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Sammanfattning

I studien analyseras karaktirer fran tva olika spel, ett som omtalats for att vara uncanny och ett som
inte omtalats for att vara det. Videoklipp dar kanslouttryck av gladje, ilska och sorg som uppvisas av
tva karaktarer fran vardera spel analyseras utifran tio trovardighetsprinciper framtagna av Curtis et
al. (2022). Detta for att finna vilka monster som existerar i troviardig emotionell karaktarsanimation.
Studien analyserar 4ven Uncanny Valleys paverkan pa troviardigheten av karaktarer. Resultat visar
pa tydliga monster kring trovardig animation. De storst bidragande faktorerna for troviardigheten
var karaktirernas 6gon, ansiktsrorelser och hur pass dynamiska rorelserna upplevdes vara. Det ar
aven dessa delar som oftast ar otillrickliga nir en karaktir upplevs som bade otrovardig och
uncanny. Studiens resultat kan hjalpa framtida animatorer vid skapandet av emotionella
animationer for att uppna en trovardig karaktar.

Nyckelord: animation, gestaltningsmonster, kinslor, trovardighet, Uncanny Valley
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1 Introduktion

Att kunna leva sig in i en fiktiv varld ar enligt Curtis et al. (2022) en “remarkable human gift”,
men for att uppehélla denna immersion sa kravs det att du som spelare inte ifragasatter
spelvirldens trovardighet. S& lange spelets karaktarer foljer spelvarldens fysiska lagar och
uppvisar sig pa ett uppmairksamt och konsekvent sitt borde du som spelare inte behova
ifragasitta troviardigheten, detta menar Curtis et al. (2022). Studien syftar darfor att
undersoka nar karaktarer upplevs som trovirdiga utifran dessa kriterier.

Studiens fokus ligger dven pa troviardigheten av den kianslomissiga animationen utifran
Ekmans (1992) universella kianslor. Teorin om de universella uttrycken menar att det finns
karaktarsdrag som aterfinns i uttrycken av bland annat gladje, ilska och sorg. Detta kommer
att anvandas for att analysera kdnslomassig animation hos karaktarer fran studiens valda spel
och sedan koppla det till trovardigheten.

Uncanny Valley ar ett fenomen med ursprung fran Mori (2012) som syftar pa att det finns en
punkt diar du som askidare slutar kdnna samhorighet med manniskoliknande robotar och
istéllet borjar kdnna obehag. Denna upplevelse kan ocksa striacka sig till spelbranschen, da
flertalet spel har blivit anklagade for att orsaka en kinsla av uncanniness hos spelarna.
Maikarainen, Katsyri och Takala (2014) menar att kinslan uppstar nir en karaktiar upplevs som
forvrangd eller livlos. Da en av de bidragande faktorerna for troviardigheten ar att dskadaren
upplever en karaktir som levande och en av teorierna for att en karaktar kan upplevas som
uncanny ar livloshet, &mnar studien undersoka kopplingen mellan Uncanny Valley och
trovardighet. Studiens syfte ar att skapa en uppfattning om de gestaltnings monster som finns
i trovardig animation och hur upplevelsen av uncanniness paverkar trovardigheten.

Den valda metoden for studien ar en kvalitativ visuell innehallsanalys, dar videoklipp av
karaktérer fran Mass Effect: Andromeda (2017) och Marvel’s Spider-man Remastered (2020)
kommer att analyseras. Videoklippen som samlas in kommer innehélla dialog- och
filmsekvenser dar karaktiarer ska uppvisa gladje, sorg eller ilska. Darefter analyseras
karaktdrernas animationer utifran troviardighet och paverkan av uncanniness.

Studien fann att de karaktiarer som analyserades upplevdes med olika nivéer av trovardighet,
fran Marvel’s Spider-man Remastered (2020) uppfattades alla karaktirer och kinslor som
trovardiga utifran Curtis et al. (2022) trovardighetsprinciper. Karaktirerna fran Mass Effect:
Andromeda upplevdes generellt mindre troviardiga da endast en av karaktarerna uppvisade en
trovardig emotionell animation som omfattade alla principer. Den vanligaste orsaken till att
en karaktir inte var trovardig var att rorelser upplevdes som stela och livlosa, samt att
ogondetalj och animation ofta orsakade att karaktidren upplevdes som uncanny.



2 Bakgrund

2.1 Trovardighet i animation

Leslie Bishko (2007) framfor tva avgorande kriterier for att animation ska kunna upplevas
som trovardig.

First, we suspend our disbelief and engage with the character;
there is no question of the character’s aliveness. Second, through
characterization, we experience an authentic being whose inner
intent is communicated outwardly, and made unmistakably clear.
(Biskho, 2007)

Sloan, Cook och Robinson (2009) har undersokt hur uppdelade ansiktsanimationer paverkade
formagan att kunna identifiera kdnslor hos animerade karaktiarer. Med uppdelad animation sa
menas det att delar av ansiktet ror sig vid olika tidpunkter, eller ur synk fran varandra, dessa
delar bestir av ogonbryn, 6gon och nedre ansiktet. I deras studie hade daremot
kontrollanimationerna, dar alla ansiktsdelar animerades samtidigt, hogst igenkdnning. Detta
tyder pa att uppdelad animation mgjligen kan ha en negativ paverkan pa upplevelsen av dkthet.
Men i helhet fann de inga resultat som kunde leda till nagon betydande slutsats kring detta
(Sloan, Cook & Robinson, 2009).

Kumarapeli, Jung och Lindeman (2022) och Johansson och Eladhari (2024) fann att det var
svarare att identifiera kinslor hos realistiska 3D karaktarer jamfort med stilistiska karaktarer.
Deltagare hade dven enklare for att identifiera kanslor hos verkliga manniskor (Kumarapeli,
Jung & Lindeman, 2022). Johansson och Eladhari (2022) menar dven att realistiska
karaktarer inte upplevs vara lika trovardiga som stiliserade karaktarer.

En undersokning av Hetherington (2015) genomfordes for att undersoka trovardigheten i olika
filmsekvenser med bade hyperrealistiska animerade karaktiarer och en verklig skddespelare.
Hetherington (2015) fann i sin studie att alla karaktarer till ndgon grad upplevdes som
trovardiga av deltagarna, trots att flera av karaktirerna blivit omtalade for att upplevas som
uncanny. Ogon som upplevdes som livlosa, eller stela ansiktsrorelser var bidragande faktorer
som minskade trovirdigheten enligt deltagarna (Hetherington, 2015). Aven animationer dir
ansiktsanimation och kroppsrorelse var ur synk eller inte matchade rostskadespeleriet
noterades paverka trovardigheten negativt (Hetherington, 2015).

Curtis et al. (2022) ir en av flera som forsokt sig pa att definiera vad som menas nir en
karaktars siags upplevas som troviardig. De sammanstillde tretton principer som de menar gor
en karaktar trovardig. Dessa tretton principer ar foljande: Coherence of identity, Physical
movement, Biological movement, Self-propulsion, Contingent interaction, Self-motivation,
Attention, Emotion, Explainability, Thought, Sociality, Personality och Change with
experience (Curtis et al. 2022). De menar dock att dessa tretton principer endast kan anvandas
som viagledning da olika karaktarer bara behover uppfylla dessa utifran vad en askadare
forvantar sig.

D& denna studie analyserar kortare klipp kommer vissa av Curtis et al. (2022) principer som
ror vid en karaktirs langvariga personlighet och utveckling inte kunna appliceras. Darfor



kommer studien utesluta principerna Coherence of identity, Explainability och Change with
experience.

PRINCIP BESKRIVNING
(1) Physical movement En karaktars rorelser stimmer 6verens med de fysiska
lagarna som finns i karaktarens varld

(2) Biological movement En karaktar upplevs rora sig utifran en biologisk struktur,
s& som ben, leder och muskler

(3) Self-propulsion Rorelser upplevs komma ifradn en karaktirs egna initiativ

(4) Contingent interaction Karaktidren reagerar pa omgivningen

(5) Self-motivation En karaktar upplevs ha mal den arbetar mot och en inre
motivation

(6) Attention Karaktédren upplevs uppmirksam pa omgivningen

(7) Emotion Kanslor formedlas tydligt av karaktaren och pa ett satt som

askadaren kan forvanta sig

(8) Thought En karaktir uppvisar ett tinkande beteende, till exempel
minne, forstaelse och planering

(9) Sociality En karaktar agerar mot andra utifran uppfattningar och
slutsatser om den andra karaktaren

(10) Personality En karaktar skiljer sig frdn andra genom unika beteenden

Curtis et al. (2022)

Curtis et al. (2022) principer ar nira sammankopplade med Biskhos (2007) kriterier for att en
karaktdr ar trovardig nar den uppfattas som levande och karaktariserad. En karaktir kan
troligen uppfattas som levande nar huvudsakligen principerna 1, 2, 3, 4, 6 och 7 uppfylls samt
karaktériserad nar principerna 5, 8, 9 och 10 uppfyllts.

2.2 Universella kanslor

Inom forskningen kring kanslor ar Paul Ekmans teorier om universella kdnslor och uttryck
mycket omtalade och debatterade, men dr idag en erkiand teori inom omradet. Enligt Ekman
(1992) har universella kianslor utvecklats i ett syfte att frimja en individs evolutionira
overlevnadsinstinkt. Han menar att kinslor som bland annat ilska, sorg och gladje ar
grundkanslor som ar likartade over kulturella och sprakliga granser. Dessa kanslor har vissa
karaktarsdrag som alltid aterfinns i uttrycken, oavsett vilken variation av kdnslan som uppstar
(Ekman, 1992).

Gendron, Roberson, van der Vyver och Barrett (2014) skriver att forskning som testar Ekmans
teorier om universalitet pa deltagare. De menar att tidigare forskning utfort studier dar de
kontextuellt begransar deltagares svar med forutvalda ord som ska matchas till en kinsla, detta
i stéllet for att 1ata deltagaren sjilva vilja ord for att beskriva kidnslan. Enligt Gendron et al.
(2014) ar de studier som anviander en metod dar deltagarna sjilva inte beskriver kianslorna de
enda som uppvisar starka bevis for att kulturella och sprakliga skillnader inte har stor paverkan
pé resultaten. De noterar daremot att undersokningar dir deltagare sjalva fick matcha ord till
uttryck inte uppvisar lika positiva resultat for Ekmans Universella teori (Gendron et al. 2014).



Gendron et al. (2014) utforde en undersokning i vastvarlden samt en identisk utanfor
vastvirldens kulturella kontext, amerikanska invanare jamfort med ett folkslag i Namibia. I
studien testas bade ledande fragor som ska efterlikna tidigare studier kring kulturella
skillnader av Ekmans teori, samt 6ppna fragor dar deltagare sjilva fick organisera uttryck till
kinsla. Folkgruppen fran Namibia valdes pd grund av deras begridnsade kontakt med
omvarlden, och sarskilt d& vistviarlden. En annan anledning ar att folkslagets sprak innehaller
direkta oversittningar till ndgra av de individuella kidnslor som Ekmans forskning baserar sig
p4, vilket gor att direkta jamforelser utan 6versattningsbias kan utforas.

Resultaten visar att kulturella och sprakliga skillnader existerar i kanslouppfattning och att
Ekmans universella teori fallerar nar den testas pa kulturer som avgransas fran vasterlandsk
paverkan. Skillnader ar bland annat hur de olika kulturer valde ord for att sortera uttryck efter,
dar folkslaget fran Namibia oftare valde att beskriva det efter det fysiska uttrycket, i detta fall
skratt. Dar amerikanerna i stillet oftare valde att beskriva det efter kinslan, alltsa glad.

Trots att det existerar kritik kring Ekmans teori finns det en delvis konsensus bland forskare
som utfor kvantitativ forskning kring kinslor och uttryck. I en undersokning gjord av Ekman
(2016) visade det sig att 88% av forskare som publicerat inom dmnet kinslor ansag att det
finns bevis for universalitet, samt anser 80% att det finns bevis for universella signaler med
ansiktet eller rost. Enligt Ekman (2016) finns det konsensus (6ver 76% utav deltagarna) for att
fem kénslor ar empiriskt etablerade, dessa ar ilska, radsla, avsky, sorg och gladje. Ekman
(2016) tog hjilp av James A. Russell, en forskare som kritiserat Ekmans teori, for att verifiera
att urvalet av deltagare och fragorna i enkiten inte var partiska.

2.2.1 Identifiera kanslor

Studiens fokus ligger pa att undersoka troviardigheten av emotionella uttryck som péavisar
specifikt gladje, ilska och sorg. For att avgora ifall spelkaraktdarerna uppvisar ett trovardigt
ansiktsuttryck eller inte utgar studien ifran kdnnetecken som Paul Ekman Group (u.a.)
sammanstallt utifran Paul Ekmans forskning kring universella kianslor. Paul Ekman Group
grundades 2004 av Paul Ekman for att samla hans kunskap och dela vetenskapliga resurser
kring ansiktsuttryck. Paul Ekman Groups (u.d.) hemsida séljer kurser som ar kopplade till
Ekmans forskning, men studien anvander sig av referensbilder som finns tillgangliga gratis pa
sidan. De uttrycken som anvinds i referensbilderna ar av normativa uttryck pad normativa
personer och som Ekman (1992) skriver sa finns det variationer av de olika kianslorna, men
studien kommer fortfarande huvudsakligen att utgd ifrdn referensbilderna av Paul Ekman
Group (u.d.). Det finns endast en bild av en person for varje kiansla pa Paul Ekman Groups
(u.a) hemsida, personerna skiljer sig dven &t fran bild till bild.



