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Sammanfattning

Detta arbete har studerat vilka egenskaper i en gangstil som var viktiga for att formedla ilska.
Egenskaperna hog hastighet, framétlutande 6verkropp och knutna hinder utviarderades for
att se hur viktiga de var for kanslouttrycket. Resultaten pekade pa att hastigheten och
hianderna inte hade en pataglig effekt pa hur ilskeuttrycket uppfattades. Daremot hade
egenskapen framatlutande 6verkropp en betydlig skillnad i hur ilska uppfattades i en gangstil.
Nar karaktaren hade rak rygg var det betydligt farre deltagare som tyckte att animationen
uppfattades som arg. Studien lamnar aven utrymme for ytterligare forskning dar man
exempelvis utvarderar ytterligare ilskeuttryck och effekten av uttrycken i kombination.

Nyckelord: gangstil, ilska, arg, kanslouttryck, kroppssprak, animation.
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1 Introduktion

Att ga ar mer an att fardas fran punkt A till punkt B. Ménga studier visar pa att det finns
ledtradar i gdngarten som gar att koppla till personlighetsdrag och kianslomassigt tillstand.
Eftersom det finns manga varierande faktorer i en gangart ar askaddarens tolkning av denna
ett tacksamt Amne att studera for att vidareutveckla kunskapsbilden av gdngrorelsen. Denna
studie fokuserar pa att undersoka formedling av ilska i en gangart. Ilska ar en evolutionar
viktig kansla eftersom den hjalper oss att undvika potentiella vildsamma konfrontationer
med aggressiva personer. Formagan att kunna identifiera ilska kommer aven till anvindning
i animerade verk eftersom detta kan hjilpa oss att forsta karaktarers intention, personlighet
eller det 6vergripande narrativet.



2 Bakgrund

I detta kapitel beskrivs relevanta undersokningar som visar pa att kinslotillstdnd och
gangstilar har en stor paverkan pa hur vi uppfattar varandra, och att vi 4r duktiga pa att lasa
av dessa signaler. Kapitlet redovisar aven for ilskans betydelse, samt vilka egenskaper i en
gangart som verkar vara viktiga nar det kommer till att gestalta ilska.

2.1 Gangstilar som informationskalla

Teoretiker som &dgnar sig at ickeverbal kommunikation har linge uppmirksammat att
personers gangstilar innehéller anviandbar social information (Montepare, Goldstein &
Clausen 1987). Ett vardagligt liv involverar ménga sociala interaktioner dar ickeverbal
kommunikation spelar en viktig roll, och att kroppens rorelser ar ett viktigt bidrag till denna
ickeverbala kommunikation (Atkinson, Dittrich, Gemmell & Young 2004). Forskarna
argumenterar ocksa for att det ar nodvandigt att forsta var forméaga att kunna anvianda denna
information i rorelser for att kunna skilja pd grundldggande emotionella tillstdind. Var
uppfattning och tolkning av andras kanslor ar en nodvandighet for effektiv social interaktion,
och att karaktaristiska kroppsrorelser och hallningar indikerar specifika emotionella tillstand,
samt att detta lange har utnyttjats av exempelvis skadespelare och regissorer. Barliya, Omlor,
Giese, Berthoz och Flash (2013) uttrycker att dagliga sociala interaktioner kraver
bedomningar av emotionella tillstind hos medmaéanniskor. Nar ménniskor blir sedda fran ett
avstand, eller nar deras ansikten ar svéra att se, eller nar deras roster inte kan bli horda, sa far
dessa bedomningar av emotionella tillstind goras ifrdn manniskors rorelser, sdsom géngstilar.
Forskare beskriver ocksa att manniskors rorelser ar rik med information som kan ge ledtradar
till personlighetsdrag och att méanniskor ar valdigt bra pa att l1dsa av denna information for att
fa en uppfattning om personen i fraga (Roether, Omlor, Christensen & Giese 2009; Deligianni,
Guo & Yang 2019; Thaler et al. 2020). Manniskor kan utan anstrangning kdnna igen kanslor
utifran gangstilar och att de gor dessa bedomningar baserat pa exempelvis gangens hastighet
men ocksa pa mer invecklad héllning och dynamiska signaler.

Studier pa omradet visar tydligt att gdngstilar bar pa anvandbar social information, men vad
ar det for information man kan fa fran gangstilar? Vad ar det som en gangstil kan beratta?
Rorelser kan anviandas som en kalla till identitet, genus, alder, emotionellt tillstdnd, avsedd
handling och personlighetsdrag men ocksa som en metod till kommunikation. Till och med
humorstérningar (mood disorders) kan vara relaterade till gangstilar (Troje 2008; Deligianni,
Guo & Yang 2019).

Hur far man information fran gangstilar? Vad ar det i dem som kan avsloja ndgot om personen
i fraga? Egenskaper i gangstilar som hur mycket man svinger med armarna, lingden pa
stegen, tyngden i stegen, och som tidigare nimnt, hastigheten och mer invecklad héllning samt
dynamiska signaler kan anvéandas for att skilja bland annat kénslor i gdngstilar fran varandra
(Montepare, Goldstein och Clausen 1987; Roether et al. 2009). For att exemplifiera, en
overdriven manlig gangstil identifieras av breda steg, svingande axlar och armbagarna ifran
kroppen, och en 6verdriven kvinnlig gangstil identifieras av stora rotationer av hoften, mindre
sidororelser i 6verkroppen och armbagarna nira kroppen (Thaler et al. 2020). Ytterligare
resonemang kring kinslosignaler i géngstilar och specifikt ilska kommer diskuteras under
rubriken: 2.3 Ilska i gangstilar.



Kanslori gangstilar kan vara ett svart amne att undersoka. Trots att gngstilar dr en anvindbar
killa till social information finns det en brist pa databaser med kopplingar pa kinslor och
karaktarsdrag i gangstilar, och forskningen kring dmnet ar relativt liten jamfort med andra
former av ickeverbal kommunikation (Montepare, Goldstein & Clausen 1987; Deligianni, Guo
& Yang 2019). Detta gor det utmanande att forska kring amnet. Det dr dven svart att analysera
amnet gangstilar pa grund av den potentiella stora mangden relevant data i en given gangstil
(Roether et al. 2009). Men dessa anledningar till att det ar svart att studera amnet ar ocksa en
anledning till att forskning kring Amnet borde utokas. Pa grund av att det finns en liten méangd
forskning kring &mnet och en brist pa databaser, samt att det finns mycket relevant data i en
gangstil, sa borde fler studier inom dmnet utforas.

2.2 llska

Ekman och Friesen (1971) genomforde en studie som gick ut pa att se om méanniskor har en
gemensam forstaelse av kinslomassiga ansiktsuttryck. De foreslar att det finns sex universella
kanslor som alla kan kidnna igen. Dessa kinslor ar: ilska, dckel, riadsla, lycka, sorg och
forvaning. Aven om det saknas studier om universella kinslor i kroppssprak som utesluter
ansiktet, ar det troligt att det aven finns signaler i kroppen som gor att manga kan utlisa
kanslotillstdnden. Bade Montepare, Goldstein och Clausen (1987) samt Roether et al. (2009)
refererar till denna killa och anser att den visar pa universella kdnslor oberoende pa om
ansiktet dr inrdknat eller inte.

Ilska beskrivs i Svensk Ordbok som "uppretad sinnesstimning som tar sig haftiga uttryck ofta
av relativt tillfallig el. trivial anledning” (Svensk Ordbok 2009). Notera att definitionen
beskriver ilska som ett haftigt uttryck. Alltsa, ilska per definition ar en kéinsla som uttrycker
sig mycket. Definitionen “hiftigt uttryck” kan alltsi vara en ledtrdd som bor studeras. Aven
om de flesta har personliga erfarenheter som visar pa att ilska inte alltid behover upplevas
vara hiftig, tycks detta &nda vara en viktig indikator.

Men varfor ar ilska ett universellt uttryck? Ilska ar ett valdigt viktigt kinslouttryck, bade fran
ett samhallsperspektiv men ocksa fran ett evolutionart perspektiv. Exempelvis, i en grupp sa
kan ett negativt uttryck (sdsom ilska eller radsla) fran en gruppmedlem signalera pa fara och
som gor att gruppen behover reagera darefter. P4 grund av detta sd har negativa kénslor en
storre sannolikhet att f4 uppmaiarksamhet &n positiva kanslor och sprids lattare bland
gruppmedlemmar (Kelly, lannone & McCarty 2016). Speciellt for méan sa har ilska varit ett
fordelaktigt drag genom minniskans evolution. Ett misslyckande i att agera aggressivt i en
hotfull situation innebar att man kan ses som en latt maltavla. Detta kan vara inbjudande till
ytterligare framtida, hotfulla situationer av potentiella rivaler. Samtidigt kan en
oproportionerligt stor mangd ilska hos en individ ge intrycket av en farlig och lattuppetad
person som inte passar sig i en vardaglig, social situation (Fessler, Pillsworth och Flamson
2004). Montepare, Goldstein och Clausen (1987) argumenterade for att ilska kan vara en
viktigare kénsla att identifiera 4n andra eftersom detta kan signalera fara eller hot mot
askadaren. I sitt resonemang jamfor de ilska med kinslan av stolthet. Alltsa, det kan vara
viktigare att kunna identifiera ilska i en gangstil dn stolthet da ett misslyckande i att identifiera
stolthet formodligen inte resulterar i samma negativa konsekvenser.



Argumentet om att vissa kédnslor ar viktigare att identifiera ar inte lika angeldget nir det
kommer till linjart animerade verk som film eller tv-serier. Att misslyckas med att identifiera
ilska har inte samma konsekvenser. Diaremot kan en misslyckad tolkning innebira att
askadaren blir forvirrad niar det kommer till att forsta karaktirer och/eller narrativet. Ilska
tycks darfor inte ha samma sarstillning i linjart animerade verk -eftersom ett
tolkningsmisslyckande ar lika forodande oavsett kansla.

Nir det kommer till gestaltning av ilska i icke-linjira animerade verk sdsom karaktirer i ett
spel, kan kidnslan ha en sirstillning. Ilska kan fungera som ett sitt att kommunicera till
spelaren om hur denna bor agera i vissa spelsituationer. Det kan ocksa handla om att sirskilja
vanligt och fientligt instdllda karaktarer. Exempelvis, i spelet Super Mario Galaxy (2007)
anvands ilska for att kommunicera att vissa strider kommer forandras och bli svarare. Detta
sker pa foljande satt: efter att spelaren har attackerat fienden blir fiendekaraktiaren arg. Den
signalerar detta genom att andra farg till att bli intensivt rod. Den kompletterar
forforandringen med puffar av Anga som lamnar dess kropp. Efter dessa signaler blir fiendens
attackmonster mer aggressivt och svérare att hantera.

