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Sammanfattning

| detta arbete undersoks skillnaden mellan man och kvinnor i huruvida de uppfattar
kroppssprak da det appliceras pa en avskalad virtuell karaktar. Utifran tidigare forskning om
kroppssprak och kanslouttryck skapades fyra animationer forestallande gangcykler samt
knackningar som visualiserade tva olika kanslor: gladje samt ilska. Det skapades dven tva
neutrala animationer, en for vardera handling. En enkat skickades ut dar traffsakerhet,
intensitet samt trovardighet for animationerna undersoktes. Totalt svarade 30 personer pa
enkaten varav 21 var kvinnor. Resultatet av studien jamférdes med den problemformulering
som grundats pa tidigare forskning. Kvinnor valde i storre utstrackning den glada karaktéaren.
Resultatet visade pa en skillnad mellan kbnen men ett motsatt resultat i forhallande till
tidigare forskning. For att utvidga denna forskning kan flera aspekter undersdkas, som till
exempel hur ansiktsuttryck, olika utformningar pa de virtuella karaktdrerna samt hur olika
animationsstilar paverkar resultatet.

Nyckelord: icke-verbal kommunikation, kroppssprak, kanslouttryck, animation.
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1. Introduktion

| slutet av 1800-talet presenterade Charles Darwin (1965) ett arbete dar han delade in
kdnslor i ett modulart system. Detta har flertalet forskare anvant sig av och sedan vidare
undersokt olika aspekter om hur manniskan uppfattar kdnslouttryck. Sokolov, Kriiger, Enck,
Krageloh-Mann och Pavlova (2011) undersokte om deltagarnas kon paverkade hur de
uppfattade kanslor. De fann att kvinnor hade lattare att identifiera ilska och att man lattare
kunde uppfatta gladje. Den fraga vi stéller i detta arbete &ar: finns aven denna skillnad mellan
konen i uppfattningen av ilska och gladje nar kanslorna appliceras pa en avskalad virtuell
karaktar?

| kapitel 2 ges en 6verskadlig bild av forskningsfaltet om kanslor. Mer specifikt presenteras
forskning om hur olika kdnslor uppfattas. Det gar vidare med att beskriva ansiktsuttryck
samt kroppssprak och aven relationen mellan dem. llska samt glddje utvecklas mer
grundligt. Vidare diskuteras forskning om skillnader mellan kénen i omradet. Efter det
presenteras forskning om avvikelser i uppfattningen av kanslor. Kapitlet avslutas med en
text om applicering av kanslor pa virtuella karaktarer.

En beskrivning av problemformuleringen ges i kapitel 3. For att besvara
problemformuleringen har en kvalitativ metod anvants for att utvinna relevant data pa hur
deltagarna uppfattar kanslor pa virtuella 3D karaktarer. Vidare i kapitlet beskrivs metoden
mer ingdende, den innefattar en beskrivning av hur animationerna har skapats, hur
intervjun har utforts samt en beskrivning av hur arbetet har avgransats.

| kapitel 4 beskrivs hur referenserna skapades och hur tankarna gick kring utformandet av
dem. Vidare beskrivs Labans rorelseramverk, Disneys 12 animationsprinciper samt tekniken
rotoscoping som har anvands for att skapa artefakterna. En mer ingaende forklaring till hur
arbetsmetoden har sett ut for varje enskild animation presenteras dven i kapitlet.
Fortsattningsvis beskrivs kamerapositioneringen, ljussattningen samt efterbearbetningen av
artefakten. Kapitlet avslutas med en skildring av hur pilotstudien genomfordes samt vad
som fungerade val och vad som behoévde justeras i studien.

| kapitel 5 presenteras en sammanfattning och tolkning av studiens resultat. Resultatet
presenteras med flera diagram, en tabell samt en sammanfattande text dar fokuset ligger pa
att jdmfora man och kvinnor. Kapitlet fortsatter med en slutsats dar studiens resultat
jamfors med problemformuleringen. Kapitel 6 innehaller en diskussion om hur studien har
genomforts. | kapitlet presenteras daven teorier om varfor studien gav det slutgiltliga
resultatet. Det 7:e kapitlet i detta arbete avhandlar vad framtida forskning kan undersoka
for att utvidga forskningsfiltet.



2. Bakgrund

Kroppssprak, eller icke- verbal kommunikation, anvander manniskan dagligen for att
kommunicera med andra individer. Det ar dven det primara kommunikationssattet for

till exempel déva manniskor da de inte kan hora tal. Vissa icke-verbala signaler som
manniskan sander ut ar medvetna och andra signaler sker omedvetet. Icke-verbala signaler
innefattar bade ansiktsuttryck och kroppssprak, i detta arbete kommer fokus att ligga pa
kroppssprak och hur det kan paverkas om det appliceras pa en virtuell karaktar. Kroppssprak
har under senare ar borjat anvandas mer och mer i spel. Tekniken motion capture har gjort
det mojligt att skapa mer realistiska animationer. | spelet L.A Noire (2011) anvdnds det
tillochmed som en spelmekanik, en viktig del i spelet ar namligen att spelaren ska kunna
beddma om en karaktar ljuger baserat pa dess manér.

Detta kapitel innehaller en genomgang om forskningen av kénslor i stort och efter det

en beskrivning av kdnslorna ilska samt gladje. | detta arbete har neutralitet inte definierats
som en kansla utan snarare avsaknaden av kadnslor. Det fortsatter sedan med att presentera
forskning om skillnader mellan kénen nar det kommer till uppfattningen av kanslor, samt
dven ett avsnitt om hur autism och schizofreni paverkar uppfattningen av kanslouttryck.
Kapitlet avslutas med att beskriva hur uppfattningen av kanslor kan paverkas om de
appliceras pa en virtuell karaktar.

2.1 Forskningen om uppfattningen av kanslor hos manniskan

| mitten av 1800 talet skrev Charles Darwin (1965) en bok dar han delade in kdnslor i ett
modulart system och detta system anvandes sedan av andra forskare som till exempel
Ekman som var framstaende inom faltet under andra halften av 1900-talet. De vanligaste
kdnslor som undersoks i artiklarna bendamns pa engelska som fear, disgust, anger,
happiness, sadness och surprise. Dessa kdnslor undersoks mest eftersom att forskare inom
faltet ar till stor del 6verens om att dessa ar de mest sdaregna (Ekman 2016) och déarfor ar de
mer fordelaktiga att anvanda i studier. Ekman studerade framst ansiktsuttryck under den
andra delen av 1900-talet, har sag Beatrice de Gelder ett hal i forskningen och bérjade
darfor undersoka kroppssprak.

| Van den Stock, Righart och de Gelder (2007) artikel undersdks deltagarnas formaga att
identifiera kdnslor baserat pa en kroppsposering. Kanslorna som undersoktes var ilska,
radsla, lycka och sorgsenhet. De fann att deltagarna latt kunde identifiera dessa kanslor
baserat pa att fa se en kroppsstallning. Radsla var den kédnsla som var svarast for deltagarna
att urskilja da den forvirrades med ilska. Kiiski, Newell, Hoyet, Woods och O'Sullivan (2015)
undersokte i sin studie Strutting Hero, Sneaking Villain: Utilizing Body Motion Cues to Predict
the Intentions of Others huruvida manniskor kan identifiera en persons intentioner baserat
pa deras kroppssprak. De fann att deltagarna 6verlag kunde ldsa en persons intentioner pa
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kroppsspraket. Hjalte karaktdren bedomdes vara mer dominant, palitlig samt attraktiv
jamfort med skurkkaraktaren. De patraffade daremot mer varierande resultat i variablerna
dominans och trovardighet nar det var en kvinna som rorde sig som en hjalte.