The Face of Happiness

1. Eyes are narrowed
and there is some
wrinkling around the
eyes

2. Cheeks are raised
3. Lips are pulled back

and teeth are
exposed in a smile

PaulEkmanGroup,

Bild 1 Paul Ekman Group, u.d.

Enligt Paul Ekman Group (u.d.) representerar ordet gliadje en rad olika tillstdnd, som varierar
i intensitet till exempel noje (amusement), lattnad (relief) och stolthet (pride). Gladje
identifieras enklast genom ett leende, upplyfta kinder och rynkor kring 6gonvran enligt Paul
Ekman Group (u.d). Av dessa ar det viktigaste for att identifiera ett dkta leende rynkningarna
kring 6gonvran, eller s kallade krakfotter. Utover ansiktsuttrycken bidrar dven en uppratt
eller avslappnad kroppshéllning samt vokala uttryck, exempelvis skratt till med att identifiera
gladje (Paul Ekman Group, u.3).

The Face of Anger

1. Eyebrows pulled down
and together

2. Eyes opened wide,
staring hard

3. Lips pressed tightly
together

PaulEkmanGroup

Bild 2 Paul Ekman Group, u.4.

Med ordet ilska representeras enligt Paul Ekman Group (u.4.) tillstind som exempelvis raseri
(fury), bitterhet (bitterness) och irritation (annoyance). Vida 6gon, ihopdragna 6gonbryn och
hoppressade lappar ar tydliga kannetecken for ilska (Ekman, 1992, Paul Ekman Group, u.4.).
En ilsken person kan dven kidnnetecknas genom en framatlutande kroppshallning med en
framskjuten haka och ett skrikande eller skarpt tonlage.



The Face of Sadness

1. Inner corners of the
eyebrows pulled up
and together

2. Upper eyelids drooped
and eyes looking down

3. Lip corners pulled
downward

PaulEkmanGroup,

Bild 3 Paul Ekman Group, u.d.

Fortvivlan (despair), hjalploshet (helplessness) och besvikelse (disappointment) ar nagra
exempel pa de tillstdind som samlas under ordet sorg (Paul Ekman Group, u.a.). Ett sorgset
ansiktsuttryck kan identifieras av att inre delen av 6gonbrynen lyfts upp och ihop och att
mungiporna och 6gonvran dras nedat. Utover dessa ansiktsdetaljer kan sorg kidnnas igen
genom att personen pratar med en ldgre och mjukare eller tjutande rost. Kroppshallningen
visar pa sorg genom att vara hopkrupen och att personen blick méjligtvis ar riktad bort eller
nedat mot marken (Paul Ekman Group, u.a).

2.3 Vad ar Uncanny Valley

Freud (1919) skriver att uncanny innefattar det som en géng varit familidrt men som nu ar
skrackinjagande. Mori (2012) namngav senare frasen Uncanny Valley i ett forsok att forklara
fenomenet dar verklighetstrogna, manniskoliknande robotar skapar en kinsla av obehag hos
manniskor. Mori (2012) presenterar en graf dir den ena axeln representerar likheten till
manniskor och den andra representerar den upplevda samhorigheten. I Moris (2012) graf visas
det en jaimn 0kning av samhorighet till den 6kade likheten, men nir man niarmar sig toppen av
likhetsskalan finns det en dal. I denna dal forsvinner kinslan av samhorighet och en kénsla av
obehag uppstér i stillet (Mori, 2012). Nar rorelse inkluderas i skalan, menar Mori (2012) att
det forstiarker upplevelsen av samhorighet eller obehag.
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Mori (2012) menar att fenomenet troligen harstammar ifrdn manniskans biologiska instinkt
for sjalvbevaring. En av flera teorier som stodjer detta ar Pathogen Avoidance Hypothesis som
enligt Diekhof, Kastner, Deinert, Foerster och Steinicke (2025) grundar sig i ménniskans
biologiska respons for att undvika patogener. De genomforde en studie dar de undersokte
manniskors sekretion av salivantikroppar under interaktioner med virtuella agenter i Virtual
Reality (VR). Studien bestod av tre olika grupper som fick interagera med stiliserade, uncanny
och realistiska agenter. Resultaten visade att gruppen som interagerade med den uncanny
agenten hade en okad mangd antikroppar i saliven, vilket liknar responsen for verkliga
smittorisker (Diekhof et al., 2025).

2.4 Uncanny Valley i animation

Hetherington (2015) fann att karaktiarer som upplevdes som uncanny aven uppfattades som
trovardiga till en viss man. Daremot var det de drag som deltagarna kopplade till att orsaka
en kinsla av uncanniness som dven minskade upplevelsen av trovirdighet (Hetherington,
2015). I studien undersokte Hetherington (2015) karaktirer fran animerade filmer som blivit
omtalade for att upplevas vara uncanny, till exempel The Polar Express (2004), Final
Fantasy: The Spirits Within (2001) och Beowulf (2007). Ett exempel pa ett spel som pa
internet blivit omtalat for att upplevas som uncanny ar Heavy Rain (2010).

MacDorman och Chattopadhyay (2016) menar att kinslan av uncanny okar nar det finns olika
nivaer av realism i en karaktars ansikte. Det 4r daremot inte alla ansiktsdrag som har betydelse
utan de som har storst paverkan ar ogonen, 6gonfransarna och munnen (MacDorman &
Chattopadhyay, 2016).

Maikarainen, Katsyri och Takala (2014) menar att det finns tva tillstind déar en karaktar kan
uppfattas som uncanny. De kallar det forsta for ”Distorted Uncanniness” och beskriver det
som nir man i en realistisk karaktar uppfattar ndgot som inte stimmer och dirav bildas det en
kinsla av oro. Det andra sittet ar nar du som askadare upplever en karaktar som ”...lifeless
even when no single abnormal feature stands out as the cause” (M#karidinen, Kétsyri och
Takala, 2014). Karaktarer som visar olika uttryck med en hogre emotionell intensitet 4n vad
som dr mojligt med ett verkligt ansikte skapar en kinsla av uncanniness. Detta framkom i en
studie som undersokte huruvida den realistiska nivan av en karaktirs utseende paverkar
mangden oOverdrift som kravs for att formedla kanslor utan att det skapar en kinsla av
uncanniness (Makardinen, Katsyri och Takala, 2014). I studien fann de att ingen niva av
realism eller stilisering kan 6verdriva ansiktsuttryck sa att den upplevda nivan av intensiteten
overstiger gransen for ett manskligt ansikte utan att skapa en kinsla av uncanniness.

2.5 Presentation av spel

Studien kommer att undersoka karaktidrsanimationer ifran spelen Mass Effect: Andromeda
(2017) och Marvel’s Spider-man Remastered (2020). Mass Effect: Andromeda (2017)
utvecklades av Bioware och publicerades utav Electronic Arts. Spelet ar ett actionrollspel och
ar det fjarde spelet i Mass Effect-serien. I spelet spelar du som en av Ryder-syskonen som ar
en del av Andromeda-initiativet, vilket dr en expedition for att bositta sig i Andromeda
galaxen. Du som Ryder maste utforska planeter, mota nya Alien-raser och besegra ett stort hot
mot Andromeda-initiativet, samtidigt som du maste lara kianna och bygga relationer med en
varierad grupp av foljeslagar-karaktiarer. Studien analyserar videor som spelats in och



publicerats under samma manad som Mass Effect: Andromeda (2017) publicerades i mars
2017, i de videorna spelades spelet pa Playstation 4 Pro och Xbox One.

Marvel’s Spider-man Remastered (2020) utvecklades av Insomniac Games och publicerades
av Sony Interactive Entertainment. Marvel’s Spider-man Remastered (2020) ar en uppdaterad
version av Marvel’s Spider-man (2018) for Playstation 5. Den storsta skillnaden pa de tva
spelversionerna ar att karaktiarsmodellen for Peter Parker byttes ut. Marvel’s Spider-man
Remastered (2020) handlar om Peter Parker, som maste balansera sitt personliga liv med sin
roll som Spiderman. Nya hot uppenbarar sig i New York och Peter maste dnnu en gang sitta
sitt liv pa spel for att radda sin stad. Videon som anvéands for analysen publicerades i november
2020, samma manad som spelet lanserades. Spelet spelas i videon pa Playstation 5.



3 Problemformulering

Det finns en begransad mangd forskning kring troviardig emotionell animation. Silva,
Rodrigues och Martinho (2023) beskriver trovardighet som en definition bade forskare inom
vetenskap och konst haft svart att enas om. Forskning kring trovardig animation inom spel ar
svar att hitta.

Studien undersoker darfor troviardigheten av spelkaraktirer utifrdn tio utvalda
trovardighetsprinciper framtagna av Curtis et. al. (2022). Detta dr viktigt att undersoka da det
kan ge animatorer och spelutvecklare en inblick i de monster som bidrar till trovardig
karaktdrsanimation och dirav hjidlpa utvecklingen av emotionell animation. Fokuset for
studien ligger dven pa karaktirer som gestaltas med en realistisk grafisk stil, detta da tidigare
studier pavisat att dessa ofta upplevs som mindre trovardiga jamfort med mer stilistiska
karaktarer. Studien kommer dven undersoka ifall karaktarerna upplevs hamna i Uncanny
Valley och ifall detta paverkar trovardigheten.

Utifran detta skapas fragestillningen ”Vilka gestaltningsmassiga monster i animationen av
gladje, sorg och ilska bidrar till trovardighet hos spelkaraktirer?”

3.1 Metodbeskrivning

Studien kommer att undersoka 2 olika spel; Mass Effect: Andromeda (2017) och Marvel’s
Spider-man Remastered (2020). Dessa tva har valts ut da de bada ar utvecklade inom de
senaste 10 aren med stora, vilkdnda och erfarna spelutvecklare och utgivare bakom sig. Det ar
darfor forvantat att det inte finns nagra tekniska eller ekonomiska férhinder som skulle orsaka
brister i animationskvalitén som begransar troviardighet och leder till uncanniness. Mass
Effect: Andromeda (2017) valdes ut da det vid sin utgivning blev delvis omtalat av spelare for
att ha uncanny karaktarsanimation. Marvel’s Spider-man Remastered (2020) valdes ut da det
inte har samma rykte kring uncanny, och kommer frén en jamférbar studio.

Fran dessa spel kommer videoklipp av karaktirer som uppvisar kinslorna gladje, ilska och
sorg valjas ut och analyseras. For att kategorisera vilka videoklipp som uppvisar vilken kiansla
kommer bade kontexten av hindelser, dialog och rostagerandet samt beskrivningar av
ansiktsuttryck av Paul Ekman Group (u.a.) anvindas for att faststélla vilka kinslor en karaktar
uttrycker.

De karaktiarer som valts ut ifran Mass Effect: Andromeda (2017) dr Cora Harper och Sara
Ryder/spelarkaraktiren. Mass Effect: Andromeda (2017) tillater spelaren att skraddarsy
utseende och kon pa spelarkaraktiren. Den icke-modifierade kvinnliga versionen av Ryder du
kan spela som genom att vilja valet "QUICK START: SARA RYDER” i spelets meny valdes ut
for studien da man kan tro att spelutvecklarna menade att dessa tvd originalkaraktirer
uppvisade den kvalité av animation som spelutvecklaren ville uppna. Cora Harper valdes ut da
hon i materialet studien baseras pa uppvisar alla tre kénslor studien analyserar, samt da hon
ar en av spelets storre karaktirer och dirmed borde erhalla en hog animationskvalité i
jamforelse med sidokaraktirer.

De karaktdrer som valts ut fran Marvel’s Spider-man Remastered (2020) ar Peter
Parker/Spiderman/spelarkaraktaren, och en av spelets huvudsakliga arkefiender, Dr Octavius.
Peter Parker ar vald da han ar huvudkaraktiren, och ar dirmed med i majoriteten av spelets
sekvenser som ir relevanta for analysen, och ar ocksa troligen animerad med en utokad
kvalitetskontroll 4n resterande sidokaraktéarer. Dr Octavius valdes for att han ocksa troligen



erhéller en hogre grad av animationskvalitékontroll. Bada karaktarerna valdes huvudsakligen
da de uppvisar alla de kanslor som ar relevanta for studien, samt att de i kinslomassiga stunder
ar scenens fokus.

Karaktirerna kommer analyseras utifrdn de tidigare nimnda principerna som Curtis et al.
(2022) menar iar grundande for att skapa trovardighet. Studien fokuserar pa 10 utav 13
principer, detta eftersom de resterande tre kraver att man analyserar en karaktir under en
langre tid och har vetskap om tidigare och kommande handelser och beteenden. Sedan
analyseras karaktarerna utifran hur vil de uppvisar ansiktsuttryck och kroppsprak som
stammer in pa Paul Ekman Groups (u.a.) kdnnetecken for de olika kianslorna.

