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Sammanfattning

Denna explorativa undersokning har sokt efter ett svar till fragestillningen: vilka
faktorer ar det i en science fiction-miljo som gor att den kan upplevas som trovardig?

For att undersoka detta har en utredning utforts genom diverse litteraturstudier om vad
trovardighet och realism kan vara. Sturken och Cartwright (2009) menar pa att den
tidpunkt som betraktaren befinner sig i, och den tidpunkt som den betraktade
produkten ar skapad under, paverkar uppfattningen om produktens antagna realism.
Det var fran denna teori som arbetet hade sin grund och utgangspunkt. For att
undersoka detta argument i en 3D-miljo delades omradet in i tre olika kategorier: Ljus,
form och foremal.

Utifran detta skapades tre varianter av en och samma scen dar de tre olika omradena
representerades. Fran dessa scener renderades tre filmklipp om 12 sekunder vardera.
Sedan utfordes fem kvalitativa intervjuer déar deltagarna fick se klippen och svara pa
fragor. Malgruppen fokuserade pa personer som konsumerade mycket film, spel och
media. Undersokningen skedde med kvalitativa intervjuer.

Analysen och slutsatsen visar pa att Sturken och Cartwrights (2009) teori om att
betraktarens bakgrund paverkar uppfattningen om ett verk. Fran de tre omraden som
undersoktes i den hir rapporten sa bedomdes ljussiattningen och textureringen ha storst
paverkan pé trovardigheten. Formvarianten bedomdes som mest trovardig.

Nyckelord: Trovardig, realism, miljoer, science fiction
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1 Introduktion

Detta arbete har kretsat kring realism, och de olika betydelserna for detta begrepp.
Undersokningen har utforskat trovardighet inom grafiskt representerad science fiction,
framst inom film och rorlig bild.

Realismen har haft ménga olika former beroende pa vilket media den har anpassats till, men
det hir arbetet tar huvudsakligen upp aspekterna litteratur, film, interaktiva miljoer och pa
vilket sitt arkitekten Kengo Kuma (Kengo Kuma and Associates 2019) har inspirerat arbetet.

Sturken och Cartwright (2009) menar pa att den tidpunkt som betraktaren befinner sig i, och
den tidpunkt som den betraktade produkten ar skapad under, paverkar uppfattningen om
produktens antagna realism. Det var frdn denna teori som arbetet hade sin grund och
utgangspunkt.

Baserat pa detta fortskred arbetet med att pé ett explorativt satt undersoka hur var tids realism
kan definieras och utreda vad trovardighet kan vara. For undersokningen utformades en sa
kallad artefakt. Artefakten i fraga som skapades for att undersoka detta var tre olika
variationer pa en och samma milj6. I borjan av projektet skapades en grundversion av en
basmiljo. Denna miljos syfte var att vara sa realistisk och trovirdig som mojligt. Utifran denna
basmiljo utformades sedermera tre olika variationer vars mening var att modifiera eller
paverka miljon utifran olika aspekter.

I den forsta varianten manipulerades ljuset, i den andra lades foremal till s som robotar,
mobler och sé vidare, och i den tredje och sista forandrades istéllet formerna pé objekt och
arkitektur. Miljoerna tillverkades med hjilp av programmet Maya 2018. Dessa milj6er visades
sedan upp i form av filmklipp for testdeltagare. I samband med detta blev de kvalitativt
intervjuade om hur de uppfattade de olika miljoerna i forhallande till begreppet troviardighet.



2 Bakgrund

I detta stycke laggs grunden for undersokningen och begreppen realism, realistisk och
trovirdig definieras utifran olika sammanhang. Utifrin en tidslinje fortydligas
sammanhangen, och borjar med realismen inom litteratur och konst och gar sedan over i
andra modernare media, vilka i synnerhet ar relevanta for denna undersokning. Genren
science fiction tas dven upp i relation till de olika omradena da detta paverkade valet av stil pa
den artefakt som producerades for undersokningen. Till sist gar vi 4ven igenom arkitektur da
det var en bra grund till att utforma miljoerna for projektet samt ar historiskt centralt till den
uppfattning vi idag och forr har eller hade av realistiska former och rum.

2.1 Begreppsdefinitioner

For att underlatta for forstaelsen av undersokningen borjar vi med att definiera skillnaderna
pa realism och realistisk och tar till sist upp ordet trovardighet. Termen realism definieras av
Nationalencyklopedin som:

realism (ytterst av medeltidslatin realis ’verklig’, av latin res ’sak’, ’ting’,
‘foremal’), i allman betydelse verklighetssinne, medvetenhet om det faktiskt
foreliggande, om det som har realitet.

Nationalencyklopedin, u.a.

Nir termen realism benamns inom bildkonst menas ofta stilepoken realism som var aktiv
under 1800-talet, mer om detta kommer att tas upp i kapitel 2.3.

Ordet realistisk ar daremot ett bredare begrepp med snivare anvandningsomrade, i
Nationalencyklopedin (u.a.) beskrivs det "som troget efterbildar verkligheten och alltsé inte
forskonar, romantiserar”. Nationalencyklopedin tar upp exempel fran realistiska
landskapsmalningar och realistiska skildringar frn krig. Termen realistisk refererar for det
mesta till ett visst sitt att representera verkligheten pa, som av betraktaren anses pa ett riktigt
sétt representera verkligheten.

Trovardigt definieras av Nationalencyklopedin (u.d.): "Trovardig: som fortjanar tilltro”.
Trovardighet ar darmed ett bredare begrepp, da det kan tolkas olika beroende pa vem det ar
som ska bedoma trovardigheten.

De olika begreppen realism, realistisk samt trovirdighet syftar alla pa relaterade omraden.
Under kapitlet bakgrund diskuteras dessa termer utifrdn deras respektive associationer.
Termen trovirdig har i den senare delen av rapporten varit den term som huvudsakligen
anvants. Detta val togs for att inte blanda ihop de redan etablerade definitioner och
associationer som existerar kring realism samt for att termen trovardig var det begrepp som
ansags passa bast for just den hiar undersokningens syfte.

2.2 Tidig malarkonst

Ar 1940 uppticktes Lascauxgrottan i Frankrike som visade sig innehélla de #ldsta hittills
funna grottmalningarna. Idag uppskattas mélningarna vara fran ca. 17 000—12 000 f.Kr.
(Nationalencyklopedin u.4.). Det dr omojligt for oss i modern tid att avgora hur skaparna av
dessa verk uppfattade sin egen stil, men utifran den ovannamnda definitionen av realism s&



kan det argumenteras for att de bade ar realistiska och orealistiska. Mélningarna forestéller
oftast djur och manniskor, malade med svarta, roda, bruna och vita kulorer, se figur 1.

Figur 1 Grottmalning i Lascaux (Prof saxx 2006)

Om dessa var malade idag sa skulle de mojligtvis anses som karikatyrer av verkligheten, da de
ar enkla skildringar skapade med starka konturer. Men detta ar pa grund av att vi idag har
utvecklat en méngd olika sétt att skildra verkligheten pa ett mer realistiskt sitt, ndgot som
folkslagen som levde for 19 000 ar sedan inte kunde referera till. Dessa grottmalningar kanske
var de mest realistiska avbildningarna av verkligheten som de visste om, vilket gor att det finns
utrymme for att argumentera for att de innehaller en viss grad realism.

En stor skillnad pa malningarna fran den dldre stendldern och de modernare konstverken ar
perspektivet. I grottméalningarna ar manniskorna inte huvudmotivet, utan djuren, vilket sedan
dess har allt mer gétt mot att centreras runt ménniskan. I nista kapitel tar vi upp hur
manniskor under 1800-talet uppfattade sin verklighet.

2.3 1800-talet och uppstandelsen av realismen

Nistan 20 000 ar senare, i samma land som Lascauxmalningarna upptécktes, borjade de
franska konstnirerna att definiera begreppet realism (Dargan 1918). Manniskor har genom
alla tider haft ett behov av att gestalta omvérlden, och pa sé sitt berittat sin historia.

Gustave Courbet var en av de forsta konstnirerna som hjilpte till att forma konststilen
Realism under sent 1840-tal. Realismen utvecklades som en sorts protest mot den davarande
fraimst erkdnda stilen romantiken. Courbet skapade konst som han sjalv ansag var en dkta
tolkning av verkligheten. Hans verk ansags kontroversiella pa sin tid d& de ofta avbildade
vanliga bonder, arbetare, prostituerade och handelsmian. Han kallade det for realism da han
upplevde att han genom sina malningar kunde fortalja verkligheten s& som den faktiskt var
(Fernier 2019). Fran ett nutida perspektiv skulle dessa malningar kanske inte anses



realistiska, dels for att det som gestaltas inte ldngre existerar (méanniskor fran 1800-talet) och
dels for att scenerna som avbildades ofta kunde se iscensatta ut (Figur 2).
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Figur 2 Begravning i Ornans (Courbet 1849—-50)
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Martina Sturken och Lisa Cartwright menar i boken “Practices of Looking” (Sturken &
Cartwright 2009) att det inte finns ndgon universell standard for realism, och att manniskans
idéer kring vad som kan kallas for realism varierar nimnvart 6ver tid och kulturer.

Det finns méinga olika meningar om vad uttrycket realistiskt innebar inom béde litteratur och
konst. Framforallt sa verkar tidpunkten av reflektionen 6ver det som har utforts paverka vad
anvandaren i friga menar med “realistiskt”. Nar ett verk skapas anvinds sirskilda visuella
koder och metoder for att skapa just detta verk. Forr anvandes det till exempel kamerarullar
och bléck for att ta bilder, men idag gar det att skapa en bild utan nagra av dessa medel genom
vara mobiltelefoner. S& om vi till exempel i nutid skulle aterskapa en svartvit bild fran 1800-
talet skulle mojligtvis inte denna anses realistisk, medan den pa 1800-talet var en realistisk
bild av verkligheten. Typen av metod som anvands har alltsé en viss paverkan pa hur realistisk
en bild uppfattas. Verktygen vi anviander oss av fordandras over tid och med dem &dven var
definition av vad som anses vara realistiskt, som Willis H. Truitt (1978, s. 146) skriver i sin
artikel om realism ”In historical times artists have always and everywhere sought to expand
the subject matter of their work as well as the media in which they work.”.

Realismen inom litteraturen varade under 1830—1860-talet och grundade sig i samma ideal
som konstens realism. Honoré de Balzac var en av realismens kidnda forfattare. Balzacs
romaner innefattade alla olika samhaillsklasser, och skildrar det som sker med en hog
detaljnivd. E. Preston Dargan (1918) skriver att Balzac hade for avsikt att aterskapa en sa
sanningsenlig avbild av verkligheten som mojligt genom att anvidnda sig av materialistiska
detaljer.

Att den arbetande vardagliga méanniskan skulle skildras mer inom kulturen var négot
Ryssland senare tog fasta pa under 1900-talet. Socialistisk realism uppkom 1932 (Sturken &
Cartwright 2009) d& Sovjetunionen anvinde sig av geometriska former och ikoner for att
tilltala sin nya framattankande befolkning. Stilen utvecklades sedan till att det endast fick
finnas “realistiska” malningar av arbetarklassen. Idag kallar vi det for en romantiserad



verklighet diar den sovjetiska befolkningen framstilldes som heroisk, och dar alla alltid var
glada att tjdna staten och samhaéllet, men pa sin tid kallades det av utévarna for realism.

2.3.1 Realism i science fiction-litteratur

Science fiction kom forst in i litteraturen under tidigt 1800-tal med Mary Shellys Frankenstein
(Shelly 1818), som skildrar hur en forskare lyckas skapa liv med hjalp av dod materia, det vill
saga styggelsen Frankensteins monster. Definitionen av genren har linge varit under
diskussion, och dn idag ar man inte helt ense om vad som raknas som science fiction, eller
huruvida genren kan anses vara realistisk eller inte. Litteraturveteranen John-Henri
Holmberg argumenterar for att science fiction kan ses som realistisk litteratur, da en science
fiction-forfattare skriver om méanniskor som utsitts for vad vi uppfattar som mojliga hdndelser
(Holmberg 2010). Han menar att en science fiction-forfattare tar hansyn till och respekterar
det vi idag vet om hur varlden fungerar, pa samma sétt som ocksa mer “realistiska” forfattare
gor.

