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Sammanfattning

Detta examensarbete undersoker majligheten att ersitta ett praktiskt referensmaterial
med en teoretisk grund vad giller att gestalta minskliga personlighetsdrag i rorelserna
hos icke-ménskliga karaktirer. Teorin har forankrats i socialpsykologiska idéer om
kroppssprak och Rudolf Labans rorelseanalys, varav den senare dikterar hur olika
typiskt minskliga rorelsestilar kan se ut. Arbetsmetoden ar av intresse da den har
potential att underldtta animatorens dagliga arbete med icke-méanskliga karaktarer.
Fréagestallningen ar uppbyggd kring huruvida bestamda méanskliga personlighetsdrag
kan formedlas i rorelserna hos icke-minskliga karaktiarer genom att applicera
mansklig rorelseteori. Tre rorelsemonster animerades till tre olika vaxtvarelser och
sammanstalldes darefter i totalt sex videoklipp. Undersokningen visade att det bara till
en viss grad var mojligt att gestalta ménskliga personlighetsdrag med hjilp av
arbetsmetoden, och att metoden behover vidareutvecklas markant for att kunna tas i
anviandning pa storre skala. For framtida arbete behovs forarbetet byggas pa, andra
personlighetstyper utviarderas, mer animeringsvinliga resurser anviandas och
undersokningen breddas till fler respondenter.

Nyckelord: 3D-animering, rorelsemonster, kroppssprak, manskliga egenskaper, icke-
manskliga karaktarer



Innehallsférteckning

N 101 o T LU 1 1o ISR 1
Y2 = T 1o 1 1 Lo SRR 2
2.1 Kroppssprak inom soCialpSYKOIOGIN ........ccveiiiuieeireeecree e et e e e et eaee e aaee e 3
211 At QVIASA KIOPPSSPIAK ...veeuviereriiiteeiie it steeie st tee e ste e e stesseestesteeseesteeteenaesaeessentesseeneensens 3

2.2 Rudolf Labans rorelSeanalysS.........ccoiiieiiiiiiii e 4
221 ViKE, TUM OCh LEIMPO oo e e e e s e raeareeae s 4
2.2.2 10T AR 4T 1= SRR 5
2.2.3 KONKUITErande rOrEISELEON .........uiiiiiiii ittt e e s nnneee s 6

2.3 Att animera icke-manskliga Karaktarer ..o 7
N o Tod ] A o = g 10

3 Problemformulering ... 12
3.1 MetodbeSKIIVNING ... ccii i 13
3.2 KAIKIIEK oo 16

N €1 Yo Y o101 o ] = 1 Lo PR 17
4.1  Essenser, animationer 0Ch arbetSProCESS ...........uuuuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiennanenns 17
4.2  Att animera 2D-plan pa ett 3D-SKeIEtt .......cc.veveeeeceiiieeecceeee e 19
4.3 INSPIFALIONSKEIION ... .. ettt eennnnnne 19
S 11 =T U] = | SRR 20

D ALY S e 21
B SIULSALSEI ..t e e e e e aaaaaa 31
6.1 Resultatsammanfattning .........cccooeiiiiiiiiiiiii e 31
6.2 DISKUSSION ... 32
6.3 Framtida arDeLe ......ccoo oo 34

R B O BN S O e e 36



1 Introduktion

Detta examensarbete undersoker om en karaktarsanimator kan anvinda méanskliga rorelser
som ett verktyg for att gestalta personlighet och manskliga uttryck i icke-manskliga
karaktarer, narmare bestamt vaxtvarelser. John Lasseter, animator och filmregissor pa Pixar
och Disney Animation Studios, menar att just personlighetsgestaltning ar avgorande for att
en animation ska bli lyckad, engagerande och formedla ratt budskap till publiken. Med
termen ’personlighet’ avses i examensarbetet ett rorelsemonster som ar genomarbetat,
visuellt tilltalande och som tydligt formedlar karaktirens kinslor och reaktioner (Lasseter,
1987). Animeringsarbetet baseras pa socialpsykologiska teorier om kroppssprak, tekniken
essensanimering och koreografen Rudolf Labans rorelseanalys. Rorelseanalysen gar ut pa att
all rorelse kan delas in i atta distinkta rorelsestilar (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009).
Att skapa distinkta rorelsestilar ar idag en stor utmaning inom datorskapad animation enligt
Neff och Fiume (2004). Ett satt att tackla den utmaningen kan darfor vara att applicera
Labans rorelseanalys.

For arbetet har tre vaxtvarelser animerats: en enbuske, en hallonbuske och en mossa.
Karaktirerna kommer fran minispelet Pocket Plants, del av det storre datorspelet Cloud
Islands; och examensarbetet har skett i samarbete med spelforetaget Ludosity Learning pa
Gothia Science Park i Skovde. Alla varelser har animerats utifran ett huvudsakligt
karaktarsdrag och en rorelsestil ur Labans analys. Varje varelse har fitt sin egen version av
ett animationspaket om sju animationer. I examensarbetet undersoks om enbart
rorelsestilen i animationerna kan formedla karaktiarsdraget till en publik. Arbetet har utgatt
fran fragestillningen: Kan personlighet gestaltas i rorelsemonstren hos 3D-animerade
vaxtvarelser genom att applicera teorier om manskliga rorelser?

Innan animationerna skapades tilldelades varje varelse en essens (huvudsakligt
karaktiarsdrag) och en av Labans effort shapes (rorelsestilar). Utifran dessa teoretiska
startpunkter animerades sedan varje varelse, en i taget, i 3D-mjukvaran Blender. Estetisk
inspiration hamtades frdn Labans rorelseanalys medan Disneys 12 animeringsprinciper
(Johnston & Thomas, 1981) anvandes som tekniskt verktyg for att skapa ratt kédnsla i varje
animation. Arbetsprocessen for varje varelse skilde sig at pa grund av de olika direktiv som
angavs av varje skild effort shape och varje skild essens. Nar varje varelses rorelsemonster
stod komplett sammanstilldes deras animationer i totalt sex videoklipp. Varje varelse
sammanstalldes i tva videoklipp var, ett som inkluderade ett animerat ansikte, och ett som
exkluderade ansiktet helt. Detta gjordes for att kunna undersoka vilken roll mimiken spelar
for en publiks uppfattning av manskliga drag.

For att besvara fragestillningen valdes en sluten kvantitativ undersokningsform, med
forbestdmda fragor och svarsalternativ, kompletterad med ett 6ppet svarsalternativ i det fall
de forbestimda alternativen inte skulle vara tillrickliga. Fordelen med forbestamda
svarsalternativ ar att resultathanteringen underlittas och att det lattare gar att se samband.
Med en kvantitativ undersokning och ett hogre antal respondenter kan &ven
undersokningens realibilitet hojas. Nackdelen ar att de forbestimda alternativen kan bli
ledande for respondenterna och darigenom gora resultatet mindre representativt (@stbye,
Knapskog, Helland & Larsen, 2003).



2 Bakgrund

Utan tydlig personlighetsgestaltning riskerar animerade karaktirer att upplevas som platta
och livlosa av publiken. Animatorens uppgift ar inte bara att fa karaktarer att rora sig, utan
ocksa att fa dem att agera som skadespelare (Meir, 2012; Wellins, 2006). Karaktiarernas
rorelser ska alltid forstarka deras personlighet, och rorelser som inte forstarker
personligheten kan ses som o6verflodiga (Wellins, 2006). Lasseter (1987) understryker vikten
av att ge personlighet till animerade karaktarer:

When character animation is successful and the audience is thoroughly
entertained, it is because the characters and the story have become more
important and apparent than the technique that went into the animation.
Whether drawn by hand or computer, the success of character animation lies in
the personality of the characters

Lasseter, 1987, s. 43

Lasseters (1987) syn pa ‘personlighet’ inom animation ar att det skapade rorelsemonstret ar
genomarbetat, visuellt underhéllande och tydligt formedlar karaktiarens kéanslor, intentioner
och reaktioner. I detta examensarbete dr det denna definition som avses med termen
personlighet. Malet dr att undersoka om icke-ménskliga karaktirer kan ges personlighet,
niarmare bestdmt en viss personlighetstyp, genom att applicera mansklig rorelseteori. Att
animera icke-manskliga karaktarer med hjalp av manskliga rorelser har tidigare undersokts
av Hurley (2010):

It is easy to transfer data from a human being to a human model, but what about
the characters that are not human? Plenty of movies have non-humanoid
characters acting and moving like a human such as Lemier [sic], the Candlestick
from Beauty and the Beast and Bob from Monsters vs. Aliens. We envision a
system that would take motion capture data and animate non-humanoid
characters to appear human in real time.

Hurley, 2010 (sidnumrering saknas)

I sitt arbete undersoker Hurley hur inspelad motion capture-data frdn en mansklig
skadespelare kan appliceras pa karaktiarer med liten eller helt franvarande anatomisk likhet
med manniskor (fig. 1). Processen gick ut pd att spela in rorelser frdn en mansklig
skadespelare med hjilp av motion capture-teknologi; det vill siga filma en skddespelares
rorelser for att sedan fora 6ver dem till en 3D-karaktir. Den Overgripande tanken bakom
Hurleys arbete ar att det idag saknas en anvdndbar metod for att applicera ménskliga
rorelser pa icke-manskliga karaktarer.



Figur 1 En av de icke-méanskliga karaktarerna fran Hurleys motion capture-
experiment med manskliga rorelser (Hurley, 2010).

For att kunna applicera trovardiga manskliga karaktarsdrag pa icke-minskliga karaktarer
genom att handanimera, behover animatoren ha kinnedom om hur méanniskor anviander
och tolkar kroppssprak.

2.1 Kroppssprak inom socialpsykologin

Kroppsspraket utgor mer dn hilften av all minsklig kommunikation. Genom kroppsspraket
har vi mojlighet att avlasa “the things that people cannot, will not, or do not wish to say in
words” (Ribbens & Thompson, 2000, s. 6). Genom att tolka rorelser och gester hos andra
kan vi bilda oss en uppfattning om deras personlighet och beteende. Bygger vi upp en
medvetenhet om hur kroppsspraket fungerar, kan vi paverka vilka signaler vi siander ut till
andra (2000). Kinnedom om hur méanniskor agerar med kroppen ar ett essentiellt verktyg
inom animering, och med hjilp av det kan animatoren forstirka sina karaktirers
personlighet (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009).

Mainniskans kroppssprak signalerar inre kidnslomaissiga tillstdnd, enligt Pease och Pease
(2004). Varje gest och rorelse en person utfor kan vara en indikator pa dennes kinslor och
tankegangar. Talade ord utgor en betydligt mindre del av kommunikationen méanniskor
emellan dn det som sigs icke-verbalt via rorelser. Detta kan anses vara en rest fran tidig
maénsklig kommunikation dé tal 4nnu inte var utvecklat hos manniskan (2004). Ribbens och
Thompson (2000) menar att minniskor redan fran fodseln lar sig formedla och tolka
kroppssprak, men att det dr en process som ofta forblir undermedveten. Det anses i
allméanhet vara omojligt att forstélla sitt kroppssprak under nagot annat dn korta perioder,
da sa pass mycket av kroppsspréaket sker undermedvetet och dven sma signaler kan avsloja
personen som forstéller sig (Pease & Pease, 2004).