For att identifiera en kansla hos en annan person tros det att vi manniskor anvander en
holistisk metod, darfor ar en intressant aspekt i forskningen om kanslor relationen mellan
ansiktsuttryck och kroppssprak, och detta undersoks i flertalet artiklar ( Senecal, Cuel,
Aristidou, & Magnenat-Thalmann 2016; Van den Stock, Righart, & de Gelder 2007; Meeren,
van Heijnsbergen, & de Gelder 2005). Gemensamt for dessa studier ar att deltagarna hade
lattare att identifiera kdnslor nar de endast sag ansiktet jamfort med om de bara fick se en
kroppsstallning. Storst traffsakerhet fann de da bade ansikte och kropp visades samtidigt.
Meeren, van Heijnsbergen och de Gelder (2005) undersokte hur resultatet paverkas om
ansiktet och kroppsspraket inte stamde Overens. De valde att testa rdadsla samt ilska, for att
gora det klippte de in bilder pa ansikten dar kroppsspraket inte stimde 6verens. Det gjordes
tva experiment: ett dar ansikte och kropp visades tillsammans och ett test dar ansikte och
kropp visades separat. De fann att deltagarna hade lattare att bedéma kanslan om
kroppsstallning och ansiktsuttryck stimde 6verens. Da deltagarna sag bilder dar ansikte och
kroppsstallning inte stamde 6verens var det oftast kroppsspraket som tog overhand. For att
gestalta en kansla genom en rorelse ar det vanligt i studier att utga ifran Labans
rorelseramverk (2004). | en del av Labans ramverk delas rorelser in i fyra sa kallade efforts
som kallas time, space, weight och flow. Time syftar pa om en rorelse ar ihallande eller
snabb, space beskriver om en rorelse utfors flaxigt eller stabilt, weight avser om en rérelse
ar tung eller latt och flow syftar pa o rorelsen ar bunden eller [6ssldppt.

2.1.1 liska

lIska ar “en uppretad sinnesstamning som tar sig haftiga uttryck” enligt Svenska Akademins
ordlista (2020). Denna sinnesstamning har en negativ association i vastvarlden men kan
bade

vara positiv och negativ. Manga upplever att de mar bra efter att de haft ett argt utbrott
eller att de far mycket gjort da de upplever att de ar arga. Orsaken till att en individ blir arg
ar

dock oftast negativ. Camurri, Lagerl6f och Volpe (2003) analyserade hur dansare uttrycker
kanslor och de klassificerade vilka roérelser och manéer som utmarker de olika kanslorna.
Camurri et al. beskriver ilska som “short duration of time, frequent tempo changes, short
stops between changes, movements reaching out from body centre dynamic and high
tension in the movement; tension builds up and then ‘explodes’”. llska beskrivs alltsa som att
den byggs upp for att sedan explodera, den for sig med stora rorelser och varierar mycket i
tempo.



Figur 1: Anger fran filmen Inside Out.

| filmen Inside Out (2015) visualiseras kanslor med olika figurer inuti manniskors
huvuden.Karaktdren som ska gestalta ilska i filmen kallas Anger. Nar nagot gér honom
upprord spanner han sig mer och mer tills han sedan exploderar i ett vredesutbrott och slar
sonder saker omkring sig eller jagar en annan karaktar som hetsat upp honom. Med Labans
efforts (Newlove & Dalby 2004) kan ilskna rorelser beskrivas som sudden, strong och free.

2.1.2 Glidje

Enligt Svenska Akademins ordlista (2020) benamns gladje som “kansla av upprymdhet och
tillfredsstallelse”. Gladje ar en kdnsla som anses vara positiv i de flesta kulturer, sa lange den
inte gar till dverdrift. Camurri, Lagerlof och Volpe (2003) beskriver gladje som “frequent
tempo changes, longer stops between changes movements reaching out from body centre
dynamic tension in movements; changes between high and low tension”. Denna beskrivning



Figur 2: Joy fran filmen Inside Out

ar valdigt liknande beskrivningen av hur ilska skildras men det finns en del skillnader. Ett
glatt kroppssprak kan variera mellan olika efforts till skillnad fran ilska. Muntra rorelser
vaxlar mellan sudden och sustained och varierar aven mellan strong och light enligt Laban
(Newlove & Dalby 2004). Likt ilska ar gladjefyllda rorelser dven free i sitt uttryck. Karaktaren
som gestaltar gladje i filmen Inside Out heter Joy och har ett kroppssprak som likt ilska byggs
upp och sedan exploderar, men det tar langre tid mellan temposkiftningarna och rérelserna
ar inte spanda hela tiden som de ar hos en ilsken person.

2.2 Skillnader i uppfattningen av kanslor mellan kénen

Hur vél en individ kan urskilja kdnslotillstand varierar beroende pa en rad olika faktorer. Det
ar omojligt att identifiera alla omstandigheter som leder till hur en individ uppfattar kanslor,
men en faktor till hur personer uppfattar kroppssprak kan vara betraktarens kon. Studier har
visat att kvinnor tenderar att vara skickligare pa att urskilja ett aggressivt kroppssprak an
vad man ar (Sokolov et al. 2011; Kriiger et al. 2013). Mannen har daremot ett 6vertag enligt
samma studie nar det kommer till att kdnna igen och kategorisera ett glatt kroppssprak. En
annan intressant omstandighet for hur val man och kvinnor kan tolka olika kanslouttryck ar
att konet pa individen som uppvisar beteendet ocksa paverkar betraktarens
igenkdnningsformaga. | sin andra rapport fran 2013 beskriver Kriiger et al. att de den hér
gangen gjort sin undersokning med bade manliga och kvinnliga aktorer och resultatet de sag
var, precis som i sin tidigare studie, att kvinnorna var battre pa att urskilja ett aggressivt
kroppssprak i synnerhet om aktéren var manlig. Mannen som deltog hade ett liknande
resultat dar de precis som tidigare var bast nar det kom till att urskilja ett glatt kroppssprak
men aven att de kategoriserade det lyckliga uttrycket korrekt oftare om aktdren var av
motsatt kon.

Det finns en teori om att uppkomsten till denna skillnad mellan kénen harror fran det
naturliga urvalet. Anledningen att man valjer att fortplantas med kvinnor som utstralar ett



muntert uttryck kan vara att det signalerar en vilja att fortplanta sig samt att det dven
signalerar god psykisk halsa. Kvinnors formaga att battre kunna uppfatta ett aggressivt
kroppssprak kan bero pa att kvinnor generellt satt ar svagare an man och maste kunna
beddma om de ska fly fran en individ om de anser att den har ett ilsket uttryck. Att
fenomenet grundar sig i det naturliga urvalet &r en teori som diskuterats i de foregaende
studierna, valet av partner gors givetvis pa grund av flera faktorer dn denna teori och dessa
preferenser varierar brett mellan olika individer. Vad ar det da som &r intressant med att
undersoka detta fenomen? Det kan tankas att denna skillnad kan ge upphov till
missforstand om olika individer tolkar uttryck pa olika satt. En 6kad forstaelse om
foreteelsen kan bidra till att missforstand kan undvikas. Det dr en kontroversiellt amne. | ett
samhalle som stravar efter jamlikhet kan studier som pekar pa skillnader mellan kénen ge
intrycket av att vara kontraproduktiva. Alla pastdenden bor hanteras varsamt och med stor
eftertdnksamhet. Teorin har beprévats med studier men den kan d@nnu inte anses vara
vetenskapligt bevisad.

2.3 Avvikelser i uppfattningen av kanslor

Formagan att kunna bedéma en annans persons sinnestillstand ar avgérande for att kunna
fungera i ett socialt sammanhang. Termen Typically Developed (TD) refererar till personer
som utvecklas i den takt som anses vara normen, detta 6versatts till svenska som
neurotypisk. De individer som avviker fran den sociala utvecklingskurvan kan diagnosticeras
med till exempel autism (ASD) eller schizofreni (SZ). Det autism och schizofreni har
gemensamt ar att individer med dessa diagnoser uppvisar en nedsattning i bade
kommunikation och uppfattning av kdnslor. Morrisson et al. (2017) sager att dessa tva
diagnoser ar liknande, men skiljer sig genom att personer med ASD har férmagan att prata
mycket men visar ett ointresse av den andra personen och pratar istdllet om sina egna
intressen. | kontrast till detta visar personer med SZ ett intresse av den andra personen men
saknar formagan att kommunicera och agera pa ett tillrackligt extrovert satt for att fungera i
ett socialt sammanhang.

| Sachse et al. (2014) artikel Facial emotion recognition in paranoid schizophrenia and autism
spectrum disorder jamfors personer diagnosticerade med ASD eller paranoid SZ med
neurotypiska individer. De fann att personer med SZ hade svarare att identifiera ansikten
och ADS hade nedsattningar i kansloidentifikation. Skillnaden mellan SZ personer och
neurotypiska personer visade emellertid inga stora skillnader i resultat pa igenkanning av
kdnslor, men de tror att det kan bero pa den relativt Iaga aldern pa deltagarna i studien. Till
skillnad fran ASD sa forvarras symptomen hos SZ individer med tiden, hade det funnits aldre
SZ deltagare i studien anser de att tydligare resultat kunde ha pavisats.



