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Sammanfattning

Animationsteori ar ett omrade som studerats i flera decennier, och flera teoretiska
ramverk existerar kring hur animationer bor utformas for att upplevas som
estetiskt tilltalande. Syftet med denna studie var att undersoka huruvida tekniska
och stilistiska animationsegenskaper paverkar hur spelare agerar i spel inom
kategorin forstapersonsskjutare, och pa sa sitt skapa ytterligare ett teoretiskt
ramverk i syftet for anvindning inom spelutveckling.

Teorin bakom studien ar grundad i Proteus- effekten, ett fenomen som visar pa att
manniskors agerande i sociala sammanhang direkt paverkas av deras egna
kosmetiska egenskaper, och darmed deras sjdlvuppfattning. Detta fenomen
striacker sig aven till digitala spel, dar spelare generellt antar rollen av en karaktar
vars utseende och personlighet sig fran spelarens egna.

Resultaten fran studiens olika moment visar en viss korrelation mellan de tidigare
benamnda faktorerna, men pa grund av brister i studiens upplagg och utférande
sé ar ett konkret samband mellan dessa faktorer svart att faststalla.

Nyckelord: [Animation, Proteus- effekten, forstapersonsskjutaretre]
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1 Introduktion

Syftet med denna studie ar att bedoma huruvida det finns ett samband mellan
animationsarbete (bade fran en teknisk och stilistisk synpunkt), och hur spelare viljer att
aggera i ett givet spel. Studien fokuserar uteslutande pa spel inom genren ”fps”
(forstaperssonsskjutare), och teorin bakom studien ar huvudsakligen grundad i den sa kallade
Proteus- effekten.

Studien genomf6rdes i tva delar, en digital och en praktisk, dir data kring spelares generella
uppfattning av- och preferenser kring animation i forstapersonsskjutare samlades in.



2 Bakgrund

2.1 Forstapersonsskjutare

Som tidigare bendmnts si fokuserar studien uteslutande pa spel inom kategorin
“forstapersonsskjutare” (ofta forkortat *fps”). Oxford Learner’s Dictionaries (n.d.) definierar
denna genre som “en typ utav tv-spel dar spelaren beskddar hiandelserna fran en karaktars
synvinkel, och maéste attackera fiender”. Eftersom spel inom denna kategori utspelar sig helt
ifrdn ett forstapersonsperspektiv sd formedlas den spelbara karaktirens fysiska och
kosmetiska egenskaper huvudsakligen genom dess armar.

Forstapersonsskjutare har linge varit en av spelmediets mest populdra genrer, och en stor
mangd forskning har gjorts kring vilka egenskaper som gor denna genre sa pass tilltalande for
spelare. Artikeln "Preferences, Emotions and Visual Attention in the First Person Shooter
Genre” (Holm, 2023), utforskar bland annat vilka generella aspekter som spelare tenderar att
fokusera pa under varje session, samt hur spelare reagerar fysikaliskt pa olika typer av visuell
stimulans.

2.2 Proteus- effekten

Begreppet "Proteus- effekten” myntades ursprungligen av Nick Yee och Jeremy Bailenson
(2007), och syftar pd hur en persons kosmetiska egenskaper, och darmed deras
sjalvuppfattning, paverkar hur de agerar i sociala sammanhang, nagot som stirks av
forfattarnas egna forskning dar deltagare ombets fora konversationer med varandra i en
virtuell miljo med hjalp av VR- utrustning. I dessa studier sa blev varje deltagare slumpmassigt
tilldelade en avatar med antingen attraktiva, neutrala eller oatraktiva kosmetiska egenskaper,
och fick darefter fora ett samtal med en annan deltagare av motsatt kon. Samtalen leddes och
overvakades dven av en neutral tredjepart. Resultaten fran dessa experiment visade att de
deltagare som tilldelats mer attraktiva avatarer tenderade att féra mer personliga samtal, samt
att std ndrmare varandra i den virtuella miljon dar studien dgde rum.

2.3 Animation i forhallande till 6vriga discipliner

I frdgan om samspelet mellan animation och 6vriga spelgrafiska discipliner s& menar Jonathan
Cooper (2021), att en av de viktigaste faktorerna &r att finna en balans mellan animationskvalitét
och visuell aterkoppling, da dessa aspekter ofta kolliderar med varandra. Cooper (2021) betonar
1 synnerlighet att animation som enbart efterstrivar snabb aterkoppling pa bekostnad av synlig
rorelse leder till en mindre taktil” spelupplevelse, samtidigt som animation som enbart
prioriterar visuell kvalitét blir lidande at andra hallet. Dessutom betonar Cooper (2021) vikten
av samspelet mellan animation och dvriga discipliner inom spelproduktion. Utdver spelgrafiska
sammanhang sa har en stor méngd forskning gjorts kring vad som kréavs for att skapa visuellt
tilltalande animerade rorelser inom medier sa som film, samt hur sirskilda rorelsemonster kan
anviandas for att forma &skddarens uppfattning. Exempel pa detta inkluderar de 12
grundldggande animationsprinciperna” (Thomas och Johnston, 1981) som sammanstéller de
mest visentliga egenskaperna for animerade karaktérer.