Science fiction-genren tar i manga fall hansyn till vara naturlagar och nutidens vetenskap och
utspelar sig i var varld, eller i alla fall en mojlig varld. Nagot som skiljer sig fran till exempel
fantasy-genren diar magi och fortrollade varelser och ting existerar, och dar historierna ofta
utspelar sig i en skild eller parallell varld. Detta ar en av de stora anledningarna till att science
fiction ofta uppfattas som realistiskt av ménga. Vart att notera ar att &ven om science fiction
grundar sig i "verkligheten” och realismen, si ar den endast baserad pa nutidens uppfattning
over vad som ar realistiskt. For tusen ar sedan var det fullt naturligt och darmed aven verkligt
(realistiskt) med bade troll, gudar och magi, och vad som idag skulle anses av manga som
dumbheter och fantasi var pa den tiden realism.

2.4 1900-talets film och fotokonst

Att manniskor lange har haft en fascination for det 6vernaturliga, och sa kallade "magiska”,
var ndgot som den amerikanske illusionisten George Méliés under sent 1800-tal insdg, och
med suget att gestalta detta skapade han film som forverkligade magin. Han var en av de forsta
att experimentera med bildmanipulation och var darfor en av grundarna till det vi idag kallar
for visuella effekter eller VFX. Mélies var bade regissor, forfattare och uppfinnare till manga
av magitricken i sina filmer. Ett av hans mest kiinda verk heter Resan till ménen (1902) och
handlar om hur fem modiga astronauter reser till manen och besegrar manvarelserna for att
fa atervianda hem (Jalufka & Koeberl 1999). Filmen inspirerades av forfattaren Jules Vernes
verk Frén jorden till ménen (Nationalencyklopedin u.a.) som var tidig med att utforska genren
science fiction inom litteratur. Mélies anviande sig av smart scenrekvisita och redigering av
filmen i efterhand for att forverkliga en méanresa, som under borjan av 1900-talet &nnu inte
hade hant. Denna film anses vara en av de allra tidigaste science fiction-filmerna.

Aret 1967 anvinde sig konstnaren och filmregissoren Peter Weibel (Rieser & Zapp 2002) av
riktiga fyrverkerier for att ge publiken en chockerande upplevelse i biografen. Han kallade
verket for "EXIT” da tanken var att publiken skulle lamna biografen nar de blev beskjutna, och
han ville pa sa sitt gora en del av bioupplevelsen interaktiv. Det gar att argumentera for att
denna bioupplevelse antagligen var en mer realistisk upplevelse an om man enbart sett
fyrverkerierna pa bioduken. Han gjorde verkligheten till en show och pa sa siatt uppnadde han
en ny dimension av realism i sitt verk.



Ar 1977 vann Star Wars: Episod IV — Nytt hopp en Oscar for bista specialeffekter (Academy
of Motion Picture Arts and Sciences 2019). Denna filmserie har haft en stor betydelse for
populariteten och utvecklingen av science fiction-filmer och realismen inom specialeffekter.

Commercial cinema’s earliest digital technology involved motion-control
systems, computer-governed cameras that could repeat, frame by frame,
movements over miniatures or models. The first extensive use of motion
control was in Star Wars (1977), and the system quickly became vital to make
special-effects shots more three-dimensional.

Bordwell & Thompson, 1994, s. 701

For att bygga vidare pa vad som anses som realism inom science fiction kan vi ta filmerna
Spider-Man (2002) och Harry Potter och de vises sten (2001) som exempel: Spiderman anses
vara science fiction och Harry Potter fantasy. Vid forsta anblick kan dessa tva filmer ses som
relativt likartade, Peter Parker vaknar en dag och har superkrafter i form av orealistiska
reflexer och otrolig styrka. Han kan dessutom #ven skjuta spindelvav fran sina handleder. Pa
samma satt vaknar Harry en dag och far reda pa att han kan trolla, och dven han kan plotsligt
gora saker som inte skulle anses realistiska. Den stora skillnaden mellan dessa historier ar att
Spindelmannens krafter har en vetenskaplig bakgrund; forfattaren forklarar utifran var
kunskap om virlden hur Peter plotsligt fick sina formagor. I det har fallet ar det en
genmanipulerad spindel som biter honom och pa sé satt forandras hans DNA. I Harrys fall sa
ar magin forklaringen, men det ar inte en tillrackligt vetenskaplig eller naturlig forklaring for
att det skulle kunna anses vara realistiskt i samma utstriackning.

1968 kom forskaren Sutherland pé ett av de forsta sitten att producera nagot som kallas for
forstarkt verklighet. Han konstruerade en hjalm med en display gjord av ett antal speglar, och
pa s sitt gick det att se utsidan genom displayen (Elvins 1998). Genom detta blev verkligheten
en del av verket. Sutherlands hjalm har sedan dess inspirerat 2000-talets forskning inom AR,
eller “forstarkt verklighet” vilket kommer att f6ljas upp i nasta kapitel.

2.5 2000-talets 3D och digitala miljoer

Sedan Weibels fyrverkerishow och Sutherlands hjalm har den si kallade forstarkta
verkligheten utvecklats till att innefatta manga olika funktioner och aspekter. For att
nagonting skall fa kallas forstarkt verklighet (AR) idag finns det tre huvudsakliga definitioner:
verkligheten och det virtuella behover bindas ihop; detta skall ske i realtid; och att det ska
uppfattas som tredimensionellt (Elvins 1998). Detta kapitel kommer behandla digitala spel da
arbetet innefattar 3D-miljoer samt att det inom detta omrade finns mycket fakta att hamta,
nagot som var till stor nytta for att fi en bredare grund infér undersokningen. PC-spel,
konsolspel, forstarkt verklighet (AR) och virtuell verklighet (VR) har alla varit delaktiga i att
utveckla innovativa digitala miljoer, och tillsammans har de utforskat vad realism innebar i
den moderna digitala varlden.

2.5.1 Spelhistoria med fokus pa realism/realistiskt
Datorspelet Spacewar (1962) tillverkades av forskare pa Massachusetts Insitute ar 1962
(Kirriemuir 2006). Det inneholl ingen 3D-grafik, men det fanns dndéa en uppfattning av miljo.



Spelet utspelade sig i rymden diar man skulle skjuta ned sin motstandare och undvika att dka
for nara solen.

Trettio ar senare slapptes spelet Wolfenstein 3D (1992). Det ansags vara det forsta 3D-spelet,
trots att stora delar av det var tvidimensionellt.

Ett av de forsta spelen som under 1990 talet ansags ha fortrafflig grafik var konsolspelet Final
Fantasy VIII (1999), se figur 3. Samma ar som det kom ut skrev redaktoren Jeff Lundigran om
sin spelupplevelse och asikt om spelet:

Whether it's the in-game sequences or the pre-rendered cut scenes, just squint
a little and you could almost swear you're watching real, live actors. There are
scenes in FFVIII (the witch Edea's parade; a certain scene with Rinoa gasping
for breath) that rival anything you've ever seen in a feature film for scope,
detail, and emotional impact. You will be amazed.

Lundigran, 1999
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Figur 3 Final Fantasy VIII (1999)



Figur 4 Anthem (2019)

Tjugo ar senare utvecklade foretagen BioWare och Motive Studios spelet Anthem (2019) (figur
4). Detta spel anses idag ha enastaende grafik, precis som Lundigran tyckte om Final Fantasy
VIII ar 1999. Fotorealismen gér framét, men narrativet i dagens spel i forhallande till datidens
ar anda liknande i forhallande till realismen.

Pokémon Go (2016) kom ut 2016 och gjorde stor succé bland bade vuxna och barn. Som
spelare anviander man sig av mobilens gps-system for att i spelet hitta varelser (s& kallade
Pokémon) att samla pa. Du behover som spelare forflytta dig i verkligheten for att f4 din avatar
i spelet att rora pa sig. Detta spel har inte fokuserat pa fotorealism och anviander sig av en
relativt simpel grafik, men med den forstiarka verkligheten (AR) som brukas blir det en annan
sorts trovardighet.

Den virtuella verkligheten, eller VR, har varit under stindig utveckling sedan 1960-talet, men
det stora genombrottet kom forst niar Oculus Rift (2016) sldpptes av foretaget Oculus VR ar
2016 (Robertson & Zelenko u.4.).

I was very pleased when the Oculus Rift appeared, because I have always
believed that a sense of immersion is most fully enabled via a headset with a
wide field of view. I had been waiting a long time for such technology to
reappear. I say "re-appear” because the last wide-field-of-view helmets I used
were from the mid-90’s, and nothing suitable has come along since, until the
Oculus Rift.

Davies u.a. se Robertson & Zelenko u.a.

Ett VR-set kan idag bestd av manga olika delar, men nagra av de grundldggande delarna ar:
Ett huvudstycke, som fasts pa huvudet med hjélp av ett band och innehéller en skdrm som ar
monterad framfor 6gonen och ofta dven horlurar for 6ronen; tva kontroller for hinderna, som
spelaren anvander sig av for att kontrollera och interagera med sin omgivning; sensorer som
fangar upp signalerna som de andra tre delarna skickar, som fortéljer var spelaren befinner
sig och hur hen ror sig.



Detta verktyg anviands idag for att spela spel sa som Lone Echo (2017), ett science fiction-spel
som utspelas pa ett rymdskepp ca. 100 ar i framtiden. Spelrecensenten Peter Graham anser
att Lone Echo innehar enastiende grafik, och menar att det ar svart att hitta ett VR-spel idag
som ser battre ut an detta (Graham 2017).

VR-dimensionen mojliggor att just upplevelsen av realism kan nd dnnu hogre hoéjder an
tidigare, och ar ett av de senaste verktygen som spelutvecklarna numera har tillgang till. I
samband med VR-headset kan spelaren numera vara en aktiv pjis i spelet, inte bara en
utomstaende dskadare. Det gar att rora sig i den virtuella virlden, befinna sig i den och
interagera med den pa ett helt annat sitt. Nagot som ar intressant med detta dr att médnga VR-
spel idag inte har den hoga kvalité av grafik som moderna spelare kanske forvantar sig, men
anses kanslan av realism eller "verklighet” mer intensiv an i ett traditionellt 3D-spel.

2.5.2 Inspiration - arkitektur

Da undersokningen ar inriktad pa just miljoer dr dagens arkitektur relevant for att det inom
detta finns mycket kunskap om skapandet av estetiska, funktionella och framférallt innovativa
och framtidstankande miljoer. Arkitekter kan till exempel bli anstéllda av privatpersoner, den
offentliga sektorn och privata foretag. Detta ar av stor vikt da samtliga aktérer har anledning
att vilja representera nyskapande och modernitet. Framforallt inom den offentliga sektorn och
bland privata foretag ar det mycket relevant att byggnaderna som representerar dem visar att
de dven kommer att fortsitta finnas i framtiden. Detta gor att arkitekterna i sina jobb drivs till
att skapa miljoer som allminheten inte forut skddat, men som de pa ett eller annat satt
uppskattar eller reagerar kanslomassigt pa. Det ar dven vanligt for arkitektfirmor att forst
skapa sina uttankta miljoer i 3D for att visualisera hur miljon skulle kunna se ut, innan de
forverkligas. Detta mgjliggor att de kan visa olika sorters skisser eller idéer redan tidigt under
projektets gang. Denna typ av visualisering anvindes &ven i den har undersokningen.

Da viastvirldens kultur idag pad manga vis har blivit en sorts standard fér Europa och
Nordamerika, kan det med fordel anvandas andra kulturer for att fa inspiration och nya idéer
vid utformandet av en miljo. I till exempel Japan dr mdblerna oftast anpassade for golvhojd,
nagot som kan upplevas som frimmande for en méanniska som endast utsatts for ett
vasterlandskt perspektiv. Detta dr darmed en aspekt som kan franta en miljo dess realistiska
uttryck. Beroende pa vad en person ar van vid kan uppfattningen om ett objekt eller en miljo
paverkas. Nagon i vastviarlden som aldrig sett ett japanskt rum skulle till exempel vid forsta
anblick kanske uppleva det rummet som nagot onaturligt eller overkligt.

Kengo Kuma ir en japansk arkitekt som foddes 1954. Sedan 1990 driver han arkitektfirman
Kengo Kuma & Associates (Kengo Kuma & Associates 2019). I David Basultos artikel i
ArchDaily beskrivs Kumas arbete som:

His goal is to recover traditional Japanese design and reinterpret it for the 21st
century. Inspiration of light and nature guides the design process and
influences his unique explorations with glass, wood, concrete and stone.