2.4 Visualisering av kadnslor pa en virtuell karaktar

Nar visualisering av kdnslor pa en virtuell karaktar ska skapas gors det med hjalp av
animation, och en av de framsta studierna som gor detta ar Walt Disney Studios. Disneys
animationer har fran ett tidigt stadie haft fokus pa den kdnslomassiga kopplingen till
publiken beskriver Thomas och Johnston (1995). De beskriver dven att Disney inte anser att
den tekniska kunskapen hos animatorerna ar det som ar det viktigaste utan formagan att
formedla karaktarens kanslor. De forklarar vidare att det inte bara ar animation utan varje
konstform i sig som har férmagan att fa publiken att kdnna for den animerade karaktaren,
kombinationen av alla konstformer ar det som gor verket till nagot minnesvart. Tankar som
animatoren bor beakta i skapandeprocessen ar “hur kdnner karaktdren?” “ och “ar det har
trovardigt?”.

| Beck, Canamero, Stevens och Bards studie fran 2012 undersdktes relationen mellan
rorelser och utformning av karaktarer. De anvande motion capture for att spela in rérelser
och sedan applicera dem pa en stiliserad virtuell karaktar, en realistisk virtuell karaktar samt
att visa en videofilm pa en skadespelare som uttryckte en kansla. De fann att
traffsakerheten pa att identifiera kanslor var lika hog pa samtliga karaktarer men
trovardigheten sjonk da de visades klipp pa de animerade karaktarerna. Deltagarna svarade
att de aven tyckte att den riktiga skadespelaren formedlade starkare kdnslor an de virtuella
karaktarerna. Detta kan ha att géra med att det blir en dissonans da realistiska rorelser
appliceras pa en virtuell karaktar. Nar en virtuell karaktéar visualiseras kan det vara sa att den
forvantas ha mycket tydligare och dverdrivna kanslor eftersom att det vanligt
forekommande i till exempel animerad film. Med tekniken motion capture férsvinner daven
vissa rorelser som till exempel andning vilket gor att kdanslorna kan uppfattas som mindre
genuina. Beck et al. fann daremot att nar det utférdes en dverdriven emotionell rorelse var
den stiliserade karaktarens mest trovardig och den riktiga skadespelaren minst trovardig.

Manniskan ar otroligt komplex i sitt uttryck av kanslor. Vid skapandet av en 3D-karaktar med
realistiskt utseende och kanslouttryck finns det begransningar pa grund av att tekniken som
anvands kan inte aterskapa en realistisk manniska pa det exakta satt manniskan uppfattas i
verkligheten. Beroende pa vilken artistisk stil som valjs behovs olika grader av 6verdrift i de
emotionella rérelserna. Uncanny valley ar ett fenomen som kan 6versattas till “den
obehagliga dalen” och beskrevs forst av den japanske forskaren Masahiro Mori (1970).
Uncanny valley beskriver att om nagot ar valdigt nara ett manskligt utseende men ar inte
helt manskligt kan det ge upphov till obehag (se figur 3).
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Figur 3. MacDorman, Green, Ho, Koch (2009) version av Masahiro Mori (1970) original, Graf av den obehagliga
dalen.

MacDorman och Ishiguro (2006) utforde en studie dar resultaten antyder att uncanny valley
kan bero pa evolutionara aspekter. Han menar att uncanny valley uppstar pa grund av
manniskans nedarvda 6verlevnadsinstinkt och dess férmaga att kunna tolka defekter hos
andra individer for att upptacka om det finns nagon bakomliggande sjukdom. MacDorman,
Green, Ho, Koch (2009) beskriver att fenomenet uncanny valley ar inte samma for alla da
det kan finnas bakomliggande anledningar till vad som kan ses som obehagligt beroende pa
till exempel uppvaxt eller traumatiska upplevelser. Det beskrivs i en annan studie fran
samma artikel ett forsok att definiera uncanny valley utifran olika grader av realistiska 3D
karaktarer. De upptackte att virtuella 3D-ansikten med manskligt utseende i olika
detaljnivaer inte ar grunden till obehaget utan att det ar ansiktets proportioner tillsammans
med detaljnivan som skapar en synergi vilket spelar en storre roll i vad som kan ge upphov
till uncanny valley.

MacDorman et al. (2009 studie gav inte det tydliga resultat som de forvantade. | Green,
MacDorman & Ho (2008) studie kan en forklaring finnas. Dar undersokte de robotar istallet
for manniskor och de fann att da delar av ett manskligt utseende ges till en skapelse
uppkommer férvantningar om att den ska beté sig manskligt, nar denna férvantan inte
riktigt mots uppkommer uncanny valley.



3. Problemformulering

Kroppssprak anvander manniskan dagligen for att bland annat kommunicera kéanslor
medvetet eller omedvetet. Kroppsspraket kan anvdandas som ett komplement till verbal
kommunikation men kan ocksa agera som den huvudsakliga kommunikationssattet for t.ex.
dova manniskor. De kanslor som det forskats mest om enligt Ekman (2016) ar gladje, ilska,
avsky, forvaning, sorg samt radsla eftersom att majoriteten forskarna ar eniga om att de ar
de mest atskilda kanslorna.

Animation i spel har utvecklats mycket de senaste aren och fortsatter att utvecklas i snabb
takt. Nagot vi sett en brist pa ar anviandandet av kroppssprak som en integrerad
spelmekanik. Ett exempel pa spel som gor detta ar L.A Noire (2011) dar spelarna ska avgora
om karaktarer i spelet ljuger. Karaktarerna i spelet kan till exempel uttrycka aggressivitet via
dess kroppssprak da de intervjuas for att skydda sin integritet vilket resulterar i att
karaktaren inte vill prata mer. Kroppsspraket anvands i spelet for att fa ledtradar till hur
spelaren ska ta sig vidare i spelet. Sedan L.A Noire har det inte kommit ut s manga andra
spel som anvander karaktarers rorelser i spel pa samma satt.

Forskningen inom kéanslor indikerar att traffsakerheten pa att identifiera olika kanslor skiljer
sig beroende pa vilket kdn personen sjalv har och dven vilket kon individen som uppvisar
beteendet har enligt Sokolov, Kriiger, Enck, Krageloh-Mann och Pavlova (2011). Deras
resultat visade att kvinnor hade lattare 4n man att se aggressivitet om det var en man som
uppvisade beteendet. Sokolov et al. fann dven att man lattare kunde se gladje jamfoért med
kvinnor om det ar en kvinna som uppvisade beteendet. Vad hinder da om detta skulle
undersokas pa en virtuell karaktar? Enligt Beck, Canamero, Stevens och Bards studie fran
2012 fann de att trovardigheten och den upplevda intensiteten foll da den virtuella
karaktdren visade samma kanslor som skadespelaren, men det kan ha att gora med att
rorelserna inte passade in pa karaktaren.

Det som har undersokts i detta arbete dar om det finns nagon skillnad mellan koénen i
uppfattningen av ilska och gladje i form av stilistiska animationer som appliceras pa en
avskalad virtuell karaktdr. Kanslorna ilska samt gldadje valdes for att det ar just dessa som i
tidigare namnda studier dar den storsta skillnaden aterfinns mellan kdnen. Det valdes dven
att lagga till en neutral animation per situation som en avskiljare mellan kanslorna.

3.1 Metodbeskrivning

For att samla in data har en kvalitativ metod anvants. Uppldgget pa denna studie var
inspirerat av tva studier, Sokolov et al. (2011) samt Kriger et al. (2013). Deras studier
undersokte om det fanns olikheter i uppfattningen av kanslor mellan kdnen, vilket dven var
syftet med denna studie. | Sokolovs et al. (2011) studie anvandes knackningar for att
gestalta olika kanslor och i Kriigers et al. (2013) studie anvandes gangstilar och bada dessa
kontexter har tillampas i detta arbete.



3.1.1 Karaktaren

Karaktaren som anvandes till klippen heter Max och ar konverterad till Blender av Leandro
Inocencio (2012). Originalet ar skapat av Peter Starostin for 3DsMax. Riggen ar utrustad med
inverse kinematics kontroller fér hander samt fotter. Inverse kinematics innebdar att handen
kan styras rakt mot sitt mal till skillnad fran forward kinematics dar till exempel handen
influeras av axeln samt armbagens rotation och placering.

Figur 4: Till vanster syns karaktdren renderad. Till héger syns karaktdaren med kontroller som animatéren
anvander for att rora karaktdrens kroppsdelar. Kontrollerna ar de fargade primitiva formerna.

Karaktarens ansikte tacktes med en svart ruta for att deltagarna inte skulle distraheras av
ansiktet utan fokusera pa kroppsspraket, denna metod anvandes aven i Kriigers et al studie.