3 Problemformulering

Som tidigare benamnts s visar Proteus- effekten att manniskors kosmetiska egenskaper, och
darmed deras sjalvappfattning, paverkar hur de agerar i sociala ssmmanhang, samt att detta
fenomen stracker sig till exempelvis digitala spel och virtuella chatmiljoer. Detta fenomen
tyder darmed pa ett konkret samband mellan spelares aggerande och utseendet pa karaktiaren
de kontrollerar.

Syftet med denna studie var att undersoka huruvida karaktiarens animerade rorelsemonster
har samma effekt. Skulle spelare exempelvis vara mer benigna att rora sig mer ifall
spelarkaraktiarens animationer ger ett snartigt intryck, eller anvinda spelmekaniker sa som
manuell vapenladdning oftare ifall den tillhorande animationssekvensen &r visuellt
tillfredsstallande?

Studien avsag dven att undersoka ifall teknisk animationskvalité hade en paverkan pa hur
spelare valde att agera i ett givet spelsammanhang, sé som ifall spelare exempelvis var mindre
bendgna att anvinda mekaniker s som att hoppa ifall handlingen saknade tydlig visuell
aterkoppling, eller mindre benégna att ladda om vapen manuellt ifall karaktdarens hand ror sig
innan manéverhandtaget pa vapnet som karaktiren héller i.



3.2 Metodbeskrivning

Studien bestod av tva delar, en digital och en empirisk, som bada kretsade kring spelen
Borderlands (2009) och Borderlands 2 (2012). Dessa specifika spel valdes eftersom de
har samma grundldggande spelmekaniker, en liknande estetik och ett liknande
granssnitt, men skiljer sig i att uppfoljaren har betydligt hogre animationskvalitét &n
foregéngaren (bade fran en teknisk och estetisk synpunkt). Slutligen sa presterar bada
spelen mycket vil pa mindre kraftfulla datorer, vilket i sin tur gér gor studien
tillgidnglig till en storre mangd potentiella deltagare. Studien kommer framst att rikta sig
mot spelare som anser sig vara bekanta med digitala spel, men inte med de spel som
ingér 1 studien eller den genre som spelen tillhor.

Eftersom bada artefaktspelen har en rekommenderad &ldersgrians pa 18 ar, samt innehéller
en stor miangd explicit material i form av grafiskt vald, grovt sprak och férekomst av
hassardspel (PEGI, 2026), sa informerades varje deltagare om detta pa forhand i bada delar av
studien for att kunna gora ett vilgrundat beslut kring sitt medgivande till . Deltagare
informerades dven om sin ratt att avbryta deltagandet niar som helst under studiens géng, utan
krav pa motivering, samt att ingen personlig information skulle samlas in.

I studiens digitala del s& samlades anonym data in genom en online-enkét, dir deltagare
blev ombedda att besvara en uppséttning fragor kring sina preferenser géllande
hantering av animationer i forstapersonsskjutare, samt fylla i ett antal olika skattningar
kring olika videoklipp och pastdenden.

I studiens andra del sa fick ytterligare en grupp deltagare spela varje artefaktspel 1
ungefdr tjugo minuter, samtidigt som spelsessionen spelades in for att sedan kunna
analyseras 1 efterhand. Syftet med detta moment var att samla kvantitativa data kring
hur ofta deltagare anvénde varje spels grundlaggande mekaniker (s& som att hoppa,
sikta, manuellt ladda om vapen etc.), samt att bedoma ifall de data som samlats in under
studiens foregédende del stimde Gverens med hur spelare agerade i praktiken. Dessa data
sammanstilldes genom att manuellt granska allt videomaterial som spelats in och sedan
klippa ut relevanta sekvenser for vidare analys. For att minimera potentiella fallgropar 1
studiens uppldgg, sa som att det forsta spelet som deltagarna spelar férgar deras
uppfattning av det andra, sd kommer hélften av deltagarna att forst spela Borderlands
(2009) och sedan gi vidare till Borderlands 2 (2012), medans de resterande deltagarna
kommer att spela spelen 1 motsatt ordning, ndgot som enligt Preece et al. (2015) bor
minimera eventuella negativa effekter fran inldrning 1 studiens forsta uppgift (i det hir
fallet det forsta spelet som deltagarna spelar). For att sdkerstilla att varje session blev sé
lik som mgjligt s& forbereddes en kontrollerad sparfil till varje spel, dér spelaren hade
tillgang till ett antal forbestimda vapen och forméigor samt startade varje spelomgéng
frdn samma utgdngspunkt i spelvirlden.