Basulto, 2012
Kuma skapar miljoer som utforskar mojligheterna for naturen att bli en del av bebyggelsen

och skapelsen. Detta gor han till exempel genom att anvidnda sig av sarskilt stora och
valplacerade fonster, och att bygga i material som smalter in med naturen, se figur 5.



e

Roof / Birds © Keishin Horikoshi / SS Tokyo e 4&’( A RRR e o A

Figur 5 Roof/Birds av Kengo Kuma (2016)

Kuma siger i filmintervjun frdn 2011 (Basulto 2012) att arkitektur for honom ar négot som
ska fungera som en sorts medlare mellan manniskan och naturen. Detta var intressant for
undersokningen da det innebar att det var mgjligt att paverka perspektivet av naturen
tillsammans med miljon: och om naturen inte dr den vi ar vana vid (jorden), hur kommer
miljon dé att uppfattas? Kommer det forstarka kanslan av science fiction nar materialen inte
fungerar eller ser ut som de gor pa jorden, eller nar arkitekturen inte langre ar anpassad efter
var jord? Hur skulle en miljo se ut som ar skapad for att vara en medlare mellan ett
medvetande som inte dr manskligt och en natur som inte ar av var varld?
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3 Problemformulering

Da termen “trovardigt” kan paverkas av vilken tidsperiod betraktaren och skapelsen befinner
sig i, sd var det relevant att undersoka vad dagens mediakonsumenter definierade som
trovardigt. Undersokningen fokuserade pa att besvara detta utifran en grafisk vinkel, det vill
sdga inom film, spel och media. Vilka faktorer inom grafisk representation gor att ett verk
anses trovardigt idag, och vilka av dessa faktorer paverkar var uppfattning allra mest? Vad ar
det som gor att scenerna fran till exempel planeten Xandar i Guardians of the Galaxy (2014)
upplevs som forhallandevis trovardiga? Detta var nagot som undersoktes genom den miljo
som skapades i samband med det hir arbetet, vilket var en “realistisk” science fiction-miljo.
De faktorer som ansags relevanta att undersoka var foljande:

e Ljussattning
e Foremél
e Form

Ljussittning da detta ar en stor bidragande faktor till hur vi uppfattar var egen varld. Vi ar
vana vid att det endast finns en sol och att den utstralar gul/vitt ljus, och om detta dndrades
pa och det till exempel lades till ytterligare en sol eller om fargen pa ljuset paverkades, sa skulle
detta kunna inge en kinsla av obekantskap. Heejin Lees (2019) studie visar pa att dimpat ljus
kan uppfattas som lugnande, och att blatt ljus kan ge en inbjudande kinsla.

Foremal da dess design paverkar hur vi uppfattar en miljo. Om ett rum till exempel ar fullt av
foremal som &skadaren inte kdnner igen eller kan forknippa med nagot verkligt, sa skulle det
kunna ses som en anledning till att miljon uppfattas som mindre trovardig.

Form pé grund av hur detta paverkar var upplevelse av en sak eller en miljo. Det gar till
exempel att leka med olika uttryck sdsom kantiga respektive runda ytor och se hur det
paverkar en miljo. Runda ytor har vi som méanniskor en tendens att uppfatta som siakra och
vialkomnande medan kantiga ytor kan uppfattas som otrevliga, otrygga och sterila (Bar & Neta
2000).

Ar det alltsd formerna nigot ir modellerat med, ljussittningen eller valet av foremal i scenen
som péaverkar hur troviardig en scen upplevs, och hur stor inverkan har respektive aspekt pa
detta? Da undersokningen behovde begriansas for att den inte skulle bli for stor sa lades fokus
i att undersoka just dessa tre faktorer, &ven om det kunde ha funnits andra aspekter som ocksa
skulle kunna ha péverkat upplevelsen.

Artefakten som skapades var en digital miljo som efterstrivade en produktionsniva av att
kunna visas i dagens science fiction-filmer. Med detta menas att miljon skulle se ut att kunna
vara ett klipp fran en film med mycket stor budget som kommit ut ndgon ging under de
senaste aren.

Detta ledde till den slutgiltiga fragestillningen: Vilka faktorer ar det i en science fiction-miljo
som gor att den kan uppfattas som trovardig?
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3.1 Metodbeskrivning

Forst tillverkades en artefakt i 3D-modelleringsprogrammet Maya 2018 (Autodesk, inc. 2019)
som skulle efterlikna en realistisk miljo. Utifrdin denna modell skapades direfter tre olika
varianter. Till sist renderades dessa tre varianter till tre rorliga klipp med hjilp av
tillaggsprogrammet Arnold (Solid Angle S.L. 2019). Dessa filmklipp anvandes sedan i ett antal
kvalitativa undersokningar da testdeltagare intervjuades om deras upplevelse av miljoerna.
Utifrdn deltagarnas svar och mina egna reflektioner i forhéllande till bakgrunden
utvarderades darefter arbetet.

3.1.1 Artefakt

Artefakten formgavs med inspiration frdn arkitekten Kengo Kumas arbeten. En sa kallad
moodboard (en bild innehallande flera inspirationsbilder) skapades tidigt i arbetets skede
med syfte att definiera kidnslan som miljon skulle inbringa. Sedan slutférdes designen av
miljon med hjilp av diverse 2D-verktyg sdsom penna och papper och Photoshop (Adobe, Inc.).

Nista steg var att modellera den miljo som hade utvalts under designprocessen. Programmet
som anvandes var Maya 2018 dé detta var det program dar skaparen hade mest erfarenhet.
Tanken var att Maya 2018 dven skulle anviandas for texturering med PBR-texturer (Physically
Based Rendering). Detta skulle inneburit att det kopplades in flera texturer i ett och samma
material och att programmet sedan skulle ta med dessa i sin berdkning da den renderade dem.
De olika texturerna som var tinkta att anvindas var: Diffuse, som bestimmer vilken farg
materialet har; Roughness, (eller stravhet pa svenska) som bestammer vilka delar och i vilket
monster som materialet ar blankt/glansigt respektive var det dr matt; Bumpmap, vilken gor
att materialet ser ut att f4 upphojningar eller nedsankningar beroende pa vilket varde
bumpmapen har. Mélet med dessa texturer var att ge de olika materialen i scenen lampliga
texturer fOr att uppna ett sa realistiskt resultat som mojligt. Ett potentiellt problem med PBR-
texturering var emellertid att det tar mycket 1ang tid att skapa, vilket riskerade att medfora att
kvalitén pa andra delar av arbetet kunde komma att lida. I slutindan ledde detta till att PBR-
texturering inte anvandes, utan ett enklare textureringssystem valdes istillet.
Den fiardiga scenen skulle darefter altereras pa tre olika satt. I scenen med ljus férdndrades
huvudsakligen ljusséttningen i form av bland annat nya riktningar, annorlunda farger och
intensitet. Formscenen forindrades genom att viggarna, fonstren och moéblerna fick nya
innovativa former och ytor blev kantigare, storre, mindre eller mjukare. Till foremélsscenen
modellerades nya foremal och placerades pa olika platser i miljon, exempel pa ndgra av dessa
var:

Foremaél i bakgrunden: Genom att lagga till manar, solar, byggnader, rymdskepp eller planeter
i bakgrunden som vi vanligtvis inte ser pa jorden skulle det kunna inge en kéinsla av att befinna
sig pa en annan planet.

Ljus: Genom att till exempel lagga till ljuskillor som inte finns pa jorden var idén att ge
intrycket av att det fanns fler solar eller att de solar som fanns inte bar samma egenskaper som
var sol. Tanken var att dven #dndra fargen pa ljuset, och pa sa sitt paverka hur miljon
uppfattades beroende pa om ljuset var kallt eller varmt.

Vegetation: Vaxter som beter sig pa ett sdtt som jordens vixter inte gor, som att vara 6verdrivet
stora, eller att de har monster och fiarger som vara egna vixter inte kan producera.
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Vitskor: P4 jorden ar vi vana vid att vatten ar ett grunddmne, och att naturen oftast pa ett eller
annat sitt utgar fran detta genom att interagera och formas utifran vara sjoar, hav, backar osv.
Genom att dndra pa hur vattnet betedde sig, firgen eller konsistensen sa var tanken att det
skulle ge dskadaren en fraimmande kéansla.

Robotar: Tekniska skapelser, sisom robotar eller apparater. Objekt eller karaktirer som inte
langre upplevs vara manskliga ansags kunna forstarka kédnslan av att miljon inte var pa jorden.
Dessa kunde dven vara producerade av material som vi inte kdnner igen eller traditionellt
skulle forknippa med dagens teknik.

Dessa tidigare namnda tre scener renderades i tillaggsprogrammet Arnold 3.1.2.1 och tanken
var att skapa tre filmklipp pa 5—-10 sekunder med upplosningen 3840 x 2160. D4 jag inte hade
nagon tidigare erfarenhet av att filma i programmet Maya 2018 s& misstidnktes denna del av
arbetet bli problematisk. Men da malgruppen var mediakonsumenter och problemet var hur
trovardighet i dagens filmindustri uppfattas sa valdes 4nda metoden att skapa filmklipp. Om
négot visade sig bli fel eller om négot sag konstigt ut i filmklippen, skulle det i sa fall behova
tillkomma ytterligare renderingar av scenen.

3.1.2 Utvardering

Utvarderingsmetoden som valdes for undersokningen var kvalitativa intervjuer. Fordelarna
med kvalitativa intervjuer ansdgs vara som @stbye m.fl. (2008) tar upp, att intervjuaren kan
bilda en djupare forstéelse for testdeltagarnas svar, och aven stalla foljdfragor om denne skulle
uppticka att de inte far ut tillrackligt av de fragorna som redan fanns. Kvalitativa intervjuer
anvands ofta vid kartlaggning av processer och sociala relationer, vilket var passande da
svaren som soktes efter med denna undersokning var hur attityden till troviardighet idag ser
ut i samhaillet. Semistrukturerade intervjuer passade undersokningen da fradgorna som
stilldes behovde mer utvecklade svar, och foljdfragor ansags behova stillas. Undersokningen
utformades pad ett explorativt satt och krivde darfor en mer anpassningsbar
undersokningsmetod sa som semistrukturerade kvalitativa intervjuer.

Négot som var problematiskt med kvalitativa intervjuer var att denna sort av intervjuer
generellt sett dr mer tidskonsumerande dn kvantitativa, och att undersokningen darmed
tvingades begrinsas till ett fatal intervjuer. I och med detta kunde det dven bli svart att samla
in tillrackligt med testdeltagare da kravet var att de skulle 14gga ned mycket tid pa intervjun.
Med kvantitativa intervjuer kunde undersokningen ha natt ut till en stérre grupp, och pa sa
satt fatt ett bredare svar (@stbye m.fl. 2008). Men da undersokningen sokte efter ett mer
explorativt svar och resonemang bakom dessa pastdenden, sa bedomdes kvalitativa intervjuer
i slutdndan vara det lampligaste tillvigagingsittet. Da individerna som undersokningen vill
uttala sig om ar konsumenter av dagens digitala media och film, s var tanken att urvalet skulle
tas fran folk i dldrarna 18—65. Malgruppen var tankt att vara individer som konsumerade
mycket modern digital media och film. Tanken var att dessa personer skulle ha erfarenhet av
digitalt redigerade filmer och verk och darmed skulle ha skaffat sig en egen bild om vad
trovardighet innebar for dem. I slutindan snivades urvalet av och landade pa dldrarna 24—
30, framst pa grund utav hur invecklat det visade sig vara att hitta individer fran dldre
generationer inom den digitala branschen.

Det behovde dven goras ett bekvamlighetsurval da det som @stbye m.fl. (2008) skriver om
totalundersokningar ansidgs vara alltfor omfattande i kostnader och tid for att vara
genomforbart for det har projektet. Eftersom undersokningen behovde begransas i form av
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tid sa var det rimligt med 3—6 testdeltagare. Detta kunde medfora att de slutgiltiga svaren pa
fragestillningen mer skulle fungera som en indikation snarare &n ett djupare
forskningsresultat.

Ostbye m.fl. (2008) pépekar att det i kvalitativa intervjuer kan uppsta problem med forskarens
nirvaro, vilket kan paverka validiteten av resultatet. For att motverka detta var maélet att
anvianda triangulering, vilket i detta fall skulle innebdra att forskaren skulle gora
faltobservationer pa deltagarna och dirmed dven samla in s& kallad “tyst kunskap”. Exempel
pa detta kunde vara testpersonernas kroppsliga reaktioner (sd som rorelser och
ansiktsuttryck) da de studerade miljoerna under intervjun. Trianguleringen valdes i slutindan
bort, dd i samband med COVID-19-pandemin undersokningen tvingades anvianda sig av
digitala medel for intervjuerna och majoriteten av testdeltagarna upplevde sig obekvima med
att bli inspelade med video.

