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Paverkar animerade agenter minneskapaciteten hos anvandaren?

Erik Pettersson

Sammanfattning

Under de senaste &ren har det blivit allt tydligare och fler resultat pekar pa att
kroppdigatillstand, sdsom ansiktsuttryck, och manniskans informationsbearbetning &r
sammankopplade. Det har &ven visat sig att méanniskor harmar varandras
ansiktsuttryck och darigenom forandrar sina emotionella tillsténd. Pa senare & har det
aven borjat dyka upp allt fler animerade agenter som ska hjalpa anvéndaren med
datorprogram, hemsidor och larande datorspel. Harmar en anvandare da &aven en
animerad agents ansiktsuttryck precis som en verklig manniska? Den h&r studien ska
undersbka huruvida anvéndaren till ett datorspel hdrmar den animerade agentens
ansiktsuttryck och om det i sin tur paverkar dennes informationsbearbetning. | studien
anvandes ett datorspel dar en agent som hade antingen ett glatt, neutralt eller ledset
ansiktsuttryck presenterade negativa, neutrala och positiva ord i en pratbubbla.
Anvandarna fick sedan skriva ner sd manga ord som de kom ihdg. Resultaten visade
att deltagarna inte harmade agentens ansiktsuttryck och att agenten inte hade paverkat
deras informationsbearbetning.

Nyckelord: Social embodiment, emotional contagion, animerade agenter, emotioner,
minne.
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1 Inledning

Under de senaste aren har det blivit allt tydligare att kroppsliga tillstand och ménniskans
informationsbearbetning & sammankopplade (Barsalou, Niedenthal, Barbey och Ruppert,
2003a). Laird, Wagener, Halal och Szegda (1982, i Barsalou m.fl., 2003a) och Forster
och Strack (1996, i Barsalou m.fl., 2003a) visade i sina experiment att vissa emotionella
ansiktsuttryck kan paverka minnet av emotionellt laddade ord. Har en person ett positivt
ansiktsuttryck vid inlarningen kommer denne ihdg och uppmérksammar positiva ord
béttre, &n om han skulle ha ett neutralt ansiktsuttryck. Resultaten & intressanta ur flera
synvinklar, dels fran ett kognitionsvetenskapligt perspektiv da minnet & en central del
inom amnet, men det ar ocksa viktigt inom undervisning. Undervisning bestar till stor del
av att lara ut kunskap som férhoppningsvis eleverna sedan ska komma ihdg. Gar det att
paverka minnet genom att forsétta eleverna i vissa emotionella tillstand, sa skulle det
kunna forbéttra undervisningen. Eleverna skulle bli mer motiverade och eventuellt |ara
sig béttre. En del inom undervisningen ar elevernas interaktion med datorer, vilka & ett
verktyg som anvands i skolan for att hjalpa eleverna med olika uppgifter somtill exempel
sprakinlarning, mattematik och problemlésning (Amory, Naicker, Vincent och Adams,
1999). Elever tycker oftast det & roligare att arbeta aktivt med ett datorprogram eller
datorspel an att sitta och lyssna passivt pa en larare under en vanlig lektion (Pillay,
Brownlee och Wilss, 1999). Det finns mangder med larande datorprogram som anvands i
undervisningen som ett alternativ till traditionell undervisning. | datorprogrammen bdrjar
det bli vanligare med sa kallade animerade agenter, som ska hjépa eleven med uppgifter
och fa denne att kdnna sig motiverad att fortsitta &ven om det inte g&r sa bra (Preece,
Rogers & Sharp, 2002). Det finns bade nackdelar och fordelar med dessa agenter da de
kan hjalpa de anvandare som &r relativt oerfarna och behover hjalp men de kan ocksa
vara irriterande och verka nedlatande fér de mer erfarna eleverna (Preece m.fl., 2002).

Det finns enligt Hatfield, Cacioppo & Rapson (1994) och Blairy, Herrera & Hess (1999)
tendenser till att manniskor hédrmar andras ansiktsuttryck omedvetet och automatiskt, och
pa sa vis blir smittade av den andres emotionella tillstand. Som namnts tidigare sa finns
det tecken pa att emotionella tillstand och minnet pa nagot sét hanger ihop Forster och
Strack (1996, i Barsalou m.fl., 2003a). | minnesforskningen dominerar fortfarande de
traditionella teorierna som hévdar att det finns ett sensoriskt, ett korttidsminne och ett
langtidsminne (Baddeley, 1999). Dessa teorier menar att emotioner och "fakta’ inte
lagras tillsammans utan &r tva skilda mekanismer (Eysenck & Keane, 2000). Det borjar
dyka upp aternativa minnesteorier, ndgra av dessa ar sa kallade simuleringsteorier.
Teorierna menar i stora drag att tankandet bestar av perceptuella och motoriska
simuleringar av var interaktion med omvérlden (Barsalou m.fl., 2003a; Hesslow, 2002).
Simuleringsteorierna anser att emotioner, sensoriska och motoriska tillstand lagras
tillsammans med " fakta’ och pa sa vis flatas sasmman (Barsalou m.fl., 2003a).

Om det nu finns en koppling mellan emotionella tillstdnd och minnet, och om ménniskor
héarmar varandras emotionella ansiktsuttryck hur kan da detta anvandas i verkligheten?
Ett sitt att anvanda resultaten fran studierna kring kroppsliga tillstand och minnet, ar



inom interaktionen med animerade agenter. Om nu manniskor hé&rmar varandras
ansiktsuttryck, hdarmar da manniskan éven en artificiell agents kroppshallning omedvetet?
Om manniskan gor det, sa finns en chans att agenterna kan paverka anvandaren
emotionellt, dels for att fa denne att kénna sig val till mods med att anvanda programmet,
och dels for att eventuellt kunna forbéttra inlérningen.

Syftet med rapporten ar att undersoka huruvida en animerad artificiell agent kan paverka
anvandaren emotionellt, genom sitt ansiktsuttryck och pa sa vis forbéttra
inlarningskapaciteten hos anvandaren. Syftet & &ven att forsbka svara pa
fragestallningen: Kan en animerad agent i ett larande datorspel dverfora emotioner via sitt
ansiktsuttryck till anvandaren och dérigenom 6ka anvandarens inlarningsférmaga? For att
undersoka denna fréga kommer det utforas en studie, dar férsokspersonerna interagerar
med ett larande datorspel som har en manniskolik animerad agent. | spelet skade ldrasig
olika ord namligen neutrala, negativa och positiva. Efterdt kommer det vara ett
minnestest, dar det undersbks om den animerade agenten har paverkat forsoksdeltagarna.
| bakgrundsdelen kommer social embodiment att forklaras narmare, vilka resultat som
forskare har fétt fram och hur de &r applicerbara pa datorspel och inl&rningsprocessen.
Det kommer &ven ges en kort inblick i hur datorspel kan anvandas i undervisningen.
Eftersom syftet med rapporten & att undersoka hur en agent kan paverka
inlérningskapaciteten, kommer aven minnet att diskuteras i relation med emotioner
eftersom det & genom emotionella ansiktsuttryck som agenten ska paverka anvandaren.



2 Bakgrund

Forskning inom social embodiment har visat manga intressanta resultat som skulle kunna
anvandas inom flera omraden, som till exempel dataspelsindustrin, vilken bara blir storre
och storre (Jayakanthan, 2002). Nagra som anvander sig av datorspel & skolorna och de
som &r mest intressanta for dem &r |&rande datorspel som eleverna kan anvanda sig av for
att lara sig glosor i ett nytt sprék eller for att leta fakta. Inom larande datorspel borjar det
dyka upp animerade agenter, vilka ska hjalpa anvandaren att utféra uppgifter pa datorn.
Anvandaren av datorspelet eller programmet interagerar med agenten, och tillskriver den
omedvetet manskliga egenskaper (Preece m.fl., 2002). Om det visar sig att det finns
samma sociala effekter vid interaktion med en animerad agent som vid interaktion med
en manniska, kan det vara en bra idé att anvanda animerade agenter i fler larande
datorspel. For att lasaren ska fa en forstaelse av vad social embodiment & och hur det kan
anvandas inom datorspel, kommer det ges en introduktion till @mnet. Eftersom
undervisning till stor del bestdr av att lara ut kunskap till eleverna som de senare
forhoppningsvis ska komma ihdg, sA & minnet en central del, vilket ocksa kommer
presenteras i bakgrunden.

2.1 Social embodiment

De traditionella teorierna i kognitionsvetenskap har sett hjdrnan som  ett
informationsbearbetande verktyg, vars férbindelse med omvérlden & foga intressant for
forskarna (Wilson, 2002). Wilson (2002) menar att de perceptuella och motoriska
systemen inte ansags som betydelsefulla for att férsta kognitiva processer, utan fungerade
enbart som input- och outputverktyg. Det finns enligt henne ett annat synsitt pa
kognition, som har sina rétter i vissa av kognitionsvetenskapens grenar, vilket framhaller
vikten av de sensoriska och motoriska funktionerna och deras betydelse for interaktionen
med omvérlden. Nagra av de personer som bidragit med kunskaper kring omradet, enligt
Wilson (2002), & bl.a. utvecklingspsykologen Jean Piaget, som betonade uppkomsten av
kognitiva formagor fran sensomotoriska formagor, och JJ. Gibsons teorier kring
affordances inom perceptionspsykologin. Teorin om affordance menar i korta drag att
alla potentiella anvandningsomraden for ett objekt & direkt synliga (Eysenck & Keane,
2000).

Under samma tidsperiod som kroppens paverkan pa manniskans kognition borjade
beaktas, sd startade forskare inom omrédet robotik att anvéanda sig av direkt interaktion
med omvériden istallet for ait robotarna skulle ha interna representationer (Wilson,
2002). Detta synsatt pa kognitionsvetenskapen borjade, enligt Wilson (2002) kallas for
embodied kognition. Hon menar att det & ett vaxande intresse for idén att mind maste
undersokas i kontexten med dess relation till den fysiska kroppen vilken interagerar med
omvérlden. Vidare skriver hon att det argumenteras for att manniskan har utvecklats fran
varelser vars neuralaresurser till storsta delen var hangivna & perceptuella och motoriska
processer, och vilkas kognitiva liv bestod mest av omedelbara interaktioner med vérlden.
Clark (1997) tar det ett steg langre och menar att kroppens interaktion med omvériden ar
nodvandig for att de kognitiva processerna ska utvecklas.



Denna rapport kommer att fokusera pa fenomenet social embodiment vilket Barsalou
m.fl. (2003a) beskriver som ” states of the body, such as postures, arm movements, and
facial expressions, arise during social interaction and play central roles in social
information processing” (Barsalou m.fl., 20033, s. 43). De menar att teorier kring
embodied kognition kan hjalpa till att forklara och integrera sociala embodimenteffekter.
De anser att det finns fyra typer av embodimenteffekter som upptéckts inom
socialpsykologin. Den forsta effekten ar att upplevda sociala stimuli inte bara producerar
kognitivatillstand utan de producerar &ven kroppdigatillstand. Den andra paverkan &r att
upplevda kroppsliga tillsénd hos andra paverkar d@en var egen kroppshdlning. Den
tredje effekten ar at den egna kroppshdlningen paverkar det emotionella tillstandet.
Slutligen den fjarde effekten & att kompabiliteten mellan kroppsliga tillstand och
kognitiva tillstand paverkar hur effektiv informationsbearbetningen &r. Effekterna ar
enligt Barsalou m.fl. (2003a) troligtvis omedvetna och automatiska. | nastkommande
avsnitt ges exempel pa de effekter som tagits upp.