3.2 Beskrivning av Experimentet

Tva olika sorters situationer har visualiserats. En visar olika knackningar medan den andra
visar olika gangstilar. Pa de tva olika situationerna har det applicerats tva olika
sinnesstamningar: arg och glad. Det skapades aven en neutral animation per situation. Den
var dven med som en kontrollenhet, genom att se hur deltagarna bedémde den neutrala
animationen kunde vi se om de forstar fragan, hade de till exempel gett en 5:a i intensitet
pa den neutrala animationen sa kan vi anta att de inte forstatt vad vi menar med intensitet.

Metoden som anvants var en kvalitativ enkatundersokning. Enkaten skickades till deltagarna
och de fick en kort introduktion till experimentet. De fick information om att de kunde
avsluta studien nar de ville och att all data som samlades in var anonym. Darefter kunde
deltagarna borja svara pa fragorna som var i enkaten. | enkdten fanns dven de tva olika
klippen med animationer. Animationerna var 5 sekunder vardera med 1 sekund svart
mellanrum for att sarskilja dem. Efter tre animationer som visualiserade gangcykler stalldes
kvalitativa fragor i enkaten. Darefter fick deltagarna se den andra situationen som
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visualiserade knackningar och svara pa kvalitativa fragor om dem. Enkaten besvarades av 30
personer varav 21 av dem var kvinnor och 9 var man.

3.3 Avgransning

For detta arbete har en kvalitativ metod valts pa grund av att det som undersokts ar kanslor
vilket ar subjektivt och svart att mata med ett kvantitativt tillvadgagangssatt. Deltagarnas
upplevelser har varit i fokus och for att fa fram sadan data ansags foljdfragor i enkaten
lampligt. Huvudsyftet var alltsa inte att mata deltagarnas kanslor utan att vacka fragor om
amnet. Karaktdren som valdes hade manliga drag, detta val gjordes for att det som var mest
intressant for denna studie var hur val man och kvinnor uppfattar aggression och gladje. Att
de hur de uppfattar aggression testades lattast pa en manlig karaktar eftersom att enligt
bade Sokolovs (2011) och Kriigers (2013) studie hade kvinnor lattare att identifiera
aggression om det var en man som uppvisade beteendet. Ett beslut togs att smalna av
arbetet och da inkluderades endast en manlig karaktar. De kontexter som visualiserats ar
knackningar samt gangstilar. Gangcykler selekterades for att det ar en neutral handling som
manniskor ar valdigt bekanta med, de flesta individer har sett en person som gar. Det antogs
att den gaende rorelsen inte ar laddad med nagra varderingar eller forutfattade meningar.
Knackning valdes som handling for att ge deltagarna en mer kontextualiserad handling samt
for att den ar tidigare beprovat i Sokolovs et al (2011) studie. Kanslorna ilska samt gladje
valdes for att det ar just dessa som i tidigare namnda studier dar den storsta skillnaden finns
mellan kénen. Den neutrala kdnslan ar med for att det inte ska vara for uppenbart vad det
ar deltagarna ska leta efter. Deltagare med neurotypiska funktionsvariationer har uteslutits i
detta arbete. Anledningen till detta ar att det kan paverka resultatet eftersom att enligt
Sachse et al. (2014) samt Morrissons et al. (2017) studier sa har dessa individer svarare att
identifiera negativa kadnslouttryck och det skulle férsvara analysen av den data som
utvunnits ur studien.
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4. Genomforande

Detta kapitel borjar med en beskrivning om tillvagagangssattet for de referenser som har
tagits fram for de tre olika kanslouttrycken. Det fortsatter darefter med en forklaring om
Disneys animationsprinciper samt Labans rorelseramverk som bada anvants vid skapandet
av artefakterna. Efter det f6ljer en beskrivning om tekniken rotoscoping som anvants vid
animerandet. Kapitlet fortsatter med en beskrivning av genomférandet for vardera artefakt.
Efter beskrivningarna av artefakterna beskrivs renderings- och efterbearbetningsprocessen.
Kapitlet avslutas med en genomgang av pilotstudien som genomfordes da arbetet med
artefakten var klar.

4.1 Skapandet av referenser

Vid skapandet av animationerna har egna referenser anvands. Dessa referenser skapade
animatorerna sjalva, forutom for den neutrala gangcykeln dér endlessreference (2010)
anvandes. Malet har varit att skapa en konsekvent stil da det var tva personer som
animerade. Vid skapandet av referenserna och animationerna sa har Inside Out (2015) varit
viktig for att fa en grundtanke om hur karaktdrerna ska bete sig och animeras. Karaktarerna
fran Inside Out som inspirerat animationerna har analyserats och beskrivits i avsnitt 2.2 samt
2.3. Viktigt att namna &r att de referenser som skapats ar en tolkning av kdnslorna, och
utefter dessa har ytterligare en tolkning gjorts i form av animation. Skadespelarnas
fardigheter spelar givetvis in i hur bra tolkning det blir av de olika kdnslorna. Aven
animatorens fardigheter spelar in i slutresultatets validitet.

Gladje kan variera i yttrande och uppfattning mellan olika individer. Hos vuxna individer
visas generellt kdanslor mer subtilt an hos barn, men det finns givetvis undantag, vissa
individer kan vara valdigt uttrycksfulla daven i vuxen alder. Hur intensiv gladjen ar paverkar
ocksa hur den upplevs. Blir kdnslan for intensiv kan den upplevas som hysterisk eller oserios,
darfor efterstravades referenser som inte hade for hog intensitet for de bada
animationerna. En tolkning av glddje som ansags lamplig for den glada knackande
karaktaren var en sekvens i borjan av scenen “Do you wanna build a snowman?” fran filmen
Frozen (2013). Karaktaren i klippet knackar glatt och férvantansfullt pa en dorr. Utefter det
klippet tolkade och filmade animatoéren in en egen referensvideo som underlag eftersom att
det var svart att se hur hofter och ben rorde sig i orginalklippet da karaktaren i filmen har
kjol pa sig (se figur 8). Den glada gdende karaktarens referens skapades av animatéren sjalv
da det var svart att hitta en bra referens att utga ifran. Inspiration togs fran karaktaren Joy i
filmen Inside Out (2015), som har ett latt och studsigt kroppssprak. Karaktarens kroppssprak
innehaller manga rorelser som ror sig ut ifran kroppen, till exempel viftar karaktaren mycket
med armarna runt om sig. Med den karaktaren i tanken utférdes och filmades en glad
gangcykelreferens av animatoéren. For de bada glada visualiseringarna har rorelsernas efforts
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varierats i sa stor grad som mojligt for att folja Camurri, Lagerlof och Volpes (2003)
beskrivning av gladje.

lIska kan tolkas och uppfattas pa flera olika satt beroende pa till exempel situation och vem
som utfor handlingen. Ett argt barn kan ibland ses som gulligt medan en stor muskulos man
ofta framstar som skrackinjagande. Referensen inspirerades av karaktaren Anger fran Inside
Out (2015). Anger ar spand och har ett uttryck som att han ar redo att explodera. For den
arga gangcykeln var det utmanande att skapa en bra referens da det ar ovanligt att vuxna
manniskor visar sin ilska tydligt, speciellt nar de gar, och da tog det langre tid att framstalla
en trovardig referens. Animatoren lyckades efter nagra forsok att utfora och filma en
passande arg referens. Vid sekvensen for knackningen filmades en ilsken och stark
knackning. Det efterstravades att den skulle se bestamd ut for att det skulle bli tydligt att
ilskan var riktad mot dorren. Knackningsreferensen var inte tillrackligt tydlig for att
anvandas fullt ut som referens da den inte visade hela kroppen. Vilket ledde till att
slutresultatet var mer inspirerat av att karaktaren ska kannas spand och ha mycket kraft i
slagen da ilska sallan kopplas till avslappnade roérelser.

Neutrala rorelser har tolkats som att de inte uttrycker nagon specifik kansla. De ska varken
vara till exempel starka eller svaga, tunga eller latta, utan vara ett mellanting av samtliga
egenskaper. Benamningen neutral tolkades dven som lugn och utan nagon specifik kédnsla.
Den neutrala gangcykeln ar skapad med hjalp av en referensvideo fran endlessreference
(2010) som visar en lugn kvinna som gar. Anledningen till att referensen hamtades darifran
var for att det fanns manga referenser for neutrala gangstilar att hitta pa internet. Det var
aven fordelaktigt med ett rutnat 6ver videon, det underlattade for animatéren att se hur
olika delar av kroppen rorde sig.