De etiska aspekterna i forskning var viktiga att ta hansyn till. @stbye m.fl. (2008) tar upp de
fyra kraven en forskare skall forhalla sig till och hur dessa paverkar arbetet:
Informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet.
Informationskravet innebar att de personer som berordes av forskningsinsatsen hade en
rattighet att bli informerade av forskaren om sin egen roll och syftet med forskningen.
Samtyckeskravet betydde att deltagarna som lamnade sina uppgifter skulle ha mgjligheten att
sjalva avgora om de ville delta eller ej. De skulle dven ha ratt att bestamma i vilken
utstrackning deltagandet skulle ske och goras medvetna om att de kunde avbryta intervjun
nar som helst. Konfidentialitetskravet innebar att deltagarnas information skulle behandlas
pa ett sddant sitt som gjorde att de inte kunde identifieras och att deras personliga integritet
skyddades. Det var rekommenderat att de forskare som deltog i projektet och som hade
tillgang till personuppgifterna skrev under ett tystnadspliktsavtal. Nyttjandekravet var att de
insamlade uppgifterna fran intervjuerna endast fick anvindas i forskningssyfte. Dessa krav
togs hansyn till genom att testdeltagarna badde gavs en muntlig beskrivning av deras
rattigheter och forskningsuppgiftens syfte innan testet utférdes, och dven genom att de blev
erbjudna ett dokument med en skriftlig beskrivning som de kunde vilja att lasa om de ville.
Testdeltagarna fick dven tillgang till forskarens kontaktuppgifter for att kunna stilla fragor
efterét eller ta del av det slutgiltiga resultatet.

Detta kapitel har lyft fram den metod som valdes for att besvara problemformuleringen. For
att utviardera om fragorna som skulle stdllas under intervjuerna var formulerade pa ett
tillrackligt bra sitt, och om den valda metoden kunde gora att problemformuleringen skulle
ge ett utforligt svar, s utfordes dven en pilotstudie pa en oberoende person innan de riktiga
intervjuerna skedde, for att det skulle finnas mojlighet till eventuella andringar av testet.
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4 Implementation

Denna del av studien innehéller processen av produktionen av artefakten som utviarderades.
Den tar upp hur processen gick tillviga och vilka avviagningar som gjordes under
skapandeforloppet som ledde till den slutgiltiga artefakten. Kapitlet tar d&ven upp vilka
problem som uppstod under processens gang och vilka 16sningar som tillimpades. Kapitlets
avslutande del handlar om hur pilotstudien paverkade och forbattrade de kvalitativa
intervjuerna som skedde i det sista skedet av arbetet.

4.1 Forstudie

Arbetet borjade med insamlandet av inspirerande bilder vars kinsla av att stimde overens
med de riktlinjer for designval som tidigare tagits fram. Av dessa bilder gjordes sedan en sa
kallad "mood board” vilket ar ett verktyg som anvands at att ge en ingivelse av slutproduktens
kinsla samt att inspirera under arbetsprocessen. Bilderna som valdes var i storsta del fran
Kengo Kumas projekt, dd dessa anviande sig av mycket ljus, glas och unika former, vilket
stimde Overens med visionen for artefakten. Det valdes dven bilder frén olika digitala
konstnarer som skapat science fiction-scener dir innehéllet stimde 6verens med kénslan som
efterstravades i mood board:en, for att fa en idé om hur innehéallet kunde se ut i en science
fiction-miljo. Figur 6 dr den mood board som kom att anvindas.

Figur 6 Mood board

I detta skede paborjades modelleringen av en variant av en scen, men som sedan valdes att
avbrytas da den saknade potential att formas till en scen som skulle kunna uppfylla kraven av
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den slutgiltiga artefakten. Den saknade utrymme for foremal och den kinsla av rymd som
mood board:en tidigare bestamt skulle infinna sig. Se figur 7.

Figur 7 Forsta versionen av den forsta scenen

Darfor dgnades tid at att faststilla vad rummet som skulle skapas hade for syfte. Vad skulle
detta science fiction-rum anvindas till i sitt universum? Genom att stélla den fragan blev det
mycket tydligare i det fortsatta arbetet hur rummet skulle formges, vad for foremal det skulle
innehélla och vilken fargskala det skulle ga i. Arbetet fick en 6kad kinsla av samband och en
rod trad att folja nar nya designbeslut togs. Har ar ledorden det ledde till:

Ett rum det gar att gé igenom

Balsal, festlig sal

Ett rum for mingel

En bardisk

Stort

Oppet

Mycket glas

Runda former

Kontrast mellan viaggar med glas, och vaggar utan
Vattenfall

Inge en kinsla av att vara hogt upp i luften

Det som beslutades var att detta rum skulle anvindas av galaxens "elit” och inge en kénsla av
lyx och sofistikerat umgénge. Se figur 8, vilken anvindes som inspiration for detta.
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Figur 8 Okéant ursprung

4.2 Progression

Nar forstudien var klar paborjades tillverkningen av artefakten. Detta kapitel handlar om
processen och de avvagningar som gjordes under detta skede.

4.2.1 Modellering

Forst modellerades grundstrukturen av det nya rummet, vilket skedde i programmet Maya
2018, se figur 9. Trapporna inspirerades av Kengo Kumas arbete med lager av material, se
figur 6, for att inge en kinsla av elegans.

Figur 9 Grund

Sedan modellerades lampan som skulle finnas i scenen, vilken skulle efterlikna en
kristallkrona, da detta stimde 6verens med kénslan av lyx som nidmndes i forstudien. Flera
olika variationer modellerades innan den slutgiltiga varianten (se figur 10) blev vald. De
varianterna som inte blev valda hade utseendet av en mer traditionell kristallkrona, med
glaskristaller och kedjor for att hélla upp den. Detta var for bekant, och ansags inte passande
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i en futuristisk scen. Den slutgiltiga kristallkronan bestod av guld och dess olika delar svéavar,
vilket var tankt att bidra till kdnslan av att det inte var ndgot vi med dagens teknik kunde
astadkomma. Den gavs en relativt simpel form, som skulle stimma 6verens med resten av
formerna i rummet.

Figur 10 Lampa

Efter detta tillverkades en variant pa ett bord. Bordet hade element som inspirerats avlampan,
med svavande delar och ljusror, men da bordet senare inte kindes enhetligt med stilen pa
stolarna sa dndrades bordets design i slutindan. Till slut blev det ett avlangt bord med valdigt
kantiga former. Stolar och glas tillverkades med grundtanken att de skulle representera nagot
som skulle kunna finnas i en bal- eller festsal. P4 stolarna testades det dock att anvinda
rundare former, for att fa en kontrast till bordet som var vildigt kantigt och hart. Figur 11 visar
de slutgiltiga produkterna.
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Figur 11 Bord, stol och glas

Att skapa vattenfallet blev en utdragen process, da vatten inte var nagot jag tidigare hade gjort
i Maya 2018. Tillaggsprogrammet Bifrost Fluids bedomdes som det mest lindriga sattet att
lara sig att gora vatten pa, da det verkade relativt enkelt och lattforstaeligt. Detta tillagg
fungerar pa foljande vis: Forsta steget i processen ar att skapa en geometrisk form sa lang och
bred som 6nskas. Inom denna form kommer vattnet att rora sig. Sedan appliceras "Liquid” pa
denna form, vilket gor den till en avsandare av vatten. I detta lage ar vattnet stillastdende och
endast i formen inom den geometriska ramen som tidigare skapades. For att fa vattnet att
borja falla behover “Continuous Emission” (pagdende avsdndning) kryssas i under
“emitterProps”. Det rekommenderas dven att "Scratch Cache” sdtts pd under “Simulation
Attributes”, for att gora programmet smidigare. Sedan dr det bara att sla p4 animationen, och
sa kommer vattenpartiklar att falla fran avsandaren. Nar det har fallit till den 6nskade punkten
kan animationen pausas, och efter detta kan vattenfallet testrenderas for att se om det fatt ett
fint resultat. Vattenfallets design valdes utifrdn det som tidigare beskrevs i
metodbeskrivningen, det vill siga hur forandringen av vattnets beteende i den har virlden
jamfort med var egen varld kunde ge askddaren en fraimmande kinsla. Darfor kom vattnet ur
en svivande behallare i taket, och forsvann sedan ned i marken. Se figur 12.

e s
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Figur12  Vattenfall

Nar grundmodellen anségs vara klar paborjades modellerandet av de olika varianterna som
skulle undersokas. De versioner som skapades var ljussattning, foremaél och form.

4.2.2 Ljus

I varianten med ljus valdes en mer explorativ metod i designvalet, da ljus ar nagot som &r
effektivt att skapa och experimentera med. Pa grund av att arbetsflodet fortskred relativt
snabbt valdes det att gora flera varianter av ljus-scenen, se figur 13 och 14. Detta ansdgs dven
kunna bidra till ett bredare underlag infor de kommande intervjuerna. I den forsta varianten
av scenen, figur 13, gjordes valet att l4gga till en sol i landskapet utanfér rummet. Detta var en
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svar process da bilden som anvindes som bakgrund redan hade en tydlig l1jusriktning. Solen
och ljuset anpassades sa gott det gick. Detta kunde eventuellt i slutdndan visa sig bli en felande
faktor i realismen, da solen antagligen inte var placerad dir den var nir bilden togs i
verkligheten. I den andra varianten av scenen, figur 14, testades mer dramatiska férandringar.
De ljus som fanns i scenen gavs bla och lila toner. Bakgrundsljuset sanktes dven sa att
bakgrunden inte lingre sigs, for att skapa en upplevelse av natt. Tanken med de bada
varianterna var att se hur annorlunda kanslan av rummet kunde bli beroende pa tidpunkten
pa dagen. Pa grund utav den felande faktorn med solen samt att det ansags bli en sorts obalans
infor intervjuerna med flera varianter for ljus-scenen men inte for de andra scenerna, sa
anvandes enbart den senare varianten, figur 14, i intervjuerna.

P wiam -

Figur13 Ljus1

Figur14 Ljus2
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4.2.3 Foéremal

For versionen med foremal, figur 15, modellerades en robot, en svidvande byggnad med
inspiration frén figur 8, och en planta inuti en sfiar av glas. Inspirationen for robotens utseende
kom fran science fiction-filmen Star Wars (1977), diar de har robotar som hjalpredor, vilket
skulle passa med den har robotens uppgift, da tanken var att den skulle finnas dar for gasterna
i rummet. Roboten fick samma farg som inredningen for att inge en kénsla av tillhorighet. For
att fa in vaxtlighet i scenen anvindes en fardig modell av en palm for att skynda pa arbetet, da
plantor ar valdigt tidskravande. Denna sattes sedan i en sfar av glas som sviavade och som inte
hade nagon jord, for att ge det hela en fraimmande kénsla. I sfiren lades det aven till lite ljus
for att inge en kinsla av mystik.
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Figur15  Foremal

424 Form

For formvarianten av scenen, figur 16, underlittade flexibiliteten att kunna forvranga foremal
i Maya (2018). Glasrutan gavs fler svallande former, vattenfallet delades upp och gavs ett
monster. Tanken bakom uppdelandet av vattenfallet var, som ndmnt i metodbeskrivningen,
att det skulle inge en fraimmande kénsla da det inte foljde de naturlagar som vi idag ar vana
vid. Ett cirkelformat hal lades till i golvet for att passa ihop med de nya runda formerna pa
glasrutan. Formen pa den avlanga viggen fick d&ven den en rundad form upptill.
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Figur16  Form

4.2.5 Texturering

Arbetet med texturer var den del som begriansades mest, da insikten om att skapandet av
fotorealistiska material var nagot som skulle kunna ta valdigt lang tid, bade i skapande-
processen och renderingen av det fardiga materialet. Da detta arbete hade begriansat med tid
bedomdes forfinandet av materialen som en omotiverad atgiard. De material och farger som
valdes var framforallt vitt och guld.

I Saitos studie om farger (Saito 1996) diskuteras huruvida olika farger kan paverka var kinsla
avvad som ar vackert eller rent. Den vita fargen anses enligt studien vara den farg som japaner
forknippar med elegans, harmoni och renlighet mest av samtliga farger. Fortsdttningsvis
namner Saito dven att just fargen vit i synnerhet ar uppskattad i Japan, vilket stimde 6verens
med Kengos anvdndande av firgen och passade bra for det har arbetet dd manga av
influenserna harstammade fran japanska designtiank. Se kapitel 2.5.2 Inspiration - arkitektur.

