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Sammanfattning

Kanslan och trovardigheten en animerad karaktar i film eller spel formedlar ar viktig
for ett bra resultat. Denna kansla och trovardighet ar dock nagot som ar svart att na
fram till. Med hjalp av teorier fran en koreograf och dansteoretiker vid namn Rudolf
Laban undersoker detta arbete om det gar att lattare hitta fram till en bra karaktar.
Atta gangcykler har skapats utifran Labans atta rorelsekaraktaristika, alla gestaltade
med samma figur. Dessa gangcykler har sedan anvants for att besvara
fragestallningen om det med en neutral figur gar att visa pa karaktar, endast genom
rorelser. Gangcyklerna har sedan visats upp for deltagare i en enkdatundersokning dar
de har fatt betygsatta hur val de tycker att var och en av de atta cyklerna passar in pa
tre forutbestamda stereotypa karaktarer, “superhjdlten”, ”skurken” och ”narren”.
Med arbetets resultat som grund kan framtida arbete bana vag for karaktarer med
trovardiga rorelser.

Nyckelord: Rorelsekaraktaristika, animation, gangcykler, karaktar
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1 Introduktion

Som animator kan det vara svart att hitta ratt rorelsekaraktar for figuren som animeras.
Oftast laggs stor vikt pa tekniken som gor det maojligt att animera, mindre vikt laggs vid sjalva
skadespelet och rorelserna hos karaktaren. Avsaknad av karaktarsroll kan gora en film- eller
spelupplevelse misslyckad da man som betraktare inte far ratt kanslor. Genom att undersoka
om det finns riktlinjer man som animator kan ga efter for att skapa en viss karaktarsroll
siktar det har arbetet pa att underlatta framtida skapande av karaktarsframstallning.

For att utprova ett satt att ge animerade figurer god rorelsekaraktar utgar detta arbete fran
Rudolf Labans teorier om rorelse. Rudolf Laban var en dansare och koreograf. Han
utarbetade teorier om rorelser och ansag att alla rorelser ar uppbyggda av tre kontinuum.
Dessa tre kontinuum har med tyngd, rorelse i rymd och tempo att gora. Olika kombinationer
av dessa resulterar i atta unika rorelsekaraktaristika. Dessa atta rorelsekaraktdristika har
anvants i skapandet av atta animerade gangcykler, en for varje rorelsekaraktaristika.

De animerade gangcyklerna har alla gjorts pa en och samma figur, en avskalad, enfargad
figur utan direkta kdnnetecken. Detta har sedan legat till grund for fragestallningen om det
gar att visa pa karaktar enbart med hjalp av rorelser gjorda av en neutral figur. Resultatet
visar i sadana fall pa att Rudolf Labans teorier kan vara ett steg i riktning mot att underlatta
karaktarsframtagning hos animerade figurer.

For att kunna prova fragestallningen sattes de atta gangcyklerna sedan samman i en film for
att till slut visas upp for deltagare i en enkatundersokning. Deltagarna fick reda pa att de
skulle fa se atta animerade gangcykler och att deras uppgift var att betygsdtta dem pa en
sexsiffrig skala hur varje animation passade in pa en stereotyp. Detta gjordes sedan
ytterligare tva ganger, pa samma vis, med tva andra stereotyper. De tre stereotyperna som
anvants i undersokningen ar vanligt forekommande karaktarer i animerad film och i spel,
superhjalten, skurken och narren. Nar resultaten fran enkatundersokningen sammanstallts
gjordes dven en mindre fokusgruppsintervju med nagra av deltagarna i den tidigare
undersokningen. De blev presenterade for de gangcykler som fatt flest poang pa respektive
stereotyp och det diskuterades sedan vad det kan ha varit som gjorde att just den specifika
animationen blev vald.
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2 Bakgrund

| det har examensarbetet har jag undersokt animeringsprinciper. Teorin har varit att det gar
att skapa standardiserade rorelsemonster for vissa stereotypa figurer, ofta férekommande
inom film och datorspel. Dessa rorelsemonster har i detta arbete undersokts med hjalp av
3D-animerade gangcykler. Rérelsemonstren har utarbetats efter teorier av Rudolf Laban.
Laban (1879-1958) var en ungersk dansare, koreograf och dansteoretiker. Han sag
koreografin som en konstform och tog fram ett beteckningssystem for koreografi som
kallades Labanotation. 1937 flyttade Laban till England dar han som danslarare startade The
Laban Art of Movement Guild som i dag heter Laban Guild for Movement and Dance. |
England intresserade sig Laban dven for rorelse inom industriarbete. Han studerade rorelser
pa arbetsplatser och hjalpte arbetsgivare att utforma arbetsmoment som anvande rorelser
och forflyttning pa ett sa ekonomiskt och konstruktivt satt som maijligt. Han studerade aven
rorelser inom andra omraden, allt fran ndmnda industriarbetare till dansare, faktare och
mentalpatienter (Chi, Costa, Zhao & Badler, 2000). Nar Laban studerade rorelse var det en
sarskild sida av hans analyser som koncentrerades pa nagot Laban hanvisade till som Effort
shapes, rorelsekaraktaristika. Han delade in kraft, effort, i tre kontinuum (tva extremer i
varsin dnda pa en linje): stark mot ldtt, som ser till tyngd/vikt; direkt mot flexibel, som ser till
rymd; och ihdllande mot kvick, som ser till tempo/rytm. Dessa tre kontinuum gar, enligt
Laban, att se i alla rorelser. En rorelse kan alltsa vara antingen stark eller latt, direkt eller
flexibel och ihallande eller kvick (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009). En rérelse bestar,
mer eller mindre, alltid av en av varje kontinuum och blir pa det viset en
rorelsekaraktaristika. En persons, ett djurs eller ett objekts rorelse kan analyseras efter vilka
tre kontinuum den innefattar och pa sa vis kan man faststalla vilken rorelsekaraktaristika den
tillhor.

Rorelsekaraktaristika kan anvandas som ett verktyg vid 2D- och 3D-animering for att
framhava en viss karaktdr hos modellen man animerar (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs). Att
lagga stor vikt vid sjalva agerandet och kdnslan man vill att den animerade karaktaren skall
formedla till askadarna ar enligt Meir (2009) viktigt. Han anser att det gjorts stora framsteg
inom animeringsbranschen om man ser till den teknologiska biten, daremot har sjalva
agerandet av de animerade karaktdrerna hamnat i skymundan. Runt om pa Internet kan
man hitta en uppsjo av sidor dar det skrivs ingdende om mjukvara, design, texturer och sa
vidare. Det ar dock sdllan man hittar nagot som har med sjalva agerandet att gora (Meir,
2009). | en artikel som gar igenom olika animationsprinciper skriver Lasseter (1987), att det
ar viktigt att ge karaktaren man animerar en personlighet, annars kan det vara svart att fa
budskapet att na fram till publiken. Han skriver dven att det ar avgodrande att skapa en
karaktdar med distinkt personlighet som askadaren kan relatera till och kdnna igen. Sedan
introduktionen av 3D-animation har man lattare kunnat skapa mer animering. Enligt bade
Lasseter och Meir har sjalva tekniken med 3D-animering fatt sta i fokus samtidigt som
kanslan av karaktar och agerande har forbisetts (Lasseter, 1987; Meir, 2009)
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2.1 Tidigare/Relaterad forskning
Neff & Fiume (2004) har forskat i hur man formedlar en persons sinnesstaimning eller

installning till nagot genom att studera kroppsstallning och balans. Detta gjordes bland annat
med hjalp av Labans teorier om rorelsekaraktaristika. En av slutsatserna i deras artikel var att
det fortfarande ar ett problem att bestdmma ratt rorelsemonster for en specifik karaktar,
men att Labans teorier ar ett bra verktyg att anvanda sig av nar man studerar och
undersoker rorelser.

Chi, med flera (2000) skriver att manga forskare har studerat rérelser och dess uppbyggnad
men trots det inte hittat fram till naturliga rorelser i animation. Fortsattningsvis menar de att
Labans forskning och hans rorelsekaraktaristika ar anvandbara verktyg for att skapa sa
naturliga rorelser som mojligt inom animation. Enligt Chi, m.fl. (2000) ger Labans teorier
vardefull information nar det kommer till att se pa, eller skapa, rorelser.

David McNeill ar en forskare och psykolog som har studerat armroérelser och gester nar
manniskor kommunicerar. Dessa rorelser har McNeill sedan kategoriserat och namngivit.
Iconics kan visa pa form eller storlek av ett objekt, Metaphorics kan visa pa objektets
anvandning, Deictics indikerar en punkt i luften som kan betyda en plats eller ett objekt,
Beats ar hand- eller armrorelser som sker i takt med att vissa ord uttalas klart och tydligt,
och slutligen Emblems som ar klassiska gester sasom tummen upp eller att vinka (Badler,
Costa, Zhao & Chi, 2000).