Ilska kan fungera som en form av motivation till karaktarer som driver handlingen framat.
Exempelvis, karaktaren Hulk (2003) anvander sig av ilska som ett personlighetsdrag, eller
aterkommande satt att 10sa en situation eller driva narrativet framat. Ett spelexempel ar Asura
fran Asura's wrath (2012) som ocksa anvander ilska pa ett liknande sitt, namligen for att ge
karaktiren motivation till agerande och personlighetsdrag. Att kinslor anvidnds som
personlighetsdrag ar inte unikt for kinslan ilska. Exempelvis Amumu frén det populira
datorspelet League of Legends (2009) anviander sorg som ett av sina centrala karaktiarsdrag.
Fran detta skulle man kunna dra slutsatsen att kénslor kan ha en stor betydelse for karaktarer
i olika sitt i olika former av medier, det kan motivera karaktirer och driva en historia framét.
Det kan till och med ge karaktarer en identitet som kretsar kring kinslan.

Michael (2015) berattar och reflekterar Over ilska i narrativ frdn bibliska karaktirer.
Exempelvis, Cains vrede mot hans bror Abel och att denna vrede ledde Cain till att morda
honom. Denna ilska ger Cain motivation till hans handlingar och dirmed kunde Cains ilska
driva narrativet framat. Ilska fungerar ocksa for att ge andra karaktirer &n den arga
motivation till att agera pa ett visst siatt. Exempelvis, Michael tar upp historien om Naaman
och hur en betjint till Naaman agerar annorlunda an vanligt som effekt av Naamans ilska.
Betjanten anvander ord och formuleringar for att inte ytterligare forarga Naaman. Michael ger
flera exempel pa tillfallen dar ilska har fungerat i narrativet i form av motivation till karaktarer
och en drivkraft till att driva historian framét. Dessa exempel tyder pa att ilska fungerar som
ett effektivt verktyg inom berittelser. Michael forklarar att arga scener i bibliskt narrativ
hjalper till med att forklara vad for sorts person en given karaktar ar. Hur karaktaren agerar i
en arg scen och vilka ord denna karaktar anvander kan beratta mycket om den karaktaren.
Michael forklarar dven att arga scener ofta handlar om konfrontation och att detta direkt
hjalper historien framét. Detta ar for att arg kinsla ger en viktig drivkraft for sjalvuttryck och
handling. Han kommenterar ocksa att det ar vildigt vanligt att anvdnda arga scener for att
kartldgga en narrativ virld i modern fiktion.



2.3 llskai gangarter

Montepare, Goldstein, och Clausen (1987) genomforde en studie om gangarter dar de bland
annat filmade fem deltagares gestaltning av ilska. Som bakgrund till uppdraget fick deltagarna
ett scenario som de skulle latsas agera inom. En arg gangstil anvande sig framst av tyngre och
langre fotsteg. Darefter visades géngstilen for tio deltagare som blev utfragade om vilken
kansla rorelsen formedlade. Resultatet fran utfragningen visade att deltagarna lyckades tolka
ilska pa battre dn en chansniva, vilket tyder pa att gangstilen effektivt lyckades demonstrera
den avsedda kanslan. Om man skall problematisera Montepare, Goldstein, och Clausens
studie (1987) var det bara kvinnliga deltagare vars gangstilar blev filmade. Detta skulle kunna
ha en effekt pa hur géngstilarna utférdes. Ilskan var ocksa inte genuin da deltagarna enbart
fick forestélla sig att vara ilsken. Ddremot stimmer resultatet; att arga gangstilar anvander sig
av tyngre och liangre fotsteg, 6verens med egenskaper som Lim, Ishii och Takanishi (1999)
anvande sig av for att aterge ilska i sin studie. Lim, Ishii och Takanishi genomforde en studie
som gick ut pa att ge en tvibent robot gangstilar som var avsedda att utstrala kinslorna; gladje,
sorg och ilska. For att formedla ilska gav forskarna roboten foljande egenskaper: fotterna
pekar utat, stampande fotter, langa steg, snabb hastighet, 6verkroppen lutar framét, ansiktet
framat, armhalorna Oppna och hianderna formade till en knytndve. Diaremot angav inte
forskarna nagon motivation till varfor de valde just dessa egenskaper for att aterge ilska. Dock
foreslar resultaten fran studien att det var ett effektivt sitt att formedla ilska i en gangstil da
en 6vervagande majoritet av deltagarna uppfattade gangstilen som ilska.

Barliya et al. (2013) fann att arga och lyckliga gangstilar ar mer energifulla och snabbare
jamfort med ledsna och riadda gangstilar. De uttrycker ocksd att ilska och lycka adr mer
associerade med "approach”, mer framat och utatagerande rorelser medan sorg och radsla ar
mer associerade med tillbakadragna och undvikande rorelser. De anvande sig av en mycket
liknande teknik som Montepare, Goldstein, och Clausen (1987) anvande i sin studie. De
filmade och analyserade deltagare som skulle demonstrera en kinsla. En markbar skillnad i
Barliya et al. studie var att de anvinde ett storre antal deltagare (21 deltagare, bdde manliga
och kvinnliga) som skulle utfora gangstilarna. Det storre deltagarantalet innebar ocksa att det
fanns mer variation i gangstilarna, vilket var ndgot som Montepare, Goldstein, och Clausen
saknade i sin studie. Istillet for att presenteras for ett scenario var deltagarna instruerade att
tdanka pa ett minne dar deltagaren kinde kinslan i fraga innan deltagaren gestaltade kianslan
i en gangstil. Tyvarr lider detta tillvigagdngssitt av samma problem som tidigare studie,
namligen att kinslorna som undersoks inte dr genuina. Aven om det gir att ifrigasitta
validiteten ger studierna en riktning i vilka egenskaper som ar varda att undersoka.

Paterson, Pollick och Sanford (2001) utforde olika experiment om kénslor i rorelser. I ett av
experimenten fangade de rorelser med point light display (prickar som ror sig i form av en
person framfor en enfiargad bakgrund) frén sex skadespelare (tre kvinnor och tre man) som
var avsedda att demonstrera olika kianslor (ledsen, neutral och arg). Hastigheterna i rorelserna
blev sedan artificiellt andrade for att studera effekten av hur deltagare uppfattade rorelserna
beroende pa dess hastighet. De hittade att nér deras arga och neutrala rorelser nadde en viss
hastighet blev det vanligare att de uppfattades som arga jamfort med lagre hastigheter. Ilska
daremot fortsatte uppfattas som arg och till och med mer arg i hogre hastigheter. Detta tyder
pa att hastighet har en stor roll i hur vi uppfattar kinslor i en géngstil, och att arga géngstilar
tenderar att vara snabba, samt att intensiteten av ilska kan direkt paverkas av hastigheten.



Sammanfattningsvis s tyder dessa artiklar pa att en arg gangstil har féljande egenskaper:

e De ar energifulla.

¢ De har hog hastighet.

e De har tunga steg.

e De har ldnga steg.

e Fotterna pekar utat.

e Fotterna stampar.

e Overkroppen lutar framét.

e Ansiktet pekar framét.

e Armhalorna ar 6ppna.

e Hinderna ar formade till en knytnave.



3 Problemformulering

Gangarter ar en informationsrik killa som kan ge ledtradar till identitet, genus, alder,
emotionellt tillstand, personlighetsdrag samt avsedd handling (Troje 2008; Deligianni, Guo
& Yang 2019). Eftersom gangstilar har mojlighet att formedla kanslotillstind och
karaktarsdrag ar det synnerligen anviandbart ur ett animationsperspektiv. Ilska ar ett viktigt
kanslouttryck som dterkommer i bdde animerade verk och i social interaktion. Ilska har ocksa
en sarstallning i spel da det paverkar narrativet och hur spelaren interagerar med sin miljo.
Malet med denna studie har varit att undersoka vilka egenskaper som bidrar till att formedla
ilska i en gangart eftersom detta efterfrigas i den etablerade forskningen. Egenskaperna;
energifull, hog hastighet, tunga och ladnga steg, stampande fotter som pekar utat,
framéatlutande oOverkropp, framéatpekande ansikte, 6ppna armhélor och hinder som ar
formade till en knytndve, nimns som potentiella markorer for ilska. Studien har sokt svar pa
fragan: Vilka rorelseegenskaper namnda i aktuell forskning bidrar till att formedla ilska i en
gangart?

3.1 Begréansningar

Med aktuell forskning menas de studier som dr omnamnda i bakgrundskapitlet och anses
aterspegla den kunskapsbild som finns pa omradet. Givet studiens omfattning kan inte alla
rorelseegenskaper undersokas individuellt, likasd gar det inte att utesluta att Ovriga
egenskaper i artefakterna paverkar hur dessa uppfattas. Syftet har snarare varit att utvardera
effekten av att variera ett begransat antal egenskaper i rorelsen; hastighet, lutning pa
overkropp och hiandernas posering, och se hur deras omfattning kan paverka utfallet.

3.2 Metodbeskrivning

Studien samlade in data via en online-enkéat som delades pa Facebook, och 46 personer mellan
aldrarna 19 och 69 ar svarade pa denna enkat. 21 (45,7%) deltagare identifierade sig som maén,
24 (52,2%) som kvinnor och en (2,2%) ville inte sdga. Nastintill alla deltagare var svenska.
Metoden valdes utifran resonemang och beskrivningar fran Williamson (2002). Online-
enkater tillater anonymitet och att deltagare oavsett geografisk plats kan delta (Williamson
2002 s. 105) sa lange de har en internetuppkoppling och teknisk utrustning. Deltagaren far
aven mojligheten att svara pd enkiten nir det passar dem. Online-enkiter skapar dock
problem for personer som exempelvis dldre, dd det kan finnas teknologiska barridrer for
denna grupp (Williamson 2002 s. 9). Trots den stora mangden personer som denna sorts
enkit potentiellt kan na ar det fortfarande en utmaning att fi personer att delta i
undersokningen. Det kan ocksa vara manga som kéanner sig ointresserade eller oengagerade
och inte har négon lust att delta i studien (Williamson 2002 s. 93).