2.1.1 Upplevda sociala stimuli producerar kroppsdliga tillstand.

Sociala stimuli ligger till grund for kulturella fenomen sasom stereotyper, attribueringar
0.s.v. men dessa stimuli producerar &en kroppdiga tillstand. Ett exempel & Weisfeld
och Beresford (1982, i Stepper & Strack, 1993), som utfoérde ett experiment dér sudenter
iakttogs nér de fick sina betyg. Studenter som fick bra betyg fick en mer rak hallning mot
dem som samre, vilket visar att sociala stimuli kan producera kroppsliga tillstand.
Ytterligare ett experiment, som Aarts och Dijksterhuis (2002) utforde, stodjer teorin om
att sociala stimuli paverkar kroppsliga tillsténd. De visade sina forstksdeltagare ord med
antingen snabba eller 1angsamma djur t.ex. snigel eller gepard. Resultaten visade att
forsokspersoner som fick stimuli med langsamma djur tog langre tid pa sig att ga fran
forsoksrummet till nésta rum, an de som fétt se ord pa snabba djur.

Flera experiment har &ven visat att sociala stimuli producerar ansiktsuttryck. Cacioppo,
Petty, Losch och Kim (1986) visade sina forsoksdeltagare visuella scener som var
antingen positiva eller negativa De scener som var positiva medforde positiva
ansiktsuttryck och de scener som var negativa gav negativa ansiktsuttryck. Bilder pa
manniskor ger samma effekt, vilket Vanman och Miller (1993, i Barsalou m.fl., 2003a)
visade i sin studie. Det racker daven med att en forsoksperson tanker pa en person for att
det ska astadkomma ansiktsuttryck (Vanman, Paul, I1to och Miller, 1997 i Barsalou m.fl.,
2003a).

2.1.2 Upplevda kroppsiga tillssand hos andra paverkar &ven var egen
kroppshallning och emotionéela tillstand.

N& manniskor interagerar sa efterapar och harmar de ofta varandras ansiktsutryck
(Barsalou m.fl., 2003a; Hatfield m.fl., 1994; Blairy m.fl., 1999), vilket tydliggjordes i
Bavelas, Black, Lemery och Mullet (1986, i Barsalou m.fl., 2003a) experiment dar
forsoksledaren forvred sitt ansikte pa grund av en fejkad skada vilket medforde att
forsoksdeltagarna ocksa forvred sina ansikten beroende pa hur va de kunde se
forsoksledarens ansikte. Ytterligare exempel pa denna effekt &r att personer tenderar att



gaspa mer nér personer i deras omgivning gaspar (Provine, 1986, i Barsalou m.fl.,
2003a), eller att modrar har en bendgenhet att sdlva 6ppna munnen nd&r de matar sina
nyfodda (O'Toole & Dubin, 1986, i Barsalou m.fl.,, 2003a). Manniskor harmar aven
ansiktsuttryck som presenteras for dem subliminalt (Dimberg, Thunberg & Elmehed,
2000).

Att manniskor tenderar att hédrma och ta efter andras ansiktsuttryck och kroppshdlining
kallas emotional contagion (Hatfield m.fl. 1994) vilket definieras av Hatfield, Cacioppo
och Rapson (1992, i Hatfield m.fl., 1994), som "the tendency to automeatically mimic and
synchronize facial expressions, vocalizations, postures, and movements with those of
another person and, consequently, to converge emotionally” (Hatfield m.fl., 1992, s.153-
154, i Hatfield m.fl., 1994, s. 5). Doherty (1998) tydliggor at det & skillnad pa emotional
contagion och empati. Han menar att empati & nér en person sétter sig in i en annan
persons situation och férsoker tanka och kanna hur denne kanner, vilket & en hogre
kognitiv process. Emotional contagion & en mer primitiv och l&gre kognitiv process, dar
emotioner Overfors mellan personer genom att den ena personen automatiskt och
undermedvetet héarmar den andres rost, kroppshallning och/eller ansiktsuttryck (Doherty,
1998; Neumann & Strack, 2000). Formagan att harma andra finns redan hos spadbarn
(Haviland & Lelwica, 1987, i Doherty, 1998).

2.1.3 Kroppshallningen paverkar ens eget kandotillstand.

Det har visat sig att ens egen kroppshallning producerar emotionella tillstand (Barsalou
m.fl., 2003a; Hatfield m.fl., 1994). Huvudrorelser & enligt Barsalou m.fl. (2003a) ett
exempel pa embodiment som kan producera kanslomassiga tillstand, vilket visade sig i en
undersokning som Wells och Petty (1980, i Barsalou m.fl., 2003a) utforde. |
undersokningen visade dem att personer paverkas av vertikala och horisontella
huvudrorelser. Rorelserna paverkade forsokspersonernas bedémning av ett upplast
meddelande. De personer som utfort horisontella rorelser holl inte med meddelandet i
lika stor grad som de personer som hade utfort vertikala huvudrérelser. Ett flerta
undersokningar har visat att ansiktsrorelser eller ansiktsuttryck ocksd paverkar
emotionella tillstand, exempelvis ansiktsuttrycket for gladje framkallar motsvarande
emotionella tillstand (Barsalou m.fl., 20033), vilket aven kallas for facial feedback
(Adelmann & Zaonc, 1989; Barsalou m.fl., 2003a; Hatfield m.fl., 1994).
Forsokspersoner som héll en penna mellan téanderna samtidigt som de skulle bedéma
olika seriefigurer, beddmde dem som roligare an de som héll en penna mellan l&pparna
(Duclos, Laird, Schneider, Sexter, Stern & Van Lighten, 1989). Duclos m.fl. (1989)
menar att effekten beror pa att skrattmusklerna stimuleras nar en penna halls mellan
tanderna, och att motsatt effekt uppstar om pennan halls mellan |&pparna.

2.1.4 Kompabiliteten mellan kroppdiga tillstand och kognitiva tillsand paverkar
hur effektivt infor mationsbear betning utfors.

Barsalou m.fl. (2003a) menar att det finns en relation mellan kroppsliga tillstand och
kognitiva processer. De anser att nar kroppsliga och kognitiva tillstand &r
Overensstammande sa fungerar informationsbearbetning av stimuli béttre, an nar de inte
& kompatibla. Vidare diskuterar dem att kopplingen visar pa att det dger rum ett viktigt



samspel mellan kroppen och de hogre kognitiva processerna. Flera experiment har fatt
resultat som stodjer deras pastaende. Chen och Bargh (1999, i Barsalou m.fl., 2003a)
undersokte huruvida positivt eller negativt laddade ord, som t.ex. kéarlek och hat,
paverkade reaktionstider nér forsokspersoner skulle dra ett handtag antingen mot sig eller
fran sig. Det visade sig att forsokspersonerna fick kortast reaktionstid nar de fick ett
positivt laddat ord och de skulle dra spaken mot sig, och nér de fick ett negativt laddat
ord och skulle skjuta handtaget fran sig.

Det finns liknande effekter néar personer ska identifiera emotionella ansiktsutryck pa
andra. | ett experiment som Walbott (1991, i Barsalou m.fl., 2003a) utforde skulle
forsbkspersonerna avgora vilka emotioner som olika personer visade. Det visade sig att
forsbkspersonerna harmade ansiktsuttrycken for att |éttare bestdmma vilka de var, och de
personer som hdrmade "mest” hade ocksa flest rétt. Harmning spelar en viktig roll i
kommunikationen av kansloméssiga tillstand (Hess & Blairy, 2001). Harmning i detta
sammanhang & en automatisk reflex-lik process (Hoffman, 1984, i Hess & Blairy, 2001).

Laird m.fl. (1982, i Barsalou m.fl., 2003a) visade att embodiment och minne interagerar
med varandra. De visade denna effekt i ett experiment dér forsokspersonerna tvingades
at ha ett visst ansiktsuttryck, genom att antingen ha en penna mellan tanderna, vilket
skulle stimulera skrattmusklerna, eller sa hade dem en penna mellan lapparna, vilket
skulle stimulera musklerna for ilska. Medan forsokspersonerna hade pennan i munnen sa
laste de en text. Efterdt var det ett minnestest pa texten. Forsokspersoner som hade fatt
sina skrattmuskler stimulerade kom ihdg humoristiska bitar fran texten béttre, de som
hade pennan mellan 1&pparna kom ihdg negativa delar béttre.

Forster och Strack (1996, i Barsalou m.fl., 2003a) gjorde ett liknande experiment dar
forsbkspersonerna antingen skakade eller nickade med huvudet samtidigt som de laste
positiva eller negativa adjektiv. De som nickade pa huvudet kom ihdg positiva adjektiv
béttre, och de som skakade pa huvudet kom ihag negativa adjektiv battre. Resultaten fran
dessa experiment visar alla enligt Barsalou m.fl. (2003a) att embodiment och kognition
hanger ihop. Han menar att om hogre kognitiva processer utedutningen anvéander sig av
disembodied representationer, skulle inte en koppling mellan kroppsliga och kognitiva
tillstand finnas.

2.2 Datorspel

De effekter som presenterats i foregaende avsnitt & intressanta att understka om de kan
uppsta vid interaktion med en artificiell agent, istéllet for "riktiga® méanniskor. Finns det
liknande effekter vid kommunikation med en datoragent sa kan det vara mycket bra att
anvanda sig av vid utformning av nya datorspel och datorprogram. Formagan till
emotional contagion & nagot som designers kan anvanda sig av nar de ska implementera
agenter i datorprogram och datorspel. Lester, Towns, Callaway, Voerman och Fitzgerald
(2000) anser att animerade agenter i datorbaserade utbildningskontexter &r ett mycket bra



verktyg. De menar att agenterna har pedagogiska fordelar och fungerar som
motivationshojare.

2.2.1 Dataspd i undervisningen.

Hokanson och Hooper (2000) menar att det finns en del nackdelar med att anvanda
datorer i undervisningen, speciellt |éarande datorprogram eller spel. De argumenterar att
det finns fa bra exempel pa nar anvandare av larorika datorspel ska ha lart sig béttre eller
snabbare nér de interagerat med datorn &n under en vanlig lektion. De anser att datorn &r
inte & et béttre undervisningssatt an en traditionell lektion med en larare som haller i
lektionen och elever som lyssnar. Med larorika dataspel menas de spel som har som mal
att anvandaren ska léra sig ngot samtidigt som denne spelar. Exempel pa sédana spel
kan vara matematikspel, spel dar anvandaren tranar pa utlandska sprak eller rena
faktaspel. Amory m.fl. (1999) anser dock att datorer och speciellt |&rorika datorspel & en
viktig del i undervisningen, vilket Pillay m.fl. (1999) haller med om. De menar att
inldrning och spel eller lek hanger tét ihop. Oyen och Bebko (1996) anser att det inte &
sjélva datorspelen som gor att barnen lar sig battre utan att det beror pa att barnen tycker
att spelen &r roligare an vanliga lektioner, och att de dérfor riktar sin koncentration och
uppmérksamhet mer mot sjalva uppgiften. De menar att datorprogrammen hojer barnens
motivation att halla pa langre med spelen dn vad de eventuellt hade gjort med en vanlig
skoluppgift, vilket da medfor béttre inlarning. Vidare anser dem att det finns tva sorters
l&rorika datorspel namligen exogena och endogena spel. | de exogena spelen &r
inlérningsmomentet ett hinder som maste klaras av for att anvandaren ska komma vidare
i spelet. | de endogena spelen anvands fantas for att skapa en kontext dér
inlarningsmomentet & en integrerad del, har & malet med spelet direkt relaterat med
inldrningen. Bast inldrning sker, enligt Oyen och Bebko (1996), i de endogena spelen
eftersom anvandarna motiveras att lara sig, till skillnad fran de exogena spelen dar de
maste lara sig bara for at kunna fortsétta.

2.2.2 Agenter i dataspe

Manniskor tillskriver ofta manskliga egenskaper till objekt, sa kallat antropomorfism,
vilket &ven sker i datorvarlden (Preece m.fl., 2002). Ett exempel pa antropomorfism i
datorprogram & anvandningen av artificiella agenter. Speciellt barn anvénder sig mycket
av antropomorfism, vilket & négot som reklambranschen har tagit tillvara pa, exempelvis
i reklam dér paketen for frukostflingor & mer manskolika och malas till exempel med
ansikten for att verka mer tilltalande for barnen (Preece, m.fl., 2002).