2.1.1 Att avlasa kroppssprak

Pease och Pease (2004) beskriver tre grundliaggande regler for att framgangsrikt kunna lasa
av andras kroppssprak. Den forsta regeln handlar om att prioritera helhet over detaljer.
Precis som talat sprak, som bestar av ord och meningar, ar kroppsspraket uppbyggt av delar
som tillsammans utgor en helhet. Att enbart fokusera pa en specifik detalj kan leda till
missbedomningar av budskapet. Att ndgon exempelvis Kkliar sig i huvudet kan betyda allt fran
att personen har mjall till att personen ar eftertinksam. Darfor maste en rorelse bedomas
tillsammans med hur resten av kroppen ror sig for att kunna bedomas korrekt. Pease och



Pease (2004) anvander begreppet "kluster’ om flera rorelser som tillsammans formedlar ett
budskap, och menar att ett kluster som ska analyseras bor bestd av minst tre gester i
samspel. Att lasa kluster ar nodvandigt for att korrekt kunna uppfatta andras 6vergripande
humor och attityd (Swami, 2011a).

Enligt den andra regeln bor det talade spraket inte uteslutas frin bedomningen av
kroppsspraket. Normalt koordineras tal, ansiktsuttryck, rorelser, kroppshéllning och tonfall
automatiskt av den manskliga hjarnan. Denna naturliga koordination bryts nar vi forsoker
formedla nagot annat an det vi egentligen kinner, nar vi blir obekviama eller om vi ar
nervosa (Swami, 2011b). Darfor bor observatoren alltid forsoka bedoma om det som sigs
verbalt gir i linje med det som kroppsspraket formedlar (Pease & Pease, 2004).

Hansyn till sammanhanget dr den sista av de tre reglerna och innebér att rorelser och gester
maste tolkas i det sammanhang de uppstar. En sluten kroppshallning med korsade armar
och ben kan tolkas som negativ eller defensiv i en inomhusmiljo, medan samma
kroppshéllning i en kall utomhusmiljo kan vara ett tecken pa att personen fryser. Av den
anledningen ar det viktigt att analysera kroppssprak med hansyn till kontexten for att gora
en korrekt avlasning (Pease & Pease, 2004; Swami, 2011a).

2.2 Rudolf Labans rorelseanalys

Att skapa rorelsestilar som portritterar specifika karaktirer ar idag en av de stora
konstnarliga utmaningarna inom datorskapad animation (Neff & Fiume, 2004). Rudolf
Labans rorelseanalys identifierar atta tydliga rorelsestilar, sa kallade ’effort shapes’, som kan
appliceras pa animering. Laban utvecklade en mangd teorier om ménskliga rorelser, varav
hans arbete med just effort anses vara det mest anviandbara for skadespelare och animatorer
(Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009). Analysen kan dels anviandas for att studera
rorelser, och dels som utgangspunkt for att skapa rorelser (Chi, 1999).

Labans rorelseanalys bedomer var en rorelse placerar sig inom kategorierna vikt, rum och
tempo. Rorelsen kan direfter definieras som en av atta rorelsestilar, kallade ’effort shapes’
(Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009). Detta examensarbete héller sig till Labans
originalterm effort shapes. Applikationen av Labans atta effort shapes kan hjilpa
animatoren att battre gestalta personlighet:

It is useful for the animator to study and learn to embody these Effort shapes as a
means of developing character, as these different types of movement can be
mapped to characters, giving them distinct, easily understandable patterns of
motion

Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, s.203

Labans effort shapes skapades utifran analyser av méanniskor, men Kundert-Gibbs och
Kundert-Gibbs (2009) menar att effort shapes dven kan appliceras pa djur och objekt.

2.2.1 Vikt, rum och tempo

Labans effort shapes utgar frdn de tre kategorierna vikt, rum och tempo. Varje kategori
bestar av en skala med tvd motpoler. Vikt undersoker om roérelsen ar stark eller l1att, rum
undersoker om rorelsen ar direkt eller flexibel, och tempo undersoker om rorelsen ar
ihéllande eller snabb (se tabell 1). Hur rorelsen placerar sig pa de tre skalorna avgor vilken
effort shape den tillhoér. Laban menade att all rorelse kan kategoriseras utifrdn de tre



skalorna. En rorelse kan darfor alltid vara stark eller litt, direkt eller flexibel och ihallande
eller snabb. Rorelser kan ocksa placera sig mellan dessa motpoler och utgora ett mellanting.
Det ar da observatorens uppgift att avgora vilken motpol som rorelsen ligger narmast
(Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009).

Tabell 1 De tre kategorierna och deras tillhérande skalor

Vikt Rum Tempo

Stark Latt Direkt Flexibel Ihéllande Snabb

2.2.2 Effort shapes

Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009) menar att effort shapes kan anviandas for att
portrittera olika personlighetstyper: ”Different Effort shapes suggest different qualities that
in turn suggest different personalities or characteristics for a person” (s.206). Effort shapes
kan appliceras pa enskilda rorelser eller utgora hela rorelsemonster for en karaktiar. Laban
namngav varje effort shape efter en tydlig, igenkdnnbar rorelse som illustrerar rorelsetypen.
Hans effort shapes kallas wringer, presser, slasher, puncher, dabber, flicker, glider och
floater (2009). Deras olika placeringar pa skalorna kan ses i tabell 2.

Tabell 2 Varje effort shape med sin tillhérande kategorisering.

Effort shape Vikt Rum Tempo
Stark Latt Direkt Flexibel | Ihéllande | Snabb

Wringer X X X

Presser X X X

Slasher X X X
Puncher X X X
Dabber X X X
Flicker X X X
Glider X X X

Floater X X X

Foljande genomgang bygger pa Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009) redogorelse for
Labans effort shapes.

Wringer — En wringer-rorelse ar stark, flexibel och ihéllande. Den har fétt sitt namn
efter rorelsen 'wringing out a towel’; att vrida ur vattnet ur en bl6t handduk.

Presser — En presser-rorelse ar stark, direkt och ihallande. Namnet kommer fran ’att
pressa’. En typisk presser-rorelse ar att stryka klader.




Slasher — En slasher-rorelse ar stark, flexibel och snabb. Ett tydligt exempel pa en
slasher-rorelse ar faktning.

Puncher — En puncher-rorelse ar stark, direkt och snabb. Sparkar och slag inom de
flesta kampsporter ar exempel pa puncher-rorelser.

Dabber — En dabber-rorelse ar latt, direkt och snabb. En typisk dabber-rorelse ar att
dutta farg pa en yta.

Flicker — En flicker-rorelse ar latt, flexibel och snabb. En typisk flicker-rorelse ar att
skvitta vatten pa nagon eller att snarta till ndgon med en handduk.

Glider - En glider-rorelse ar latt, direkt och ihallande. En typisk glider ar
skridskodkaren, som ror sig latt 6ver isen med stabil hastighet.

Floater — En floater-rorelse ar latt, flexibel och ihédllande. Typexemplet ar en ballong i
latt vind — den ser ut att flyta fram genom luften samtidigt som vinden far den att vridas
och vindas.

Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009) menar att varje effort shape indikerar olika
karaktiarsegenskaper. En slasherkaraktir kan till exempel vara pigg, spanstig, modig och
tanklos, medan en flickerkaraktir ofta ar slarvig, lattsam och lekfull. Genom att kombinera
en passande effort shape med de egenskaper man vill ge sin karaktir, kan man skapa
lattlasta rorelsemonster som samtidigt formedlar karaktarsegenskaper (2009).

2.2.3 Konkurrerande rorelseteori

Laban ar inte den enda forskare som studerat hur manskliga rorelser kan kategoriseras.
Michael Chekhov, skadespelare och skiadespelerilarare i Europa under 1900-talet, utvecklade
ett antal teoretiska begrepp for manniskors rorelser. Direkt jamforbara med Labans effort
shapes ar Chekhovs elva ’archetypal gestures’, eller arketypgester, som liksom Labans
rorelseanalys kategoriserar rorelser. Chekhovs arketypgester bendamns open, close, push,
pull, throw, embrace, lift, smash, penetrate, tear och wring. Gesterna kan 6verdrivas eller
tonas ner for att passa den gestaltade karaktiren, och gesterna kan kombineras med
varandra for att bilda mer komplexa gestaltanden. Chekhovs arbete inriktades pa att
anvianda medvetenhet om rorelser for att uttrycka sig i teatrala sammanhang, som pa en
teaterscen eller i en film; medan Labans rorelseanalys inriktades mer mot dans, koreografi
och rorelse i allminhet (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009). Chekhovs arketypgester
utvecklades frdn vad Chekhov kallade ’the psychological gesture’; eller den psykologiska
gesten:

If we define gesture to mean a movement that has intention, we could say that
the Psychological Gesture is a movement that expresses the psychology of the
character. Chekhov defines the psychology to consist of the thoughts, feelings and
will of a human being. Hence, the PG is a physical expression of the thoughts,
feelings and desires of the character, incorporated into one movement.

Dalton, 1986 (sidnumrering saknas)

For skadespelare fungerar den psykologiska gesten som en 6vergripande, allmén pose for
den karaktdr som ska gestaltas. Posen ska vara starkt anknuten till hur karaktiaren beter sig,
vad karaktiren kanner och tanker pa. Genom att inkorporera den 6vergripande psykologiska



gesten i karaktirens rorelser, kan skadespelaren lattare leva sig in i sin roll, definiera vilken
typ av rorelser karaktiaren bor anvidnda, och formedla sin karaktar battre till publiken
(Dalton, 1986).

Den stora skillnaden mellan Chekhovs och Labans rorelsekategorier ar att Chekhovs arbete
kretsar mer kring artistisk tolkning an kring saklig rorelseanalys. Valet av psykologisk gest
och arketypgester ar en relativt abstrakt process dar associationer gors mellan karaktiaren
som ska gestaltas och dennes kroppssprik. Aven om Chekhov definierar ett antal
arketypgester podngterar han att ingen av gesterna ar komplett och att gesterna bor
kombineras — inte bara med varandra, men ocksd med den inre uppfattning av karaktiren
som skadespelaren har. Chekhovs gestteknik fokuserar mer pa poser dn rorelser och
inspirerar till att skapa egna rorelser snarare an ger exempel pa dem (Dalton, 1986).

Ur animeringssynvinkel kan Chekhovs arbete vara anvandbart for att definiera karaktarens
personlighet och for att satta grundlaggande poser. Hans teori sager dock inte mycket om
rorelserna i sig — hur rorelser kan se ut, vad de bestar av och hur de kan gestaltas. For det
syftet ar Labans rorelseanalys en mer konkret utgdngspunkt. Labans analys delar in rorelser
i kategorier baserat pa deras kombination av tre huvudsakliga bestandsdelar.
Bestindsdelarna kan Aaterfinnas i alla rorelser och forknippas med olika distinkta
karaktiarsdrag. Om animat6ren exempelvis ska animera en karaktar som ska vara glad, kan
animatoren vilja den effort shape som ofta uppfattas som just glad; och har darefter en
fardig mall for hur rorelserna bor se ut for att formedla glidje. Om animatoren istillet
baserade arbetet pa Chekhov, skulle animatoren forst behova vilja en arketypgest att basera
grundposerna pa, och darefter sjalv komma pa hur karaktaren bor rora sig mellan poserna.
Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009) menar att Chekhovs metod passar for detaljrika,
komplicerade karaktirer, medan Labans rorelseanalys ar battre lampad for enklare och mer
stilistiska karaktirer. For detta examensarbete, dar grundidén &r att animera simpla
vaxtvarelser, har darféor Labans rorelseanalys bedomts vara en lampligare teoretisk
utgangspunkt.

Det konkreta i Labans rorelseanalys kan ocksa vara det som gor tekniken begransande.
Liksom Chekhovs arketyper kan Labans effort shapes kombineras och influera varandra
vilket okar deras komplexitet. Ménga rorelser gar inte att placera inom enbart en effort
shape utan stricker sig Over flera. Om animatoren viljer att bygga upp ett helt
rorelsemonster utifran endast en effort shape, kan rorelserna liatt bli repetitiva och brista i
variation. Det kan vara utmanande att hélla sig till en effort shape utan att ta in influenser
fran andra shapes som kompletterande rorelser. For mycket influenser fran andra effort
shapes dn den huvudsakliga kan riskera att forandra animationens gestaltning, lasbarhet och
budskap. For att forsoka undvika den fallgropen kommer de skapade rorelsemonstren i sa
stor utstrackning som majligt halla sig till en effort shape per rérelsemonster.

