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Sammanfattning 
 

Detta arbete har som mål att undersöka påverkan av starka glädje rörelser som 
återkoppling hos spelare. Arbetet centrala frågeställning har varit:  

”Hur uppfattas starka glädjerörelser som återkoppling för att avklara 
speluppdrag där målet är att samla på sig de mest värdefulla objekten” 

För att undersöka frågeställningen har det skapats ett spel samt olika animationer 
som ska förmedla glädje. Deltagare i studien fick spela och reflektera kring dessa och 
sedan intervjuas för att utvinna data.  

Det upptäcktes att glädjeuttryck har en påverkan hos spelare men att mer forskning 
behövs göras till vilken grad de påverkas.  

Nyckelord: Animation, Kroppsspråk, Glädjeuttryck, Icke-verbal kommunikation 
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1 Introduktion. 
Detta arbete har som mål att undersöka hur animerade glädjerörelser kan användas som 
återkoppling till spelaren för att indikera att den har gjort något bra eller rätt i ett spel. 
Glädjeuttryck är intressanta för denna studie eftersom att det används i väldigt många spel 
när spelaren har gjort något rätt eller vunnit en nivå. Detta är dock nästan enbart ihop med 
andra element som användargränssnitt eller ljudeffekter. Det som denna studie vill undersöka 
är hur enbart rörelser kopplade till glädje kan användas för att leda spelaren att uppfylla ett 
mål. Glädje har även visats vara en känsla som människor har väldigt lätt att tolka när andra 
uttrycker det via kroppsspråk. Detta arbete stävar efter att kunna ge en grund för animatörer 
och spelutvecklare att använda kroppsspråk som mekanik i spel, då detta kan leda till att 
utvecklare inte behöver använda sig utav lika stor mängd användargränssnitt vilket lägger 
mindre fokus på lokalisering och det inte finns ett krav för spelare att kunna ett visst språk.  

Artefakten som användes för att undersöka denna studie var ett spelbart spel som bestod av 
ett uppdrag att plocka upp de objekt som är mest värdefulla. Spelet inkluderade en spelbar 
karaktär samt tre olika objekt som representerade olika värden som representerades med 
hjälp av att karaktären reagerade olika glatt vid varje objekt. Data utvanns via en observation 
av spelsessionen och en kvalitativ semi-strukturerad intervju. 
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2 Bakgrund. 
I detta kapitel kommer olika begrepp och studier tas upp som är viktiga för undersökningen. 
Det inleder med en kort genomgång om animationens användningsområde samt hur den 
utvecklats från att estetisk till att användas som mekanik. Därefter introduceras icke-verbal 
kommunikation och dess nuvarande forskningsläge. Sedan ges det exempel på hur spel 
använder sig av icke-verbal kommunikation och spel som använder karaktärer som är helt 
icke-verbala.  

2.1 Animation. 
Animation innebär att simulera rörelse med antingen analoga eller digitala verktyg.  
 
Det finns många åsikter om vad som är viktigt vid skapande av animation. Teaterläraren och 
författaren bakom Acting for animators (Hooks 2003) som är internationellt 
uppmärksammad av animationssfären menar att det är viktigt att rörelser upplevs som 
trovärdiga om man vill att åskådare ska känna empati med en karaktär, annars kommer 
rörelser att uppfattas som den är en del av ett maskinverk.  
Animationsforskaren Leslie Bishko resonerar på samma sätt att när vi blir presenterade med 
en välskapad och autentisk karaktär så tror vi inte bara på illusionen av ett virtuellt väsen utan 
vi även tror att det är en specifik karaktär och detta är något som animatörer inom både spel 
och film försöker eftersträva (Bishko 2014). Bishko hävdar att åskådare förväntar sig att 
animerade karaktärer ska framställas som en illusion av en levande varelse och att det finns 
två faktorer som bestämmer trovärdigheten hos karaktären, där den första är att man behöver 
komma över sin suspension of disbelief, att det inte finns något att ifrågasätta gällande att 
karaktären är en levande individ och den andra är att genom karaktärisering förmedla en 
varelses avsikter utåt så att de är väldigt tydliga (2007). Bishko nämner två exempel på 
autenticitet hos karaktärer där en fungerar och en inte gör det. Det första exemplet är från 
filme  n Järnjätten (The Iron Giant, 1999) där roboten i filmen känns som en trovärdig 
karaktär på grund av hur den är animerad samt hur röstskådespeleriet komplimenterar 
animationen. Det andra exempel är för en karaktär som inte känns autentisk vilket är Ratchet 
från filmen Robots (2005). Bishko beskriver att Ratchets rörelser är dramatiskt läsbara men 
ändå inte känns autentisk. Ratchet framställs i filmen som en mörk, negativ och 
kontrollerande karaktär, men på grund av att hans rörelser är så extrema ger det en känsla av 
att karaktären är ur kontroll och motsätter narrativet.  
 
Animation har genom åren då dataspel existerat gått från att bara 
vara ett enbart estetiskt element till att även fungera som mekanik till 
spel. Exempel på dessa är 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, där spelaren behöver reagera på hur olika fiender rör sig för att 
kunna tajma när man ska undvika dess attacker. Spel som L.A. Noire 
(Team Bondi 2011) använde sig utav en avancerad teknologi för att 
spela in skådespelares ansiktsrörelser för att kunna föra över dessa 
till spelet för att kunna ge en genuin ansiktsrörelse hos karaktärerna 
då spelet går ut på att förhöra misstänkta brottslingar och bedöma 
om de ljuger eller inte. 

Figur 1. Break Out (1976) 
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Detta visar att animation är ett ständigt utvecklande 
område och att välskapade animationer är något som 
ska eftersträvas eftersom att det är viktigt för 
konsumenten för att kunna stänga av sin suspension of 
disbelief (Bishko 2014).  

 

 

 

2.2 Icke-verbal kommunikation. 
Icke-verbal kommunikation är en term som innefattar flera olika faktorer, 
sammanfattningsvis kan icke-verbal kommunikation beskrivas som verktyg för att förmedla 
information till andra människor genom syn, hörsel, känsel, lukt eller smak utan någon 
assistans från ett talat eller skrivet språk (Allwood 1979). Charles Darwin kan ses som en av 
de första som utförde studier kring icke verbal kommunikation från The Expression of the 
Emotions in Man and Animals (Tanenbaum, Nixon &  El-Nasr  1874t, s.17 ) och på senare år 
har kameran tillåtit konstnärer och forskare att kunna analysera och kunna studera rörelser 
och poser på en djupare nivå.  Ambady och Rosenthal (1998) beskriver fyra olika kanaler för 
att kunna förmedla ickeverbal kommunikation: Ansikte, kropp, gester och röst, där de kanaler 
som kommer vara mest intressanta för denna studie kommer vara kropp och gest eftersom 
denna studie fokuserar på kroppsspråk och rörelser.  Ambady och Rosenthal delar upp gester 
i två olika kategorier: illustrationer och emblem där illustrationer är gester som 
komplimenterar eller stärker det talade ordet, medan emblem är gester som ersätter det talade 
ordet, som tillexempel att ge tummen upp eller att vinka till någon på långt avstånd.  