Det guldiga materialet valdes d& det historiskt sett har setts som négot exklusivt och lyxigt,
som Bernstein ndmner i sin bok om guldets historia (Bernstein 2004). Detta stimde Gverens
med den roda trad som etablerades i designskedet av arbetet.

4.2.6 Rendering

Nir artefakten bedomdes som klar renderades den forst ut i tva till tre bilder av varje scen,
vilka anvindes till pilotstudien. Detta bedomdes som ett lagom antal bilder, da for ménga
bilder kunde gora intervjun for lang, och for fa bilder inte skulle ge betraktaren en korrekt
uppfattning av rummets storlek och foremél. Scenerna renderades i tilliggsprogrammet
Arnold, vilket tog ca 30—60 minuter per bild. De forsta bilderna renderades i 1080p, vilket
visade sig bli alldeles for tidskravande, sa justeringar i renderingsinstéllningarna gjordes och
upplosningen sanktes till 720p for att effektivisera arbetet. Skillnaden pa slutresultatet var
minimal mellan de olika upplosningarna. I och med detta ansags artefakten redo for att
anvandas i pilotstudien.
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Tidigare i metodbeskrivningen namndes tanken om att producera filmklipp av de tre
scenerna, men av olika anledningar, bland annat tidsbrist, ansags det vid utformandet av
pilotstudien att det skulle ga bra dven i bildformat. I pilotstudien anvindes darfor bilder for
att utvardera artefakten medan arbetet med renderingen till filmklipp fortskred da de fortsatta
intervjuerna skulle ske genom film. Problematiken med detta var att testdeltagaren kanske
inte skulle fa lika mycket inlevelse i scenen som av en film. Nar pilotstudien visat sig effektiv
renderades scenerna ut i filmklipp.

4.2.7 Pilotstudie

I detta skede var det dags att testa artefakten for forsta gangen. Detta gjordes genom en
pilotstudie. Da pilotstudien hade som syfte att uppticka fel i undersokningen innan den
anvandes pa de egentliga testdeltagarna, lades pilotstudien upp pa samma sétt som de riktiga
intervjuerna skulle komma att goras. Kontakten med pilottestdeltagaren borjade med att
denne fick en rar.-fil skickad till sig innan intervjutillfillet, innehallande bilderna pa
artefakten som skulle utvarderas. Detta for att hen sjalv skulle kunna bladdra fritt mellan
dessa under intervjun. De var namnsatta med nummer for att gora det enklare att referera till
dem for att fa en Omsesidig forstielse mellan bada parter. I dokumentet var dven en textfil dar
testdeltagarens rattigheter och information om testet enligt @stbye m.fl. (2008) fyra krav
fanns. Bild, deltagare samt dokumentet med fragor och information uppvisas i figur 17. Detta
var en metod som fungerade bra under pilottestet, men da de riktiga intervjuerna skulle ske
med filmklipp gjordes bedomningen att denna metod inte skulle fungera i slutdndan. For att
ge den som intervjuade mer utrymme for fragor och mdgjligheten att sjilv styra vad
testdeltagaren ser, si ansags det att undersokningen skulle nad ett bredare djup om
intervjuaren kunde visa upp ett och samma klipp flera gdnger, pausa och spela upp vissa delar
igen. Detta ansags kunna bli omstidndligt om den som intervjuades sjilv skulle gora detta da
den som intervjuar d& inte skulle fi nagon koll p4 om den intervjuade befann sig pad samma
tid i filmklippet, eller se vad den intervjuade faktiskt tittade eller fokuserade pa.

For att intervjuerna skulle bli mer dynamiska spelades de in, dels for att det inte skulle bli
ldnga pauser di jag som intervjuare behovde anteckna svaren, dels for att ha mojligheten att
gd tillbaka i efterhand och fa de exakta svaren samt for att forstarka undersokningen genom
triangulering och insamling av sd kallad “tyst fakta”, vilket i detta fall skulle vara deltagarens
ansiktsuttryck. Det program som anvindes for att spela in intervjun var Open Broadcaster
Software (OBS) (2020), da detta gjorde det mojligt att spela in bade video, deltagarens rost,
och min rost. Programmet var dessutom gratis att anvianda, vilket passade in med studiens
begransade budget. Den o6vriga utrustningen som anviandes var mikrofoner, webbkameror och
datorer.

DA de riktiga intervjuerna skulle ske via ett digitalt kommunikationsprogram utférdes dven
pilotstudien péa detta vis. Avsikten var fran borjan att utfora intervjuer i person for att kunna
samla in mer av “ansiktsuttrycken”, men dé situationen hade férandrats i samband med
COVID-19-pandemin och staten ddarmed uppmanade folk att utéva social distansering pa
grund utav det rddande lidget, sd gjordes bedomningen att intervjuer via internet var
nodvandiga. For att genomfora intervjun anvandes programmet Discord (2019), da detta var
ett smidigt kommunikationsprogram dar det aven gick att ha videosamtal. Om en deltagare i
de framtida intervjuerna inte skulle haft tillgang till Discord, ansigs programmet Skype som
ett mojligt program att ersiatta Discord med.
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Pilottest 2020

Testet beatdr av 8 bilder som du som deltagare kommer att se, och sedan kommer
frigor om dessa bilder att stallas. Det material som samlas in frin interviun i dina

som kan upplevas som realistiskt i en 3D-milj5.

Detta test i frivilligt, och det & mdjligt att avbryta deltagandet nir som helst under

Om du skulle beskriva den hir bilden med tre ord, vad skulle det vara?
Hur realistsk alt. Overklig kinns scenen? Skala 1-5: varfs?
Finns det nigot i den hir bilden som upplevs sirskilt verkligt/overkligt — varfie?

Om du skulle betygsitta trovirdigheten i den hir bilden pd en skala 1 tll 5, vad skulle
den di 652

Om du skulle indra nigot i den hir soenen 5r att gora den mer realistisk, vad skulle
du lindra pi/ligga tll 442

Figur 17  Bild fran pilottestet

Med pilotstudien sd kom insikten att bilderna som valts ut fran artefakten inte i nuldget
fungerade, de bilder som skulle anviandas fortsiattningsvis behovde ha samma vinkel av de
olika scenerna for att ge en mer rattvis jamforelse. Problematiken med att ha olika vinklar och
fokus pa olika saker i de olika scenerna ansags vara att deltagaren kunde komma att lagga
fokus pa nagot i scenen som hen inte lagt marke till i de andra scenerna och dirmed bedoma
scenen utifran den nya informationen, dven om det egentligen var samma sak som funnits i
de tidigare bilderna. S& med malet att gora intervjun mer rattvis och sé neutral som mgjligt sa
bestamdes att de olika scenerna skulle visas frdn samma vinkel i de kommande intervjuerna.

Fragorna som anviandes under pilotintervjun itererades daven péa olika satt, da vissa av dem
inte visade sig ge ett resultat som ldg inom det omréade som undersoktes. Nagra av fragorna
visades bland annat vara en aning repetitiva, vilket resulterade i data som inte blev anvandbar
samt gjorde testdeltagaren forvirrad. Ett annat problem med nagra av fragorna var hur
ledande de upplevdes. For att fa ett sa neutralt svar som mojligt blev det klart efter pilotstudien
att dessa fragor ocksa behovde forandras infor de riktiga intervjuerna.

Detta avsnitt av arbetet har tagit upp hur en artefakt skapades och hur pilotstudien fortskred.
Det upptacktes bland annat att fragorna till undersokningen behovde modifieras. Med de
forbattringar som nu kunde appliceras pa bade artefakten och undersokningen sa var allt
forberett att anviandas till den slutgiltiga undersokningen som beskrivs i nésta kapitel.
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5 Utvardering

Detta avsnitt presenterar den data som samlades in under de kvalitativa intervjuer som
utfordes. De kvalitativa intervjuerna skedde via ett kommunikationsprogram och spelades in
for att darefter analyseras. Mot slutet av kapitlet har den information som samlats in
analyserats och resultatet presenteras.

5.1 Urval

Nedan visas en tabell 6ver informanterna som deltog, dar D star for deltagare. Forkortningen
anvindes nar resultatet redovisades for att behéilla informanternas anonymitet. Da
malgruppen for studien var individer som konsumerade mycket modern digital media och
film, ombads informanterna att fylla i ett formular med deras alder, konsumtionsvanor,
utbildning och yrke.

Informant Alder Filmkonsumtion Utbildning och jobb
D1 25 En géng i veckan Bild och form pa
gymnasieniva
D2 24 Mellan en gang i Compositor (VFX)
veckan och en gang i
manaden
D3 25 En géng i veckan Grafisk  utbildning
pa hogskoleniva
D4 25 En géng i veckan Programmerare
D5 29 En gang i veckan Inget inom film eller
spel

5.2 Presentation av undersékning

Nedan presenteras den kvalitativa data fran intervjuerna som utfordes. De kvalitativa
intervjuerna skedde digitalt genom kommunikationsprogrammet Discord. De spelades in for
att sedan transkriberas till text. Svaren fran informanterna sammanfattades darefter for att
gora dem tydligare att analysera. For att gora redovisningen av resultatet tydligare delades
detta avsnitt upp pa samma satt som undersokningsomradena av artefakten, det vill saga i
ljus, foremal och form.
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5.2.1 Ljus

Om du skulle beskriva det har klippet med tva ord, vad skulle det vara?

Informant D1 gav orden tomt och pyttelitet. Informant D2 sa orden perfekt och 6de. D3 sa
att det var lite mystisk och laskigt och D4 upplevde det kallt och ensamt. Informant D5 sa
att denne tinkte pa en lyxig "mansion” (stort hus) i ndgot som liknade en James Bond-film.

Hur trovardigt kdandes klippet pa en skala 1 till 5? Varfor?

Ljus
45

3,5

2,5

1,5

0,5

D1 D2 D3 D4 D5

Individuellt ==@=Median

Ovan visas ett diagram over de olika informanternas svar. Informant D1 sa att scenen kunde
varit ett foto, men tyckte att vattnet inte sidg ut som vatten forsta gangen hen sag det.
Informant D2 sa att det kdndes lite for perfekt. Informant D3 gjorde antagandet att det var
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en bar, och motiverade darmed att det kindes 6de och gav kinslan av skrack. Informant D5
tyckte att det forsta klippet var bra, men att det andra var konstigt och sa att hen inte férstod
den skarpa linjen efter bankarna.

Var det nagot i det har klippet som upplevdes som sarskilt trovardigt eller mindre
trovardigt? Varfor?

Informant D1 upplevde att ljuset pa balkongen och rummet kindes orealistiskt da
bakgrunden utanfor var helt svart. Informant D2 sa att det saknades “irregularities”, det vill
siga oregelbundenhet, i scenen. D3 tyckte att det minst trovardiga var att det kiandes 6ppet
och tomt. Bade informant D3 och D4 tyckte att vattnet kindes mindre trovardigt. D4 tyckte
att sittet kameran rorde sig i scenen kindes mindre verkligt. Informant D5 beskrev lampan
i rummet som ”lite tokig” darfor att den inte satt fast i ndgonting. Informant D2 sa att denne
uppskattade reflektionerna i scenen, sa som metallen pa stolarna. Informant D3, D4 och D5
péapekade att de tyckte att ljussiattningen sédg trovardig eller bra ut. Informant D5 sa att det
forsta klippet dar kameran rorde sig mot balkongen sag verkligt ut.

Om du skulle dndra nagot i den har scenen for att géra den mer trovardig, vad skulle du
dndra pa eller lagga till d&?

Informant D1 ville gora moblerna i rummet storre, med motiveringen att det inte liangre
skulle kdnnas sa tomt. Informanten sa att om det hade varit ett utforskningsspel sa hade
detta omrade varit ett ointressant omrade, dar hen inte hade stannat upp utan sprungit
forbi. Informant D2 gick in pa tekniska delar som kunde forbattras. Linsen borde uppfatta
ljuset en aning mer defekt. Hen hade dven velat ha mer rorelse i scenen, for att det inte
skulle upplevas som en stillbild. Informanten tog dven upp att glasviggen uppfattades som
for reflektiv, och att det hade varit fordelaktigt om ljuset delades upp mer med till exempel
en “distortionmap”. Hen hade dven lagt till partiklar i luften, eller ndgot som gjort att
kameran uppfattade det som att det fanns. Informanten gillade kontrasten som lamporna i
hyllan vid baren gav med deras varma ljus gentemot det kalla ljuset i resten av scenen.
Informant D3 sa att denne skulle lagt till fler bord och mer inredning da det kéndes kalt.
Informant D4 hade lagt till skrapor, smuts och defekter i omgivningen dé det i nuldget sag
for prydligt ut. Informant D5 hade velat ha en forklaring pa hur lampan kunde svava, men
sa att den kanske hade fungerat om denne visste vilken film eller spel scenen utspelade sig
i.

