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Abstract

The purpose of this study was to examine whether repetition affects the experience of
game animation. Through an experiment we divided people with gaming habits into two
groups to view an animated run-cycle. The cycle, almost a second long, was repeated
continuously. One of the groups viewed the cycle for 10 seconds whereas the other
group viewed the same cycle, but for 120 seconds. The participants experiences were
documented through a questionnaire that was later supplemented with a more
thorough interview. Their statements were compiled using open coding in order to find
similarities and differences between the two groups.

The results of the experiment show tendencies that the group that viewed the cycle for
120 seconds expressed a change of experience with time, often for the worse, even if
the animation itself didn’t change. This differs from the other group, which had viewed
the cycle for 10 seconds, which generally didn’t report any changes of experience. From
this we draw the conclusion that, in an experiment stripped of story, environment and
context, game animation that repeats frequently tends to cause a change of experience
with repetitions. How and why this change of experience occurs can only be discussed
in this study even though there’s similarities with theories as PECMA Flow and semantic
satiation. Further studies into the subject is required to fully understand the
phenomenon and to apply the findings in real, complex games.
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Sammanfattning

Syftet med den har studien ar att undersdka om repetition paverkar upplevelsen av
spelanimation. Genom ett experiment delade vi in personer med spelvana i tva
grupper for att titta pa en animerad springcykel. Cykeln var knappt en sekund lang och
upprepades kontinuerligt. En grupp fick titta pa cykeln i 10 sekunder och den andra
gruppen fick se samma cykel, fast i 120 sekunder. Deltagarnas upplevelser
registrerades via ett frageformuldr som sedan kompletterades av en mer djupgaende
intervju. Deras svar sammanstalldes via 0ppen kodning for att finna samband och
skillnader mellan de tva grupperna.

Experimentets resultat visar pa tendenser att gruppen som sett pa cykeln i 120
sekunder uttryckte att upplevelsen av animationen férandrades med tiden, ofta till det
samre, dven om animationen inte dndrades. Detta skiljde sig fran gruppen som endast
sag 10 sekunder av springcykeln som generellt inte uttryckte nagon
upplevelseforandring. Utifran detta drar vi slutsatsen att, i ett experiment avskilt fran
story, miljé och kontext, tenderar spelanimation som upprepas att orsaka en
upplevelseférandring over tid. Hur och varfor denna upplevelseférandring uppstar gar
endast att diskutera i den har undersékningen dven om det gar att se samband med
teorier som PECMA Flow och semantic satiation. Vidare studier inom amnet kravs for
att fullt forsta fenomenet och for att kunna applicera fynden i verkliga, komplexa spel.
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Forord

Vi vill passa pa att tacka de tretton vanliga sjdlarna som deltog i vart experiment och
som foljd maojliggjorde den har undersékningen. Vidare vill vi tacka studenter och larare
som bidragit med vardefull feedback under arbetets gang. Avslutningsvis ger vi ett stort
tack till var handledare Stefan Tidlund som bade stottat oss och gett kontinuerlig

feedback under hela arbetets gang.

Studien genomfordes av Stefan Mogren och Max Abrahamsson, studenter pa
programmet 3D-animation & visualisering pa Hogskolan Vast. Majoriteten av det
planerade arbetet infor studien genomfordes tillsammans genom samtal och
diskussioner. Datainsamlingen delades upp dar en av oss genomforde experimentet
med deltagarna at gangen. Sammanstallningen, redovisningen och diskussionen av
resultatet gjordes individuellt och parallellt av oss bade med dagliga avstamningar for

att sakerstalla en rod trad genom arbetet.



Repetitionens paverkan pa animation

Innehallsforteckning

Y T 1 T o i
SAMMANTALENING .ceeuniiiiiiiiiiiierieiertteeertteneereeenettessieresnseseensssesesnssssensssesssnsessensssssennne ii
oo T o iii
3 141 =T o T - 1
1.1 Syfte och fragestallNiNg .........vvveei i e 2
1.2 AVEBIANSNINGAT .. iiiiiiiiiiiieeeeee e e e e ee ettt ettt e e s e e e e e e e eeeeeeeetaeeesas e e e e e eeaaaeas 2
2. Teori och tidigare forskNinNg....ccccceveereereeeieereeneeteeneereenneerensseereenseesensseseesssessensscsens 3
2.1 5emantic Satiation ......cccviiiiiiiiiii e 3
2.2 The PECMA Flow - En modell for visuell uppfattning .......ccccccvvveeeiiviiiieeeeieiieeenn, 3
2.3 GAME IMMEISION weiiiiiiiiiiiiiee it srr e s sbr e e s s sbbae e e s 4
3. Metod och material.......cccooiiiiiiiiiiiiiiiiii s 6
I ) o =) = = [ 6
I Y 1= oo PP OPPPPOPPRPPPPR 6
B2 1 UNVAL e e e e e e 6
322 Plats e e e nn e 7
3.2.3 ANIMATIONEN e 8
3.2.4 FragefOrmMUIGT.....oci et e e e e e e e e 9
3.2 5 INTEIVIU ettt e e e e e e e e eeeeeeaeaes 10
3.2.6 Sammanstallning av data.......cc.ueeeiiiiiiiiie e 11
3.2.7 Anvandandet av realism och tilltalande ...........cooeeiieniieeieee, 11

3.3 Etiska OVEIVAZANUEN ...cceeeeieee e e e e e e e e e 12
4. Resultat 0ch analys ......ccciiveeeiiiiiiiiiniiiiiiiircs s rresssssssssssessnsssens 12
A1 FragefOrMUIGT ...ttt eeerr e e e e et e e e e e eebbaeeeeeeenes 13
A 1 ] (=] V] LU U 14



Repetitionens paverkan pa animation

4.2.1 FOrandring OVEr tid ........uuiiiiiiiieeieeee et e e e e e e e e e e e s e e 14
4.2.2 Repetitiva animationsbriSter .........ccoovvvveeiiiiiiiiireeeeeeee e 17
4.2.3 Kontextens inflytande..........oeeeiieiiii e 18
4.3 Sammanfattning av reSultat ......ccvvviiii i 19
B0 11 (T o Y o 20
5.1 Repetitionens PAVEIKAN........coo i 20
5.1.1 Hur avvikelser uppfattas repetitivt Over tid ........cccooevevveccciiiiirieieeeeeeceee e, 21

5.2 KONteXtens DEtYAEISE ..ouveviiii e 21
5.3 Studiens BEGraNSNINGAr .....cciiiiiiiiiei e s e e e e s aeees 23

] 11 3 1 = 25
6.1 Repetitiv spelanimation.........ccoo oo 25
6.2 Rekommendationer till fortsatt arbete .........ccooviiiiiiiiiii 26

B €111 o1 =Tol 4 1T - P OTTTRN 27
B 1 - o T N 29
8.1 ANIMATION weeviiiiiiiiiiiic e 29
8.2 FragefOrMUIAT ... .. e e e e e s e e e e e tr e e e e e e e eans 30
8.3 INTEIVJUBUITE oottt e e s s e e e e e e s aba e e e e e s aabeeeeeeennans 32



Repetitionens paverkan pa animation

1. Inledning

Nar man tanker pa ett och samma ord om och om igen boérjar det till slut att tappa
mening. Samma sak uppstar om du under en stund skulle stirra pa ett skrivet ord.
Severance & Washburn (1907) ar de forsta med att undersdka fenomenet i borjan pa
1900-talet. De observerar sex kvinnor som iakttar ett skrivet ord i tre minuter. Kvinnorna
uttrycker med tiden att orden gradvis borjar se konstiga ut for att till slut inte ha nagon
sorts association till ursprungsordet. Sedan dess studeras amnet vidare och Jakobovits
(1962) borjar anvdanda begreppet semantic satiation — semantisk mattnad pa svenska —
for att beskriva fenomenet. Man foreslar da att man kan bli semantiskt mattad av ord
och att man dérav tappar den associativa férmagan till ordet. An senare menar man
alternativt att langvarig och repetitiv stimulans av ord dampar en nod i hjarnan som gor
det svarare att komma &t ordens associationer (Prochwicz & Zuchowicz, 2013). Andra
rapporter associerar dven samma princip till bilder (Lewis & Ellis, 2000, Takashi, 2007),
att dessa ocksa gradvis forlorar sin betydelse av att observeras under en langre stund.
Det gar dven att se samband mellan semantisk mattnad och mer 6vergripande studier
som undersoker hur mental utmattning paverkar var uppmarksamhetsformaga. Man
kan da se att uppmarksamhet ar en farskvara i sammanhanget och att mental
utmattning reducerar férmagan att fokusera pa visuella element (Boksem, Meijman &

Lorist, 2005).