2.3 Att animera icke-manskliga karaktérer

Omradet karaktirsanimering dr sd brett att det inkluderar savdl maianskliga som icke-
manskliga karaktarer: “Character animation usually has actual characters, people, creatures
and animals; it can cross over and make characters into inanimate objects like dancing soda
bottles, talking flowers, and swaggering credit cards” (Wellins, 2006, s. 348).

Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009) menar att vilket objekt som helst kan bli en
karaktar med personlighet om animatoren utgar fran objektets ‘essens’. De definierar essens



som ”an intrinsic nature or indispensible quality of an object, either living or nonliving” (s.
177), med andra ord en kdrnegenskap hos objektet. Att identifiera ett objekts essens hjalper
animatoren att personifiera objektet och ge det en drivkraft som kan anvindas som bas for
dess rorelsemonster. Att ta fram ett objekts essens gors genom att — om méjligt — undersoka
objektet i verkligheten. Darefter listas objektets egenskaper och kvaliteter. Animatoren viljer
en av egenskaperna som objektets essens och utformar rorelsemonstret utifran det. En
ladersoffas essens skulle till exempel kunna vara ’elegant’ och soffan skulle da kunna réra sig
latt och mjukt. Att ge objekt personlighet pd det har sittet ar ett arbete som Walt Disney
Company har varit ledande inom. Det kan bland annat ses pd de ikoniska levande
hushallsobjekten fran deras Beauty and the beast, dar allt fran tekoppar till ljusstakar
kommer till liv med egna personligheter (fig. 1). Pixar (nu agt av Disney) ar en annan studio
som arbetat med essensbaserad animering av objekt, bland annat i filmer som Luxo Jr. och
Cars (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009).

Figur 2 Exempel pa hushallsobjekt ur Disneys Beauty and the beast (1991) som
personifierats till karaktarer. F. v. Lumiére, Cogsworth, Mrs. Potts och Chip.

Nar det galler djurs essenser ar processen mindre komplicerad, dd manniskor generellt sett
har littare att relatera till andra levande varelser och liattare kan definiera deras egenskaper.
Animatoren har dessutom mojlighet att observera djur i verkligheten, och darigenom bygga
upp ett referensmaterial. Ett sétt att hitta ett djurs essens ar att titta pa vilka likheter och
skillnader som finns inom en djurart. Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009)
exemplifierar med en kattunge i jamforelse med en gammal katt. Kattungens essens skulle
kunna vara ’busig’ eller "lekfull’ medan den dldre kattens essens skulle kunna vara 'lugn’ eller
‘avslappnad’.

Viaxtvarelserna som animerats for detta examensarbete ar varken djur eller objekt, utan
levande vaxter. De skulle kunna klassas som ett mellanting mellan djur och objekt.
Vaxtvarelserna ar "levande" i den bemarkelse att de kan utfora olika handlingar som vanliga
véaxter inte kan. Animering av viaxter som karaktirer ar inte nagot nytt fenomen. I Disneys
Alice in Wonderland fran 1951 finns till exempel en kidnd scen med sjungande och dansande
blommor (fig. 2). En dnnu tydligare personifiering av vixter dterfinns langre tillbaka inom
traditionell animation, i Disneys kortfilm Flowers and trees fran 1932 (fig. 3). I denna
kortfilm skildras en vardag diar blommor, svampar och trad interagerar med varandra och



med omgivningen. Vixterna i bada dessa exempel har ansikten och lemmar som paminner
om méanniskors, och animationerna bygger pa mimik savil som kroppssprak.

Figur 3 Sjungande blommor ur Disneys Alice in Wonderland (1951).
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Figur 4 Omslaget till Disneys Flowers and Trees (1932). Traden och
blommorna ar forsedda med ansikten och lemmar som anviands som ben och armar.



2.4 Pocket Plants

Vaxtvarelserna ar resurser fran Pocket Plants, som ar ett minispel i det storre datorspelet
Cloud Islands. Datorspelet utvecklas av Ludosity Learning i syfte att komplettera den
ordinarie undervisningen pa grundskolan i arskurs 6-9. Cloud Islands omfattar en
huvudvirld dar spelarna kan rora sig fritt, och ett antal minispel kopplade till grundskolans
laroplan som eleverna kan spela tillsammans. I Pocket Plants ar det grundskolans biologi
som star i fokus. Minispelet later spelarna samla pa sig olika vixtvarelser, som sedan kan
anvandas i strider mot andra spelare.

Till skillnad fran de exempel som tidigare tagits upp — bland annat Beauty and the beast och
Flowers and trees — har vaxtvarelserna i Pocket Plants ingen tydlig manniskoliknande
anatomi. Traden och blommorna i Flowers and trees kan anvinda sina rétter som ben och
sina grenar som armar. Lumiére och Cogsworth fran Beauty and the beast har bada armar
de kan anvidnda for att gestikulera med, medan Mrs. Potts och Chip istéllet forlitar sig pa
mimik och ansiktsuttryck. Deras likheter med ménsklig anatomi kan ha varit bidragande till
hur vil publiken relaterat till dem som personifierade objekt.

Varelserna som valts for animering ar en enbuske, en hallonbuske och en mossa. De ar alla
tre snarlika varandra, for att kunna sidkerstilla att det dr rorelsemonstret och inte
varelsernas utseende som paverkar publikens svar. Overlag har vixtvarelserna i Pocket
Plants varierande mojligheter till gestikulation. Tva av vixtvarelserna som animerats for
detta arbete saknar majlighet att anvanda lemmar (fig. 4 & fig. 5), medan hallonbusken har
mojlighet att rora sina rotter ungefar som ben. Alla vixtvarelser har 6gon och/eller mun i
minispelet. For undersokningen har varje viaxtvarelse spelats in i en version med animerat
ansikte, och en version helt utan ansikte; detta for att undersoka hur stor roll mimiken spelar
for publikens uppfattning av karaktarerna.

[ JIREI

Figur 5 Mosskaraktir ur Pocket Plants. Bilden visar originalkaraktaren med
ogonhalor, 6gon och pupiller separat.
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Figur 6 Enbuskekaraktar ur Pocket Plants. Bilden visar originalkaraktiaren med
ogon, enbar och mun separat.

11



3 Problemformulering

Vilgjord personlighetsgestaltning kravs for att en animation ska uppfattas som trovardig och
for att den ska kunna engagera en publik. Varelser som inte finns pé riktigt ar kanske det
svaraste att animera, eftersom manniskor och djur kan observeras i verkligheten vilket ger
animatoren referensmaterial. For att animera icke-existerande varelser kravs ett annat
tillvagagangssatt, och att utga fran mansklig rorelseteori kan vara en mojlig sadan metod.
For varelser som inte finns i verkligheten, har animatdren ingen sjilvklar utgdngspunkt for
sin animeringsprocess och inget sjdlvklart referensmaterial. Animatéren méaste bygga upp en
trovardig rorelsestil och personlighet genom att experimentera eller genom att anvidnda
blandat referensmaterial som tillsammans kan ge en fingervisning om hur varelsen borde
rora sig. I fallet med just vaxtvarelser finns en viss behdllning av att studera vaxter i
verkligheten. Att titta pa hur en vaxtvarelses verkliga motpart beter sig i vader och vind kan
hjalpa animatoren att definiera en essens att basera rorelsemonstret pa. Dock ar detta inte
en komplett metod, da vaxter i verkliga livet ar relativt statiska, och utfoér inte de handlingar
som animatoren kan vilja applicera pa sin karaktar. Om animatorens karaktar ar en katt som
ska springa och leka, kan animationerna baseras pa hur en riktig katt springer och leker. Om
karaktiren dr en blomma som ska springa och leka, méste animatoren sjilv fylla i luckorna
for hur den ska bete sig.

Mailet med denna undersokning ar att forsoka underlitta animatorens arbete med
vaxtvarelser genom att tillfora en stabil teoretisk grund som kan utgora en utgangspunkt.
Teorier om manniskors rorelsesitt har valts som utgangspunkt for att betraktare enklare ska
kunna kinna igen och ldsa av rorelserna. Med kopplingen till hur ménniskor ror sig ar
forhoppningen dven att vixtvarelserna ska framsta som personifierade och som individer.
Framfor allt kan animationerna bli lattare for betraktarna att lasa av och relatera till. Arbetet
inspireras av Hurleys (2010) tanke om att det idag saknas en praktiskt applicerbar metod for
att ge manskliga rorelser till icke-méanskliga karaktarer. Skillnaden ar att detta arbete, istallet
for att direktoverfora rorelser, siktar pa att skapa en metod utifrdn handanimering och en
teoretisk grund. Examensarbetets 6vergripande tanke ar att publiken kan relatera mer till en
vaxtvarelse om den personifieras; och att denna personifiering kan goras genom att
applicera ménsklig rorelseteori pa vaxtvarelsens rorelsemonster. Om Labans rorelseanalys
for ménniskor visar sig fungera dven for varelser, kan det leda till en mer konkret
arbetsprocess for animatéren. Animationerna som skapas kan halla en hogre kvalitet och
vara battre pa att formedla en tankt kinsla och personlighet.

Alla varelser har animerats utifrdn en essens (huvudsakligt karaktarsdrag) och en effort
shape (rorelsestil). I examensarbetet undersoks om ett effort shape-baserat rorelsemonster
hos en vixtvarelse kan formedla en tidnkt personlighetstyp till en publik.
Huvudfragestillningen ar:

Kan personlighet gestaltas i rorelsemonstren hos 3D-animerade vixtvarelser genom att
applicera teorier om méanskliga rorelser?

Varje varelse har fatt sin egen version av ett animationspaket om sju animationer. For
undersokningen sammanstélls varje paket i ett videoklipp. Vaxtvarelserna kommer alla fran
ett minispel bendmnt Pocket Plants. I spelet har vaxtvarelserna 6gon och mun, som ger dem
mojlighet att uttrycka sig med mimik. Animerade ansikten kan gora varelserna mer
igenkdnnbara och lattare att relatera till i spelets kontext. En risk med animerade ansikten ar
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dock att 6gon och mun &ar si pass méinskliga drag att de kan paverka betraktarnas
uppfattning av hur méanskliga och 6vertygande vaxtvarelserna ar. For att motverka detta har
vaxtvarelserna aven animerats i en version utan ansikten, och undersokningen delades upp i
tvd undersokningsgrupper, for att underséka just hur stor roll mimiken spelar for
lasbarheten av animationerna.

Utover Labans rorelseanalys har hansyn tagits till de teorier om kroppssprak som togs upp i
avsnitt 2.1. D4 vixtvarelserna som animerats for detta arbete inte kan tala, ar det reglerna
om helhetsuppfattning och héansyn till sammanhanget som varit av hogst relevans.
Vaxtvarelserna skulle bdde hélla enhetliga rorelsemonster och passa in i spelmiljon i
minispelet Pocket Plants (se avsnitt 2.4). Samtidigt maste animationerna sikta pa att fungera
som fristdende rorelsemonster for att kunna utvirderas i denna undersokning. Det har med
andra ord varit av vikt att skapa animationerna si att de blivit lasbara dven utanfor sin ratta
kontext. Vad giller helhetsuppfattning, skapades animationerna sa att inte detaljerna drog
mer uppmairksamhet frdn betraktaren an den huvudsakliga rorelsen. Ur en praktisk
synvinkel kunde detta astadkommas genom att tona ner alla sekundira rorelser och
framhéava eller overdriva den huvudsakliga rorelsen i animationen. Detaljrorelserna
fungerade helt enkelt som ett komplement till huvudrorelsen for storsta majliga lasbarhet.
Den huvudsakliga rorelsen i varje animation byggdes upp av flera rorelser i samspel med
varandra; med andra ord bestod de av kluster. Forhoppningen var att detta skulle 6ka
kinslan av helhetsintryck i varje animation. Det ligger en viss problematik i att varelserna
som animerades &ar betydligt mindre komplicerade dn manniskor, vilket reducerat
mojligheterna att arbeta med béade kluster och detaljer. Samtidigt kan denna reducerade
mojlighet ha varit till fordel for skapandet, vars fokus inte ligger pa detaljarbete, och gjort
det enklare att hélla en enhetlighet genom animationerna.