Till sist analyseras daven karaktarerna utifran ifall de upplevs skapa en kinsla av uncanny. For
att avgora ifall en karaktar upplevs som uncanny eller inte utgar studien fran Makarainen,
Kitsyri och Takalas (2014) tva tillstdnd for uncanniness; livioshet och forvrangdhet. Studien
kommer att analysera klippen efter ifall karaktarer upplevs som forvrangda, detta genom att
jamfora deras realistiska niva med hur pass 6verdrivna deras ansikts-animationer &r, da detta
enligt Mékardinen, Katsyri och Takala (2014) kan fa karaktirer att upplevas som uncanny.
Karaktarernas ansikten kommer ocksé att analyseras utifran MacDorman och Chattopadhyays
(2016) teori att missmatchning av realism i olika delar av ansiktet, sésom 6gon, 6gonfransar
och mun kan bidra till en kinsla av uncanny.

Studien genomfors genom en kvalitativ visuell innehéllsanalys, bland annat for att man kan
tillampa denna metod pa videoklipp (Bryman, Clark, Foster & Sloan, 2025). En annan fordel
med denna metod &r att man kan analysera material som inte producerats specifikt for
forskning (Bryman et al. 2025). Detta ar positivt for studien, da tidsramen gor det svart att
skapa eget spelmaterial att analysera. Istdllet kommer videoklipp fran redan existerande spel
att anviandas for att 14gga mer fokus pa att analysera en storre mangd data.

Enligt Bryman et al. (2025) ar en stor nackdel med denna metod att analysen innebar
tolkningar av den som analyserar. Detta betyder alltsd att resultaten som uppstar frén studien
troligen kommer att inneha bias. Studien gor ett férsok att motverka biasen genom att analysen
genomfors samt diskuteras mellan tva olika forskare. Bryman et al. (2025) menar dven att
kvaliteten av den data och det materialet som analyseras paverkar resultaten. Detta forsoker
studien motverka genom att inte medvetet vilja ut klipp dar karaktarer agerar eller ror sig pa
ett siatt som utvecklarna inte menade. Videoklipp dar till exempel en karaktirs animation
tydligt inte fungerar som tdnkt kommer att viljas bort. Ifall det under insamlingen av data
uppstér fragetecken kring kvaliteten av videoklippet kommer alternativa klipp som visar
samma situation att anvandas for att kontrollera problemen.

Den storsta fordelen med att anvianda videoklipp i stéllet for att sjdlva spela igenom spelen ar
att det battre passar in pa studiens tidsram, da det skulle krava betydligt mer tid att spela
igenom och hitta relevanta dialoger och scener jamfort med att hitta videoklipp av dessa. Det
innebar att mer tid kan spenderas pé att analysera materialet. Daremot forloras kontrollen som
spelaren har ifall det exempelvis finns dialogalternativ att vélja mellan, men dé studien inte
syftar till att undersoka hur spelarens val paverkar kianslorna hos karaktiren ar detta inte ett
storre problem. I de fall di det dndd kan vara nodviandigt att undersoka flera olika
dialogalternativ finns det troligen mojlighet att hitta videoklipp som uppvisar de olika
grenarna for dialogvalen.

D4 analysen sker utifran forutbestimda kriterier och inte vad spelaren upplever i stunden, ar
en objektiv analys mer passande da det minimerar risken for att egna tankar och asikter
paverkar analysen. Att endast anvanda videoklipp innebar att det blir enklare att forbli objektiv
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da det minimerar att personliga kdnslor som uppstar genom att spela spelet och leva sig in i
beriattelsen paverkar resultaten.

De videoklipp som kommer att anvindas i studien kommer endast komma ifrdn sikallade
Video-Game movies. Med Video-Game movies menas videor dir ndgon spelat igenom ett spel
utan kommentering eller reaktioner 6ver det som hinder, sedan klippt bort huvuddelen av
spelsekvenser som inte ar relevanta for den Overgripande berattelsen. De har darmed
kondenserat spelet till en form som kan absorberas som en film i stillet for ett spel. Detta
eftersom studien inte syftar till att analysera spelarens reaktioner utan endast karaktarerna i
spelen.
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4 Analys

De tretton klippen kommer analyseras utifran trovardighetsprinciperna som Curtis et al.
(2022) framfort. Dessa principer ar foljande; (1) Physical movement, (2) Biological
movement, (3) Self-propulsion, (4) Contingent interaction, (5) Self-motivation, (6) Attention,
(7) Emotion, (8) Thought, (9) Sociality & (10) Personality. Klippen kommer ocksa analyseras
utifran Paul Ekman Groups (u.d) bilder och information kring Ekmans universella kinslor,
detta anvinds huvudsakligen for att analysera principen Emotion (7). Sedan analyseras
karaktarerna utifran ifall de upplevs som uncanny med grund i teorierna av Makirdinen,
Kitsyri och Takala (2014) och MacDorman och Chattopadhyay (2016). Till slut gors en
sammanstallning for att avgora ifall karaktaren i videoklippet uppfattas som trovardig enligt
trovardighetsprinciperna.

4.1 Gladje

I detta stycke analyseras videoklipp som huvudsakligen dr menade att uppvisa gladje,
insamlade utifrdn kontext bakom vad som héander i klippet samt hur rostagerandet framfors.
Négra exempel pa situationer som valts ut ar da en karaktar genomfort ett lyckat test med sin
uppfinning eller nar en karaktar uttrycker sina romantiska kinslor och far dem besvarade.

4.1.1 Gladje klipp 1 - Marvel’s Spider-man Remastered (2020)

Scenen utspelar sig i slutet av spelet och visar en dialog mellan Peter Parker (Spiderman) och
Miles Morales (Gamer’s Little Playground, 2020). Miles ber Peter om hjidlp angaende
kroppsforandringar vilket leder till att Peter forst blir forvirrad och tafatt innan Miles visar
sina nya krafter som efterliknar Spidermans krafter. Peter fortsitter sedan med att avsléja sin
identitet som Spiderman till Miles.

Figur 2

Analyserar man scenen utifrdn de principer Curtis et al. (2022) foreslar for trovardighet
framkommer foljande. I scenen foljer Peters rorelser de etablerade fysiska lagarna i spelets
varld, det d4r mojligt for Peter att hoppa hogt samt hélla fast sig i viggar och tak med sina
Spiderman krafter (se figur 2) (1). Det finns ingenting som upplevs som omanskligt med Peters
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rorelser. Det upplevs darfor som att Peter ror sig utifran sina egna muskler och leder och inte
som att han styrs av ndgot som drar i honom (2 & 3). Detta giller aven for ansiktet nar Peter
skiftar mellan att visa olika ansiktsuttryck. Nar Miles hoppar upp i taket reagerar Peter pa det
genom att bli 6verraskad samt foljer Miles med blicken under tiden (4 & 6).

Peter uppvisar att han har en inre motivation under scenen da Peters agerande i scenen
uppvisar ett forsok att visa Miles att han inte dr ensam med sina krafter samtidigt som Peter
inser att han inte heller lingre ar ensam (5). Detta 6ppnar upp for Peter att lara Miles ansvaret
som kommer med krafterna. Peter upplevs dven visa forstaelse nar Miles hoppar upp i taket,
da Peter utan att behova hora det muntligt forstar att Miles har samma krafter som han sjalv
(8). Reaktionen som Peter uppvisar i scenen ar tecken pa hans personlighet och en anpassning
av sitt beteende i forhéllande till Peters &sikter om Miles, eftersom Peter byter fran
overraskning till glddje snabbt (10). Att Peter reagerar med gliadje ar 4ven en uppvisning till att
det ar specifikt Miles som fatt krafter, da Peter har en positiv uppfattning om Miles (9).

Under scenens gang visar Peter ett par olika kinslor. Nar Miles forst borjar med att prata om
att hans kropp har forandrats blir Peter lite chockad for att sedan visa gliadje nar Miles visar
sina krafter. Peters uppvisning av gliadje i scenen ar relativt tydlig for askadaren enligt Paul
Ekman Groups (u.d.) riktlinjer for gladje. Peters glada uttryck bestar av ett tydligt leende dar
mungiporna ar uppatriktade samt visar lite av tanderna, aven kinderna ar smatt hojda (se figur
3). Peters kroppshallning ar dven avslappnad. Daremot ar det svart att avgora ifall uttrycket
visar krakfotter (7).

Figur 3

Ifall man analyserar klippet utifran teorierna av Makarainen, Katsyri och Takala (2014) samt
MacDorman och Chattopadhyay (2016) finner man ingenting uppenbart att anmarka kring
Uncanny Valley-fenomenet. Da Peter bade upplevs som levande och oforvrangd, utefter det
som namnts kring troviardighetsprinciperna 2 och 3. Den texturerade och animerade stilen ar
aven jamn och det finns ingen specifik del av ansiktet som upplevs vara mer eller mindre
realistisk dn ndgot annat.

Peter uppfyller samtliga 10 kriterier och bor darfor uppfattas som trovardig utifrén Curtis et.
al. (2022) trovardighetsprinciper. Uttrycket som Peter uppvisar stimmer dven in pa Paul
Ekman Groups (u.d) referensbild for gladje. Han upplevs inte heller med en kénsla av uncanny
da han inte uppvisar nagra av de drag som Makardinen, Kitsyri och Takala (2014) samt
MacDorman och Chattopadhyay (2016) menar skulle orsaka detta.
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4.1.2 Gladje klipp 2 - Marvel’s Spider-man Remastered (2020)

Scenen utspelar sigi slutet av spelet och fungerar som ett avslut for spelets romantiska narrativ
mellan huvudkaraktaren Peter Parker och en av de sekundara huvudkaraktarerna Mary Jane
Watson (M.J) (Gamer’s Little Playground, 2020). Under spelets gang har karaktarerna
bearbetat sitt tidigare forhallande och eventuella splittring, det d& pa grund av att Peters roll
som Spiderman inte tillater ett normalt liv och att han vid vilket 6gonblick under dagen maste
riskera sitt liv for att stoppa brotten som begés.

Figur 4

Scenen tar plats i ett kafé dar karaktarerna mots for att fira att MJs nya jobb som “associate
editor” hos "The Daily Bugle”, ett nyhetsbolag i spelets varld. De diskuterar ocksd Peters
karridrmojligheter framover da han mist sitt jobb som vetenskapsman under spelets gang.

Scenen beror ocksa Peter och MJs forhéllande efter att M.J erbjuder att Peter kan bo hos henne
under tiden hans nya ligenhet forbereds, men i kontext av scenen spelar detta mer ut som en
forfragan att ateruppta deras forhallande, och mots av nervositet fran Peter. Darefter erkdnner
de bada att de aldrig slutat dlska varandra och scenen avslutas med en kyss for att fortydliga
att forhallandet ar aterupptaget.

Analyserar man scenen utifrdn de principer Curtis et al. (2022) foreslar for trovardighet
framkommer foljande. Peter foljer de fysiska lagar som har konstaterats i spelets varld (7). I
detta klipp ror sig Peter pa ett siatt som ar mgjligt for en manniska, utan onaturliga eller
forvrangda rorelser (2). Peter sitter inte helt statisk under konversation da han skiftar mellan
att sitta med armarna pa bordet och tillbaka lutad i soffan. Nar han lagger upp armen pa
ryggstodet sa blir den inte stilla pa en gadng utan han upplevs justera positionen av den vilket
bidrar till att han upplevs vara i kontroll 6ver sina rorelser (3).

Under videoklippet skiftar Peter mellan att hélla 6gonkontakt med MJ och att kolla ned i
bordet, detta reflekterar Peters rostlige som ar lite nervost och osdkert. Peters ogon
uppmarksammar och skiftas snabbt till hdndelser i scenen, exempelvis nar en servitor gar forbi
bordet. Dessa detaljer bidrar till att Peter upplevs uppmirksamma och reagera pa sin
omgivning trots att han for det mesta har fokus pa MJ under deras konversation (4 & 6).

En del av dialogen handlar om Peters osidkerhet kring att fortsatta arbeta som vetenskapsman
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efter spelets hindelser med Dr Octavius, som Peter arbetade for men som visade sig vara
spelets slutgiltiga arkefiende, vilket blickar in pa Peters motvillighet till att skada andra. Nar
MJ erbjuder Peter att bo hos henne fram tills hans lagenhet blir redo, blir det tydligt att Peters
mal kring deras relation ar att den ska kunna bli romantisk igen (5).

Peters kianslor skiftar mellan glidje, nervositet och tillfillig sorgsenhet, som reaktion pa vart
konversationen leder. Sattet Peter skiftar mellan de olika kénslorna i samband med att
dialogen tar sina olika vindningar bidrar till att skapa en kansla av trovardighet. Nar han visar
gladje i scenen sa sker detta genom ett leende dar sarskilt ena mungipan och kinden ar hojd,
han visar inte tinderna under leendet men har daremot krakfotter vid 6gonvran som bidrar
till uttrycket (se figur 5), vilket for det mesta stimmer in pa riktlinjerna av Paul Ekman Group

(v.d) (7).

Figur 5

I konversationen tar Peter upp sina planer om framtiden, samt visar forstaelse for att MJ inte
egentligen skulle vilja att han 6vernattar hos henne genom att dubbelkolla med henne da han
vet att hon varit osdker kring deras relation pa grund av hans roll som Spiderman (8). Peter
uppvisar en personlighet genom att skifta mellan att vara serios och skiamtsam (10). Peters
agerande i scenen ar d&ven mycket beroende pé att det ar specifikt MJ som han pratar med, att
han blir lite nervos nar MJ erbjuder att han 6vernattar hos henne beror pa att han ar foralskad
i MJ och vill vara i ett forhallande med henne. Om det var ndgon annan som erbjod detta skulle
han troligen inte reagera pa samma satt (9).