Den huvudsakliga datainsamlingsmetoden bestod av att deltagarna fick se artefakterna och
direfter svara pa fragor utifran olika svarsalternativ. Detta &ar en kvantitativ
datainsamlingsmetod. Kvantitativa datainsamlingsmetoder definieras av att de 4r menade att
samla in data fran ett storre antal deltagare. Studier med kvantitativa datainsamlingsmetoder
kan besvaras exempelvis genom att kryssa i rutor, svara med hjilp av en skala fran ett till tio,
etc. Svaren fran denna sorts studie ar generellt lattare att analysera och mindre
energikravande per deltagare jamfort med en studie som anviander sig av kvalitativa
datainsamlingsmetoder. Detta beror pd att svaren som samlas in fran en studie med
kvantitativa datainsamlingsmetoder ar i form av exempelvis svar pa alternativfragor eller
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poiang i en skala. Problemet med att anvinda svarsalternativ i en enkét ar att deltagarna inte
far mojligheten att utveckla sina svar eller ge resonemang till varfor de svarade som de gjorde.
De blir ocksa lasta till ett fatal svar och far inte mojligheten att ge nagot annat svar som de
kanske kanner skulle passa battre. En annan begrasning med den valda
datainsamlingsmetoden var att den var obevakad, vilket i sin tur gjorde att deltagarna inte
hade nigon att frdga om det fanns nagot som de inte forstod. Det blev ockséd svarare att
bedoma om deltagaren tog enkaten pé allvar eller inte.

Alternativet till den valda metoden hade wvarit att anvinda sig av kvalitativa
datainsamlingsmetoder som intervjuer eller diskussionsfragor. Studier med kvalitativa
datainsamlingsmetoder koncentrerar sig pa mer utvecklade svar. Detta resulterar i svar i form
av argumentationer och diskussioner som sedan behover sammanfattas till en slutsats innan
det kan jamforas med andra deltagares svar. Metoden innebar dock att alla svar skulle behova
sammanfattas till en slutsats innan de kan jamforas med andra deltagares svar, ndgot som inte
hade varit majligt med ett storre antal deltagare. Att exempelvis genomféra datainsamling via
intervju innebar att antalet forskningsdeltagare kraftigt begrinsas eftersom enbart en intervju
kan utforas i taget. Intervjuer kan ocksa behova transkriberas vilket ar en tidskravande process
(Williamson 2002 s. 245). Dock, Oppnar intervjuer mdgjligheten for diskussioner kring
fragorna eller potentiell hjdlp med en fraga om detta skulle behovas, samt mojligheten for
foljdfragor (Williamson 2002 s. 244). For att besvara fragestillningen bedomdes dock inte
djupgéende svar eller diskussioner kring varfor deltagarna tycker att en gangstil uppfattas som
mer arg an en annan, som nodvandig. Med detta sagt innehaller dock enkiten en valfri fraga
dar deltagaren kan svara med egna ord. Denna adderades efter observationer och aterkoppling
fran en pilotstudie, mer om resonemanget kring detta i kommande avsnitt.

For att en studie ska vara forskningsetisk, ska det bland annat vara helt valfritt att delta, och
deltagare ska ha mojligheten att avbryta undersokningen nar de vill (Williamson 2002 s. 68).
Denna studie ar inget undantag. Deltagare behovde vara 6ver 18 ar, pa grund av att de maste
vara myndiga for att fi delta. Alla enkiter besvarades anonymt, och ingen kinslig data
samlades. Ingen data som kan koppla svaren till en individ publicerades, och ingen personlig
information sdsom namn samlades in. Amnet som studien berér eller frigorna som stilldes
bedoms inte rora vid kéinsliga eller kontroversiella omraden. Eftersom deltagarna inte utsattes
for ilska i verkligheten under studien, eller blev paverkade till/uppmanade att kinna ilska
sjalva under studien, sd undviker denna studie att riskera deltagare fran obehagliga eller
potentiellt skadliga situationer relaterad till ilska. Deltagare var instruerade att skriva ner
deras kon (man, kvinna, ickebinar, vill ej sdga, ovrigt), samt alder, nationalitet och om
personen har jobbat inom- eller studerat animation. Detta ar for att kunna se hur stor
variation av personer som svarar pa enkiten, samt for att se om det dr en jamn fordelning
bland grupperna. Exempelvis, ett liknande antal man som kvinnor. Det ar ocksa onskvart att
se om deltagaren har en bakgrund i animation da detta skulle kunna ha en effekt pa hur denna
person analyserar géngstilen. Om deltagare har en siddan bakgrund i animation sa
exkluderades de fran studien da de har kunskap inom d&mnet, och det finns en risk att deras
svar baseras pa teorier inom animation, och inte generella kinslor och intryck som de far av
animationen.

Enkidten var skapad i Google Forms och syns i appendix A. Enkdten kan beskrivas vara
uppdelad i fyra delar. I den forsta delen kontrolleras om deltagaren kan delta i studien genom
att vara myndig och inte ha erfarenhet av animationsarbete. I den andra delen samlas generell
information om deltagaren; élder, konsidentitet och nationalitet. I den tredje delen far
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deltagaren se de olika animationerna var for sig och besvara "Hur arg uppfattar du att denna
karaktir ar?” med svarsalternativen; "Valdigt arg”, "Arg”, "Lite arg” och "Inte arg alls”. De fyra
animationerna visades i slumpmaissig ordning for att motverka mdojligheten att
uppvisningsordning paverkar vad deltagare svarar. I den sista delen visades alla animationer
samtidigt och deltagaren fick jamfora och rangordna dessa fran minst till mest arg. Eftersom
animationerna var i samma video gick det tyvarr inte att randomisera ordningen pa dessa.
Detta kunde skapa en ordningseffekt bias hos deltagarna. Men givet att deltagarna tidigare
fick se animationerna i slumpmaissig ordning och beskriva hur de tolkades skulle en kraftigt
avvikande biastrend noteras genom att jimfora svaren mellan fragorna. Nar deltagaren har
rangordnat animationerna fran minst till mest arg fick deltagaren dven frédgan: "Den
animationen som du tycker dr mest arg, varfor tycker du att just denna animation utstralar
mest ilska?”. Vid denna fraga fanns inga svarsalternativ, deltagaren kunde istéllet skriva ner
sitt svar med sina egna ord i ett svarsfalt. Denna fraga ar valfri och behovde inte fyllas i for att
fa fortsitta i enkiten. Detta ar for att vissa deltagare kan kédnna att det ar jobbigt att skriva
svar till skillnad frén att kryssa i rutor. Om den skriftliga fragan hade varit obligatorisk sa
fanns det en chans att vissa deltagare skulle avbryta undersokningen. Med tanke pa att denna
fraga inte ar central i undersokningen men fortfarande kan ge givande data, var denna fraga
valfri att besvara. Till sist stdlldes fragan: "Tycker du att det finns en mérkbar skillnad i ilska
hos animationerna?”, diar deltagaren kunde svara ”Ja, stor skillnad”, "Ja, liten skillnad” eller
"Nej” (efter pilotstudien adderades mojligheten att svara “6vrigt”, dar deltagaren kan skriva
vad de kinner med egna ord). Efter detta var enkiten slut och deltagaren kunde skicka in sina
svar.

3.3 Pilotstudie

Innan den slutgiltiga enkaten skickades ut genomfordes en pilotstudie med fem deltagare som
bestod av vanner och familj. Till skillnad fran den riktiga studien s& var deltagarna under
pilotstudien 6vervakade for att se om det var ndgot som de inte forstod. De hade ocksa
mojligheten att stilla fragor och ge aterkoppling pa vad de tyckte om enkiten. Pilotstudiens
syfte var att ta reda pa om fragorna var latta att forstd, om deltagarna forstod vad de skulle
gora och se om nagra omraden i enkiten behovde utvecklas (Williamson 2002 s. 92). Med en
online-enkit var pilotstudien ocksé viardefull, dd man kunde verifiera att det inte fanns nagra
tekniska bekymmer. Exempelvis, s& kunde man se att ordningen pa& animationerna
randomiserades som de skulle, och svarsalternativen gick att kryssa i som tankt. Det var dven
vardefullt att se hur datan sag ut efter pilotstudien, s man kunde verifiera att den sorterades
pa ratt sitt, och att man kunde dra slutsatser kring datan. Trots att deltagarna fick stilla fragor
under pilotstudien var det ingen som gjorde detta, vilket ar ett gott tecken pa att de forstod
vad de skulle gora.

Pilotstudien gav &ven resultat som kan foljas i den riktiga studien. Resultaten ifrén
pilotstudien visade att animationen med rak rygg var konsekvent i att alltid anses vara minst
arg” i rangordningen och “inte arg alls” nar deltagare var frigade hur arg de uppfattade
animationen. Detta tyder pa att ryggen har en stor betydelse for kinslouttrycket ilska och att
en rak rygg kan gora en animation som annars anses som arg eller vildigt arg inte arg alls.
Detta dr nagot som bekriftas av den riktiga studien. Ett antal deltagare i pilotstudien uttryckte
aven att det var svart att svara pa fragan som 16d: "tycker du att det finns en méarkbar skillnad
i ilska hos animationerna?”. Detta var for att de kidnde att det var stor skillnad pé vissa
animationer men mindre skillnad pa andra. De uttryckte dven att de inte kunde se nagon



skillnad mellan specifikt basanimationen och animationen med avslappnade/6ppna hander.
Detta dr dven nagot som forekommer i den riktiga studien.

Datan som samlades in under pilotstudien blandades inte med datan i den riktiga studien. I
den riktiga studien var deltagare inte heller 6vervakade, eller hade mojligheten att stilla fragor
eller ge aterkoppling kring enkiten. Detta ar for att det hade varit for tidskravande att svara
pa alla eventuella fragor, och det hade varit for sent att gora dndringar i enkaten, da data i
detta stadie hade borjat samlas in. I den riktiga studien var deltagarna inte heller vinner eller
familj, eller ndgon annan form av bekant.