Om aven stillbilder paverkas, kan fenomenet da dven oversattas till rorliga bilder, och
mer specifikt animation? Animation anvands idag bade som ett helhetsformat likval som
det kan vara en integrerad del i en rad olika medier. Animation i filmformat ar saledes
inte ett medium dar man utsatter askadare fér samma animation vare sig langvarigt eller
repetitioner i hog utstrackning, vilket ar forutsattningen for semantic satiation. Daremot
ar samma forutsattningar hogst narvarande i spelanimationer, animationer som ofta tar
form i cykler. Animationscykler innebar att rorelsen upprepas kontinuerligt och anvands
med fordel i aterkommande rorelser, exempelvis nar en karaktar springer eller andas
(Pluralsight, 2014). Spelindustrin vaxer arligen och medfér en stor produktion av

spelanimation i dagslaget (Newzoo, 2018).
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Vad som inte har undersokts, enligt vara sékningar, ar ifall spelanimationer ocksa kan
paverkas pa samma satt, ifall man ser pa en animation som utfér samma rorelse
upprepade ganger ocksa kommer uppfattas annorlunda ju fler ganger den repeteras. Da
animationer inom spel anvander sig av en samling olika cykler dar samma rérelse
kontinuerligt upprepas sa finns det darfér en mojlighet att uppfattningen av
animationen i sa fall kan paverkas. Pa vilket satt upplevelsen paverkas kan bli vardefull
kunskap for spelutvecklare som implementerar animationsscykler i spel. Med
bakgrunden i atanke inspireras den har studien till att lagga grunden fér kunskapsluckan

som idag rader kring repetitiv spelanimation.

1.1 Syfte och fragestalining

Vad vi 6nskar fa ut av denna uppsats ar att bidra med kunskap till ett relativt outforskat
omrade och se ifall det finns tendenser av upplevelseforandringen fran semantisk
mattnad dven inom spelanimationer. Detta relateras till spel dd det ar dessa som
anvander sig av upprepande animationscykler. Vi dnskar att oppna upp tankar for
framtida forskning av amnet samt att uppmaéarksamma spelbranschen om detta
potentiella fenomen. Med syftet i bakhuvudet kommer undersékningen att forhalla sig

till fragestallningen, och foljande underfraga nedan:
Hur paverkar repetitiv spelanimation askadarens uppfattning éver tid?

- Hur uppfattas avvikelser i repetitiv spelanimation?

1.2 Avgransningar

Vi valjer att avgransa undersokningen till repetitionens paverkan inom animation. Detta
betyder att vi, i sa stor omfattning som mojligt, forsoker isolera den faktorn. Darav tittar
vi inte pa hur repetitionen upplevs i kontexten av story, karaktar eller milj6.
Undersokningen exkluderar alltsa de kringliggande faktorer som vanligtvis forekommer

inom spel da dessa annars tar uppmarksamheten fran materialet vi undersoker.
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2. Teori och tidigare forskning

2.1 Semantic satiation

Severance & Washburn (1907) undersoker ett fenomen diar ensamma ord som
observeras under en period av tre minuter borjar forst férlora mening och betydelse for
att sedan forvandlas till andra ord med nya meningar. Detta beskrivs som semantisk
mattnad och handlar i sin helhet om att ord som upprepas eller stirras pa under en
lingre tid gradvis forlorar sin betydelse (Prochwicz & Zuchowicz, 2013) och darfér blir
svarare att associera med andra ord inom samma semantiska kategori (exempelvis olika
namn pa djur). Vanligen forknippas amnet med ord men det finns ocksa undersékningar
dér bilder (Takashi, 2007), bilder pa ansikten (Lewis & Ellis, 2000) samt en kombination
av bilder och ord (Bright, Moss & Tyler, 2004) pavisas ha en liknande effekt. Det finns
tankar att mattnaden kan vara en neurologisk konsekvens baserat pa en férsvagning
eller tillvanjning av det man ser och att samma effekt skulle darfér aven kunna
forekomma i icke-verbala stimuli (Lewis & Ellis, 2000). Det skulle dven kunna vara en
kombination av perceptuell och semantisk effekt (Esposito, 1987), att bade
uppfattningen av sjalva ordet och den semantiska innebérden spelar roll. Andra verkar
pavisa att den verbala och bildmdassiga semantiken egentligen ar atskilda da det finns

patienter som forstar ord men inte bilder och vice versa (Warrington, 1975).

Da vi genom vart experiment specifikt undersoker repetitionens paverkan pa
animationer sa ar var uppfattning att semantisk mattnad har en betydande faktor dven
i tolkningen av rorliga bilder. Eftersom experimentet inte har nagon semantisk
anknytning sa kommer vi enbart undersoka utifran hur saker forlorar sin betydelse av
att observeras under en langre stund, hur uppfattningen fordndras med tiden.

Semantiken med hur saker kopplas till varandra kommer vi darfor forbise.

2.2 The PECMA Flow - En modell for visuell uppfattning

Med en inriktning pa uppfattning lyfter vi fram Torben Grodals modell The PECMA flow:
a general model of visual aestethic. Grodal presenterar en omfattande teori gallande

filmestetik och hur det upplevs av det manskliga sinnet. Han redogér hur visuell
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inmatning av det vi ser gar igenom processer som i sin tur motiverar psykisk och fysisk
handling. De fyra olika stegen i modellen innefattar perception, emotion, cognition och

motor action - PECMA (Grodal, 2006).

Modellen ar baserad pa hjarnans arkitekturella uppbyggnad. Steg 1 inleds med att vi
observerar, lyssnar och alternativt dven kdnner nagot. | steg 2 analyseras den inmatade
informationen for att sedan i steg 3 jamforas mot befintlig erfarenhet som sparats i vart
minne. Utifran detta &r hjarnan kapabel att analysera materialet och simulera
potentiella utfall, vilket konsekvenstank ar ett exempel pa. Processen avslutas i steg 4
med nagon form av reaktion. Detta kan ta form i en méngd olika variationer, som t.ex.

skratt, tarar eller rysningar (Grodal, 2006).

Processen som Grodal arbetar fram &r i sin helhet relevant for var undersokning, men
extra betydande ar just steg 2 och 3 av processen. Vi menar har den delen dar hjarnan
matchar inmatning med erfarenhet lagrat i minnet, och pa sa vis kan utfora en analys
som genererar en respons. Dessa steg dterkommer igen senare under diskussionen.
Stegen ar for ovrigt forekommande i alla olika ordningsféljder da de ndédvandigtvis inte
behover ga fran steg 1 till 4. Grodal beskriver detta som Bottom-Up, Top-Down och
Reverse Flows (MACEP’S). Detta betyder att processen inte alltid maste inledas med
visuell inmatning. Perception, emotion, cognition och motor action kan provocera fram

aktivitet fran och till varandra (Grodal, 2006).

PECMA Flow och visuell perception i sin helhet ar vélstuderat ur ett biologiskt perspektiv
som neurovetenskap. Vi kommer daremot inte att analysera var undersokning speciellt
djupgaende gentemot det perspektivet - detta da var kompetens ligger inom animation
och 3D-produktion. Snarare kommer vi att anvanda teorianknytningen som en bas att
grunda var studie pa, da genom att vi gér kopplingar mellan de olika stegen ur Grodals

modell gentemot resultaten fran vart experiment.

2.3 Game immersion

Immersion och vad det innebar i spelsammanhang har under en tid tillbaka varit abstrakt

och studier kring amnet spretar i olika riktningar. Emily Brown och Paul Cairns redogor
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for dessa tidigare studier samtidigt som de i sin studie, A Grounded Investigation of
Game Immersion, tar fram en grundad teori kring hur immersion fungerar (Brown &

Cairns, 2004).

Brown & Cairns intervjuar ett flertal “gamers” om deras upplevelser med spel, dd med
ett fokus pa just immersionen. Med resultatet fran intervjuerna, kopplat med den
tidigare forskningen, malar de en tydligare bild av vad immersion egentligen ar. De
menar pa att immersion beskriver vilken grad av inlevelse en spelare kanner till spelet
som denna spelar. Immersion blir saledes en hogt eftertraktad egenskap i spel, dels for
spelare men ocksa som ett mal for spelskapare (Brown & Cairns, 2004). Detta stammer
dven 6verens med resultatet fran en nyare forskning inom game immersion dar Cheng
med flera (2015) visar att detta dven kan oka en spelares prestation, da med fokus pa

inldrning.