2.1.1 Disneys tolv animationsprinciper
Andra ofta aterkommande riktlinjer ndr man diskuterar animering av karaktarer och objekt

ar Disneys tolv animationsprinciper. Dessa har sammanstalls i boken The /llusion of Life
(Thomas & Johnston, 1981). Boken och principerna tillkom innan animation inom 3D var
aktuellt. Lasseter (1987) havdar dock i sin artikel att dessa principer ar minst lika anvdandbara
nar det kommer till 3D-animering. Disneys animationsprinciper dar nagot man bor ha i atanke
ndr man skapar animationer, vilka som helst. Nedan foljer principerna och en kort forklaring.

1. Squash and stretch — Formen hos en karaktar eller ett objekt bér deformeras for att
visa pa rorelse. Dock far aldrig volymen &dndras. Tank pa en mjuk boll som studsar i
marken.

2. Anticipation — Borja en rorelse genom att gora en rorelse i motsatt riktning. Genom
att gora sa framhavs den huvudsakliga rérelsen battre.

3. Staging — Att anpassa karaktdren och dess rorelse efter kameran sa att askadaren
bast kan se vad det ar som hander.

4. Straight-ahead and Pose-to-pose action — Definitioner av metoder for att arbeta fram
animation.
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5. Follow-through and Overlapping action — Rorelser bor dverga i varandra och aldrig
stanna tvart.

6. Slow in and Slow out — Rorelser bor aldrig halla exakt samma fart, de bor sluta och
borja i ett langsammare tempo.

7. Arcs —Rorelser bor vara bagformade i sin utformning.

8. Secondary action — Rorelser som inte har med den huvudsakliga rorelsen att goéra
men som hjalper till att skapa liv.

9. Timing — Tiden mellan karaktaren eller objektets olika rorelser; som skapar livfullare
uttryck.

10. Exaggeration — Overdriv rérelser och timing for att fortydliga animationen.

11. Solid drawing — Ritade objekt bor halla formen for att skapa en tredimensionell
illusion.

12. Appeal — Karaktdren eller objektet bor vara tilltalande for askadaren att ta del av.
(Thomas & Johnston)

2.1.2 Labans tre kontinuum
De tre kontinuum som Laban ansag att man kunde se i alla rorelser dr som tidigare namnts

stark mot latt, direkt mot flexibel och ihallande mot kvick. Med kontinuum menas att
vardena gar langs en linje dar varje extrem befinner sig i ndgon av andpunkterna. Manga
rorelser och rorelsemdnster kan givetvis hamna mer at mitten pa denna linje och pa sa vis bli
svarare att tyda. Man far da forsoka urskilja vilket hall rorelsen mest gar at pa linjen. Nar
man har bestamt var pa dessa kontinuumlinjer rorelsen befinner sig kan man faststalla dess
rorelsekaraktaristika. Foljande avsnitt bygger pa Kundert-Gibbs genomgang.

Stark mot latt
Den har kontinuumlinjen gar mellan stark och latt och syftar pa rérelsens vikt och energi. For

att lattare forsta och kunna dela in en rorelse i denna kategori kan man se pa hur en person
gar och bedoma vikten samt energin som skapas nar personen satter ner sina fotter i
marken. Satter personen ner hela foten i marken, skjuts foten ifran marken for att skapa
energi eller |ater det mycket nar personen gar ar detta tydliga indikationer pa att personens
gang ar stark. Kdnns det istdllet som att personen som gar knappt satter ner fotterna i
marken, inte satter ner hela foten utan bara en del av den, tarna till exempel, inte verkar
”sjunka ner” i marken med steget eller anvanda nagon kraft for att skjuta ifran med foten, ar
gangen latt.
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Direkt mot flexibel
Direkt mot flexibel handlar om rorelsens rymd, utrymmet den anvander sig av. En rorelse

som ar direkt ror sig i en rak, okonstlad riktning. En flexibel rorelse daremot ar mer svangig
och kurvig. Om man ska studera en persons gang utifran denna kontinuum kan man
koncentrera sig pa ryggraden sett fram- eller bakifran pa personen som gar. Om ryggraden
haller sig relativt rak och stadig kan detta ses som en direkt rorelse. Om ryggraden daremot
ar rorlig, svanger fran sida till sida eller bojer sig fram och tillbaka, ses gangen som flexibel.

lhallande mot kvick
Den sista av dessa tre ar ihallande mot kvick. Denna anses vara den svaraste kontinuum att

urskilja da den ser till tempo och rytm i en rorelse. Rorelsen har alltsa inte med rymden den
utfors i att gora utan tiden den tar pa sig. Om en rorelse ar ihallande sker den i ett jamt,
oavbrutet tempo; den ar konstant och jamlik. Om rérelsen istdllet ar kvick kan tempot
andras under rorelsens gang. Den kan starta snabbt for att sedan bli langsammare och sedan
oka tempot igen. Skall man forsoka 6verfora detta till en person som gar langs en linje ska
man iaktta denne ifran sidan. Ser det ut som personen har ett och samma, ihdllande tempo,
nastan som om personen drogs framat av ett rep, ar det ett tecken pa en ihadllande rorelse.
Ser det istdllet ut som rorelsen utgors av tempovaxlingar och ojamnhet ar det tecken pa en
kvick gang.

2.1.3 Rorelsekaraktaristika
Labans rorelsekaraktaristika ar som sagt summan av de tre kontinuum en rérelse innehaller.

Sammanlagt finns det atta rorelsekaraktaristika, varje noggrant namngivet av Laban for att
passa in med rorelsen (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs). De atta rorelsekaraktaristika ar
Wringer, Presser, Slasher, Puncher, Dabber, Flicker, Glider och Floater.

Wringer

Wringer ar uppbyggd av de starka, flexibla och ihallande rorelserna. Wringer kan jamforas
med att man vrider ur en blot trasa eller att forsoka skruva upp ett lock pa en burk. Det kravs
att man anvander stor kraft for att vrida ur vattnet eller fa upp burken (stark). Det kravs dven
att man med kroppen eller armarna gor en vridande rorelse for att fa ut sa mycket kraft som
moijligt (flexibel) och man behover halla kvar den har positionen for att fa fram Onskat
resultat (ihallande).

Presser
Presser ar uppbyggd av de starka, direkta och ihallande rorelserna. Presser kan jamféras med

att pressa blommor i en bok, stryka ett kladesplagg eller kavla ut en deg. For att lyckas med
dessa uppgifter behdver man vara stark i sin rorelse, man behover ha en ihallande rorelse
och den behoéver vara direkt for att inte misslyckas med resultatet och i istdllet fa en
skrynklig skjorta eller trasig blomma.



,HOGSKOLAN
@sKOVDE

Slasher
Slasher ar uppbyggd av de starka, flexibla och kvicka rorelserna. Slasher kan liknas vid att

faktas med varja eller hugga sig genom en djungel med machete. Vid faktning behover
rorelsen med varjan vara stark for att uppna nagot resultat, den behdver aven vara flexibel,
tank pa hur handleden leder svardet, och rorelsen maste, for att astadkomma traff, vara
kvick. En attack med varja dar rorelsen gar i samma takt genom hela stéten ar troligtvis inget
som kommer 6verraska motstandaren.

Puncher
En Punchers rorelse ar uppbyggd av en stark, direkt och kvick forflyttning. For att lattare fa

en kansla av en Puncher kan man titta pa de flesta kampsportsutdvarna och deras satt att sla
eller sparka. For att dela ett stenblock pa mitten behdver rorelsen, slaget, vara starkt, direkt
och kvickt. Detta for att behalla sa mycket kraft som mojligt i slaget.

Dabber
En Dabber gar att urskilja pa dess rorelse som bestar av en latt, direkt och kvick mandver.

Rorelser som kan jamforas eller passa in pa Dabber &r nar man exempelvis duttar farg pa en
vagg eller torkas sig fint om munnen. Det kan kdnnas som en forsiktig rorelse dar man inte
anvander sig av styrka i nagon utstrackning. Man ror sig istallet l1att, men samtidigt snabbt
och kvickt.

Flicker
Flicker bestar av en latt, flexibel och kvick rorelse. Flicker kan bast beskrivas som rérelsen

som uppkommer ndr man snartar med en handduk eller med en piska. For att astadkomma
en sa bra och lyckad snart som mojligt behover rorelsen vara kvick och latt, man behdver
dven vara flexibel i arm och handled for att fa till ratt resultat.

Glider
Glider ar en forflyttning som innefattar en latt, direkt och ihallande rorelse. Ur

karaktarssynpunkt ska det vara latt att urskilja en Glider. En Glider forflyttas pa ett satt som
kan liknas vid att glida pa is. En konstakare ar latt och haller huvudet i ungefar samma lage
hela tiden, det ar inget som guppar upp och ner nar den ror sig.