3.1 Metodbeskrivning

For att besvara fragestillningen har tre vaxtvarelser animerats utifrdn en vald essens och
effort shape. De tre varelser som animerats dr en mossa, en enbuske, och en hallonbuske.
Varje varelse har forst tilldelats en essens och en effort shape. Varje varelse har darefter fatt
en egen version av ett i Ovrigt gemensamt animationspaket. Samma sju animationer
skapades for alla varelser, men i olika utféranden beroende péa effort shape. Resultatet blev
tre versioner av animationspaketet, renderade i tva versioner, med och utan animerat
ansikte. De sju animationerna i paketet ar:

1. Viloldge = den animation som spelas di karaktiren inte utfér ndgon handling
2. Attack = en animation for att attackera andra vaxter
3. Taskada = en animation for nér vaxtvarelsen blir traffad av en attack

4. Status upp = en animation for nar vaxtvarelsen buffar, det vill siga anviander en
forméga for att bli battre och taligare i strid under en bestamd tid

5. Status ner = en animation for nir vaxtvarelsen debuffar, det vill siga niar den
bestimda tiden pa ovanstdende forméga tar slut

6. Vissna = en animation for nar varelsen vissnar och dor
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7. Aterupplivas = en animation for nir varelsen ateruppstar fran sitt vissna tillstdnd och
kommer tillbaka in i spelet

Varelserna bestod av uppdelade 2D-plan med textur som animerades i en 3D-rymd.
Animationspaketet sammanstalldes i totalt sex videoklipp, tva for varje varelse - en version
med och en utan mimik. I varje klipp visades en varelses rorelsemonster upp som en serie
animationer. Dessa videoklipp utgjorde sedan grunden for undersokningen.

For att bedoma om animationspaketets versioner lyckats med att ge de animerade
vaxtvarelserna personlighet, fick urvalsgruppen besvara en sluten kvantitativ undersokning
via Internet. Kvantitativa analyser kan vara anvidndbara for att utviardera en i forvig
konstruerad tes, och for att hitta tydliga samband mellan orsak och resultat. En kvantitativ
undersokning kraver ofta ett mer gediget forarbete dn en kvalitativ undersokning, men har
den fordelen att resultatet av studien blir enklare att efterbehandla och analysera (Jstbye
m.fl., 2003). De totalt 30 respondenterna deltog i tvd undersokningsgrupper om 15
respondenter i varje. Efter att de fatt se de angivna videoklippen fick respondenterna vilja
mellan tre forbestimda alternativ och ett fjarde, 6ppet, alternativ.

Intervjun skedde via Internet och besvarades skriftligen av respondenterna i samband med
att de i lugn och ro fick titta pa videoklippen med de animerade vaxtvarelserna. Tanken med
en undersokning via Internet var att min narvaro som undersokningsledare inte skulle
paverka deltagarna och att de skulle kunna besvara frdgorna i sin egen takt.
Undersokningsformen bedomdes som lamplig ocksd pa grund av att det underldttade
utforandet av undersokningen med tanke pa det hoga antalet deltagare. Med en
undersokning via Internet finns det dock vissa nackdelar. Deltagarna hade inte mgjlighet att
stilla frdgor om de inte forstod instruktionerna, och i egenskap av nirvarande
undersokningsledare hade jag kunnat folja respondenternas resonemang nirmare och
studera hur de kom fram till olika svar. Med en annan undersokningsform ar det majligt att
jag hade kunnat fa en tydligare helhetsbild av resultatet. I samband med att ett klipp visats
upp fick respondenterna vilja vilken personlighetstyp de ansig stimde bast in pa varelsen.
Respondenterna fick sjialva bestimma om de ville se klippet flera ginger och hade
obegransad tid pa sig att besvara frdgan. Fyra svarsalternativ fanns att vilja mellan for varje
vaxtvarelse - den personlighetstyp som var avsedd att formedlas, dess antonym, valet att
inget av de foregadende stimde, samt 'annat’, dir respondenterna kunde skriva fritt om de
inte ansag att nagot tillhandahaéllet alternativ var passande. Avsikten med detta upplagg var
att om respondenterna valde det alternativ som beskrev den avsedda personlighetstypen,
skulle det besvara examensarbetets fragestillning validerande. Om respondenterna valde
antonymerna, skulle det negera fragestillningen. De Ovriga tva alternativen lades till for att
undersoka om respondenterna upplevde en grazon mellan de bdda extremalternativen, samt
for att tilldta ett ndgot mer nyanserat resultat. Att enbart anvinda fyra olika svarsalternativ
kan dock ha lett till ett skevt resultat. Det ar svart att bedoma om respondenterna valde ett
alternativ for att de identifierade det med varelsen i fraga, eller om de valde det pa grund av
att de ansag de ovriga alternativen vara opassande. Ett storre utbud av svarsalternativ hade
troligen varit mer representativt for malgruppen och inneburit att fler legitima slutsatser
hade kunnat dras utifran resultatet. Att genomfora undersokningen med fyra svarsalternativ
var ett medvetet val som gjordes delvis for att det var tidseffektivt och delvis for att de tva
motsatsalternativen avsags att pa ett tydligt satt kunna bekréfta, eller motséga, arbetets tes.
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Som urvalsgrupp har Cloud Islands malgrupp, grundskoleelever i arskurs 6-9, valts bort av
olika skal. Dels innebar deras unga alder att maélsmans tillstdind behovdes. Om
undersokningen istillet utfordes muntligt skulle datan bli svérare att sammanstélla, min
niarvaro som intervjuare skulle kunna paverka resultatet och det skulle vara svérare att
organisera en undersokning som ska ske pa plats pa en skola. Utéver det kan yngre personer
ha mindre livserfarenhet, vara samre pa att se samband och helheter och ha svérare for att
uttrycka sig i skrift dn en &dldre urvalsgrupp. Slutligen kretsar denna undersokning kring
uppfattning av rorelsemonster och inte spelet Cloud Islands eller Pocket Plants i sig, vilket
innebar att malgruppen for spelet inte nodvandigtvis ar en passande urvalsgrupp for att soka
besvara fragestiallningen. En aldre urvalsgrupp bedomdes darfor vara lampligare. En forsta
malgrupp for undersokningen var lararstudenter, med tanke pad deras erfarenheter av
pedagogik och koppling till malgruppen for Cloud Islands. Dock forhindrades detta
utforande av det hoga antal respondenter som kravdes och det ldga antal lararstudenter som
visade intresse for att utféra undersokningen. Undersokningen genomfordes slutligen darfor
med bekvamlighetsurval. For att fi en s& bred inblick som mdjligt i hur rérelsemonstren
uppfattas stravade undersokningen efter att inkludera respondenter av varierande kon, alder
och sysselsattning. Det totala antalet respondenter som deltog i undersékningen uppgick till
30, med 15 respondenter i varje undersokningsgrupp.

Undersokningssituationen foljde de etiska principer som redogors av @stbye med flera
(2003). Sedan 1990 har det i forskningssammanhang blivit vanligt att applicera fyra etiska
grundprinciper pa undersokningar: informationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Enligt informationskravet ar intervjuaren
skyldig att informera deltagarna om undersokningens syfte och vilken roll deltagarna har i
undersokningen. Efter att deltagarna informerats om dessa punkter har de enligt
samtyckeskravet ratt att bestimma om de vill fortsatta delta i undersokningen eller avbryta
den. Konfidentialitetskravet ar till for att skydda deltagarnas integritet, och innebar bland
annat att inga enskilda deltagare ska kunna identifieras via forskningsresultatet.
Nyttjandekravet innebadr att intervjuarens insamlade uppgifter enbart far anvindas i
forskningssyfte, som etablerat enligt informationskravet (@stbye m.fl., 2003). For att folja
dessa principer samlades inga personuppgifter in utan deltagarna svarade anonymt. Nar
undersokningen startade fick respondenterna ta del av en kort informationstext, diar de
meddelades om sin anonymitet, sin ratt att avsluta undersokningen vid givet tillfille och att
deras svar avsags att anvindas for ett examensarbete inom datorspelsgrafik vid Hogskolan i
Skovde. I texten instruerades dven respondenterna om hur de skulle utfora undersokningen,
och de tillhandaholls en kort beskrivning av de olika personlighetstyper som senare skulle
forekomma som svarsalternativ for varje vaxtvarelse. Forst efter att ha last igenom och
accepterat detta kunde respondenterna ga vidare till att se de angivna videoklippen.
Forklaringarna av personlighetstyperna togs med i denna informationstext for att fortydliga
de tillgdngliga svarsalternativen och underldtta respondenternas identifiering av
vaxtvarelsernas personlighetstyper. Dessa forklaringar kan ha blivit ledande for
respondenterna i deras val av personlighetstyp, en faktor som bor tas i beaktande vid analys
av resultatet.

En problematik som uppstod under utformningen av undersokningen var att utforma de
fragor och svarsalternativ som skulle kunna generera mest relevanta svar. Med relevanta
svar avses hiar svar som antingen bekriftar eller motsidger arbetets tes utifrdn de
forutsattningar som getts vid undersokningstillfallet. Flera faktorer kan ha spelat in i hur det
slutgiltiga resultatet ser ut. Varierande erfarenhet, av allt fran att tolka kroppssprak till att ta
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del i en akademisk undersokning, kan ha péaverkat hur deltagarna tagit itu med fragorna i
undersokningen. Deltagarna kan aven tankas ha haft vissa forutfattade meningar om hur de
trott att en mossa eller en enbuske skulle rora sig om de var faktiska varelser.
Forhoppningen var att animationerna av varelserna skulle vara sa pass ¢vertygande och
enhetliga att de engagerade publiken, vilket borde ha minimerat vikten av deras sedan
tidigare etablerade uppfattningar. Da alla manniskor tolkar kroppssprak undermedvetet
(Ribbens & Thompson, 2000), kan dven mer oerfarna studiedeltagare ha bildat sig ndgon
form av uppfattning av varje varelse genom att se videoklippen. Det intressanta i
undersokningen var att utvardera om animationerna formedlar det de ar tankta att formedla
till publiken. Om respondenterna viljer det alternativ som avsetts att formedlas via
gestaltningen, kan arbetsmetoden sigas ha lyckats. Om de diaremot viljer det motsatta
alternativet, kan arbetets tes tills vidare falsifieras.

3.2 Kallkritik

Detta examensarbete har hamtat referenser fran litterdra verk, artiklar och blogginldgg. De
kdllor som inte ar strikt vetenskapliga har anvints for att hiamta tankegingar fran
branschménniskor eller for att ytterligare belysa en poiang redan understruken av andra
kallor. Blogginldgget Acting in animation av Doron Meir (2012) dr exempel pa en sadan
kélla. Doron Meir ar en animator och lidrare som arbetat med film-, tv-, reklam- och
spelproduktioner. Han har ocksa skrivit egen animationslitteratur som just nu undergar
oversattning till engelska (Meir, 2013). I inlagget diskuterar Meir vikten av skadespeleri
inom animering. Inldgget baseras pd Meirs egna tankar och upplevelser inom omradet.
Forumet som publicerade inldgget heter Animation Arena, och ar ett forum dar animatorer
kan lagga upp texter och verk samt utbyta erfarenheter med varandra. Blogginldgget valdes
som referens da forfattaren dr kunnig inom det egna amnet, refererar till kinda
animeringstekniker i texten och belyser samma syn pa skadespeleri gentemot animering som
Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009).