Nir det giller potentiella problemomraden sé var den storsta fallgropen sannolikt att
enkdéten fylldes i anonymt, vilket gjorde det svért att verifiera huruvida deltagare
faktiskt motte kriterierna for att vara med i studien, samt att analysera resultaten utifran
olika demografer. P4 grund av studiens skala, samt kursens tidsplan, sa inkluderade
varje studiemoment dessutom en relativt liten méngd deltagare (elva personer 1 studiens



digitala moment och fyra personer i studiens empiriska moment), vilket sannolikt hade
en negativ paverkan pa studiens externa validitet. resultat vad som kunnat uppnas i en
mer storskalig unders6kning. De spel som valdes till studien, dvs Borderlands (2009)
och Borderlands 2 (2012), dr dessutom relativt gamla, nagot som i sin tur kan ha fargat
studieresultaten. Slutligen sa har bada artefaktspelen en viss inldrningskurva, vilket
sannolikt gjorde det svarare for studiedeltagarna att sitta sig in i spelens mekaniker
under den allokerade testtiden. Storre delen av studiens praktiska test genomfordes pa
distans, vilket innebar att de flesta deltagarna hade mojlighet att spela artefaktspelen pa
sin egen dator i en bekant miljo. Detta innebar dock att det fanns en stor spridning i
kvalitén pd den utrustning som anvéndes till varje test, ndgot som i sin tur kan ha haft en
viss paverkan pé varje deltagares aggerande och prestation. Detta stirks av Peerce et al.
(2015), som betonar vikten av att sérkerstdlla att labbmiljon ej paverkar ett experiments
resultat.



3.2.1 Digitalt moment

I studiens digitala moment s& samlades data kring deltagares generella preferenser gallande
animationshantering i forstapersonsskjutare in med hjalp av en annonym online-enkat skapad
med hjalp av verktyget Google Forms. Syftet med denna enkit var dels att verifiera
forskningsfragans validitet, och dels for att undersoka vilka animationsegenskaper som
deltagarna uppfattade som subjektivt tillfredsstéllande. Deltagarna till detta moment valdes ut
genom ett avsiktligt slumpmaéssigt urval, diar ldnken till enkiten publicerades péa
onlineplattformar som Discord och Snapchat i gruppchatter diar medlemmar sannolikt hade
viss erfarenhet av digitala spel. Denna urvalsmetod underlittade avsevirt i att na ut till fler
potentiella deltagare, vilket i sin tur gjorde det latt att akumulera en stor mangd data.

I enkitens forsta avsnitt sa fick deltagare ange huruvida de ansag sig sjdlva vara erfarna av spel
inom genren forstapersonsskjutare, samt ifall de tenderade att uppmarksamma aspekter sa
som utseendet pa spelarkaraktiarens armar och utrustning da de spelade spel inom genren. De
fick darefter ange ifall nagra sirskilda faktorer var av betydelse da de valde vapen och annan
utrustning i dessa spel inom genren utifran en lista med fyra olika alternativ. Dessa alternativ
var “vapnets/utrustningens generella utseende”, “vapnets/utrustningens fysiska rorelser”,
“objektiva egenskaper sd som hur mycket skada vapnet gjorde”, “vapnets/utrustningens

ljuddesign” och slutligen ”inget av ovanstiende alternativ”.

I enkitens andra avsnitt sa fick deltagarna skatta en uppsittning pastaenden gillande
animationsaspekter inom spelgenren forstapersonsskjutare pa en skala 1-5 baserat pa hur val
dessa pastdenden stimde overens med deras egna asikt. Pa denna skala si innebar virdet ”1”
att deltagaren inte holl med alls, och viardet ”5” att deltagaren holl med fullstandigt.

I enkitens sista avsnitt sa fick deltagare forst titta pa en uppsattning gangcykel-animationer
hamtade ifran spelen Call of Duty: Black Ops 2 (2012), Borderlands (2009), Titanfall 2 (2016),
Payday 2 (2013) och Borderlands 2 (2012), varefter de fick skatta varje gangcykelanimation pa
en skala 1-5 baserat pa hur visuellt tillfredsstillande de fan dem.

Deltagarna fick darefter titta pa en sammanstillning av animationssekvenserna till de vapen
som spelarna tillats anvinda i varje artefaktspel. Denna sammanstéllning var fordelad pa fyra
videoklipp som alla visade tre olika vapen, och efter att ha tittat pa varje videoklipp sa fick
deltagarna ange vilka av de vapen som visats som de sjdlva ansag vara mest respektive minst
estetiskt tilltalande. De olika vapengrupperingarna betecknades som “set 17, "set 2”, “set 3” och
”set 4”, och inneholl féljande vapen ifran respektive spel (de forkortade namnen som anvindes

i sjalva studien ar angivna inom parentes)
Set 1 (Borderlands):

e TK Needler (Vladof)
e DL10-A Primal Masher (Tediore)
e SGi1 Steel Shotgun (Torgue (1))

Set 2 (Borderlands):

e HLK20 Rowdy Machine Gun (Atlas)
e KKA2 Violent SMG (Dahl)
e ZX1 Terrible Shotgun (Torgue (2))



Set 3 (Borderlands 2):

e Slick Revolver (Jakobs)
e Practical Apparatus (Hyperion)
e Hunting Longer Range Killer (Bandit (1))