Om du skulle sitta en genre pa den har scenen, vilken skulle den da fa? Skulle du kunna
utveckla?

Informant D1 svarade sci-fi, och att det liknade futuristiska filmer. Hen sa att det brukar
vara valdigt vitt, rent och snyggt for att visa att det inte dr som forr. Informanten drog dven
liknelsen till filmen The Hunger Games, och sa att det sdg ut som staden dar de rika i filmen
lever. Informant D2 svarade ocksé sci-fi men dven thriller. Informant D3 sa skriack da det
sag mystiskt och konstigt ut. Denne trodde att kinslan berodde pa att ljussattningen var
kall och att rummet kdndes 6de. D4 svarade samma genrer som D1, sci-fi och futurism, men
lade aven till att det skulle kunna vara en James Bond-skurks fina hus. Informant D5
svarade sci-fi och att det liknade sci-fi-filmer hen sett dir det var vitt och spartanskt. Denne
tog lampan och vattenfallets design som ett exempel pa nagot som inte sag ut att vara fran
var tid. Hen sa dven att de rundade designerna pa trappan och bordet “pratade lite sci-fi”.
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Vilken tids-era skulle du uppskatta att den har scenen kommer ifrdn? Varfor?

“Framtid”, svarade informant D1. Informant D2 svarade 70-talet, men att det sig ut som en
scen som skapats pa 70-talet med avsikt att utspela sig ar 2040. Informant D3 svarade 80-
talet med liknande motivation som D2. D4 svarade 80-eller 9o-tal. D5 svarade ar 2080.

Om du skulle beskriva det har klippet med tva ord, vad skulle det vara?

Informant D1 sade utsikt och intressant med motivationen att denna scen sag roligare ut dn
den forra. Informant D2 yttrade orden sagan och ringen (Sagan om ringen). Informant D3
sade att det kindes som en hotellbar och ett resmal. D4 sa modern framtid, och D5 sade att
det var en lyxig alpstuga.

Hur trovardigt kindes klippet pa en skala 1 till 5? Varfor?
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Informant D1 upplevde att den hir scenen var mindre trovirdig dn den forsta da bergen
inte kdndes som att de passade in. Informanten tyckte att det istéllet borde vara en stad eller
liknande utanfor. Bade D1 och D2 sa att de gillade glassfarerna med véaxter i. Informant D2
upplevde scenen som mer trovardig dn den forra. Informant D3 gav den ett hogre betyg da
det kdndes som ett mer inbjudande stélle, och som nigonstans man skulle kunna besoka.
Informant D4 upplevde scenen som mer troviardig dn den forra pa grund av bakgrunden,
och att den gjorde att scenen hamnade i en verklig kontext. Informant D5 tyckte att
bakgrunden kindes aningen paklistrad.

Var det nagot i det har klippet som upplevdes som sirskilt trovirdigt eller mindre
trovardigt? Varfor?

Informant D1 hade fortfarande #ndrat pa balkongen, men nimnde att de nya
dekorationerna sag troviardiga ut. Informanten tolkade pyramiderna som rymdskepp.
Informant D2 uppskattade glaset runt vaxterna men tyckte att det var orealistiskt att golvet
var helt vitt. D3 tyckte att det kdndes troviardigt da det fanns en milj6 och bakgrund.
Informant D4 sa att det kindes bra att det fanns en bakgrund, men att den kandes lite
orealistisk. Informanten tog upp bade pyramiderna och sfarerna som saker som upplevdes
som trovardiga. Informant D5 tyckte att vattenfallet kdandes orealistiskt da det forsvinner i
marken.

Om du skulle dndra ngot i den hir scenen for att géra den mer trovardig, vad skulle du
dndra pa eller lagga till d&?

Informant D1 hade dndrat pa bakgrunden och ljuset, da det upplevdes som tvé olika véarldar
som inte satt ihop. D2 hade dndrat pa exponeringen och lagt till en textur pa golvet.
Informanten upplevde dven att sofforna var for sma i jimforelse med resten av scenen.
Informant D3 tyckte att det var for mycket vitt i scenen, och att detta gjorde den mindre
trovardig. Informant D4 hade filmat med lite andra vinklar for att ge en battre uppfattning
av rummet, denne tyckte att den sneda glasviggen var svartolkad. Informant D5 upplevde
att moblerna kindes artificiellt utplacerade, och tyckte att det var svart att forsta vad
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rummets anvandningssyfte var. Informanten tog 4ven upp vattenfallet igen, men forklarade
att det hade potential att vara realistiskt om det var bekréftat att detta var sci-fi.

Om du skulle sitta en genre pa den har scenen, vilken skulle den da fa? Skulle du kunna
utveckla?

Informant D1 svarade att dven denna var sci-fi, och beskrev det som ett “flott
framtidsstille”. D2 svarade fantasy. Informant D3 tyckte att scenen nu passade in pa flera
olika genrer och hade darfor svart att bestimma sig for en. D4 tyckte att scenen nu var mer
sci-fi, och att det hade kunnat vara ett sci-fi-drama eller sci-fi-action. Informant D5 svarade
att scenen passade in i en mindre seri6s action-film, och anvinde James Bond som exempel.

Vilken tids-era skulle du uppskatta att den har scenen kommer ifran? Varfor?

Informant D1 svarade lite mer framtid an ljusvarianten pa grund av rymdskeppen. D2
svarade att "Har bor miljonarer 2300.” med motivationen att de uppskattar naturen genom
att stinga in dem i glasbubblor. Informant D3 beskrev scenen som bade dldre och futuristisk
pa grund av objekten som vattenfallet och glassfarerna. D4 svarade ar 5000, da det fanns
onaturliga objekt som gjorde scenen mer futuristisk. Informant D5 svarade 70—80-tal.

5.2.3 Form
- o

Om du skulle beskriva det har klippet med tva ord, vad skulle det vara?

Informant D1 sa orden "Wow” och vatten. Informant D2 sade luftigt och spa, och aven att
denna scen kiandes bittre men visste inte varfor. Informant D3 sade mer orealistiskt, da
vattnet flyger. D4 gav orden lugn och kreativ, med motivationen att den kidndes mer
levande. D5 sade "mer smooth” (jaimn).
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Hur trovardigt kandes klippet pa en skala 1 till 5? Varfor?
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Informant D1 gav scenen en fyra om det var sci-fi, men en etta om det inte var framtid.
Informant D2 motiverade att ljuset var bra i denna scen och att den nya soffan hade en cool
design vilket gjorde texturen mer forlatlig. Informant D3 tyckte att vattnet kindes
orealistiskt. Informant D4 tyckte att detta klipp var det mest realistiska hittills. Informant
D5 upplevde att hela scenen hiangde ihop mer darfor att det nu var uppenbart att lampan
och de andra udda sakerna inte var misstag utan avsiktliga.

Var det nagot i det har klippet som upplevdes som sirskilt trovirdigt eller mindre
trovardigt? Varfor?

Informant D1 upplevde ljuset och balkongen som mindre trovirdiga, men bakgrunden
kiandes nu mer trovirdig. Informant D2 sade att utsidan och insidan matchade mer, och att
reflektionerna och skuggningen kiandes mer ratt. D3 sade att vattnet kandes konstigt, och
att det kiandes sci-fi. Informant D4 upplevde att vattenfallet kindes mer trovardigt, och att
scenen Overlag kdndes mer troviardig da det inte langre fanns sviavande och frimmande
foremal. D5 sade att glasviggen sag bra ut.

Om du skulle dndra nagot i den har scenen for att gora den mer trovardig, vad skulle du
dndra pa eller lagga till d&?

Informant D1 utvecklade att ljuset inte sag trovardigt ut da balkongens upplysning inte
stamde Overens med resten av rummets. D2 hade lagt till imperfekt utplacerade vaxter och
smuts pa fonstret. Informant D3 hade lagt till farger i texturerna. D4 hade lagt till mer smuts
och "imperfections” 6verlag. Informant D5 tyckte att tavlan kdndes malplacerad och att den
inte matchade den 6vriga inredningen.

Om du skulle sitta en genre pa den har scenen, vilken skulle den da fa? Skulle du kunna
utveckla?
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Informant D1 och D3 svarade sci-fi. Informant D2 svarade fantasy och refererade till Mio
min Mio pa grund av naturen utomhus. D4 svarade drama-thriller och att det kindes som
en rik villa i en framtidsvarld. D5 svarade sci-fi pa grund av vattenfallet, och att det kindes
som ett 6verdadigt rum i The Hunger Games.

Vilken tids-era skulle du uppskatta att den har scenen kommer ifran? Varfor?

Informant D1 sade sci-fi-framtid pa grund av lampan och vattenfallet. D2 upplevde att
scenen utspelade sig idag (2020). Informant D3 sade i framtiden eller pa ndgon annan
planet. D4 svarade ar 6000 eller 4r 2000 da inredningen kindes tidigt 2000-tal men
vattenfallet gjorde att scenen blev futuristisk. D5 svarade ar 2080.

5.3 Presentation av de enskilda informanterna

Den har delen redovisar de ssmmanfattade enskilda informanternas upplevelser.

Informant Alder Filmkonsumtion Utbildning och jobb
D1 25 En gang i veckan Bild och form pa
gymnasieniva

Informant D1 aterkom ofta till att moblerna i rummet kindes oproportionerligt sma.
Informanten pratade d&ven mycket om ljusets komposition, och att detta var en faktor som
overlag gjorde att klippen inte kidndes trovardiga. Informanten motiverade att scenen med
former gav moblerna en kastskugga inat i rummet, det vill sidga att det borde komma ljus
utifrdn, men balkongen var mork vilket den kanske inte borde varit dd denna ar narmare
ljuskillan &n det som &r inuti rummet. I ljus-varianten upplevde denna informant daremot
att det var onaturligt att balkongen var upplyst men inte insidan, och undrade var ljuskillan
kom ifran. Informanten upplevde féremaélsbilden som minst trovirdig, och ljus och form-
varianten fick samma betyg pa skalan 1—5.

Informant Alder Filmkonsumtion Utbildning och jobb
D2 24 Mellan en gang i Compositor (VFX)
veckan och en géng i
manaden

Informantens aterkommande kommentar var att scenerna kiandes for perfekta, och att
trovardigheten hade 6kat om det fanns mer irregularitet eller “imperfections” och lite mer
struktur och smuts pa materialen. Informanten gjorde bedomningen att ljus-scenen var
frdn 70-talet och denna fick dven lagst betyg pa troviardighetsskalan. Foremalsscenen
kandes mest sci-fi av scenerna, men formscenen fick hogst pa troviardighetsskalan.
Informanten lade 6verlag mycket fokus pa det tekniska forandringarna som kunde utforas,
sa som kamera, texturering och ljus.
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Informant Alder Filmkonsumtion Utbildning och jobb

D3 25 En géng i veckan Grafisk  utbildning
pa hogskoleniva

D3 tyckte att det saknades farger i texturerna och att tomheten och avsaknaden av farg
gjorde scenen overlag mindre trovardig. Informanten upplevde att scenen utspelade sig pa
70—80-tal dar nagon hade forsokt fa det att se futuristiskt ut. Informanten tyckte att ljus-
scenen var en tvaa pa trovardighetsskalan da den kiandes kall och mystisk. Foremalsscenen
upplevde informanten som den mest troviardiga. Formscenen bedomdes som den minst
trovardiga pa grund av att vattenfallet svivade, men det var dven den scen som denne
upplevde som mest sci-fi.

Informant Alder Filmkonsumtion Utbildning och jobb
D4 25 En gang i veckan Programmerare

Informant D4 tyckte att kamerarorelserna i klippen kiandes for stela och att man kunde
efterliknat mer av en mansklig faktor i filmandet for att bidra med realism. Deltagaren
tyckte dven att det saknades slitage och att det sag for uppstyltat ut. Hen tog aven upp att
bakgrunden i foremals och form-scenen gav en viss trovardighet di den lurade hjarnan att
tdnka att platsen fanns i en verklig kontext. Bakgrunden i sig upplevdes inte som oerhort
trovardig men den bidrog till en kdnsla av trovardighet 6verlag. Deltagaren tyckte att
ljusscenen var den minst troviardiga och formscenen den mest troviardiga utifran
filmklippen.