Floater
Floater ar uppbyggd av de latta, flexibla och ihdllande rorelserna. Man kan jamféra Floater

med en ballong fylld med helium, som slapps fritt utomhus en vindstilla dag. Ballongen glider
ivag i en latt, konstant rorelse och vrider och vander pa sig lite efter behag.
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Stark Latt Direkt Flexibel Ihallande Kvick

X X X

X X X

X X X

X X X

Figur 1 Tabell 6ver rorelsekaraktaristika och dess kopplingar.
Simon Bengtsson (2011)

.

Figur 2 En modell som visar pa varje rorelsekaraktéaristika motpol.
Simon Bengtsson (2011)
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2.1.4 Stereotyper
| undersdkningen av detta arbetes fragestallning har jag anvant mig av tre stereotyper da

stereotypa karaktarer ar vanligt forekommande inom animerad film och datorspel. Det ar
dessa stereotyper respondenterna fick ta stallning till i enkdtundersdkningen som gjordes.
Respondenterna blev infor undersdkningen presenterade for dem genom en muntlig
upplasning innehallande en kort presentation. | Nationalencyklopedin sags att: ”"Stereotyp ar
en mycket forenklad forklaring eller beskrivning av hur nagon &r” (Stereotyp,
Nationalencyklopedin, 11.02.14). For att definiera vad en stereotyp ar kan man se till ett
tidsforlopp 6ver hur en stereotyp bildas (Hinton, 2003).

1. En grupp manniskor som kanns igen pa en sarskild egenskap. Det kan rora sig om
nationalitet, etnicitet, religion, sysselsattning, kon, alder och sa vidare.

2. Gruppen tillskrivs egenskaper, vanligen personlighetsdrag. Exempel pa det kan vara
att svenskar ses som ordningssamma, eller tondringar som lata. Detta ar egenskaper
som ges till gruppen, dven om inte alla i gruppen faller inom den bestamda ramen.

3. Na&r man bestamt att en person har en egenskap som identifierar en sarskild grupp
tilldelar man den personen den stereotypiska egenskapen. | fortsattningen tar man
alltsa for givet att en specifik tonaring ar, som alla andra tonaringar, lat.

Hinton (2003) anser aven att manniskors synsatt pa andra manniskor ofta syftar at samma
hall. Man ser pa personer pa samma satt pa grund av manga gemensamma erfarenheter av
olika saker. Dessa Omsesidiga erfarenheter leder till ett gemensamt satt att studera
manniskor. Hinton citerar ur Fiske och Taylors bok Social cognition (1991): "Man kan se
stereotyper som en sarskild sorts rollschema som organiserar manniskors forvantningar pa
andra manniskor, vilka ingar i vissa bestamda kategorier i samhallet” (Hinton, 2003, s. 50).
Ordet prototyp kan ibland anvdndas pa samma satt. Om man till exemepel vill titta pa en
prototyp av en "manlig filmstjarna” anvander man sig av Tom Cruise, Tom Hanks och Keanu
Reeves (Hinton, 2003).

Superhjalten
En aterkommande karaktar i animerad film och spel ar den heroiske superhjilten, som ar

filmens eller spelets protagonist. Med sin auktoritet och styrka ses superhjalten ofta som
ledare. | sin bok om fantasy skriver Diana Wynne Jones (2006) sa har om hjalten: “"These are
mythical beings, often selected at birth, who perform amazing deeds of courage, strength,
and magical mayhem, usually against huge odds.” (Jones, 2006, s. 88).

Skurken
Lika aterkommande som hjalten i film och spel ar skurken. Denna karaktar ses ofta som elak

och ond och far mestadels agera som filmens eller spelets antagonist. Skurkar brukar ha mer
hjarna an muskler och jobbar oftast med list och [6mska planer for att na sitt mal. | en artikel
kommer Paiva, Machado och Prada (2001) fram till att en skurks roll ar att stora friden,
sprida olycka, skada eller allman fara.
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Narren/Clownen/Klanten
En annan aterkommande karaktar dr den komiska, klantiga karaktaren. | manga fall hor inte

den har karaktaren till huvudrollerna utan fungerar istallet som humoristiskt inslag genom
hela filmen eller spelet. Personen brukar vara av “god natur” och halla till pa hjaltens ”sida”.

2.1.5 Gang och gangcykler

Detta arbete och undersokning har utgatt fran en karaktdrs satt att ga. For att skapa och
undersoka detta har 3D-animerade gangcykler skapats. Dessa gangcykler har forst och
framst skapats utifran animationsprinciper man kan finna i boken The lllusion of Life (Thomas
& Johnston, 1981) samt The Animator’s Survival Kit (Williams, 2001). De animerade
gangcyklerna har dven, en och en, tagits fram och gjorts unika med hjalp av Labans atta
rorelsekaraktaristika. Nar gangcykler skall skapas utifran Labans teorier ar det bra att
anvanda sig av Disneys tolv animationsprinciper. Ett exempel pa det ar att en gangcykel som
skall innefatta kvicka rorelser behéver ha mycket Follow-through och Slow in and Slow out
(se kap. 2.1.1). Detta for att den kvicka rorelsen inte ska uppfattas allt fér ryckig. Med
gangcykler i detta arbete menas att en 3D-animering skapats och loopas utan
oregelbundhet. | stora drag handlar det om att den animerade sekvensen bdrjar och slutar
pa exakt samma vis, vad som sker mellan forsta och sista bilden kommer sedan att upprepas
somlost. | detta arbete har det handlat om att, i stora drag, borja och sluta med den
animerade modellen i en position dar fotterna befinner sig langst ifran varandra i en
gangcykel. Mitt i cykeln positionerades modellen sedan pa samma sétt fast spegelvant. Hade
modellen i forsta och sista bilden hoger fot fram hade den i mittbilden istallet vanster fot
fram. Gangen som skapats har forsokt efterlikna den gang en karaktar har under normala
omstdndigheter, alltsa helt utan lutning, anstrangning eller bradska.

i
CONTACT

Figur 3  Forsta delen av en gangcykel. Ur The Animator’s Survival Kit (2001)
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3 Problemformulering

Adams & Rollings havdar i sin bok Fundamentals of Game Design (2006) att det ar viktigt
med valgjorda karaktarsroller i TV- och datorspel. Valgjorda karaktarer hjalper spelaren
framat i handligen och dess utveckling. Det finns alltsa ett behov av att ha en vélplanerad
och val utford karaktar nar det kommer till datorspel (Adams & Rollings, 2006). Som tidigare
sagts sa galler detta inte bara spelbranschen utan dven de 2D- och 3D-animerade filmer som
gors idag. Bade Meir (2009) och Lasseter (1987) anser att det finns ett behov av mer karlek
till sjdlva agerandet och personligheten hos karaktaren.

3.1 Fragestallning
Detta arbete underséker om det gar att hitta karaktdar med hjalp av rorelsekaraktaristika som

metod. Det skulle kunna géra processen med karaktarsgestaltning lattare och smidigare och
forhoppningsvis leda till mer valgjorda karaktarer. Fragan som styr undersokningen ar om en
neutralt utformad figur kan visa karaktarsroll genom gangcykler. Genom att ta reda pa detta
kan det bli mojligt att utarbeta riktlinjer for animatérer. For att ta reda pa om man kan
kdnna igen stereotypa figurer pa deras rorelsekaraktaristika har atta olika gangcykler
animerats for hand utifran Rudolf Labans teorier om roérelse. Tre stereotyper har sedan
anvants for att géra undersékningen. Dessa tre ar superhjalten, skurken och narren. Varje
gangcykel har animerats med en av Labans atta rorelsekaraktaristika som grund. Karaktaren
som animerats var sa neutral som mojligt nar det galler utseendet och det var samma
modell for alla atta animationer, detta for att askadaren inte skulle blanda in eventuella
ansiktsuttryck, kroppsformer eller liknande i sin bedomning.