Set 4 (Borderlands 2)

e Sapping Rifle (Vladof)
e Consumate SubMalevolent Grace (Maliwan)
e Hurty Skatergun (Bandit (2))

Dessa specifika vapen valdes till studien eftersom de tickte ett flertal olika vapenkategorier
(pistoler, hagelgevar, revolvrar, automatkarbiner, maskingevar och kulsprutor), samt eftersom
det fanns en stor spridning i animationsstil och animationskvalité mellan varje vapenkategori.
I synnerlighet sa innehéller animationssekvenserna till maskingevaret “Atlas” ett flertal
animationstekniska brister, sd som att vapnets manoverhandtag inte foljer karaktarens hand
ordentligt under laddningssekvensen. De vapen som delar samma grundliaggande
animationssekvenser, sa som hagelgeviaren Bandit (1) och Bandit (2), valdes for att bedéma
ifall deltagare var mer benédgna att anvinda det ena vapnet dn det andra baserat pa dess 6vriga
estetiska egenskaper. Varje vapenset inneholl hogst ett vapen frén varje kategori, men i 6vrigt
s& var fordelningen helt slumpmissig.



3.2.2 Empiriskt moment

I studiens empiriska moment s fick deltagare spela tvd forutbestimda artefaktspel,
Borderlands (2009) och Borderlands 2 (2012) i ca tjugo minuter var, samtidigt som varje
testomgang spelades in. Dessa artefaktspel valdes eftersom de har samma grundliggande
mekaniker, en liknande visuell stil och ett liknande granssnitt, samt att bada spelen presterar
val pd mindre kraftfull datorhardvara (vilket i sin tur vintades 6ka studiens tillgéanglighet). For
att minimera potentiell inldrningsbias fran varje artefaktspel, samt sdnka kravet pa antalet
studiedeltagare, sa strukturerades studiens empiriska moment utifrdn sa kallad
“mellangruppsdesign”, dar studiens deltagare fordelades i tva grupper som var och en fick
borja med varsin betingelse (i detta fallet antingen studiens forsta eller andra artefaktspel). Till
varje artefaktspel sa forberedess en sarskild sparfil, utformad for att minimera kraven pa
testdeltagarnas fardigheter i respektive spel, samt sakerstilla att varje deltagare borjade pa
samma plats i spelvirden och hade tillgang till samma karaktaruppgraderingar. De deltagare
som utforde testet pa distans fick sparfilen delad via chatplatformen Discord (2015), varefter
filen kunde importeras manuellt av deltagaren i respektive spel.

Under varje spelomgang sa fick deltagare anvianda tre forutbestaimda vapen under omgéangens
forsta halva, som sedan byttes ut mot en annan uppsattning vapen under omgangens andra
halva. Eftersom det huvudsakliga méalet med varje spel ar att samla pa sig kraftfullare vapen
och utrustning, s ombads deltagarna att ej plocka upp vapen de hittade i spelvarlden eller som
lamnades av besegrade fiender. Utover detta sa fick varje deltagare utforska spelvirlden efter
eget behag.

Efter varje spelomgéng sa fick deltagarna besvara tre fragor kring deras upplevelse. Dessa
fragor var vilket av artefaktspelen de féredrog baserat pa sin helhetsupplevelse av respektive
spel, huruvida de valde vapen utifran estetiska faktorer eller enbart utifrdn objektiva
egenskaper, samt vilket av spelen de tyckte kiandes mest tillfredsstillande att rora sig i. Svaren
pé dessa fragor spelades antingen in pa plats i form av en intervju, eller skrevs ner i ett digitalt
textdokument.



3.3.3 Sammanstallning av resultat

Efter att samtliga speltest genomforsts i studiens empiriska moment sd granskades
videomaterialet som spelats in for hand med hjalp av redigeringsverktyget Magix Vegas Pro 15
(2017) for att bedoma hur deltagarnas aggerande skiljde sig mellan varje session. Detta gjordes
genom att klippa ut och sortera de bitar av videomaterialet dir deltagarna anvinde varje
vapen, och sedan sammanstilla dessa klipp pa varsitt videospar pa programmets tidslinje. I
dessa klipp sa uteslots dven sekvenser da element sa som laddskarmar eller pausmenyer syntes
i bild, samt 6vriga partier da spelarkaraktiarens vapen ej syntes i bild. Den totala lingden av
varje uppsittning videoklipp mittes sedan med hjilp av Vegas Pros "loop region”- verktyg,
varefter denna information fordes in i ett kalkylark med hjalp av verktyget Microsoft Excell

(2025).