Problematik kring ickeverbal kommunikation finns då uppfattningen av det beror på både 
förmedlarens och tolkarens förmågor att kunna ge och ta emot informationen. Ambady och 
Rosenthal (1998, s. 776) kallar detta att ha bra eller dåliga Encoding(uttryckaren) och 
Decoding(mottagaren) skills. Ytterligare en problematik kring ickeverbal kommunikation är 
att vilken kultur en person kommer ifrån kan påverka dess sätt att förmedla och läsa av icke-
verbal kommunikation. I ett experiment undersöktes det huruvida tre olika grupper av 
människor från tre olika länder lyckades tolka sina egna landsmän och andras känslouttryck 
och resultaten visade att deltagarna hade lättast att tolka sina egna landsmän mer än vad de 
kunde tolka de andra (Allwood 1979, s. 16). Allwood tar också upp exempel på hur i Grekland 
ses stirrande som ett vanligt sätt att bemöta en främmande på ett vänligt sätt medan man i 
Sverige tenderar att se det som påträngande och obehagligt.  

I en studie utförd av Meeren, van Heijnsbergen och de Gelder (2005) undersöker de hur 
kroppsspråk ställer sig mot ansiktsuttryck gällande vilket känslotillstånd det förmedlar. I 
deras studie utförde de ett antal tester på deltagare där de fick reagera på olika bilder med 
hjälp av att trycka på en av två knappar där den ena var för ilska och den andra för rädsla. De 
skapade först två foton där en person står och förmedlar ilska i både ansikte och kroppsspråk 
samt en bild som gör det samma fast med rädsla, sedan skapade de två variationer på dessa, 
där de bytt ut ansiktet mellan bilderna, vilket resulterar i att de har två bilder där kroppsspråk 
och ansiktsuttryck stämmer samman och två bilder där de är ombytta. Deltagarna fick sedan 
titta på dessa bilder en åt gången och trycka på den knapp de kände passade in.  
Resultatet av denna studie visar att när kroppsspråket och ansiktsuttrycket stämde överens så 

Figur 2. Dark Souls (2011) 
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fanns det inget tvivel om vilken känslotillstånd som förmedlades. När de inte stämde överens 
kunde man se att kroppsspråket var det som gav mest intryck då flest valde det som 
kroppsspråket skulle förmedla. Även om denna studie bara fokuserar på två av de 
grundkänslor som Ekman (Schindler, Van Gool och de Gelder 2008) framställt visar denna 
studie att det finns argument för att kroppsspråket i sig själv har förmågan att kunna förmedla 
ett känslotillstånd, där ansiktsuttrycket blir ett komplement som förstärker kroppsspråket.   

Ickeverbal kommunikation har visat sig vara en viktig komponent inom vårdyrken där 
vårdgivarens ickeverbala kommunikation kan påverka klientens hängivenhet till den vård 
man fått beroende på hur vårdgivaren har gett information. Till exempel innefattar detta små 
gester, ändringar i tonfallet eller om man har för mycket eller för lite ögonkontakt. I flera fall 
kan det bero på hur man säger något, inte vad man säger som leder till om klienten litar på 
vårdgivaren eller inte. Men även klientens ickeverbala kommunikation är viktig för 
vårdgivaren då klienter kan ha tendenser att inte säga hur de mår på riktigt medan deras 
ickeverbala kommunikation kan ge information kring deras underliggande känslor och 
mående (Ambady & Rosenthal 1998, s. 776). 

Ytterligare studier som undersöker människans igenkännanden av känslor i kroppsspråk och 
rörelser är 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, 
Lagerlöf & Volpe 2003). 

Recognizing Emotions Expressed by Body Pose: a Biologically Inspired Neural Model 
(Schindler, et al 2008) går igenom att man i tidigare studier har fokuserat på ansiktsuttryck 
när man ska läsa mänskliga känslor ur ett visuellt perspektiv men att man på senare 
forskningar även har börjat fokusera på ett så kallat emotional body language, det vill säga 
hur kroppsspråket förmedlar känslor. Målet med artikeln är att skapa ett digitalt system som 
utifrån bilder ska automatiskt kunna analysera kroppsspråk och kunna dra slutsatser kring 
vilket känslotillstånd människan är i. I artikeln tar de upp Paul Ekmans studier (Schindler, et 
al 2008) som har definierat sex olika känslor som mänskliga grundkänslor, dessa är ilska, 
avsky/avsmak, rädsla, lycka, ledsamhet och förvåning och hur man kopplar dessa till olika 
ansiktsuttryck. I artikeln försöker man även argumentera för att framtida studier borde 
använda sig utav dessa sex känslor som utgångspunkt när man ska undersöka förmedlingen 
av känslor via kroppsspråk hos människor, eftersom att det då skulle bli lättare att 
kategorisera resultaten eftersom det bara finns sex alternativ att välja på.  

Denna artikel använder sig av data som från början kommer ifrån Tillburg University där man 
gjort en studie med känsloladdade kroppsspråk och hur människor reagerar på dessa med 
målet att kunna kartlägga hjärnaktivitet. Datan som används är fotograferade bilder på 50 
aktörer som med avsikten att förmedla olika känslor står i en viss pose med ett speciellt 
kroppsspråk som representerar Ekmans grundkänslor (ilska, avsky/avsmak, rädsla, lycka, 
ledsamhet och förvåning) samt en neutral pose. Figur 1 visar ett bildkollage som användes i 
Tillburg Universitys undersökning och artikeln av Schindler, Van Gool och de Gelder.  
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Figur 3. Bildcollage från Tilburg University 

I Camurri, m.fl.(2003) studie är målet att identifiera signaler som är viktiga för att kunna 
känna igen känslor i rörelser. Författarna menar att det finns  
propositionella rörelser, som beskrivs att ha en betydelse som att sätta upp sin hand för att 
signalera ”stop” och icke-propositionella rörelser, som är rörelser som grundar sig i kroppens 
naturliga förmedling utav känslor som skillnad i tempo och kraften bakom rörelsen, alltså är 
inte icke-propositionella rörelser inte en specifik rörelse, utan hur rörelsen utförs och det är 
de rörelser som studien fokuserar på. Camurri, m.fl. visar att i deras egna och tidigare studier 
har åskådare fått se samma dans utförda på fyra olika sätt med fyra olika känslor i åtanke 
(ilska, rädsla, sorg och lycka) och lyckats känna igen dessa känslor utifrån dansen. Författarna 
beskriver även olika karaktärsdrag för dessa olika känslor där lycka beskrivs som att ha 
frekventa tempoändringar, långa stop mellan ändringar i rörelser, att rörelserna sträcker sig 
ut ifrån kroppen och att spänningen i kroppen ändrar sig från hög och låg spänning.  (Camurri, 
Lagerlöf & Volpe 2003, ss. 214-216) 

Studier har också undersökt om känslouttryck är kulturella eller om de är medfödda. Tracy 
och Matsumoto (2008) undersöker i sin studie om spontana utryck av skam och stolthet 
skiljer sig mellan personer från olika kulturer. I studien observerade de reaktioner hos vinnare 
och förlorare i diverse grenar inom OS och Paralympics. De atleter som de observerade var de 
som antingen hade helt funktionell syn eller blindhet som kommer från födseln eller som 
uppkommit tidigt nog i livet för att inte inlärningen av sociala gestikuleringar genom 
observation ska ha skett. Detta är för att undersöka om stolthet och skam är gester som 
individer lär sig via observation eller om det är en naturligt medfödd form av att kommunicera. 
Tracy och Matsumoto menar att glädje, sorg, ilska och rädsla är känslor som inte skiljer sig 
mellan olika kulturer i hur de representeras i uttryck. Det deras studie undersöker är om det 
finns fler än dessa fyra känslor som är universell.  
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Tracy och Matsumoto kunde observera att både blinda och seende atleter använde sig utav 
spontana uttryck av både skam och stolthet där man kunde se olikheter av intensitet av dessa 
beroende på vilket nation eller kultur som atleten kom ifrån. De kunde se att atleter som kom 
ifrån kulturer där gruppen eller landets bästa stod i centrum så var uttrycken av stolthet mer 
hämmade och skam uttrycktes fullt ut, medan individualistiska och västerländska länder 
gjorde tvärt om. De kunde också observera att om atleten var blind så uttryckte den dessa två 
känslor lika starkt oavsett vilken kultur atleten kom ifrån.  