4.1.2 Labans ramverk och Disneys animationsprinciper

For att skapa samtliga animationer har Labans rérelseramverk (Newlowe & Dalby 2004)
anvants. Detta ramverk underlattar for animatdrer att beskriva rorelser. Rorelser delas in i
time, flow, weight och space (se Figur 5). Dessa rorelser har tva beskrivningar vardera som
ar varandras motpoler, och med dessa kan man beskriva en specifik rérelse. Time kan
variera mellan sustained och sudden det vill sdga om rorelsen ar ihdllande eller snabbt
utford. En sustained rorelse kan beskrivas med en malare som stryker farg pa en vagg, det ar
en langsamt ihdllande handling. For att beskriva en sudden rorelse kastar malaren en hel
burk med farg pa vaggen i en snabb rorelse. Flow delas in i free samt bound. Ett exempel pa
en free rorelse ar en person som viftar med armarna runt om sig, den ar ofta okontrollerad
och fri. En bound rorelse utfors till exempel da en kirurg skar ett snitt, den ar alltid
kontrollerad. Weight beskriver hur mycket kraft som anvands, den varierar mellan light och
strong. En superhjalte som lyfter ett hus utan att visa minsta anstréangning visualiserar en
light rorelse, medan en svag person som forsoker lyfta en liten vikt men tar i sa mycket den
kan visualiserar en strong rorelse. Det ar alltsa anstrangningen som beskrivs och inte hur
stark karaktdren ar. Den sista egenskapen ar space. Space beskriver om en rorelse forflyttas
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direct eller indirect i ett utrymme. En rorelse som ar direct ror sig rakt mot sitt tankta mal
medan en indirect rorelse tar omvagar innan den kommer fram. Ett exempel pa en direct
rorelse ar da en avfyrad pistolkula far genom luften, en indirect rorelse sker da till exempel
en person kramar om en annan person och i en bagformad rérelse omfamnar den andre.

space
indirect
weight
light
direct
flow
free “' bound
time
sustained sudden
strong

Figur 5: En visualisering av Labans efforts i relation till rorelse

Labans ramverk har till stor nytta anvants vid framtagandet av artefakterna, det har bidragit
till att halla en konsekvent niva pa de olika sekvenserna. | kombination med detta har dven
nagra av Disneys 12 animationsprinciper anvants (Thomas & Johnston 1995) for att kunna
utvardera samt beskriva rorelser. Ollie Thomas och Frank Johnston var animatérer for Walt
Disney Studios sedan 30-talet fram till ar 1978 och jobbade nara Walt Disney. De
introducerade dessa animationsprinciper i boken The lllusion of Life for att underlatta
arbetet med animation och anvianda dem som hjalpmedel for att alla animatorer skulle
kunna utvardera sina animationer utefter dessa principer. Anledningen till att endast vissa
animationsprinciper har anvants ar att resten inte var relevanta for framtagandet av
artefakterna. De animationsprinciper som anvants i detta arbete ar anticipation, arcs,
timing, exaggeration samt follow through (Thomas & Johnston 1995). Anticipation ar en
forberedelse infor en handling. Ett exempel dr da en person ska kasta en boll och drar den
handen bakat for att ladda, detta ar just den rérelsens anticipation. Arcs ar bagformiga
rorelser. Levande varelser utfor sallan handlingar med raka banor utan mer bagformade, till
exempel ndr en person gar sa den svingar armarna pa sidan i vilvda rérelsebanor. Timing
beskriver i vilken takt en handling utfors, om den ar snabb eller langsam, i takt eller otakt,
det kan aven vara nar en handling ska utforas for att ge storst effekt. Exaggeration innebar
att animatoren 6verdriver en animation i olika grader for att pa ett mer tydligt satt férmedla
en kdnsla, inom 2D-animation kan det innebdra att en karaktar ritas som ett askvader nar
den blir arg. | en mindre extrem variant kan det innebdara att 6verdriva vissa rorelser hos en
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karaktar, att till exempel géra dem snabbare eller [langsammare. Follow through sker da en
rorelse stannar och fortfarande har momentum, vilket leder till att vissa delar fortsatter att
rora sig. Ett exempel pa detta ar da en person gar och svingar med sina armar. Nar axeln
svingas tillbaka, sker samma vandning i armbagen, men fordrojt med endast nagra
mikrosekunder, pa samma satt fordrojs da handleden utifran armbagen. Detta fenomen gor
att rorelsen upplevs mjukare och naturligare an om samtliga leder byter riktning exakt
samtidigt.

4.1.3 Rotoscoping

For att skapa samtliga animationer har tekniken rotoscoping anvants. Rotoscoping ar en
animationsteknik dar animatoren utgar ifran filmat material for att skapa en visualisering av
rorelser. Fran borjan anvandes denna teknik for att skapa 2D-animation, men den ar dven
applicerbar pa 3D-animation. Det filmade materialet kan vara vad som helst men i detta
arbete dar manniskors kroppssprak i fokus. For att anvanda tekniken filmas forst en
referensvideo pa en skadespelare som utfor en rorelse, efter det importeras materialet in i
det 3D-program som anvands for att skapa visualiseringen.

Figur 6: Hur rotoscoping anvands fér 3D-animering

Da klippet spelas i bakgrunden poserar animatoren karaktaren sa den stammer dverens med
klippet. Denna teknik gor att det gar snabbt att fa bra timing i animationen. Ofta kan
animationen bli ryckig nar rotoscoping anvands eftersom att skaparen satter ett storre antal
keyframes nar den forsoker efterlikna referensen. Animatoren far da jobba med att ta bort
onodiga keyframes i graph editor som ger upphov till detta fenomen (se figur 7).
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Figur 7: En bild av graph editor i 3D-programmet Blender, kurvan visualiserar hur mycket handen vrider sig at
ett hall. De svarta prickarna ar keyframes som markerar vilken rotation handen ska ha vid en given tidpunkt.
De keyframes innanfér den roda ramen tillfor inte nagot utan dessa ska animatéren ta bort for att fa en mindre
ryckig animation da de kan ge upphov till konstiga rérelser.

Det slutgiltiga resultatet brukar justeras fran den rotoscoping for att fa tydligare posering
samt Overdrivas i olika grader for att forstarka kdanslan som efterstravas. Rérelserna i den
har studien ska dven anpassas till en stiliserad karaktar, darfor behover rorelserna och
poseringarna éverdrivas annu mer for att de ska bli mer trovardiga och passa battre in pa
karaktaren.

4.2 Arbetsmetod

For att skapa animationerna har referensmaterial skapats som tidigare namnt i avsnitt 4.1.1
och sedan anvant tekniken rotoscoping som beskrivs i avsnitt 4.1.3 och efter det bearbetats
for att skapa mer stiliserade rorelser.

4.2.1 Animation av den glada knackande karaktdren

For att skapa animationen gjordes forst en referens som tidigare namnt i avsnitt 3.1.2. Efter
skapandet av referensen pabdrjades arbetet med animationen. Karaktdren borjar med att
hoja sin hand och knackar snabbt och latt pa dorren. Efter den sista knackningen hojs
handen samtidigt som karaktdren gar upp pa ta foljt av att den slapper ner handen och gar
ner pa halarna igen. Efter det star karaktaren avslappnat framfor dorren.
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Figur 8: Skapandet av den glada knackningen. Langst till vanster ar Anna fran Frozen som var inspirationen till
rérelsen. | mitten syns det filmade referensmaterialet som anvandes till animationen. Till héger visas en bild pa
den slutgiltiga animationen.

Rorelserna overdrevs pa vissa stéllen, till exempel gar karaktaren upp hogre pa tarna én
referensen samt att brostet pa karaktaren bdjs mer. Rorelsernas efforts (se avsnitt 4.1.2)
varierades mellan strong och light samt free och bound i sa stor grad som mojligt for att folja
Camurri, Lagerl6fs och Volpes (2003) beskrivning av gladje. Da karaktdren knackar ar
rorelserna bound och strong, nar den gar upp pa ta skiftar rorelserna till free och light.
Samtliga rorelser kan med Labans ramverk beskrivas som sudden da de sker snabbt.

4.2.2 Animation av den neutrala knackningen

Den neutrala knackningen inleddes med att spela in en referensvideo. Rorelserna i bade
referensen och animationen holls sparsamma och overdrevs ej.