3.4 Problem med datainsamlingen

Ett problem som uppdagades under den slutgiltiga insamlingen var att nir ménga hade
deltagit blev grafen som visar upp deltagarnas alder i Google Forms svarlast. Siffrorna som
visade hur manga som tillhorde en viss aldersgrupp var for stora och tackte varandra, och man
kunde inte se vilken aldersgrupp en stapel representerade om man inte hade musen 6ver den,
vilket gor grafen olaslig nar man har den som en bild. Den valda 16sningen var att presentera
alla aldersgrupper och hur ménga som tillhorde varje dldersgrupp nar urvalet presenterades i
5.1 presentation av undersokning. Detta alternativ ar ganska svérlisligt, men det ar
atminstone mojligt att lasa av. Ett battre alternativ hade varit att istéllet for att fraga om
deltagarnas exakta dlder, kunde man fraga om deltagaren ar mellan 20-30 ar, 30-404r, etc.

Det ar svart att bedoma om deltagarna tog undersokningen pé allvar eller inte. Till skillnad
fran pilotstudien sa var deltagarna i den riktiga studien inte 6vervakade, darfor ar det svart att
bedoma om alla var seriosa nar de svarade pd enkiten. Dock sé finns det inget som tyder pa
att deltagarna inte var seriosa nir det kommer till de skriftliga svaren. Alla svar diskuterar
relevanta aspekter kring géngstilarna och till synes forsoker bidra med hjalpsam data. Inget
svar forsoker skamta bort fragorna.
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4 Genomforande

Detta kapitel kommer beskriva artefakten. Detta inkluderar skapandet av riggen, samt
animationerna som skapades utifran resonemang kring ilskeuttryck av Montepare, Goldstein,
och Clausen (1987), Lim, Ishii och Takanishi (1999), Barliya et al. (2013) och Paterson, Pollick
och Sanford (2001).

4.1 Artefakt

Tidigare ndamnda artiklar beskriver bland annat att en hog hastighet, knutna hiander och en
framéatlutande 6verkropp ar faktorer som tyder pa ilska (Lim, Ishii & Takanishi 1999; Barliya
et al. 2013; Paterson, Pollick & Sanford 2001). For att testa detta har fyra separata animationer
skapats. En av animationerna fungerar som en basanimation och anvander sig av egenskaper
som ska demonstrera ilska hittade i vetenskapliga artiklar, namligen energifull, hog hastighet,
tunga och langa steg, stampande fotter som pekar utat, framéatlutande &verkropp,
framétpekande ansikte, 6ppna armhalor och hinder som ar formade till en knytnive (Lim,
Ishii & Takanishi 1999; Barliya et al. 2013; Paterson, Pollick & Sanford 2001; Montepare,
Goldstein, & Clausen 1987). Utifrdan denna basanimation har ytterligare tre animationer
skapats. En av dessa animationer har en sinkt hastighet, den andra har hinderna i ett
avslappnat ldage, och den tredje ar rak i ryggen. Malet har varit att se om dessa faktorer har en
effekt pa hur arg animationen uppfattas. Animationerna ar 3D-grafiska verk som animeras
med keyframing teknik. De har bade skapats och renderats i Maya 2018 (Autodesk 2018).
Riggen som anviands i animationerna ar uppbyggd av enkla kuber och forestéller en mansklig
kropp. Animationerna renderades ut i ett gif format sa att de kunde spelas upp och upprepas
i Google Forms.
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4.2 Rigg

Det forsta steget var att skapa en rigg som kunde animeras. I Maya 2018 (autodesk 1998)
skapades denna rigg:

Figur 1: Riggen som har anvinds i studien.

Riggen som skapades ar formad av enkla kuber. Detta ar for att en hogre detaljniva hos
karaktiaren inte ar nodvandig da endast rorelserna ska utviarderas. Den laga detaljnivan
kommer med fordelen att det blir svarare att gora bedomningar kring kanslor utifran riggen.
Vart ett ndmna ar att det ar svart att skapa en karaktar som ar helt neutral i sitt utseende,
exempelvis s kan denna rigg uppfattas som mer manlig &dn kvinnlig. Karaktaren kan ocksa se
ut att vara i vuxen alder och ha en relativt bra kroppsfysik. Dock sa utstralar denna rigg inga
specifika kinslor eller karaktarsdrag utan rorelser, vilket dr en fordel for denna studie. En
annan fordel som riggen har ar att den saknar ett ansikte. Detta ar bra for att ansiktet kan vara
en kalla till att 14sa av kdnslor, vilket hade kunnat gora sa att deltagarna drar slutsatser kring
kanslouttrycket fran ansiktet istéllet for kroppsrorelserna. Men tack vara att denna rigg inte
har nigot ansikte s& kommer detta inte vara ngon faktor. Aven hir 4r riggens laga detaljniva
en fordel da en realistisk rigg hade sett underlig ut om den hade saknat ett ansikte.

I studien av Paterson, Pollick och Sanford sa anvinde de sig av point light display, vilket
innebar att deltagare i studien enbart kunde se prickar som akte runt i ett forsok att avbilda
en mansklig kropp. Jaimfort med detta sa ar riggen av kuber i denna studie en tydligare
avbildning av en ménsklig kropp. Lim, Ishii och Takanishi (1999) anvinde en robot i sin studie
for att uttrycka kanslor i gangstilar. Denna robot var tvungen att gora kompromisser mellan
att ha en mansklig form och att vara en fungerade robot. Detta resulterade i att roboten har
manga detaljer som sladdar och kopplingar som minskar kdnslan av mansklighet och ger
roboten en mer otydlig siluett. Detta dr problem som riggen av kuber inte har. Med tanke pa
att Paterson, Pollick och Sanford, och Lim, Ishii och Takanishi lyckades genomféra sina
studier med point light display respektive en robot, sd tyder detta pa att en hogre detaljniva i
de skapade artefakterna i sdédana studier inte dr nodvandig och att detaljnivan pa riggen av
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kuber ar tillracklig. Det tyder dven pa att ménskligheten hos karaktiren i artefakten inte heller
behover vara speciellt hog for att kdnslouttryck ska kunna gestaltas.

Riggen anviander sig av inverse kinematics i benen och forward kinematics i resten av
kroppen. Att ha inverse kinematics i benen pa animerade karaktirer ar inte ovanligt da det
hjalper till med att hélla fotterna pa plats nar karaktérer gér, s fotterna inte sviavar 6ver- eller
gar under marken. Hédnderna var uppbyggda av tvd kuber per hand fran borjan. Detta
andrades sedan till en kub till handflatan och tre kuber per finger med undantag fran
tummarna som har tva kuber var. Denna dndring kindes nodvindig dé en av egenskaperna i
en arg gangstil som ska undersokas var knutna hinder. Denna dndring gjorde det littare att
lasa av om handen ar stingd eller 6ppen, samt lattare att ldsa av att det ar just en hand.
Andringen sig ut pa foljande sitt:

Figur 2: En fore och efter bild av hur handerna pa karaktiaren utvecklades (den gamla
handen till vianster och den nya till hoger).

4.3 Animation

Den forsta animationen som skapades var basanimationen. Basanimationen anvander sig av
egenskaperna: energifull, hog hastighet, tunga och langa steg, stampande fotter som pekar
utat, framatlutande overkropp, framéatpekande ansikte, 6ppna armhéalor och hander som ar
formade till en knytndve. Egenskaperna valdes utifrin resonemang fran Montepare,
Goldstein, och Clausen (1987), Lim, Ishii och Takanishi (1999), Barliya et al. (2013) och
Paterson, Pollick och Sanford (2001). Utifran basanimationen skapades de tre justerade
animationerna som tog bort respektive egenskaper: knutna hinder, hog hastighet och
framatlutande 6verkropp. De egenskaper som togs bort ar egenskaper som Lim, Ishii och
Takanishi (1999) bland annat anvénde i sin studie i ett forsok att skapa ett argt kanslouttryck
till en robot. Bade Barliya et al. (2013) och Paterson, Pollick och Sanford (2001) tar ocksa upp
hastighet som en egenskap som kan forknippas med ilska. Paterson, Pollick och Sanford gar
in lite djupare pa effekten av hastighet i ilska och foreslar att intensiteten av ilska kan direkt
paverkas av hastigheten. Sammanfattningsvis skapades; en animation med sankt hastighet,
en med rak rygg och en med avslappnade/6ppna hiander fran basanimationen. Att anvinda
basanimationen till att skapa de justerade animationerna, istéllet for att skapa alla
animationer fran grunden sparade inte bara tid, men forsiakrade dven att alla animationer var
identiska, forutom i de omraden som medvetet dndrades som ska undersokas. Tack vara
dndringen i hinderna som beskrevs i forra avsnittet sa var det litt att gora hinderna
avslappnade/Oppna till animationen som kriavde detta.
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Figur 3: Andringen i basanimationen for att skapa animationen med avslappnade/6ppna
hander (basanimationen till vanster och animationen med avslappnade/6ppna hander till
hoger).

Hur handen ir formad i géngstilen kan beskrivas med animationstermer som secondary
action. Detta dr ett begrepp som myntades av Johnston och Thomas (1981) och ar en av de 12
animationsprinciperna. Secondary action ar gester som stoder den huvudsakliga handlingen
for att tilligga mer dimension till animationen. Malet med animationen med
avslappnade/oppna hander var att se vilken effekt denna secondary action hade. Om den
okade kianslan av ilska, minskade den eller inte hade ndgon noterbar effekt alls. En annan
princip av Johnston och Thomas ar timing. Denna princip handlar om hur snabba eller
ldngsamma rorelser dr och vad det har for effekt pd animationen. Méalet med animationen med
sankt hastighet var diarmed att se om denna #ndring i timing hade nagon effekt pa
ilskeuttrycket, och om den hade det, vad effekten var. Hastigheten dndrades fran att ta 34 av
en sekund att ta tva steg (en cykel) till en sekund att ta tva steg. Denna hastighet valdes da
ytterligare sankning riskerar att animationen ser onaturlig ut. Det riskerar ockséa att fotterna
inte langre ser ut som att de stampar med den sidnkta hastigheten samt att den inte langre
kianns energifull. Detta hade varit ett problem da maélet ar att undersoka en egenskap som
signalerar ilska per justerad animation. Om en animation har flera egenskaper dndrade i sig
fran basanimationen blir det svart att se vilken egenskap som hade effekt pa ilska i gangstilen.
Ett liknande resonemang gjordes i valet av hastigheten i basanimationen, da ytterligare 6kning
i hastigheten riskerar att animationen ser onaturlig ut. Det hade ocksd riskerat att
animationen blir svar att folja. Slutligen sa skapades animationen med rak rygg dar ryggen
helt enkelt stracktes ut till skillnad frdn basanimationen som bdjer sig framat. Nar ryggen
stracktes ut hade det en effekt pa the line of action i vissa nyckelposer (Blair 1994). The line of
action ar ett begrepp inom posering som beskriver riktning och rorelse i en karaktars kropp
och anvinds for att fa karaktirer att kinnas mer dynamiska, energifulla och levande. I detta
fall gick The line of action igenom foten, benet, ryggen och huvudet. For att ryggen stracktes
ut hinde det samma med The line of action. Detta gjorde sa att linjen gick fran att vara lik
formen av ett S till en mer J-formning.