Immersion ar som tidigare namnt en skala som beskriver hur val en spelare lever sigin i
spelet. Skalan ror sig langs ett tidsspann och dar barridrer till ndsta niva maste brytas.
Vissa barridrer maste brytas av spelaren precis som andra maste brytas av spelets
konstruktion. Skalan kan delas in i tre nivaer: engagement, engrossment, och total
immersion. Den forsta nivan, engagement, trader man i med hjalp av uppmarksamhet,
tid och anstrangning. | det har temat maste spelaren alltsd ha en initial attraktion till
spelet for att kunna ge det en arlig chans. Nar spelaren lever sig in mer i spelet kan denne
bli engrossed. Den andra nivan uppfylls med hjalp av samspelet mellan spel och spelare.
Spelet maste vara uppbyggt pa ett satt som “klickar” med spelaren. Detta kan géras med
hjalp av exempelvis story, intressanta uppgifter och valgjorda visuella element.
Resultatet av ett valgjort spel som spelaren kan relatera till blir en djupare inlevelse for
spelaren. Spelaren blir saledes mindre uppmarksam pa sin omgivning och
sjalvmedvetenhet. Slutligen leder detta till den sista nivan, total immersion. Den totala
immersionen upplevs av spelare som den extremaste formen av narvaro i spelet. For att
uppna total immersion maste spelkonstruktionen innefatta en passande atmosfar dar

spelaren kan kdnna empati for karaktarer och storyns utveckling (Brown & Cairns, 2004).
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Game Immersion kretsar mycket kring spelarens upplevelse och ar en viktig del i hur
spelanimation uppfattas. Den grundade teorin aterkommer genom var undersékning
dar vi anvander den for att satta studien i ett perspektiv av hur spel vanligen upplevs. Vi
kommer att diskutera resultatet som vart experiment genererar gentemot

spelupplevelser som Brown och Cairns lyfter fram.

3. Metod och material

3.1 Strategi

Studien samlar in kvalitativa data baserat pa askadarnas uppfattning av repetitiv
animation i formen av ett experiment. 13 deltagare deltar i experimentet dar de
ovetande blir indelade i en av tva grupper; den ena gruppen far se en 10 sekunder lang
animation och den andra far se en 120 sekunder lang version av samma animation. Alla
deltagare ingar i experimentet pa samma premisser och det enda som skiljer grupperna
at ar hur lange animationen upprepas. Pa sa vis isolerar vi repetitionen som en faktor
och déarav kan undersdka dess paverkan och svara pa var fragestallning (Denscombe,
2018). Under experimentet visar vi animationen och deltagarna far darefter svara pa ett
kort frageformular utifran animationen dar de registrerar sina forsta intryck samt nagra
fragor om sig sjalva. Efter formularet ar ifyllt sa gar experimentet in i den sista fasen dar
vi intervjuar respondenterna utifran en semi-strukturerad karaktar vilket ger dem
chansen att utveckla sina svar (Denscombe, 2018). Experimentet varar mellan 10-16

minuter per deltagare.

3.2 Metod

Nedan belyses genomférandet och materialet for studien mer utférligt for att ge en mer

komplett bild av datainsamlingen.

3.2.1 Urval

Da var studie undersdker hur en spelrelaterad animation uppfattas utifran hur lange

man ser pa den sa rekryterar vi deltagare med vana att spela tv- och dataspel. De
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behover inte aktivt spela vid experimentets genomfdorande utan det racker bara att de

haft en vana av det.

Alla 13 deltagarna ar akademiska studenter fran Hogskolan Véast mellan aldrarna 20-27,
varav 12 ar man och en ar kvinna. Sju kommer fran utbildningen Digitala medier, tre fran
Natverkstekniskt pabyggnadsar, tva fran Ekonomiprogrammet och en fran
Systemutveckling - IT och samhalle. Deltagarnas spelvanor varierar fran att spela farre
dn en gang i manaden till varje dag. Eftersom vi 6nskar fa veta den allménna spelarens
uppfattning sa undviker vi darfor att rekrytera studenter med kunskaper inom 3D-
produktion och animation. Vi menar pa att personer med utforliga kunskaper om amnet

forhaller sig till spel och animation pa ett annat vis 4n gemene spelaren.

Deltagarna varvar vi dels genom att personligen marknadsféra experimentet hos tre
olika klasser. Fem av deltagarna kontaktas aven direkt da vi har forkunskap om att de
uppfyller vart urvalskriterium. Bokningen av intervjuer gor vi genom en lank pa webben
dar samtliga deltagare skriver upp sig pa en passande tid under de tre dagar haller
intervjuerna pa. Deltagarna delas in i respektive grupp baserat pa nar de intervjuas sa

att grupperna hela tiden blir lika stora.

Som tack for deras deltagande far deltagarna en smaskalig beloning i formen av frukt

eller godis. Deltagarna ar medvetna om detta innan de viljer att deltaga.

3.2.2 Plats

Experimentet utfors i ett grupprum pa Hogskolan Vast. Vi placerar deltagarna i en stol
med ryggen mot korridorfonstret for att undvika distraktioner. Personen vi intervjuar
sitter en liten bit ifran oss och i en vinkel, detta for att minska en konfronterande kansla
for deltagarna (Denscombe, 2018). | rummet finns det tva laptops; en for deltagaren och
en for personen som utfor intervjun, en mikrofon och en skal med frukt och godis. Det
ar aldrig mer @n tva personer narvarande under experimentet. En nackdel med att utfora
experimentet i en fysisk och fabricerad miljo ar observatorseffekten (Denscombe, 2018).

For att minimera dess paverkan sa doljer vi delvis syftet med undersokningen for
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deltagarna (Denscombe, 2018). Deltagarna far darav veta att vi undersoker uppfattning

av animation men daremot inte att vi undersoker repetitionens paverkan.

3.2.3 Animationen

“Walking is a process of falling over and catching yourself just in time” (Williams, 2009.
s. 102). En val animerad gangcykel handlar saledes om att formedla en kénsla av vikt.
Utover vikten behover animationen dven respektera de andra animationsprinciperna
som ingar i de tolv animationsprinciperna. De tolv animationsprinciperna har sedan
1930-talet agerat som ett ramverk for att astadkomma trovardig animation. En
springcykel animeras pa samma grunder som en gangcykel, men da allting hander

snabbare kan man inte 6verdriva principerna lika mycket (Williams, 2009).

Bild 1: Modellen och scenen
Animationen som deltagarna tar del av bestar av en avskalad karaktar utan
ansiktsdetaljer som springer i springcykel (se bilaga 1). Rorelsen ar nagot som alla
deltagare har mojlighet att relatera till vilket darfér underlattar och hjalper dem att
analysera rorelsen. En springcykel var daven vald med motivationen att springcyklar ar
vanligt forekommande i spel och dyker upp i manga olika former (Pluralsight, 2014).
Ursprungsanimationen, en springcykel, laddar vi ned fran hemsidan Mixamo.com dar

man kan valja bland en omfattande mangd olika animationer och karaktarer. Vi laddar
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in animationen, som bestar av en FBX-fil, i Autodesk Maya for att kunna modifiera den.
| Maya gor vi en subtil men pataglig modifikation av animationen dar hogerarmen blir
mer ryckig och mekanisk. | en annars realistisk animation star hégerarmen nu ut da den
inte langre foljer alla animationsprinciper. Det finns till exempel ingen slow in, slow out
eller overshootirorelsen. Armen foljer inte heller ndagon bage i rorelsen (Williams, 2009).
Avsaknaden av slow in och slow out innebar att armen varken stannar till eller boérjar
rora pa sig mjukt. Overshoot anvands vanligtvis for att indikera vikt och energi, om en
manniska plotsligt stannar till kommer inte alla lemmar att stanna till exakt samtidigt,
energin maste ta vagen nagonstans. Vidare ror sig alla organiska varelser i bagformade
rorelser, det ar alltsa onaturligt att en arm inte gor detta och istéllet ror sig antingen
linjart eller hackigt likt en robot. Nar dessa principer inte appliceras upplevs animation
generellt satt som mindre trovardigt (Williams, 2009). Detta gors for att undersdka om
avvikelsen ens uppfattas samt allmant hur avvikande animation upplevs éver tid hos
askadarna for att sedan kunna besvara var underfraga till fragestallningen. Varje gang
avvikelser och brister bendmns sa menar vi egentligen samma sak, att nagot med

animationen upplevs konstigt.