Varda att ndmna ar aven de tva artiklarna om kroppssprak som hamtats fran hemsidan
Nonverbal World: The Scientific Portal on Body Language, Kinesics, and Nonverbal
Communication. P4 Nonverbal World finns en méngd kortfattade artiklar om olika aspekter
av kroppssprak. Hemsidan listar referenser och lankar som generellt anvinds, men de flesta
av artiklarna innehaller inga referenser i texten, vilket sianker deras kredibilitet 6verlag.
Reading body language — clusters och Reading body language — congruence ar bada
skrivna av Sachchidanand Swami, som arbetar med forskning inom icke-verbal
kommunikation. Swami har prisbelonats for sitt arbete inom mansklig kommunikation och
han har publicerat ett stort antal vetenskapliga rapporter om &amnet under sin
verksamhetstid (Swami, 2013). Swamis artiklar valdes pa grund av hans
forskningsbakgrund, vilket ger honom hogre troviardighet an andra forfattare p4 Nonverbal
world, och pa grund av att artiklarnas innehall gér i linje med de teorier om kroppssprak
som tas upp av Pease och Pease (2004).
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4 Genomfdrande

Under examensarbetets praktiska del har totalt 21 animationer skapats till tre olika
vaxtvarelser. Vaxtvarelserna har hamtats fran ett minispel vid namn Pocket Plants.
Minispelet ingar i larospelet Cloud Islands, ett spel under utveckling som riktar sig till
grundskoleelever. I minispelet kan eleverna samla ett antal vaxtvarelser och sedan lata dem
utfora olika handlingar. Handlingarna representeras visuellt av animationer. Alla
vaxtvarelser kan utféra samma sju grundlaggande handlingar pa sitt eget, visuellt unika satt.
De 21 animationer som skapats for examensarbetet ar dessa sju grundldggande handlingar, i
ett unikt utférande per varelse. Varje utforande omfattar animationerna: vilolage, attackera,
ta skada, status upp, status ner, vissna och aterupplivas. De tre vixter som animerats ar en
mossa, en enbuske och en hallonbuske. Malet ar att varje utforande ska formedla en unik
forbestamd personlighetstyp.

Alla animationer har skapats i 3D-programmet Blender genom att sitta ut ett antal
nyckelposer pa en tidslinje och sedan liata datorn berdkna rorelserna mellan dessa poser.
Arbetssittet har sett olika ut for varje varelse pa grund av deras skilda effort shapes, som
beskrivs narmare nedan i kapitel 4.1.

4.1 Essenser, animationer och arbetsprocess

Det forsta stadiet i arbetsprocessen var att definiera en essens for varje varelse. En essens ar
ett karaktirsdrag hos ett objekt som dikterar den personlighetstyp som ska animeras
(Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009). Detta karaktirsdrag ar en Overgripande
beskrivning av varelsen som karaktiar. Mossans essens ar ’envis’, enbuskens essens ar ’stolt’,
och hallonbuskens ar 'vild’. Darefter applicerades den huvudsakliga teoretiska grunden for
arbetet: Labans effort shapes. Effort shapes definierar vilken typ av rorelser som ska
anviandas for att gestalta den tankta kidnslan (2009). Varje varelse tilldelades den effort
shape som bedomdes mest kompatibel med dess essens. Mossans effort shape ar en presser,
enbuskens effort shape ar en dabber och hallonbuskens ar en slasher. Varelsernas essens och
effort shapes illustreras i Tabell 3, diar kolumnen langst till hoger beskriver rorelsetypen.

Tabell 3 Varje viaxtvarelse med tillhorande essens samt effort shape.

Vixtvarelse Essens Effort shape Definition av
effort shape
Mossa Envis Presser Starka, direkta och

ihallande rorelser

Enbuske Stolt Dabber Latta, direkta och
snabba rorelser

Hallonbuske Vild Slasher Starka, flexibla och
snabba rorelser

Utifran essensen som inspirationskalla, och effort shapen som riktlinje, skapades sedan varje
varelses rorelsemonster, animation for animation, i 3D-programmet Blender. Varelserna
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animerades en i taget, for att halla arbetet sa knutet till varje effort shape som mojligt. Varje
varelse kravde ett nytt sitt att arbeta da rorelsestilarna skiljer sig at.

For mossan, som definierats som en presser, skapades langsamma, glidande rorelser, som
direkt 6vergar i varandra utan framtradande paus. For att dstadkomma en langsam rorelse,
sattes ett fatal nyckelposer ut, med manga bildrutor mellan varandra. Fler bildrutor mellan
nyckelposer gor att rorelsen tar langre tid att utfora, och darmed kan klassas som langsam.
Mossan gjordes langsam for att forhoja intrycket av en stark varelse, och for att illustrera det
‘ihallande’ i presser-stilen. D4 en presser ska rora sig direkt och malmedvetet, holls
animationerna relativt simpla, med ett fatal poser. For att ytterligare illustrera det direkta i
rorelserna, animerades mossans forflyttning alltid i en rak linje (se fig. 7).

Figur7 Bilden visar var tionde bildruta ur mossans vissna-animation.

Enbusken hade essensen ’stolt’ och effort shapen dabber. Dabberstilens rorelser ar enligt
Labans rorelseanalys latta, direkta och snabba (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009). For
att visualisera dabberstilen sattes nyckelposer ut med fa bildrutor mellan varandra. Fa
bildrutor mellan nyckelposer gor att rorelsen tar kortare tid att utféra och darmed upplevs
som snabb. For att gestalta det direkta i rorelsestilen gjordes rorelserna till en borjan linjara,
med forflyttningar och deformationer langs raka linjer; samma metod som anvindes for att
animera mossan. Helt linjira rorelser gjorde dock att snabbheten i animationen
motverkades och snarare gav ett ihdllande intryck. Rorelserna gjordes darfor om till att folja
en latt bojd kurva. Slutresultatet blev att rorelserna bade utfors snabbt, och kinslan av
direkthet blev mer framtradande. Dabberstilen var utmanande att anvianda som central bas
for animationerna, och i flera animationer har dabberelementen istillet lagts i sekundara
rorelser da de annars dventyrade animationens lasbarhet. Detta kan ha haft en negativ
inverkan pa hur animationerna upplevdes och hur vil de kunde knytas till sin effort shape.
Ett exempel pa en av enbuskens animationer illustreras i figur 8.

Figur 8 Bilden visar var tionde bildruta ur enbuskens ta skada-animation.

Hallonbuskens essens var ’vild’ och dess effort shape en slasher. En slasher ror sig enligt
Labans teori starkt, flexibelt och snabbt (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009). For att
gestalta vildhet och knyta an till slasherstilen sattes ett storre antal nyckelposer ut, med
varierande antal bildrutor mellan varje pose. Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009)
menar att det basta sittet att arbeta med en slasherstil ar att dels animera snabba rorelser;
och dels blanda upp dessa rorelser med helt stillastdende poser. Denna riktlinje anvéndes i
arbetet och rorelserna for hallonbusken véxlar i tempo mellan snabba och stillastdende. For
att gestalta flexibilitet lades mycket sekundira, rundade rorelser som komplement till
huvudrorelsen i varje animation. En grundlaggande animationsteori som anviandes mycket
till hallonbuskens animationer ar principen om follow-through. Follow-through ar en av de
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12 animationsprinciper som etablerades av Walt Disney Company under tidig traditionell
animation. Principen dikterar att delar av karaktaren som viger mindre an resten, “foljer
efter” de huvudsakliga rorelserna och tar slut forst efter att den huvudsakliga rorelsen
upphort (Johnston & Thomas, 1981). Principen anviandes for att formedla flexibilitet i
hallonbuskens rorelser.

Figur 9 Var tionde bildruta ur hallonbuskens status upp-animation.

I originalplaneringen ingick att animera en maskros, med fler manniskoliknande attribut an
de ovriga varelserna, i syfte att undersoka om publiken skulle ha lattare att avldsa en
manniskoliknande varelse dn de ovriga. Pa grund av tidsbrist stroks dock denna varelse ur
arbetet och fokus har sedan dess legat pa att skapa genomarbetade animationer till de 6vriga
tre varelserna, som ir de centrala for undersokningen. Den varelse som har storst likheter
med maénsklig anatomi ar hallonbusken (fig. 9), vars rotter kan pdminna om maénskliga
armar eller ben.

4.2 Att animera 2D-plan pa ett 3D-skelett

Typen av karaktirsrigg, det skelett som animatoren manipulerar for att skapa poser, som
anvandes for arbetet gav upphov till vissa begriansningar. Varelsernas riggar bestod av enkla
2D-plan som knutits till ett skelett i en 3D-rymd. Skelettet kontrollerar 2D-planen och ar det
verktyg som anvints for att skapa poser och rorelser diremellan. Animationerna har skapats
mot en statisk frontkamera, vilket har inneburit att vissa tankesitt for 3D-animationer inte
har behovts i arbetet, bland annat hur rorelserna ser ut ur olika vinklar. Istillet uppkom ny
problematik och nya tankesitt. Ett exempel pa en problematik dr att 2D-planen inte kan
deformeras for mycket utan att forvranga 2D-bilderna, vilket forstér animationen. Det har
inneburit att animationerna inte alltid har kunnat 6verdrivas och att alla poser som varit
estetiskt onskvirda inte kunnat sittas av tekniska skal.

4.3 Inspirationskallor

D4 ett av malen med examensarbetet var att ersétta ett blandat referensmaterial med en
solid teoretisk grund har Labans rorelseteori och de hypotetiska essenserna anvints i storsta
mojliga utstrackning. For att omvandla Labans teori till praktik har animeringsarbetet
baserats pa Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs tolkningar och exempel i Action! Acting
lessons for CG animators (2009). Det har dock funnits tillfillen da ytterligare inspiration
och referensmaterial eftersokts for att gestalta en viss rorelsestil. Ett exempel pa detta
uppkom under arbetet med dabberstilen, en av de svarare stilarna att gestalta. Kundert-
Gibbs och Kundert-Gibbs (2009) namner den tecknade karaktiren Dot ur serien
Animaniacs (1993-1998) som ett typexempel pa en dabberstil. Videoklipp av denna karaktar
fungerade darfor som kompletterande referensmaterial och inspiration till enbuskens
dabberstil i detta arbete. Generellt sett har dock de flesta estetiska val gjorts pa fri hand, med
utgangspunkt i Labans rorelseanalys och essensteorin.

19



Vad giller teknisk inspiration har Disneys 12 animationsprinciper fungerat som riktlinjer for
hur man praktiskt skapar exempelvis snabba eller tunga rorelser. Principerna redogors av
Johnston & Thomas (1981) och utformades for traditionell animation. Dessa grundlaggande
principer dr det forsta en animator lar sig och utgor ett fundamentalt verktyg for
rorelsegestaltning. De principer som anvants for just detta arbete ar follow-through, squash
and stretch, timing, anticipation och staging. Follow-through innebéar att ldttare rorelser
slutar efter tyngre rorelser for att ge ett foljsamt intryck. Squash and stretch innebir att
objekt far mer liv om de forandrar volym i sina rorelser. Timing beror tempo och hur det kan
anvandas for att formedla olika intryck. Anticipation innebar att varje storre rorelse foregas
av en forberedande, mindre rorelse. Slutligen innebar staging att varje pose och varje rorelse
maste vara tydlig och lasbar ut den vinkel publiken ser rorelsen (Johnston & Thomas, 1981).
Squash and stretch anviandes pa alla varelser. Follow-through anviandes i synnerhet pa
hallonbusken for att astadkomma flexibilitet. Timing var centralt for alla animationer da det
bestaimmer hur snabb eller 1dngsam varje rorelse blir. Anticipation anviandes framst for att
illustrera tunga, starka rorelser, som kraver storre forberedande rorelser dn litta rorelser.
Staging anvidndes pa samtliga animationer for att forbattra silhuetten och darmed
lasbarheten for publiken.