14



Figur 4: Andringen i basanimationen for att skapa animationen med rak rygg tillsammans
med line of action (basanimationen till vanster och animationen med rak rygg till hoger).

Manga principer av Johnston och Thomas (1981) har anvinds under skapandet av artefakten.
Mest anmirkningsvirt ar staging. Johnston och Thomas beskriver principen pa féljande sitt:
”it is the presentation of an idea so that it is completely and unmistakably clear.” Alltsa, att
presentera en idé som inte gar att misstolka. Detta ar en central del i artefakten. Artiklarna
som presenterar egenskaperna som ska signalera ilska har varit till stor hjalp for att uppna
denna staging for att formedla budskapet av ilska (Lim, Ishii & Takanishi 1999; Barliya et al.
2013; Paterson, Pollick & Sanford 2001; Montepare, Goldstein, & Clausen 1987).
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5 Utvardering

Detta kapitel kommer att presentera och diskutera resultaten fran enkiten, samt avsluta med
en slutsats. Deltagares svar sammanfattades till storsta del med -cirkeldiagram och
stapeldiagram.

5.1 Presentation av understkning

46 personer deltog och fordelningen mellan méan och kvinnor var valdigt jamn. 21 (45,7%)
identifierade som mén, 24 (52,2%) som kvinnor och en (2,2%) ville inte siga.
Aldersskillnaderna pa deltagarna var dverraskande bred, mellan 19 och 69 ir, och sig ut pa
foljande satt:

~ 19,29, 32, 34, 36, 37, 38, 43, 44, 45, 50, 53, 57, 59, 69 (en deltagare per dldersgrupp).
— 22,26, 28, 30, 39, 41, 55 (tva deltagare per aldersgrupp).

— 23 (tre deltagare per dldersgrupp).

— 24 (fyra deltagare per dldersgrupp).

— 21, 25 (fem deltagare per éldersgrupp).

Nast intill alla som deltog var svenska, de enda undantagen var en deltagare som var norsk
och en deltagare som var halvt svensk, halvt kanadensisk. Den stora majoriteten av svenska
deltagare var till viss grad forvantat med tanke pa att enkiten ar skriven pa svenska.

Resultaten fran fragan som 16d "Hur arg uppfattar du att denna karaktar ar?” ar foljande:

Artefakt 1: Basanimationen

46 svar

@ Valdigt arg
@ Arg
Lite arg

. @ Inte arg alls

Figur 5: Svar pa hur deltagare uppfattade basanimationen.

Resultaten fran denna fraga pekar pa att basanimationen lyckades med att utstréla ilska. De
flesta tyckte att animationen var “valdigt arg”. Det var ocksa betydligt fler som réstade pa att
den var "arg” eller "vildigt arg” jamfort med “inte arg alls”.
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Artefakt 2: Animation med sidnkt hastighet

46 svar

@ Vvaldigt arg
@ Arg

Lite arg
@ Inte arg alls

Figur 6: Svar pa hur deltagare uppfattade animationen med sénkt hastighet.

Likt basanimationen lyckades animationen med sénkt hastighet med att utstrala ilska da
betydligt fler deltagare ansag att animationen var “arg” eller "vildigt arg” jamfort med “inte
arg alls”. Till skillnad fran basanimationen sa var det flera som tyckte att animationen med
sankt hastighet var "arg” snarare dn “valdigt arg”. Det var ocksa nagot farre som tyckte att
animationen var "inte arg alls” jimfort med basanimationen. Sammanfattningsvis finns viss
skillnad i kianslouttrycket hos animationerna men inget som ar tillrackligt stort for att man
skulle kunna séga att det finns en tydlig 6kning eller minskning i det mer ilskna spektrat.

Artefakt 3: Animation med rak rygg

46 svar

@ Vildigt arg
® Ag

Lite arg
@ Inte arg alls

Figur 7: Svar pa hur deltagare uppfattade animationen med rak rygg.

Har kan vi se en tydlig skillnad i kianslouttrycket jamfort med basanimationen da
animationen med rak rygg verkar anses som betydligt mindre arg. En stor majoritet tyckte
att animationen med rak rygg var “inte arg alls”, vilket pekar pa att denna animation inte
lyckades utstrala ilska. Det var heller ingen som tyckte att denna animation var “vildigt arg”.
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Artefakt 4: Animation med avslappnade/6ppna hiander

46 svar

@ Valdigt arg

@ Arg
Lite arg
- @ Inte arg alls

Figur 8: Svar pa hur deltagare uppfattade animationen med avslappnade/6ppna héander.

Jamfort med basanimationen sé ser vi inga stora forandringar. Nagot farre tyckte att
animationen med avslappnade/6ppna hander var “arg” och “valdigt arg”, och nagot fler
tyckte att den var ”lite arg” jamfort med basanimationen. Likt basanimationen sa ar det
fortfarande betydligt fler som tycker att den ar ”arg” eller "valdigt arg” jamfort med "inte arg
alls”, och de flesta tycker att den ar “valdigt arg”. Skillnaderna mellan animationen med
avslappnade/Ooppna hiander och basanimationen ar inte tillrackligt stora for att man skulle
kunna séga ett det finns en tydlig skillnad i kdnslouttrycket.

Svaren fran rangordningen ser ut pa foljande satt:

I Minstarg M Mast minst arg Na&st mestarg M Mest arg
40

_ ml

Basanimation Animation Animation Animation
med sankt hastighet med rak rygg med avslappnade hander

Figur 9: Svar fran rangordningen.

I rangordningen ser vi att alla utom en deltagare tyckte att animationen med rak rygg var
“minst arg” och ingen tyckte att den var "mest arg”. Detta kompletterar resultaten frén férra
fragan som ocksé pekar pa att animationen med rak rygg ansigs som betydligt mindre arg dn
ovriga animationer. I rangordningen ser vi ocksa att basanimationen och animationen med
avslappnade/oppna hander fick relativt lika svar i slutandan. Ett litet hogre antal svarade
dock att de tyckte att animationen med avslappnade/oppna hander var "mest arg” och till
basanimationen var det mer som svarade att den var "nist mest arg” och “nést minst arg”.
Men dessa skillnader ar ganska sma. Animationen med siankt hastighet fick ganska blandade
svar. Denna animation fick flest roster pa att vara "mest arg”, samtidigt sa har den ocksa flest
roster pa att vara "nist minst arg”. Mycket likt forra fragan sa ar skillnaderna mellan
basanimationen, animationen med sankt hastighet och animationen med
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avslappnade/Ooppna hander inte tillrackligt stora for att man ska kunna siga att det finns en
tydlig skillnad i kdnslouttrycket.

Tittar vi pa fragan om varfor deltagarna tyckte att den utvalda animationen var mest arg ser
vi att 33 deltagare valde att svara (for alla deltagares svar, se appendix B). Fran svaren ser vi
att framatlutning, bestimdhet, harda steg och malmedvetenhet var ndgot som namns av flera
deltagare som en koppling till ilska och en anledning till deras val. Vissa deltagare beskriver
ocksa att vissa animationer gav kidnslan av att ga upp for en brant backe eller ett berg istillet
for att ge intrycket av ilska. Vissa deltagare kommenterade dven att de inte kunde se nagon
skillnad pa basanimationen och animationen med avslappnade/0ppna hander. Vi ser dven att
ingen av de som svarade varfor de tyckte att animationen med avslappnade/6ppna hander var
mest arg kommenterade hiinderna. Aven detta kan vara en indikation pi att de inte kunde
identifiera skillnaden mellan denna animation och basanimationen. Trots detta motiverade
tva deltagare sitt svar till varfor den utvalda animationen var mest arg (den ena tyckte att
basanimationen var mest arg, och den andra tyckte att animationen med sankt hastighet var
mest arg) med att karaktiren bland annat hade knutna hander, vilket foreslar att hdanderna
inte ar helt meningslosa till kdnslouttrycket. Vissa deltagare som tyckte att animationen med
sankt hastighet var mest arg beskriver att den langsammare gangen far karaktirens steg att
kinnas tyngre och mer bestdmda, att karaktaren ar mer arg dn irriterad och mer mélmedveten.
En deltagare beskriver ocksa att den sdnkta hastigheten ger intrycket av att karaktaren inte
bara ar tillfalligt arg men “arg pa riktigt”. Detta ar i direkt kontrast till vad Paterson, Pollick
och Sanford (2001) foreslar i sin studie, namligen att en 6kad hastighet i en arg gangstil 6kar
kanslouttrycket.

Avslutningsvis sag svaren fran fragan “tycker du att det finns en markbar skillnad i ilska hos
animationerna?” ut pa féljande satt:

46 gvar @ Ja, stor skillnad

@ Ja, liten skillnad
Mej

@ Det kan oxa vara malmedvetenhet!
Traningspass! Hinna med taget....

@ Stor skillnad pa 2, 3 och (1,4) men
/ ser typ ingen skillnad pa 1 och 4.
A @ Liten skillnad fér mig mellan 1
och 4, Gvriga latta att rangordna

@ 1 och 4 &r valdigt lika

@ 1:an och 4:an upplever jag som
ganska lika.

@ Mellan 3 och de andra, ja. Mellan de
andra, till viss del men mer oklart.

@ Stor skillnad mellan 2 och 3. Mkt liten
skillnad mellan 1 och 4.

Figur 10: Hur deltagare uppfattade skillnaden i ilska i animationerna (svar som inte ar
négon av de tre forsta alternativen dr svar som deltagaren har valt att skriva med egna ord).