Figur 9: Referensmaterial samt animation av den neutrala knackningen

Karaktdren star avslappnat framfor dorren och knackar latt nagra ganger innan den slapper
ner handen. Rorelserna varierar inte mycket mellan efforts utan pavisar ett foérutsagbart
rorelsemonster. Rorelserna holls mittemellan samtliga efforts, da de ar varken ar till
exempel sudden eller sustained, free eller bound.
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4.2.3 Animation av den arga knackningen

Den arga knackningen ar animerad utifran en egenskapad referensvideo som déarefter har
animerats i flera iterationer. Den forsta iterationen hade en svag forsta knackning som
animerades utefter forsta bilden i figur 9 men byttes ut for att den gav intrycket av att
karaktdren inte var tillrackligt arg. Den sista iterationen hade en spark pa dorren eftersom
att det uppfattades fortfarande inte som att det var helt uppenbart att karaktaren ska vara
arg.

Figur 9: Referensmaterial samt en animation av den arga knackningen

Karaktdren stéller sig pa ta med den hogra foten och laddar for ett slag pa dorren. Efter
detta sker ett tungt slag pa dorren och en stampning med vanstra foten for att visa ett
utbrott av energi. Darefter sker en serie av slag pa dérren som avslutas med en kraftfull
spark. AnimatOren gav vissa av rorelserna lang anticipation, till exempel det forsta slaget pa
dorren och sparken, vilket ger intrycket av att karaktaren utstralar kraftfullhet. Majoriteten
av rorelserna ar sudden vilket gor att karaktaren uppfattas som att den har mycket energi,
vilket stammer 6verens med Camurri, Lagerlof och Volpes (2003) beskrivning av ilska.
Rorelserna kan aven beskrivas som direct da rorelsen fardas rakt mot ytan upprepade
ganger. Tyngden i karaktadren ar strong. Flodet gar fran att vara free da karaktaren ror sig
obehindrat upp pa tarna och armen stracker ut pa sig for att darefter ga over till en bound
nar knackningarna repeteras.

4.2.4 Animation av den glada gangcykeln

Skadespelaren gjorde en tolkning av hur en glad gangcykel utfors, detta filmades in och
anvandes som referens. Utefter referensen gjordes en animation som sedan éverdrevs for
att uppna ett tydligare kroppssprak. De rorelser som framforallt dverdrevs ar rorelserna i
hdanderna samt armarna sa att karaktaren far ett tydligare sving. Rotationen i ryggen gjordes
tydligare och mer extrem for att ge en battre kroppsposering och bidra till den éverdrivna
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uttrycket. Karaktédren har litta steg som landar pa hela foten vi markkontakt. Overkroppen
svanger med nagot snartiga armar innan de svanger tillbaka i stora rorelser.

Figur 10: Referensmaterial samt den glada gangcykeln

Det efterstravades att ge karaktaren en kansla av bekymmersloshet, detta visualiserades
med att ge karaktaren light rorelser overlag och forstarktes med att karaktdarens armar ar
indirect da armarna ror sig mjukt och svingas runt kroppen istallet for att ga rakt fram och
tillbaka. Flodet i rorelserna ar daven free som pavisar en kansla av den ar energisk samt
bekymmerslés. Camurri, Lagerlof och Volpe (2003) beskriver att gladje varierar mellan olika
efforts. Timingen i animationen ar olika beroende pa kroppsdel, benen ar sustained, de har
samma takt under animationen och armarna ar sudden da de svingar snartigt fram och
tillbaka.

4.2.5 Animation av den neutrala gangcykeln

Referensvideon hittades pa internet och positionerades in i animerings scenen sa att
referenspersonen gick pa samma stalle som karaktaren. Karaktaren ar nagot bakatlutad med
svagt gungande armarna och lite rorelse i axlarna i sidled. Stegen som tas sker pa hela foten
med steg som inte stracker ut sig till benet fulla langd.
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Figur 11: Referensmaterial fran endlessreference (2010) samt en animation av den neutrala gangcykeln

Animationen Overdrevs inte. Istdllet for att arbeta bort realismen som rotoscoping bidrar
med sa anpassades animationen till att fa ett tydligt mediokert uttryck for att forstarka
kdnslan av att animationen upplevs neutral vid forsta anblick. De efforts som efterstravades
ar en blandning av varandra, de utformades pa ett satt sa de inte drar at nagot hall.

4.2.6 Animation av den arga gangcykeln

Likt tidigare animationer spelades referensmaterial in som grund for denna visualisering.
Videon redigerades pa sa vis att personen stannade kvar pa samma stalle sa att en
gangcykel kunde skapas utifran referensen. Rorelserna dverdrevs, till exempel svianger
armarna mer och snabbare och kroppen ar mer framatlutad.

Figur 12: Referensmaterial samt animation av den arga gangcykeln

lIska gestaltas ofta genom strong rorelser, detta kan ses bade i armar dar handerna ar
knutna samt dven i benen som stampar tungt i marken. Benen ar aven sustained vilket
ytterligare forstarker anstrangdheten. Karaktaren ar lutad framat med framatlutande axlar,
detta ger en kansla av att den ar riktigt aggressiv. Det efterstravades att ge karaktaren en
kdnsla av vardsloshet, detta syns i armarna som ror sig free, strong och sudden i sitt uttryck.
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4.3 Kamerapositionering, rendering och efterbearbetning

For att animera karaktaren anvandes programmet Blender 2.8.2 (2020). Kameravinkeln som
valdes for renderingen ar en long/wide-shot (Bowen & Thomson 2013) fran sidan av
karaktaren. Ljuskallan i scenen placerades pa samma position som kameran och flyttades
bakat utifran karaktaren, sa att ljuset kom snett bakifran pa karaktaren. For att rendera
animationerna anvandes Blenders egna renderare Eevee. De renderade sekvenserna
klipptes ihop i programmet Adobe After Effects (2020) och dar tillades dven svarta
mellanrum mellan klippen till samt den svarta rutan som tackte ansiktet pa karaktaren (se
figur 13).

Figur 13: Markerat med orange kontur i bilden till vanster syns kamera-och ljusplacering i relation till
karaktdaren. | mitten syns en renderad bild av animationen. Bilden till hoger ar den slutgiltiga produkten efter
redigering.

Det var viktigt att hela karaktaren skulle synas i bild for att deltagarna skulle kunna lasa
karaktarens kroppssprak. Det var dven vasentligt att den inte var for [angt bort sa att den
blev for liten for deltagarna att tyda. Belysningen var fordelaktigt placerad da den belyser
karaktaren pa ett satt som tydliggjorde rorelserna samt att dorren inte skuggade karaktaren
vid knackningssekvenserna vilket det hade gjort om ljuskallan placerats framfor karaktaren.
Det svarta mellanrummet mellan klippen lades till for att deltagarna skulle fa en kort paus sa
att hela sekvensen inte gick for fort for dem. Fargen pa ljuset hade toner av gult for att
efterlikna solljus for att fa kanslan av att karaktaren var utomhus. Anledningen till att scenen
skulle vara utomhus var att det kan antas att det dr i dessa miljoer som deltagarna oftast ser
rorelserna och da kdnns rorelsen mer naturlig.

4.4 Pilotstudie

En pilotstudie har genomforts. Metoden som anvandes var intervju dver telefon. Totalt
deltog 8 personer i studien, varav 2 var kvinnor. Medelaldern pa respondenterna var 23.9
ar, med ett spann pa 18-31 ar. Deltagarna hade varierande erfarenhet av dataspel. Klippen
var redigerade pa samma satt som det ska se ut i den slutgiltiga studien. Deltagarna fick
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svara pa fragor som “Vilken av karaktarerna sag du lattast hur den mar?” “Kan du beskriva
hur den rorde sig? ” samt “Vilken kdnsla hade de olika karaktarerna?”.

For att efterlikna den huvudsakliga studien i sa stor utstrackning som mojligt visades
samtliga animationer av kadnslouttryck for deltagarna. Fragorna amnade att undersoka vilken
av kanslouttrycken de reagerade starkast pa samt att se hur hog traffsakerhet de hade i att
identifiera kdnslorna. Syftet var dven att se om deltagarna kom ihag alla klipp efter en
visning eller om de skulle behdva se klippen fler ganger eller visas en och en istallet for tre
klipp pa en gang for att kunna géra en bedémning.