4.4 Slutresultat

Slutresultatet blev totalt sex videoklipp dar varje utforande av animationerna sammanstallts.
Varje vaxtvarelse gavs ett videoklipp dar mimiken och ansiktet exkluderades, och ett
videoklipp dar de beholls. Orsaken till detta forfarande var att lagga grunden for tva olika
undersokningsgrupper. Meningen var att undersoka huruvida mimiken skulle gora skillnad
for animationernas lasbarhet.
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5 Analys

For att utvardera hur vil personlighetsgestaltningen i vaxtvarelsernas rorelsemonster
lyckats, skapades en kvantitativ undersokning centrerad kring de sex videoklipp som
producerats under projektarbetet. Undersokningen genomfordes med bekvamlighetsurval
och skedde skriftligen via Internet. Totalt 30 respondenter deltog i tva
undersokningsgrupper om 15 deltagare vardera. I undersokningsgrupp A visades
vaxtvarelserna med animerade ansikten, och i undersokningsgrupp B visades de helt utan
ansikten. I 6vrigt var undersokning A och B identiska med undantag fran den slumpmassiga
ordningen pa svarsalternativen. Inledningsvis fick respondenterna uppge kon och alder,
varefter de fick ldsa igenom en kort instruktionstext (fig. 10). I denna text informerades
respondenterna om syftet med undersokningen, deras rattigheter som deltagare, och om hur
de skulle ga tillvaga for att genomfora undersokningen. Respondenterna instruerades att se
tre videoklipp av vaxtvarelser och darefter vilja den personlighetstyp de ansdg stimde bast
in pa varje varelse. I instruktionstexten aterfanns ocksd en kort beskrivning av de olika
personlighetstyper som senare skulle forekomma som svarsalternativ.

Vaxtvarelser - A

Progress: 0%

INTRODUKTION

Figur 10 Instruktionstexten som respondenterna fick lasa igenom innan de
paborjade undersokningen.
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Efter instruktionstexten startades undersokningen, som bestod av tre delar. Varje del visade
upp en vixtvarelses animationer. Ordningen listas nedan.

Undersokning A (med animerade ansikten):
1A - Enbusken
2A - Mossan
3A - Hallonbusken
Undersokning B (utan ansikten):
1B - Enbusken
2B - Mossan
3B - Hallonbusken

Efter att ett videoklipp visats fick respondenterna vilja vilken av de angivna
personlighetstyperna som de ansdg stimde bast in pa varelsen de sett (fig. 11). Det
validerande svarsalternativet for varje varelse hade baserats pa varelsens essens i
kombination med dess effort shape. Den personlighetstyp som var avsedd att férmedlas
benamndes darfor som tvé ord, varav det ena ordet var varelsens essens och det andra ordet
var ett karaktarsdrag som forknippas med respektive effort shape enligt Kundert-Gibbs och
Kundert-Gibbs (2009). Den personlighetstyp som var avsedd att formedlas kommer harefter
att hianvisas till som det validerande svarsalternativet. Enbuskens validerande
personlighetstyp var darfor 'stolt och elegant', dir 'stolt' anger enbuskens essens och 'elegant’
ar ett karaktarsdrag typiskt for dabberstilen. Som negerande svar angavs antonymer till det
validerande svaret, vilket innebar att det negerande svaret for enbusken var
personlighetstypen 'blyg och klantig'. Antonymen till det validerande svarsalternativet
kommer hirefter att hinvisas till som det negerande svarsalternativet. I samband med att
varje vaxtvarelse visades angavs sidlunda tva bestimda svarsalternativ, ett validerande och
ett negerande. Genom att utforma svarsalternativen pa detta sitt var forhoppningen att
svaren antingen skulle bekrifta eller motsidga tesen att Labans effort shape-teori kan
anvandas for att gestalta en tankt personlighetstyp. Utover de bestimda alternativen kunde
respondenterna ange att inget av alternativen stdmde, eller vilja 'annat' och specificera
personlighetstypen sjilva i fritext. Dessa alternativ lades till dels for att se om deltagarna
upplevde en grazon mellan de tva extremerna samt for att fa ett mer nyanserat resultat.
Ordningen pa svarsalternativ slumpades for varje respondent.
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Vaxtvarelser - A

Progress: 25%

Vaxtvarelse 1A - Enbusken

Videoklipp 1A

Videoklipp 1A
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Valj det alternativ som stdmmer bést in pd enbusken:

() Stolt och elegant
") Blyg och klantig
) Jag tycker inte att ndgot av alternativen stammer

") Annat (specificera):

Figur 11 Bilden visar del 1 av undersokning A - den animerade enbusken,
inklusive mimik. Nedanfor videoklippet listas de svarsalternativ som respondenterna
kunde ange for enbusken.

Samma uppligg anviandes for undersokningens alla tre delar. Det som skilde delarna &t var
att det validerande och det negerande svarsalternativet varierade beroende pa vaxtvarelse.
Som tidigare ndmnt var enbuskens validerande personlighetstyp 'stolt och elegant' medan
den negerande typen var 'blyg och klantig'. Den validerande personlighetstypen for mossan
var 'envis och dominerande', dir 'envis' kom fran mossans essens och 'dominerande’ ar ett
karaktaristiskt drag for presserstilen. Det negerande svaret var 'foglig och undergiven'. For
hallonbusken var det validerande svaret 'vild och alert', dar 'vild' var dess essens och 'alert’
anses typiskt for slasherstilen av Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009).
Motsatsalternativet for hallonbusken var 'lugn och ouppmirksam'. Nar samtliga 30
respondenter genomfort undersokningen sammanstilldes resultatet i en grafisk
framstéllning bestaende av cirkeldiagram.
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Tabell 4 Resultat fran del 1A - enbusken med animerat ansikte.

14

Stolt och elegant Blyg och klantig Inget av alternativen stirmmer Annat

I undersokningsgrupp A dar vaxtvarelserna visades med animerade ansikten, var det ingen
av de 15 respondenterna som angav den validerande personlighetstypen pa del 1, enbusken.
Tio av respondenterna angav det motsatta alternativet, 'blyg och klantig'. Fyra respondenter
uppgav 'annat' och en respondent menade att inget av alternativen stimde in pa enbusken.
De deltagare som valde 'annat' angav i fritext sin syn pa enbusken. En deltagare uppgav dar
att enbusken tycktes "deprimerad"”, och ytterligare en uppgav personlighetstypen 'foglig och
undergiven', som var ett av svarsalternativen for mossan. Ovriga respondenter som valde
'annat’ beskrev enbusken som snarare blyg an stolt. Darmed lyckades inte gestaltningen av
enbusken formedla en validerande personlighetstyp till undersékningsgrupp A.
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Tabell 5 Resultat fran del 1B - enbusken helt utan ansikte.

1B

Stolt och elegant Blyg och klantig Inget av alternativen stammer Annat

Da enbuskens animationer visades upp utan animerat ansikte i del 1B var det sju av 15
respondenter som angav den validerande personlighetstypen, 'stolt och elegant'. Fyra
deltagare angav motsatsalternativet 'blyg och klantig'. Tre ansag att inget av alternativen
staimde och en deltagare uppgav 'annat'. Respondenten som uppgav 'annat' som alternativ
beskrev enbusken som "aktiv'. I jamforelse med undersokningsgrupp A kunde
respondenterna i undersokningsgrupp B i hogre utstrackning definiera personlighetstyp, da
sju av 15 deltagare svarade validerande. Dock valde atta av respondenterna ndgot av de tre
andra alternativen. Gestaltningen av enbusken lyckades alltsa battre i grupp B an i grupp A,
men fortfarande svarade majoriteten av respondenterna negerande. Att deltagarna i grupp A
gjorde samre ifran sig gillande att definiera personlighetstypen kan ha sin grund i att
mimiken hos varelsen distraherat eller vilselett respondenterna.
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Tabell 6 Resultat fran del 2A - mossan med animerat ansikte.

24

Envis och dominerande Foglig och undergiven Inget av alternativen stirmmer Annat

A

I del 2A visades mossan upp med animerat ansikte. Flest deltagare, fem av 15, angav det
negerande svarsalternativet, 'foglig och undergiven'. Fyra respondenter angav den
validerande personlighetstypen, som var 'envis och dominerande'. Ovriga sex respondenter
angav antingen 'annat' eller att inget av alternativen stimde bra in pa mossan. De som
uppgav 'annat’ skrev i fritext att mossan var "surrig", "nyfiken" samt "girig, glupsk, seg".
Majoriteten av respondenterna svarade dirmed med negerande personlighetstyp eller ansig
att inget alternativ stimde. Av de svar som skrevs under 'annat' staimde inget in pa mossans
validerande personlighetstyp, mojligen med undantag for ordet "seg" som skulle kunna
jamforas med ordet 'envis' i 'envis och dominerande'. Gestaltningen av mossan kan darfor
inte sdgas ha lyckats formedla den avsedda personlighetstypen till respondenterna i

undersokningsgrupp B.
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Tabell 7 Resultat frin del 2B - mossan helt utan ansikte.

2B

Envis och dominerande Foglig och undergiven Inget av alternativen stirmmer Annat

I del 2B visades mossan upp helt utan ansikte, och i jaimforelse med del 2A var det hir dnnu
fler respondenter som uppgav att mossan var 'foglig och undergiven'; totalt nio av 15. Tre
respondenter angav validerande personlighetstyp, farre dn i grupp A. Tva respondenter
svarade 'annat’, varav bada beskrev mossan som "forsiktig" och/eller "blyg". En respondent
uppgav att inget alternativ passade bra in pd mossan. I grupp B lyckades darmed inte
gestaltningen av mossan formedla den tankta personlighetstypen. Da antalet respondenter
som svarat validerande enbart skiljer sig med en respondent mellan grupp A och B ar det
svart att dra nagra slutsatser vad galler hur mimiken och avsaknaden av den spelat in pa
resultatet. Skillnaden i antal validerande svar mellan de tva grupperna ar inte extrem at
endera hallet. Daremot ar skillnaden i negerande svar noterbar mellan undersékningsgrupp
A och grupp B. I grupp B svarade nio av 15 respondenter med negerande personlighetstyp
jamfort med fem av 15 i grupp A.
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Tabell 8 Resultat frin del 3A - hallonbusken med animerat ansikte.

34

Vild och alert Lugn och ouppmarksarm Inget av alternativen stimrmer Annat

iz

I del 3A visades hallonbusken med animerat ansikte. 12 av 15 respondenter uppgav den
validerande personlighetstypen 'vild och alert', det vill siga majoriteten av respondenterna.
Tva deltagare svarade 'annat' - en deltagare skrev "misstianksam" och en deltagare skrev
"envis, stolt". En respondent menade att inget av alternativen stidmde. Ingen av
respondenterna valde det negerande alternativet, 'Tugn och ouppmarksam'. Till skillnad fran
de tidigare varelserna, kunde majoriteten av deltagarna i grupp A alltsa definiera
personlighetstyp nar det gillde hallonbusken.

I del 3B var resultatet identiskt med del 3A. Aven hir valde 12 av 15 respondenter
validerande personlighetstyp medan tva respondenter valde 'annat' och en menade att inget
alternativ passade. De som svarade 'annat' beskrev hallonbusken som 'blyg och klantig' - det
felaktiga alternativet som tillhandaholls for enbusken - samt "glad och uppmarksam". Den
senare respondenten har alltsa inte ansett att hallonbusken varit 'vild och alert' men inte
heller tyckt att 'Tugn och ouppmarksam' varit passande for att beskriva den.