Nar videoklippet analyseras utifran Uncanny Valley teorierna av Makardinen, Kitsyri och
Takala (2014) samt MacDorman och Chattopadhyay (2016) finner man inga anmarkningar.
Peter uppfattas inte som livlos utifran det som tidigare ndmnts kring trovardighetsprinciperna
2 och 3. Hans animationer upplevs inte heller som férvrangda eller oméanskligt 6verdrivna.
Karaktarsmodellen har dven en jamlik detaljniva dven nar det giller animationen.

Peter uppfyller samtliga 10 kriterier och bor darfor uppfattas som trovirdig utifrdn Curtis et.
al. (2022) trovardighetsprinciper. Peter uppvisar ett uttryck som delvis stimmer in pa Paul
Ekman Group (u.a) referensbild av gladje, men Peters uttryck ar mer avslappnat dn vad Paul
Ekman Group (u.a) avbildat for kdnslan. Han upplevs inte med en kédnsla av uncanniness da
han inte uppvisar nagra av de drag som Makirdinen, Kitsyri och Takala (2014) samt
MacDorman och Chattopadhyay (2016) menar ar orsaken bakom kanslan av uncanniness.
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4.1.3 Gladje klipp 3 - Mass Effect: Andromeda (2017)

Cora, en av de mojliga romantikvalen i spelet, har precis startat sitt tradgardsprojekt pa en
planet och vill dela med sig av det med Ryder (spelarkaraktaren) (Gamer’s Little Playground,
2017). I scenen sa berittar hon dven att han dr ndgon som hon behdver och det fungerar som
ett romantiskt erkdnnande, i det valda klippet viljs dialogvalet att Ryder motsvarar kinslorna
och det bildar en romans. Scenen avslutas sedan genom att de sldnger upp fron i luften och
sedan kysser de varandra.

Figur 6
Analyserar man scenen utifrdn de principer Curtis et al. (2022) foreslar for trovardighet
framkommer foljande. Ingenting i videoklippet talar emot att Cora foljer varldens fysiska lagar
(1). Coras kroppsrorelser skiftar i trovardighet, da det finns stunder dar till exempel armarna
ser ut att vara lasta i en position nir de svingar fram och tillbaka. Men det finns inget tillfalle
dar hon ror sig pa ett sitt som inte skulle vara mojligt for en manniska, exempelvis att armarna
vrids pa ett onormalt sitt (2).

En storre del av klippet upplevs rorelserna hiarstamma fran Cora sjéalv, som med eget initiativ
kollar runt och absorberar miljon hon befinner sig i. Det ar tydligast i rorelser som involverar
hela kroppen, exempelvis nér hon sitter framfoér en 1ada pa marken och ska resa sig upp. Nagot
som inte fungerar lika bra ar niar hon genomfor rorelser som involverar farre delar av kroppen.
Nackrorelser upplevs forbestimda och designade utifran kameran och perspektivskiften. Dar
timing mellan animationen pa nacken och skifte av kameravinkel ar ur synk, vilket skapar
nackrorelser som ar valdigt onaturliga och upplevs som robotiska. Samt att poserna inte alltid
ar konsekventa vid perspektivskifte (2 & 3).

Aven Coras ansiktsrorelser upplevs stela och delvis robotiska. Coras 6gon ir dven de ett
problem under scenen da de upplevs vara ofokuserade, statiska och onaturliga under rorelser,
vid tillfallen ror sig 6gonen pa ett sitt som skapar en uppfattning att hon inte kan se eller
fokusera pa saker (6). Att 6gonen ar animerade pa detta sitt gor det svart att leva sig in i att
Cora riktigt uppméarksammar Ryder i deras konversation, detta da hennes 6gon sillan upplevs
vara riktade emot hans ansikte (se figur 7) (2, 3 & 6). Cora interagerar och reagerar pa
omgivningen, specifikt nar hon sitter sig ned pa marken och tar upp en handfull av fron som
hon sedan slanger upp i luften (4).
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Figur 7
Coras motivation visas tydligt, d& scenen handlar om att hon efter lang tid dntligen ska paborja
sin tradgard genom att plantera de forsta frona (5). Trots att traidgdrden som startas majligen
aldrig kommer viaxa sig till under hennes livstid accepterar hon detta dd hon anser att det
viktiga ar att trddgarden ar startad och mojligheten att det vaxer till nagot fantastiskt finns.
Hon bearbetar situationen med kunskaper och laran fran sin militartjinstgoring under Asari-

befolkningen, en ras som har en mycket ldngre livstid och annorlunda syn pa tid 4n manniskan
(8 & 10).

Scenen fungerar dven som ett sitt att start romansen mellan Cora och Ryder. Coras agerande
i scenen ar utifran att det ar specifikt Ryder hon pratar med (9). Tradgarden utgor en del av
hennes personlighet och visar pd att hon vill fokusera pad vad hon sjilv vill gora och
astadkomma i stillet for vad nagon annan vill att hon gor (5 & 10).

Cora visar huvudsakligen gladje i scenen och det gors pé ett relativt tydligt satt. Hon har ett
latt leende pa lapparna, och hennes kinder ar lite upphgjda. Daremot ar hennes 6gon stundvis
valdigt stirrande och statiska. Men hennes uttryck passar for det mesta in pa Paul Ekman
Groups (u.a) uttryck for gladje (7).

Det finns en del anmirkningar kring Uncanny Valley-fenomenet nir videoklippet analyseras
utifran Makardinen, Katsyri och Takala (2014) samt MacDorman och Chattopadhyay (2016).
En av de viktigaste punkterna ar att Coras 6gonrorelser under en stor del av klippet upplevs
som livlésa och ofokuserade. Ogonen upplevs dven inte ha samma niv4 av realism som resten
av Coras ansikte, detta da 6gonen inte upplevs bli skuggade av 6gonlocken. Detta bidrar till att
ogonen ser orealistiska och livlosa ut.

Cora uppfyller delvis de 10 kriterier och ligger darav pa gransen for att uppfattas som trovardig
utifran Curtis et. al. (2022) trovardighetsprinciper. De principer hon inte uppfyller genom hela
videoklippet ar 2, 3 och 6, d& hennes ansikte, nackrorelser och 6gon stundvis upplevs som
robotiska och livlosa. Uttrycket som Cora uppvisar i videoklippet stimmer for det mesta in pa
det Paul Ekman Group (u.a.) anser kiannetecknar gladje, men Cora skiljer sig fran det da hon
inte visar tdnderna under sitt leende. Coras 6gon och dess rorelser orsakar att hon uppvisar
nagra av Makardinen, Katsyri och Takala (2014) samt MacDorman och Chattopadhyays (2016)
drag for uncanniness.
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4.1.4 Gladje klipp 4 - Marvel’s Spider-man Remastered (2020)

Dr Octavius har precis lyckats med sitt forsok att skapa ett par robotiska armar som styrs av
tankar/hjarnsignaler, detta efter ett flertal misslyckanden (Gamer’s Little Playground, 2020).
Det han lyckas gora ar att jonglera en enorm miangd tennisbollar pa en och samma ging. Peter
Parker ar d&ven med i videoklippet, delar gladje kring succén, men star endast vid sidan av fram
tills en liten stund i slutet av scenen dar de pratar om testets framgang.

Figur 8

Det som foljer ar videoklippet analyserat utifran Curtis et al. (2022) troviardighetsprinciper.
Ingenting motverkar upplevelsen av att Octavius foljer de fysiska lagarna (z). Under
videoklippet star han still och har blicken fast pa bollarna som jongleras. Det upplevs daremot
inte som en statisk eller omansklig animation d& kroppen har ett visst gungande, det ar ocksa
passande for karaktiren att uppvisa begriansad rorelse dd han dr menad att lida av en
neurodegenerativ sjukdom (2 & 3). Octavius blick flackar dven fran hoger till vanster under en
stund nar hans ansikte ar i fokus vilket far det att kdnnas som att han foljer robothianderna
med blicken (6).

Under videoklippets gang visar Octavius mestadels ett fokuserat uttryck dar huvudsakligen
bara musklerna runt munnen har négra ryckningar. Dessa ryckningar upplevs daremot som
sjadlvmant da de inte sker for hastigt och inte fryser munnen i den positionen utan gar tillbaka
till en mer neutral position (3). Framat slutet av videoklippet 6vergéar denna kénsla till gladje
nar han borjar forsta hur bra testet gar (4, 7 & 8). Octavius uttryck av gladje visar ett stor leende
dar mungiporna ar uppatriktade, tinderna visas och kinderna ar upplyfta och han kisar dven
med Ogonen, vilket stimmer overens med Paul Ekman Groups (u.d.) skildring av kinslan
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gladje (se figur 9) (7).

Figur 9

Octavius uppvisar en personlighet genom att skimta om hur bra testet har gatt med Peter, han
skiljer sig dven ifrdn Peter da de uppvisar olika initiala reaktioner (9 & 10). Medan Peter
uppvisar mer av en forundran blir Octavius lycklig (10). Den stora mingden glidje som
Octavius upplevs kidnna i klippet ar nog till stor del pd grund av att Octavius lider av en
neurodegenerativ sjukdom som innebar att han forlorar motoriken i sina muskler, och han
forsoker darfor utveckla proteser for att han inte ska bli finge i sin egen kropp (5).

Videoklippet visar inga stora tecken pa uncanniness utifran Makarainen, Katsyri och Takalas
(2014) samt MacDorman och Chattopadhyays (2016) teorier. Detta da Octavius ansikte och
ogon for det mesta upplevs som levande och flytande. Det finns diaremot ett kort tillfille i slutet
dar Octavius ler och det uppfattas som lite for 6verdrivet och darav forvrangt. Hans ansikte har
dven en jamn niva av realism genom hela klippet, bortsett fran det 6verdrivna leendet.

Octavius uppfyller alla trovardighetsprinciper och bor darfor betraktas som trovardig utifran
Curtis et al. (2022). Han uppvisar ett passande uttryck av glidje enligt Paul Ekman Group
(u.d.). Till sist s& upplevs Octavius som uncanny under en kort stund i slutet av videoklippet
da hans leende ar lite 6verdrivet och forvrangt. Men da han under majoriteten av tiden upplevs
utan uncanniness har detta inte en storre betydelse for trovardigheten.

4.1.5 Gladje klipp 5 - Mass Effect: Andromeda (2017)

Sara Ryder, i sin nya roll som Pathfinder, har precis get sig av ombord spelets huvudsakliga
rymdfarkost for forsta géangen, och star pa kommandobryggan redo att ge order om vart
skeppet ska flyga (RabidRetrospectGames, 2017). En av Ryders beséttning, Liam, anlander till
bryggan och borjar prata med Ryder om alla personer som gett sin tillit till den nya Pathfinder
efter kaoset och forodelsen ménskligheten var med om nir de forst anldnde till Andromeda
galaxen. Han talar om hur ménga som forlorade vanner och bekanta och kanske dven sjalv fick
iaktta deras dod, och hur detta kan paverka en person. Liam avbryter nar han minns att Ryders
egen far dog under samma period. Spelaren viljer dialogalternativet "Casual”, vilket véljer den
personlighet Ryder svarar som, Ryder i detta fall svarar med glidje och liangtan kring att
paborja utforskningen av galaxen samt uppdraget som Pathfinder.

Utgar man i en analys utifran principer av Curtis et al. (2022) framkommer detta. Sara Ryder
ror sig som och noteras vara mansklig, alltsa vildigt naturligt och flytande, samt sé respekterar
hon de fysiska lagarna spelets varld presenterat (1 & 2). Ryder utfor en relativt dynamisk
rorelse under dialogsekvensen med blickar emot rymden och sedan tillbaka till personen hon
talar med, de rorelser hon utfor reflekterar och forstarker den dialogen som presenteras (4, 6
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& 7). Daremot upplevs hennes 6gon som onaturliga vid tillfillen da hon kollar med 6gonen
langt at sidan vid vissa tillfallen (se figur 10).

o
Figur 10 -

Ansiktsanimationen ar valdigt onaturlig utéver huvudrorelserna, da 6gonen, nar Ryder blinkar
inte sluter sig helt och 6gonen i helhet hanger nedat i utkanterna. Niar Ryder dr menad att le
utfor ansiktet en onaturlig morfning dar mun, 6gon och kinder upplevs vara feltimade och inte
byter kinsla vid samma tillfalle. Detta far kédnslan att upplevas som programmerad och inte
naturligt presenterad av en riktig person (3). Sara Ryders ansikte under resten av klippet
uppvisar vildigt neutralt uttryck. Mungiporna skiftar sig lite uppat och 6gonbrynen ar hoga
och relativt dynamiska under dialog. Inga krakfotter ar synliga, men om detta beror pa
videoklippets kvalité eller 3d modellens detaljrikedom &r ej uppenbart, diremot kan man
konstatera att 6gonen inte ar kisande i utkanten med tillracklig intensitet for att skapa

krakfotter. Ryder har ett leende och upplyfta kinder och hon uppvisar darav ett uttryck som
for det mesta staimmer in pa Paul Ekman Groups (u.a) uttryck av gladje (se figur 11) (7).

VAN 4 A

Figur 11

Da Sara Ryders dialog kontrolleras av spelaren ar det svarare att identifiera personlighet,
motivation och beteende gentemot andra karaktarer (5,8, 9 & 10). Detta behover dock inte
vara ett problem mot trovardigheten da alla kriterier endast méaste uppfyllas till den niva som
spelaren forvantar sig.