Med animationen modifierad renderas karaktaren ut med en steril vit bakgrund. Detta
for att isolera animationen fran all kontext och distraktioner som annars vanligen
forekommer inom spel. Scenen belyses av en trepunkts-belysning som kompletterades
med en HDRI-sfar. Animationen renderas ut i 60fps da detta och uppat ar en
bildhastighet som ar 6nskvard inom spelvarlden (Stewart, 2019). 42 bildrutor renderas
ut som sedan upprepas till 10 respektive 120 sekunder i filmredigeringsprogrammet
Adobe Premiere Pro. Avslutningsvis korrigeras fargerna i klippen subtilt for att [attare se
kontraster. De tva klippen exporteras sedan ut i h.264. Deltagarna far se animationen
via visningsprogrammet Quicktime pa en laptop under experimentet. Visningen av

animationen utférdes noggrant dar ingen deltagare fick se mer av animationen an tankt.

3.2.4 Frageformular

Efter att deltagarna tar del av animationen far de sedan registrera sina intryck i ett kort

frageformular (se bilaga 2). Formularet har tre syften:
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e fa deltagarna att dokumentera sina intryck av animationen, som sedan anvands
som underlag for intervjufragorna.

e fa deltagarna att ta stallning till animationen och bérja analysera den och pa sa
satt fick “varma upp sig” infor intervjun.

e ett effektivt satt att dokumentera och beskriva experimentets urval, da de i slutet

fyller i vilket program de laser, deras alder med flera

Formularet bestar av totalt atta fragor dar de foérsta fyra handlar om animationen och
hur den upplevs, och de sista fyra om deltagaren. De inledande fragorna utformas efter
en numrerad likertskala som bygger pa intervaller mellan 1, “ej realistisk/tilltalande”, till
7, “realistisk/tilltalande”, dar respondenterna tar stallning till hur animationen upplevs
(Denscombe, 2018). Vidare far de tva fragor att dokumentera och utveckla ifall de ser
nagonting bristfalligt med animationen och i sa fall ombes deltagaren att forklara vad.
Till sist fyra fragor for att bekrafta urvalet, da med vilket program de laser, hur ofta de
spelar, deras alder samt kon. Formularet skapas genom Google Forms och visas pa en
laptop pa plats under experimentet. Svaren pa dessa fragor var enkla att jamféra da
dessa var oberoende av inter-personella faktorer, som till exempel personligheten hos
intervjuaren eller av hur fragan stalls. Ramverket som formular erbjuder ar mer neutralt
(Denscombe, 2018. s. 264). Frageformularet kompletterar darefter den efterféljande

semi-strukturerade intervjun med standardiserade fragor (Denscombe, 2018).

3.2.5 Intervju

En intervjuguide (se bilaga 3) skapas med syftet att vagleda intervjun och bidra med en
gemensam grund for reflektion mellan deltagare. Intervjuguiden ger oss samtidigt ocksa
en gemensam grund for oss da vi periodvis turas om att utféra experimentet. Detta blir

vasentligt for att sakerstalla en kollektiv riktning for studien.

Den semi-strukturerade intervjun inleds med en 6ppen och enkel fraga om vilka spel de
spelar for tillfallet samt vilken roll animationen har i dessa spel for dem. Syftet med detta
ar tvadelat i det att respondenterna blir mer bekvama i intervjusammanhanget genom
att svara pa nagonting de redan kan relatera till (Denscombe, 2018). Detta ger dem dven

en mojlighet att starta ett reflektivt forhallningssatt till animation och relatera vad de
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sager till sina egna erfarenheter om animationen i dessa spel. Efter detta gar vi in pa
animationen de precis fick se och staller fragor utifran den. Fragorna undersoker da olika
aspekter av respondenternas uppfattning av animationen med fokus pa férandring 6ver
tid. De far till exempel utveckla sitt resonemang utifran svaren fran frageformularet som
handlar om realism samt hur tilltalande den ar. Vidare stalls dven fragor kring
cykelformatet, hur respondenterna upplever den inférda bristen samt ifall upplevelsen

forandras med tiden.

Med intervju som den framsta delen av datainsamlingen kommer vi at djupgaende
information, den typen av information som lampar sig vid just utforskandet av nya
forskningsomraden (Denscombe, 2018). For att pa basta vis uppfylla syftet av att ge
spelindustrin kunskaper om hur dess animationer upplevs gar aven urvalet hand i hand
med vart metodval. Informanterna ges mycket utrymme till att utveckla sina
resonemang, som baseras pa deras egna prioriteringar, asikter och idéer (Denscombe,

2018). For en fullstandig bild av intervjuguiden, se bilaga 3.

3.2.6 Sammanstallning av data

Alla tretton deltagare genomfor experimentet fullstandigt. Den insamlade datan bestar
av material fran frageformuldret samt det inspelade intervjumaterialet. Datan fran
formuldret sammanstalls via google spreadsheet, ett kalkylark som anvands for att
organisera, analysera och lagra data. Det inspelade materialet transkriberas och dven
det sammanstalls i google spreadsheet. Detta for att komma narmre materialet och
battre forsta det - ett viktigt steg i en kvalitativ undersékning (Denscombe, 2018).
Darifran utfor vi 6ppen kodning for att kunna se monster, samband och skillnader i
materialet (Denscombe, 2018). Vi sammanfattar de utforliga svaren i nyckelmeningar
som sedan kodas. Koderna placerar vi darefter jamte varandra och da blir det mojligt att

oversiktligt lasa av materialet och kunna se monster.

3.2.7 Anvandandet av realism och tilltalande

Under experimentet stéller vi fragor utifran realism och hur tilltalande animationen

upplevs for att se hur de bada grupperna uppfattar dessa aspekter i relation till
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repetition. Dock under arbetets gang sa marker vi att empirin vi samlar in utifran dessa
fragor ar ganska tunna och det blir svart att dra nagra slutsatser om hur repetitionen
paverkar dessa delar. Vi har kvar resultaten fran frageformuldren samt intervjuerna men

lagger inte nagon storre vikt i dessa da det ar for svaga data.

3.3 Etiska overvaganden

All typ av samhallsforskning behdver ta hansyn till etiska aspekter vid utformningen av
forskningsplanen (Denscombe, 2018). Detta gors kontinuerligt under arbetet och inte
minst vid utformningen av experimentet. Det finns fyra huvudprinciper inom
forskningsetik och de handlar primart om att skydda deltagarna (Denscombe, 2018). Vid
rekryteringsfasen &ar vi tydliga med att deltagarna deltar frivilligt i undersékningen. De
far daremot inte reda pa hela syftet med undersdkningen utan enbart att vi undersoker
hur spelare uppfattar spelanimation. Detta gors for att bibehalla repetitionen som en
isolerad och skyddad faktor. Vi tror diaremot att detta har minimal paverkan pa huruvida
deltagarna vill delta i experimentet eller inte. Vidare utsatter vi inte deltagarna for
nagonting mer an minimal psykologisk stress under utférandet (Denscombe, 2018).
Deltagarnas godkdannande ges infér att spela in intervjun innan ljudupptagningen
paborjades. Deltagarna kunde dock se varandras namn i det 6ppna dokumentet dar de
bokar in sig. Da undersokningen varken behandlar sarbara grupper eller kdnsliga @mnen
menar vi daremot pa att detta inte bor medfora bekymmer fér deltagarna (Denscombe,

2018).

4. Resultat och analys

Det har kapitlet lyfter fram studiens insamlade empiri, dar aven samband, ménster och
skillnader podngteras. Forst presenteras svaren fran frageformularet. Sedan belyser vi
den mer kvalitativa empirin under tre kategorier: férdndring éver tid, repetitiva
animationsbrister och kontextens inflytande. Respondenterna kommer att benamnas
med en siffra som korresponderar till ordningen de intervjuades i samt med “L” eller “K”

for att fortydliga ifall de fick se den langre eller kortare animationen. Gruppen som sag
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den langre animationen kommer framdver ocksa att bendmnas med GL medan gruppen

som sag den korta animationen med GK.