Enligt Preece m.fl. (2002) finns det fyra sorters agenter: syntetiska agenter, animerade
agenter, emotionella agenter och embodied konver serande agenter. Syntetiska agenter ar
designade sa manniskolika som majligt, de ska ga och réra sig som manniskor samt ha ett
manniskolikt beteende med personligheter. Viktiga egenskaper hos denna sorts agenter &
att deras ansiktsuttryck ska passa in i situationen. Animerade agenter liknar syntetiska
agenter men har en roll att spela, som till exempel larare eller handledare som ska hjéalpa
anvandaren med olika uppgifter pa datorn. Emotionella agenter & designade sa att de har
ett flertal fordefinierade emotionella tillstand som anvandaren kan andra for att se vilken
effekt det ger pa agenten. De olika emotionella tillstéanden tydliggors genom agentens



beteende, sasom ansiktsuttryck och gester. Embodied konverserande agenter har framst
anvands till att efterlikna ménsklig konversation. Hittills har dessa agenter mest anvants
vid forskning kring hur en konversation med/genom datorn kan efterlikna manskliga
konversationer (Preece m.fl., 2002).

Né&r ndgon anvander sig av ett datorverktyg i undervisningen eller for att léra sig nagot pa
fritiden sa & det viktigt att kommunikationen med datorverktyget kanns naturligt, darfor
borjar det bli vanligare med virtuella animerade agenter som ska hjélpa anvéandaren
(Preece m.fl., 2002). Agenterna ska fa anvandaren att kanna sig motiverad och positivt
installd till verktyget, vilket medfor att denne kommer att lara sig béttre (Gratch, Rickel,
André, Cassel, Petgjan & Badler, 2002). De virtuella agenterna kan uppvisa emotioner for
att forbéttra interaktionen med anvandaren, eftersom ménniskan & van vid att férmedla
emotioner vid interaktion med andra sa ar det viktigt aven vid interaktion med en dator
(Bartneck & Reichenbach, 2005). Agenterna kan ocksa fa ovana datoranvandaren att
slappna av och kanna sig mer hemma med verktyget (Precce m.fl., 2002)

En nackdel med agenterna & att mer erfarna datoranvandare ofta tycker att de &r i végen
och onddiga, vilket leder till att anvandaren kan bli irriterad (Preece m.fl., 2002).
Schneiderman (1998, i Preece m.fl., 2002) kritiserar antropomorfistiska granssnitt for att
vara rent vilseledande, och att de kan fa anvandaren att kanna sig nervos och dum. Han
menar ocksa att nar anvandaren upptacker at agenten inte & sa manniskolik och att den
inte klarar av s& manga saker som anvandaren trodde, sa uppstar ofta en konflikt vilken
kan leda till att agenten bli misstrodd. Men det finns en del forskning vars resultat visar
pa att antropomorfism trots alt har en del fordelar (Reeves & Nass, 1996). Walker,
Sproull och Subramani (1994, i Preece m.fl., 2002) visade i ett experiment att anvéndare
som blir presenterade for ett talande ansikte istdllet for bara text lagger ner mer tid pa
interaktionen och gor farre misstag pa efterfoljande test.

Bartneck (2001) understryker att manniskan &r lika bra pa att kdnna igen emotioner av
konstgjorda ansikten som av fotografier pariktiga ansikten. Gar det att utnyttja emotional
contagion fullt ut vid interaktion med en dator sa skulle den effekten dra manga fordelar.
For det forsta skulle den virtuella agenten kunna paverka anvandaren positivt genom sitt
kroppssprak sa att denne blev mer motiverad och helt enkelt gladare. For det andra, om
nu emotional contagion kan uppsta vid interaktion med en dator, kommer kanske
anvandaren att efterapa den virtuella agentens kroppssprak, vilket skulle kunna forbéttra
kommunikationen med datorn.

2.3 Minnet

Minnesforskning &r en oerhdrt viktig del inom kognitionsvetenskapen, och en central del
inom undervisningen oavsett omrade, speciellt nar det galler undervisning for barn
eftersom deras minnesforméga varierar i storre utstréckning an vuxnas (Bjorklund,
Schneider & Hernandez Blasi, 2003). Ett verktyg inom undervisningen som var pa
frammarsch redan under 1980-talet & datorn (Malouf, 1987). Detta verktygs



anvandningsomrade i undervisningen har bara oka (Jayakanthan, 2002). Men
datorprogrammens formaga att fa elever att lara sig béttre och utveckla deras kognitiva
formagor &r, enligt Hokanson och Hooper (2002), 6verdriven. De argumenterar for att om
eleverna ska kunna léra sig béttre och snabbare si maste kommunikationen med datorn
bli béttre, vilket artificiella agenter kan hjélpa till med (Cassel, 2000). For att kunna
forsta hur artificiella agenter paverkar anvandaren att lara sig béttre och snabbare, sa
krévs det en inblick i hur minnet & uppbyggt och fungerar. Vad finns det for kopplingar
mellan agenter och hur anvandarens inldrning fungerar?

Under 1960-talet dok det upp ett flerta minnesmodeller, vilka beskriver den
grundldggande utformningen av minnessystemet (Atkinson & Shiffrin, 1968, i Eysenck
& Keane, 2000). Tre olika minnestyper presenterades (Baddeley, 1999): Sensoriska
minnet vilket hdller information under mycket kort tid och & begransat till en sensorisk
modalitet. Korttidsminnet som har en mycket begransad lagringskapacitet.
Langtidsminnet som har en obegransad |agringskapacitet och kan halla information dver
extremt 1anga perioder (Baddeley, 1999). Dessa teorier om minnet har varit och & de
dominerande i forskarsamhaéllet (Baddeley, 1999).

2.3.1 Sensoriskt minne

Enligt Eysenck & Keane (2000) bombarderas vara sinnen hela tiden med information, av
vilken bara en liten del uppmarksammas. Det sensoriska minnet &r t.ex. bra nér en person
ska se en film. Manniskor ser filmer som kontinuerliga, objekt i filmen ror sig precis som
de skulle gorai verkligheten. Men det som egentligen visasi en film & manga stillbilder
somvisasi en serie. FOr at manniskan ska kunna se en kontinuerlig rérelse i filmen kréavs
det att hjarnans visuella system lagrar informationen fran féregaende bildruta tills nésta
kommer (Baddeley, 1999), vilket &ven kallas ikoniskt minne (Eysenck & Keane, 2000).
Yiterliggare exempel pa ett visuellt sensoriskt minne & om en person vevar ett
tomtebloss i en cirkel inne i ett morkt rum, sa kommer det se ut som en rund ring av
gnistor (Baddeley, 1999). Eysenck och Keane (2000) menar att information lagras i det
ikoniska minnet i cirka 0,5 sekunder. Det sensoriska minnet fungerar inte bara for synen
utan ocksa for horseln.

2.3.2 Korttidsminne

Korttidsminnet & manniskans formaga att ha en relativt liten méangd information i
huvudet samtidigt, vilken kommer att gldommas bort snabbt om den inte uppmarksammas
(Roediger 111 & Goff, 1998). Ett exempel nér korttidsminnet anvands & nér ett
telefonnummer ska hdllas i huvudet fran att det slogs upp i telefonkatalogen tills det ska
slas pa telefonen. Mangden information som kan hdllas i korttidsminnet samtidigt & 7+2
chunks. En chunk kan vara en forkortning som till exempel CSN, en siffra eller en
bokstav och sa vidare (Eysenck & Keane, 2000). Baddeley och Hitch (1974, i Eysenck &
Keane, 2000) argumenterade for att begreppet korttidsminne ska bytas ut mot
arbetsminne. Deras arbetsminne bestar av en central styrenhet, en fonologisk loop och ett
visuo-spatialt sketchblock. Den fonologiska loopen och det visuo-spatiala sketchblocket
& slavsystem under den centrala styrenheten, och anvands till olika uppgifter. Den
fonologiska loopen bibehdller ordningen i vilken ord & presenterade och det visuo-



spatiala sketchblocket anvands till lagring och manipulation av spatial och visuell
information. Varje komponent av arbetsminnet har en begransad kapacitet, och &r relativt
oberoende av varandra (Eysenck & Keane, 2000).

2.3.3 Langtidsminne

| langtidsminnet & information lagrat under en langre tid, vilket kan vara allt fran 30
sekunder till manga & (Roediger & Goff, 1998). Vissa forskare havdar att informationen
som va kommer till langtidsminnet aldrig forsvinner, utan blir bara svarare att locka
fram. Andra forskare tror daremot att minnena bleknar och férsvinner (Baddeley, 1999).
Exempel pa minnen som lagrats i langtidsminnet & barndomsminnen eller vilken farg ens
forsta kostym hade. Tulving (1972, i Eysenck & Keane, 2000) havdar att det finns tva
olika typer av langtidsminnessystem namligen episodiskt minne och semantiskt minne. |
det episodiska minnet finns information om handelser och episoder som har hant under
en speciell tid och plats. | det semantiska minnet finns information om omvérlden sdsom
hur hogt Eifeltornet ar eller vad huvudstaden i Brasilien heter.

2.3.4 Embodiment och minne

Det traditionella synséttet pa kognition och minnet & att kunskap lagras och representeras
som formella och explicita symboler (O’ Connor & Glenberg, 2003). Minnet, enligt det
klassiska synséttet, bestdr av interna representationer sasom symboler, pekare utan
struktur eller propositioner som relaterar till meningsldésa symboler (Glenberg, 1997).
Glenberg (1997) menar att det finns tva problem med det traditionella synsittet. Det
forsta ar the symbol grounding problem (Harnad, 1990), hur kan meningslosa symboler fa
en mening? Det andra problemet bestdr av att det klassiska synséttet forutsétter att interna
representationer bestar av meningslésa symboler, vilket innebér att mojligheten att hitta
andra former av representationer missas (Glenberg, 1997). Glenberg (1997) menar att
episodiskt och semantiskt minne inte bestar av separata minnessystem, utan reflekterar
bara skillnaden i hur ofta minnena anvands, metoderna for bedomning och innehallet.
Han argumenterar aven for at det inte finns nagon skillnad mellan korttids- och
langtidsminnet, och att det finns en alternativ forklaring till Baddeley och Hitch (1974, i
Eysenck & Keane, 2000) arbetsminne med den centrala styrenheten. Istédllet for separata
moduler, sa finns det, enligt Glenberg (1997), olika kunskaper och strategier som ar
effektivai sarskilda doméner.

En alternativ teori till det traditionella synséttet & Barsalou (1999; 2002, i Barsalou m.fl.,
2003a) minnesteori. De menar att kunskap lagras som simulationer, som bestdr av
sensoriska, motoriska och introspektiva tillstand. Till skillnad fran det traditionella
synséttet pa minnet och kognition dér ett symbolsystem lagrar tillstand och fakta separat
fran sensoriska, motoriska och introspektiva tillstand (Barsalou m.fl., 20033). Hesslow
(2002) menar att kognitiva och sensomotoriska mekanismer & sammankopplade. Né&r
kunskaper eller handelser lagras, lagras ocksa delar av de sensoriska, motoriska och
introspektiva tillstanden som personen befinner sig i vid just det tillfallet (Barsalou m.fl.,
20034). Barsalou m.fl. (2003a) menar att nér en handelse eller specifik kunskap sedan blir
tillampad i minnet, sa blir de tillstand som personen befann sig i vid lagringstillfallet
ocksa simulerade. Deras hypoteser & sa kallade simuleringshypoteser. Att minnas en
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héndelse uppstar alltsa genom att simulera de sensoriska, motoriska och introspektiva
tillsténden som fanns vid lagringgtillfallet (Barsalou m.fl., 2003a). Barsalou, Simmons,
Barbey och Wilson (2003b) menar att nér ett objekt perceptueras visuellt blir ett flertal
sammanhangande neurala detektorer aktiva i det visuella systemet, det aktiva monstret
sparas sedan i minnet. Nér sedan det visuella objektet & borta sa reaktiveras delvis det
aktiva monstret for at representera objektet visuellt (Barsalou m.fl.,, 2003b). De
understryker att dessa simuleringar eller deraktiveringar aldrig & fullstandiga och att de
kan vara forvréangda. Vidare anser dem att de smuleringar som sker ligger till grund for
mentala bilder. Mentala bilder tenderar att vara medvetna, men ateraktiveringen som
ligger bakom dem &r ofta omedveten (Barsalou, 2003b).