Analyserat utifran teorierna kring Uncanny Valley av Makarainen, Katsyri och Takala (2014)
samt MacDorman och Chattopadhyay (2016) framkommer detta kring videoklippet. Den
storsta punkten som finns ar att Ryders leende i slutet uppfattas som valdigt forvrangt trots
det som namns kring princip nummer 7. Det som ger uppfattningen av forvrangdhet ar att hela
Ryders mun forst dras upp mot nasan for att matcha positionen for 6verlappenileendet, sedan
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dras nederlappen nedat for att matcha sin position. Men sittet som detta sker pa upplevs
valdigt fel timat och darav forvrangt och onaturligt (se figur 12). Daremot upplevs Ryders
ansikte inneha en jaimn niva av realism utover detta.

Figur 12

Sara Ryder uppfyller inte alla 10 principer da spelaren ar i kontroll 6ver vilken personlighet
hon ska besvara situationer utifran. Det gar darfor inte att applicera principerna 5, 8, 9 och 10.
Resterande Curtis et. al. (2022) principer kunde daremot appliceras och Ryder uppfyller 5 utav
6 mojliga. Ryder uppfyller inte principen 3 da hennes rorelser under klippet inte upplevs vara
av egen kontroll. P4 grund av att Ryder inte uppfyller denna princip under klippets gang gor
det att troviardigheten brister. Hon upplevs dven som forvrangd vid ett tillfille och passar
darmed in i Makarainen, Katsyri och Takalas (2014) definition av uncanniness. Ryder uppvisar
trots bristerna ett uttryck som passar vil in med Paul Ekman Groups (u.a.) referensbild for
gladje.

4.2 liska

I detta stycke analyseras videoklipp som noteras uppvisa kinslan ilska, insamlade utifran
kontext av handelser i klippet och rostskddespeleriets agerande och ton. Exempel pa klipp som
valts for denna kinsla ar karaktirer som kinner sig svikna av ndgon de sag upp till, och
konfronterar denna person.

4.2.1 liska klipp 1 - Marvel’s Spider-man Remastered (2020)

Dr Otto Octavius har precis blivit besegrad av Peter Parker/Spiderman. De befinner sig efter
striden i en ruinerad byggnad och Octavius ar for stunden forlamad i kroppen. Peter var
tvungen att besegra sin mentor och van Octavius efter han hade blivit blind av himnd och
hjarntvattad av micro chippet som ar fast bak pa nacken for att styra hans robotarmar. I sin
hamnd valde Octavius att sprida ett dodligt virus 6ver New York, dar spelet tar plats. Peter ar
ute efter botemedlet som Octavius bar med sig, detta for att ridda New Yorks befolkning, samt
sin faster May Parker. Octavius forsoker i scenen med flera olika manipulations forsok pa Peter
for att komma ur situationen. Octavius borjar med att anklaga Peter for att ha svikit honom
och att personer som Peter och han sjialv har en skyldighet att ”...do what’s best for those
beneath us, whether they understand it or not” (Marvel’s Spider-man Remastered 2020).
Octavius forsoker darefter forklara att det inte var han som utfort alla hemska dad, utan att det
ar chippet som paverkat honom. Till slut s forséker han hota med att avsloja Peters hemliga
identitet som Spiderman for virlden.
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Figur 13

Analyserar man scenen utifrdn de principer Curtis et al. (2022) foreslar for trovardighet
framkommer foljande. Det finns inte mycket att anmérka kring kroppsrorelse i scenen utover
att Peter lyfter en till synes vildigt tung robotarm, men da Peter ar Spiderman sa ar det fullt
troligt och naturligt att han med enkelhet klarar av att lyfta den tyngden (1 & 2). Rorelserna till
synes ar passande till situationen och visar en inblick i Peters mentala tillstind, de matchar
ockséa rostskadespeleriet som har en mork och aggressiv ton, med nyans av besvikelse och sorg.
Detta far Peter att sjidlv upplevas vara i kontroll 6ver sina rorelser och att rorelserna ar naturliga
1 situationen (3).

Octavius greppar tag och héller fast Peters arm och forsoker manipulera Peter att 1dta honom
ga fri. Da Peter vildigt enkelt med sina krafter kan bryta sig ur denna normala medelélders
mans grepp sa kan man bara konstatera att Peter inte anser honom vara ett hot lingre, eller
att han fortfarande har en viss narhet till Octavius som person och tilldter honom sé nira sig
oavsett att de nyss stred. Det ar forst nar Octavius anklagar Peter for att ha svikit honom som
han sliter sig ur greppet i ilska och vrede. Darefter si skriker Peter sina riktiga asikter om
Octavius som person och hur mycket Peter sag upp till honom som forebild innan han orsakade
terrordaden i spelet. Detta tyder pa tinkande, minnen kring person och emotionellt agerande
emot en specifik person samt att det ar passande kénslor i situationen (5, 7, 8 & 9).

Nir Peter uttrycker ilska reflekterar detta delvis Paul Ekman Groups (u.d) universella uttryck
av ilska, da hans 6gonbryn ar rynkade och han har en framatlutat kroppshallning. Peter har
diremot inte hoppressade lappar eller 6ppna stirrande 6gon (se figur 14) (7).

Figur 14
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Peter uppvisar sin moraliska kompass i scenen angdende sin plikt som hjilte och vén till
Octavius, han lovar Octavius att han kommer far den basta hjalpen mojligt med att aterhamta
sig, samt att han tilliter Octavius leva efter allt han har gjort. Aven nir Octavius hotar med att
avsloja Peters hemliga identitet s& star han fast vid sin moral och later Octavius ensam
bestimma vad han vill géra med den informationen (10).

Peter reagerar pa omgivningen som i huvudsak ar Octavius under videoklippet. Det ar sarskilt
tydligt vid ett tillfalle da Peter kollar bort fran Octavius, men sen hastigt vander sig tillbaka
mot honom nar Octavius plotsligt sager att Peter har ratt (4). Under videoklippet har Peter sin
blick pa Octavius en majoritet av tiden och i de stunder dar Peter kollar bort ar det inte négot
som kinns onaturligt eller konstigt, utan det upplevs vara pa grund av besvikelse eller ilska

(6).

Utifran Makaridinen, Katsyri och Takalas (2014) samt MacDorman och Chattopadhyays (2016)
Uncanny Valley teorier framkommer det inte ndgot att anmérka. Detta d& Peter har en jaimn
niva av realism i ansiktet, samt att animationen far honom att upplevas levande och inte
forvrangd.

Peter uppfyller samtliga av Curtis et. al. (2022) trovardighetsprinciper och bor darfor uppfattas
som trovardig. Hans ilskna uttryck foljer daremot inte alla Paul Ekman Groups (u.a)
kannetecken for ilska, da Peter varken har Oppna stirrande 6gon eller hoppressade lappar.
Peter upplevs inte heller som uncanny i videoklippet.

4.2.2 liska klipp 2 - Mass Effect: Andromeda (2017)

Ryder och Cora konfronterar i scenen Sarissa, som ar Asari folkets sa kallade Pathfinder
(Gamer’s Little Playground, 2017). En Pathfinder fungerar som ledare over expeditionerna till
Andromeda galaxen. De utforskar, utfor analyser och fattar beslut for att bast dstadkomma
bosittning pa planeterna och integrering med andra nya raser inom Andromeda galaxen. Varje
tidigare existerande alien ras som satte ut tillsammans med manskligheten pa expeditionen till
Andromeda fran vintergatan har sin egen Pathfinder, Ryder dr méanniskornas Pathfinder.
Anledningen till konfrontationen ar att Sarissa limnade den foregdende Asari Pathfinder till
att do, och tog over rollen som den nya Pathfinder. Cora och Ryder ifragasatter Sarissas val,
men hon péstér att hon valde att ridda hela befolkningen 6ver att ridda ett enda liv. Daremot
vet Ryder och Cora att hon faktiskt valde att radda datainformation som kunde hjilpa deras
skepp fly fran hotet i stillet for att radda sin Pathfinder, datainformation som visade sig
otillracklig oavsett. Sarissa valde att inte beridtta vad som hidnde for resten av skeppets
befolkning. Vilket Cora och Ryder anklagar Sarissa att ha utelamnat for att inte forstora sitt
rykte och hjaltestatus hos sin ras.
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Figur 15

Genom att analysera scenen utifran Curtis et al. (2022) trovardighetsprinciper kommer man
fram till foljande. Det finns ingenting i scenen som uppenbart fallerar nar det kommer till
Coras rorelser utifran de fysiska lagarna (1). Coras rorelser i scenen upplevs huvudsakligen
sjdlvmant och flytande, men ibland statiska. Det finns diremot ocksa stunder dar animationen
hackar, eller leder vrider sig pa onaturliga satt. Exempelvis uppvisar Coras hogra arm onaturlig
rotation vid tillfallen (2 & 3).

Omgivningen ar irrelevant och ointressant da fokuset i scenen ligger pa konversationen mellan
karaktiarerna (4). Cora har fokus pa de andra deltagarna i konversationen, samt erkanner
andra karaktidrer som ansluter till konversationen. Hon skiftar blicken mellan de olika
karaktarer i bade ilsket och vid andra tillfallen ett osidkert och nervost sammanhang (6).

Cora agerar som hon gor i scenen pa grund av sin egen moral och instéllning kring sin roll, vart
att notera i scenen ar att Cora har samma roll gentemot sin Pathfinder, som Sarissa hade till
sin, samt att Cora har haft Sarissa som forebild och hjaltesymbol under en ldng tid. Dessa
tillsammans gor avbildningen av Coras ilska mer trovardig kring situationen. Pa grund av
Coras roll sd har hon mer grund att doma Sarissa for sina val, men dven da uppvisar hon
motvillighet till att avslgja Sarissas hemlighet, vilket tyder pa en inre konflikt och tankande
kring situationen, denna motvilja visar Cora med sitt kroppssprak nir tiden kommer att
beritta det (5, 8, 9 & 10). Cora ar da nervos och osdker, hon skiftar blicken runt rummet och
fokuserar inte pa personen hon pratar med. Hon framfor informationen med en relativt
neutral, men ocksa besviken ton. Detta i kontrast med hennes tidigare ton i konversationen da
hon har stunder av ilska (7).

Nar Cora upplevs vara ilsken har hon latt rynkade 6gonbryn och lite spanda lappar. Hon har
dven en framéatlutad kroppshallning och vidéppna, stirrande 6gon som passar in med Paul
Ekman Groups (u.d) ilskna uttryck (se figur 16) (7).
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Figur 16

Nar videoklippet analyseras utifran teorierna av Makardinen, Katsyri och Takala (2014) samt
MacDorman och Chattopadhyay (2016) framkommer delar som uppfattas som uncanny.
Framst ar det 6gonen som inte upplevs vara skuggade korrekt av 6gonlocken, vilket bidrar till
en kinsla av att Coras 0gon ar livlosa. Det gor alltsa att hennes 6gon inte helt uppnar samma
niva av realism som resten av ansiktet och det bidrar till en liten kinsla av uncanny.

Cora har i videoklippet tillfalliga stunder dir inte alla 10 principer av Curtis et. al. (2022)
uppfylls. De principer som stundvis brister ar 2 och 3, da hennes animation upplevs hackig och
onaturlig vid vissa tillfallen. Det orsakar att Cora skiftar mellan att upplevas som trovardig och
inte. Hon upplevs dven som lite uncanny da hon delvis passar in pa MacDorman och
Chattopadhyays (2016) teori om Uncanny Valley. Daremot efterliknar Coras uttryck av ilska
de kannetecken som Paul Ekman Group (u.a) papekar.

4.2.3 liska klipp 3 - Marvel’s Spider-man Remastered (2020)

Dr Octavius och Peter Parker ska testa en robotisk armprotes kontrollerad av en handkontroll,
detta genom att med protesens hand lyfta en kaffekopp (Gamer’s Little Playground, 2020).
Testet misslyckas nar protesen strular och Octavius i en ilsken reaktion kastar handkontrollen
pa marken. Under samma stund svér han och anklagar en annan karaktdr, Norman Osborn,
som inte ar med i scenen for att vara orsaken till att testet misslyckades.

Figur 17

Om man applicerar Curtis et al. (2022) trovardighetsprinciper pa klippet s& framkommer
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foljande. Octavius upplevs rora sig med valdigt naturliga rorelser, &ven om han i helhet inte
ror jattemycket pa sig under klippet. Ansiktet upplevs med sma ryckningar i munnen, 6gon
och 6gonbryn som reflekterar Octavius ilska och frustration over testet. Rorelserna som i
frustration ar ryckiga och kvicka, gar snabbt oOver till att han star lutad med hinderna pa
bordet. Detta reflekterar hans dlder och kroppformaga att upplevas som ritt stillastaende,
statisk och trott i kroppen, men inte ansiktet. Helheten upplevs som sjdlvmant och baserat pa
reaktioner av hans ilska och frustration. Om man utgar fran information spelaren tar del av
senare i spelet, att Octavius ocksa lider av en muskelsjukdom som forsamrar hans
rorelsemotorik, sa noteras rorelsen med 6kad trovardighet (1, 2 & 3).