3.2 Metodbeskrivning
Nar alla atta gangcykler var fardiga gjordes en kvantitativ enkdatundersdkning dar deltagarna

forst presenterades for undersdkningen och vad den handlar om. Jag namnde dven i detta
stadiet att undersékningen kommer ta upp tre stereotypa figurer som ofta aterfinns i
animerad film och spel, men jag avslojade inte dessa tre direkt. Respondenterna fick sedan
tre enkater, en for varje stereotyp. Enkaterna (se Bilaga 1) sag likadana ut alla tre, bortsett
fran numrering for att gbéra sammanstallningen majlig. Pa enkdterna fanns atta linjer som
representerade Labans  atta rorelsekaraktaristika. Deltagarna blev, innan
animationsekvenserna visades upp, presenterade for den forsta av de tre stereotyperna,
superhjalten. En kort, muntlig beskrivning gavs av stereotypen, dock visades inga bilder eller
rorelser da detta kunde komma att leda respondenten at ett visst hall i sina svar.
Gangcyklerna visades sedan, alla atta efter varandra, for deltagarna. Varje animationscykel
spelades upp i sex sekunder innan det byttes till ndsta, bytet indikerades med en tre
sekunders paus dar en siffra visade vilken gangcykel i ordningen som stod pa tur.
Respondenterna fick under tiden som animationerna spelades upp satta en ring runt en av
sex slutna svarsalternativ. De slutna svarsalternativen numrerades mellan 1 och 6 dar 1
betyder att animationscykeln inte alls passar in pa namnda stereotyp och 6 betyder att
cykeln passar in helt och hallet. Anledningen till att undersékningen gjordes pa det har viset
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och inte genom att respondenterna presenteras for alla tre stereotyper med en gang for att
sedan fa se animationssekvenserna tills alla stereotyper var inpassade var for att jag ansag
att den metoden kunde leda till att den omedelbara upplevelsen férsvann och deltagarna
blev mindre koncentrerade. Det kunde dven handa att deltagarna fick en kdnsla av att det
fanns svar som var mer ratt an nagot annat vilket inte var fallet. Att presentera deltagarna
for en stereotyp och sedan visa upp klippen, dar enkaten fylldes i samtidigt, antog jag skulle
ge mer koncentrerade och spontana svar.

Den kvantitativa enkatundersokningen skapades med Alan Brymans (2002) riktlinjer som
grund. Jag anvande mig av frivilliga studenter vid Hogskolan i Skovde, bade mé&n och kvinnor.
Aldern pa deltagarna hade inte nagon betydande roll i undersdkningen. Enkaten hade en
utformning som var latt att forsta och folja, for att det inte skulle uppsta nagra problem for
deltagaren, utan att denne snabbt skulle forsta vad som skulle goras. Enkaten behdvde dven
ha raka, entydiga fragor for att underlatta utférandet och undvika 6ppna, stora fragor. Detta
dels for att det skulle vara lattare att sammanstalla ett resultat och dels for att det skulle bli
lattare att fa deltagare att stdlla upp och medverka. Till sist var inte enkdten allt for
omfattande, detta for att undvika momentet da deltagarna tréttnar pa att svara (Bryman,
2002). Med en enkatundersdkning som denna minskar dven risken for intervjuareffekt,
respondenterna blev alltsa inte paverkade av nagon och gavs inte heller uppfattningen att
det fanns ett ratt respektive fel svar pa fragorna. Nagra av nackdelarna som Bryman (2002)
tar upp ar, bland annat, att det inte finns nagon narvarande som kan hjalpa respondenterna
om nagot skulle vara oklart. Detta blev dock inte aktuellt da enkaterna inte skickades ut per
brev utan istdllet delades ut av mig och jag som ansvarig person fanns narvarande tills alla
hade besvarat enkaten. Jag stdllde dock inte sjalv nagra fragor eller pa nagot vis paverkade
respondenterna i deras svar forutom att deltagarna blev presenterade muntligt for de tre
stereotyperna. Detta gjordes for att helt undvika problemet med intervjuareffekt.

En annan aspekt man kan diskutera kring ar att man i en enkatundersokning med stangda
fragor inte kan stalla uppfdljningsfragor pa respondenternas svar (Bryman, 2002). Jag
stravade dock efter att ha sa koncentrerade och slutna fragor som modjligt, fragor som
genererade svar dar uppfoéljning egentligen inte var nédvandig. Slutna fragor kan i vissa fall
ses som en nackdel da respondenten inte tycker sig finna ett svarsalternativ som passar. Jag
upplevde dock inte att detta intraffade under undersékningen da fragorna och svaren
handlade om att halla med eller inte och det fanns alternativ mellan de tva extremerna. De
atta fragorna som varje enkat innefattade sag i stort sett likadana ut allihop bortsett fran att
de syftade till varsitt numrerat klipp. Den huvudsakliga fragan var: Var pa skalan passar
klippet in pa ndmnda stereotyp? Nar deltagarna hade gjort klart alla tre enkdterna fragade
jag om det fanns ett intresse for att medverka i en fokusgrupp dar syftet var att ta reda pa
lite mer om resultaten ifran enkdten och diskutera vad det var som utmaérkte de olika
animationerna. Om ett intresse fanns togs deras kontaktuppgifter och jag tog senare kontakt
med fem personer for en diskussion. Skidlet med diskussionen var att gruppen tillsammans
med mig som gruppledare skulle diskutera kring de olika animationscyklerna som var med i
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undersdkningen. Malet var att fa en storre inblick i hur respondenterna tankte nar de sag
klippen, varfor vissa animationer passade in respektive inte passade in. Nagot som var viktigt
under diskussionen var gruppens samspel, att deltagarna tillsammans kunde komma fram till
slutsatser eller fragor. Detta styrdes dock till viss del av mig som gruppledare sa att inte
gruppen helt “tog 6ver” diskussionen, ett scenario som Bryman (2002) tar upp. Inledningsvis
tog jag reda pa hur deltagarna upplevde enkatundersékningen och gick sedan igenom de
olika stereotyperna och vad de tyckte var den avgérande rorelsen for respektive. Alla atta
animationscykler fanns aven tillgangliga och spelades upp i samband med att jag
presenterade resultaten ifran enkatundersdkningen. Detta gjordes for att friska upp minnet
pa deltagarna om hur rorelserna sag ut. Anledningen till anvandning av fokusgrupp var for
att jag skulle fa ett komplement till mina enkéater. Arbetet utvarderades alltsa i tva steg. Det
ar dock enkatundersdkningen som utgor grunden for resultatet. Det var ocksa darfor jag
ansag att det rackte med en fokusgrupp vid ett tillfdlle. Under diskussionens gang forde jag
hela tiden anteckningar om vad som diskuterades och hur deltagarnas tankar gick.

12
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4 Projektbeskrivning

| detta kapitel kommer jag forklara processen fram till de atta animationscyklerna som jag
sedan anvande i min undersékning. Jag kommer presentera de val jag gjort och
tankeprocesser som lett fram till det slutgiltiga resultatet. De animerade gangcyklerna har
skapats for hand och dess rorelser har haft Rudolf Labans teorier om rorelsekaraktaristika
som grund. For att inte ta respondenternas fokus ifran rérelserna ar alla gangcykler skapade
med samma animationsmodell.

4.1 De producerade gangcyklerna
Jag har sammanlagt skapat atta animationer fran grunden, alla med hjilp av

datorprogrammet Autodesk Maya 2011, ett program som hanterar 3D. Animationerna ar
gjorda helt fér hand, utan motion capture eller annan simulering. Jag lade upp min planering
av varje animation i tre steg dar gangcykeln skulle ga via ett utkast till en mer utarbetad
version for att slutligen vara helt fardig. Arbetet utférdes pa ett sadant satt att alla
animationer befann sig pa samma steg innan jag fortsatte till nasta. Pa det har viset var det
aldrig nagon animationscykel som hamnade efter i planeringen och jag visste hela tiden hur
jag lag till tidsmassigt.

Det allra forsta steget bestod i att skapa tva grundanimationer fér det forsta av de tre
kontinua, stark mot latt. | skapandet av grundgangcyklerna tog jag hjalp av riktlinjer och tips
som finns att ldsa om i Williams The Animator’s Survival Kit (2001). Jag utgick sedan fran
dessa tva grundanimationer, stark och latt, nar jag gjorde de fyra starka respektive latta
gangcyklerna. Genom att gora pa det viset fick jag dels en bra utgangspunkt att utveckla,
dels ett effektivare arbetsflode. En av grundanimationernas skillnad var att grundgangen
som var latt i sitt utférande var lite langsammare an den som var stark. Detta gjordes for att
framhava den latta gangen som lugnare och inte sa kraftig. Nagot annat som skiljer de tva
grundanimationerna at ar rorelsen figuren gor i hojdled, det vill sdga hur mycket kroppen ror
sig upp och ner. Den starka gangen ror sig mer i hojdled an den latta, da det visar pa mer
tyngd och kraft, nagot som dven Kundert-Gibbs (2009) beskriver.

Med dessa tva grundanimationer borjade jag sedan ga in och skapa de atta enskilda
gangcyklerna med Labans teorier om rorelsekaraktaristika som utgangspunkt. Som namnts
ovan handlade det forsta kontinuum om tyngden och kraften i gangen, nagot jag redan hade
gjort vissa riktlinjer for i mina grundanimationer. Denna och de tva andra kontinua tillkom
sedan gradvis under varje enskild gangcykels skapandeprocess. Nar det kom till det
kontinuum som bestar av direkt mot flexibel tankte jag mycket pa rérelser i figurens ryggrad,
axlar och armar. For att fa fram en gangcykel som innefattade flexibla rorelser var det pa
dessa kroppsdelar jag lade ner mest tid. Detta for att just dessa omraden pa figurens kropp
kunde formedla den kdnslan pa basta satt. | mitt tycke ar en flexibel gang smidig och svangig,
allra helst i armarna och ryggen. Dessa smidiga rorelser var dock nagot jag, nar det kom till
en direkt gang, tonade ned mycket. Rorelser i armar och rygg blev sdledes mycket mer
precisa och direkta. Armarnas rorelse tog den kortaste vagen till sitt mal, till skillnad fran den
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flexibla armroérelsen. Jag var dock fortfarande tvungen att ha kvar viss mjukhet och
smidighet i den direkta rorelsen. Hade jag inte haft det skulle animationen uppfattats som
stel och onaturlig (Williams, 2001).