Darefter sa granskades varje uppsattning videoklipp i dubbel hastighet, samtidigt som
manuella markeringar applicerades varje gang spelarens vapen laddades om automatiskt pa
grund av att magasinet tomts eller da vapnet laddades om manuellt av anvindaren. Vid de
tillfallen da vapnet laddades om manuellt av spelaren sa placerades markoren utan ett angivet
namn, och vid de tillfillen d& vapnet laddades om automatiskt s namngavs markoren
“empty”. Darefter subtraherades antalet av den minst forekommande markorvarianten fran
det totala antalet markorer pa tidslinjen for att bedoma hur ofta spelaren anvinde varje
laddningsmetod, varefter dessa virden dokumenterades i ett separat textdokument. Syftet
med att analysera deltagarnas anviandning av dessa mekaniker var att bedoma huruvida det
fanns en korrelation mellan antalet ganger som deltagare laddade om ett sirskilt vapen
manuellt och ifall de tillhorande animationssekvenserna ansdgs visuellt tillfredsstillande av
deltagarna i studiens digitala moment. Slutligen sa upprepades granskningsprocessen for att
avgora hur ofta som spelare hoppade under varje spelomgang i syftet att fa en uppfattning av
hur rorliga deltagarna var i sjdlva spelmiljon, samt huruvida deltagarna tycktes uppfatta denna
handling som tillfredsstillande att utfora, varefter dven dessa virden fordes in i samma
kalkylark som tidigare.

I studiens digitala moment sd kravdes ingen manuell sammanstillning av studieresultaten, da
verktyget Google Forms automatiskt sammanstiller och visualiserar all insamlad data i en
uppsattning stapel- och cirkeldiagram. Dessa diagram kunde darmed laddas ner och anviandas
rakt av vid den slutliga granskningen.



Antalet deltagare som fokuserade pa aspekter sa som utseendet pa spelarkaraktarens
vapen/utrustning, samt antalet deltagare som framst fokuserade pa utrustningens objektiva
egenskaper, var jaimt fordelade, nagot som dven gillde fragorna kring huruvida deltagare
fokuserade pa utrustningens fysiska rorelser och ljuddesign.

Utvérdering

Som tidigare bendmnts sa deltog sammanlagt elva deltagare i studiens digitala moment. Av
dessa sa ansag 45% sig sjdlva vara erfarna inom genren forstapersonsskjutare, 36,4% som
“nagorlunda” erfarna och 18,2% som icke-erfarna. Gillande fragan om huruvida deltagarna
brukade lagga marke till hur spelarkaraktarens armar sag ut och rorde pa sig i dessa spel sa
svarade 45,5% av deltagarna "ja”, 45,5% "nej” och 9,1% “ibland”. Slutligen sa besvarades den
sista fragan i studiens forsta kapitel enligt diagramet i figur 1. Antalet deltagare som fokuserade
pa aspekter s som utseendet pa spelarkaraktiarens vapen/utrustning, samt antalet deltagare
som framst fokuserade pa utrustningens objektiva egenskaper, var jaimt fordelade, ndgot som
aven gillde fragorna kring huruvida deltagare fokuserade pa utrustningens fysiska rorelser och
ljuddesign.
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Figur 1

De pastdenden som framfordes i enkatens forst kapitel skattades enligt f6ljande diagram:

It's important to me that each weapon/item that the player interacts with has it's own bespoke
animations, rather than animations being recycled across multiple weapons/items of the same type
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Figur 2: Skattning av pdstaende nr 1
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It's important to me that animations don't contain technical errors (models clipping through each
other, the player character's hands snapping between positions etc)
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Figur 3: Skattning av pdstdende nr 2

The animations for the player character's weapons/items need to match their physical properties
(i.e. heavy/light items need to "feel" heavy/light etc).
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Figur 4: Skattning av pastdende nr 3

In games featuring real firearms, it's important to me that these are animated accurately to their

real-life counterparts.
11 svar

3(27,3 %) 3 (27,3 %)

2 (18,2 %) 2 (18,2 %)

1(9.1 %)

1 2 3 4 5

Figur 5: Skattning av pdstdende nr 4
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It's important to me that all weapons/items in a game feature animations of similar style and
quality.

11 svar

6 6 (54,5 %)

3 (27,3 %)

2 (18,2 %)

0(0 %) 0(0 %)

0 | |
1 2

Figur 6: Skattning av pdstdende 5

Baserat pa dessa skattningar sa ansags egenskaper som konsekvent animationsstil och
animationskvalité, rorelser som formedlade vapnens och utrustnings fysiska tygnd pa
ett overtygande satt samt rorelser som ej inneholl tekniska brister vara av storst
betydelse, da samtliga deltagare skattade dessa pastaenden med vardet 3 eller hogre.
De flesta deltagare ansag aven att unika animationer till varje vapen var av mattlig eller
stor betydelse, medans tre av deltagarna sag denna aspekt som mindre betydelsefull.
Slutligen sa skattningen av pastdendet gillande realistisk vapenhantering det mest
spridda, da fem deltagare skattade detta pastdende med ett varde hogre respektive

lagre dn 3. Detta pastdende var dessutom det enda som skattades med virdet ”1” utav
flera deltagare.
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Foljade stapeldiagram visar hur gangcykelanimationerna fran enkitens andra kapitel
skattades av deltagarna, samt den genomsnittliga skattningen utav giangcyklarna fran
varje artefaktspel:

Gangcyklar (exakta varden)