4.1 Frageformular

Tretton personer deltar pa var intervju och samtliga svarar dven pa vart frageformular.
Nedan presenteras svaren som frageformuldret genererat med hjélp av diagram och

tabeller.

Hur realistisk upplever du animationen?

13 responses

10.0
9
75 (69.2%)
5.0
25 3
(23.1%)

0 (0% 0 (0% 0 (0% 0 (0%

(0%) (0%) (0%) e (%)
0.0

1 2 3 4 5 6 7

Figur 1: Hur realistisk animationen upplevdes

Svaren gar fran 1 “Orealistisk” till 7 “Realistisk” och grafen visar resultatet fran bada
grupperna. Majoriteten av respondenterna uppfattar realismen som 5 medan ndgra
andra ser den antingen sndppet battre eller samre. Medelvardet ligger pa 5 for GK

animationen och 5.3 for GL.

Hur tilltalande upplevde du animationen?

13 responses

7
6 (53.8%)
4
4
(30.8%)

2 2 (15.4%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0

1 2 3 4 5 6 7

Figur 2: Hur tilltalande animationen upplevdes
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Svaren gar fran 1 “Icke tilltalande” till 7 “Valdigt tilltalande” och visar resultaten fran
bada grupperna. Lite mer an halften skiftar har mer mot 6 med resten fortfarande kvar

pa 5 eller 4. Medelvardet ligger pa 5.3 for GK och 5.4 for GL.

Upplevde du nagon brist i animationen?
® Negj

@ Ja

Figur 3: Hur manga som upplevde ndgon brist
Atta respondenter, tre fran GK och fem fran GL, namner i formuliret att de upplever
nagon brist med animationen, men nar de intervjuas sa dkas antalet till fem fran GK och
sex fran GL. Orsaken till 6kningen kan bero pa att i formularet sa ombeds respondenten
att ocksa peka ut brister och var inte bristen stor nog sa var det inte vart att skriva ned
det. | intervjun kunde de istallet vara mer 6ppna med vad som faktiskt upplevs som en
brist eller ej. Det kan dven bero pa vad vi sjdlva uppfattar som brist baserat pa vad

respondenten ndamner i intervjun.

4.2 Intervju

Nedan presenteras den insamlade datan fran intervjuerna. Samband och skillnader

belyses och stottas upp av utvalda citat fran respondenterna.

4.2.1 Forandring over tid

Det har avsnittet fokuserar pa respondenternas upplevelser och mer specifikt hur de
upplevelserna kan ha andrats under animationens gang. Detta redogdrs via tva

underkategorier: forsta intryck och upplevelseférandring.

Forsta intrycket
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For att mojliggdra en analys av animationen och for att skapa en referenspunkt ombeds
respondenterna att inledningsvis beskriva sina forsta intryck av animationen.
Respondenterna beskriver animationen och deras intryck av den med varierande
begrepp. Tolv av tretton deltagare beskriver sitt forsta intryck med blandade positiva
och negativa egenskaper. Den sista respondenten varderar inte animationen utan
enbart beskriver hur han upplever den i férhallande till en tv-serie, denna respondenten
var fran GK. UtOover detta beskrevs det forsta intrycket likvardigt genom de tva

grupperna.

R3-L: “Den generella forsta upplevelsen var att det var en snygg animation helt
enkelt [Skratt]. Det sag ut som att det skulle kunna vara en spelkaraktdr man

springer runt med i WoW eller vad som helst. Rérelserna var bra. Det var dem.”

R4-K: “Den var ganska ... stel i rorelserna men sjalva animationen var ju ganska
flytande anda. Den sag ju ratt sa verklig ut for att vara sa enformig. Det sag ju

anda bra ut i rorelserna.”

R9-L: “Jag tyckte den var ganska realistisk. Det kdndes ndstan som att den skulle
kunna varit inspelad nagonstans. Rorelsen i stort. Men jag tyckte den dnda var

nagot som var lite off med den.”

Som citaten uttrycker sa upplever de animationen generellt som positiv men en del

noterar redan nu att ndgot med den avviker fran vad de forvantar sig.

Upplevelseforandring

Utifran det forsta intrycket som respondenterna beskriver sa jamfors detta med kédnslan
de far av hela animationen samt hur de upplever den i slutet. Nio av tretton
respondenter beskriver hur upplevelsen fordandras med tiden. Av dessa ar sju
respondenter fran GL, vilket betyder att samtliga i den gruppen upplever en férandring.
De sista tva ser den korta versionen men uttrycker dnda en upplevelseforandring. De

kvarstaende fyra namner att de inte upplever nagon férandring.

Av de sju fran GL upplever fem att animationen blir ssmre med tiden.
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R9-L: “Det forsta man ser ar ju att det verkar ganska verkligt. Efter tvda minuter
borjar man fokusera pa sma detaljer. Ja, den hogra armen dar, det ar inte riktigt
sa jag ror mig nar jag springer. Sedan med huvudet, ar det verkligen helt stilla nar
man springer eller ror det sig ocksa? Och det ar ju sddan man inte tanker pa nar

man bara kollar nagra sekunder liksom.”

R13-L: “Det forsta intrycket var ju direkt ‘det har ser ratt bra ut’. Men ju langre
jag satt och kollade pa den da &r det ju att man funderar pa om det &r nagonting
som kanske inte ser lika bra ut som jag forst tyckte. Jag satt anda tva minuter och

bara glodde pa den och da borjade man marka lite sadana har grejer.”

De sista tva fran GL upplever att animationen férbattras med tiden. De anvander sig av
samma motivering, att man far tid att titta pa detaljer men att de upplever resultatet av

det annorlunda.

R1-L: “[...] Nej formodligen battre ju mer jag tittade pa den, da kunde jag granska
den mer och kolla lite mer pa detaljer. Forsta blicken &r bara ett snabbt
helhetsintryck. Sen nar jag fick titta under en langre period och fick kolla in

skuggan och det har - battre.”

Respondenterna beskriver ett analytiskt granskande av animationen som blir mer
narvarande desto mer de far se pa animationen. Upplevelsen de beskriver skiljer sig inte
mycket fran de tva respondenterna fran GK nér de tillfragas om upplevelseférandringen

som battre eller samre.

R10-K: “[...] D4 var det nog battre i bérjan och sdmre i slutet. Just bara for att

man hinner tanka pa alla felen.”

Sammanfattningsvis upplever nio av de totalt tretton deltagarna en
upplevelseférandring. Sju av dessa upplever forandringen som negativ och tva som

positiv. Bada respondenterna som beskriver en positiv forandring ar fran GL.
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4.2.2 Repetitiva animationsbrister

Héar presenteras allt resultat som har med animationsbrister och hur de upplevs med
tiden. Elva av tretton respondenter rapporterar under intervjun att de upplever nagon

form av brist med animationen.

Bristfalliga armen

D3 vi medvetet forsamrat armen i animationen &r det av intresse att se hur
respondenterna upplever detta och ifall det gar att urskilja skillnader mellan de tva
grupperna. Av de elva som namns ovan sa visar resultatet att atta respondenter noterar
armen som en brist, men att respondenterna uttrycker detta pa olika satt: armen
upplevdes hackig, handen slog mot benet, armen kdndes off, det sag ut som att armen

accelererade, armarna var mekaniska, ben och armar ryckiga, gick fram med armarna.

R9-L: “Det kan ha berott pa att animationen bara visades fran en vinkel, men det

kdandes som att armarna var lite ‘hackiga’ i sina rorelser.”

R12-K: “Den hogra armen kdndes nagot stel, lite onaturlig rorelse nar man

springer. Kan vara vinkeln.”

Konsensus verkar vara att armen upplevs ryckig och snabb, vilket gar i linje med var
faktiska modifikation av animationen. Fran GL noterar sex av sju respondenter bland
annat bristen med armen. | jamforelse fran GK &r det bara tva av sex respondenter som

noterar nagon brist med armen.

Resterande tre av elva som uppfattar nagon brist upplever att modellen springer
konstigt pa olika satt. Ifall dessa tre faktiskt markte armen men viljer att inte ndmna
nagot om den kan vi inte sdga med sdkerhet. De far chansen att uttrycka vad som &r bra
och daligt med animationen genom hela intervjun. Da det inte finns nagot samband i de

brister som de resterande tre uttrycker sa lagger vi inte nagon tyngd i detta.
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Forutom armen sa noterar respondenterna dven andra brister med animationen, inga
vilka vi sjdlva inkluderat. Tre respondenter uttrycker att avsaknaden av variation i sig ar

bristfalligt. En av dessa ar fran GL och tva fran GK.