Det sista kontinuum handlade om tempo och rytm i figurens rorelse; ihallande mot kvick.
Arbetet med att fa fram ratt kdnsla i den har delen har inte handlat sa mycket om rorelser
utan mer om sjalva hastigheten pa rorelsen. En kvick rorelse har utmarkts genom att den
inte hallit en konstant hastighet, utan istallet varit mer snartig. De flesta av dessa kvicka
rorelser har jag valt att gestalta framst i figurens armar och ben. Detta for att jag under min
tidsmassigt korta gangcykel inte har sa stora majligheter att exprimentera just med rytmen
och tempot. Under en langre animationssekvens hade man med stérsta sannolikhet kunnat
formedla den kdanslan med manga olika attribut sasom forflyttning av figurens huvud, dnnu
mer osymmetrisk och tempovaxlande gang etc. Med min begrdansade tid valde jag da istallet
att koncentrera mig pa de rorelser jag trodde skulle synas mest; armarnas gungning, samt
fotternas nedsattning och forflyttning. Den ihallande rorelsen har, till skillnad fran den
kvicka, handlat om att figurens forflyttning har samma tempo hela cykeln igenom, alltsa
ingen storre skillnad i rytm. Ndgot som dock ar viktigt att tanka pa nar det kommer till
tempo, oavsett hur snabbt eller langsamt det ar, ar nagra av Disneys animationsprinciper.
Detta for att fa ett sa bra resultat som mojligt. Den, enligt mig, viktigaste punkten att
anvanda sig av har ar den som handlar om Slow in and Slow out, d.v.s. att variera tempot (se
kap. 2.1.1). Jag kommer nedan kort beskriva tankeprocessen och framtagningen av varje
gangcykel jag har skapat under projektets gang.

Wringer

Det som jag tyckte kdndes tydligast med hur en Wringer boér rora sig pa ar samspelet mellan
de starka och de flexibla rorelserna. Jag ansag att en rorelse som bade éar flexibel och stark
bor betonas starkt. Denna kansla astadkoms huvudsakligen med hjdlp av kraftig rorelse i
figurens ryggrad, bade framat och i sidled. Sattet figuren “trycks ihop” nar foten tar i marken
ar tecken pa en tung, d.v.s. stark, gang. Nar man animerar en gang dar figuren "trycks ihop”
ar det viktigt att tanka pa en animationsprincip som kallas Squash and Stretch (se kap. 2.1.1).
Denna princip ar viktig att tillampa for att fa figurens rérelser att verka naturliga, som om
den ar uppbyggd av riktiga muskler (Lasseter, 1987). Rorelsen ner mot marken bor alltsa
pressa figurens kropp nerat for att sedan rata ut den nar den forflyttas uppat.

Presser
En Presser skiljer sig bara fran foregaende rorelsekaraktaristika genom att vara direkt i

utforandet istallet for flexibel. Detta gor att gangcykeln, enligt min mening blir stramare och
distinktare utan att pa nagot vis bli ryckig da rorelsen skall vara ihadllande och inte kvick.
Ihallande anser jag vara det rorelseattribut som bast gestaltar en Presser, det far figuren att
se kontrollerad ut. | skapandet av en Presser ar det viktigt att tdnka pa forflyttningen i
hojdled for att visa pa en stark gang (se Figur 4).
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Slasher
Nar det kom till att animera en gangcykel med Slasher som grund var det framst de kvicka

och flexibla rérelserna som fick sta i centrum. Detta for att jag ansag att det skapade en
fartfylld och handelserik animation. Att animera en Slasher kraver att man tar hjalp av kanda
animationsprinciper. Framst den princip som handlar om att en rorelse inte far avstanna
tvart utan maste 6verga i nasta forflyttning mjukt och féljsamt. Detta pa grund av att cykeln
och dess rorelser ar sa pass snabba och tvara att det finns risk for ett ryckigt resultat om man
inte ser dver forflyttningarna och later dem fa mjuka 6vergangar. Nar en rorelse gar fort, i till
exempel armen, ar det bra att anvanda sig av en teknik som kallas att bryta leder. Vad man
gor da ar att |ata figurens underarm brytas av vid armvecket och vara bdjd bakat nar armen
svingas framat. Detta gor att rérelsen framstar som mjukare och mer féljsam.

Puncher
Nar det kom till att forsoka gestalta en Punchers gang tankte jag pa samspelet mellan den

kvicka och den starka rorelsen for att fa fram ett bra resultat. Att géra en rorelse bade stark
och kvick resulterar i en kraftfull forflyttning, nagot jag kdnde passade bra in. Denna kraft
hojdes ytterligare i och med att figuren ska ha ett direkt rérelsemdnster. Resultatet av dessa
tre komponenter blev en stark och bestamd gangcykel. Da den kvicka rérelsen ocksa skulle
vara stark fick jag akta mig for att inte fa en for ryckig avslutning pa forflyttningen, framst
med avseende pa figurens armar och hadnder. Jag fick da tillampa en teknik som gor att
rorelsen avslutas och pabdrjas langsammare.

Dabber
Den har animationscykeln var den svaraste att gestalta. Den ar lik Puncher fast med den

skillnaden att Dabber &r latt i sina rorelser, inte stark. For att fa fram kanslan av en latt
gangcykel som fortfarande &r direkt och kvick arbetade jag en del med forflyttningen i
hojdled av figuren. Jag lade dven ner tid pa fotternas nedsattning och forflyttning, dels for
att fa fram kvicka rorelser, dels for att fa figuren lattare i sin forflyttning. Detta astadkom jag
genom att inte lata fotterna sattas ner for direkt och sedan lyftas fran marken i en relativt
icke anstrangd rorelse.

Flicker
En Flicker skall vara latt, flexibel och kvick i sina rorelser, nagot jag tolkade som en svangig

och snartig gang. Jag lat mycket av de flexibla rorelserna, som tidigare, sitta i armar och
hander men gick dven over och lade till flexibilitet i hofterna samt déverkroppen. For att fa till
snart i armarnas forflyttning lat jag overkroppen och axlarna styra forst for att sedan lata
armarna foélja efter. Den teknik jag anvande nar jag tillampade det har kan beskrivas som en
slags kedjerorelse, att éverkroppen och axeln bérjar rorelsen framat och pa sa vis tvingar
armen att folja med. Har ar det ocksa viktigt att tanka pa att rérelsen haller en bra bage sa
den ser mjuk och flexibel ut (Williams, 2001).
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Glider
Néar jag animerade Glider var malet att fa fram en mjuk och latt gang, nastan svavande ovan

marken. Den kanslan anser jag passar bra in pa en direkt och ihallande gang, men som
fortfarande ar latt. For att na fram till mitt mal koncentrerade jag mig mycket pa karaktarens
midja och brostkorg och dessas forflyttning i hojdled. Till en borjan hade jag nadstan ingen
forflyttning i héjdled, nagot som fick figuren att se helt viktlos ut och det ingick inte i planen.
For att atgarda detta lades en aning gung i kroppen till men inte sa mycket att den sag tung
ut (se Figur 4).

Floater
Det var nagot med Floater som gjorde att jag ville koncentrera mig pa dess flexibla rorelser.

Det kandes som att det var det attributet som skulle synas mest pa animation da ihallande
tillsammans med latt inte skapar sa mycket dynamik och rorelse. Jag ville darfér gora en
rorlig gangcykel men fortfarande halla den ihallande och latt. Problemet jag stotte pa var att
med mycket flexibilitet tenderar forflyttningen att se tung ut. Detta atgardades genom att,
som tidigare namnts, fa figurens fotter att uttrycka en latt gang. Jag forsokte daven ge
rorelserna ett utgangslage hogt upp pa figuren, alltsa sa att forflyttningen av karaktaren
antyds ske ifran brostkorgen snarare an fran midjan.