Octavius vill att testet lyckas da han ar valdigt nara att fa proteserna att funka, och nar testet
da misslyckas reagerar Octavius emotionellt pa ett satt som ar realistiskt och forstaeligt for en
person i hans situation. Octavius anser att Norman Osborn saboterar hans forskning for att
tvinga honom att jobba for Oscorp i stéllet, vilket &r Normans eget foretag. Om man tar i
kontext hans muskelsjukdom, sd uppfattas reaktionen som dnnu mer passande, da Octavius
ocksa vill f proteserna att funka for eget bruk.

Rostagerandet reflekterar och formedlar effektivt samma kanslor som ansiktsanimationen och
kroppsrorelserna formedlar (5, 7 & 8). Nar Octavius blir ilsken och borjar slanga runt och
forstora saker sa reagerar Peter pa det genom att dra ett skamt. Detta far Octavius att lugna
ner sig, skratta och erkédnna att skamtet var bra. Han pastar att han 6verreagerade medan han
stracker pa sig och suckar, vilket formedlar visuellt att ilskan avtar. En annan person kanske
hade blivit ilsken pa Peter och inte uppfattat hans reaktion pa samma sitt, men Octavius inser
att Peter inte dr anledningen bakom hans ilska, och viljer att inte ta ut det pa honom (9 & 10).
Octavius under sin ilska reagerar inte pa att Peter star jaimte honom och kollar aldrig pa
honom, det ar forst nar Peter berattar sitt skimt och ber om forlatelse som Octavius tar sig ut
ur sin ilskna trans och uppfattar Peters narvaro igen, samt borjar konversera om varfor han
reagerade sa (4 & 6).

Octavius ansiktsuttryck efter protesen borjat strula, matchar relativt bra in pa en blandning av
Paul Ekman Group’s (u.a.) referensbilder av ansikten som ska reflektera ilska och avsky. Det
som inte matchar 4r munnen, som mer liknar ett vildigt intensivt leende. Detta kan forklaras
av att Paul Ekman Group’s (u.a.) referensbilder inte uppvisar kinslor som ar en kombination
av flera olika kinslor, eller att ansiktet i klippet forsoker uppehalla sitt leende igenom sin ilska,
ett leende som han hade innan protesen strulade (se figur 18) (7).

Figur‘ 18

Nar Makarainen, Katsyri och Takala (2014) samt MacDorman och Chattopadhyay (2016)
teorier om Uncanny Valley appliceras pa klippet framkommer inga tydliga problem. Octavius
upplevs inte som livlos eller forvrangd och hans ansikte héller en jamn niva av realism.

Octavius uppfattas som trovardig i klippet da han uppfyller alla 10 trovardighetsprinciper av
Curtis et. al. (2022). Octavius ansiktsuttryck stimmer huvudsakligen in pa Paul Ekman Groups
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(u.a.) referensbild av ilska, det som inte stimmer in 4r att hans mun mer reflekterar ett leende.
Han upplevs inte heller som uncanny.

4.2.4 liska klipp 4 - Mass Effect: Andromeda (2017)

Sara Ryder anklagar en annan karaktar, Dr. Aden, for att ha konspirerat med fienden och
orsakat att ett av skeppen som foljde med expeditionen fran Vintergatan blivit fingataget
(RabidRetrospectGames, 2017). Samt att han har latsas vara ndgon annan.

Figur 19

Foljande ar videoklippet analyserat utifrdn Curtis et al. (2022) trovirdighetsprinciper.
Ingenting negativt uppfattas som motverkar att Ryder foljer varldens fysiska lagar (1). Nar
Ryder pratar under videoklippets gang uppfattas det som att hon ar ilsken och anklagande
framst genom rostagerandet som har ett skarpt tonldge. Hennes ansiktsuttryck stodjer detta
genom att hon har rynkade 6gonbryn och en stirrande blick (7), hon har diremot inte spanda
lappar (se figur 20).

Figur 20

Ryder haller sin stirrande blick pa Dr. Aden under hela videoklippet, detta trots att en annan
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karaktir, Saelen, kommer in i konversation bakom henne (6). Daremot ar Dr. Aden nagon som
Ryder konfronterar under dialogen, medan Saelen ar en person som ar pa Ryders sida. Ryder
har ingen visuell reaktion pa att Saelen gar med i dialogen, utan hon star vildigt stilla och
stirrar pa Dr. Aden (4).

Ryders kroppsrorelser ar vildigt statiska under tiden man ser hela hennes kropp, de enda
rorelserna som uppfattas ar i princip endast sma skakningar som inte ser manskliga ut da de
ar valdigt hackiga (2). Henne ansikte ar dven det delvis statiskt da det for det mesta bara ar
nedre delen/munnen som ror pa sig, 6gonbrynen forblir helt stilla forutom nagot enstaka
tillfalle (2 & 3). Detta bidrar till att det inte alltid upplevs som att hon ror sina egna muskler
for att prata eller gora ansiktsuttryck. En liten detalj som motverkar upplevelsen av att hon har
skinn och muskler ar att nedre delen av hennes nasborrar ror sig pa ett satt som upplevs
onaturligt, da de dras ned vildigt mycket vid négra tillfallen (2).

D& Sara Ryder ar spelarkaraktiren i ett spel som har dialogval ar det svarare att identifiera
personlighet, motivation och beteende gentemot andra karaktarer da det ar spelaren som har
kontroll (5,8, 9 & 10). Detta behover dock inte vara ett problem mot troviardigheten da alla
kriterier endast maste uppfyllas till den niva som spelaren forvantar sig.

Nar videoklippet analyseras utifran teorierna av Makardinen, Katsyri och Takala (2014) samt
MacDorman och Chattopadhyay (2016) framkommer detta. Ryder upplevs relativt livlos under
en stor del av klippet da det for det mesta endast ar Ryders mun som ror sig under dialogen,
och hennes ansiktsuttryck i princip aldrig andras under scenen. Ryders nasborrar blir tydligt
forvrangda vid vissa munrorelser. Nivan av realism ar hyfsat jamn 6ver hela Ryders ansikte,
forutom skuggningen av 6gonen.

Sara Ryder uppfyller inte alla 10 principer da spelaren har kontroll 6ver vilken personlighet
hon ska besvara situationen utifran. Det gar darfor inte att applicera principerna 5, 8, 9 och
10. Resterande Curtis et. al. (2022) principer kunde diaremot bli applicerade, men Ryder
uppfyller endast princip 1, 7 och delvis 6. Det som delvis inte funkar med princip 6 ar att hon
inte uppmarksammar en karaktiar som ansluter dialogen bakom henne. Ryder uppfyller inte
principerna 2, 3 och 4 da hon under hela klippet upplevs som valdigt statisk och hackig, samt
att hon inte uppmarksammar sin omgivning. P4 grund av att Ryder inte uppfyller dessa
principer gor det att hon inte upplevs vara trovardig. Ryder upplevs dven livlos och delar av
hennes ansikte forvrangs vilket orsakar att hon uppfattas som uncanny utifran Makarainen,
Katsyri och Takala (2014). Trots bristerna i trovardighet och uncanniness passar Ryders ilskna
ansiktsuttryck vil med Paul Ekman Groups (u.a.) kinnetecken for ilska, det som saknas ar att
hennes lappar inte ar spanda.

4.3 Sorg

I detta stycke har videoklipp som ska uppvisa kdnslan sorg samlats utefter kontext av handelser
i klippet samt rostskédespeleriets agerande och ton. Exempel pa klipp som valts ut for denna
kinsla ar en karaktir som vittnar en foralder figur som gar bort, eller en karaktar som delar
med sig av sin obotliga sjukdom till en vin.

4.3.1 Sorg klipp 1 - Marvel’s Spider-man Remastered (2020)

Peters faster, May, ar livshotande sjuk med ett virus under en epidemi i New York och Peter
har den enda dosen av botemedlet (Gamer’s Little Playground, 2020). Han maéste darfor gora
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ett val mellan att raidda May eller anvanda hela dosen for att mojliggora tillverkning av mer
botemedel som kan anviandas for att ridda en stor mangd manniskor. Under klippet medger
May att hon vetat om Peters hemliga identitet som Spiderman under en tid och att hon ar stolt
over honom. May hjélper Peter att inse att han redan vet vad han maste vilja nar det giller
botemedlet, men trots detta har han en stund dér han néstan dnda viljer att ge May botemedlet
i strid mot sin moraliska kompass. Klippet slutar med att skdrmen blir svart och det hors att
en hjartmonitor signalerar att hjartslagen avtar.

Figur 21

Niar detta klipp analyseras utefter de tio trovirdighetsprinciperna (Curtis et al. 2022)
uppenbaras detta. Det finns inga tydliga vridningar eller rorelser av kroppsdelar som upplevs
som onaturligt eller omanskligt (1 & 2). Nar Peter ror pa sig sa upplevs rorelserna inte ga den
rakaste linjen fran en position till en annan utan det finns en viss svajande rorelse, detta bidrar
till att animationerna inte upplevs komma fran ndgot yttre som styr Peter (3). Peter reagerar
pé det som hander i omgivningen genom att han bland annat stéller sig upp och 6vervager att
ge May botemedlet nar May far en hostattack (4). Utover det hinder det inte s& mycket i
omgivningen. Peter upplevs dven uppmarksam pa omgivningen d& han uppmarksammar May
och regelbundet upplevs ta 6gonkontakt med May (6). Under klippets ging ar Peter tydligt
ledsen, hans mungipor och 6gonvrar ar lite neddragna och hans 6gonbryn ar ihopdragna (se
figur 22). Detta stimmer 6verens med rostagerandet, en tjock och klumpig rost, samt det som
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hander i klippet (7).

Figur 22

Peter kimpar med beslutet om botemedlet, han vill inte att May ska do, men han vet ocksa att
det ritta beslutet ar att radda flest manniskor (5 & 10). Nar Peter star och 6vervager att ge May
botemedlet syns Peters tankar tydligt genom animationen trots att det inte finns ndgon dialog.
Hans ena hand har ett tajt grepp om IV slangen medan hans andra hand haller upp flaskan
med botemedlet mot nalen (8). Att Peter agerar som han gor i klippet dr pa grund av att det ar
May som ligger i singen och ar sjuk, Peter skulle troligen inte vara lika sorgsen om det var en
framling (9).

Utifrdn teorier av Makardinen, Kitsyri och Takalas (2014) samt MacDorman och
Chattopadhyays (2016) finns det inte ndgot specifikt att anmarka kring Uncanny Valley-
fenomenet. Peter upplevs som levande och inga tydliga forvrangningar finns.

Samtliga av Curtis et. al. (2022) 10 trovardighetsprinciper uppfylls av Peter i scenen och han
upplevs darav som trovardig. Peters ansikte passar helt in pa det ansiktsuttryck som Paul
Ekman Group (u.d.) menar kiannetecknar ett sorgset uttryck. Ingenting i scenen orsakar att
Peter uppfattas som uncanny.

4.3.2 Sorg klipp 2 - Mass Effect: Andromeda (2017)

Klippet tar plats efter Ryder och Cora har konfronterat Sarissa och beslutat att hon ska bli
frantagen rollen som Pathfinder, detta ar en fortsattning pa klippet som analyseras i stycket
4.2.2. Cora befinner sig i sin kabin pa skeppet och bearbetar vad hon och Ryder behovt gora
emot nagon som under en lang tid varit en férebild och hjilte for henne. Cora dngrar att hon
sag upp till Sarissa nir det framkommer att Sarissa svikit sitt 16fte till sin Pathfinder och lamnat
henne till att d6. Ryder anldnder till Coras kabin och frdgar henne hur hon mar.
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Figur 23

Genom att analysera scenen utifran Curtis et al. (2022) trovardighetsprinciper kommer man
fram till foljande. Det finns ingenting negativt att anmarka kring fysisk och biologiska rorelse
(1 & 2). Under stunden dar Cora sitter med huvudet i hinderna upplevs rérelserna vilgjorda
och som att hon sjilv ar i kontroll, da hon skiftar mellan att halla hander vid sitt ansikte och
pa huvudet beroende pa om hon kollar ned i bordet eller uppét (3).

Klippet borjar med att Cora ar ledsen, uppgiven och skiams 6ver vad hon har behovt géra emot
Sarissa, samt att hon kinner att Sarissa, hennes férebild, har svikit hennes tillit. Detta har gjort
att Coras fortroende for sig sjilv har brustit (8 & 10).

Hennes 6gonbryn dr ihopdragna och upplyfta i innerkanten, samt att hon kollar nedat. Hon
har dven neddragna mungipor och sitter lite ihopkrupen. Detta forstarker uppfattningen om
att Cora ar ledsen utover dialogen och rostagerandet (7).

Efter en stund gar konversationen 6ver till att hon medger att Ryder passar béttre for rollen
som Pathfinder dn vad hon skulle ha varit (9). Cora skulle enligt rangordningen ha tagit 6ver
rollen nir den tidigare Pathfinder dog, men ansvaret gick i stillet till Ryder, vilket Cora har
varit kritisk mot (5).

Nir Ryder forst kommer fram till Cora och borjar prata med henne sa fortsitter hon kolla ned
pé bordet pa grund av sina kénslor, men hon svarar nir han tilltalar henne (4). Nar hennes
humor borjar svinga uppat igen vander hon sig mot Ryder och haller sedan for det mesta
ogonkontakt med honom (6). Nar hon viander sig mot Ryder sa forflyttas inte hennes blick till
honom pa samma tidpunkt som huvudet vrider sig, utan blicken kommer kort efter vilket
bidrar till att hon inte upplevs som robotisk samt att rorelsen reflekterar hennes kanslor (3 &

7).