R1-L: “Forst tankte jag att det skulle komma nagon annan rorelse men sen gjorde
det inte det. Jag tankte vél lite pa det som jag sade om World of Warcraft, att det

blir lite monotont i langden.”

R8-K: “Ja, det var val kanske inte riktigt sa rolig, det hande inte sa mycket. Det
var kanske det. Alltsa sa har det var ju dnda samma sak som hande hela tiden;
det var nagon som springer eller nagonting sadant dar. Sa att det kanske inte var
sa himla liksom ... intressant eller vad man ska sdga. Man vill val ju gérna att det

hdnder lite mer kan jag tanka.”

Variationen anknyts till hur realistisk de uppfattar animationen, dd med att nar man
springer sa sager respondenterna att man brukar géra nagot som ger lite variation till
rorelsen, att man omajligen kan replikera exakt samma rorelse under en langre stund.

Aven en s& kort stund som tio sekunder kunde ge upphov till denna kinsla.

Ett patagligt samband angaende brister ar att fran GL sa marker fem av sex inte av
bristerna med armen pa en gang utan det tar upp till en minut fore dessa uppfattas.
Detta kan sjalvfallet kopplas till att respondenterna far langre tid att titta pa

animationen.

4.2.3 Kontextens inflytande

Trots en steril miljo och en avskalad karaktar sa diskuteras dnda kontextens betydelse
bland majoriteten av deltagarna. Att kunna jamfdra animationen med nagonting visar
sig vara vasentligt for respondenternas analys. Elva av tretton deltagare uttrycker att de
pa nagot satt baserar sin analys pa externa faktorer alternativt att de saknar en kontext
att jamféra animationen i. Detta blir speciellt framtradande nar deltagarna ombeds

utveckla sitt resonemang angaende animationens realism.
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Sju av dessa elva frilagger animation och jamfér den med rérelser fran ett mer valkant

medium, verkligheten.
R9-L: “Jag forsokte basera det pa verkligheten. Hur jag skulle springa liksom.”

R2-K: “[...] jag tyckte att det hdangde ihop med hur jag forestdller mig hur man
springer. Just att det var valdigt mjukt och kontinuerligt. Att det inte var hackigt

eller sa.”

De resterande deltagarna forsoker antingen sjdlva bygga upp en kontext, ibland i form

av spel, for att lattare analysera karaktaren och rorelsen.

R1-L: “Jag forsokte val tanka in mig i vilket slags scenario det ar kanske. Om hon

ar stressad eller sa?”

R13-L: “Jag tyckte animationen paminde om MMO-RPG och free world-spel som
man ser i tredje person da. Det ar det jag hade att jamfora med mer eller mindre.
Man kan ju inte jamféra det med FPS-spel till exempel. Ah men det skulle jag
anda saga det ser ju hyfsat snarlikt ut om man spelat World of Warcraft eller

Aeyon spelar jag ratt mycket liksom. Da ser det ju hyfsat likt ut.”

Eller sa uttrycker de ratt och slatt att de saknar en kontext eller helhet for att géra en
rattvis analys. Inga patagliga skillnader gar att urskilja mellan de tva grupperna. Pa sa vis

kan man anta att de bada grupperna baserar sina analyser pa gemensam grund.

4.3 Sammanfattning av resultat

Fynden i datainsamlingen ar patagliga och de viktigaste upptackterna kretsar kring att
respondenterna faktiskt beskriver en upplevelseférandring over tid. Vidare kan flertalet
deltagare identifiera armen som en brist, varav nagra av dessa identifierade bristen en
bit in i animationen snarare an direkt. Avslutningsvis lyfter flera respondenter fram
kontext som en faktor i deras analys av animationen. Fynden kommer att harleda

diskussionen i det ndastkommande kapitlet.
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5. Diskussion

5.1 Repetitionens paverkan

For samtliga respondenter fran GL sa fordandras deras uppfattning med tiden. Som R9-L
och R13-L ndmner sa ar deras forsta intryck positiv men att de under perioden av tva

minuter gradvis funderar pa ifall animationen egentligen &r sa bra som de forst tanker

sig.

Fortsattningsvis sa uttrycker fem respondenter att de inte marker av vissa brister i
borjan utan att de dyker upp efter 20 sekunder till en minut in i animationen.
Osdkerheten pa ifall det man sett faktiskt ser bra ut eller ej ndr man observerat det en
stund sammanfaller till viss del med hur ord gradvis forlorar sin betydelse (Severance &
Washburn, 1907). Detta skulle dven kunna kopplas till hur upprepningen av ett ord
stimulerar vissa delar av hjarnan, men att denna stimulering dampas ju mer den
aktiveras (Prochwicz & Zuchowicz, 2013). | vart fall blir det att uppfattningen av
animationen forandras. En animation har andra forutsattningar an ett ord da det finns
manga fler aspekter att 6vervaga. Trots detta sa uttrycker dnda respondenterna att
nagot med animationen kdnns konstigt ju langre de ser den dven fast inget hander med
animationen sjalv. | jamforelse med GK sa ar det ingen som upptdcker ndgot konstigt pa
tio sekunder, tva av dem upplever bara animationen som samre med tiden. Resultatet
kan antyda likheter till semantisk mattnad men vi kan omdjligen sakerstalla detta genom
experimentets omstandigheter. Det kan likval forklaras med argumentet att deltagarna
helt enkelt far langre tid pa sig att ta in och analysera animationen snarare dn att en del
av hjarnan som blir ddmpad (Prochwicz & Zuchowicz, 2013). Om man tar det har
argumentet vidare gar det dven att se motstridigheter till att semantisk méattnad
paverkar animation pa samma vis som det gér med ord och bilder. Severance &
Washburn (1907) foreslar, som senare stirks av Prochwicz & Zuchowicz (2013), att ord
och bilder borjar forlora sin betydelse ifall de studeras repetitivt och/eller langvarigt.
Resultatet fran var studie antyder snarare att man upptacker fler nyanser ju langre man
ser pa animationen. Man blir saledes mer kritisk och analytisk an méattad. Detta styrks

via de fem av sju respondenterna fran GL som uttrycker en férsamring med tiden dar
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nagra av dessa beskriver ett analytiskt granskande som infaller sig med repetitionerna,

nagot som motsager semantisk mattnad.

5.1.1 Hur avvikelser uppfattas repetitivt over tid

Armen ar det som vi medvetet justerat for att se ifall respondenterna uppfattade och
det visar sig att fem av sju fran GL uppfattar den bristfalligt, om &n inte forran upp till en
minut in i animationen. Av de som sag den korta sa ar det bara tva som hann uppfatta
armen som en brist. Detta skulle da antyda till att ifall man far mer tid att undersoka en
animation sa okar risken att brister upptacks, ndgot som ar ratt uppenbart da man fatt
mer tid att analysera animationen. Vad man annars far tanka pa ar att med tiden sa kan
uppfattningen av bristerna, dven animationen i stort, dndras ju langre man tittar pa den,
vilket skulle stdmma 6verens med att ord (Severance & Washburn, 1907) och bilder
(Lewis & Ellis, 2000, Takashi, 2007) borjar forlora sin mening med tiden. Respondenterna
far allt mer tid att hinna upptacka bristerna men nar de val far stirra pa dem en stund sa
blir de tveksamma till vad de egentligen ser. Resultatet och dess koppling till semantisk
mattnad gar pa sa vis att tolka som att respondenterna tappar associationsférmagan till
rorelsen. Nar rorelsen repeteras fler och fler ganger blir det alltsa svarare for
respondenterna att koppla ihop det de ser till erfarenheter de har av rorelsen sedan
tidigare, som till exempel hur de vet att manniskor springer i verkligheten. Nar
associationsférmagan, genom semantisk mattnad, gradvis avtar upplever man darfor

rorelsen som samre eller mindre verklig.