4

Figur4 Exempel pa stark och latt forflyttning i héjdled. Ruta 1 och 2 ar tagen fran
Presser, en gangcykel som &r stark, dar av den méarkbara forflyttningen nerat. Ruta 3
och 4 ar tagen fran Glider, en gangcykel som ar latt och darfor inte har lika mycket
forflyttning i hojd.
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4.2 Figuren och dess rorlighet

Figuren jag har anvant mig av ar en rigg skapad av Josh Burton (2010). En rigg &r en 3D-
modell som ett datorgenererat skelett har kopplats till. Pa sa vis kan leder och kroppsdelar
bdjas och forflyttas. Denna specifika rigg heter Morpheus och ar en relativt enkelt designad
manniskofigur. Riggen saknar avancerade former och har heller inga extra attribut, nagot
som passar da det ar rorelser som skall ligga i fokus i undersékningen. Heckbert (1986)
menar att farger och texturer ar nagot som kan komma att gora helheten av figuren mer
komplex, darfor ar figuren i animationerna enfargad och avskalad (se Figur 5).

Figur 5 Helbild pa figuren och dess animeringskontroller.

Morpheus-riggen ar utrustad med goda animeringsférutsattningar och dess kropp ar smidig
att forflytta med hjalp av animeringskontroller. Att ha manga kontroller att anvanda sig av
hjalper till nar man vill fa fram naturliga rérelser. Anderson och Anderson (2005) menar att
det ar en tidskravande process att skapa naturliga rérelser med hjalp av animering, bland
annat darfor att dven sma, subtila rorelser behéver ses 6ver for att fa ett sa bra resultat som
moijligt. Riggen jag har anvant mig av under mitt skapande har givit mojlighet till dessa
subtila och sma rorelser eftersom animeringskontroller har funnits pa de flesta kroppsdelar
och leder. Anderson och Anderson (2005) skriver dven att man, ndr man animerar for
underhallning, kan lamna det realistiska for att skapa mer substans i animationens rorelser.
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Exempel pa sadana avvikelser fran det realistiska i mitt arbete dr anvandandet av tekniken
dar jag "bryter leder” pa figuren. Joseph D. Anderson skriver i sin bok The Reality of Illusion
(1996) om manniskor och dess formaga att urskilja karaktarsdrag och kdnslor hos personer
de ser eller traffar. Boken tar dven upp ett test dar manniskor, bara genom att se pa
ljluspunkter placerade pa en gaende manniskokropp, kunde ange kdénet pa manniskorna som
gick. Jag har i mitt verk inte kdnsbestamt nagon av gangcyklerna utan férsokt vara sa neutral
som moijligt. Detta, aterigen, for att askadaren inte skall lagga vikt vid konet pa figuren utan
pa dess rorelser. Mojligheten finns givetvis danda att askadaren, med hjalp av figurens
rorelser, kdnsbestammer den. Denna mojlighet ser jag inte som nagot negativt utan ett steg
i ratt riktning mot att hitta karaktar i animationen.

4.3 Betraktningsvinkel

Nar man gor en undersokning dar deltagarna far ta del av visuellt material kan man stalla sig
fragan om det forekom saker som kan ha paverkat utgangen av undersokningen, om det
finns nagot man hade kunnat andra for att fa ett annorlunda resultat. | den har
undersokningen ar kameravinkeln, perspektivet figuren filmades fran, en detalj som kan ha
paverkat resultatet. | filmen som spelas upp visas alla atta cykler fran exakt samma avstand
och vinkel, ett slags perspektiv av figuren (se Figur 6). Denna vinkel valdes for att
respondenterna skulle fa ta del av och se alla rorelser sa mycket som mojligt. For att bade
uppfatta figurens rorelse framat och i sidled var detta, enligt min mening, den optimala
I6sningen. Ett alternativ till presentationen hade varit att ha en kamera som cirkulerade
kring figuren medan gangcykeln spelades upp. Jag anser dock att detta hade inneburit for
mycket forflyttning och tagit fokus fran den huvudsakliga rorelsen, figurens gang.

Figur 6 Betraktningsvinkeln pa filmen.

18



,HOGSKOLAN
@sKOVDE

4.4 Sammanfattning

Under examensarbetets andra del har jag animerat atta gangcykler fran grunden med hjalp
av ett 3D-program och en rigg. Riggen ar skapad av en animator, Josh Burton, och dess syfte
ar att anvandas av andra animatorer. Riggens utseende har skalats ner till att enbart vara en
enfargad humanoid utan distinkta attribut. Detta for att dskadarna som skall ta del av
animationerna inte direkt skall distraheras av nagot, utan ha fokus pa figurens roérelser.
Gangcyklerna som har skapats har haft Rudolf Labans teorier om rorelsekaraktaristika som
grund. De atta olika rorelsekaraktaristika Laban kom fram till har alla tolkats och animerats
av mig for hand. For att fa till bra och tilltalande animationer har hjalp, inspiration och
tekniker hamtats fran bland annat Disneys animationsprinciper och boken Action! Acting
Lessons for CG Animators (2009). De principer som anvants mest har varit de som handlar
om att en rorelse, oavsett hastighet, inte far avstanna tvart utan bor istéllet géra en mjuk
overgang till nasta, och att en figur behéver “tryckas ihop” nar den tar i marken och ratas ut
nar den forflyttas uppat. Animeringen av figurens rorelser har som sagt utgatt fran Labans
teorier och har handlat om att formedla tyngd, latt eller tung, rorlighet i form av flexibla eller
direkta forflyttningar och fart i form av snabba, kvicka rorelser eller ihdllande rérelser som
haller samma tempo hela cykeln igenom. Alla skapade animationer kanske inte har vad man
skulle kalla hyperrealistiska rorelser, men som tidigare namnts, anser Anderson och
Anderson (2005) att det kan tillféra mer substans till en datorgenererad animation att avvika
ifran det realistiska och istdllet animera sa att det ser mer tilltalande ut.
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5 Utvardering och analys

Nedan féljer analysen av enkdtundersokningen jag gjorde till mitt examensarbete. Syftet
med enkdtundersokningen var att ta reda pa om en neutral figur far karaktar med hjalp av
gangcykler. Enkaten (Bilaga 1) var uppdelad i tre delar dar varje del undersoékte en av de tre
stereotyperna, superhjalten, skurken och narren. Undersdkningen gjordes pa trettio
personer, alla studenter pa Hogskolan i Skdvde. Vissa ganger var det en grupp deltagare vid
ett och samma tillfalle, vissa ganger var de en och en, det berodde pa vilka eller vem som
ville stdlla upp pa undersokningen. Jag borjade med att forklara for deltagaren att det
handlade om en fem minuter lang enkdtundersdkning som innebar att se pa en film med
atta gangcykler och samtidigt ange hur val dessa gangcykler stammer 6verens med en viss
stereotyp. Enkaten var uppbyggd sa att deltagaren fick podngsatta varje gangcykel med en
siffra fran 1 till 6 dar 1 representerade att klippet inte alls passade in till aktuella stereotyp
och 6 representerade att klippet helt och hallet passade in. Jag kommer nedan redovisa
resultaten fran undersdkningen genom att ga igenom de tre stereotyperna en och en.

6

5 4.4

4 3,3 | O Poéng - Superhjilten
3 [ 2_5 2,1 5

2

.
Wringer || I
Presser
Slasher || I
Puncher
Dabber
Flicker |
Glider | | %,
Floater _|_|

Figur 7 Resultaten fran enkdten som handlade om superhjalten. Staplarna
representerar medelvardet varje rorelsekaraktéristika har fatt utifran trettio enkater.

| diagramet (Figur 7) som visar resultaten fran enkdten om superhjalten kan man se att det
ar Presser som har fatt mest poang och alltsa ar den rorelsekaraktaristika som flest deltagare
ansag passade in pa superhjalten. Presser ar den rorelsekaraktaristika vars gangcykel byggs
upp av starka, direkta och ihallande rorelser. Utseendemadssigt ar gangcykeln till Presser
bestamd och ganska snabb, fotterna satts i marken hart och visar pa en stark gang. Man kan
se likheter mellan Presser och den gangcykel som fatt nast mest med poang, Puncher. Det
enda som skiljer den fran Presser ar att Puncher ar kvick i sina rorelser.
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Figur 8 Resultaten fran enkaten som handlade om skurken. Staplarna representerar
medelvardet varje rorelsekaraktaristika har fatt utifran trettio enkater.

Diagramet ovan (Figur 8) visar resultaten fran enkaten som handlade om skurken och vilken
gangcykel som passade bast in pa denna stereotyp. | diagramet kan man se att den
rorelsekaraktaristika som fatt hogst siffror ar Floater. Gangcykeln till Floater var uppbyggd av
latta, flexibla och ihadllande rorelser. Visuellt ar gangcykeln koncentrerad pa de flexibla
rorelserna vilket ger en svdngig, okontrollerad gang. De gangcykler som kommer efter i
diagramet ar relativt jamt fordelade om man bortser fran Glider och Slasher som fatt lagst
poang.
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Figur 9 Resultaten fran enkdten som handlade om narren. Staplarna representerar
medelvardet varje rorelsekaraktaristika har fatt utifran trettio enkater.