Informant Alder Filmkonsumtion Utbildning och jobb
D5 29 En géng i veckan Inget inom film eller
spel

Informant D5 lade 6verlag mer fokus pa moblerna och inredningen och hur dessa paverkade
uppfattningen om trovirdighet. Hen anmairkte pa de objekt (s& som vattenfallet och
lampan) som sviavade och diskuterade rimligheten i dessa i forhéllande till genren pa
scenen. Scenen med former upplevdes som mest trovardig da den gav en storre kinsla av
sammanhingande designval pa grund av att vattenfallet till exempel nu ocksa svivade och
det var tydligt att de andra ovanliga objekten inte var misstag. Ljus och foremélsscenen var
minst trovardiga och klassades som 70—80-tal och liknades vid James Bond-filmserien.

33



5.4 Analys

Det togs tidigt upp i studien att detta arbete var en explorativ undersokning, det vill sdga att
den inte sokte efter ett enskilt tydligt svar, utan kunde ge flera potentiella svar. Detta tycks
staimma bra pa det utfall som undersokningen har gett, da det verkade vara en delad mening
bland informanterna 6ver vilken scen som var mest trovardig.

Ljusscenen verkade vara den scen som uppfattades som minst trovardig, dir méanga av
deltagarna anmarkte pa att det kidndes 6de, skrackfyllt och obehagligt. Nagot som stimmer
overens med Heejin Lees (2019) studie som visade att det fanns ett samband mellan lila ljus
och depression, utmattning och obehag. Detta skulle kunna vara for att det ar svart att
associera till en plats som inte kidnns hemtrevlig eller som négot man &r van vid. En annan
aspekt skulle ocksa kunna vara att det blev tydligare att det saknades manniskor, ngot som
pekade pa hur konst i modern tid ofta ar fokuserat pa manniskan, till skillnad fran forr i tiden
som exemplet som ndmndes tidigare i bakgrunden, med grottmélningarna i Lascaux, dar
framst djur och natur skildras, vilket skulle kunna ha bidragit till det ldga vardet pa
trovardighetsskalan.

Ljuset togs upp av méanga deltagare som nagot som paverkade kinslan av trovardighet, da de
ansag att det var riktat fel, det vill sdga att ljuskillorna kom fran markliga vinklar, vilket i sin
tur ledde till att det kindes onaturligt. Detta fick dem att ifrdgasatta trovardigheten i scenen.

Foremalsscenen fick delad mening, vissa upplevde den som trovirdig da den inneh6ll mer
inredning 4n de andra scenerna, medan nagra av deltagarna fokuserade pa att foremaélen var
frammande eller svarlasta.

Formscenen fick hogst medianvirde av alla scenerna, och kindes dven som den scen som fick
flest positiva kommentarer och respons 6verlag. Argumenten till detta var att det var den scen
som kidndes mest sammanhingande. Vattenfallet i formscenen upplevde ménga som
trovardigt da det var tydligt att det skulle svava och bete sig pa ett onaturligt sitt. Detta gjorde
att scenen i sin helhet hamnade i en sorts verklighet dér deltagarna inte visste vad som var
mojligt eller ej. Troviardigheten gavs darmed ett sammanhang i just den scenen, trots att
vattenfallet i formscenen egentligen var minst sé att sdga “realistiskt”.

Nir informanterna ombads att definiera genren pa de olika scenerna blev de flesta svaren
science fiction, men i vissa fall blev scenerna klassade som 7o0-eller 8o-tal. Ett par av
informanterna drog paralleller till klassiska science fiction-filmer eller agentfilmer sasom
James Bond-serien. De uppgav att de upplevde scenen som “en scen ur en film gjord for lange
sedan, som forsoker se modern eller framtida ut”.

Det var flera av informanterna som tog upp texturer eller avsaknaden av texturer som en av
anledningarna till att scenerna inte kdndes troviardiga. Texturer var ndgot som tidigt valdes
bort i arbetet pa grund av tidsbrist, och istillet valdes den neutrala vita firgen som ersittning
med grund i Saitos (1996) studie. Artefakten uppfattades som renlig, lyxig och pompos av
informanterna, vilket tydde pa att den vita fargen utforde sitt syfte.

Informant D2 noterade dven en avsaknad pa partiklar. Det fanns enligt hen inte tillrackligt
med eventuell smuts eller damm f6r hur det "borde” sett ut i verkligheten.

Kameran var dven nagot som flera av informanterna reagerade pa. Informant D2 samt
informant D4 upplevde att det saknades en "mansklig touch” pad kamerans vinklar och
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rorelsemonster. De upplevde att kameran rorde sig for stelt och rakt for att det skulle kdnnas
naturligt. Dessa informanter var dven de informanter som hade mest erfarenhet med design
och det visuella inom spel- och filmindustrin.

Informant D4 kommenterade att bakgrunden i form- och foreméalsscenen kiandes realistisk
och bidrog till en djupare inlevelse. Hen ansig dven att det inte var en namnvart trovardig
bakgrund i sig, men tyckte #nd att den bidrog till scenens 6vergripande trovirdighet. Aven
informant D5 och D1 hade anmérkningar gillande bakgrunden, dar D1 upplevde den som
mindre trovardig da det saknades fler byggnader eller en stad, medan D5 kommenterade att
bakgrunden kidndes “en aning paklistrad”.

Sturken och Cartwright (2009) menar pa att den tidpunkt som betraktaren befinner sig i, och
den tidpunkt som den betraktade produkten ar skapad under, paverkar uppfattningen om
produktens antagna realism. Det var fran denna teori som arbetet i stor utstrackning hade sin
grund och utgangspunkt. Svaren fran informanterna var ofta delade, vissa angav till exempel
ljuset som en Kkilla till att det inte kdndes troviardigt, medan andra fokuserade mer pa
foremalen sa som mobler eller liknande. De deltagare som hade minst utbildning eller arbete
inom den grafiska industrin var dven de som Overlag fokuserade mest pa sjilva foremalens
trovardighet. Deltagarna som daremot hade mer yrkeserfarenhet lade istéllet sitt fokus pa de
tekniska aspekterna sa som ljussattning och fargsattning eller atmosfar. Detta stimde 6verens
med Sturken och Cartwrights (2009) teori om att realismen eller trovardigheten ligger i 6gat
pa betraktaren. Olika faktorer upplevdes pa olika satt beroende pa deltagarnas bakgrund och
deras instéllning till de olika scenerna, och detta paverkade deltagarnas svar.

5.5 Slutsatser

Under denna rubrik diskuteras resultaten frén informanternas svar, med kommentarer och
forklaringar kring dessa tendenser. Vilka aspekter som fick storst reaktioner, och vilka som
upplevdes som mest respektive minst trovardiga diskuteras. Det hela avslutas med en
aterkoppling till arbetets problemstallning.

Ljusscenen var den scen som upplevdes av informanterna som minst troviardig. De flesta
deltagarna tyckte det var konstiga ljuskallor eller markliga skuggor i scenen. Det var intressant
att just detta paverkade deltagarnas uppfattning om trovardighet, och det hade varit givande
att se hur en scen med mer "korrekta” ljuskallor hade tolkats.

Formscenen fick overlag en stor del positiva reaktioner och dven hogst medianvirde pa
trovardighetsskalan. Detta skulle kunna bero pa att manga av designvalen i scenen hiangde
ihop mer dn i de andra scenerna. Golvet hade fatt ett rundat hal, vilket passade ihop med den
runda boéljande trappen och den s-formade bardisken. Det stora glasfonstret hade fler kurvor,
och vattenfallet hade en mer uppenbar futuristisk design. Runda former upplevs generellt som
mer vilkomnande eller avslappnande, vilket troligtvis var en faktor till informanternas intryck
gillande scenens trovardighet (Bar & Neta 2006). Informanternas svar att just formscenen
gav ett trovardigt intryck kom formodligen ifrn att scenen fick ett sorts ssmmanhingande
kontext. Svaret fran informant D5 var framforallt en tydlig indikation pa detta, dar hen
namner att: ”scenen med former upplevdes som mest troviardig da den gav en storre kénsla
av sammanhingande designval pa grund av att vattenfallet till exempel nu ocksa svivade och
det var tydligt att de andra ovanliga objekten inte var misstag”. Under foremaélsscenen hade
till exempel den svdvande lampan upplevts av D5 som mindre trovardig, men da formscenen
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ingav en storre kidnsla av science fiction overlag kidndes det plotsligt mer rimligt for
informanten.

Bakgrunden i foremal- och formscenen var en faktor som gjorde deltagarna osdkra pa
trovardigheten. Manga upplevde den som iscensatt, eller platt, vilket var forstaeligt da dess
grundmodell var det dven i modelleringsprogrammet. Det var en bild tagen fran verkligheten
som satt som en kuliss i bakgrunden da det inte fanns tid att modellera en hel planet eller stad
for det hir projektet. Hade det funnits mer tid sa hade det foredragits att bakgrunden hade
modellerats eller fotomanipulerats for att battre passa in. En potentiell fordel hade kunnat
vara att anvinda ett riktigt foto, dd — som informant D4 sade — det kunde fatt askadaren att
lattare placera scenen i verkligheten och pa sa sitt hjalpa med dess troviardighet. Det vill sdga
“lura hjarnan” pa satt och vis.

Flera informanter tog upp kameran och dess rorelser som ett omrade som hade kunnat
forbattrats. Detta var inte sirskilt overraskande da det var ett omrade som fick mindre
uppmarksamhet dn andra delar da artefakten skapades. Kameran hade dels kunnat ha en
hogre upplosning for att 6ka bildkvalitén och darmed det realistiska intrycket. Den hade dven
kunnat animerats pa ett mer levande satt, med mer skakningar eller liknande, for att efterlikna
hur en méanniska ror sig och uppfattar varlden. Detta hade sdkert kunnat bidra till en 6kad
kinsla av att dskédaren faktiskt var pa plats och utforskade rummet ”pa riktigt”.

Partiklar ar ett tilldigg som hade kunnat bidragit med en hogre niva av trovardighet, da det i
verkligheten aldrig ar helt rent i luften. Det flyger alltid runt lite damm, pollen eller dylika
atmosfariska partiklar i ett verkligt rum, och att simulera detta i scenerna hade dirmed kunnat
hoja trovardigheten.

Det var valdigt intressant att ett flertal deltagare uppfattade scenen som 70-tal eller liknade
det vid James Bond-skurkars hus, da detta inte var nagot som dmnades att uppnés. Valet av
mobler och de boljande formerna pa bade baren och trappan kan vara nagra av de saker som
uppbringade kinslan av retro.
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Figur 18 Elrod House (Nelson-Moe Properties 2016)

Elrod House (figur 18) dr en byggnad fran filmen James Bond - Diamonds Are Forever (1971),
och med de rundade fonstren och de boljande sofforna gér det att se likheter med scenerna i
denna undersokning. Det var inte nodvandigtvis negativt att scenerna blev associerade med
70-talet for undersokningens skull, men det finns definitivt anledning att vara mer
uppmarksam pa hur interiorval kan komma att paverka olika individers uppfattning av scener
i fortsattningen.

Néagot annat som projektet lyfte fram var vikten av att sa kallat "6verdriva” saker och ting. En
av de tolv grundprinciperna inom animation ar att 6verdriva rorelser (Thomas & Johnston
1995). Detta kan gora att askadaren lattare forstar vilken kidnsla som animeraren forsoker
formedla. Samma princip kan troligtvis anammas nar det kommer till trovardighet i en science
fiction-scen. Om askadaren forstar och ar med pa att scenen befinner sig i ett universum dar
den inte vet vad som ar ritt eller fel, eller vilka naturlagar som galler dir, sa kan denne lattare
forlata underliga saker sd som sviavande rymdskepp eller vatten som svavar i luften. Om
askadaren ar 6vertygad om att saker i den nya alternativa virlden kan sviva eller ignorera
tyngdkraften, sa kdnns det inte langre orealistiskt nar andra saker beter sig annorlunda, till
exempel om en kristallkrona hanger fran taket utan nagra fasten. En individ fran en annan tid
eller kultur, dar science fiction dnnu inte inforts, skulle med storsta sannolikhet ha svarare att
uppleva en del av de scener som har presenterats i denna undersokning som realistiska eller
trovardiga. Detta leder till slutsatsen att realismen eller troviardigheten paverkas av vilken
bakgrund eller instillning dskddaren som gor bedomningen har.

For att bedoma undersokningens resultat i en sorts helhet sa far vi ga tillbaka till arbetets
problemstallning:

Vilka faktorer ar det i en science fiction-miljo som gor att den kan uppfattas som trovardig?