4.4.1 Resultat av pilotstudien

Rorelserna som utmarkte sig mest hos den ilskne karaktédren enligt deltagarna var
spandheten, svingandet med armen och dven sparken pa dorren. Gladje kunde deltagarna
identifiera i stor utstrackning, tva av deltagarna beskrev den daremot som kar eller flortig
vilket ar kanslor som ligger nara gladje men ar inte exakta synonymer. En av deltagarna
kunde inte identifiera den glada knackningen. | kontrast hade ilska inga andra benamningar
utan beskrivs endast som arg. Pilotstudien visade att det rackte med en visning med tre
klipp at gangen for att deltagarna skulle komma ihag och kunna identifiera kroppsspraken i
de olika klippen. Den visade dven att animationerna hade tillrackligt hog validitet for att
anvandas i den huvudsakliga studien. Pilotstudien visade dock att andringar behévde goéras
till den huvudsakliga studien. Fragor lades till som handlade om hur intensiv samt hur
trovardig de upplevde att kdnslan var pa varje animation. Anledningen till att dessa fragor
lades till var for att i en storre utstrackning kunna mata hur de upplever de olika uttrycken
och inte bara se om de kunde identifiera dem.
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5. Utvardering/ Resultat

For att besvara detta arbetes problemformulering om det finns ndgon skillnad mellan kénen
i uppfattningen av ilska och glddje néir det appliceras pd en avskalad virtuell karaktdr
skapades totalt 6 animationer. Dessa animationer utformades utefter forskning om hur
kdnslor ger sig i uttryck (se 2.1.1 samt 2.1.2). De visades i tva olika kontexter som tidigare
beskrivits i avsnitt 4.2. En enkét skickades ut (se appendix A) och totalt svarade 30 deltagare
pa studien varav 21 var kvinnor. Deltagarnas alder varierade mellan 20 och 62 ar. En kvinnas
svar exkluderades och tva andra deltagares svar justerades (se motivationen i avsnitt 6.1).

For att besvara problemformuleringen har féljande aspekter undersokts: (1) Vilken av de
olika animationerna deltagarna upplever som tydligast (2) hur hog traffsakerhet de hade pa
att se vilken kansla karaktaren portratterade (3) hur intensiva de upplever att de olika
animationerna ar (4) hur trovardiga de upplever att animationerna ar. | ndstkommande
avsnitt finns en sammanfattning av den data som samlats in. Resultatet i sin helhet aterfinns
i appendix B.

5.1 Resultat

| fragan “Vilken av de knackande karaktarerna kan du tydligast se hur den mar?” valde
samtliga deltagare den arga karaktaren forutom en man. Mannen som inte valde den den
arga karaktaren valde istallet den glada karaktaren.

Mannens val av de knackande Kvinnornas val av de knackande
karaktarerna karaktarerna

1%

99% 100%

Figur 14: Cirkeldiagram 6ver méan och kvinnors svar pa fragan “Vilken av de knackande karaktarerna kan du
tydligast se hur den mar?” dar gron representerar gladje, rod ar ilska och gra ar neutralt.

Den deltagare som valde den glada karaktdren skrev i sin motivation “Det hade mest
"karaktdr". Rérelserna var uttrycksfulla och tydliga”. | resterande deltagares motivation till
varfor de valde just det alternativet tolkade vi att de valde den for att de tyckte att det var
den tydligaste. Vi upplevde dven att det varierade lite i motiveringen mellan kénen. En
skillnad som aterfanns var att fler av kvinnorna beskrev hur de upplevde karaktaren pa ett
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kdnslomassigt plan istéllet for att bara beskriva rorelserna, ett exempel pa detta var: “Jag
tyckte att den knackningen var tydligast just i kroppssprdk. Det var dven den jag reagerade
mest pa kénslomdssigt. En sdn knackning vill man helst inte ha pd sin dérr”. gentemot de
mer beskrivande kommentarerna fran mannen som till exempel “Tydlig och rolig” och “Den
var enligt mig tydligast, stampa det av fotterna och de svingande armarna”.

| fragan “Vilken av de gaende karaktarerna kan du tydligast se hur den mar?” aterfanns en
storre skillnad. Pa denna fraga valde 30 % av kvinnorna och 77,8% av mannen den arga
animationen. 50% av kvinnorna och 22.2% av mannen valde den glada animationen.

Kvinnornas val av de gaende Mannens val av de gaende
karaktarerna karaktarerna

20%

B Arg
g Glad

. Neutral

50%

Figur 15: Cirkeldiagram 6ver méan och kvinnors svar pa fragan “Vilken av de gadende karaktarerna kan du
tydligast se hur den mar?” dar gron representerar gladje, rod ilska och gratt neutralt.

De 20% av kvinnorna som valde det neutrala alternativet beskrev att de tyckte att den
animationen var det mest naturliga eller mest trovardiga nar de fick fragan om varfor de
valde just det alternativet. Kvinnorna som valde den glada gaende karaktdren beskrev den
som till exempel “sdg ut som den skulle géra ndgot roligt” och “kroppsuttrycket sdg ut att
tillhéra ndgon som dr glad eller full”. Samtliga av de kvinnor som valde den arga karaktadren
motiverade sitt val med att de tyckte att den var det tydligaste kanslouttrycket. Vi tolkade
mannens svar som aterigen mer sakliga nar de beskrev deras val av bade den glada och den
arga gaende karaktaren: “Tydlig och rolig” och “Den var enligt mig tydligast, stampa det av
fétterna och de svingande armarna”.
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TROVARDIGHET

Knackningar Gangstilar
Meutral Arg Glad Neutral Arg Glad
Man 3.2 3.7 34 39 3.7 41
Kvinnor 36 41 3.1 3.5 3 28
INTENSITET
Knackningar Gangstilar
Meutral Arg Glad Meutral Arg Glad
Man 1.6 41 27 16 4 32
Kvinnor 14 4.7 28 1.9 4 35
TRAFFSAKERHET
Knackningar Gangstilar
Meutral Arg Glad Meutral Arg Glad
Man 88.88% 100% TT.77% 100% 100% TT.7T%
Kvinnor 95% 100% 85% 80% 80% 95%

Figur 16: En tabell som visar medelvardet pa hur man kontra kvinnor har bedémt trovardigheten samt
intensiteten pa de olika animationerna (pa en 1-5 likertskala). | de réda falten visas resultaten fran
knackningarna och i de bla visas resultaten fran gangstilarna. | den understa tabellen syns resultatet av for alla
animationer, om deltagarna har satt ratt kdnsla pa ratt animation.

Pa fragan “Vad hade de olika karaktarerna for kdnslor?” fick deltagarna svara vilken eller
vilka kanslor de upplevde att karaktdren hade. De kunde alltsa applicera mer @n en kansla pa
varje animation. Om en deltagare hade svarat att till exempel den arga animationen var arg
och radd sa tolkades svaret som korrekt trots att den hade lagt till fler kdnslor.

Kvinnorna hade en 6,12% hogre traffsdkerhet pa den neutrala knackande karaktéren
gentemot mannen. Pa den glada knackande karaktaren hade kvinnorna en 7,23% hogre
traffsakerhet. For den arga knackande karaktaren var traffsakerheten 100% for bade man
och kvinnor. For gangstilssekvenserna hade mannen en 20% hogre traffsakerhet pa bade
den neutrala samt den arga gangstilen. Kvinnor hade daremot en 17,23% hogre
traffsakerhet pa den glada gangstilen.

Kvinnorna bedémde trovardigheten for den knackande arga karaktdaren som hogre an
mannen med 4,1 mot 3,7. Daremot bedémde kvinnorna den knackande glada karaktadren
som mindre trovardig gentemot mannen med 3,1 mot 3,4. For trovardigheten pa den arga
gaende karaktaren svarade kvinnorna i snitt 3,1 och mannen tyckte att den i snitt var 3,7.
Den glada gaende karaktaren tyckte mannen var markant mer trovardig gentemot
kvinnorna. Dar tyckte mannen i snitt att den var 4,1 medan kvinnorna tyckte att den var 2,8
vilket blir en skillnad pa 1,3.
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Pa fragan “hur intensiv upplevde du animationen?” bedémde kvinnorna den arga knackande
karaktaren i genomsnitt att den var 4,7 i intensitet och mannen bedémde den till 4,1 vilket
blir en skillnad pa 0,6. For den arga gaende karaktaren aterfanns ingen skillnad i intensitet.
For de glada karaktarerna var genomsnittet pa intensiteten jamnare. Den glada knackande
karaktdaren bedomde kvinnorna som 0,1 mer intensivan mannen. Den glada gaende
karaktaren bedomde kvinnorna som 0,3 mer intensiv an mannen. Vi tolkade deltagarnas
kommentarer pa fragan som att 8 av 20 kvinnor beskriver den arga gangstilen som kraftig,
intensiv och overdriven. | kontrast beskrev 6 av 9 man den som tydlig istallet. Majoriteten av
bade man och kvinnor har kommenterat att karaktaren for sig med valdigt stora rorelser.