Det var en vildigt jamn fordelning mellan de som svarade “ja, stor skillnad” och ”ja, liten
skillnad”, och inga svarade "nej” att det inte sig nagon skillnad alls. For de som inte svarade
med négot av ja- eller nejalternativen och istillet svarade med egna ord, bestod deras svar till
mestadels av att de kinde att skillnaden mellan basanimationen och animationen med
avslappnade/O6ppna hiander var vildigt liten. (Notera att deltagarna inte hade ndgra namn till
animationerna, s som “basanimation” eller "animation med sénkt hastighet”. Istillet var
animationerna numrerade fran ett till fyra och sag ut pa foljande séitt: Basanimation = 1.
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Animation med sidnkt hastighet = 2. Animation med rak rygg = 3. Animation med
avslappnade/Ooppna hiander = 4.)

5.2 Analys

Vi ser att basanimationen, animationen med sankt hastighet och animationen med
avslappnade/oppna hiander ansigs som arga da det alltid var betydligt fler som tyckte att den
var “vildigt arg” eller “arg”, an “inte arg alls”, och bara ett fa antal deltagare tyckte att
animationerna var “inte arg alls”. Animationerna fick ocksa roster pa att vara “mest arg” flera
ganger var. Detta gor att ingen storre skillnad kunde identifieras i kdnslouttrycket ilska om
man sianker hastigheten eller har avslappnade/6ppna hiander jamfort med basanimationen.
Dock, om man ritar ut ryggen sa blir det en pataglig skillnad, namligen en sankt niva i
ilskeuttrycket, da en stor majoritet tyckte att animationen var “inte arg alls” och nast intill alla
tyckte att den var "minst arg” i rangordningen.

Den jamna fordelningen mellan manliga och kvinnliga deltagare 6ppnade mojligheten att
jamfora dessa gruppers svar. En jaimforelse mellan manliga och kvinnliga svar gjordes, men
inga signifikanta skillnader mellan gruppernas svar, eller tendenser kunde identifieras i nagon
av fragorna. Detta foreslar att konsidentiteten hos askaddaren inte har en storre paverkan pa
hur de uppfattar ilska i en gangstil.

Nagot intressant som svaren visade var att en sdnkt hastighet i en arg gangstil inte har en
pataglig skillnad i kdnslouttrycket. Ett antal deltagare tyckte till och med att kénslan av ilska
forstarktes med den sdnkta hastigheten. Vilket ar i direkt kontrast till vad Paterson, Pollick
och Sanford (2001) foreslog i sin studie, namligen att arga gangstilar tenderar att vara snabba
och att intensiteten av ilska kan direkt paverkas av hastigheten.

Det var tydligt i studien att deltagare hade en tendens att inte kunna se skillnaden pa vissa
animationer, specifikt basanimationen och animationen med avslappnade/6ppna hander.
Detta kan bero pé ett flertal anledningar. Exempelvis, hinderna skulle kunna ha en for lag
detaljniva i riggen som gor att de blir svara att ldsa trots att extra hansyn togs till hindernas
lasbarhet. Fargerna pa karaktaren och bakgrunden skulle ocksa kunna vara en faktor med
tanke pa att de ar relativt lika, vilket skulle kunna gora att mindre detaljer blir svara att se.
Aven kameravinkeln skulle kunna ha en effekt p4 om man uppfattar hiinderna eller inte. Det
ar oklart hur signifikanta dessa faktorer ar. Trots detta s betyder det inte att resultaten fran
studien ar opalitlig. Det finns ménga olika sorters animationer i manga olika stilar. Vissa
animationer har tydliga hinder och vissa har mindre tydliga. Vissa animationer har hog
kontrast mellan karaktarer och bakgrund, och vissa har inte det. Resultaten fran denna studie
kan enbart foresla att i animationer liknande de i denna studie s& har knutna hinder kontra
oppna hinder inte en storre betydelse for att formedla ilska i en arg gangstil. Oavsett vilken
stil animationerna och karaktiaren har, s kan studien bara dra slutsatser kring den valda
stilen. Sen finns dven argumentet att det kan vara svart for deltagare att 14gga marke till
mindre detaljer nar de ar instruerade att analysera nagot i sin helhet. Denna faktor ar svar att
undvika da deltagare behover analysera animationerna i sin helhet for att svara pa hur de
upplevde dem. Troligtvis sd ar denna faktor inte tillrackligt signifikant for att gora datan
opalitlig. Svaren fran studien pekar pa att handerna inte har en storre betydelse i en arg
gangstil, samtidigt motiverade tva deltagare sina svar om varfor de tycker att de utvalda
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animationerna ar argast att karaktiren bland annat hade knutna hander, vilket tyder pa att
handerna inte ar helt meningslosa.

Animationerna som visades i rangordningsuppgiften, frdgan om varfor den utvalda
animationen var argast och fragan om deltagaren kdnde en markbar skillnad i ilska hos
animationerna kunde inte randomiseras. Detta hade kunnat skapa en ordningseffekt bias hos
deltagarna. Men givet att deltagarna tidigare fick se animationerna i slumpmassig ordning och
beskriva hur de tolkades skulle en kraftigt avvikande biastrend noteras genom att jamfora
svaren mellan fragorna. Vi ser att svaren fran frigan om hur arga deltagarna uppfattade
animationerna (randomiserad) och rangordningen (inte randomiserad) bada pekar pa samma
sak, namligen en stor skillnad i kdnslouttrycket nar ryggen ar utstrackt och ingen pataglig
skillnad nar hianderna var avslappnade/6ppna eller hastigheten sankt. Detta tyder pa att det
inte fanns ndgon storre ordningseffekt bias nar animationerna inte kunde randomiseras.

5.3 Slutsatser

Fran resultaten kan vi dra slutsatsen att basanimationen som animerades utifran resonemang
fran Montepare, Goldstein, och Clausen (1987), Lim, Ishii och Takanishi (1999), Barliya et al.
(2013) och Paterson, Pollick och Sanford (2001) lyckades formedla ilska i sina rorelser, vilket
har varit en nodviandighet for att kunna utvardera skillnader i ilska niar basanimationen
jamfordes med andra animationer i studien.

Vilka rorelseegenskaper naimnda i aktuell forskning bidrar till att férmedla ilska i en gangart?
Av de valda rorelseegenskaperna sankt hastighet, rak rygg och avslappnade/6ppna hiander
som presenterades av Lim, Ishii och Takanishi (1999), Barliya et al. (2013), Paterson, Pollick
och Sanford (2001) ser vi att ryggens formning bar mest vikt for kanslouttrycket. Skillnaderna
mellan basanimationen, animationen med sankt hastighet och animationen med
avslappnade/Oppna hander ar inte tillrackligt stora for att man ska kunna siga att det finns
en tydlig skillnad i kdnslouttrycket. Daremot ar skillnaderna mellan basanimationen och
animationen med rak rygg tillrackligt stor for att man ska kunna siga att det finns en tydlig
skillnad i kanslouttrycket, ndmligen att animationen med rak rygg uppfattas som betydligt
mindre arg dn basanimationen. Detta i sin tur pekar pa att en rak rygg har formégan att
forminska kinslan av ilska i en arg gangstil anmarkningsvart mycket, medan hastigheten och
avslappnade/Oppna hiander kontra knutna hidnder inte har en péataglig effekt pa
kanslouttrycket. Alltsd, i en arg géngstil ar det viktigt att karaktiren bgjer sig framat for att
formedla ilska, och att det ar mindre viktigt att karaktaren gar fort eller har knutna hinder.
Detta betyder inte att gangstilar med framétlutande 6verkropp alltid kommer anses som arg,
men att arga gangstilar bor anvianda sig av en framéatlutande 6verkropp for att komplettera
resten av kroppsspraket och fortydliga kanslouttrycket.

Trots att studien har kommit fram till att en rak rygg har en paverkan pa kanslouttrycket ilska
i en gangstil, sd ar det tyvarr fortfarande oklart exakt hur rak ryggen behdver vara for att
intrycket av ilska ska forminskas, och hur framatbojd karaktiren behover vara for att
uppfattas som arg igen. Detta giller dven for hastigheten och hinderna da ytterligare 6kning
eller sinkning i hastighet ar outforskad i denna studie och skulle kunna ha en effekt pa
kanslouttrycket, och mer avslappnade/6ppna eller knutna héander skulle ocksa mojligtvis
kunna ha en paverkan. Studien undersoker ocksa enbart gangcyklar och visar inte att samma
slutsatser kan dras till exempelvis springcyklar eller agerande. Det ar dock inte omojligt att
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resultaten fran denna studie gar att applicera pa andra sorts rorelser, men detta ar inget som
har testats i denna studie.

Studien kan bara sidga hur animationerna som anvandes i studien uppfattades i ett hopp om
att andra animationer och riktiga gangstilar ocksa uppfattas pa samma siatt, om man anvander
samma egenskaper. Detta dr dock ingen garanti. Studien kan inte garantera att andra stilar av
animation eller riktiga gangstilar kommer uppfattas pa samma sitt. Dock, sa ger denna studie
ledtradar till vad som kan vara vardefullt att tinka pa nir man animerar arga gangstilar och
forhoppningsvis gar resultaten fran denna studie att applicera pa andra animationsstilar och
riktiga géngstilar till viss grad.

Givet studiens omfattning kunde inte alla ilskeuttryck som hittades i vetenskapliga artiklar
undersokas. Dessutom har inga egenskaper undersokts individuellt utan att ha andra
egenskaper i samma animation. Darmed gar det inte att konstatera att ndgon enskild egenskap
i studien kan formedla ilska sjdlv, och detta har inte heller varit syftet med studien. Syftet med
studien har snarare varit att undersoka effekten av de utvalda egenskaperna: hog hastighet,
framatlutande 6verkropp och knutna hénder, och se vad avsaknaden av dessa egenskaper har
pa utfallet pa en gangstil som redan har ett antal egenskaper som ska tyda pa ilska.
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6 Avslutande diskussion

Detta kapitel bestar av en sammanfattning av hela arbetet, en diskussion kring hur resultaten
fran denna studie kan vara anvindbara inom animation, etiska aspekter samt forslag pa
framtida arbete.