5
4
3
2
1
0 i

Géngcykel 1 Gangcykel 2 Gangcykel 3 Gangcykel 4 Gangcykel 5

N1 N2 N3 H4 H5

Figur 7

Gangcyklar (artefaktspel)

B Genomsnittlig skattning

Figur 8

Enligt dessa varden sa skattades gangcykelanimationen fran Borderlands (2009)
avsevart hogre dn gangcykelanimationen fran Borderlands 2 (2012), da den
genomsnittliga skattningen skiljde sig med 220%.
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Slutligen sa visar foljande diagram hur animationssekvenserna fran de olika
vapensetten fran respektive artefaktspel skattades av varje deltagare (notera att
fargerna till varje stapel ar felmarkerade, da fargerna skulle betecknats "weapon”
istillet for ”set™):

BN set1 MM Set2 [0 Set3

8

Most appealing Least appealing

Figur 9: Skattning av vapnen fran sett 1 (Borderlands, 2009)

N Set1 M Set2 [ Set3

Most appealing Least appealing

Figur 10: Skattning av vapnen frdn sett 2 (Borderlands, 2009)

I set1 M Set2 [ Set3

Most appealing Least appealing

Figur 11: Skattning av vapnen fran sett 3 (Borderlands, 2012)

B Set1 M Set2 [ Set3

o [\S] = D

Most appealing Least appealing

Figur 12: Skattning av vapnen fran sett 4 (Borderlands, 2012)
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Foljade diagram illustrerar statistiken kring hur ofta deltagarna anvinde manuell
respektive automatisk vapenladdning i varje spel, samt hur den totala
anvandningstiden for varje vapen fordelades mellan varje tillgangligt vapen i de olika
setten under studiens empiriska moment:
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20
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m Manuell laddning  ® Automatisk laddning

Figur 13

Vapenladdning (test 2-1)

Tediore Vladof Torgue  Atlas Dahl  Torgue
(pistol) (1) (2)

m Manuell laddning  m Automatisk laddning

Figur 15

Vapenladdning (test 3-1)

Tediore Vladof Torgue  Atlas Dahl  Torgue
(pistol) 1) (2

® Manuell laddning  ® Automatisk laddning

Figur 17
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Figur 14

Tidsfordelning (test 2-1)
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Figur 16

Tidsfordelning (test 3-1)
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Figur 18



Vapenladdning (test 4-1)
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Figur 19

Laddning (test 1-2)
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Laddning (test 2-2)
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Tidsfordelning (test 4-1)
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Tidsfordelning (test 1-2)
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Laddning (test 3-2)
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Slutligen sa illustrerar foljande stapeldiagram hur manga gager som varje deltagare

hoppade i respektive artefaktspel:

Antal hopp
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Figur 21
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Som tidigare benamnts s fick deltagarna i studiens empiriska moment dven besvara
foljande fragor:

e Baserat pa din helhetsupplevelse av varje spel, vilket skulle du sdga att du tyckte
mest om att spela?

e Valde du vapen i spelet endast baserat pa objektiva egenskaper, eller var
vapnens estetik en bidragande faktor?

o Ivilket artefaktspel tyckte du det kindes mest tillfredsstillande att rora sig?

Pa den forsta och tredje fragan sa svarade samtliga studiedeltagare att Borderlands 2
var roligast att spela, samt det spel som kéandes bast att kontrollera. P4 den andra
frgan sa svarade halften av deltagarna att de endast valde vapen utifran objektiva
faktorer sa som hur mycket skada varje vapen gjorde snarare an estetiska eller
animationsmassiga egenskaper, medan resten av deltagarna hade vissa preferenser
kring vilka vapen de tyckte bast om. Dessa deltagare anséag att vapnet som betecknades
”Jakobs” (en stiliserad revolver som avfyras genom att spelarkaraktiren snabbt trycker
ner "hanen” mellan varje skott) var den mest estetiskt tillfredsstillande, och en av
dessa deltagare uttryckte dven en preferens for vapen designade i stil med hagelgevir.
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4 Analys

Utifran den statistik som framforts i foregdende kapitell sa tycks resultaten fran
studiens olika moment i viss man siga emot varandra, i synnerlighet gillande fragorna
kring varje artefaktspels gangcykel.

Som tidigare benamts sé skattades gadngcykelanimationen fran Borderlands (2009) i
genomsnitt betydligt hogre 4n motsvarande animationssekvens i Borderlands 2 (2012).
Trots detta sa ansig samtliga deltagare i studiens empiriska moment att det
sistndmnda artefaktspelet generellt kindes mer tillfredsstillande att rora sig i, nagot
som delvis stirks av att varje deltagare dven hoppade betydligt fler ganger i
Borderlands 2 (2012) an i Borderlands (2009) under varje speltest. Denna aspekt skulle
dock sannolikt kunna bero pa att hoppsekvensen i Borderlands 2 (2012) ger tydligare
visuell aterkoppling till spelaren an foregangaren, samt skilnader i varje spels hantering
av fysik, snarare an skillnaderna i spelens gangcykelsekvenser.