Den huvudsakliga slutsatsen och ett genomgéende resultat av detta arbete ar att det inte
nodviandigtvis dr endast en faktor i en scen som gor att miljon kan uppfattas som trovirdig
eller realistisk, utan flera. Deltagarnas fokus pa det som tog dem ur deras inlevelse
forandrades konstant under intervjun och det fanns en tendens till att de, beroende pa vilken
erfarenhetsniva de hade, lade sitt fokus pa olika sorters trovardighet. En deltagare som till
exempel jobbade inom filmindustrin, med specifikt VFX, lade stor betoning pa olika tekniska
saker s som ljus, partiklar och texturer, medan deltagaren som inte hade négon erfarenhet
inom grafik, film eller spel istéllet lade sin uppméarksamhet mer pa foremélen och de konkreta
sakerna i scenen (sd som lampan, vattenfallet, osv.). Det ena tankesittet dr inte battre dn det
andra, det indikerar att olika ménniskor har olika syn pa vad som kéanns trovirdigt beroende
péa vilken bakgrund de har med sig samt vilken instillning de har da de tittar pa en miljo.
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Avslutande diskussion

I detta avslutande kapitel kommer hela arbetet kort att sammanfattas och dess resultat
diskuteras. Som avslut tas tankar upp kring hur arbetet skulle kunna utvecklas i framtida
forskning.

5.6 Sammanfattning

Detta arbete har pa ett explorativt siatt undersokt vilka faktorer i en 3D-miljo som dr avgorande
for trovardigheten. For att undersoka detta har en utredning genom diverse litteraturstudier
utforts om vad trovardighet och realism kan vara, och som argument till detta har Sturken och
Cartwrights (2009) arbete varit avgorande.

Sturken och Cartwright (2009) menar pa att den tidpunkt som betraktaren befinner sig i, och
den tidpunkt som den betraktade produkten dr skapad under, paverkar uppfattningen om
produktens antagna realism. Det var fran denna teori som arbetet till stor del hade sin grund
och utgangspunkt.

Detta argument undersoktes i en 3D-miljo genom att dela in omradet i tre olika kategorier:
Ljus, foremal och form.

Ljusséttning valdes da detta ar en stor bidragande faktor till hur vi uppfattar var egen varld.
Foremal valdes da dess design kan paverka hur vi uppfattar en miljé. Da till exempel objekt
som ar fraimmande kan kidnnas mindre trovirdiga eller orealistiska. Form valdes pa grund av
hur detta paverkar var upplevelse av en sak eller en miljo. Runda ytor har vi som méanniskor
en tendens att uppfatta som sakra och vilkomnande medan kantiga ytor kan uppfattas som
otrevliga, otrygga och sterila.

Utifrdn detta skapades tre olika scener av en artefakt diar de tre olika omradena
representerades. Fran dessa scener renderades tre filmklipp om 12 sekunder vardera. Sedan
utfordes fem kvalitativa intervjuer dar informanterna fick se klippen och svara pa fragor.
Syftet var att undersoka trovardigheten i respektive omréade. Valet av mélgrupp dmnade att
fokusera pa personer som konsumerar mycket film, spel och media och som har erfarenhet av
att jobba med detta, dd denna malgrupp ofta har en djupare forstaelse inom omradet. De
kvalitativa intervjuerna transkriberades sedan och analyserades.

Analysen och slutsatsen drar paralleller till Sturken och Cartwrights teori (2009) om att det
ar betraktarens bakgrund som avgor uppfattningen av ett verk, vilket stimde bra in med
resultatet av undersokningen. Fran de tre omraden som valdes att undersokas i den har
rapporten sa gjordes bedomningen att ljussittning och texturering hade storst paverkan pa
trovardigheten.

5.7 Diskussion

I den hir delen diskuteras arbetet och resultatet i ett storre ssmmanhang. Trovardigheten och
brister i studien och dess resultat tas aven upp och avslutas med en diskussion kring inlevelse
och applikation inom samhallet.

Formscenen hade egentligen fler dndringar &n vad informanterna tycktes uppméarksamma,
som till exempel att viggarna var konkava. I denna scen hade det kunnat vara fordelaktigt
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med storre, mer 6verdrivna former for att forstarka reaktionerna 6ver dessa aspekter. Det blev
svart for deltagarna att definiera exakt var deras kianslor kom ifran. Endast informant D4 kom
in pa att scenen kindes mer sammanhdngande pa grund av att formerna matchade mer.

Iintervjuerna valdes det bort att namnas att scenerna som undersoktes var tankta att utspelas
inom science fiction. Detta gjordes for att inte ge deltagarna en férutbestimd mening om vad
de betraktade. Men i och med detta kan resultatet ha kompromissats pa svarberikneliga sitt,
da det gav rum for spekulation huruvida det de sag var trovardigt utifran var verklighet idag.
Detta var emellertid 4ven nagot som i slutindan bidrog till en djupare inblick inom att just
instéllningen till en miljé kunde paverka dess uppfattade troviardighet.

De kvalitativa intervjuerna var fran borjan planerade att ske i person, men situationen med
COVID-19 utvecklades under varen och staten rekommenderade fysisk distansering. Detta
paverkade undersokningens triangulering som niamndes i metodbeskrivningen (@Ostbye m.fl.
2008), da de fysiska reaktionerna inte lingre kunde samlas in. Tanken var fran borjan att spela
in informanterna pa video, vilket skulle gjort det mojligt att analysera de fysiska reaktionerna,
men det blev uppenbart att vissa deltagare tyckte att det var obehagligt att filmas sa detta
alternativ valdes bort i slutdndan. Att pressa nagon till att filmas upplevdes inte som etiskt ratt
i en vetenskaplig undersokning.

Studien hade ett relativt 1agt antal informanter, vilket naturligt medforde att resultatet endast
kunde tolkas som tendenser och individuella svar. Det hade varit intressant att utfora studien
pa ett storre antal informanter, och dven ha med fler perspektiv i urvalsgruppen for att fa en
bredare forstaelse. I denna studie var det endast en av deltagarna som inte var utbildad inom
eller jobbade med film, spel eller grafik. Resultatet fran denne informant, informant D5, var
intressant d& denne kom med andra perspektiv dn de andra informanterna. Informant D5 lade
storre fokus pa de fysiska objekten i scenen sa som stolar, lampan och vattenfallet, ndgot som
manga av de som var utbildade inom omradet forbisdg och istéllet lade fokus pa mer tekniska
saker sa som ljus, kamera osv.

Da film och spel i de flesta fall ar skapade for den stora massan och for folk som vanligtvis inte
ar utbildade inom omrédet, sd ar det intressant att se vilka aspekter man som skapare kan
missa. Resultatet indikerar att en persons bakgrund eller expertis kan tendera att bli lite av en
arbetsskada, dar denne inte ldngre kan fokusera pa filmens meddelande utan istéllet till
exempel fokuserar pa den daligt animerade roboten. Darfor skulle det i framtiden kunna vara
givande att testa produkten pad deltagare som inte arbetar med att framstilla liknande
produkter, for att fa ett annat perspektiv pa trovardigheten.

Arbetet med realism och troviardighet inom grafik kan komma till anvindning inom
forskningen om virtuell verklighet (VR). Genom att 6ka forstaelsen for hur realism uppfattas
av olika manniskor s tror jag att vi kan oka kénslan av inlevelse for en storre malgrupp. VR-
forskning som dmnar att ha en funktion i samhallet, s som rehabilitering eller utbildning,
kan ha nytta av att forsta de olika malgruppernas uppfattning av troviardighet. Det som till
exempel kidnns trovirdigt for nagon fran dldre generationer behdver inte ndédvandigtvis
kdnnas trovardigt for ndgon fran en yngre generation. Genom en djupare forstaelse for
manniskors bakgrund kan vi justera VR-miljon for att passa in pa anvindarens uppfattning
av verklighet. Ett anvindningsomrade for detta skulle kunna vara att ge ndgon som ar sjuk
eller rorelsehindrad en mojlighet att uppleva till exempel en promenad i naturen eller en dag
pa 60-taletien troviardig miljo. Mojligheterna inom realistiska VR-miljoer &r manga. Ett annat
exempel skulle kunna vara att anvinda det som ett sitt for att lindra psykisk ohilsa. En
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manniska med Alzheimers sjukdom lever ofta en stor del av sin vardag i det forflutna. Att
kunna ge en sadan person en mojlighet att uppleva en dag pa en plats ifran dennes barndom
eller forflutna i en realistisk miljo skulle potentiellt kunna vara mycket givande f6r dennes
halsa. Dessa miljoer behover inte nodvandigtvis upplevas som trovardiga eller realistiska for
allmanheten, utan det skulle snarare vara viktigare att anpassa den sa kallade trovardigheten
utifrén varje individs specifika behov. Nagot som denna undersokning har visat goda exempel

pa.

Forskning inom realism och trovirdighet skulle kunna bidra till vidare forskning inom
gamificication, halsovard och utbildning med hjilp av VR-spel eller VR-milj6er, och detta ar i
synnerhet relevant med tanke pa den tid som vi lever i idag. Inte minst pa grund utav det
nuvarande laget med COVID-19 dar ménga inte kan traffa sina bekanta eller ens vistas
utomhus. Applikationer med realistisk VR skulle kunna bidra med bade sociala interaktioner
samt upplevelser ifran hemmet. Jag hoppas att denna undersokning kan vacka ett intresse for
detta tankesitt.

5.8 Framtida arbete

Det finns manga omraden att vidareutforska utifran detta arbete. Om denna studie skulle
vidareutvecklas sa skulle det vara fordelaktigt med en utvecklad variant av artefakten. Fler
varianter av artefakten skulle kunna renderas och darigenom ha majlighet att anviandas for att
undersoka fler omraden av en troviardig 3D-miljo. Exempel pad omraden att undersoka &r:
texturer, partiklar, kamerarorelser och vinklar. Detta arbete hade en begriansad tid och
texturer valdes darfor i storsta man bort pa grund av detta. Ménga av informanterna angav
bristen pa texturer och fiarger som en anledning till en ligre kidnsla av trovardighet. Att
utforska vad texturer gjorda i ett program som Substancepainter skulle kunna gora for
trovardigheten hade varit mycket intressant. Kamerarorelser och instéllningar pad kameran
hade dven varit intressant att undersoka da filmklippen blev relativt statiska och spartanska.

For att forhoja kianslan av trovardighet hade aven studier med VR varit intressanta. Inom spel
och applikationer gjorda med VR ar syftet ofta att ge spelaren en kinsla av total inlevelse och
tekniken forlitar sig starkt pa det visuella for att uppnd detta. Det ar ett relativt nytt
forskningsomréde, och att se hur lardomarna fran detta arbete hade kunnat péaverka kvalitén
av inlevelse inom VR hade varit mycket intressant med tanke pa de modjliga
anvandningsomraden som namndes i diskussionen.
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Appendix A - Information och frageformular

Information och formular infor intervjun

Intervjun bestar av tre filmklipp som du som deltagare kommer att se, och sedan kommer
fragor om dessa klipp att stillas. Det material som samlas in fran intervjun ar dina svar och
hur du reagerar pa klippen. Syftet med undersokningen ar att utforska vad som kan upplevas
som trovardigt i en 3D-miljo. Rapporten kommer att publiceras pa Skovde Hogskolas databas
nar den ar klar, om du ar intresserad av att ldsa den sa kontakta mig.

Intervjun och formuléret ar frivilligt, och det ar mojligt att avbryta deltagandet nar som helst
under hela samarbetet. Din identitet dr skyddad, och kommer inte att delges i rapporten.
Informationen som samlas in kommer endast att anvindas i forskningssyfte. Om fragor dyker
upp under eller efter deltagandet sa ar det fritt att kontakta mig.

Pa de fragor dar olika alternativ ar listade var vanlig och gor texten Fet-stilad (Ctrl+F).

Sist och inte minst, tack for att du deltar!

Julia Loman
aisjullo@student.his.se



Testdeltagare 1

Vad ar din alder?

Har du ett yrke eller utbildning inom film, spel eller media? Om s4 &r fallet, som vad (du
behover inte delge om du inte vill)?

Hur ofta skulle du uppskatta att du konsumerar film?

En géng i veckan En ging i manaden En géngihalvaret  En géng om aret

Fran vilken tid kommer majoriteten av filmerna du konsumerar?

1950-1990 1990-2015 2015-2020

Skulle du sdga att du konsumerar mer av en viss genre av film eller spel (till exempel skrack,
thriller, sci-fi, osv.)? Om sa vilken/vilka?

II