Barsalou m.fl. har fortfarande ett ndgot symbolistiskt tankande, deras hypotes & en
forlangning av det traditionella synséttet eftersom de menar att ménniskan aven lagrar
sensomotoriska och emotionella tillstand tillsammans med faktaminnena. De menar
fortfarande att vi lagrar minnen somi en slags databas for senare atersimulering. Hesslow
(2002) har en lite annorlunda simuleringshypotes jamfort med Barsalou (2003a). Hesslow
lagger storre vikt pa embodiment i sin simuleringsteorin, han anser att méanskligt
tankande bestar av simulerade interaktioner med omgivningen. Hans hypotes bestar av tre
grundldggande antaganden. Det forsta & simulering av handlingar. Manniskan kan
aktivera motoriska strukturer i hjérnan, vilka liknar den aktivitet som finns under vanliga
handlingar, men utan att faktiskt utfora ndgon motorisk rorelse. Det andra antagandet &r
simulering av perception. Att forestélla sig att visuellt perceptuera nagot & i grunden det
samma som att verkligen se det. Enbart den perceptuella aktiviteten &r skapad av hjarnan,
istéllet for externa stimuli. Det tredje och sista antagandet & ” forvantan”. En simulerad
handling kan frambringa perceptuell aktivitet i hjdrnan som liknar den aktivitet som
skulle ha &gt rum om handlingen verkligen hade utférts (Hesslow, 2002). Hesslow (2002)
menar att simulerade handlingar framkallar tidigare inldrda emotionella konsekvenser,
vilka kan ledsaga framtida beteende genom att uppmuntra eller straffa simulerade
handlingar. Han menar alltsd att nar vi tanker sd bestar tankarna av simulerade
handlingar, och dessa simulerade handlingar kan framkalla tidigare inl&rda emotionella
konsekvenser. Ett exempel kan vara om vi tanker pa att kora bil till moster Gerd, sa kan
det frambringa tidigare inlarda emotionella tillstand p& grund av vissa saker som hant
tidigare. Exempelvis kan vara sa att nar vi akte till moster Gerd forra gangen sa krockade
vi med bilen, vilket da kan féranleda att vi kéanner obehag nar vi téanker pa den kommande
resan.

Bade Barsalous (2003a) och Hesslows (2002) olika simuleringshypoteser, & tva
konkurrerande teorier till det traditionella synséttet pA minnet. Hypoteserna passar béttre
in pa de social embodiment resultat som Barsalou (2003a) presenterade, an vad de
klassiska teorierna gor eftersom de inte har nagon relevant forklaring till varfér dessa
effekter uppstar. Hesslows simuleringsteori ar en " ren” embodimentteori medan Barsalou
fortfarande har ett ndgot symbolistiskt tdnkande. Simuleringsteorierna & ett bra
komplement och alternativ i minnesforskningen.
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2.4 Minnet och emotioner

De sociala embodiment effekterna som tagits upp tidigare i rapporten visar pa att det
finns en koppling mellan manniskans informationsbearbetning och de kroppsliga
tillsténden (Barsalou m.fl., 2003a). Det finns experiment som tyder pa att kroppdiga
emotionella uttryck sasom ett glatt ansiktsuttryck, paverkar huruvida manniskan kommer
ihdg vissa emotionellt laddade ord béttre (Laird m.fl., 1982, i Barsalou m.fl., 20033).
Denna effekt kan ge en intressant koppling till emotional contagion, dér emotioner
overfors mellan manniskor undermedvetet. Om manniskor kan paverka varandra
emotionellt, sA borde det finnas en koppling mellan emotional contagion och minnet
eftersom Laird m.fl. (1982, i Barsalou m.fl., 2003) visade tendenser till att emotionella
uttryck faktiskt paverkar minnet. Varfor ar det sa att vissa emotionella ansiktsuttryck kan
paverka minnet? Ar det si att emotioner och minnet & sammankopplade och integrerade
med varandra? For att forsoka fa svar pa dessa fragor behovs en inblick i hur emotioner
fungerar och paverkar ménniskan rent allmant.

2.4.1 Emotioner

Emotioner & en av de mest centrala och framtrédande aspekterna i manniskans liv och
erfarenheter (Ortony, Clore & Collins, 1988), de & fundamentala for att ménniskan ska
kunna fungera (Niedenthal, 2003). Emotioner paverkar &en hur manniskan fattar beslut,
hur hon planerar infor framtiden och till och med hur vérlden perceptueras (Ila &
Blumberg, 2002) Forskning inom kognitionsvetenskap har bortsett fran emotioner, men
pa senare & har ett Okat intresse for omrédet uppstétt (Griffiths, 1998). Anledningen till
att emotioner har ignorerats beror till stor del pa att den traditionella synen pa
kognitionsvetenskap har jamfért manniskan med en dator, vilken inte har ndgra egna
emotioner, eller sett henne som en stimuli-responsvarelse (Eysenck & Keane, 2000).
Emotionella tillstand paverkar kognitiva funktioner sdsom uppmérksamhet, perception,
minne och beslutsfattande (Niedenthal, 2003). Niedenthal (2003) beskriver emotioner pa
féljande sétt: ” Emotions are sets of processes that involve different components including
subjective feelings, but also expressive motor action, cognitive appraisals, physiological
arousal, and tendencies to take particular actions’ (s.1115).

Den vetenskapliga undersdkningen av emotioner borjade med Charles Darwin, nér han
anvande fotografier for att bevisa att manniskor kan lasa av emotioner ur ansiktsuttryck
(Griffiths, 1998). Griffiths (1998) menar att Darwin argumenterade for att ansiktsutryck
var bade inginktiva och universella och att de harstammar fran primater. Att
ansiktsutryck av emotioner & universella har aven visat sig i senare forskning, i alla fall
ansiktsuttrycken for gladje, sorg, radsla, ilska, avsky och eventuellt forvaning. En annan
tidig teori om emotioner kom fran William James under 1890-talet. James ansag att
perceptionen av ett externt simuli direkt paverkade nervsystemet, vilket i sin tur
paverkade kroppen, exempelvis flykt vid synen av en bjorn, sedan perceptueras
forandringarnai ens eget beteende och kénslan av rédsla kommer (Griffiths, 1998).
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2.4.2 Hur paverkar emotioner minnet?

Kopplingen mellan emotioner och minnet & inte helt klar, men det finns forskning som
pekar & att emotioner faktiskt paverkar minnet. Sylwester (1994) menar att kopplingen
mellan minne och emotioner & mycket komplex, han anser att emotioner styr
uppmérksamheten som i sin tur styr inlarningen. Hans pastaende & ett tecken pa att
datorn &r ett bra verktyg i undervisningen da bade barn och vuxna tycker datorspel och
datorprogram & roliga (Jayakanthan, 2002), vilket medfor béttre motivation och
uppmérksamhet mot programmen (Sylwester, 1994). Arntz, Groot och Kindt (2005)
utforde en studie dar de jamférde om méanniskor kommer ihdg neutrala och emotionella
beréttelser béttre. Deras resultat visade att forsoksdeltagarna kom ihdg mer av de
emotionella bitarna an de neutrala, vilket kan ha flera forklaringar men det kan vara en
fingervisning for att emotioner och minnet pa ngot sétt hanger ihop.

Niedenthal (2003) menar att emotionella tillstand aktiverar information i minnet som
representerar det tillstandet. Aktiveringen medfor at annan information som ar
associerad med det emotionella tillstandet ocksa blir aktiverat, vilket i sin tur paverkar
hur 1&tt och effektivt ny information lagras. Resultatet blir da att information som lagras i
minnet & samtidigt sammankopplat till ett eller flera emotionella tillstand (Niedenthal,
2003). Ett exempel pa dennateori & nér en person & glad, dd kommer denne automatiskt
att uppmarksamma och lagra glada ansikten eller fraser béttre. Denna teori passar v
ihop med de embodimentteorier som presenterades tidigare, dar Barsalou (2003) menar
att informationsbearbetning fungerar bast néar kroppsiga och emotionella tillstand &r
Overensstammande. Barsalou (1999; 2002, i Barsalou m.fl., 2003a) anser, som namnts
tidigare, att kunskap lagras i minnet som simulationer, som best&r av sensoriska,
motoriska och introspektiva tillstand. Pastaendet betyder att det emotionella tillstand som
personen befinner sig i nar denne " lagrar” minnet kommer ocksa att sparas. Nar personer
& glada s kommer de léttare att lara sig och komma ihdg information som &r forknippad
med positiva saker (Niedenthal, 2003; Bower, 1981; Bower & Mayer, 1989), vilket
medfor att upplevda emotioner & embodied (Glenberg, 1997).

Kopplingen mellan minnet och emotioner & inte helt klar, det finns flera olika teorier,
nagra av dem &r presenterade hér. De traditionella teorierna om emotioner och minnet &r
at de &r skilda, medan det kommer flera teorier som anser att minnet och emotioner
faktiskt hanger ihop, sdsom Hesslows (2002) och Barsalous (2003a) simuleringsteorier.
Aven Niedenthals (2003) teori & ett intressant alternativ i forskningen kring detta
omrade.

Syftet med rapporten &, som namnts tidigare, att undersoka huruvida det gar att fa fram
samma sociala embodiment effekter vid interaktion med en animerad agent, som nér tva
manniskor kommunicerar. De resultat som presenterats tyder pa att det skulle kunna vara
mojligt at fa fram en sadan effekt. Preece m.fl. (2002) menar att anvéandaren av en dator
paverkas emotionellt enbart av emotionella ikoner i granssnittet. Det & viktigt att fa fram
sa bra undervisningsmetoder som majligt, och eftersom datorspel blir vanligare och barn
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och vuxna tycker de &r roliga, sa ar det ett bra omrade att satsa pa Motivationen finns
redan hos manniskor att anvanda spelen, det som behtvs & tekniker for att gora dem
béttre och hdja anvandarnas inlarningskapacitet. En teknik ar att utnyttja de resultat som
kommit fram i forskningen kring social embodiment. Ett séit att gbra det &r att undersoka
om det finns ndgon social embodiment effekt vid interaktion med en animerad agent.
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3 Problembeskrivning

3.1 Problemomréade

Inom forskning kring social embodiment finns det manga fragor som &annu inte har
besvarats. Manga av de effekter som presenterats i social embodiment, som till exempel
att forsokspersoner kommer ihdg positivt laddade ord béttre om de stimulerat
skrattmusklerna, an om de skulle ha haft ett neutralt ansiktsuttryck, har bara hypotetiska
forklaringar (Laird m.fl., 1982, i Barsalou m.fl. 2003a; Forster & Strack, 1996, | Barsalou
m.fl., 2003a). Resultatet ger indikationer om att minnet och kroppsliga tillstand pa nagot
sétt & sammankopplade, vilket skulle kunna bidra till béttre undervisningsmdjligheter,
som diskuterades utforligare i avsnitt 2.1.4 och 2.4.2. Minnet &r ett hett omrade inom
undervisningsomrédet (Bjorklund m.fl., 2003), det & mycket intressant att veta hur
minnet & uppbyggt och fungerar, eftersom det kan medftra att undervisningen kan
forbéttras och elevernas inlérningskapacitet kan hojas, se avsnitt 2.2 och 2.3. En del
minnesforskning har visat att med hjalp av datorspel och datorprogram, & det mojligt att
hoja elevernas inlérningskapacitet (Amory m.fl., 1999). Vissa forskare anser att
datorprogrammen enbart hojer elevernas motivation eftersom de oftast & roligare an en
vanlig lektion. Motivationen bidrar i sin tur till att eleverna sitter [angre med programmen
an vad de skulle ha lyssnat pa en vanlig lektion och pa sa sétt |&r sig béttre (Pillay m.fl.,
1999). Ett sétt att fa anvandaren av ett datorprogram eller spel mer intresserad, motiverad
och nojd med produkten & att anvanda sig av artificiella agenter i programmet (Preece
m.fl., 2002). Animerade agenter kan hjalpa anvandaren med uppgifter sdsom att l6sa ett
mattematiktal, medan emotionella agenter finns framst till for att underhdlla anvandaren.
Manniskor tillskriver objekt méanskliga egenskaper, vilket &ven sker for en dator (Preece
m.fl., 2002), agenterna kan da bli en naturlig del av interaktionen med datorn. Det finns
aven risker med agenterna, da erfarna anvandare kan irritera sig pa dem och finna dem
nedlatande (Schneiderman, 1998, i Preece m.fl., 2002).