5.2 Kontextens betydelse

Vilka brister som uppfattas marker vi ar valdigt subjektivt och det beror helt pa vad
respondenterna sjalva jamfor med, vilket kopplas mycket till i vilken kontext som
animationen jamférs mot. Ar karaktiren en riddare? Ar det en joggare? Kan man
verkligheten springa pa exakt samma satt i tva minuter? Varje respondent har i princip
sin egen jamforelse och darfor blir det svart att kunna dra nagon klar slutsats utifran

vilka brister de uppfattar férutom armen.
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Elva av tretton respondenter beskriver att de pa nagot satt jamfér animationen med
andra rorelser de sett tidigare. Majoriteten jamfor da med verkligheten. Det som
beskrivs har gar i linje med steg tre ur Grodals PECMA-Flow (2006), da@ med att vad de
ser nu tolkas och jamfors med tidigare kunskaper och erfarenheter. Respondenterna
matchar saledes animationen genom PECMA-modellen med hur de &r vana av att se

manniskor réra pa sig, och mer specifikt att springa.

Hela processen av att tolka det man ser och sedan matcha med erfarenheter kan man
saga fortloper konstant under tittandet. Deltagarna gar alltsa genom steg 1 till 3; forst
matas den visuella informationen utav animationen in. Informationen bryts sedan ner
till mindre och mer begripliga komponenter som gar att analysera. Med informationen
mer bearbetad inleds till sist processen av att matcha den inmatade informationen med
erfarenheter som lagrats i minnet (Grodal, 2006). Forst sa undersdker deltagarna
animationen i sin helhet. Darefter far varje detalj av animationen ga genom samma
process igen. Detta skulle vidare kunna vara en forklaring som styrker motstridigheterna
i vara fynd till semantisk mattnad. Att animation helt enkelt, som tidigare namnts, kan
vara mer komplext an ord och stillbilder. Likt steg 1 och 2 i Grodals (2006) modell sa tar
det alltsa langre tid for ens 6gon att ta emot och bryta ned vad de ser for att sedan
matcha detta mot bade former och rorelser fran ens minnen. En av férutsattningarna
for att man skall bli semantiskt mattad ar specifikt att man studerar samma material
repetitivt och/eller langvarigt (Severance & Washburn, 1907). Detta blir snabbt tydligt
med ord. Om du ddremot studerar en animation sa finns det betydligt fler komponenter
att Idsa av och analysera. Vad respondenterna sager bekraftar detta da de uttrycker att
de med tiden noterar och granskar fler detaljer i animationen. Detta stéller fragan ifall

|II

man kan klassa en repetitiv animation som att den visar “samma material” da askadaren
verkar upptacka olika detaljer med tiden. Animationen kanske blir repeterande, da i
bemarkelsen att du last av och analyserat alla rorelser, forst efter en eller tva minuter
in. | och med detta ar det diskutabelt ifall man hinner bli semantiskt mattad da det ar
oklart nar forutsattningarna for fenomenet uppfylls. Det ar mojligt att den semantiska

mattnaden spelar en &an storre roll ifall respondenterna far studera springcykeln i fem

till tio minuter istallet for bara tva. Detta resonemang i helhet antyder en koppling
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mellan semantisk mattnad och komplexiteten i materialet, vilket i denna studie enbart

kan spekuleras kring.

5.3 Studiens begransningar

| och med att vart experiment undersoker hur askadaren uppfattar animation sa hamnar
animationen tyvarr i ett onormalt tillstand. Pa ett liknande satt som Severance &
Washburn (1907) gor sa ber vi respondenterna att helt fokusera pa det material som
visas. Da vi dock ville att principen av semantisk mattnad skulle hallas gomd fran
respondenterna sa har vi darfor inte bett dem att beskriva sina uppfattningar under hela
perioden vilket Severance & Washburn (1907) gor. Detta ger andock var animation ett
fokus den normalt sallan far inom spel. Brown & Cairns (2004) beskriver exempelvis hur
viktigt uppmarksamhet ar for spelimmersion. For total immersion kravs dessutom en
omfattande uppmarksamhet av spelaren och dven uppmarksamhet till olika aspekter av
spelet. Visuell, ljudlig och mental ar olika kategorier som kan krdava uppmarksamhet.
Nivan av immersion korrelerar alltsd med hur manga kallor av uppmarksamhet som
behovs samt hur omfattande dessa ar (Brown & Cairns, 2004). Det blir pa sa vis tydligt
hur en-dimensionell animationen i vart experiment ar nar den frilaggs fran ett faktiskt
spel. Kontrart till Brown & Cairns (2004) beskrivning av uppmarksamhet och total
immersion sa kravs inte uppmarksamhet i samma omfattning eller fran lika manga
kategorier i vart experiment. Aven om ett par deltagare kompletterade scenen genom
att bygga upp sin egen kontext tror vi anda att resultatet hade kunnat se annorlunda ut
om animation far upplevas genom ett spel. Ett spel som stimulerar kraver
uppmarksamhet fran alla kategorier dd man dven behover tanka pa det man ser, vad
man hor, vad som hander samt vad man ska gora at detta (Brown & Cairns, 2004). | steg
4 av the PECMA flow gar Grodal (2006) in pa hur det man sett och tolkat nu ska motivera
till aktion, nagot som uppmuntras olika beroende pa ifall man ser pa en film jamfoért med
att spela ett spel. Som namnts ovan sa finns det en mangd olika aspekter inom spel att
overvaga, dock med filmer sa forsvinner majoriteten av dessa. Var animation kan
darmed jamforas med en film, med att respondenterna bara far se den utan nagon riktig
mojlighet att agera. Forutom detta sa skalar vi dven bort all kontext fran animationen,

vilket igen placerar den i en situation den vanligtvis aldrig forekommer i. Flera
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respondenter uttrycker en 6nskan av att fa se animationen i nagon kontext for att kunna
utvdrdera hur realistisk och tilltalande den ar. De forsoker alltsa matcha vad de ser mot
tidigare minnen och erfarenheter (Grodal, 2006) men nar de gbér en noggrannare
utvardering av animationen sa visar det sig vara otillrackligt. Darfér sager vissa hur de
forsoker skapa sin egen kontext som matchar det lilla de vet om animationen,

exempelvis med att den ser tung ut att den darfor skulle kunna bara pa en rustning.

Vilken modell som anvands har ocksa en betydelse for hur rorelser uppfattas (Hodgins,
O’Brien & Tumblin, 1998) da en fullt modellerad karaktar tolkas annorlunda jamfért med
den modell vi anvander oss av. Hur karaktaren ser ut har dven en betydelse for att man
ska kdnna empati for den (Brown & Cairns, 2004). Forstar man inte hur den ar tankt att
rora pa sig sa blir man mindre engagerad av den, vilket i tur skulle kunna fa en att bli
mer kritisk. Saledes kunde vi ha 6vervagt mer att anvanda en karaktar som ger tillrackligt
med kontext for att |ata respondenterna fa fokusera pa sjalva rérelserna mer an att
fundera pa vilken kontext den ar placerad i. Omvant hade detta dock kunnat resultera i
att respondenterna likval varderar och analyserar karaktarens estetik snarare an hur den
ror sig. | och med att detta arbete utforskar ett nytt omrade sa riskerar vi att gbra nagot
fel oavsett vad vi gor. Vart mal ar anda att specifikt underséka om, och majligtvis hur,
samma animation paverkas av att beskadas over en langre tid. Att darfor utesluta allt
annat som inte dr animationen var darfor det basta sattet vi upplevde skulle genomfora

detta.

Studiens urval dr ocksa diskutabelt. Vi baserar urvalet pa personer med spelvana. Detta
ar vasentligt dels for att undersokningen syftar till att battre forsta upplevelsen hos
spelare, men adven for att dessa personer skall kunna analysera animation med en
referenspunkt. Dilemmat med urvalet ar just att uppfylla ett urval som motsvarar
proportionerna i hela populationen (Denscombe, 2018). Detta ar tydligt da endast en av
tretton deltagare ar av kvinnligt kon. | USA under 2018 mats konsforhallandet av spelare
till att motsvara 55% man och 45% kvinnor vilket ar betydligt mer balanserat an vart
urval dar endast 8% var av kvinnligt kon (Statista, 2019). En anledning till detta kan ha

berott pa att vi inte gjorde ett medvetet val av urvalsmetod som vi holl oss till. Vi gjorde
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en blandning av sannolikhetsurval och icke-sannolikhetsurval (Denscombe, 2018. s. 58)
Om vi medvetet och konsekvent hallit oss till en metod kanske forhallandet mellan man
och kvinnor varit jamnare. Tidsomfattningen stottade inte heller en jakt pa det perfekta
urvalet. Som konsekvens av detta ar resultatet mer dan normalt fargat av manliga
uppfattningar. Hur betydande detta ar, ar svart att avgora. Enligt Grodal (2006) gors det
till exempel inga antydningar pa att visuell uppfattning skall skilja sig mellan man och
kvinnor. Nagra skillnader i ggme immersion mellan man och kvinnor lyfts inte heller fram
av Brown & Cairns (2004). Oavsett sa representerar urvalet i det har experimentet inte

helt traffsakert hela populationen av spelare, nagot vi vill uppméarksamma.