Figur 9 ovan visar resultatet fran den enkadt som handlade om den komiska stereotypen,
narren. Stapeldiagramet visar tydligt vilken rorelsekaraktaristika det ar som fatt hogst siffor,
Slasher. Slashers gangcykel har starka, flexibla och kvicka rorelser och &r rent visuellt en
snabb, yvig gangcykel som innefattar en hel del Follow-through and Overlapping action, fran
Disneys tolv animationsprinciper (se kapitel 2.1.1). De andra gangcyklerna som utmarker sig i
diagramet ar alla cykler som innefattar flexibla forflyttningar. De resterande fyra
gangcyklerna ar istallet direkta i sitt utférande.

5.1 Fokusgrupp

Som komplement till min enkdatundersékning holls en fokusgruppsinterviu med fem
personer som deltagit i undersdokningen. Under intervjun presenterades resultaten fran
enkdterna och jag som gruppledare stillde fragor angaende resultaten, varfor deltagarna
trodde det blev dessa resultat och vad det ar i de olika gangcyklerna som kan férknippas
med respektive stereotyp. Under intervjuns gang foérde jag anteckningar och stéallde
foljdfragor nar det behovdes. Jag var dven noggrann med att inte lata gruppen fa ta over helt
utan holl under hela tiden kontroll pa diskussionen, nagot Bryman (2002) lyfter fram som
viktigt for ett bra resultat.

Fokusgruppens asikter angaende den rorelsekaraktéaristika som fick flest podng nar det
handlade om superhjalten var relativt likartade. De ansag att animationscykelns attribut,
framst den stabilitet och spanda gang som skapats med hjélp av de direkta och ihallande
rorelserna visar pa en bestamd, modig och malmedveten karaktar. En karaktar som ar trygg i
sig sjalv och vet vart den ar pa vag. Detta ansag gruppen vara attribut som passar in pa en
superhjalte.
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Gruppens tankar om den gangcykel som fatt flest podng nar det kom till skurken var relativt
eniga. De menade att gangens utmarkande stil gjorde karaktaren svar att fa grepp om. De
ansag att den framtradande gangstilen Floater har, framst med de flexibla och latta
rorelserna, lyfter fram det hala och opalitliga i skurkstereotypen. Flexibiliteten gjorde ocksa
att karaktarens rorelser, enligt gruppen, uppfattades som oférutsdagbara. De menade att
man fick en kdnsla av att rorelsemonstret nar som helst skulle kunna dndras, utan att man
skulle ha en chans att reagera. Nagon i gruppen menade ocksa att karaktdrens huvudrorelse
visade pa en oradd, varldsvan person, nastan lite nonchalant. Dessa egenskaper passar enligt
gruppen valdigt bra in pa den stereotypa skurken.

Den tredje och sista stereotypen vi gick igenom var narren. Gangcykeln som fick hogst poang
for denna var den cykel som gjorts med rorelsekaraktaristikan Slasher som grund. Det var
alltsa en gangcykel som byggts upp av starka, flexibla och kvicka rorelser. Gruppens
spontana kommentarer pa gangcykelns rorelser och varfér de passar bra in pa just en narr,
var att karaktdrens rorelse visade pa en slags naivitet, att karaktdren inte hade nagon direkt
kontroll over sin forflyttning. Gruppen diskuterade dven fram att det framst var de flexibla
och kvicka rorelserna som tillsammans skapade en bra narr. Sattet armarna snabbt dndrar
hastighet och riktning samt benen och fétternas forflyttning resulterar, enligt fokusgruppen,
i en hoppig, komisk karaktar.
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6 Slutsatser

6.1 Sammanfattning av resultat
Tittar man pa resultatet fran enkatundersokningen som gjordes kan man se att

stereotyperna superhjilte och narr fick tydliga svar pa vilken gangcykel respondenterna
ans3g passade bast in. Aven skurken har en gangcykel med hégst podng men ar samtidigt
den stereotyp dar svaren ar mest spridda.

Deltagarna i enkatundersokningen ansag att den rorelsekaraktaristika som bast passade in
pa en superhjdlte var Presser. Presser resulterar i en gangcykel som ar stark, direkt och
ihdllande i sin forflyttning, en bestamd och kraftfull gang. Ser man till den
rorelsekaraktéristika som kom efter Presser i resultatet ar det Puncher, dven den med en
stark och direkt gadng. Overlag verkar respondenterna foredra en géngcykel som &r direkt i
sitt utférande snarare an motsatsen som ar flexibel. Detta kan eventuellt ha med den styrka
och auktoritet en superhjalte kan forknippas med (Jones, 2006). Fokusgruppens kommentar
pa resultatet var att de direkta och ihallande rorelserna gjorde att karaktaren sag bestamd
och modig ut, en kararktar som inte tvekar for nagot utan ar malmedveten och forflyttar sig
med starka steg. Det verkar tydligt att deltagarna lagger mycket vikt vid stabilitet nar det
kommer till en superhjdlte och hur denne skall réra sig. Oférutsedda, spontana rorelser
verkar inte vara nagot som uppfattas som malmedvetet och auktoritart.

Den rorelsekaraktaristika som fick hogst poang nar det handlade om skurken var Floater.
Dess gangcykel ar uppbyggd av latta, flexibla och ihallande rorelser. Gangen var mestadels
koncentrerad pa den flexibla aspekten vilket resulterade i en svangig, nastan okontrollerad
forflyttning, nagot som kan ha bidragit till att deltagarna fastnade for just den. Kanske hor
den okontrollerade gangen ihop med skurken pa grund av att man far en kansla av
opalitlighet, att sattet att forflytta sig pa gor sa att man inte vet var man har figuren och pa
sa vis inte litar pa den. Efter Floater i placering kom Presser och Puncher, de tva
rorelsekaraktaristika som fick hogst respektive nast hogst poang pa enkdten som handlade
om superhjalten. Man kan tanka sig att deras starka, direkta gang dven passar bra in pa den
stereotypa skurken. Dock inte lika mycket som den flexibla, okontrollerade gangen.
Fokusgruppens diskussioner kring skurkens gangcykel, Floater, var att den kdndes opalitlig
och att man inte riktigt visste var man hade karaktaren, vad nasta handling skulle bli. Dessa
attribut var, enligt fokusgruppen, ett resultat av de latta och flexibla rérelserna.

Nar det kommer till narren var det Slasher som fick hogst poang. Slasher vars gangcykel ar
stark, flexibel och kvick med yviga, snabba och smidiga rérelser samtidigt som figurens ben
hade ett ojamt tempo, nagot som fick figuren att nastan hoppa framat. Dessa kvicka och
flexibla rorelser kan ha varit avgérande for narren da dessa komponenter fick gangcykeln att
se humoristisk och aningen 6verdriven ut. Nast hogst podng pa narren fick Wringer vars gang
bara skiljer sig fran Slasher med att den &ar ihallande, inte kvick. Flexibilitet verkar vara nagot
som folk garna forknippar med narren. Detta ar nagot som dven fokusgruppen tar upp i
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diskussionen om narren och dess gangcykel. Gruppen menade att karaktarens flexibla och
kvicka gang resulterade i att gangen, och karaktaren, uppfattades som okontrollerad, hoppig
och lattsam. En deltagare i diskussionen menade att det kandes som att karaktdren nar som
helst skulle kunna halka pa nagot eller pa annat vis ramla och pa sa vis bli annu mer komisk.
De slutsatser gruppen drar om narren kanns relaterade till klassisk komik, snabba,
oforutsedda rorelser som inte behover forknippas med dialog for att uppfattas som roliga.
Det racker med en liten kdnsla av att karaktdren nar som helst kan snubbla for att gora
denne humoristisk.

Som tidigare namnts kan det ha funnits omstandigheter under undersékningen som kan ha
paverkat resultatet. Den framsta aspekten ar féormodligen det fasta perspektivet deltagarna
sag gangcyklerna ur. Jag ansag dock att en fast vinkel skulle fungera bast da det i annat fall
hade blivit for mycket rorelse i klippen vilket hade kunnat leda till forvirring. Perspektivet jag
valde att anvdnda mig av visade figuren fran en sadan vinkel att bade rorelser framat och i
sidled visades. Detta bekraftades dven av fokusgruppen nar de beskrev de olika rorelserna
och hur de uppfattat dem.

