objekt som skulle representera olika vardefulla objekt. Malet som
deltagarna fick i detta spel var att plocka upp de objekt som var mest vardefulla dar syftet var
att deltagarna skulle géra denna beddmning utifran hur glatt karaktaren de spelade regerade
pa dessa objekt.

6.2 Diskussion

Trovardigheten av denna studie ar oklar, detta beror pa att deltagarantalet inte har varit
sarskilt stort, ett stérre urval hade bidragit till att stérka eller styrka olika tendenser.
Visserligen har tidigare studier (Schindler, et al 2008; Meeren, et al 2005) visat en stark
tendens for att manniskor har formagan att lasa av kanslor i bilder och videor, men detta
betyder inte nédvandigtvis att samma manniskor skulle kunna anvanda sig av gladje som en
vagledning i spel, urvalet i denna studie &r helt enkelt for liten for att jamfora emot det antal
manniskor som spelar spel.

Denna studie har dessutom enbart undersokts pa deltagare i Sverige. Tracy och Matsumotos
studie (2008) visar att manga gester ar medfodda och ar oberoende utav kultur, dar det som
skiljer sig ar graden som man uttrycker det i, dar vasterlandska lander i storre grad uttrycker
positivitet och Osterlandska hammar det mer i offentlighet, men hur detta skulle paverka
spelare i en spelmiljo kan vara svart att forutse. Vad som ar intressant ar om resultatet da hade
paverkats om undersokningen hade inkluderat deltagare fran olika kulturer da denna
animationerna som ar skapade till karaktaren i undersokningen uttrycker gladje pa ett valdigt
stort satt, som ar ett mer typiskt beteende for vasterlandska personer.

Detta arbete antyder ocksa att det finns en viss anvandning att anvanda rorelser hos
karaktarer som substitut mot bade ljud och text, och skulle da kunna vara hjalpsamt for bade
personer som lider av horselskador eller personer som lider av lasningssvarigheter eller inte
forstar ett visst sprak att kunna spela ett spel.

Ur ett etiskt perspektiv har undersékningen varit skonsam for deltagaren. De olika etiska
kraven beskrivna utav @stbye, et al (2004) har féljts igenom hela undersékningsprocessen och
detta har varje deltagare fatt forklarat for sig innan de borjade ge information. Trotts detta
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finns det risk for att deltagarna kant sig utsatta pa grund av undersokningsmetoden. Eftersom
att undersdkningen har utférts kvalitativt med en observation och intervju existerar inte
samma anonymitet som det hade gjort om metoden istéllet hade varit en enkat som deltagarna
kunde utford hemifran. Detta &r nagot som &aven kan ha paverkat svarat som har getts,
eftersom att informanten kan ha hallit emot sina svar for att se till att den svarar "ratt”. Detta
forsoktes dock att bekdmpas genom att vara tydlig genom undersdkningen att det inte finns
nagot ratt svar och det &nda som 6nskas fran informanten ar dennes genuina svar.

6.3 Framtida Arbete

Vid mojlighet for langre tid hade denna studie valt att inkludera fler deltagare och stravat efter
att inkludera en bredare aldersskillnad mellan dessa. Med fler deltagare hade man lattare
kunnat leta efter tendenser och monster inom olika urvalsgrupper vilket var nagot som inte
kunde dras nagra tydliga slutsatser om i detta arbete. | nulaget kunde man bara se ett ménster
att kvinnor i storre utstrackning reagerade mer pa objektens farg an vad mannen gjorde, hade
man haft ett stérre urval hade dessa monster kunnat styrkas eller bestridits. Vad som aven
skulle vara 6nskvart for denna studie var att ha en stérre kompetens inom programmering for
att kunna ha storre kontroll pa utformningen av artefakten och da kunna implementera de
delar som ansags vara 6nskvarda i kapitel 4.4.2.

Vidare forskningar inom temat aterkoppling till spelare hade kunnat satta olika former av
aterkoppling sdsom ljud, farg och form stéllas emot rorelse. Denna studie skulle kunna
fokusera pa vilka typer av aterkoppling paverkar spelare mest och da kunna ge utvecklare en
grund att utgd ifran for att kunna gora ett spel sa latt som mojligt att forsta vad spelarens mal
ar i spel.
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