6.1 Sammanfattning

Denna studie gick ut pa att studera vilka egenskaper i en gangstil som ar viktiga for att
formedla ilska. For att hitta svaret pa detta sa undersoktes flera vetenskapliga artiklar for att
se vilka egenskaper som kan formedla ilska i en gangstil. Fran detta utvecklades
fragestillningen till: "Vilka rorelseegenskaper namnda i aktuell forskning bidrar till att
formedlailska i en gangart?”. Harifran valdes tre egenskaper for undersokningen for att se hur
viktiga de var for kanslouttrycket. Dessa egenskaper var hog hastighet, framatlutande
overkropp och hinder formade till en knytndve. For att testa egenskapernas effekt pa
kanslouttrycket skapades forst en basanimation som anvinder ett flertal egenskaper som ska
formedla ilska som hittades i vetenskapliga artiklar, bland dessa egenskaper var hog hastighet,
framatlutande 6verkropp och hinder formade till en knytnéve. Fran basanimationen skapades
tre justerade animationer som var och en tog bort en av de utvalda egenskaperna som skulle
undersokas. Efter att animationerna var klara skapades en enkidt med huvudsakligen
kvantitativa insamlingsmetoder som testades i en pilotstudie. Darefter skickades enkiten ut
till allmanheten via Facebook och fran deras svar s kunde en slutsats dras kring de tre utvalda
egenskaperna som ska uttrycka ilska. Denna slutsats var att hastigheten och hianderna inte
hade en pataglig effekt pa hur ilskeuttrycket uppfattades. Daremot hade egenskapen
framatlutande 6verkropp en betydlig skillnad i hur ilska uppfattades i en géngstil. Nar
karaktiaren hade rak rygg sa var det betydligt farre deltagare som tyckte att animationen
uppfattades som arg.

6.2 Diskussion

For animatorer finns det flera vardefulla reflektioner man kan ta med sig fran denna studie
for att animera en arg karaktiar. Resultaten kan dock vara begriansade till gangrorelser. Det
kan vara vart att testa om egenskaperna som testades i denna studie har samma effekt i andra
typer av scenarion, s som springrorelser eller agerande. Det ar viktigt for en animator att
kunna kdnna igen ledtradar for att uttrycka ilska med tanke pa att det ar en viktig kinsla for
manniskor fran béde ett evolutionart perspektiv och ett socialt perspektiv (Kelly, Iannone &
McCarty 2016), och specifikt i gangstilar d4 de kan bira anvandbar social information
(Montepare, Goldstein & Clausen 1987; Barliya, et al. 2013; Roether et al. 2009; Deligianni,
Guo & Yang 2019; Thaler et al. 2020; Troje 2008). Det ar naturligt att animationer reflekterar
den sociala interaktionen vi ser i verkligheten d&ven om den ibland kan vara stiliserad, da
animatorer ofta vill ge liv till sina animationer och diarmed behéver karaktirerna i
animationerna kunna féormedla och kommunicera hur de kianner pé ett sitt som ar forstéeligt
pa en grundldggande niva. Denna studie foreslar att om man vill animera en arg gangstil sa
kan man notera att det ar viktigt att karaktiren bojer sig framéat for att fortydliga
ilskeuttrycket. Man kan dven notera att knutna hinder eller hog hastighet inte nodvandigtvis
okar kanslouttrycket, men samtidigt sa ser karaktiaren inte mindre arg ut om man dnda skulle
vilja anvinda dessa egenskaper. Det ar ocksé viktigt att forsta att en framatlutande 6verkropp
inte nodvandigtvis betyder att gangstilen kommer uppfattas som arg, och att flera egenskaper
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behovs for att géngstilen ska utstrala ilska, men att en framatlutande 6verkropp hjélper att
fortydliga uttrycket. Notera dven att avsaknaden av en framéatlutande 6verkropp pa en annars
arg gangstil kan potentiellt drastiskt forminska kinslan av ilska.

Om man skulle vilja formedla kianslan glad, som kan anses vara motsatsen till kdnslan arg.
Betyder det att man kan gora motsatsen till vad resultaten i studien sdger for att formedla
lycka? Inte nédvandigtvis. Det skulle mycket riktigt kunna vara sa, men detta dr inget som har
utforskats i denna studie, och det finns inget i studien som tyder pa detta. Men samtidigt sa
finns det inget i denna studie som tyder pa att det inte skulle vara sa.

Hade kanslouttrycket uppfattats pa ett annat satt om karaktaren var mer kvinnligt formad?
Konet hos karaktaren som formedlar kanslouttrycket skulle mycket val kunna ha en paverkan
pa hur kinslouttrycket uppfattas, om det minskar eller 6kar intensiteten av kinslan, eller till
och med ger intrycket av en helt annan kénsla. Igen sa ar detta inget som denna studie kan
svara pa. Denna studie kan enbart dra slutsatser kring den valda riggen som har animerats
och dess rorelser. Dock pekar studien pa att konsidentiteten hos dskddaren inte har niagon
storre paverkan pa hur hen uppfattade animationerna da det inte fanns nigon pataglig
skillnad mellan svaren hos manliga och kvinnliga deltagare.

Om en riktig person forsoker formedla ilska med sin gangstil i verkligheten, och anviander
resultaten fran denna studie for att formedla ilska nir hen gar, skulle det ha samma effekt?
Skulle man kunna anvinda resultaten fran denna studie till att spara aggressiva manniskor
via exempelvis 6vervakningskameror? Bor man undvika att gd med egenskaper som studien
foreslar formedlar ilska for att inte skraimma andra? Nagot definitivt svar kan inte ges till dessa
fragor. Gangstilarna som har utvarderats i denna studie har gjorts pa en animerad karaktar.
Denna karaktar har inte tagit rorelser fran levande personer med tekniker som motion capture
eller rotoscoping. Darmed ar dessa rorelser inte fran verkligheten och det gir inte att
garantera att de uppfattas pd samma sitt om de skulle avbildas i verkligheten. Aven om
rorelserna var tagna fran en riktig person sa skulle man fortfarande inte kunna garantera att
de uppfattas pa samma sitt i verkligheten da utviarderingen ar pa en 3D-modellerad karaktér.
Trots detta ar det troligt att denna studie ger ledtradar till hur man skulle kunna férmedla
ilska i verkligheten med gangstilar. Bara for att slutsatserna enbart gar att direkt koppla till de
artefakter som utvirderades, betyder det inte att slutsatserna inte har potential att vara
anvandbara i andra sammanhang. For att exemplifiera. Resultaten kring arga gangstilar fran
studierna av Montepare, Goldstein, och Clausen (1987) och Barliya et al. (2013) ar kopplade
till de deltagare som utviarderades i studierna och det faktum att deltagarna dr manniskor och
inte animerade karaktarer. Detta betyder dock inte att deras resultat inte kan ge ledtradar till
hur man férmedlar arga géngstilar med animerade karaktarer, vilket ar anledningen till att
rorelsemonster fran deras studie aterkommer i denna studie trots att de anviande riktiga
manniskor och denna studie anviander en 3D-modellerad karaktir. Vart att ndmna ar aven
studien av Paterson, Pollick och Sanford (2001) som anvande point light display i ett av sina
experiment. Aven hir ir resultaten kopplade till personen av prickar som utvirderades i deras
studie, och dven har har deras resultat potential att vara anvindbara i animerade verk.
Liknande paralleller kan man dven dras till studien av Lim, Ishii och Takanishi (1999) och
roboten i studien. For att deras studie utfordes pa en robot sa kan slutsatser fran deras studie
bara dras till roboten, trots detta sd har deras resultat fortfarande potential att vara
anvandbara i animerade verk. I detta exempel finns dock flera tekniska utmaningar. Trots att
roboten i deras studie lyckades anvinda manga av de egenskaperna som aterskapades i denna
studie sa kanske roboten inte skulle kunna aterskapa alla rorelser fran denna studie i samma
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grad. Animerade karaktirer kommer med férdelen att de inte behover folja fysikens lagar eller
behover faktorisera saker som rorelsemangd (produkten av massan och hastigheten) eller hur
mycket leder kan rora sig utan att olika delar krockar i varandra eller perfekt balans. Detta ger
animationer en frihet som robotar inte har. Detta behover inte alltid vara ett problem, men
vid mer extrema rorelser sa kan detta vara ett hinder. Detta giller aven manniskor da de ocksa
ar bundna till fysikens lagar, dock sa kan det vara lattare att exempelvis héalla balansen for en
manniska an att programmera en robot att hélla balansen nar den gar.

Under undersokningen var deltagare aldrig uppmanade till/paverkade att sjalva kidnna ilska
sd att detta kunde undersokas. Diarmed undviker denna studie att riskera deltagare till
obehagliga eller potentiellt skadliga situationer relaterad till ilska. Att fa deltagare att kdnna
genuin ilska for att senare studera vad det ha for effekt pa deras gangstilar hade mojligtvis gett
vardefull data kring arga gangstilar, men pa grund av etiska skal var detta aldrig ett alternativ
for undersokning. Vissa deltagare som har svarat pa enkidten har kommenterat pa
facebook.com att de gillade enkiten och tyckte till och med att det var roligt att svara pa den.
Inga kommentarer indikerar pa att deltagare har skadats av undersokningen eller upplevt
nagon annan negativ effekt. Att avbilda ilska skulle kunna uppfattas som problematiskt for att
det kan forstarka en aggressiv norm. Nar man skapar ndgot som kreator och projekterar ut det
i viarlden kan det finnas en risk att man sprider den kinslan som man gestaltar i sitt verk.
Utover att artefakterna i studien formedlar ilska sa ar de 4ven menade att lara andra hur de
kan ga till vaga for att formedla ilska i sina egna verk, vilket kan bidra till att mer ilska gestaltas
i konstnarligt syfte. Trots detta ar det osannolikt att arga gangstilar i konstnarliga verk skapar
en tillrackligt stark kinsla hos askadare sd att de upplever obehag kring kdnslan eller upplever
kinslan sjalv.