Gallande tidsfordelningen mellan varje vapen i studiens empiriska moment sa tycks en
viss korrelation finnas mellan den totala tiden som varje vapen anviandes och hur
tilltalande vapnet i frdga anséags vara enligt deltagarna i studiens digitala del, i
synnerlighet gillande hur ofta som varje anvindare laddade om manuellt respektive
automatiskt genom att tomma magasinet. Trots detta sa finns dock ett flertal
motsagelser i denna statistik, vilket gor det svart att dra en konkret slutsats kring denna
korrelation.

Exempelvis s visar statistiken fran figur 11 den tidigare bendmnda revolvern, "Jakobs”,
ansags ha bland de mest tillfredsstillande animationssekvenserna av de vapen som
visades for deltagarna i studiens digitala del. A andra sidan s4 visar diagramet fran
figur 9 att vapnet betecknat “atlas” ansags ha bland de minst tilltalande
animationssekvenserna, sannolikt pa grund av att ménga av animationerna i fraga
innehaller ett flertal tekniska brister (si som att karaktarens hand svavar en bit ifran
geviret i dess neutrala position). Diagrammen som illustrerar tidsfordelningen mellan
varje vapen i studiens empiriska moment visar dock att atlas” var ett av de vapen som
anvandes under langst tid av 75% av studiedeltagarna, samt att samtliga deltagare
tenderade att ladda om vapnet manuellt snarare 4n genom att tomma magasinet.
Jamfort med detta si tenderade de flesta deltagare att ladda om "Jakobs”- revolvern
manuellt betydligt mer sillan, och ungefar hélften av deltagarna anvinde andra vapen
an detta betydligt oftare (vilket i sin tur stimmer 6verens med antalet deltagare som
uttryckligen fan just “Jakobs” sarskillt tillfredsstillande att anvanda).

Gallande kopplingar till Proteus- effekten sa skulle vissa aspekter, sa som stiliseringen
av revolverliknande vapen i Borderlands (2012) och antalet gadnger som varje deltagare
hoppade i varje artefaktspel, kunna kopplas samman till detta fenomen, d& deltagarnas
aggerande forandrades patagligt i korrelation med dessa element. Eftersom dessa
representerar undantagsfall sa ar det dock svart att dra en konkret slutsats dven kring
detta omrade. Vart att podngtera ar dven att de vapen som deltagarna hade tillgang till
skiljde sig avservart i eldhastighet och magasinstorlek, vilket i sin tur hade en stor
péaverkan pa hur ofta spelaren beh6ver ladda om varje vapen.

19



Sammanfattning och diskussion

4.3 Sammanfattning

Denna studie avsdg att undersoka huruvida spelares aggerande i forstapersonsskjutarspel
paverjas av hur spelarkaraktirens animationer ar utformade, bade fran ett tekniskt och
estetiskt perspektiv. Teorin bakom studien ar grundad i den sa kallade Proteus- effekten, vilket
kortfattat beskriver sambandet mellan ménniskors kosmetiska egenskaper och hur de viljer
att aggera i sociala sammanhang, ett fenomen som adven ar applicerbart pa exempelvis virtuella
avatarer i digitala spel och chattrum.

Studiens utfordes i tva delar, en digital och en empiriskt, varefter datan fran varje moment
jamfordes for att bedoma huruvida denna korrelation exister. Bdda dessa moment kretsade
huvudsakligen kring spelen Borderlands (2009) och Borderlands 2 (2012), som bada har en
liknande visuell stil och delar samma grundldggande spelmekaniker, men skiljer sig i att
uppfoljaren har betydligt hogre animationskvalité i samtliga avseenden. I studiens digitala
moment sa fick deltagare fylla i en anonym enkét géllande deras subjektiva preferenser kring
olika animationsaspekter inom den tidigare benimnda spelkategorin, och i studiens empiriska
moment sd fick deltagarna spela 20 minuter av varje artefaktspel samtidigt som béada
spelomgangar spelades in for att sedan kunna granskas ytterligare. Under detta
granskningsmoment analyserades bland annat hur ofta som deltagare anvande sirskilda
mekaniker i varje spel, samt hur linge de anviande varje tillgangligt vapen.

Resultaten fran studiens moment vissar ett visst samband mellan dessa aspekter, men pa
grund av stora brister i studiens externa validitet och ett flertal inkonsekventa resultat ifran
studiens empiriska moment sd ar ett konkret samband mellan dessa tva aspekter svart att
faststalla.

4.4 Diskussion

Som tidigare benamts sé utfordes varje studiemoment med en relativt liten méangd
deltagare, nagot som sannolikt haft en negativ paverkan pa varje moments externa
validitet. For att dra en mer konkret slutsats kring studiens resultat sa skulle sannolikt
en storre mangd deltagare kravas, i synnerlighet till studiens empiriska moment da
endast fyra unika deltagare anvindes. Under detta moment sa analyserades dessutom
endast anvindningen av ett fatal spelmekaniker (hoppande och vapenladdning), och
analys av ytterligare mekaniker skulle sannolikt generera mer utforlig och tillforlitlig
data. I synnerlighet sa skulle studieresultaten gynnas av att analysera hur ofta deltagare
anviande mekaniker s& som att skjuta, “sprinta” och sikta genom vapnens inbyggda
sikten.