Det Tracy och Matsumoto visar i denna studie är att många uttryck och gester för känslor är 
medfödda och att de inte kommer ifrån en kulturell påverkan. Detta bekräftar dem genom 
deras observation att blinda använder sig utav samma gester för stolthet och skam trots vilken 
kultur de kommer ifrån.  

Vad som kan tas från denna studie är att forskningar kring kroppsspråk har en universell 
betydelse eftersom att de kan observera att kroppsspråket och gester som ska förmedla känslor 
inte skiljer sig mellan olika kulturer. Viktigt är dock att påpeka att studien enbart har 
undersökt en väldigt specifik målgrupp. Det har bara studerat atleter i tävling situationer och 
detta kan ha påverkad hur de betedde sig då det kan finnas en norm om hur man ska bete sig 
i idrottssammanhang. Det kan vara riskabelt att generalisera resultatet mot människor i 
helhet.  

 

2.3 Animation & icke-verbal kommunikation inom spel. 
Eftersom att ickeverbal kommunikation är oundkomligt i ett beteende bör samma signaler 
kunna sändas ut av karaktärer i spel. Det finns många exempel på spel med karaktärer som 
enbart kommunicerar med hjälp av rörelser och läten som inte är ord. 

Inom både Black and White 1 (Lionshead 2001) och 2 (2005) interagerar man med en vad 
spelen kallar för "varelse" som är ett enormt djur som går på två ben. Denna varelse har eget 
tänkande men spelaren har även möjligheten att kontrollera den med hjälp av ett koppel. En 
mekanik i dessa spel är att spelaren behöver ta hand om varelsen och lära den färdigheter samt 
sätta regler för den. Hur spelaren gör detta varierar mellan de två spelen, men båda grundar i 
att man visar varelsen olika saker och sedan kommer den att försöka göra som du har gjort. 
Spelaren kan uppmuntra eller straffa varelsens beteenden genom att klappa eller slå den. 
Eftersom att varelsen inte kan prata så visar den istället sina tankar och behov genom olika 
rörelser som representerar hur den känner. Om varelsen är arg så gör den ilskna 
ansiktsuttryck och stampar i marken, när den är hungrig så pekar den på sin mun och gnider 
sin hand mot sin mage. Ytterligare ett exempel på en ickeverbal karaktär är Link från Zelda 
spelserien (Nintendo 2006) där Link inte har ett talat eller skrivet språk utan kommunicerar 
enbart via sitt kroppsspråk samt olika läten. Här görs det dock skillnad från Black and White 
för i dessa spel reagerar de icke-spelbara karaktärerna i spelen som om Link faktiskt svarar på 
dem med ord.  
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Spel kan använda sig utav olika glädjeuttryck för att 
förmedla till spelaren att den har gjort något bra. 
Super Mario 64 (Nindendo 1996) och Banjo-Kazooie 
(Rare 1998) är två exempel på ett spel som använder 
glädjeuttryck som återkoppling på att spelaren har 
gjort något bra när man plockar upp speciella objekt 
i spelet, i Super Mario gör Mario en piruett och en 
handgest med två fingrar upp i luften (en symbol för 
vinst) när spelaren plockar upp en stjärna vilket 
avslutar nivån och i Banjo-Kazooie gör Banjo flera 
glädjeskutt när spelaren plockar upp en pusselbit 
som är de objekt i spelet som låser upp nästa nivå i spelet. Ytterligare ett spel som använder 
sig av glädjeuttryck för att visa att spelaren har gjort något bra är Mario Kart (Nindendo 2014) 
spelen, där målet är att man ska vinna lopp mot andra spelare medan med hjälp av olika 
förmågor och föremål ska hindra andra att komma först och när man träffar en annan spelare 
med ett föremål så hoppar karaktärerna i bilen som spelaren kör upp i glädje. Dessa tre spel 
har gemenast i att deras karaktärer är till största delen icke-verbala, med undantag av vissa 
korta repliker eller textrutor.  

Att använda sig enbart utav ickeverbala signaler i 
spel sätter en utmaning på spelaren att den ska ha 
förmågan att kunna tolka ickeverbala signaler, den 
behöver ha bra decoding skills (Ambady & 
Rosenthal 1998). I fall som Super Mario, som 
använder sig utav en vinstgest vilket är en kulturell 
symbol, sätter det kravet på spelaren att vara en del 
av kulturen eller förstå den för att kunna förstå vad 
det är gesten ska förmedla. Detta sätter även en 
utmaning på animatören eftersom att karaktärens 
rörelser behöver vara tillräckligt tydliga vad de 
betyder eftersom att man inte har några andra signaler att gå på.  

  

Figur 4. Banjo-Kazooie. Banjo plockar upp en pusselbit. 

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



   
 

 
8 

3 Problemformulering.  
Icke-verbal kommunikation har studerats under en längre tid, och där kan man se att 
människor har en förmåga att både kunna förmedla och ta emot information som är icke-
verbal. Människor har också visats kunna läsa av andras kroppsspråk och ansiktsuttryck för 
att kunna se vilka känslor de förmedlar. Men det finns färre studier om hur människor kan 
läsa av spelkaraktärers känslor och hur man kan använda sig av detta. Flera spel använder sig 
utav icke-verbala karaktärer som enbart använder sig av sitt kroppsspråk för att förmedla 
information men studier om hur man kan använda sig av detta som en mekanik i spel är få. 
Det är vanligt att spel använder sig av karaktärsanimationer i syfte att ge spelmekanisk 
återkoppling till spelaren. Syftet med denna studie är att undersöka hur animation uppfattas 
som spelmekanisk återkoppling eftersom det kan hjälpa utvecklare att förmedla tänkta 
budskap. 

Eftersom att flera spel använder sig av olika glädjeuttryck för att signalera att spelaren har 
gjort något rätt, kommer denna studie att undersöka glädjeyttringen och olika grader av 
glädjeyttringar i förhållande till måluppfyllnad i spel. Utifrån detta kommer undersökningens 
frågeställning vara: "Hur uppfattas starka glädjerörelser som återkoppling för att avklara 
speluppdrag där målet är att samla på sig de mest värdefulla objekten." 

3.1 Metodbeskrivning 
För att få svar på frågeställningen skapades en undersökning som baserades på en artefakt 
som innefattade ett spel med en animerad karaktär. Karaktären var animerad med både 
Labans rörelseramverk (Newlove & Dalby 2004) samt Disneys 12 animationsprinciper 
(Johnston & Thomas 1995) i åtanke. Data kring artefakten samlades in genom 
semistrukturerade intervjuer och sedan sammanställdes svaren från dessa för att komma fram 
till ett resultat och dra slutsatser kring dessa. 