N& manniskor interagerar med varandra formedlar de undermedvetet emotioner mellan
varandra genom kroppshallningen, rosten och genom att hérma andras ansiktsuttryck
(Doherty, 1998; Neumann & Strack, 2000), se avsnitt 2.1. Vid interaktion med virtuella
agenter finns det liknande tendenser att emotioner kan Overforas fran agenten till
anvandaren (Preece m.fl., 2002). Ett problem & att det inte finns sA mycket forskning
kring huruvida artificiella agenter 6verfor emotioner till manniskan, exempelvis via
kroppshallningen. Ar det sd att artificiella agenter kan 6verféra emotioner till anvandaren,
saskulle det ga att utnyttja vid larorika datorprogram i undervisningen. Laird m.fl. (1982,
i Barsalou m.fl., 2003a) och Forster och Strack (1996, i Barsalou m.fl., 2003a) fann i sina
experiment att det finns en koppling mellan emotionella uttryck i ansiktet och minnet
samt att Doherty (1998) och Neumann och Strack (2000) har funnit tendenser till att
manniskor faktiskt dverfor emotioner till varandra genom emotional contagion. Ett st
som dverforingen kan aga rum pa ar enligt Hatfield m.fl. (1994) och Blairy m.fl. (1999)
att manniskor omedvetet harmar andras ansiktsuttryck, vilket betyder att nér manniskor
interagerar sA efterapar de varandras ansiktsuttryck. Detta féranleder att det kan finnas en
koppling mellan att undermedvetet bli emotionellt smittad av andra och att minnas. Kan
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det vara s3 att andra ménniskor paverkar oss genom kroppshdliningen och att samma
effekt uppstar som nér Laird m.fl. (1982, i Barsalou m.fl. 2003a) inducerade sina
forsokspersoner en viss kroppshallning? | rapporten kommer denna fraga att dras ett steg
langre, genom att undersbka huruvida artificiella agenter kan paverka anvandaren
emotionellt genom sin kroppshallning. Om den emotionella 6verforingen finns & den da
sa stark att manniskan efterapar det emotionella tillsténdet som agenten befinner sig i,
och kan i s&dana fall minnet paverkas, precis som i Laird m.fl. (1982, i Barsalou m.fl.
2003a) och Forger och Strack (1996, i Barsalou m.fl. 2003a) understkningar? Detta & en
fraga som studien i den har rapporten kommer att undersoka.

3.2 Problemprecisering

Den fragestalining som ska forsoka besvaras i den hér rapporten &r: Kan en animerad
agent i ett larande datorspel 6verféra emotioner via sitt ansiktsuttryck till anvandaren
och darigenom 6ka anvandarens inl&rningsformaga?

Den animerade agenten i den hér undersokningen kommer att begrénsas till enbart ett
ansikte, da det 6vriga kroppsspraket hos agenten inte ska paverka anvandaren. Ansiktet
kommer att vara mycket manniskolikt och i 3D, for att se om social embodiment effekter
aven kan uppsta vid interaktion med ett datoransikte. Agenten kommer att ha en passiv
roll i spelet. Larande datorspdl i det hér fallet kommer att vara ett endogent inlarningspel
dar anvandaren blir presenterad ord for att sedan forsoka komma ihdg dem. Det ska
undersbkas om en agent kan Gverféra emotioner via sitt ansiktsuttryck. Overforing av
emotioner i den h& undersdkningen handlar om emotional contagion, vilket
presenterades narmare i avsnittet social embodiment. Kommer anvandaren att efterapa
agentens ansiktsuttryck, eller kommer anvandaren smittas av agentens emotionella
tillstand pa andra sétt? Om anvandaren harmar agentens ansiktsuttryck, kommer det da
att dga rum nagon facial feedback, att anvandarens ansiktsuttryck for glédje producerar
samma emotionella tillstdnd (Adelmann & Zajonc, 1989; Barsalou m.fl., 2003a; Hatfield
m.fl., 1994). Inlarningsformagan i problempreciseringen kommer i undersdkning
behandla huruvida anvandaren kommer ihdg fler positiva, negativa eller neutrala ord i
spelet nér agenten & glad, ledsen eller neutral. Det kommer dven att undersokas om
samma resultat kan uppnas som vid Laird m.fl. (1982, i Barsalou m.fl. 2003a) och Forster
och Strack (1996, i Barsalou m.fl., 2003a) experiment dar de visade tendenser till att
manniskor kommer ihdg mer positivt laddade ord om de sjdlva & glada, och att de
kommer ihdg mer negativa ord om de & arga. Men istéllet for att forsokspersonerna ska
"tvingas’ ha ett speciellt ansiktsuttryck som i deras understkningar, s3 kommer den
animerade agenten att spela den rollen i undersokningen och forsoka paverka
anvandarens ansiktsuttryck genom emotional contagion.

Det finns flera metoder for att undersoka problemomradet men i den hér undersdkningen
kommer ett datorspel att anvéndas. | spelet kommer det att finnas en animerad agent som
interagerar med anvandaren, efterdt far forsoksdeltagaren genomfora ett minnestest. Mer
om den valda metoden och genomforandet st& beskrivet i nastkommande avsnitt.
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4 Metod

Det finns manga sitt att understka social embodiment effekter. Laird m.fl. (1982, i
Barsalou m.fl., 2003a) och Forster och Strack (1996, i Barsalou m.fl., 2003a) inducerade
sina forsokspersoner med ett visst ansiktsuttryck, antingen genom att ha en penna mellan
l&pparna eller att de tvingades skaka eller nicka pa huvudet. | den har undersokningen
kommer forsokspersonerna inte att “tvingas’ ha ett sérskilt ansiktsuttryck utan syftet ar
att undersoka huruvida forsokspersonerna hérmar den animerade agentens ansiktsuttryck
och att det déarigenom paverkar deras minnesférmaga. Undersokningen ar bade kvalitativ
och kvantitativ. Kvalitativ i den bemérkelsen att forsoksledaren kommer att tolka om
forsokspersonerna verkligen hédrmar de ansiktsuttryck den animerade agenten visar.
Kvantitativ genom att resultaten som fas in fran minnestesterna kommer att kvantifieras
och beréknas statistiskt.

Kvalitativa metoder beskriver, enligt Breakwell och Rose (2000), vilka processer som
forekommer och frambringar skillnader mellan dessa processer ¢ver tid. Kvantitativa
metoder, anser de, beskriver mer vilka processerna &r, hur ofta de forekommer och
skillnaden i deras styrka over tid. Kvalitativa metoder ger mer utrymme for tolkning av
enskilda resultat, som till exempel intervjudatan fran en viss person som sticker ut fran
mangden. | kvantitativa berdkningar tas ofta utstickande resultat bort, for att de skulle ge
ett missvisande medelvarde. Forsokdedarens paverkan tas ofta med i tolkningen av
resultaten medan i kvantitativa metoder ska den vara sa obefintlig som mojlig for att fa
ett sa opaverkat resultat som mojligt. Vid kvantitativa metoder brukar inte forsoksledaren
ga in och tolka enskildas resultat utan allas resultat slas ihop for att fa medelvarden, som
sedan beréknas med hjdlp av datistik. Kvalitativa metoder daremot ger ofta mycket
information om f& personer, som exempelvis vid en Oppen intervju dér forsokspersonerna
far beskriva mer oppet hur de kant eller upplevt nagot. Kvantitativa metoder ger ofta
mindre information om manga personer, det kan vara en svarsenkat med |asta svar och
forsokspersonen far kryssa i till vilken grad hon haller med et visst pastdende. Enligt
Breakwell och Rose (2000) & det mgjligt att blanda kvalitativa och kvantitativa metoder,
for att dra fordel av badas egenskaper. Det skulle vara svart att endast gora en kvalitativ
eller kvantitativ undersokning i detta fall eftersom de ofta gar in i varandra, i en
kvantitativ undersokning gar det inte att uteduta de kvalitativa delarna och tvartom.

| den h& studien undersoks det huruvida forstkspersonerna hdrmar den animerade
agentens ansiktsuttryck, vilket kommer att kontrolleras genom att videofilma
forsokspersonernas ansikten nér de interagerar med agenten. Videofilmerna ligger sedan
till grund for den kvalitativa delen i understkningen. Videoinspelning anvands da det
anses vara det basta alternativet eftersom det inte finns tillgang till apparatur som kan
méta muskular verksamhet. Sadan apparatur hade varit ett battre undersokningssétt da det
a mer exakt an att tolka visuella utryck pa video samt att den kan méta mer diskreta
ansiktsuttryck som kan vara svara att se med blotta 6gat. Videoinspelning har vissa
nackdelar, den kan stéra forsokspersonerna s att de upptrader annorlunda an vad de hade
gjort annars eller distrahera dem fran uppgiften. | den h& undersokningen & det
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nodvandigt att ha ett permanent lagringsmedium eftersom det & mycket svart att tolka
huruvida forsokspersonerna harmar agenten direkt under undersokningen, och sedan fa
ett korrekt resultat. Forsoksledaren hade antagligen stort forsokspersonerna mer an vad
videokameran kommer att gora.

Det finns tva oberoende variabler i undersbkningen och de &r ansiktsuttryck hos den
animerade agenten och orden som blir presenterade av agenten. Hade fler oberoende
variabler anvants hade det blivit for manga variabler vilket skulle ha gjort
undersokningen mycket svar att genomféra och balansera. Just dessa tva oberoende
variabler valdes eftersom det & dem som studien &mnar undersdka. Den oberoende
variabeln ansiktsuttryck har tre nivéer glatt, ledset och neutralt. Aven variabeln ord har
tre nivaer postiva, negativa och neutrda. Det finns en beroende variabel i
undersokningen, det som méts, och det & antal ihdgkomna ord av forsoksdeltagarna. Det
valdes endast en beroende variabel eftersom andra variabler inte &r intressanta i den har
undersokningen och att det skulle ha samma effekt som for manga oberoende variabler,
en svarkontrollerad studie med krangliga resultat. | studien kommer det att undersokas
huruvida de oberoende variablerna har haft nagon effekt pa den beroende variabeln. Det
& den beroende variabeln som kommer att ligga till grund for de kvantitativa
berakningarna.