Gar man tillbaka till arbetets problemformulering och fragestéllning lyder den: Kan en
neutralt utformad figur uttrycka karaktdr genom gdngcykler? Efter att ha skapat atta unika
gangcykler, baserade pa Rudolf Labans teorier, med en neutralt framtagen figur undersoktes
detta med hjalp av enkater. Deltagare fick podngsatta de olika gangcyklerna baserat pa hur
val de passade in pa tre forbestamda stereotyper. Resultaten fran undersékningen visade att
deltagarna relativt enigt hittat karaktar i de olika gangcyklerna. Deltagarna har dven tydligt
pekat pa vilken av de atta gangcyklerna som passat bast in pa stereotypen, det har alltsa inte
handlat om ett oklart och utspritt slutresultat utan man kan istallet passa in en gangcykel till
varje stereotyp. Detta anser jag vara ett positivt svar pa fragan om det gar att uttrycka
karaktar med en neutral figur, i detta fallet med hjalp av rorelser i gangcykler.
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6.2 Diskussion
| tidigare kapitel har jag tagit upp problem som finns med avsaknad av rorelsekaraktar i

animerad film, TV- och datorspel. Meir (2009) menar att teknologin har gjort stora framsteg
men att sjdlva agerandet och kdnslan for karaktar har fallit bort. Genom att anvdanda mig av
Rudolf Labans teorier om rorelsekaraktaristika tillsammans med kdnda animationsprinciper
har jag skapat gangcykler som, enligt enkatundersokningen, tydligt visat pa karaktar. Dessa
teorier och riktlinjer skulle man kunna se som ett verktyg man kan anvanda sig av for att i
framtiden lattare hitta fram till en passande och tilltalande karaktdr, nagot Adams och
Rollings (2006) menar ar viktigt i spel for att hjdlpa spelaren framat i handlingen. Det har i
detta arbetet visat sig funktionellt att anvanda sig av Rudolf Labans rorelsekaraktaristika som
ett verktyg for att fa fram karaktar.

Resultaten fran enkatundersokningen visar att karaktarsroller gar att urskilja pa neutrala
figurer. Enligt svaren kan det dock variera i hur latt det ar. Formodligen har det med
stereotyperna jag valde att gora. Nar narren var tydligt utpekad i resultaten var skurkens
rorelser lite svarare att bestamma. Det kan vara sa att en komisk, humoristisk karaktar ar
mer enkelsparig i sitt framtradande, vare sig det ar pa film eller i spel. Karaktaren ar lustig att
titta pa, ror sig komiskt och ar allmant rolig. Skurken daremot kan i dagens film och spel
portratteras pa sa manga olika vis. Det kan rora sig om den storvuxna, buffliga skurken, eller
den korta, sluga och onda skurken. En skurk kan helt enkelt presenteras pa sa manga olika
satt att det kanske kan vara svart att urskilja dennes gangstil. Undersdkningen gav trots
detta en gangcykel som deltagarna tyckte passade bast in. De andra cyklerna med lite
mindre poang holl sig dock nara den som fick hogst resultat, sett till rorelsemdénster och vilka
kontinua de innehdll.

Att svaret pa min fragestallning visade sig positivt kan ses som ett steg framat nar det galler
animeringstekniker i film och spel. Tas verktyg fram som gor det lattare att finna
karaktarsroller skapas i sin tur battre arbetsmojligheter for animatorer. Stor vikt kan
fortfarande laggas vid tekniska aspekter da atkomsten till skapandet av karaktarer inte
behover vara svart att na. Chi, med flera (2000) menade att Rudolf Labans teorier var bra
verktyg nar det kom till att analysera eller skapa rorelser. Resultatet i denna undersdkning
har visat att det fungerar. Att skapa rorelser utifran rorelsekaraktaristika ger en animator
tydliga och begripliga riktlinjer om hur animationen skall se ut nar den ar klar. Istallet for att
fa visionen beskriven i kanslor och liknelser far man istallet bestandsdelar som man vet att
animationen skall innefatta och som man vet kan ge ett anvandbart resultat.

Mycket vikt i dagens spelutvecklingsindustri ldggs vid tiden det tar att utveckla ett spel.
Spelaren vill snabbt ha nya spel att kdpa och spelféretagen vill fa ut dessa spel snabbt, for att
tjana pengar och gora fler spel. Animationerna, som ar en av byggstenarna i ett spel, kan
dock ta skada av den tidspress som blir foljden av tvanget att snabbt leverera en ny produkt.
Ett spels animationer krdaver mycket tid och arbete for att bli trovardiga och fyllda av
karaktar. Kan man med hjalp av relativt enkla teorier tydligare hitta fram till den animerade
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figurens roll dr det en vinst for animatoren. Animatéren kan med hjdlp av detta i
kommunikationen med 6vriga i produktionen ta fram hur karaktarens roll skall framstallas.

Det hade varit intressant att se, utifran den har undersékningen, en kortfilm eller ett spel dar
en superhjalte portratterades rorelsemassigt efter en Slasher, den rorelsekaraktaristika som
passades in pa narren. Hade askadaren eller spelaren uppfattat detta som normalt. Eller
hade de ansett att nagot inte staimde, att filmen eller spelet inte var sa bra? For som
undersokningen ser ut sa spelar en karaktars rorelser en stor roll i hur andra betraktar den.
For att sedan forstarka den dannu mer kan farger, kroppsbyggnad och klader dndras for att
passa in pa typen av karaktar.

6.3 Framtida arbete
Foreliggande arbete skulle kunna utvecklas med mer tid till férfogande. Forst och framst

skulle enkatundersékningen kunna goras pa fler personer, detta for att fa sakrare resultat.
Man skulle dven kunnat anvanda sig av fler stereotyper att para ihop med gangcyklerna. Det
hade aven varit intressant att bryta ner de tre befintliga stereotyperna i undergrupper och
gora testet pa dem. Skurken kan exempelvis brytas ner i tidigare ndmnda kategorier; stora
och starka skurkar eller sma och sluga skurkar. Hade detta gjort det lattare eller svarare for
respondenterna? Man skulle dven kunna undersdka, som jag namnde i foregdende kapitel,
hur reaktionerna hade blivit om man hade haft “fel” rorelsekaraktaristika pa en figur. Om en
superhjalte visualiseras med passande kroppsbyggnad och klader och sedan animeras med
den stil som bast passade in pa narren, vad anser betraktaren eller spelaren om karaktarens
trovardighet da?

Det hade aven varit intressant att bryta ner en figur och dess rorelser i mindre
bestandsdelar. Alltsa undersoka vilka specifika kroppsdelar det dr som spelar storst roll nar
det kommer till att fdrmedla en viss karaktédr. Ar det olika beroende p& karaktirens natur,
eller tittar vi manniskor pa en karaktdr pa samma satt, oavsett hur den ar? Gar det att med
samma arbetssatt som i detta arbete, anvanda sig av rorelsekaraktaristika for att visa pa
karaktar, pa mycket mindre delar av kroppen? Kan en handrorelse, animerad med hjélp av
Labans teorier, visa pa nagon skillnad karaktarsmassigt? Med mer tid skulle man kunna ta
reda pa det, dock anser jag att kvalitativa intervjuer hade passat battre som
undersokningsmetod da. Enkatundersokningen i det har arbetet kan ligga till god grund for
en fortsatt studie inom amnet, dar jag tanker att intervjuer med méanniskor kan ga mer pa
djupet av vad det &r i en rorelse som ger signaler om karaktar.

Om man med en storre och mer omfattande undersokning faststéller att det finns vissa
rorelsemonster att forhalla sig till for att skapa en viss karaktdr, ar detta eventuellt nagot
som féretag inom animerad film och spel skulle kunna anvdnda sig av och utveckla.
Foretaget skulle kunna ta reda pa om det, under designvalen till produkten, ar lattare att fa
fram sin vision om man anvander sig av rorelsekaraktéristika. Kommunikationen mellan den
person som skrivit designdokumentet och den person som skall animera en av karaktarerna
tror jag kan underldttas genom att anvanda sig av och utveckla teorin om
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rorelsekaraktaristika. Med att utveckla teorin menar jag att ett foretag kan specialisera sig
pa en viss typ av spel med en viss typ av karaktdrer, da skulle en utveckling av
rorelsekaraktaristika eventuellt vara till hjalp. Utvecklarna skulle kunna arbeta fram en
standard for hur deras karaktarer skall réra sig. Med standard menar jag inte nagot som ar
bestamt utan nagot som man kan utga ifran, ha som grund for att hitta fram till den perfekta
karaktdaren som spelaren eller askadaren kdnner fér och tror pa.
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Bilaga 1

Exempel pa en av enkdterna som anvandes till undersdkningen.

Enkat 1 (Superhjalten)

Ett filmklipp kommer att visas dar atta stycken animationscykler presenteras. Innan varje
animationscykel kommer en siffra att visas som representerar kommande klipp. Din uppgift ar att
ringa in den siffra som du tycker bast stimmer 6verens med animationens férhallande till ndmnda
stereotyp.

(1) = Inte alls
(6) = Helt och hdllet

Klipp 1
1 2 3 4 5 6
Klipp 2
1 2 3 4 5 6
Klipp 3
1 2 3 4 5 6
Klipp 4
1 2 3 4 5 6
Klipp 5
1 2 3 4 5 6
Klipp 6
1 2 3 4 5 6
Klipp 7
1 2 3 4 5 6
Klipp 8
1 2 3 4 5 6
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