3.2 Artefakt 
Som artefakt för studien skapades ett spel med två olika versioner som deltagarna fick 
interagera med. Artefakten använde en karaktär som var animerad för att kunna gå och hoppa, 
det skapades även en upplocknings-animation med tre olika variationer. När karaktären 
plockar upp ett objekt som ska förmedla att objektet som spelaren har plockat upp är värt 
mycket, normalt eller inget alls så kommer den variation av animationen som hör till värdet 
på objektet spelas upp. De variationerna som skapades är olika grader av lycka, alltså fanns en 
jätteglad, en medelglad samt en neutral reaktion hos karaktären, dessa animationer utgick 
ifrån Camurri, m.fl. (2003) beskrivningar av hur en rörelse som ska förmedla lycka ska 
utföras, samt de poser som representerar lycka i Tillburg Universitys bildkollage (Schindler, 
et al 2008).  

Spelet skapades i spelmotorn Unreal Engine 4 (Epic Games 2017). Upplägget på spelytan 
började med att spelaren blev introducerad för en linjär väg där de skulle plocka upp tre olika 
objekt som är värderade i tre olika grader som nämnt tidigare och här spelade karaktären upp 
sina tre olika animationer när spelaren nuddade dessa objekt. Dessa objekt var dessutom 
färgkodade olika beroende på vilken version som spelades. Sedan skulle spelaren röra sig i en 
större yta där det fanns 15 objekt utspridda varav fem var värda mycket, fem värda normalt 
och fem som inte var värda något alls. Här fick spelaren informationen om att de bara hade 
möjlighet att bära med sig fem stycken objekt sammanlagt till slutet av banan och när de nådde 
slutet av banan var spelsessionen slut. På den större spelytan fick spelaren ett val om den väljer 
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att plocka upp objektet de nuddat eller om de vill låta den ligga kvar i form av en prompter att 
trycka höger eller vänster för att plocka upp eller lägga tillbaka ett objekt.  

3.3 Kvalitativ intervju. 
Studien använde sig utav en kvalitativ metod för att utvinna data. Detta ansågs vara det mer 
passande valet över en kvantitativ studie på grund av att kvalitativa metoder riktar sig mot 
informanten och vad den har för åsikt. Informantens åsikt är intressant för denna studie 
medan kvantitativa metoder är mer passande för insamling av data som ska kunna räknas, 
tillexempel siffror och statistik. Insamling av data kommer ske via en semistrukturerad 
intervju, vilket innebär att man i förhand har bestämt temat på de frågor man kommer att 
ställa innan intervjun utförs. Semistrukturerade intervjuer ger möjligheten för intervjuaren 
att ställa följdfrågor beroende på vad informanten svarar vilket skapar mer flexibilitet i 
jämförelse vad en strukturerad intervju skulle göra eftersom att det inte tillåter öppna svar 
från informanten och att kunna ställa följdfrågor på informantens svar är väsentligt för att 
svara på frågeställningen (Østbye, Knapskog, Helland & Larsen, 2004). 

En nackdel med att använda intervju som insamlings metod av data var att det satte ett visst 
krav på att informanten skulle vara bekväm nog för att kunna uttrycka sina svar helt och inte 
vara rädd för att den ska svara ”fel” på några frågor, då det inte fanns några rätt eller fler svar. 
För att underlätta detta lades fokus på att informanten skulle känna sig bekväm genom att 
säkerställa att denna kunde avbryta undersökningen när som helst samt att svaren kommer 
var anonyma och inte skulle användas någon utanför denna studie.  

3.4 Undersökningsupplägg 
Undersökningssessionen startade med att informanten fick en genomgång av de fyra etiska 
kraven som ställdes på undersökningen. Dessa krav var informationskravet: att deltagaren har 
rätt att veta vad syftet med studien är och vilken roll den har i den, samtyckeskravet: 
deltagaren har rätten att avgöra om den vill delta eller inte om den lämnat uppgifter, 
konfidentialitetskravet: att deltagarens integritet är skyddad och ska inte kunna identifieras i 
resultaten och nyttjandekravet: att insamlade uppgifter enbart kommer att användas i 
forskningssyfte (Østbye, et al 2004).  

Sedan fördes en förintervju med tre kontrollfrågor som frågade efter informantens kön, ålder 
och spelvanor. Sedan förklarades informantens uppdrag i spelet, vilket var att deras mål var 
att plocka upp de objekt i spelet som hade högst värde. Informanten fick också förklarat för 
sig att de enbart kunde plocka upp sammanlagt fem objekt utöver de tre som de var tvungna 
att ta i början av spelet.  

När de sedan spelat igenom spelsessionen fick de svara på tre grundfrågor som var: ”Varför 
valde du att plocka upp de objekt som du gjorde?”, ”Hur skulle du gradera tre olika reaktions 
animationer från gladast till minst gladast?” och ”Anser du att spel fungerar som ett sätt att 
vägleda spelare i spel?”. Beroende på hur informanten svarade ställdes ytterligare följdfrågor 
på dem. 

3.4.1 Urvalsgrupp. 
Deltagarna i studien bestod utav tolv studerande spelutvecklare på Högskolan Skövde som jag 
känner sedan tidigare. Av dessa var sex av dem män och sex var kvinnor, alla var mellan 
åldrarna 20 och 24. Ett krav som ställdes på att deltagarna skulle få delta i studien var att de 
behövde ha någon form av spelvana samt att det inte fick ha några tidigare erfarenheter av 
animation eller rörelseteori. Deltagarna fick inte heller ha någon kännedom utav vad studien 
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skulle undersöka innan de deltog. På grund av att jag känner samtliga deltagare sedan innan 
kunde dessa krav styrkas.  

Att använda deltagare som jag känner sedan tidigare berodde på att det var det lättaste sättet 
att hitta deltagare som var villiga att delta. Risker med att använda deltagare som man känner 
sedan innan kan vara att deltagarna inte svarar helt ärligt eller vinklar sina svar. Eftersom 
studien enbart använt sig av en specifik målgrupp och dessutom ett väldigt lågt deltagare 
antal, så kommer inte några slutsatser kunna dras till samhället i helhet. Istället kommer 
svaren från deltagarna kunna ses som en grund för att kunna göra vidare studier på detta 
ämnet. 
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4 Genomförande. 
I detta kapitel beskrivs processen kring skapandet av artefakten. Artefakten består av ett spel 
som inkluderar en karaktär med flera animationer.  

 

4.1 Förstudie.  
Eftersom att Camurri m.fl. (2003) bara ger ett 
ramverk på hur glada rörelser kan utföras och inte 
några exempel på några specifika rörelser och Tillburg 
Universitys bildcollage (Schindler, et al 2008) endast 
bidrar med poser som förmedlar glädje behövdes det 
hittas referenser och exempel på hur en glädjerörelse 
kan utföras. Ett exempel som valdes var en rörelse 
som kallas för en heel click, att en person hoppar upp 
i luften och slår ihop sina hälar. Detta är en rörelse 
som används i många tecknande filmer för att visa att 
en karaktär är glad. Den andra rörelsen som valdes 
utformades utifrån de bilder som Tillburg Universitys 
bildcollage visar som glädje och utifrån detta hitta 
referenser som liknande detta i rörlig form. Ett 
exempel som hittades till detta var från spelet Banjo-
Kazooie (Rare 1998), där rörelsen när Banjo plockar 
upp en pusselbit. Varför dessa rörelser ansågs vara passande var att de följde de karaktärsdrag 
som Camurri m.fl. (2003) gett rörelser som ska förmedla glädje, eftersom att båda typer av 
rörelser har frekventa tempoändringar, sträcker sig utifrån kroppen och är ihållande. Dessa 
två typer av rörelser graderades utifrån hur vilken grad de uttrycker de karaktärsdrag som 
Camurri m.fl. beskriver glädjerörelser och det bestämdes att heel click skulle användas som 
den rörelse som ska förmedla mest glädje. Efter dessa rörelser var bestämda började 
skapandet av de animationer som skulle representera rörelserna.  