Att majoriteten av respondenterna valde validerande personlighetstyp for just hallonbusken
kan ha sina orsaker i att det var den enda vaxt som utéver sin kroppshydda hade grenar som
minniskoliknande lemmar. Aven med exkluderat ansikte kan det ha varit rérelserna i
grenarna snarare dn i kroppen pa varelsen som formedlat personlighetstypen till
respondenterna, vilket ocksa resultatet for de olika varelserna tycks indikera.

Arbetets fragestillning var huruvida mansklig rorelseteori applicerad pa vaxtvarelser kunde
lyckas med att gestalta personlighet enligt Lasseters (1987) definition for
personlighetsgestaltning. For att besvara fragestillningen tillhandaholls studiedeltagarna ett
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validerande och ett negerande svarsalternativ per vixtvarelse. Utover de tillhandahallna
svarsalternativen hade respondenterna mojlighet att vilja inget av alternativen, eller att vilja
'‘annat' och sjilva specificera varelsens personlighetstyp. Tanken med att utforma
undersokningen pa detta sétt var att om majoriteten av respondenterna i en grupp valde det
validerande alternativet, skulle det bekrifta arbetets tes, och tvirtom om de valde det
negerande eller de resterande alternativen. Vid analys av resultatet dr det relevant att
studera om respondenterna svarade Overviagande validerande eller negerande, samt vilka
skillnader och likheter som kan utrénas mellan de tva undersékningsgrupperna. Aven inom
undersokningsgrupperna finns faktorer att ta i beaktande. D4 respondenterna valdes genom
bekvamlighetsurval bestar grupperna av personer med varierande kon, lder och erfarenhet,
alla faktorer som kan ha influerat resultatet. Det dr mojligt att resultatet skulle kunna ha
blivit mer representativt med en mer homogen testgrupp.

Ur ett overblicksperspektiv var det enbart pa hallonbusken som bada undersokningsgrupper
svarade overviagande validerande totalt. PA mossan hade grupp A flest validerande svar
totalt, men bara ett validerande svar mer an i grupp B. Daremot var det betydligt fler som
angav det motsatta alternativet i grupp B an i grupp A, vilket utgor den storsta skillnaden
mellan grupperna pa mossan. Pa enbusken uppgav majoriteten av respondenterna i grupp A
det negerande alternativet och ingen respondent svarade validerande, medan cirka halften
av deltagarna i grupp B pekade ut validerande personlighet och fyra av deltagarna angav
motsatsalternativet. Genom denna oversiktsbild kan det konstateras att hallonbuskens
personlighetstyp kunde pekas ut lika vil av respondenterna i bada grupper. Mossans
personlighetstyp definierades av ett fatal deltagare i bada grupperna men majoriteten av
respondenterna valde det negerande eller de oOvriga alternativen, vilket indikerar att
personlighetstypen for mossan inte var tillrackligt lasbar, varken med eller utan mimik. Pa
enbusken pekade majoriteten av respondenterna ut det negerande alternativet i grupp A
medan lite mindre an halften pekade ut det validerande alternativet i grupp B. Detta tycks
peka pa att inte heller enbuskens rorelser var tillrackligt val gestaltade eller lasbara. Da det
enbart ar i samband med en av de tre vixtvarelserna som respondenterna lyckades definiera
den tdnkta personlighetstypen, kan resultatet inte sigas validera tesen om att minsklig
rorelseteori applicerad pa vixtvarelser kan formedla personlighet. Detta kan vara beroende
pa projektmaterialets och undersokningens utformning, eller respondenternas olika
erfarenhetssfarer. Det dr darfor av intresse att diskutera fragestiallningen och resultatet
vidare.

Utover den huvudsakliga fragestillningen stéllde arbetet upp delmaélet att forsoka underlitta
animatorens arbete med icke-existerande varelser genom att tillféra en teoretisk grund
istdllet for ett praktiskt referensmaterial. Med grund i maéansklig rorelseteori var
forhoppningen att vixtvarelserna skulle upplevas som personifierade och som individuella
karaktarer, och att detta skulle gora dem mer relaterbara for en publik. For att utviardera
detta ar det mgjligt att titta pa resultatet fran undersokningen fran ett annorlunda
perspektiv, med fokus pad hur manga respondenter som valde alternativet att ingen av de
angivna personlighetstyperna stimde. De respondenter som valde antingen det validerande
eller det negerande svarsalternativet bedomde att varelsen hade en av de tva
personlighetstyperna, vilket torde innebara att varelserna for publiken var relaterbara at
endera extremhallet for den andelen av publiken. For de respondenter som valde att inget av
alternativen stimde var karaktiren daremot inte relaterbar, atminstone inte inom de ramar
som stélldes upp for undersokningen. Sammanfattningsvis bor respondenter som valt en
personlighetstyp ha upplevt varelserna som personifierade medan respondenter som inte
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valt en personlighetstyp bor ha haft storre svarigheter att identifiera sig med karaktirerna.
Dock kan denna teoretiska arbetsmetod for animatoren fortfarande inte bekraftas med tanke
pa hur fa respondenter som faktiskt identifierade den korrekta personlighetstypen for varje
varelse, oavsett om de upplevde varelserna som relaterbara eller inte. For att uppfylla
delmalet att forse animatoren med en teoretisk grund istillet for praktiskt referensmaterial
racker darfor inte denna undersokning till. En djupare inblick i vad som gor karaktirer
relaterbara for publiken och en annorlunda utformning pa undersékningen hade behovts for
att bekrafta detta delmal som framgéngsrikt ur publikens perspektiv.
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6 Slutsatser

6.1 Resultatsammanfattning

Under examensarbetets praktiska del skapades animationspaket till tre olika vaxtvarelser -
en enbuske, en mossa och en hallonbuske. Varje animationspaket bestod av samma sju
grundanimationer, i en version for varje varelse. Animeringsarbetet baserades pa tilldelade
essenser - grundlaggande karaktarsdrag - och effort shapes - rorelsestilar ur Labans
rorelseanalys (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009). Effort shapes ur Labans
rorelseanalys dikterar hur olika rorelsemonster kan analyseras eller skapas. Enbusken
tilldelades essensen 'stolt' och slasher som effort shape; mossan tilldelades 'envis' och
presserstilen, medan hallonbuskens essens var 'vild' och dess effort shape dabberstilen. Nar
alla animationer skapats sammanstilldes varje animationspaket i ett videoklipp, ett per
varelse. Varje videoklipp skapades i tva versioner - en version dér varelserna hade animerade
ansikten, och en version dar varelserna inte hade ansikten alls. Genom detta forfarande
mojliggjordes tvd undersokningsgrupper, som skulle kunna belysa skillnader och likheter i
animationernas lasbarhet med och utan mimik.

Undersokningen som genomférdes med bekvamlighetsurval viande sig till tva
undersokningsgrupper. Grupp A fick se videoklipp av vixtvarelserna med animerade
ansikten och grupp B fick se videoklippen med de ansiktslosa viaxtvarelserna.
Respondenterna i bada grupperna instruerades att se tre videoklipp och efter varje klipp
vilja den personlighetstyp de ansdg stamde bast in pa varelsen. I forvag hade ett validerande
och ett negerande svarsalternativ forberetts for varje varelse som respondenterna fick vilja
mellan. De hade aven mojlighet att inte valja nagot av alternativen, eller att valja 'annat’ och
sjalva specificera personlighetstypen. De validerande svaren for varje varelse togs fran
varelsens essens i kombination med ett karaktaristiskt drag for dess effort shape. De
negerande svaren utgjordes av ungefirliga motsatsord till de validerande svaren.
Tankegdngen var att om en majoritet av respondenterna angav det validerande alternativet,
skulle examensarbetets tes kunna bekriftas, och om majoriteten istdllet angav det
negerande, skulle tesen kunna falsifieras. De Ovriga svarsalternativen lades till for att
undersoka om det fanns en grazon mellan de tva extrema alternativen samt for att fa ett mer
nyanserat resultat att analysera efter undersékningen.

Resultatet av undersokningen varierade for de olika vixtvarelserna och mellan
undersokningsgrupperna. Hogst antal validerande svar aterfanns for hallonbusken, dar
majoriteten av respondenterna i bada undersokningsgrupper pekade ut den avsedda
personlighetstypen. For enbusken var skillnaden stor mellan grupperna - i den grupp som
sett videoklippet utan animerat ansikte kunde nira halften av deltagarna peka ut den
validerande personlighetstypen, medan ingen respondent angav det validerande alternativet
i den grupp som sett varelsen med animerat ansikte. I fallet med enbusken ar det mojligt att
de hingiga 6gonen kontrasterat mot essensen 'stolt' ur respondenternas perspektiv och
harlett dem till att istillet vilja det negerande alternativet. Orsaken kan aven vara att
respondenterna distraherats s pass mycket av varelsens ansikte att kroppsrorelserna inte
uppfattats korrekt, dock ar detta inte en helt valid slutsats eftersom mimiken inte tyckts
spela nagon roll for respondenterna pa en av de andra varelserna. Resultatet for mossan var
jamnt mellan grupperna vad giller antal validerande svar, did det endast skilde ett
validerande svar mellan de bada. Daremot var skillnaden markbar vad giller antal angivna
negerande svar - den grupp som sett mossan utan animerat ansikte angav negerande
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svarsalternativ i hogre grad 4n den andra gruppen. Om detta ar beroende av animationerna i
mossans ansikte, eller det grafiska utseendet pa ansiktet, ar oklart; dock ar det tydligt att
mimiken spelade roll for respondenternas upplevelse av karaktiren.

Sett till de totala siffrorna for grupperna var det alltsd bara for en av tre vixtvarelser,
hallonbusken, som respondenterna i bada grupper kunde peka pd den validerande
personlighetstypen. Att antalet validerande svar var identiskt mellan grupperna indikerar att
narvaron eller frainvaron av mimik hos varelsen inte influerat respondenterna markvart. En
mojlig forklaring till att hallonbusken toppade lasbarheten kan vara dess anatomiska
utseende - det faktum att hallonbusken utover sin kroppshydda dven var forsedd med
armliknande grenar, ndgot som inte aterfanns hos de andra tva varelserna. Denna snarlikhet
med mainsklig anatomi kan ha 6kat respondenternas forstaelse for den personlighet som
skulle formedlas. Det kan ocksa vara sa att just hallonbuskens effort shape, slasherstilen,
upplevts som tydligare och mer igenkinnlig dn arbetets tva andra effort shapes; och att det
ar detta som istillet paverkat respondenterna. For tva av tre vaxtvarelser angav majoriteten
av respondenterna inte de validerande svarsalternativen. Narmast kom del 1B, dar nira
hélften uppgav validerande personlighetstyp for enbusken. Utifrdn tankegingen att en
majoritetsmangd validerande svarsalternativ valda skulle bekrafta tesen om att mansklig
rorelseteori applicerad pa vaxtvarelser fungerar for att formedla en personlighetstyp, kan det
konstateras att resultatet pekar i den motsatta riktningen. Antalet validerande svar ar for fa
for att bekrifta tesen dd de bara forekommer i majoritet pa en av tre varelser och med
understod i resultatet bor tesen falsifieras. Samtidigt gar det inte att forneka att
rorelsemonstret hos just hallonbusken framgangsrikt formedlade en bestamd
personlighetstyp till respondenterna. Svaret pa arbetets fragestillning, om man genom att
applicera teorier om manskliga rorelser kan gestalta personlighet i rorelsemonstren hos 3D-
animerade viaxtvarelser, blir darfor att det till storsta delen fortfarande ar en metod som
behover utvecklas vidare for att fungera, men att det i viss méan kan vara mojligt.