Den kvantitativa metoden understker om det finns ndgra skillnader i minneskapacitet
mellan olika forsokspersoner beroende pa om de interagerat med ett visst emotionellt
ansiktsuttryck hos den animerade agenten. Mer exakt sa undersoks om forsokspersonerna
kommer ihag vissa emotionellt laddade ord béttre, t.ex. positiva ord, om den animerade
agenten har ett glatt ansiktsuttryck och om forstkspersonerna kommer ihag negativa ord
béttre om agenten har ett negativt ansiktsuttryck. Det jamfors alltsd hur manga ord som
forsokspersonerna kommer ihdg nér agenten har olika ansiktsuttryck. Visar det sig att
forsokspersonerna kommer ihdg fler positiva ord om agenten & glad, och att de har
héarmat agentens ansiktsuttryck sa kan det vara en tendens till att agenten har paverkat
anvandaren emotionellt, som i sin tur kan paverka forsokspersonens minneskapacitet
vilket kan bidra till att denne kommer ihdg fler ord som Overensstammer med det
sinnestillstand som hon befinner sig i. Forsokspersonernas resultat i minnestesterna
kommer att anvandas for att berdkna medelvarden som sedan anvands i de statistiska
utrékningarna, dar det framkommer om det finns nagra signifikanta resultat.

| undersdkningen kombineras kvalitativa och kvantitativa metoder. Hade enbart den
kvalitativa metoden anvants hade det framkommit om det finns tendenser till att
forsokspersonerna harmar agentens ansiktsuttryck, men inte hur det paverkar
minneskapaciteten. Om enbart den kvantitativa metoden anvants skulle undersokningen
fa fram hur forsokspersonerna presterat i minnestestet men inte vad resultaten berodde
pad. Darfor kombineras dessa metoder for at kunna uteduta till sa stor del som majligt att
andra stimuli paverkat forsokspersonerna, och for att se om det finns tendenser till att de
verkligen hérmar agenten och om det paverkar minneskapaciteten.
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4.1 Deltagare

Samtliga forsoksdeltagare gar pa Norrmalmskolan i Skévde och & mellan 10-11 &r
gamla. Alderskategorin valdes eftersom de fortfarande kan tycka att enklare datorspel &r
roliga och darfor ha mer intresse for att gora Sitt basta i undersokningen. Aldre barn
skulle kunnatycka att dataspelet var for enkelt och da méjligen att det varit trakigt, vilket
skulle kunna medfora att de inte vill genomfora hela spelet eller att de bara " suttit” av
tiden och inte gjort sitt basta Barn i dldrarna 10 till 11 & kan stéras mindre av
videoinspelningen &n vad aldre barn skulle gora, pa grund av att yngre barnen kan tycka
det & roligare att bli videofilmade. Aldre barn kan finna det mer ”pinsamt” att bli
videofilmade, vilket & ett antagande som forsoksledaren gjort. Att undersokningen ska
genomforas pa Norrmalmskolan beror pa att rektorn pa skolan stallde sig positiv till att
|&ta studien éga rum dar, och att den ligger nara Hogskolan. Rektorn valde ut vilken klass
som skulle delta undersokningen. Cirka tva veckor innan genomforandet skickades det ut
en forfrégan till elevernas forddrar, déar de informerades kort om studien och att de fick
skriva pa pappret om deras barn fick vara med i undersokningen, se bilaga 1. 15 av 17
elever hade med sig pappret tillbaka med en underskrift om att de fick vara med. Det &r
endast de elever som hade tillstand av sina foréldrar som var med i undersdkningen.
Denna forsiktighetsatgard utfordes da alla forsoksdeltagare videofilmades.

Undersokningen handlar om hur datorspel i undervisningen kan paverka anvandaren och
darfor anvandes en skolklass for att fa ratt kontext. Forsokspersoner som spelat mycket
datorspel innan kommer inte att tas bort fran undersokningen. De som har stor datorvana
eller spelat mycket tidigare kan ha lite léttare att genomféra sdlva spelet an
forsokspersoner som inte har ndgon datorvana, men det har antagligen inte nagon storre
effekt paresultatet. Att denna paverkan inte skulle ha nagon direkt inverkan pa resultaten
beror pa att spelet & av mycket enkel karaktar och att det inte méter hur anvandarna
presterar med mus och tangentbord. Daremot kommer forsokspersoner som eventuellt
inte har négon datorvana att tas bort fran undersokningen, da de kan ta mycket langre tid
pa sig att genomfora studien och att de koncentrerar sig mer pa att komma ihag hur de
skulle agera med tangentbord och mus an sjdlva spelet. Forsokspersoner med grava
synskador eller de som har svart at lésa pa grund dyslexi eller liknande kommer att
véljas bort fran understkningen pa grund av att de inte skulle fa jamforbara resultat. Det
har inte gjorts ndgot sarskilt urval gallande pojkar och flickor utan dla barn i en klass
blev tillfragade. Studien undersoker inte konsskillnader eller skillnader i dldrar mellan
forsokspersonerna. De elever som fatt malsmans tillstand att vara med i studien deltog.
Antalet deltagare var nio tjejer och sex pojkar, se fordelning enligt tabell 1 nedan.

Tabdll 1. Antal killar och tjejer somdeltog i under sdkningen.

Aldersgrupp | Tjegjer | Killar
10 & 7 5
11 & 2 1
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4.2 Material

Forsoksdeltagarna genomforde studien pa en dator vars skéarm var vand mot en vagg.
Skarmen var vand mot vaggen for att sa lite saker skulle stora eller paverka dem under
studien, sdsom intressanta objekt i omgivningen. Det anvandes tva webbkameror, den ena
for att spela in forsoksdeltagarens ansiktsuttryck den andre anvandes for att samtidigt
spela in den animerade agentens ansiktsuttryck. Den forsta webbkameran var uppsatt till
htger om skarmen for att filma forsoksdeltagarna, och den andra var fastmonterad pa en
stolsrygg som var vand snett mot skarmen for att spela in vad som dgde rum pa skarmen.
Bada webbkamerorna var inkopplade till en annan dator, dér videoinspelningen skedde.
Gratisprogrammet Active Webcam (2005) anvandes for att spela in videofilmerna till
harddisken. Forsoksdeltagarna anvande sig av ett vanligt tangentbord for att skriva orden
i spelet.

Eftersom ingen pilotstudie genomfordes, p.g.a tidsbrist, sA & vissa metodval inte
forankrade i nagon tidigare empirisk studie utan & framtagna av forsoksledaren.
Datorspelet som anvandes i undersokningen programmerades av tekniker Mikael Lebram
pa Hogskolan i Skovde. Spelet gick ut pa att en animerad agent presenterade ord i en
pratbubbla som forsoksdeltagarna skulle skriva av i en liten textruta (se bilaga 2). Né&r de
skrivit av ordet tryckte de pa enter pa tangentbordet eller pA OK-knappen med musen.
Nér de tryckt pa nagon av dessa knappar kom néstaord i pratbubblan fram tills samtliga
30 ord blivit presenterade. Orden slumpades fram fran en lista. Listan bestod av tio
positiva ord, tio neutrala ord och tio negativa ord, se bilaga 3. Antalet ord valdes pa grund
av att det verkade som den basta |6sningen. Fler ord an 30 hade varit for manga,
forsoksdeltagarna hade antagligen blandat ihop orden plus att fler ord hade gjort att spelet
hade tagit langre tid vilket skulle kunna tréka ut deltagarna s att de tappade motivationen
till att fortsdtta. Det hade kunnat gatt med négot farre ord men om for fa hade anvants
finns risken for en takeffekt, vilket medfor att det inte gar att se om de oberoende
variablerna har haft ndgon effekt pa den beroende variabeln da deltagarnas resultat har
natt toppunkten. Orden valdes ut av forsoksledaren och &r inte forankrade i ndgon tidigare
forskning, orden valdes p.g.a. deras likartade léngd och att forsoksdeltagarna skulle veta
vad de innebar.

Nér forsoksdeltagarna skrivit av alla ord kom det fram en liten ruta dér det stod "klart”
och det fanns en OK-knapp (se bilaga 4). Spelet bestod alltsa av ett manniskolikt ansikte i
3D, en pratbubbla, en ruta att skriva in ordet i och en OK-knapp. Ansiktet rorde sig
genom att exempelvis réra pa dgonen, huvudet, 6gonbryn, mun osv. for att verka mer
manniskolikt. Ansiktet forestdllde en kvinna, och hade axellang blont har. Ett
kvinnoansikte valdes p.g.a. att programmet som ansiktet hamtades ifran var en
demoversion med endast tva agenter tillgangliga och det kvinnliga ansiktet uppvisade de
emotionella tillstanden béast. Att agenten hade axellangt blont hdr berodde ocksa pa att
ansiktet hamtades fran en demoversion. Det gick att vélja pa en snaggad frisyr eller blont
har, det blonda haret valdes for att det sig mest naturligt ut. Det animerade ansiktet var
hamtat fran ett gratis demoprogram som heter Peopleputty (2005). Pratbubblan syftade
till att komma fran agenten, sa att det verkade som att agenten sade orden som
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presenterades. Bubblan var vit, och orden som presenterades i den var i svart text, med
typsnittet Times New Roman. Typsnittet valdes inte av ndgon sérskild anledning, utan
var det typsnitt som programmeraren valt. Orden visades tills férsoksdeltagaren hade
skrivit av ordet och tryck pa enter eller OK-knappen. Aven om deltagarna skrev in ett
felstavat ord eller nagot annat ord sd kom nasta ord fram, spelet kontrollerade alltsa inte
huruvida orden var korrekt innan ndsta ord presenterades. Stavningen kontrollerades inte
av spelet pa grund av att det skulle bli for mycket fokus pa hur orden stavades och inte
vad de innebar emotionellt. Denna kontroll kan dock goras pa de videoinspelningar som
giordes av skarmen. N& ala ord blivit presenterade sa  startade
ordbehandlingsprogrammet ~ Anteckningar  (2001), som & et enklare
ordbehandlingsprogram i Microsoft Windows, se bilaga 5. Dé&r fick deltagarna helt fritt
skriva in de ord som de trodde blivit presenterade av den animerade agenten, denna del
gick inte heller pa tid, daremot om deltagarna satt mer an fem minuter utan att skriva
nagot nytt ord s3 avbrét forsokdedaren. Textfilen sparades sedan pa datorn for senare
analyser och statistiska berékningar.

4.3 Genomforande

Studien genomfordes i ett konferensrum pa Norrmalmskolan i Skovde, dit
forsoksdeltagarna kom en och en fran pagaende lektion. Nar en forsoksperson var klar
gick denne upp till klassrummet och informerade nasta person som var pa tur. Det var
ingen insyn i rummet, daremot var det inte ljudisolerat. Det trangde in diverse ljud fran
skolgarden men det verkade inte stora forsoksdeltagarna, antagligen for att de & sa vana
vid dessa ljud. Mellan varje forsoksperson sa stélldes den animerades agentens humor
och ansiktsuttryck in pa antingen glad, ledsen eller neutral. Vilket humor som
forsoksdeltagaren skulle fa berodde pa lottning, si det var helt slumpmassigt vilket
ansiktsuttryck som de skulle bemttas med. Den animerade agentens ansiktsuttryck var
samma genom hela férsoket. Fem elever fick det glada ansiktet, fem fick det ledsna och
fem fick det neutrala. Upplaggningen i undersbkningen var en mellangruppsuppléggning
med repeated measures inom grupperna.

Néar forsokspersonerna kom sa informerades de om att undersokningen var helt frivillig
och att de fick avbryta nér som helst om de ville. Deltagarna informerads &en om att
skulle videofilmas och att deras resultat skulle sparas. Om forsokspersonerna gett
tillstand att bli videofiimade och att deras resultat fick sparas sa Sartades
videoinspelningen. Nar forsoksledaren informerat deltagaren hur spelet skulle gatill, och
eventuella fragor besvarats fick de klartecken att starta spelet. Under spelets gang satt
forsoksledaren snett bakom forsokspersonen for att stora sa lite som mojligt. Den
kvalitativa undersskningen genomfordes till viss del under spelets gang, genom att
deltagarna observerades. Dock kunde inte forsokspersonernas ansikten observeras, vilket
fick gbras genom att granska det inspelade materialet efter undersdkningen. Nar
forsoksdeltagarna meddelat forsoksledaren att de inte kom ihag fler ord och att de ville
avbryta sa stoppades videoinspelningen, textfilen med de ihagkomna orden sparades och
deltagarna tackades for deltagandet. Spelet tog cirka tio minuter att genomféra med
instruktioner. Ingen av forsokspersonerna valde att avbryta under férsoket, utan ala
forsok genomfordes utan avbrott.
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5 Resultat

Syftat med analysen & att undersoka om det finns tendenser till att det animerade ansiktet
har paverkat forsokspersonernas minneskapacitet, samt att se om deltagarna har efterapat
det animerade ansiktets uttryck. Om det & sa att forsoksdeltagarna kommer ihdg fler
positiva ord nér det animerade ansiktet ar glatt samt kommer ihdg fler negativa ord nar
ansiktet ar ledset an nér ansiktet & neutrat sa finns det en mojlighet att ansiktet har
paverkat forsoksdeltagarna. Huruvida den effekten fanns under forsoket kommer att
undersbkas i den kvantitativa delen av undersokningen, och presenteras forst i rapporten.
Hur férsdksdeltagarna har interagerat med agenten kommer att undersokas i den mer
kvalitativa delen av undersokningen. Det kan vara sa att forsoksdeltagarna har harmat det
animerade ansiktets yttryck och &nda inte paverkats till den omfattning att deras
minneskapacitet skulle ha influerats. Det kan ocksa vara sa att deras minneskapacitet har
paverkats men att det inte finns nagra observerbara tecken pa att de hdarmar agentens
ansiktsuttryck, vilket kan bero pa at eftergpningen & sa diskret att den kanske enbart
skulle kunna upptéckas med hjalp av apparatur som méter ansiktets muskelaktivitet. Alla
forsoksdeltagare togs med i berdkningarna, ingen stroks.