4.2 Animation. 
En karaktär som redan var skinnat 
och riggad utav mig användes för 
att spara tid och för att kunna 
lägga mer tid på att skapa 
animationerna. På grund av att jag 
skapade kontrollsriggen behövdes 
det inte läggas någon tid på att 
göra sig familjär med den. Denna 
karaktär hade dessutom sedan 
tidigare färdiga animationer för att 
springa och en idle-animation. Att 
de tidigare animationerna var 
skapade av mig gör också att 
samtliga rörelser håller en 
gemensam stil. 
En grundanimation skapades för 
att plocka upp objekt, denna skulle 
användas som den neutrala 
versionen men skulle även inkluderas i slutet av de glada animationerna. I animationen 

Figur 6 Exempel på en heel click 

Figur 7 Spelkaraktären i idle 
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sträcker sig karaktären fram med handen och tar tag i luften och stoppar sedan ner handen 
mot sin ficka och går tillbaka till sin idle-animation. Denna animation eftersträvade att 
lämna så lite intryck som möjligt genom att inte göra några stora rörelser och inte röra sig 
mycket ut ifrån kroppen samt att den är väldigt konstant i hastigheten.  
 
Skapandet av animationerna som ska förmedla glädje har tagit hjälp utav Labans 
rörelseramverk (Newlove & Dalby 2004) genom att koppla hur Camurri m.fl. (2003) har 
beskrivit glädjerörelser, till Labans teori om basic effort actions. Teorin är baserad på att det 
finns fyra olika parametrar (flow, weight, space och time) med varsin motpol som 
representerar om rörelsen jobbar med eller mot parametern och att man kan kombinera 
dessa motpoler till åtta olika basic efforts actions.  
  
Flow - Har motpolerna free och bound. Om en rörelse är free så rör den sig utåt och 
förmedlar energi medan om den är bound så är den mer instängd och dragen inåt.  
 
Weight - Har motpolerna light och strong. Rörelser som är light rör sig med lätthet och 
jobbar sig emot gravitationen med lätthet. Strong rörelser är kraftfulla och rör sig med 
styrka.  
 
Space - Har motpolerna flexible och direct. Flexible-rörelser tar omvägar till sitt 
mål, medan direct rörelser tar den genaste vägen.   
 
Time - Har motpolerna sustained och sudden. Om en rörelse är sustained är det en ihållande 
rörelse som inte förmedlar en känsla av att ha bråttom, medan sudden rörelser har tydliga 
början och slut och känns som att något är bråttom. 
 
Dessa motpoler kombinerar Laban till åtta så kallade basic effort actions som man kan 
använda sig av för att beskriva rörelser. Dessa basic efforts actions kallas för 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 hjälp under skapandet av animationerna har varit 
Disneys 12 animationsprinciper (Thomas & Johnston 1995). Detta ramverk skapades i syftet 
för att definiera de viktigaste byggstenarna för att skapa animationer med hög kvalitet utav 
de personer som var kärnanimatörer hos Walt Disney under Disneys gyllene era.  De 
principer som har varit mest applicerbara för dessa animationer har varit:  
 
Anticipation - Anticipation är en rörelse som agerar som en förberedande rörelse för vad 
som ska ske näst. Ett exempel på detta är en basebollspelare som rör sitt basebollträ bakåt i 
förberedande för att svinga ett slag. 
 
Staging - Att varje posering och rörelse ska vara tydlig med vad den försöker förmedla och 
att den ska vara genomtänkt. Silhuetten av en karaktär ska själv kunna förmedla ett syfte.   
 
Follow through and overlapping action - Löst sittande delar på en karaktär jobbar alltid för 
att komma ikapp resten av kroppen vilket resulterar att inte allt slutar röra sig samtidigt 
trots att den huvudsakliga delen av kroppen gör det. Exempelvis när en karaktär springer 
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och sedan stannar så kommer håret att fortsätta röra sig framåt en kort stund efter den 
stannat.  
 
Exaggeration - Rörelser ska vara mer överdrivna än vad de egentligen är i verkligheten men 
inte till den graden att rörelsen orsakar att scenen inte känns trovärdig.   
 
Dessa ramverk har bidragit med en grund för att skapa animationer som ska vara i 
högkvalitet. De har även bidragit med en vokabulär för att lätt kunna beskriva olika typer av 
rörelser utan att behöva göra en hel beskrivning av delen av rörelsen som det syftas på. Detta 
har hjälpt när det har sökts respons på animationer från utomstående personer för att kunna 
förbättra dem. 
 
4.2.1 Rörelse 1 
Rörelse 1 är den rörelse som ska 
förmedla mest glädje, den som ska 
framställas som en heel click. 
Animationen börjar med en 
anticipation (Thomas & Johnston 
1995) rörelse där karaktären 
förbereder sig för att hoppa upp 
genom att böja sig djupt ner. Sedan 
hoppar karaktären upp i luften med 
hög exaggeration (Thomas & 
Johnston 1995) för att överdriva 
känslan av hoppet. Öronen på 
karaktären har mycket follow 
through (Thomas & Johnston 1995) 
för att det ska kännas som att 
öronen är lösa och att det går fort 
upp i hoppet. För att förmedla att rörelsen har snabb och skiftande tempoändring är rörelsen 
väldigt sudden och light (Newlove & Dalby 2004. Karaktären stannar kvar i luften en kortare 
tid när under tiden som den utför -rörelsen och sedan faller den ner mot marken igen. 
Eftersom Camurri m.fl. (2003) beskriver glädjerörelser som att de sticker ut från kroppen 
fanns det tillfällen där karaktärens lemmar var helt utsträckta. På grund av att karaktären bara 
kommer att kunna ses från en vinkel har staging (Thomas & Johnston 1995) varit viktigt att 
tänka på så att rörelserna blir tydliga från den vinkeln som spelaren kommer att se 
animationen ifrån.  

 

Figur 8 Spelkaraktären spelar upp rörelse 1 
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4.2.2 Rörelse 2 
Rörelse 2 är den rörelse som ska 
förmedla glädje, men inte lika 
mycket som rörelse 1. Animationen 
börjar likt rörelse 1 med 
anticipation (Thomas & Johnston 
1995) inför att karaktären ska börja 
sträcka sig. Resten av animationen 
utspelar sig genom att karaktären 
först sträcker sig upp med höger 
armen i luften, sedan vänster 
armen upp i luften och sen tillbaka 
till höger igen. Syftet var att försöka 
få en liknande känsla som rörelse 1 
ska förmedla, men inte på lika hög 
grad, därför lämnar karaktären inte 
marken tillskillnad från rörelse 1. Denna rörelse är baserad på den mittersta av de tre poser 
som betecknas som glädje i Tillburg Universitys bildcollage (Schindler, et al) och även Banjos 
(Rare 1998) firande när han plockar upp en pusselbit.  

4.3 Level Design. 
Nivån som informanterna kommer 
befinna sig i byggdes så karaktären 
startar i en smal gång med tre 
objekt på rad framför sig. Detta för 
att spelaren ska bli tvingad att 
nudda tre av objekten för att se att 
de har tre olika typer av 
animationer. De startar också i den 
smala gången för att det inte ska 
uppstå förvirring om vart de ska gå 
någonstans eftersom de bara har en 
väg att gå. I slutet av gången finns 
det en större yta där resterande 
objekten är utplacerade i en 
slumpmässig ordning. Ytan där de 
resterande objekten finns är även 
lägre ner än vad den smala gången är, detta är för att spelaren ska kunna få en överblick av 
hela ytan för att se alla de utplacerade objekten.  