P& grund av ett antal sena forandringar i studiens upplagg sa fick dessutom en stor
mangd data forkastas, vilket ledde till att de slutliga deltagarna till studiens empiriska
moment huvudsakligen valdes ut genom ett bekviamlighetsurval. Detta ar nagot som
bland annat Preece et al. (2015) starkt avrader eftersom denna metod gor det betydligt
svarare att uppna representativa resultat. Att vélja ut dessa deltagare mer noggrant, samt
etablera mer tydliga kriterier for potentiella studiedeltagare, skulle sannolikt 6ka
resultatens palitlighet avsevirt. Ménga av studiens empiriska tester utfordes dessutom
pa distans, vilket gjorde det betydligt svarare att kontrollera variabler i miljon dar
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testerna dgde rum. Detta skulle kunnat undvikas genom att utfora samtliga tester i en
kontrollerad miljo, dér varje deltagare har tillgang till samma tekniska utrustning.

Som tidigare bendmnts sa dr bada artefaktspel som anvindes till studien relativt gamla,
och dr déarfor sannolikt fargade av den tidsperiod da de utvecklades, bade frén ett
tekniskt och estetiskt perspektiv. Pa grund av detta sa skulle anvédndning av nyare
artefaktspel sannolikt kunnat 6ka studiens validitet ytterligare.

Gillande studiens resultat sa visar triangulering av datan fran varje studiemoment inget
konkret samband mellan spelares aggerande vid anvéndning av sérskilda vapen och
huruvida de tillhérande animationssekvenserna upplevdes som estetiskt
tillfredsstéllande, vilket indikerar att teknisk animationskvalité ej dr av stor betydelse
for spelarens upplevelse. Deltagarnas aggerande vid anvdndning av sarskilda vapen
tycktes snarare avgoras av objektiva faktorer s& som eldhastighet och magasinstorlek,
vilket stirks av svaren frin studiens empiriska moment, ddr ungeféar hilften av
deltagarna hidvdade att dessa var de mest avgdrande faktorerna vid deras val av vapen
och annan utrustning. Svaren fran detta moment stiarker dessutom, i viss man, tesen att
Proteus- effekten dr applicerbar pa animationer i forstapersonsskjutare, da sirskilda
stilistiska animationsegenskaper gjorde vapen sa som “Jakobs” mer tilltalande enligt
vissa deltagare.
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4.5 Samhalleliga och etiska aspekter

Det huvudsakliga mélet med denna studie var att skapa ett ramverk for utformandet av
animationer till spel inom genren forstapersonsskjutare for att lattare kunna forma
upplevelsen sd som skaparna tankt sig, utan att 6vriga variabler paverkar pa ett sétt
som utvecklaren ej anser onskvart. I och med detta sa ar studien sannolikt framst
relevant for just spelutveckling. Resultaten fran studien skulle dock sannolikt kunna
gynna ovriga visuella medier (sa som film), samt kunna appliceras vid spelutveckling
inom ovriga kategorier.

I 6vrigt sa bor studien ej innefatta nigra sarskilda etiska eller sammbhalliga aspekter, da
forskingen enbart ar tankt att vidga den kunskap som redan finns gillande
animationsteori i spelsammanhang.

4.6 Framtida arbete

Gallande framtida arbete inom det omrade som studien ticker sa skulle en potentiell
kortsiktig fortsattning vara att fortsatta arbetet med varje studiemoments nuvarande
upplagg, dd en av de storsta nuvarande bristerna i studiens validitet ar det 1aga antalet
deltagare. Ifall studien skulle fortsitta i sin nuvarande form s& bor dock dven de ovriga
forandringarna som diskuterats i kapitell 4.4 implementeras.

Studien skulle dessutom sannolikt gynnas av att utveckla en helt unik spelprototyp
utformat specifikt for studiens andamal, dar anvindaren exempelvis kan vixla mellan
olika animationsattningar till spelarkaraktaren utan att 6vrigt innehall paverkas. Detta
skulle i sin tur minimera risken for att spelares uppfattning animationsarbetet fargas
utav ovriga visuella aspekter (sd som modelleringskvalité, miljodesign, ljuddesign eller
farghantering).

Gallande animationshantering inom genren forstapersonsskjutare sa skulle sannolikt
en enskild studie kring estetik kunna genomforas, exempelvis genom att undersoka hur
denna aspekt har forandrats och utvecklats allt eftersom genren blivit mer popular.
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Appendix A — [Svar till studieenkatens forsta
kapitel]

When playing a first person shooter, do you usually pay attention to how the player character's arms
and weapons look/move?

11 svar
® Yes
® No
@ Sometimes

Do you consider yourself an experienced player of first person shooters?
11 svar

® Yes
® No
© Somewhat




Appendix B — [Skarmklipp ifran
granskningsprocessen av studiens inspelade
videomaterial]
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