5.1 Resultat fran den kvantitativa delen av undersokningen.

Orden som forsoksdeltagarna skrev ner i minnestestet & det material som utrakningarna
grunder sig pA Om deltagarna skrev samma ord tva ganger s stroks det ena av dem och
togs e med i berdkningarna, samma sak om de skrivit ett ord som inte presenterats av
agenten. Det var tva deltagare som skrivit ett ord, och en deltagare som skrivit tva ord
som inte var med i listan. Tva deltagare hade skrivit samma ord tva ganger. Resterande
forsoksdeltagare hade enbart skrivit korrekta ord. Medelvérdena i tabell 2 nedan visar att
det kan forekomma en golveffekt da forsokspersonerna inte kom ihdg sa manga ord. En
golveffekt & nér det inte gar att se om de oberoende variablerna har haft nagon effekt pa
den beroende variabeln da deltagarnas resultat har natt ett bottenvarde. Medelvardena
visar ocksa att det inte finns nagra tendenser till att férsokspersonerna kommer ihag fler
positiva ord nar ansiktet var glatt samt kommer ihdg fler negativa ord nar ansiktet var
ledset.
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Tabell 2. Sammanfattningstabell 6ver medelvarden och standardawikdser for antal ihdgkomna ord
beroende pa ansiktsuttryck hos den animerade agenten.

Ansiktsuttryck hos den | Emotionellt Antal ihAgkomnaord | Standardavvikelse
animerade agenten laddade ord Medelvirde

Glatt Positiva 3,00 1,41
Glatt Negativa 3,40 1,51
Glatt Neutraa 1,60 0,89
Ledset Positiva 1,80 1,10
L edset Negativa 2,60 0,89
L edset Neutrala 2,40 1,14
Neutralt Positiva 2,40 1,14
Neutralt Negativa 3,40 1,14
Neutralt Neutrala 1,00 0,71

De datistiska utrdkningarna som gjordes visar att det inte finns en signifikant
interaktionseffekt mellan ansiktsuttryck och orden, [F(2)=0,605, MSE=1,322, p=0,562,
effektstorleken &r 0,092 och observed power ar 0,128], vilket betyder att ansiktet inte har
haft nagon signifikant paverkan pa antal ihdgkomna ord. Detta resultat medfor att det inte
& nagon idé med fortsata jamforelser mellan huruvida olika ansiktsuttryck paverkat
deltagarna olika mycket.

Det gjordes statistiska jamforelser med anseende pa hur forsokspersonerna kom ihag
negativa, positiva eller neutrala ord béttre eller sdmre, oberoende av ansiktet eftersom det
inte paverkat deltagarna. Det gjordes totalt nio stycken parvis jamforelser, alla testades
mot alla, vilket & for manga om det ska erhdllas ett statistiskt riktigt véarde, darfor gjordes
en Sidak korrigering for att fa korrekt resultat. Forsokspersonerna kom inte ihag
signifikant mer positiva ord &n negativa eller tvartom [t=2,46; p=0,087].
Forsoksdeltagarna kom heller inte ihdg mer postiva ord an neutrala eller tvartom
[t=1,52; p=0,393]. Daremot kom deltagarna ihdg signifikant mer negativa ord an
neutrala ord [t=3,44; p=0,015].

5.2 Resultat fran den kvalitativa delen av under sokningen.

Vid analysen av det inspelade materialet granskades forsoksdeltagarnas ansiktsuttryck
sasom mun, 6gonbryn, 6gon och &ven helhetsuttrycket. Det analyserades aven huruvida
deltagarnas uttryck andrades under datorspelets gang. Det inspelade materialet samt de
observationer som gjordes pa plats under genomférandet av studien visade att deltagarna
inte synligt hdrmade den animerade agentens ansiktsuttryck. Deltagarna hade generellt
sett samma ansiktsuttryck under spelet som de hade innan de bérjade spela. Var det t.ex.
en tjej som kom och var mycket intresserad av vad det var fér undersokning och var
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positivt ingtélld till spelet sa var hon glad under hela spelet &ven om agenten var ledsen.
Analysen var subjektiv det & endast en forsoksledare som har granskat
forsbksdeltagarnas ansikten for att avgdra om de hdrmat agenten eller inte. Kriterierna for
hur deltagarna ansikten har bedomts glada, ledsna eller neutrala har delvis tagits fran den
animerade agenten. FOr att ett ansikte ska bedémas som glatt ska mungiporna vara uppét,
personen ska le eller skratta. Hon ska vara alert och intresserad och eventuellt ha hojda
dgonbryn. For att deltagaren ska bedomas som ledsen ska mungiporna peka nerét eller
vara horisontella, 6gonbrynen ska vara neutrala eller peka nerdt ndsan samt att personen
ska verka ndgot mer ointresserad eller apatiskt jamfért med om hon skulle ha varit glad.
For att ansiktsuttrycket skulle beddémas som neutralt ska ansiktet vararelativt uttryckslost
och vara mittemellan glad och ledsen. Deltagarnas ansikten bedomdes aven utifran
agentens ansikte. Om agenten var glad sa kontrollerades det huruvida deltagarna andrade
sina ansiktsuttryck efter agenten eller om de behdll sina egna.

Videofilmerna av sk&rmen analyserades for att se hur deltagarna hade skrivit in orden i
den lilla textrutan innan de tryckte pa ok-knappen eller enter for nasta ord. Analysen
visade att de inte skrev in andra ord an de som presenterats i pratbubblan, déremot var ett
fétal av orden felstavade. Felstavningarna var av enklare art som t.ex. sorjsen istallet for
sorgsen. Det var ingen av forsoksdeltagarna som verkade bli stérd av webbkamerorna, de
verkade glomma bort att de fanns ganska snart efter att spelet borjat.
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6 Diskussion

Héar kommer resultaten att diskuteras och kopplas samman med vissa av de teorier som
togs upp i bakgrunden samt syftet med rapporten vilken var att undersbka huruvida
animerade agenter paverkar anvandarens minneskapacitet. Den valda metoden kommer
at diskuteras kritiskt och forbéttringsforslag till framtida undersokningar kommer tas

upp.

6.1 Diskussion kring resultaten

Resultaten for den kvantitativa delen av undersbkningen visar att det animerade ansiktet
inte har paverkar forsoksdeltagarnas minneskapacitet. Detta kan vara ett tecken pa att
datoriserade ansikten inte paverkar ménniskan lika mycket som andra méanniskor. Men
det finns anledning att tro at forsoksdeltagarna inte paverkades av den animerade
agenten pa grund av att de inte interagerade med sjalva agenten utan med en pratbubbla.
Vid genomforandet upptécktes att forsoksdeltagarna inte tittade sa mycket pa agenten
utan fokuserade mest pa ordet och att skriva av det i textrutan, vilket medférde att
kommuniceringen med agenten blev begrénsad. Den bristande kommuniceringen med
agenten hade kunnat upptéckas vid en pilotstudie, vilket hade varit att fordra da spelet
hade kunnat utvecklas till det béttre innan den riktiga studien. Men den otillrackliga
interaktionen & nagot som framtida undersokningar kan dralardom av och forbéttra

Det finns alltsa inga synliga spar av emotional contagion, jmf. Hatfield m.fl. (1994)
avsnitt 2.1.2, i den hér undersbkningen. Forsoksdeltagarna hade generellt sett samma
ansiktsuttryck genom hela forsoket oavsett vilket uttryck det animerade ansiktet hade.
Va forsoksdeltagaren glad nar forsoket borjade sa var hon glad genom hela
undersokningen oavsett om agenten var ledsen. Denna effekt stéarker de kvantitativa
resultaten, eftersom dven den kvalitativa undersbkningen visar att de inte harmade
agentens uttryck. Vid Hatfield m.fl. (1994) undersokningar, se avsnitt 2.1.2, d& de
upptackte att emotional contagion &ger rum mellan ménniskor, s3 kommunicerar
personerna med hela kroppen, de anvander sig av ros, kroppens hallning samt
ansiktsuttryck. Daremot sa understryker Bartneck (2001), jmf. avsnitt 2.2.2, att
manniskan & lika bra pa att kdnna igen emotioner av konstgjorda ansikten som av
fotografier pa riktiga ansikten. | den héar undersokningen visades enbart agentens ansikte
eftersom det var tanken att undersoka huruvida forsbkspersonerna hdrmade enbart
ansiktsuttryck. Det kan vara sa att det hade erhallits annorlunda resultat om agentens
kropp hade visats plus att agenten sade orden i ett rostldge som Overensstamde med
sinnestillstandet. Troligtvis tittade forsokspersonerna for lite pa ansiktet for att det skulle
dga rum nagon emotional contagion. Men det kan ocksa vara sa att forsoksdeltagarna
paverkades av agenten men att de var for fa deltagare for att signifikanta resultat skulle
kunna uppnas eller att reaktionen hos dem var sa diskret att den enbart kunnat métas med
hjdlp av mer avancerad teknik. Vid diskussion med rektorn pa Norrmalmskolan
beslutades det att en skolklass skulle deltaga i forsoket, det hade antagligen varit béttre
med minst dubbla méngden deltagare for att fa resultat som Gverensstammer battre med
populationen. Hade forstksdeltagarna suttit passivt och fatt orden presenterade fér dem
av agenten ett och ett och sedan fatt skriva upp alla de ord som dem kom ihdg sa hade de
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antagligen tittat mer pa agenten an vad de gjorde vid den hér undersokningen. Hade de
tittat mer pa agenten sa kanske de till en stérre utstrackning harmat ansiktsuttrycket och
blivit smittade av emotional contagion.

Det var stor skillnad pa hur manga ord deltagarna kom ihdg, vissa av dem kom ihag tre
ord medan andra kom ihdg upp till elva ord. De forsoksdeltagare som verkade tycka
spelet var roligt, vid de kvalitativa observationerna, var ocksa de som kom ihdg flest ord.
Denna effekt stammer dverens med Sylwester (1994) teori, se avsnitt 2.4.2, som menar
att emotioner styr méanniskans uppmarksamhet som i sin tur paverkar inlarningen. Tre av
forsoksdeltagarna skrev ord i minnestestet som inte blivit presenterade av den animerade
agenten, det var orden: argsen, hatt, stolt och meningslés. Forklaringen till varfor de
skrev ord som inte blivit presenterade av agenten kan vara manga. En forklaring kan vara
att de helt enkelt chansade nér de inte kom ihadg fler ord. Orden & liknande dem som &r
med i undersokningen varfor det inte skulle vara sa osannolikt for deltagarna att de var
med. En annan forklaring &r att de kan ha fétt for sig att de orden var med redan vid
presentationen. Tva forsoksdeltagare skrev ett ord tva ganger i minnestestet, namligen
sorgsen och kruka. De har antagligen skrivit orden tva ganger da de vet att ordet blivit
presenterat av agenten men att de glomt att de redan skrivit det. Bada deltagarna har
skrivit det dubblerade ordet sist.