Utifran Makardinen, Katsyri och Takalas (2014) samt MacDorman och Chattopadhyays (2016)
teorier om Uncanny Valley ar det inte mycket att anmarka. Coras 6gon upplevs sakna
skuggning av 6gonlock, och reflektioner, speciellt nar hon kollar ner i bordet. Utover detta
upplevs Cora som levande och med en jamn niva av realism.

Cora upplevs som trovirdig da hon i videoklippet uppfyller 10 utav 10 av Curtis et. al. (2022)
trovardighetsprinciper. Hennes ansiktsuttryck stimmer dven helt in pa Paul Ekman Groups
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(u.d.) kiannetecken for sorg. Det finns ddremot en stund dar Cora upplevs smatt uncanny
utifran MacDorman och Chattopadhyay (2016), da hennes 6gon saknar skuggning och
reflektioner under ett tillfalle.

4.3.3 Sorg klipp 3 - Marvel’s Spider-man Remastered (2020)

Videoklippet ar en fortsidttning pa klippet som analyseras 4.1.4 did Dr Octavius precis
genomfort ett vildigt lyckat test av ett par robotiska protesarmar (Gamer’s Little Playground,
2020). Detta videoklipp borjar niar Dr Octavius forsoker ta av sig kontrollhjilmen som anviands
for att styra robotarmarna. Men pa grund av hans neurologiska sjukdom som péverkar
motoriken i hans muskler klarar han inte detta utan maste be Peter om hjilp. Dr Octavius
berattar sedan for Peter om sin sjukdom.

Figur 24

Ifall man analyserar detta utifran Curtis et al. (2022) principer blir foljande tydligt. Octavius
anstrangning nar han tar hjalmen fran Peter passar in pa den uppfattning som finns kring hur
mycket den viger da Octavius kan bara den utan ndgon storre visuell anstrangning (1). Nar
Octavius pratar om att sjukdomen bara paverkar musklerna fortydligar han meningen genom
att kolla pa och rora sina hiander. Detta tillsammans med att Octavius rorelser ar flytande
bidrar till att han upplevs ménsklig och som att han ar i kontroll 6ver sina rorelser (2 & 3).
Octavius ansiktsrorelser upplevs dven de mjuka och naturliga, dar 6gonbrynen hojs eller
rynkas for att stirka det som sags.

Klippet borjar med att Octavius blir besviken nir han inte klarar av att ta av hjalmen, detta
syns mest pa hans ansiktsuttryck genom 6gonen som ar stundvis nedéatriktade och att hans
ogonlock hinger nedit. Aven Octavius kroppshillning stirker den milda kinslan av
sorg/besvikelse som han upplevs ska kidnna i stunden, di hans axlar och huvud sjunker ihop
nedét nar han inte klarar av att ta av hjalmen. Detta passar till rostagerandet som har ett mjukt
och siankt tonldge. Det enda som saknas fran Paul Ekman Groups (u.a) referensbild for sorg ar
att 6gonbrynen ar rynkade och uppdragna i mitten (se figur 25) (7).
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Figur 25

Octavius kollar ned pa och interagerar med hjdlmen under tiden som han pratar om att hans
hjarna kommer att fortsiatta fungera men att han kommer forlora funktionen i sina muskler.
Detta bildar en kinsla av planering och motivering kring att robotarmarna ska kunna hjalpa
honom att inte bli fast i sin egen kropp (5, 8 & 10). Octavius medger dven i konversationen att
Peter ar den enda som vet om detta vilket visar pa att Octavius endast berattar for att han litar
pa Peter (9).

Nir Peter tilltalar Octavius och fragar vad som ar fel vinder sig Octavius mot Peter och kollar
upp pa honom (4). Under klippets géang fokuserar Octavius sin blick pa en del olika saker. Han
kollar pa hjalmen nir han tar den fran Peter och lagger ned den pa ett bord. Octavius har dven
ogonkontakt med Peter under en storre del utav dialogen forutom nir Octavius fokus i stéllet
ligger pd hjalmen och en stund dar Octavius kollar ned i marken nar han siger att han skulle
forsta ifall Peter vill soka sig vidare till ett annat arbete. Utover dessa finns det dven ett tillfalle
dar Octavius blickar rakt framat i stéllet for pa Peter nar han pratar och bara vid ett korttillfalle
vrider blicken mot Peter (6).

Om man utgir frdn Makardinen, Kitsyri och Takala (2014) samt MacDorman och
Chattopadhyay (2016) och deras teorier kring Uncanny Valley visar det sig att det inte finns
mycket att anmirka. Octavius upplevs levande, flytande och som att han har en jamn niva av
realism i ansiktsdetaljerna.

Alla Curtis et. al. (2022) 10 trovirdighetsprinciper uppfylls av Octavius i scenen och han
upplevs diarmed som trovardig. Octavius ansiktsuttryck stimmer for det mesta in pa Paul
Ekman Groups (u.d) kiannetecken for ett sorgset uttryck, da Octavius saknar de 6gonbryn som
anses visa sorg. Ingenting i scenen orsakar att Octavius upplevs som uncanny.

4.3.4 Sorg klipp 4 - Mass Effect: Andromeda (2017)

Sara Ryder vaknar upp i en sjuksiang efter att precis nastan ha dott dd hennes rymdhjalm med
syre skadades under en expedition (RabidRetrospectGames, 2017). Ryders far i sista stund
valde att ge henne sin rymdhjalm for att ridda hennes liv, med konsekvensen att han miste sitt
eget. Ryder vaknar omringad av resterande Pathfinder gruppmedlemmar som meddelar
nyheterna om hennes far. I videoklippet viljs det ”Emotional” dialogalternativet dar Ryder blir
upprord over detta.

Utifran Curtis et al. (2022) trovardighetsprinciper framkommer detta. Ingenting i videoklippet
motsiger de etablerade fysiska lagarna (7). Olika delar av Ryders ansikte ar i synk nar hon
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pratar vilket bidrar till en kinsla av att hennes ansikte ar en helhet och inte individuella delar
som aktiveras nir de behovs (2 & 3). Synkroniserade blinkningar nir hon forflyttar blicken
fran olika punkter bidrar till en kinsla av naturlighet och realism (2).

Rostagerandet har en kinsla av att karaktdren kommer brista i grat, samt finns det nyanser av
tvivel, alltsa att hon inte tror pa, eller vill erkdnna att det de sdger faktiskt stimmer. Ryders
ansiktsrorelser stimmer inte riktigt in med rostagerandet, da hennes ansiktsuttryck for det
mesta upplevs neutralt. Ogonbrynen ir i en avslappnad neutral position och mungiporna &r
dven de neutrala. Ogonen stimmer delvis in pi ett sorgset uttryck di Ryder under majoriteten
av tiden kollar nedat nar hon upplevs ska visa sorg, samt att 6gonvran stundvis dras smatt
nedat (se figur 26) (7).

Figur 26
I borjan av klippet innan Ryder far reda pa att hennes far har dott skiftar hon blicken mellan

tva av karaktirerna som stér framfor henne, nar hon sedan far beskedet slutar hon kolla pa
nagon person och i stillet flackar runt med blicken nedat (4 & 6).

Aven i detta videoklipp finns svérigheter att identifiera nigot kring kriterier som ror
personlighet med mera (5, 8, 9 & 10).

Om man utgar fran Maikardinen, Kitsyri och Takalas (2014) samt MacDorman och
Chattopadhyays (2016) Uncanny Valley teorier framkommer det vissa problem. Ryders 6gon
upplevs sakna skuggning fran hennes 6gonlock, och passar darfor inte in pa nivan av realism
som resterande ansiktet har. Utover detta upplevs hon som levande och det hjilper till att
motverka kinslan av uncanny som 6gonen bildar.

Alla 10 principer uppfylls inte av Ryder i videoklippet dd det inte dr mojligt att applicera
principerna 5, 8, 9 och 10. Det dr daremot mojligt att applicera resterande av Curtis et. al.
(2022) principer och utav dessa uppfyller Ryder alla utom en. Den princip som inte uppfylls ar
Emotion (7) d& Ryder inte upplevs visa ett uttryck som stimmer in pa Paul Ekman Groups
(u.a.) referensbild for ett sorgset uttryck. Det enda som delvis passar in dr hennes 6gon da hon
kollar nedét, utover detta upplevs hon ha ett neutralt ansiktsuttryck med ett litet leende. Ryder
ar ddrmed pa gransen for att upplevas som trovardig i scenen, da hennes uttryck av kinsla inte
upplevs som trovardigt men resterande av hennes rorelser gor det. Ryder ger aven en delvis
kinsla av uncanniness enligt MacDorman och Chattopadhyays (2016) da hennes 6gon inte
uppnar samma niva av realism som resterande ansiktet har.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Studiens syfte ar att undersoka vilka monster kring troviardighet som uppstar nar emotionella
karaktiarsanimationer ifrdn Mass Effect: Andromeda (2017) och Marvel’s Spider-man Remastered
(2020) analyseras utifran Curtis et al. (2022) 10 trovardighetsprinciper. Studiens syfte ar ocksa att
avgora ifall karaktirerna uppvisar troviardiga kianslor utifrdn Paul Ekman Groups (u.a.) kinnetecken
for olika kanslouttryck. Samt hur dessa stimmer in med rostagerandet och de narrativa hindelserna
i videoklippen. Studien genomfor en kvalitativ innehéllsanalys dar videoklipp av karaktirer som
uttrycker gladje, ilska och sorg utvarderades utifran ett trovardighetsperspektiv samt ett Uncanny
Valley-perspektiv.

Analysens resultat tyder pa att alla kianslor och karaktirer ifran Marvel’s Spider-man Remastered
(2020) erhaller en hog niva av trovardighet, se Appendix A, och av de karaktarer som studien valt
att analysera upplevs ar det endast en av karaktiarerna som uppvisade gliadje som delvis staimde in
pa Uncanny Valley teorierna. Karaktarerna ifran Marvel’s Spider-man Remastered (2020) visade
dven ansiktsuttryck som for det mesta motsvarade Paul Ekman Groups (u.a.) referensbilder, men
det fanns néagra uttryck dar nagot enstaka ansiktsdrag skiljde sig fran dessa.

I analysen av karaktérer fran Mass Effect: Andromeda (2017) framkom det daremot flera scener dar
vissa av trovardighetsprinciperna inte alltid uppfylldes, se Appendix A. En av karaktarerna studien
valt ut kunde inte analyseras utifrdan 4 utav de 10 principerna d& spelaren ar i kontroll over
karaktiarens personlighet, motivationer och agerande gentemot andra karaktirer. Men denna
karaktar uppfattades aven ha brister pa de ovriga principerna och upplevdes dirav ha bristande
trovirdighet. Aven den andra karaktiren frin Mass Effect: Andromeda (2017) hade nigra videoklipp
dir trovardighetsprinciperna inte uppfylldes. Bada karaktarerna upplevs med flera olika drag av
uncanniness i klippen. Det ar framfor allt 6gonen som saknar detaljrikedom gentemot resten av
ansiktet, men ocksa forvrangda uttryck eller robotiska rorelser. Detta tillsammans orsakar att
karaktdrerna passar in pa Maikardinen, Kitsyri och Takalas (2014) samt MacDorman och
Chattopadhyays (2016) definition av Uncanny Valley. Bada karaktirerna uppvisade huvudsakligen
Paul Ekman Groups (u.a) kdnnetecken for de olika kdnslorna, men dven dar framkom brister da
enstaka ansiktsdrag inte passade in, samt att ett av de sorgsna ansiktsuttrycken skiljde sig mycket
fran Paul Ekman Groups (u.4.) referensbilder.

Resultaten visar pa tydliga monster kring vilka av trovardighetsprinciperna dar brister ofta leder till
att en karaktir inte upplevs vara trovirdig. Ogonen, ansiktsuttryck och dynamiska rorelser Ar
framfor allt det som bidrar till troviardig karaktirsanimation, och huvudsakligen det som gor att
trovardigheten brister nar animations kvalitén av dessa ar otillracklig.

5.2 Diskussion

Analysen kring troviardighet inom karaktarsanimation visar pé flera olika monster som bidrar
till trovardiga karaktirer. En viktig del ar 6gonen, de maste halla en jamn realismniva
gentemot resterande ansiktsdetaljer i bdde animation och utseende. Niar en karaktir inte
uppfattas halla 6gonkontakt eller fokusera pa viktiga narrativa omraden bidrar det till att
minska kinslan av trovardighet. Da 6gonen ar en vanlig fokuspunkt att iaktta i konversationer
tycks det vara en viktig faktor som kan péverka trovardigheten i spelkaraktiarers agerande.
Négot som ocksd bidrar dr sma rorelseryck, exempelvis for att gestalta starka kinslor.
Ryckningarna kan gestaltas bdde i 6gonen som korta blickar pa nagon fraimmande i en
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konversation eller ett objekt. Munryckningar noterar anstrangning eller frustration. Det ar
daremot viktigt att dessa ryckningar upplevs vara just det, och inte pa grund av
animationsmisstag eller brist pa polering av animationen. Den vanligaste orsaken till att en
karaktar uppfattas som uncanny i studien ar att 6gonen saknar 6gondetalj sdsom skuggning,
vilket gor att 6gonen upplevs som livlosa da de misslyckas nd samma niva av detalj resterande
ansiktet haller. Detta stimmer 6verens med det Hetherington (2015) fann i sin studie om att
livlosa 6gon minskade trovardigheten.