Figur 9 Spelkaraktären spelar upp rörelse 2 

Figur 10 Spelkaraktären står framför en svamp i den trånga gången 
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Miljön valdes att göras väldigt tom 
utöver de utplacerade objekten för 
att spelaren inte ska bli påverkad 
utav något annat än animationerna 
när den plockar upp objekten. Hela 
nivån byggdes även så att inte 
spelaren skulle kunna fastna 
någonstans och väggar placerades 
ut runt hela nivån för att spelaren 
inte ska råka ramla ut. För att inte 
spelaren ska råka undvika de första 
tre objekten avaktiverades 
spelarens förmåga att kunna 
hoppa.  

Chris Solarski, en 3D grafiker som 
driver spelföretaget Solarski Studio hävdar att objekt kan tolkas olika av spelare beroende på 
vilken form och utseende objektet har (Chris Solarski 2013). På grund av detta skapades 
samtliga objekten så de såg identiska ut. Objektet som användes är en blå svamp som är 
skapad sedan tidigare. En ljuseffekt lades till svampen för att spelaren skulle kunna se den 
lättare. När objekten görs identiska spelar det inte någon roll hur spelaren tolkar objekten 
eftersom att den kommer tolka varje objekt likadant och fokus kommer då istället läggas på 
skillnaden på animationerna.  

Funktionen hos objekten 
utformades så att när spelaren 
nuddar objektet kommer 
motsvarande animation för värdet 
hos objektet spelas upp och sedan 
får spelaren ett val att behålla 
objektet eller lägga tillbaka det. 
Detta visas till spelaren genom att 
en symbol för en datormus dyker 
upp som visar att höger musknapp 
lägger tillbaka objektet och vänster 
musknapp plockar upp objektet. 
Detta är för att spelaren ska ha en 
möjlighet att se karaktärens 
animation innan den väljer om den 
vill plocka upp objektet eller inte. 
En räknare på hur många objekt man har tagit och hur många fler man kan plocka lades också 
till för att spelaren ska kunna ha koll på hur många objekt man tagit upp och hur många som 
man har kvar.  

En funktion lades till att när animationen spelas upp på karaktären kommer kameran att låsas 
bakom karaktären, att man kommer se karaktären bakifrån när animationen spelas upp. Detta 
är på grund av att det inte har skapats några animationer för ansiktet på karaktären och det 
inte är önskvärt att spelaren blir påverkad utav detta.  

Figur 11 Den större spelytan med utspridda svampar 

Figur 12 Symbol för att plocka upp eller att avbryta 
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4.4 Pilotundersökning. 
Inför den huvudsakliga undersökningen utfördes en pilotundersökning med syftet att se om 
det fanns några problem med artefakten eller undersökningsmetoden som behövdes åtgärdas. 
Målet var att inkludera fyra informanter i pilotundersökningen. Det som kommer att 
fokuseras mest på är om informanterna kan urskilja att animationerna ska visa olika grader 
av glädje.  Pilotsessionen startade med att informanten fick en genomgång om de tidigare 
nämna kraven som sätts på undersökningen (Østbye, et al 2004). Efter detta utfördes en kort 
förintervju där informanten blev ställd frågor om dennes ålder och dennes spelvanor, hur ofta 
den spelar och hur länge den har spelat spel.  

Innan informanten spelade spelet fick informanten förklarat för sig vad dennes mål i spelet 
var, att samla ihop sammanlagt fem objekt. Efter informanten utförde målet avslutades spelet 
och informanten blev sedan intervjuad om de val som hen gjorde i spelet. Informanterna blev 
frågade samma frågor som skulle användas i den huvudsakliga undersökningen, om varför de 
valde de objekt de gjorde, om de kunde gradera de olika animationerna från mest glad till 
minst glad och om de anser att glädje kan användas för att vägledare spelare i spel. 

4.4.1 Pilotundersöknings resultat. 
Resultaten från pilotundersökningen gav ett flertal saker som behöver tänkas över inför den 
större undersökningen. Man kunde se att samtliga av deltagarna uppfattade att de olika 
animationerna representerade glädje och att varje animation representerade en viss grad av 
glädje. När de blev frågade om hur de skulle gradera animationerna utifrån hur mycket glädje 
de förmedlade så kunde de urskilja dem som det var tänkt. När deltagarna blev frågade om 
deras val om varför de valde att plocka upp de objekten de gjorde så svarade samtliga att de 
bara valde dem utifrån slump. Det kunde observeras att deltagarna först letade efter om det 
fanns en visuell skillnad på objekten. En av deltagarna berättar att den började med att börja 
med de yttersta för att deltagaren trodde att något skulle hända om den tog dem mer mot 
mitten, men när den upptäckte att inget speciellt hände så valdes resterande objekten bara på 
måfå. Sista frågan deltagarna blev ställda var om de ansåg att glädje skulle kunna användas 
för att vägleda spelare, och samtliga tyckte att det skulle funka, men att det inte gjorde det i 
det här fallet.  

En problematik som uppfattades var att spelarna hade möjligheten att trycka på höger eller 
vänster musknapp innan animationen hade spelat klar, vilket varje deltagare snabbt började 
göra. Detta kan ha varit en bidragande faktor till att deltagarna började välja objekten på 
slump eftersom att de inte hann bygga upp en koppling mellan animationen och objekten.   
För att åtgärda detta bör det implementeras att spelaren tappar kontrollen till karaktären tills 
animationen spelats klart.  

Eftersom att det kunde observeras att deltagarna letade efter visuella skillnader mellan 
objekten kan det finnas värde i att inkludera en visuell skillnad på objekten. Detta skulle kunna 
göras genom att ändra om färgen och ljuset på svamparna så att de tre olika objekten skulle 
ha varsin färg. Skulle detta implementeras kanske spelaren kopplar färgen med animationen 
som den representerar och börjar istället leta efter svampar som har en specifik färg istället 
för att börja välja svampar med slump. Detta skulle behövas göras i två versioner där 
färgordningen är olik från varandra för att kunna kontrollera om det är färgen som påverkar 
vilka val spelarna gör.    
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4.4.2 Revidering av artefakt. 
Den slutgiltiga versionen av artefakten blev uppdelad i två versioner på grund av de resultat 
som kunde observeras i pilotstudien. I båda versionerna redigerades objekten i scenen så att 
varje objekt som skulle representera en nivå av glädje hade en egen färg, i den första versionen 
går glädje skalan från gul, röd och grön, där gul är minst glad och grön är mest glad. I version 
två var istället gul den gladaste och röd den minst glada.  
Att implementera ett inventarium system hade varit önskvärt att göra då det hade resulterat i 
att informanterna hade haft större kontroll över vilka objekt de väljer att plocka upp och inte 
blir straffade om de skulle råka ta upp ett objekt de inte menade att plocka upp. Det vill säga 
att de skulle ha möjligheten att plocka upp hur många objekt de vill och ha en indikation för 
hur många av vilka färger de plockat upp, men ha möjligheten att lägga tillbaka objekt från 
sitt inventarium för att till slut bara ha sammanlagt fem objekt. Så istället för att testsessionen 
skulle avslutas när informanten plockat upp fem objekt skulle det istället avslutas när 
informanten var nöjd med sitt val. Dessa ändringar kunde dock inte uppnås på grund av 
bristande kompetens inom de tekniska delarna av skapandet av artefakten och istället kunde 
bara ändringen att dela upp spelet i två versioner med färgkodning utföras. 
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5 Utvärdering 
5.1 Presentation av undersökning 
Undersökningen bestod utav 12 informanter varav sex var män och sex var kvinnor, där alla 
var mellan åldrarna 20-24. Samtliga informanter hade någon form av spelvana där några hade 
mer vana än de andra. Informanterna delades upp i två grupper med en jämn fördelning 
mellan kvinnor och män och varje grupp fick spela en utav de två versioner. I grupp ett var 
ordningen på objekten gladast till minst glad: grön röd gul. I version två var ordningen: gul, 
grön och röd 

Utav de 12 deltagare i studien så klarade sju av det utsatta spelmålet. I grupp ett klarade 4 av 
sex informanter av målet medan i grupp två var det tre utav sex informanter som klarade av 
det.  