De ord som var med i undersokning valdes av forsoksledaren. Malet var att deltagarna
skulle forsta inneborden av orden, annars faller hela undersokningen. Alla deltagare
forstod vad orden betydde, och de flesta orden var med minst en gang vid den fria
&ergivningen. Overlag s& valdes ord som skulle best& av ungefar lika manga bokstaver,
sa att inte det skulle kunna paverka huruvida de kom ihag vissa ord béttre.

Resultaten visade att forsokspersonerna kom ihdg signifikant fler negativa an neutrala
ord, vilket &r liknande resultat som Arntz, Groot och Kindt (2005), jmf. avsnitt 2.4.2, fick
i sin understkning. De &t sina forsokspersoner titta pa en serie slides samtidigt som de
fick hora en berattelse som var antingen neutral eller hade en emotionell del. Resultaten
visade att forsokspersonerna kom ihdg den emotionella delen béattre &n ndgon av de andra
delarna. Det ar dock ndgot mérkligt att forsokspersonerna, i den har understkningen, inte
kom ihag fler positiva an neutrala ord, vilket skulle stémma dverens med resultaten fran
Arntz m.fl. (2005) understkning. En anledning kan vara att agenten faktiskt paverkat
deltagarna emotionellt men endast negativt, vilket kan bero pa att agenten representerade
negativa emotioner béttre och mer naturtroget én positiva emotioner. Denna effekt skulle
i safall samma dverens med Niedenthal (2003), Bower (1981), Bower och Mayer (1989)
teori, se avsnitt 2.4.2, om att manniskan lattare lagrar information som stammer Gverens
med det sinnestillstdnd som de befinner sig i. Aven Barsalou m.fl., 2003a och Hesslow
(2002) simuleringshypoteser, jmf. avsnitt 2.3.4, menar att de sinnestillstand som personen
befinner sig i vid lagringstillfallet ocksa lagras tillsasmmans med Gvriga " minnen”. Vid
den hé undersokningen kan det vara sa att agenten har paverkat forsokspersonerna
emotionellt negativt, det negativa sinnestillstandet har sedan hallit i sig vid den fria
aergivningen vilket da paverkat aergivningen av orden, sa att de kom ihdg fler negativa
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ord. Det kan &ven vara A att deltagarnas emotionella tillstand var negativt redan innan
undersokningen av nagon anledning, och att det har paverkat dem.

Om den animerade agenten anvands i |arande datorspel som i den hér undersbkningen sa
har den ingen synlig effekt pa minneskapaciteten, det fanns dock tendenser till att barnen
tyckte det var roligt med en animerad agent, och darfor tyckte battre om spelet. Aven om
agenter inte har nagon paverkan sa kan de vara bra for att barnen skatycka att spelen &r
roligare och darfor bli mer motiverade att spela dem och darigenom lara sig mer. Gratch
mfl. (2002), se avsnitt 2.2.2, efterstrévar samma effekt med de animerade agenterna. De
menar att agenterna ska fa anvandaren att kanna sig bekvam och positivt installd till
datorapplikationen och déarigenom fa dem att lagga ner mer effektiv tid pa anvandandet.

6.2 Kritisk granskning av vald metod

Rummet dar undersokningen genomfordes var inte ljudisolerat vilket medforde att ljud
fran skolgarden tréangde in i rummet vid raster. Ljuden kan ha paverkat deltagarna, ingen
av dem pdpekade att de storts av ljuden. De borde ocksa vara sa vana vid ljuden, eftersom
de utsétts for dem under hela skoldagarna, att de inte uppmarksammar dem. En nackdel
med studien &r att det bara var en person som tittade pa och avgjorde vilka ansiktsuttryck
som deltagarna hade under forsoket via det inspelade. Det basta hade varit om tva eller
flera oberoende personer tittat pa materialet och sedan jamférde sina resultat, for att fa sa
korrekta resultat som mdjligt men det var € genomfdrbart i den hér studien.

Nagot som kan ha stort forsokspersonerna ar webbkamerorna, da forsoksdeltagarna kan
ha agerat annorlunda nér de vetat om att blev filmade an de hade gjort annars. Vid de
observationer som gjordes verkade inte forsokspersonerna bry sig om webbkamerorna,
men de kan ha fatt dem att agera annorlunda anda.

Gallande metodval sa skulle det ha varit béttre om spelet var designat pa ett annorlunda
sitt s att forsokspersonerna interagerade mer med agenten. Det hade varit béttre om
agenten presenterat orden pa ett annat sitt sa det verkade som att de kom fran henne. |
detta spel var pratbubblan statisk och forsokspersonerna uppfattade det inte som att
agenten presenterade orden utan att de enbart dok upp nér de skrivit av ett ord. Antalet
forsokspersoner har varit en stor nackdel i den hé undersbkningen vilket antagligen
bidrog till att det inte blev négra signifikanta resultat, det hade varit battre med minst det
dubbla antalet deltagare. Ett misstag som gjordes i spelet var att det animerade ansiktet
tacktes for av ordbehandlingsprogrammet vid den fria &ergivningen. Ansiktet borde &ven
ha visats nar deltagarna skulle aererinra sig orden. Om agenten paverkade deltagarna
emotionellt under presentationen av orden sa skulle agenten dven ha paverkat dem vid
aergivningen vilket eventuellt kan ha influerat resultaten. Deltagarna kan ha atergatt till
ett annat emotionellt tillstand nar agenten slutade visas, detta & dock inte sa troligt
eftersom det var sa kort tid mellan att orden presenterats och atergivningen. Denna studie
kan ses som ett forsta steg i att forsoka fa svar pa om animerade agenter kan paverka
anvandarens minneskapacitet.
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6.3 Framtida studier

Nagot som framtida studier bor understka & hur resultaten skulle paverkas om den har
undersokningen forbéttrades med fler forsokspersoner och ett mer utvecklat datorspel. En
stor nackdel i den hér undersokningen & just antalet forsokspersoner. Datorspelet bor
revideras infér kommande undersokningar pa ett sadant sétt at deltagarna inte enbart
tittar pa ordet som presenteras i pratbubblan utan interagerar mer med agenten. Mer
grundlaggande skulle vara att enbart undersbka om forsokspersonerna paverkas
emotionellt av verklighetstrogna animerade agenter i samma utstrdckning som av
manniskor. Framtida studier skulle &ven kunna undersdka om anvandaren paverkas av ett
mer "tecknat” ansikte i 2D som bestar mer av ritat ansikte med exempelvis enbart en
mun, nasa och dgon. Anvandaren kan ha lattare att genomskada ett mer verklighetstroget
ansikte. Det kanske krévs ett animerat ansikte som & mycket likt en ménniskas och som
uppvisar emotioner lika naturtroget eller ett enklare ansikte i 2D dér anvandaren tydligt
kan se att det inte ska vara en verklig manniska, for att anvandaren ska harma ansiktets
emotionellatillstand.

Det skulle vara intressant for en framtida understkning att |3ta barnen vara mer passivai
sitt agerande och att agenten presenterar orden pa ett sadant sétt sa det verkligen ser ut
som de kommer fran henne. Agenten skulle dven kunna presentera orden med hjélp av
verbal teknik, men da skulle det vara svart att veta om anvandarna paverkas av rostlaget
eller ansiktet eller bada Den hér undersbkningen har provat om animerade agenter har
nagon paverkan pa minneskapaciteten, men det vore mycket intressant att se om de har
nagon paverkan pa problemldsning. Manga datorspel bestar av manga sma problem som
behover en losning for att anvandaren ska kunna fortsétta, kan da en animerad agent
paverka anvandarna att 16sa problemen snabbare och enklare. Ett exempel pa ett foretag
som redan har anammat att anvanda sig av en agent & Sydkraft (http://www.sydkraft.se),
vilka har anvént sig av bilder av en verklig person for att skapa en animerad agent som
ska hjapa kunden vid fragor.

| undersdkningen anvandes ett kvinnligt ansikte vilket kan ha paverkat undersokningen, i
kommande studier kan det undersdkas om det & nagon skillnad mellan kvinnliga och
manliga agenter. Kan kvinnliga uppvisa emotionella tillstand béttre &n manliga eller
tvartom, eller ar de lika bra? Det vore &ven intressant att jamfora olika aldersgrupper mot
varandra, t.ex. om aldre barn paverkas mer an yngre eller om barn generellt paverkas mer
an vuxna. Aldern pé agenten kan ocksé vara n&got for senare studier att undersdka, om
agenten & i samma dlder som foérsoksdeltagarna ar det nagot som skulle kunna forbéttra
overféringen av emotioner. Harmar barn andra barns emotioner, via emotional contagion,
béttre an vad de harmar vuxna? Ytterliggare en aspekt som gar att understka & om ett
inspelat "riktigt” ansikte 6verfor emotioner béttre &n ett animerat

Om det visar sig i framtida studier att animerade agenter kan paverka minneskapaciteten
sa skulle larande datorspel vara ett bra anvandningsomrade men dven sa kallade tutorials
som & genomgangar eller sma handledningar dér nya anvandare far lara sig vissa av
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datorprogrammens funktioner. Dessa tutorials & inbyggda i programmet och bestdr ofta
av att anvandaren far utfora vissa kommandon som denne sen ska komma ihag for att
kunna anvanda sig av senare. Har skulle det ga att anvéanda en animerad agent for att
paverka anvandaren dels emotionellt s han blir positivt instélld till programmet men
ocksa for at han ska komma ihdg sa mycket som mojligt.
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Bilaga 1: Forfragan till malsman

Hej!

Jag skriver mitt examensarbete pa Hogskolan i Skovde pa det kognitionsvetenskapliga
programmet. Kognitionsvetenskap kan Kkortfattat beskrivas som studier om hur
information/kunskap skapas och representeras, men behandlar ocksa det manskliga
tankandet vilket innefattar olika kunskapshanterande processer sasom varseblivning,
minne, problemldsning, sprak/kommunikation, inlarning osv.

Jag ska genomfora en studie pad Norrmalmskolan, déar jag understker hur datorspel
paverkar den som spelar. Jag ska undersoka hur datorspel som anvands i undervisningen
kan forbéttras sa att anvandarna lar sig béttre. Det kommer inte att férekomma négon
form av vald i spelet. Spelet kommer att taca. 20 minuter. Jag har pratat med rektor Lotta
Johansson som har godkant undersokningen, vilken kommer att &ga rum medan barnen ar
i skolan. Alla som & med i undersdkningen kommer att videofilmas for att jag sedan
skall kunna tolka resultaten. Videobanden kommer att fOrstbras nér resultaten &r
insamlade. All medverkan & anonym, jag kommer inte att namna ndgra namn i
rapporten.

Vill ni ha en kopia pa mitt examensarbete nér det &r klart, sa ar det bara att kontakta mig.
Jag behdver malsmans godkannande for att eleven skall fa vara med i undersokningen.
Héarmed tilldts nedanstdende elev att medverka i undersokningen:

Elevens namn och klass Ort och datum

Malsmans underskrift

Namnfortydligande

OBS. Namnen & konfidentiella men de behovs for att jag ska kunna kontrollera vilka
elever som far tillstand att deltaga.

Har ni frégor sd &r det bara att ringa eller skicka e-post till:
Erik Pettersson

Tel:

Mobil:

E-post:
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Bilaga 2: Datorspelets layout




Bilaga 3: Ordlista

Positiva Neutrala Negativa
Glad Papper Ledsen
God Trad Arg
Positiv Tegel Dum
Gillar Lampa Dalig
Valvillig Kruka Vérdel6s
Intresserad Paron Trakigt
Lycka Boll Sorgsen
Njuta Végg Kass
Kérlek Stol Elak

Bra Klocka Hat
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Bilaga 4. Datorspelets layout nér alla ord presenterats
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Bilaga 5: Datorspelets layout vid fri atergivning

4 Untitled - Motepad

File Edit Format Wew Help
Glad
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