6.2 Diskussion

Idag &ar det vanligt med icke-manskliga karaktirer i spel och att gestalta deras
rorelsemonster kan bli en utmaning for animatoren, eftersom det kan vara svart att hitta
passande referensmaterial. Till skillnad fran djur och maéanniskor, finns det inte
referensmaterial for monster och andra varelser som inte existerar i verkligheten, och som
inte har nagra storre likheter med ménniskors eller djurs anatomi. Att istillet arbeta utifran
en teoretisk grund skulle kunna ge animatoren en utgangspunkt for denna typ av arbete och
reducera den tid som annars skulle dgnas at att experimentera fram ratt kansla i
animationerna. Att fokusera denna teoretiska bas kring méanskliga rorelser skulle kunna
underlitta for spelarna att avlasa och relatera till varelserna som animerats. Av detta arbete
framgick dock att en teoretisk grund i méanskliga rorelser fungerade enbart till en viss grad
for att formedla kanslan av att de icke-manskliga karaktarerna hade manskliga
personlighetstyper. I majoriteten av fallen var den avsedda personlighetstypen inte
tillrackligt lasbar for respondenterna. Darmed kunde arbetets fragestillning inte valideras
inom ramarna for detta examensarbete.

I den genomforda studien kunde majoriteten av bada undersokningsgrupper definiera tankt
personlighetstyp for en av de tre vixtvarelserna, men lyckades markbart simre med de
ovriga tva. En mojlig orsak skulle kunna vara att den varelse med flest validerande svar hade
storre anatomiska likheter med en méanniska dn de andra tva varelserna, vilket kan ha
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bidragit till respondenternas okade forstaelse av just det rorelsemonstret. Ytterligare en
orsak kan vara varelsernas tilldelade essenser och effort shapes, som skedde infor det
praktiska arbetet. Hallonbuskens effort shape, slasherstilen, kan helt enkelt ha haft den
tydligaste kopplingen till sin essens, vilket i sa fall bor ha underlattat for respondenterna att
vilja avsedd personlighetstyp. En mer objektiv urvalsprocess for essenstilldelningen hade i
sadant fall kunnat innebara en hogre grad av lasbarhet for respondenterna av alla tre
vaxtvarelser.

Att ménga respondenter valde ndgon av personlighetstyperna och relativt fa valde att ingen
personlighetstyp passade kan tolkas som att vaxtvarelserna upplevdes som relaterbara
karaktiarer av deltagarna. Metoden att utgad fran en essens och Labans ménskliga effort
shapes kan med den tolkningen anses ha lyckats med att formedla liv hos karaktarerna. Dock
lyckades metoden inte med att formedla de avsedda personlighetstyperna, vilket indikerar
att den skapade kénslan av liv blivit missriktad. En distinktion maste har géras mellan att
uppfatta att en icke-existerande varelse har personlighet och att den har en forbestimd
personlighetstyp; varav respondenterna i denna studie tenderade att uppfatta det forra
snarare an det senare.

Orsakerna till att avsedd personlighetstyp inte uppfattades kan vara flera, till exempel brister
i utférandet och i unders6kningens utformning. Istdllet for att anvinda tre olika varelser
med tre olika effort shapes hade studien kunnat anvinda sig av tre likadana varelser med
olika effort shapes, eller olika varelser med samma effort shape. Detta hade lett till ett
jamnare och mer undersokningsbart material. Ett sddant arbetssiatt hade ocksd kunnat
forhoja studieresultatets reliabilitet. I friga om undersokningen hade andra metoder kunnat
anvandas 4n den slutna undersokning som skapades; da forbestamda alternativ riskerar att
bli ledande och gora resultatet icke-representativt. Med respondenternas varierande aldrar
och kon finns vissa fordelar; exempelvis att resultatet blir bredare till sin natur. En nackdel
ar att samma undersokning pa 30 andra slumpmassiga respondenter hade kunnat generera
ett helt annat resultat. En mer homogen urvalsgrupp alternativt ett betydligt storre antal
respondenter hade lett till ett mer representativt resultat.

Valet att anvianda rorelsemonster baserade pa just Labans effort shapes (Kundert-Gibbs &
Kundert-Gibbs, 2009) kan ocksd ha paverkat slutresultatet. Labans effort shapes anger
tydliga direktiv for hur rorelser kan analyseras och skapas, men ir inte direkt kopplade till
specifika personlighetsdrag. Kundert-Gibbs och Kundert-Gibbs (2009) skriver visserligen
om olika karaktiarsdrag som kan anknytas till varje effort shape - dessa karaktdrsdrag
anvandes ocksa tillsammans med varelsernas essenser for att utforma undersokningens
svarsalternativ - men dessa drag var inte en del av Labans ursprungliga analys, utan kan ses
som forfattarnas egna subjektiva associationer. Det ar mdjligt att en bristande koppling
mellan valet av essens och valet av effort shape kan ha gjort personlighetsgestaltningen blev
lidande. D& Labans effort shapes snarare beror hur en rorelse kan se ut dn vad den
representerar, ar hans rorelseanalys kanske inte den ultimata utgdngspunkten for att
gestalta specifika personlighetsdrag. Snarare ar hans rorelseanalys ett behandigt verktyg for
animatorens arbetsprocess generellt sett, och som komplement till 6vriga referenser och
influenser. Istéllet for rorelseteori som utgangspunkt skulle animatoren exempelvis kunna
utga ifran formlira och posestudier for att formedla en viss kinsla hos karaktidren. En annan
mojlighet skulle vara att studera en annan rorelseteoretiker dn Laban, exempelvis Chekhov
och hans arketypgester (Dalton, 1986).
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Med basis i resultatet frin denna studie ar metoden att ersitta praktiskt referensmaterial
med teoretisk grund inte ett fullt fungerande arbetssatt nar det géller att gestalta méanskliga
rorelser hos icke-manskliga karaktarer. Studien visar att det bara till en viss grad ar mojligt
att gestalta forbestimda personlighetsdrag hos icke-ménskliga karaktarer med hjilp av
mansklig rorelseteori. Det tycks ddremot vara mgjligt att anvinda metoden som sprangbrada
for att ge en publik ett intryck av att en varelse har personlighet och eget liv - det ar i fraga
om att formedla specifika personlighetstyper som metoden har storst brister. For att fa
metoden att fungera, och oftare lyckas med att formedla specifika karaktiarsdrag, skulle en
tydligare gestaltning av personlighetstyperna behovas, och mer arbete laggas ner pa att
matcha den tdnkta personlighetstypen med varelsernas rorelser. For att astadkomma
tydligare personlighetsgestaltning skulle animatoren kunna dra fordel av att anvanda
animationsresurser som ar mindre begransade dn de som anvants i detta arbete. 2D-
aspekten hos vixtvarelserna innebar exempelvis att poser inte kunde fortydligas alltfor
mycket utan att forvranga karaktiren, en faktor som kan ha dragit ner deras lasbarhet och
vilka drag som formedlats. Att handanimera utifran méansklig rorelseteori ar dirmed inte en
metod som skulle kunna ersiatta Hurleys experimentella motion capture-metod (Hurley,
2010) utan att forst vidareutvecklas markant.

I detta examensarbete dr frigan om genus irrelevant, sdvida det inte ar respondenternas
konstillhorighet och identitet som diskuteras. Vaxtvarelserna som animerats for arbetet var
alla konlosa och faktorer om manliga gentemot kvinnliga typer av rorelser har inte tagits i
beaktning under skapandet av animationerna. Att lyfta in genus i arbetet skulle kunna vara
intressant, till exempel genom att wundersoka skillnader och likheter i
personlighetsformedlingen beroende pa manliga eller kvinnliga rorelser.

6.3 Framtida arbete

Det kan finnas ett virde i att vidareutveckla arbetsmetoden att utga fran en teoretisk bas for
sitt praktiska arbete. Genom forankringen i teori vid animation av icke-ménskliga varelser
skulle arbetet kunna underlittas for animatorer som arbetar med dylik animation i dagens
spelproduktioner. Arbetsprocessen skulle kunna bli snabbare och gora det enklare for
animatorer under tidspress att snabbt fa fram resultat med distinkt personlighet. Metoden
skulle dven kunna anvidndas inom andra medier dar icke-ménskliga karaktirer animeras,
som film- och reklambranschen. Allt detta forutsatter dock en betydande vidareutveckling av
arbetsmetoden. Efter den genomférda studien i detta examensarbete forblir den teoretiska
forankringen for animatéren mest en idé om hur en arbetsprocess skulle kunna se ut, och det
kravs manga forbattringar for att denna idé ska kunna bli praktiskt applicerbar samt
utviarderingsbar. Det hade exempelvis kunnat vara av intresse att undersoka om
arbetsmetoden skulle fungera battre pd animaliska varelser an pa de vaxtvarelser som
figurerat i detta arbete. For att fa ett jamnare resultat hade en varelse kunnat animeras med
olika effort shapes, eller flera olika varelser animeras med samma effort shape. Metoden
skulle dessutom kunna breddas for att omfatta béde traditionell 2D-animation och
modernare 3D-animation, snarare dn enbart den hybrid av de bdda som anvénts i detta
examensarbete.

For att vidareutveckla arbetsmetoden och dess anvindningsomrade skulle det kravas en mer
omfattande studie med mer fokus pa personlighetsgestaltningen som siddan dn pa hur
rorelserna bor skapas. Istéllet for att koncentrera teorin till kroppssprak och olika stilar av
rorelsemonster skulle studien kunna dra nytta av att istidllet titta pa hur personlighet
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uppfattas i poser, och lata detta utgora det teoretiska underlaget. For att karaktarerna ska bli
mer relaterbara for publiken skulle animationerna behova 6verdrivas och eventuellt anvanda
sig av betydligt mer stereotypa personlighetstyper. Det skulle dven vara en fordel att anvanda
sig av mer animeringsvénliga resurser dn enbart 2D-plan med manipulerbara skelett. Om
just denna specifika studie skulle bedrivas vidare i storre omfattning skulle ytterligare fokus
behova laggas pa teoretiska bestdndsdelar som skapar en viss typ av karaktéar. Det skulle
exempelvis kunna genomf6ras genom att plocka in influenser fran Chekhovs arketypgester
(Dalton, 1986) eller att kombinera dessa med Labans rorelseanalys (Kundert-Gibbs &
Kundert-Gibbs, 2009), for att forhoja narvaron av en distinkt personlighetstyp i
animationerna. Ett stdllningstagande skulle behova goras redan fran borjan betraffande
narvaron eller franvaron av mimik hos varelserna, for att kunna uppna ett mer konklusivt
resultat. Om det ar kroppsspraket som undersoks bor mimiken uteslutas helt fran borjan av
arbetet, och i sddant fall lata mimiken utgora en efterféljande, sarskilt utformad studie.
Utover ett mer gediget forarbete som tydligare kopplats till fragestidllningen skulle studien
tjana pa att inte skapa hela rorelsemonster utan att begrinsa arbetsmetoden till ett fatal
jamforbara animationer, till exempel gangcykler.

Om studien skulle genomforas i storre skala skulle fler olika personlighetstyper kunna
utvarderas, for att fa ett sakrare resultat. Det skulle kunna vara av intresse att formedla mer
stereotypiska personlighetstyper dn de som uppkom under arbetets gang i denna studie.
Infér undersékningen bor olika upplagg overviagas och testas for att sedan kunna utvardera
tesen under de mest lampliga forutsattningarna. En kvalitativ studie skulle kunna vara ett
alternativ till den kvantitativa studie som gjorts for detta arbete, da kvalitativa studier anses
lampliga for att utreda askddarens uppfattning av animationer som medialt verk (@stbye
m.fl., 2003).
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