Samtliga informanter som klarade av målet uttryckte att de valde att plocka upp de objekt som 
var avsatta som högst värde på grund av rörelsen som karaktären spelade upp när den 
plockade upp de objekten. Detta uttrycktes utav informanterna när de blev frågade varför de 
valde de objekten som de gjorde. 

 ”Såg gladare ut till de [gladaste objekten] än resten. Att han hoppade högre, 
uttryckte sig mest kroppsmässigt.” 

”Karaktären verkade vara mest entusiastisk. Mycket rörelse. Typisk “score”.” 

”För att den [gladaste] var mest entusiastisk för att den hoppade. Att hoppa 
kändes mer positivt tillskillnad från att “dansa runt lite”. Karaktären borde visa 
mest positiv reaktion till det mest värda.” 

”Att han hoppade upp i luften och gjorde en “heel click”.” 

”Han var gladast av dem. Hoppet och hälklacken.” 

”För att karaktären reagerade gladast på den färgen. Det fick mig att tro att de 
var mest värda.” 

Bland de fem informanter som inte klarade av målet fanns det två som delvis klarade av målet. 
Dessa plockade upp en blandning av de två objekt som förmedlade glädje. En av dessa 
uttryckte att hen plockade upp dessa objekt på grund av animationen. Denna informant 
plockade upp tre av de gladaste och två av de mindre glada. 

”För den [gladaste] såg mest jättehoppig glad ut och den [mindre glada] var 
också glad. Båda var lika glada, olika sätt att förmedla glädje, ingen var bättre. 
I jämförelse med den [neutrala] gjorde de typiska rörelser för glädje.  [Den 
neutrala] kändes inte dålig, neutral, likgiltig.” 

 
Den andra informanten som delvis uppnådde målet uttryckte att det berodde på en blandning 
av rörelsen som karaktären spelade upp och färgen som objekten hade på sig. Denna 
informant plockade upp tre av de gladaste och två av de mindre glada.  
 

”Jag föredrog de [mindre glada] och [de gladaste]. [Mindre glada] för att de lös 
grönt, och de [gladaste] för hur han reagerade. De [neutrala] gillades inte 
färgen och tänkte inte på animationen.” 
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Tre av informanterna som inte uppnådde målet visade tecken på att de antingen inte förstod 
målet eller ignorerade det. Första informanten valde först det mest värde objektet utifrån 
vad för animation den representerade, sedan slutade informanten att följa det mönstret och 
resonerade istället att ta de objekt som var närmast.  
 

”Först valde jag den gula för den hade roligast animation. Sen tog jag de 
närmsta. Brukar gå från den ena sidan till den andra.” 

 
Den andra informanten visade tecken på att helt ignorera eller inte ha förstått målet som hen 
fick förklarat för sig då 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 färgen på objekten men också att hen ville 
ha ett utav varje objekt fast flest utav de röda. Informanten drog kopplingar till vad dessa 
färger kunde representera för egenskaper i spel. 
 

”Rött syntes best. Sen så blev det en bana. Där jag valde att plocka upp minst 
en av varje färg men mest av de röda. Jag valde en av varje för de reagerade 
olika som om att man fick olika saker från olika objekt. Röda kändes som att 
man fick något som skulle vara bra att slåss, medan de andra kändes som 
positiva saker.” 

 
Samtliga informanter uttryckte dessutom att de tyckte att glädje fungerar som ett sätt att 
vägleda spelare. Resonemangen kring detta differerade brett där vissa var tydliga med att de 
tyckte att det fungerade och andra var mer skeptiska men höll ändå med.  
 

”Ja. Det gjorde det här. Typiskt med barnspel. Man får en visuell feedback, att 
man gjort ett ”achievement” eller någonting bra.” 

”Ja. Om karaktären är glad, så är det bra, för att karaktären är du och du vill att 
karaktären ska vara glad.” 

”Ja. Kan behövas mer indikationer för att visa spelaren vad det betyder.” 

”Ja. Reaktionen visar att du är på rätt väg. Funkade i detta fall.” 

”Ja. Det gjorde det i detta fall.” 

”Ja. Om karaktären blir glad av att man plockar upp ett objekt så tror man att 
man ska plocka upp mer utav det.” 

”Ja, det tror jag. Inte för att jag väljer den som är mest glad först. Men det kan 
ge en indikation för vad den har för egenskaper.” 

”Ja det kan funka, som en förstärkt känsla av att objektet är bra.” 

Även informanter som klarade av det speluppdraget uttryckte att färgen hade en påverkan 
på deras val de gjorde i spelet när de blev frågade angående deras val av objekt de plockade 
upp.  

”För att de var gröna. På grund av färgen och animationen. Den såg glad ut. Jag 
gillar grönt, grönt är trevligt. Känns som en objektivt bra färg.” 

”Att den var grön påverkade, men var inte en stor del. Hade jag bara gått på 
färg hade jag valt den gula på grund av att det symboliserar guld.” 
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”Färgen på ljuset. Mest animationen. /... / Färgmässigt brukar röd vara sämst. 
/... / Grön brukar representera liv och gul tillexempel skatter och items.” 

 
 

5.2 Analys 
Vad som kan ses i resultatet är att samtlig deltagare har haft en förmåga att kunna känna igen 
känslor i olika kroppsrörelser men att detta inte har varit tillräckligt i alla fall för att förstå vad 
målet i spelet är. Färger verkar ha haft en tydlig inverkan på deltagarna.  

I undersökningen påverkades fler kvinnor än män. Fyra av sex kvinnor uttryckte att färgen 
hade en påverkan medan en av sex män uttryckte att de blivit påverkade utav färgen. De båda 
könen visade en lika stor förmåga att klara av deras uppdrag till fullo där fyra av sex ifrån båda 
könsgrupperna klarade av målet.  

Deltagarna blev frågade i förintervjun angående deras spelvanor men inga mönster 
förhållande till resultaten kan upptäckas utifrån denna variabel. Inte heller deltagarnas ålder 
verkar ha spelat en roll på det resultat som har visats.  

Dessa skillnader skulle kunna vara större om undersökningen hade haft ett högre antal 
deltagare och mönster hade då kanske lättare kunnat identifieras kring både spelvanor, ålder 
och kön.  

Det hade varit användbart att inkludera en tredje version utav artefakten där den röda färgen 
fick representera det objekt som skulle vara mest värd, eftersom flera deltagare har uttryckt 
att den färger associeras med något negativt, detta hade kanske påverkat resultatet.  