En annan bidragande faktor som péverkar troviardigheten ar en karaktars ansiktsuttryck i
relation till karaktarens design och rostagerande. Nar en karaktar inte uppvisar ett
ansiktsuttryck med den kiansla och intensitet som uppfattas i rostagerandet minskar
trovardigheten, vilket ocksa stammer 6verens med resultaten i studien av Hetherington (2015).
Ifall rostagerandet upplevs som mer intensivt dn ansiktsuttrycket ger det en kinsla av att
karaktidren ar livlos. Nar en karaktiar daremot upplevs visa ett uttryck med en for hog intensitet
jamfort med rostagerandet, sa skapar det en kinsla av uncanniness da uttrycket upplevs
forvrangt. Denna kénsla kan dven uppsta ifall karaktarens uttryck ar mer overdrivet dn vad
som upplevs mojligt utifran karaktarens design, exempelvis att en realistisk karaktar har ett
storre leende dn vad som borde vara mojligt for en manniska. Detta dr nagot som dven Sloan,
Cook och Robinson (2009) lyfter i sin studie om trovardighet och Uncanny Valley.

Det framkommer aven i studien att karaktiarer som uppvisar dynamiska rorelser upplevs som
mer trovardiga. Trovardigheten av karaktarerna i studien fick stor paverkan beroende pa hur
statisk eller dynamisk en karaktidr upplevdes. Detta eftersom de karaktirerna som hade
statiska animationer dven da uppfattades som livlosa eller robotiska, att detta paverkar
uppfattningen av trovirdighet adr dven nagot som Bishko (2007) ndmner. Dessa kinslor
uppstod vid till exempel vridningar av huvudet dar det endast vrids hoger eller vanster utan
nagon synlig sekundar lutning. Nagra detaljer som motverkar upplevelsen av livloshet i
animationer ar nar kroppsdelar eller ansiktsrorelser inte alltid gar den mest direkta vigen. Det
framkom aven att en karaktir som gestikulerar for att forstarka och fortydligar dialogen i
stillet for att forbli statisk i en sorts idle- animation bidrar till att skapa en kénsla av
trovardighet.

Resultaten i studien tyder pa att Uncanny Valley teorierna av Makarainen, Katsyri och Takala
(2014) samt MacDorman och Chattopadhyay (2016) inte utesluter att karaktiaren ocksa kan
uppfylla trovardighetsprinciperna framtagna av Curtis et. al. (2022). Daremot ar det de drag
som framkallar uncanniness som dven verkar minska upplevelsen av troviardighet, vilket kan
tyda pd att uncanniness har en direkt paverkan pa trovirdigheten. Den slutgiltiga
uppfattningen av trovardighet beror pa hur ménga av Curtis et. al. (2022) principer karaktaren
uppfyller samt mangden uncanniness som framkallas. En karaktar som uppfyller majoriteten
av trovardighetsprinciperna kan darfor fortfarande upplevas som trovardig aven ifall
karaktiren uppvisar sma drag av uncanniness. Att en karaktir kan upplevas som béade
trovardig och uncanny pa en och samma gang staimmer Overens med resultaten ifran
Hetheringtons (2015) undersokning.

Studiens analyser utgick huvudsakligen utifran trovardighetsprinciper framtagna av Curtis et
al. (2022). Det var endast sex utav tio som var enkelt applicerbara pa animation, de resterande
fyra var for det mesta svéra att applicera pa animation da fokuset for dessa 1ag mer pa narrativ
trovardighet. Detta tyder darfor pa att det narrativa dven det har en viktig paverkan pa
trovardigheten av en karaktir. De vanligaste bristerna gar att koppla till
trovardighetsprinciperna biological movement (2) och self-propulsion (3). Det tyder darfor pa
att det bor liggas ned extra noggrannhet for att sidkerstélla att karaktidren upplevs vara
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trovardig utifran dessa tva principer.

Det var endast sorg pa en av karaktarerna som inte stimde 6verens med Paul Ekman Groups
(u.d.) kinnetecknen for de olika kianslorna. Alla andra kanslouttryck passade huvudsakligen in
pa Paul Ekman Groups (u.a.) referensbilder. Da forskarna som genomforde analysen sjilva
upplevde att karaktdrerna visade tydliga ansiktsaviryck oavsett om de uppnédde alla
kiannetecken eller ej. Detta kan tyda pa att Paul Ekman Groups (u.d.) referensbilder ar
ofullstandiga och inte tar hiansyn till olika variationer och kombinationer av kanslouttryck.

Ur materialet som studien valt att utgé ifran fanns det en vildigt begransad mangd scener som
uppvisade tydliga uttryck av ilska, sorg och gladje. Bada spelen inneholl dven delar som
ytterligare begransade urvalet. Marvel’s Spider-man Remastered (2020) inneholl manga
emotionella scener diar huvudkaraktaren, Peter, har en mask som doljer ansiktsdetalj och gor
en analys av ansiktsuttryck omgjlig. Mass Effect: Andromeda (2017) innehéll en stor mangd
karaktirer som inte dr minskliga och dirav inte relevanta for denna studie. Utifran ett urval
av mojliga videoklipp, valdes de som bist representerade kinslorna utifrdn kontexten av
héandelser och rostagerande. Nagra videoklipp uppvisar endast kinslan i korta 6gonblick, men
valdes dnda ut for studien, detta da andra valmojligheter saknades. Mojliga karaktarer att
analysera var aven det valdigt begransat dd manga av karaktirerna saknade scener for alla
kanslor, da studien valt att analysera karaktarer som uppvisar alla tre kianslor relevanta for
studien. Detta innebar att studien analyserat tva manliga karaktérer fran Marvel’s Spider-man
Remastered (2020) och tva kvinnliga karaktarer fran Mass Effect: Andromeda (2017), vilket
innebdar att det inte finns mojlighet att finna tydliga skillnader eller likheter av
gestaltningsmonster mellan kvinnliga och manliga karaktirer. En av de valda karaktiarerna ar
dven mojlig att dndra utseendet p4, detta innebir att animationerna har skapats for att kunna
anpassas till flera olika ansikten och utseenden. Studien valde diremot att anvinda det
standardiserade ansiktet som kan véiljas vid en snabbstart av spelet fran startmenyn. Det
ansiktet anviands dven i en av spelets trailers. Det gar darfor att antyda att det ar den karaktiren
som anses vara den ’riktiga” versionen. Det ar rimligt att ansiktet har de basta
forutsattningarna for att visa animationerna pa det siatt som spelutvecklarna avsett.

Vissa scener studien valt att analysera fran Mass Effect: Andromeda (2017) ar dialogsekvenser
med relativt statiskt positionerade karaktirer som erhéller begrinsad interaktion och
uppmairksamhet pa objekt eller narrativa omraden i omgivningen. Klippen som analyseras
fran Marvel’s Spider-man Remastered (2020) ar samlade fran spelets manga fullt animerade
filmsekvenser dar spelaren inte har nagon kontroll utan endast iakttar berittelsen. Detta gor
att jamforelser av resultaten mellan de tva spelen maéste utga fran att de olika sekvenserna
fyller olika syften i vardera spel.

Analysen kan ha paverkats av att de olika spelen spelats pa olika konsoler, dd@ Mass Effect:
Andromeda (2017) spelades pa Playstation 4 Pro och Marvel’s Spiderman Remastered (2020)
spelades pa Playstation 5. Detta kan innebira att bland annat hackig animation och den
visuella kvalitén mojligen skulle kunna péverkats av att hardvaran begrinsar det grafiska.
Vardera konsol var diremot mindre &n ett par manader gamla nir respektive spel slapptes.

D4 studien testat en begransad mangd karaktirer och animationer ar det inte mgjligt att dra
nagra konkreta slutsatser utifran resultaten. Det som pavisas ar ddremot att Curtis et. al.
(2022) trovardighetsprinciper som studien analyserat utifran gar att applicera pa karaktarer i
spel for att avgora ifall emotionell animation upplevs som trovardig. Det ar mgjligt att
resultaten kring trovirdighet skulle skifta ifall de resterande 3 principerna ockséd skulle
appliceras pa karaktirerna.

37



Den typ av metod som har anvants for studien har inneburit en mangd tolkning av forskarna
for att analysera hur val de olika videoklippen uppfyller trovardighetsprinciperna, da Curtis et
al. (2022) inte gar in pa detalj kring vad det ar i bland annat animation som paverkar
principerna. Men da analysen genomforts av tva olika forskare har det kunnat leda till
gemensamma tolkningar for att minimera att resultaten blivit paverkade av personliga asikter.
De monster som funnits kring vad i animationen som paverkar troviardigheten stimmer
overens med resultat fran tidigare forskning.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Den valda metoden innebar att inga externa deltagare anviandes for att genomfora analysen
och darmed har studien inte direkt paverkat eller skadat nagon. Studien har huvudsakligen
anvant sig av publicerade forskningsartiklar. De resultat som framkommit i studien stimmer
huvudsakligen in pa de resultat som framkommit i annan forskning kring trovardighet och
Uncanny Valley. Studiens syfte ar att bidra med information kring synliga monster inom
trovardig animation, detta for att bidra till samt frimja framtida utvecklingen av trovirdig
emotionell karaktirsgestaltning.

Det ar mojligt att konsnormer har paverkat resultaten da de tva manliga karaktarerna kommer
fran Marvel’s Spider-man Remastered (2020) och de tva kvinnliga karaktarerna ar ifran Mass
Effect: Andromeda (2017) och det da inte varit mojligt att jamfora hur de olika spelen gestaltar
framst emotionella animationer for olika kon. Just emotionella uttryck ar nagot som historiskt
sett varit vildigt paverkat av just konsnormer, dd man och kvinnor forvintats visa kanslor pa
olika sitt. Referensbilderna av Paul Ekman Group (u.d) uppvisar kinslor uttryckta av en
manniska med manliga drag (glddje) och tvd med kvinnliga drag (ilska och sorg), konen pa
manniskorna i bilderna ndmns inte av Paul Ekman Group (u.d) utan detta dr en tolkning som
gjorts av forfattarna till denna studie.

Spelen som anvénts i studien ar utvecklade i vastvarlden och de karaktiarer som anvints i
studien har aven vasterlandskt utseende. Marvel’s Spiderman Remastered (2020) utspelar sig
i New York City, USA och efterliknar darav den lokala kulturen. Mass Effect: Andromeda
(2017) utspelar sig i en annan galax lidngre fram i framtiden, men méanniskorna i spelet
efterliknar huvudsakligen visterlandsk kultur. Det ar darfor mojligt att studiens resultat inte
ar applicerbara péa spel som utvecklats i andra delar av virlden eller som ska efterlikna andra
kulturer. Da det ar mojligt att andra kulturer har andra normer till nar man uttrycker kanslor.

5.4 Framtida arbete

Kortsiktigt kan arbetet fortsiatta genom att analysera ytterligare karaktarer fran vardera spel,
samt aven inkludera fler kanslor 4n gladje, ilska och sorg. Framtida arbete skulle dven framjas
av att fler spel analyserades, det skulle da dven vara mdgjligt att undersoka om spel som
utvecklats i och efterliknar andra kulturer 4n den vasterlandska uppvisar samma monster som
denna studie. Genom att d4ven dndra fran metodvalet i denna studie och dessutom genomfora
intervjuer eller enkatstudier dar deltagare far svara pa fragor om trovardigheten, kianslor och
uncanniness kan resultaten fran denna studie fortydligas eller forstarkas. Det skulle da vara
mojligt att dven fraga deltagarna mer specifikt vad det ar som paverkar troviardigheten, man
kan dven da analysera karaktirerna utifrdn ett annat perspektiv an Curtis et al. (2022)
trovardighetsprinciper.

Framtida studier inom amnet skulle dven kunna innebidra skapandet av artefakter och
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utviardera dem med deltagare. Det dr da mgjligt att skapa animationer som uppfyller olika
kombinationer av Curtis et al. (2022) trovardighetsprinciper, detta for att avgora vilka om
nagra har mer eller mindre paverkan pa troviardigheten. Det skulle dven vara mojligt att mer
noggrant testa vilka gestaltningsmonster som har en paverkan pa troviardigheten genom att
lata deltagare se olika versioner av samma animation, dar till exempel hackande rorelser kan
jamforas med flytande. I framtida studier skulle dven olika versioner av ansiktsuttryck kunna
analyseras for att se ifall det finns olika ansiktsdrag som battre gestaltar kianslor. Det skulle
aven vara mojligt att testa mer direkt hur olika mangder av uncanniness paverkar
trovardigheten, samt vilka aspekter det dr som orsakar detta.
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Appendix A — Tabell dver Trovardighetsprinciper

Trovardighets-
princip

(1) Physical
movement

(2) Biological
movement

(3) Self-

propulsion

(4) Contingent
interaction

(5) Self-
motivation

(6) Attention

(7) Emotion

(8) Thought

(9) Sociality

(10) Personality

Gron = Uppfyllt

Gul = Delvis uppfyllt

Rod = Ej uppfyllt

Svart = Ej applicerad

SMP = Marvel’s Spider-man Remastered (2020), Peter Parker
SMO = Marvel’s Spider-man Remastered (2020), Dr Otto Octavius
MEC = Mass Effect: Andromeda (2017), Cora

MER = Mass Effect: Andromeda (2017), Sara Ryder