6.3 Framtida arbete

Det finns flera aspekter som skulle kunna utvecklas i en eventuell framtida fortsattning. Da
det var tydligt att flera deltagare hade svart att se skillnaden mellan basanimationen och
animationen med avslappnade/Ooppna hander, och att anledningen till detta inte ar helt klart
sa hade ytterligare forskning kring hindernas betydelse i en arg gangstil uppskattats. Den
genomforda studien lamnar ocksd rum for forskning kring betydelsen av andra egenskaper i
en gangstil som ska signalera ilska, exempelvis energifullhet, tunga och ldnga steg, stampande
fotter som pekar utit, framatpekande ansikte och 6ppna armhalor. Aven betydelsen av arga
egenskaper i kombination ar fortfarande outforskad. Effekten pd hur mycket man sinker
hastigheten kan ocksé utforskas vidare. I den utforda studien dndrades hastigheten fran att ta
34 av en sekund att ta tva steg (en cykel) till en sekund att ta tvd steg nar hastigheten
undersoktes. Ytterligare dndringar i hastigheten och effekten av dessa andringar kan
fortfarande undersokas. Aven ytterligare forskning kring om hinderna skapar en annan effekt
pa kanslouttrycket om de dr hardare knutna eller mer avslappnad/6ppen én vad som testades
i denna studie kan undersokas. Dessutom kan mer forskning genomforas kring exakt vart
gransen gar till hur rak ryggen kan vara innan gangstilen slutar uppfattas som arg. Det ar svart
att skapa en karaktir som ar helt neutral i sitt utseende, exempelvis sd kan riggen i den utférda
studien uppfattas som mer manlig dn kvinnlig. Karaktdaren kan ocksa se ut att vara i vuxen
alder och ha en relativt bra kroppsfysik. Forskning kring om dessa egenskaper har nagon effekt
pa ilskeuttrycket hade varit vilkommen. Ilska &r ocksd bara ett av ménga kanslouttryck.
Liknande studier kring andra kanslouttryck hade varit uppskattat. P4 grund av den stora
majoriteten av svenska deltagare sa hade det dven varit intressant att se studien med ett storre
urval av deltagare med en storre etnisk variation. Andra sorters rorelser 4n gangstilar som
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exempelvis springrorelser eller agerande skulle kunna utforskas. Aven forskning kring om
slutsatserna fran denna studie gar att applicera pa riktiga manniskor eller andra former av
animation skulle kunna genomforas.
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Appendix A - Enkaten

liska & gang, En studie om ilska i
gangstilar. Kandidatexamensarbete i
Dataspelsutveckling - Grafik vid
hogskolan i Skovde. Marcus Hultquist

Hej, tack fir att du vill delta i denna studie. Detta ar en helt valfri studie och du som
deltagare har mdjligheten att avbryta undersokningen n&r du vill. Alla enké&ter kommer
besvaras anonymt, och ingen kanslig data kommer samlas. Ingen data som kan koppla
svaren till en individ kommer publiceras. Ingen personlig information (som namn eller
personnummer) koemmer samlas in. Fragor om konsidentitet, alder och nationalitet kommer
dock att stéllas. Amnet som tas upp och fragorna som stélls kommer inte rora kansliga eller
kontroversiella omraden. Far att fa delta maste du vara 18 ar eller aldre, samt inte ha ndgon
bakgrund i animation (jobbat inom- eller studerat animation). Dessa fragor kommer att
stéllas pa nésta sida.

MNasta

liska & gang, En studie om ilska i
gangstilar. Kandidatexamensarbete i
Dataspelsutveckling - Grafik vid
hogskolan i Skovde. Marcus Hultquist

*0bligatorisk

Ar du 18 &r eller aldre? *

O Ja
O Nej

Bakat Masta




liska & gang, En studie om ilska i
gangstilar. Kandidatexamensarbete i
Dataspelsutveckling - Grafik vid
hogskolan i Skdvde. Marcus Hultquist

*0bligatorisk

Har du jobbat inom- eller studerat animation? *

QO Ja
O Nej

Bakéat Nasta

II



liska & gang, En studie omilska i
gangstilar. Kandidatexamensarbete |
Dataspelsutveckling - Grafik vid
hogskolan | Skovde. Marcus Hultquist

*Obligatorisk

Hur gammal ar du? *

Ditt svar

Vad &r din nationalitet? *

Ditt svar

Vilken ar din konsidentitet? =

() Ickebingr
() vill & siga
() Gurige

Eakat Nasta
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liska & gang, En studie om ilska i
gangstilar. Kandidatexamensarbete i
Dataspelsutveckling - Grafik vid
hogskolan i Skévde. Marcus Hultquist

*Obligatorisk
(ignorera siffrorna inom parenteserna, de 3r enbart dar for sortering)

Hur arg uppfattar du att denna karaktar ar? (1) *

(O valdigtarg
O A

O Lite arg
O Inteargalls

Iv



Hur arg uppfattar du att denna karaktar ar? (2) *

Valdigt arg
Arg
Lite arg

Inte arg alls

O 00O

Hur arg uppfattar du att denna karaktar ar? (3) *

Valdigt arg
Arg

Ltearg

O
O
O
O

Inte arg alls



Hur arg uppfattar du att denna karaktar ar? (4) *

Valdigt arg
Arg

Lite arg

O
O
O
O

Bakat Nasta

Inte arg alls
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llska & gang, En studie om ilska i
gangstilar. Kandidatexamensarbete i
Dataspelsutveckling - Grafik vid
hogskolan i Skovde. Marcus Hultquist

*Obligatorisk

Rangordna animationerna frén minst arg till mest arg. (Vanligen zooma in om du
kanner att det behdvs, pa PC kan du zooma in genom att halla in ctrl och
anvanda scrollhjulet.) *

1 2 3 4

Minst arg Nast minstarg  Mast mest arg Mest arg
Animation 1 O O O O
Animation 2 O O O O
Animation 3 O O O O
Animation 4 O O O O
Bakat Masta
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liska & gang, En studie om ilska i
gangstilar. Kandidatexamensarbete i
Dataspelsutveckling - Grafik vid
hogskolan i Skévde. Marcus Hultquist

Cen animationen som du tycker ar mest ang, varfor tycker du att just denna
anirmation utstralar mest ilska? Skriv ocksa ner nurnret till den utvalda
animationen tillsammans med ditt svar (detta &r en valfri fraga. om du inte vill
svara pa denna frigan kan du hoppa Sver den genom att Klicka pa "Masta”).

1 2 3 R

Ditt swar

Bakat Masta
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liska & gang, En studie omilska i
gangstilar. Kandidatexamensarbete i
Dataspelsutveckling - Grafik vid
hogskolan i Skévde. Marcus Hultquist

Obligatorisk

Slutligen, tycker du att det finns en markbar skilinad i ilska hos animationerna? *

1 2 3 1

I::I Ja, stor skillnad

I::I Jda, Iten skillnad
() Mej
l:::l Qvrigt:

IX



Appendix B - Svar pa fragan om varfor deltagare
ansag den utvalda animationen som mest arg.

Notera att skillnaderna hos animationerna aldrig beskrivs for deltagarna, vilket betyder att
animationerna inte hade nigra namn for dem (t.ex. basanimation” eller "animation med
sankt hastighet”), istdllet var animationerna numrerade for deltagarna. Numreringen sag ut
pa foljande satt: Basanimation = 1. Animation med sidnkt hastighet = 2. Animation med rak
rygg = 3. Animation med avslappnade/oppna hénder = 4. Svaren sag ut pa foljande sitt:

Svaren kring basanimationen

e 1den ar framatlutad och gar med bestamda steg.

e Nr1tyckerjagverkar vara mest arg pagrund av sitt energifulla, snabba lutande roérelser
som for mig symboliserar ndgon som verkar vildigt férbannad

e 1, den kidnns mindre stressad, mer avsiktlig.

e Den framat lutande kroppshallning i samband med det tunga stegen. Samt de knytna
handerna gor att den kidnns mest arg. Detta dr da animering nummer 1

e (1) ar mest arg, for han verkar ga med bestimda steg som verkar lite okontrollerat. (4)
Visar upp samma tendenser, men pa grund av kroppshallning verkar det mest som att
den personer kampar med att g upp for en brant backe istéllet.

e Den ar mer hard och aggressiv i sin rorelse.

Svaren kring animationen med sadnkt hastighet

e Animation 2 ser mest arg ut i mina 6gon for att figuren gar med sa bestimda steg.
Animation 4 ser nistan lika arg ut men nagot far den ocksa att se lite halt ut vilket
spader ut ilskan.

e 2. Den framatlutande positionen uppfattar jag som nigon malmedvetenhet.
Kombinerat med den langsammare takten uppfattas stegen tyngre.

¢ 2. Knutna nivar, framatbojd och bestimda steg. Ser ut att vara redo for slagsmal

e Jag anser tvdan ar mest arg for att det kdnns som att man ar mest beredd for sin sak
nar man ar arg.

e 2: Framéatlutad med mycket kraft nedat i stegen. Ser ut som att personen klampar med
fotterna. Den lingsamma gingen far gubben att se uppriktigt arg ut, istillet for
irriterad (som jag upplever de snabbare som).

e Nr.2 pga stora, bestimda och ldnga steg. Framatlutad kropp. Gar langsamt men med
stampande steg.

e 2:an ar den enda som tar bestamda steg. 1:an och 4:an ser ut som att dem tar fysiskt
anstrangande steg, typ som att dem klattrar upp for berg. Jag ser dock inte heller ndgon
skillnad pa dem. 3:an ser jag ingen ilska i alls.

e (2) den gar med bestimda och langsamma steg, som jag tycker gor att den ser mest
ilsken ut.

e Nr 2) Bestimda steg (tempot), framatlutad som med ett mal i sikte.

e 2 framatlutad och tunga harda steg

e Framaétlutad men springer inte = inte bara i tillfallig affekt utan rejilt arg pa riktigt

e Hard nedsittning av fotterna, framatlutad,

X



e Langsamma och bestamda steg

e ser ut att stampa nar hen gar och ar framatbajd.
¢ Klampande tunga steg

e Rorelserna utstralar beslutsam behirskad vrede

Svaren kring animationen med avslappnade/6ppna hander

e 4 gar bestamt o fort framatbojd

e 4, ser ut att vara pavag att attackera

e 4. Hogt, bestimt tempo, ganska framéatlutad

e 4, snabba ryckiga rorelser

e 4. Krum rygg, hastiga rorelser, méalmedvetenhet

e 4 framatbdjd gar snabbt och bestamt

e Jagtycker nr 4 ar mest ilsken. Manniska gar med mycket svingande armar och snabba
ben.

e Hastighet i kombination med framatlutande Gverkropp pa ett sidtt som utstralar
aggression och fokus pa vad som finns direkt framfor personen.

e “Sankta” huvudet och hallningen

e Harda tramp, hiftiga rorelser med armarna. Den ar sjukt lik animation 1, men ser
kanske dannu argare ut pga att den mesiga animation 3 ar bredvid.

¢ Framatlutningen men ocksa hogre tempo

Ingen deltagare tyckte att animationen med rak rygg var mest arg, vilket ar varfor det inte
finns nagra svar som resonerar kring varfor den ar mest arg.
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