6. Slutsatser

6.1 Repetitiv spelanimation

Med studien utford dar empirin har tolkats och analyserats ser vi att upplevelsen av
animation paverkas av att repeteras Over tid, dven om animationen i sig inte dndras.
Ofta tenderar upplevelsen att paverkas negativt. Som vi ocksa upptackt sa oOkar
repetition dven chansen for askadare att hitta brister med animationen. Orsaken till
upplevelseforandringen har diskuterats och Grodals (2006) teorier gar i snarlik linje med
respondenternas upplevelser. Det ar troligt att deltagarna genom steg 1 till 3 brutit ner
animationen, analyserat den och sedan matchat informationen med tidigare
erfarenheter av rorelse. Med komplex visuell information ar det aven majligt att den
processen kan ta tid innan hela animationen har analyserats, detta kan da fa deltagarna
att uttrycka en upplevelsefordandring. Semantisk mattnad har ocksa dvervagts och det
gar saledes att tolka resultatet som att respondenterna tappar associationsférmaga till
rorelsen over tid och darmed erfar en upplevelseférandring. Kopplingen till semantisk
mattnad kan ddaremot ifrdgasattas med animationens komplexitet och upplevs darfor

tunnare dn Grodals (2006) PECMA Flow.

Dessa tendenser ar patagliga men det ar aterigen viktigt att podngtera den avskalade
miljon som experimentet tog plats i. | den aspekten tror vi att resultatet hade kunnat

sett annorlunda ut om man testade detta i ett befintligt spel - nagot som lag utanfor
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omfattningen for vart arbete. Med reservation for detta menar vi anda pa att vi besvarat

studiens fragestallning.

Forskningsresultatet kommer framst att kunna agera som inspiration till fortsatta
studier inom omradet. Daremot bidrar resultatet dven till det langsiktiga malet av att
forsta komplexiteten av repetitiv spelanimation i spelmiljoer. Pa sa vis kommer

spelutvecklare i sinom tid kunna stotta sina animationsbeslut mot forskningsomradet.

6.2 Rekommendationer till fortsatt arbete

Milj6, story och kontext diskuteras aterkommande under studien, dven fast det inte varit
en del av undersdkningen. Anledningen till detta ar for att animation ofta ar en
integrerad del av en storre helhet och det egentligen ar orealistiskt att frilagga den pa
sattet som vi har gjort i experimentet. Darfér uppmanar vi andra att ta vid och undersdka
amnet djupare och fran andra perspektiv. Det hade varit intressant att fa veta om
samma resultat dven uppkommer ifall nagon form av kontext angivs i samband med
experimentet. Kontexten skulle i sa fall kunna se ut pa lite olika satt. Kommer deltagarna
se animationen i en milj6é dar de fritt far vandra runt med blicken - mer likt ett spel? Eller
far de se animationen nar de spelar ett faktiskt spel med karaktarsutveckling och story?
Vi tror att det finns manga kombinationer att utforska och de flesta kommer att

generera intressanta resultat.

Arbetet visar tendenser pa att semantic satiation dven kan paverka animationer och
saval rorliga medier, men med tanke pa omfattningen av vart arbete sa kan detta inte

faststallas. Utforligare och mer riktade studier inom amnet behovs fran detta perspektiv.
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8. Bilagor

8.1 Animation
Animationerna pa 10 och 120 sekunder finns att ladda ned via google drive-lanken

nedan.

https://drive.google.com/drive/folders/1ksOBw5UVXpSXIMEgKjWoE-

Pv9eOSutwn?usp=sharing
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8.2 Frageformular
https://forms.gle/zgAqnrz78GzK8uSa9

Frageformular

*Required

Hur realistisk upplever du animationen? *

1 2 3 - 5 6 7

Orealisisk O O O O O O QO Realistisk

Hur tilltalande upplevde du animationen? *

1 2 3 4 5 6 7

Icketiltalande O O O O O O (O \valdigttilltalande

Upplevde du nagon brist i animationen? *

O Ja
O Nej

Om ja: Vad?

Beskriv kortfattat.

Your answer
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Vilket program laser du?

Hur ofta spelar du? *

(O Aldrig
(O sillan

O Nagra ganger i manaden
O Nagra ganger i veckan

(O Varje dag

Hur gammal ar du? *

Kon *

(O Man
(O Kvinna
(O Annat

SUBMIT

Mever submit passwords through Google Forms.
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8.3 Intervjuguide
Intervjuguide

Material att ha narvarande

¢ Ljudinspelningsutrustning
o Extern mic eller intern mic fran datorn
o Laddare
o Reservbatteri
e 2 laptops att kunna visa animationen pé och ta del av frageformularet
o Laddare
e Ratt animation att visa
o Den som ar pa 10 sekunder
o Den som ar pa 120 sekunder
Frageformular
Frageformular - Svar

Tillvagagangssatt

Bara en av 0oss kommer vara narvarande under varje intervjutilifalle.

Respondenten valkomnas och satts i en stol med ryggen mot Korridorfonstret. Intervjuaren
satter sig vand 90 grader mot respondenten.

Respondenten far veta att vi undersoker uppfattningen utav spelanimation. De kommer
darav fa se en “tankt” spelanimation. Ena gruppen far veta att den &r 10 sekunder medan
andra gruppen far veta att den ar 120 sekunder. Detta bestams av oss i forvag innan
intervjun. Sedan kommer respondenten att fylla i ett kort frageformular for att fanga deras
forsta intryck. Avslutningsvis kommer de aven att, utifran frageformularet fa svara lite
utforligare pa ett par fragor i en semi-strukturerad intervju.

Det ar viktigt att poangtera for respondenten att vi enbart vill hora deras tankar och
uppfattningar. Det finns inga ratt eller fel. Vidare meddelar vi ocksa att det inte ar vi som har
skapat animationen eller skall anvanda den séa det ar fritt att saga sina asikter om den. Deras
svar kommer att var anonyma.

Darefter ber vi om tillatelse till att spela in. (Dubbelkolla att ljudet spelas in som det ska.)

Respondenten far se animationen. Under tiden sa ska vi hitta pa nagot annat sa vi gj stirrar
pé respondenten under farloppet.

Respondenten svarar pa frageformularet.

Efter det inleds intervjun.
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Efter intervjun tackar vi respondenten for deras deltagande. De far i samband med detta en
smaskalig beltning som frukt eller choklad.

Ladda upp ljudinspelningen till var drive efter inspelningen ar klar.

Intervjufragor

Vilka spel spelar du i dagsléaget?
- Lé&gger du mirke till animationen i dessa spel? Hur da?
- Kan du beskriva nagon typ av animation som brukar férekomma dar?
- Hur ténker du angaende animationen inom spel?
- Hur viktig &r animationen i spel for dig?

Den kan se bra eller dalig ut

Den kan vara en del av spelmekaniken

Den kan vara en del utav karaktaren

Hur ténker du pa rérelserna?

Vad upplever du &r viktigast med animationen?

1. Skulle du kunna beskriva ditt forsta intryck av animationen?
- Hur stimmer det dverens med hur du kédnde i slutet?
- Anpassas efter vad respondenten sagt.

2. Du svarade sa hir pa fraga ett. Skulle du kunna utveckla vad du baserar det pa?
- Vad ar realistiskt? Vad &r inte realistiskt?
- Sufflera vid behov

3. Pa vilket sétt var animationen tilltalande eller icke tilltalande for dig?
4. Animationen du fick se var i ett cykelformat, hur upplevde du detta?
- Foréndrades den upplevelsen med tiden?
- Hur associerar du detta med spelen du spelar?
5. Om respondenten sag brist: Hur paverkade detta din upplevelse?
- Upplevde du animationen som mindre trovardig?
- Forédndrades din upplevelse av bristen med tiden?
6. Upplevde du animationen som bittre eller simre allt medan du sag pa den?
7. Vi dr strax firdig med intervjun. Har du nagot annat du tinkt pa angaende

animationen som vi inte tagit upp &nnu?
- Nagot angaende frageformuléret?
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