5.3 Slutsatser 
Frågeställningen för detta arbete har varit "Hur uppfattas starka glädjerörelser som 
återkoppling för att avklara speluppdrag där målet är att samla på sig de mest värdefulla 
objekten?” och resultaten från undersökning pekar mot att det fungerar till en viss 
utsträckning. Majoriteten av informanterna kunde uppfylla det mål som de hade i spelet och 
dessa hävdade att det var på grund av hur karaktären reagerade på de objekt de plockade upp 
som påverkade dem mest. Trots att 5 av de 12 deltagare inte uppfyllde målet så ansåg samtliga 
att glädje kunde användas som ett sätt att vägleda spelare. 

Dessa fem avvikande svar pekar också mot att det kan finnas risker i att enbart förlita sig på 
att använda sig av glädjeuttryck som återkoppling i spel eftersom att även om informanterna 
har kunnat identifiera vilka rörelser som förmedlar mest glädje har det inte varit tydligt nog 
att det är de objekten som är det uttänkta målet i spelet. Detta har även påpekats utav en av 
de informanter som plockade upp de objekt som visa mest glädje att det kan behövas fler 
indikationer för att visa vad objekten betyder. 

Denna studie antyder också att Camurri m.fl. (2003) beskrivning av hur glädjerörelser ska 
utföras kan användas som ett verktyg för animatörer när de ska skapa animationer som ska 
förmedla glädje, eftersom samtliga informanter har kunnat identifiera att animationerna ska 
förmedla glädje och även olika grader av glädje. 

Vad som orsakade resultatet från de tre informanter som inte klarade av uppdraget och inte 
heller verkade följa vad uppdraget var är svårt att säkerställa. En av dessa informanter 
uttryckte sig på ett sätt 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 röda (objektet som visade en neutral reaktion) på grund av att den ansåg att färgerna och 
animationen representerade olika egenskaper hos objekten, där det röda skulle göra att man 
blir bättre i strid. Inom ett spel där målet är att man ska slåss så kan objekt som gör spelaren 
bättre på att slåss ses som de objekt som är mest värda. För att förtydliga speluppdraget kan 
det istället ha uttryckts mer specifikt, att istället säga att deras mål är att plocka upp de objekt 
som är värt mest poäng eller pengar.  

Viktigt att påpeka i denna studie är att det är svårt att dra definitiva slutsatser kring resultatet 
då det bara inkluderats en liten mängd informanter, för att kunna dra slutsatser som är 
trovärdiga skulle en storskalig undersökning behövas göras.   

  



   
 

 
22 

6 Avslutande diskussion  
6.1 Sammanfattning 
Detta arbete har undersökt hur spelare påverkas utav glädjeuttryck som återkoppling i en 
spelmiljö när spelaren har ett uppdrag att plocka upp de mest värdefulla objekten i ett spel. I 
tidigare forskningar kring hur människor uppfattar och förmedlar känslor via språk och hur 
känslor och animationer används inom spel har det upptäckts att människan har en stark 
förmåga att kunna både förmedla och uppfatta känslor i kroppsspråk, men att det saknas 
forskningar kring hur detta skulle kunna användas inom spelindustrin. 

Med hjälp av dessa tidigare studier, en artefakt och kvalitativ undersökning har detta arbete 
försökt besvara en central frågeställning: "Hur uppfattas olika glädjerörelser som återkoppling 
för speluppdrag där målet är att samla på sig de mest värdefulla objekten?" 

Under detta arbete har det producerats ett spelbart spel som har används som artefakt. Detta 
spel inkluderade en karaktär med animationer baserade på olika ramverk samt beskrivning 
på hur glädjerörelser utförs. Dessa animationer representerade olika grader av glädje som 
sedan kopplades till olika objekt som skulle representera olika värdefulla objekt. Målet som 
deltagarna fick i detta spel var att plocka upp de objekt som var mest värdefulla där syftet var 
att deltagarna skulle göra denna bedömning utifrån hur glatt karaktären de spelade regerade 
på dessa objekt. 

 

6.2 Diskussion 
Trovärdigheten av denna studie är oklar, detta beror på att deltagarantalet inte har varit 
särskilt stort, ett större urval hade bidragit till att stärka eller styrka olika tendenser. 
Visserligen har tidigare studier (Schindler, et al 2008; Meeren, et al 2005) visat en stark 
tendens för att människor har förmågan att läsa av känslor i bilder och videor, men detta 
betyder inte nödvändigtvis att samma människor skulle kunna använda sig av glädje som en 
vägledning i spel, urvalet i denna studie är helt enkelt för liten för att jämföra emot det antal 
människor som spelar spel.   

Denna studie har dessutom enbart undersökts på deltagare i Sverige. Tracy och Matsumotos 
studie (2008) visar att många gester är medfödda och är oberoende utav kultur, där det som 
skiljer sig är graden som man uttrycker det i, där västerländska länder i större grad uttrycker 
positivitet och österländska hämmar det mer i offentlighet, men hur detta skulle påverka 
spelare i en spelmiljö kan vara svårt att förutse. Vad som är intressant är om resultatet då hade 
påverkats om undersökningen hade inkluderat deltagare från olika kulturer då denna 
animationerna som är skapade till karaktären i undersökningen uttrycker glädje på ett väldigt 
stort sätt, som är ett mer typiskt beteende för västerländska personer.  

Detta arbete antyder också att det finns en viss användning att använda rörelser hos 
karaktärer som substitut mot både ljud och text, och skulle då kunna vara hjälpsamt för både 
personer som lider av hörselskador eller personer som lider av läsningssvårigheter eller inte 
förstår ett visst språk att kunna spela ett spel.  

Ur ett etiskt perspektiv har undersökningen varit skonsam för deltagaren. De olika etiska 
kraven beskrivna utav Østbye, et al (2004) har följts igenom hela undersökningsprocessen och 
detta har varje deltagare fått förklarat för sig innan de började ge information. Trotts detta 
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finns det risk för att deltagarna känt sig utsatta på grund av undersökningsmetoden. Eftersom 
att undersökningen har utförts kvalitativt med en observation och intervju existerar inte 
samma anonymitet som det hade gjort om metoden istället hade varit en enkät som deltagarna 
kunde utförd hemifrån. Detta är något som även kan ha påverkat svarat som har getts, 
eftersom att informanten kan ha hållit emot sina svar för att se till att den svarar ”rätt”. Detta 
försöktes dock att bekämpas genom att vara tydlig genom undersökningen att det inte finns 
något rätt svar och det ända som önskas från informanten är dennes genuina svar.  

 

6.3 Framtida Arbete 
Vid möjlighet för längre tid hade denna studie valt att inkludera fler deltagare och strävat efter 
att inkludera en bredare åldersskillnad mellan dessa. Med fler deltagare hade man lättare 
kunnat leta efter tendenser och mönster inom olika urvalsgrupper vilket var något som inte 
kunde dras några tydliga slutsatser om i detta arbete. I nuläget kunde man bara se ett mönster 
att kvinnor i större utsträckning reagerade mer på objektens färg än vad männen gjorde, hade 
man haft ett större urval hade dessa mönster kunnat styrkas eller bestridits. Vad som även 
skulle vara önskvärt för denna studie var att ha en större kompetens inom programmering för 
att kunna ha större kontroll på utformningen av artefakten och då kunna implementera de 
delar som ansågs vara önskvärda i kapitel 4.4.2.  

Vidare forskningar inom temat återkoppling till spelare hade kunnat sätta olika former av 
återkoppling såsom ljud, färg och form ställas emot rörelse. Denna studie skulle kunna 
fokusera på vilka typer av återkoppling påverkar spelare mest och då kunna ge utvecklare en 
grund att utgå ifrån för att kunna göra ett spel så lätt som möjligt att förstå vad spelarens mål 
är i spel.  
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