Intensitetsmatning for man och kvinnor vid arg och

X Intensitetsmatning fér man och kvinnor
glad knackning

Procent Procent vid arg och glad gang
70% == 70% =
60% == 60% ==
50% == 50% ==
40% == 40% =t
30% == 30% =
20% == 20% ==
10% == | I 10% == I |
I |
1 2 3 4 5 skala = 1 2 3 4 5 skala
Kvinnor arg knack mmm Maén arg knack =l Kvinnor arg gdng  pmm Min arg gdng  mmm
Kvinnor glad knack Mén glad knack = Kvinnor glad gang Min glad gdng

Figur 17: Tva diagram som visar antalet svar for varje svarsalternativ i likertskalan angivet i procent. | det
vanstra diagrammet visas data for knackningsanimationerna. | det hogra diagrammet visas data for
ganganimationerna. 1 kvinna motsvarar 5% av den totala andelen kvinnor och 1 man motsvarar ca 11% av den
totala andelen man i studien.

Aspekten som figur 17 belyser ar spridningen i svar pa fragan “Hur intensiv var
animationen?“ stalld till varje kanslouttryck dar de neutrala ar uteslutna. Figur 17 visar ett
mer samlat resultat for mannen i de bada arga animationerna i valet av siffra i likertskalan,
100% ligger fordelat mellan 3 och 5 dar 4 utger 44% vid den arga knackningen. Det ar ett lika
samlat resultat for mannen vid den arga gangen dar siffran 4 star for 56%, 3 och 5 star for
22% var. Kvinnornas val av de arga animationerna visar inte en tydlig férdelning utan en
tydlig 6kning fran likertskalans 3 till 5. Den glada knackningen f6r kvinnor visar ett spritt
resultat dar siffran 2 har 40%, 4:an har 30% och 3:an har 25% medan den glada gangen visar
en stegring fran siffran 5 till 3. Dar 5:an ar lagst av dessa med 15% och 3an 45%. Resultatet
visar att kvinnor var tydligast eniga om arg knackning dar 70% valde 5 i intensitet. Mannen
var tydligast eniga vid tva tillfallen vid arg gang dar 56% valde 4:an och vid glad gang dar
56% valde 3:an. Vid 3 av 4 animationer hade kvinnor satt fler 5:or an mannen vid
itensitetsmatningar forutom vid glad knackning dar ingen 5 uppmattes fran kvinnorna.
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5.2 Slutsats

Deltagarna i studien ar inte ett representativt urval for befolkningen, deras alder varierar
brett och det ar dven fler kvinnor an man som stallt upp. Resultaten i denna studie tolkar vi
som att det fanns en skillnad mellan kénen men kontexten paverkade hur man och kvinnor
uppfattade kdnslorna. Fler kvinnor valde den arga knackande karaktaren som den mest
markanta, men med endast 1%. De bedémde daven den som bade mer intensiv och trovardig
jamfort med mannen. De gdende sekvenserna pavisade ocksa en skillnad mellan knen men
valet av den tydligaste kdnslan ar omvant. Har valde fler man den arge som den de tydligast
kunde se hur den madde. Det var dven har den stérsta skillnaden mellan man och kvinnor
aterfanns. Daremot bedémde man och kvinnor den arga gaende karaktdren som lika
intensiv men kvinnorna fann den mindre trovardig vilket kan vara orsaken till att de istéllet
valde den glada karaktaren. Kvinnorna hade dven lagre traffsakerhet pa den arga gaende
karaktaren, de blandade ihop kanslan med gladje for att de tyckte att karaktaren sag
bestamd ut istdllet for arg. | de bada situationerna skilde det sig mellan kénen i hur de
upplevde ilska och glddje pa karaktdren, bade for hur intensiv och trovardig de upplevde
karaktdaren men de tva olika situationerna gav motsatta resultat. Det enda vardet som var
samma for konen var intensiteten pa den arga gaende karaktaren dar bade man och kvinnor
svarade 4 av 5 i genomsnitt. Det var daremot en storre spridning i intensiteten hos
kvinnorna med svar som varierade mellan 1 till 5, mannen daremot hade mer samlade svar
som varierade mellan 3 till 5.

Utifran denna studie gar det inte att beddma om det finns nagon skillnad mellan koénen i
uppfattningen av ilska och gladje nar det appliceras pa en avskalad virtuell karaktar
eftersom att de olika situationerna gav sa motsatta resultat. Intresset med denna studie ar
inte att ge ett vetenskapligt svar till problemformuleringen utan att istallet fordjupa fragan.
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6. Diskussion

Hur vi uppfattar kanslor beror pa manga olika faktorer. Hur ska vi da mata detta? Vi har valt
att undersdka hur olika individer uppfattar animerade kanslor. Pa de knackande
karaktarerna kunde vi inte se nagon storre skillnad, endast en man valde den glada
karaktaren, och det kdnns orimligt att pasta att det skulle indikera pa en skillnad mellan
konen. Daremot fick vi ett intressant resultat pa de gaende karaktarerna. Har valde betydligt
fler man den glada karaktdren gentemot kvinnorna, vilket ar ett motsatt resultat fran de
andra studier vi tagit del av (Sokolov et al, 2011; Kriiger et al, 2013). Detta vacker spdnnande
fragor, ar det kanske inte deltagarnas kon som paverkar deras uppfattning utan istallet
andra faktorer, och vad kan de vara? 11 av 20 kvinnor i denna studie hade mindre vana att
se animation gentemot mannen, detta kan ha paverkat resultaten. Manniskor som har fler
referenser fran animation kan uppfatta “animerade kanslor” lattare eftersom att de har
blivit larda hur de ska se ut. En deltagare skrev att han kdnde igen den arga gdende
karaktarens rorelser fran tecknad film medan en deltagare med mindre erfarenhet hade
valdigt svart att forstd samma kansla. En undersokning med deltagare utan
animationserfarenhet hade minskat risken for deltagarna att bli paverkad av fenomenet
Game literacy vilket syftar pa nar nagot ar vedertaget for manniskor som har en spelvana.
Nagra exempel pa Game literacy ar tunnor som kan explodera skildras ofta med en
orange/rod farg eller att halsa visas med rod farg samt att uthallighet ar kopplad till gron
farg. Det finns en risk att vi som animatérer omedvetet har animerat stereotypiska
animationer som deltagare med mindre vana av animation inom spel och film kan kan ha
svart att tyda.

6.1 Urval av deltagare och formulering av fragestallningar

De respondenter som varit med i studien ar inte ett representativt urval av befolkningen,
det hade behovts vara fler deltagare samt ungefar lika manga man som kvinnor. Vi har dven
gjort justeringar i svaren, till exempel togs deltagare 18 bort for att hon i del 2 borjade svara
identiskt pa samtliga fragor, hon svarade att alla karaktarer var arga och svarade identiskt pa
resterande kommentarsfragor. Detta tolkade vi som att deltagaren trottnade pa studien och
da kunde den data rdknas bort. Vi har dven dndrat en deltagares svar pa fragan “Vilken av
de knackande karaktdrerna kan du tydligast se hur den mar?” fran glad till arg eftersom att
den har rakat klicka fel vilket ar uppenbart om man laser personens kommentarer dar den
beskriver att den valde den arga animationen.

Begreppet traffsakerhet far olika innebord beroende pa hur studien utforts. | tidigare
studier i forskningen om kanslor ar det vanligare att skadespelare gor sin tolkning av en

S (.

kdnsla och sedan far deltagarna tolka den kanslan. Detta blir da “traffsakerheten” vilket kan
innebara att det egentligen inte helt ar traffsakerheten pa en genuin kédnsla utan istallet
traffsakerheten pa en tolkning av en kénsla. | detta arbete ligger begreppet bakom dnnu ett

lager av tolkning. Vi har tolkat kanslan och filmat in referensmaterial, sedan har vi gjort
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ytterligare en tolkning i form av animation, och detta har deltagarna sedan tolkat och
utefter det har vi bedomt det som traffsakerhet. Sa begreppet traffsdakerhet skiljer sig i
nagon man i denna studie gentemot de tidigare studierna.

6.2 Tolkning av resultatet

Har vi lattare att tolka mer subtila kanslor i verkligheten? Exaggeration ar en
animationsprincip som beskriver att animatéren maste 6verdriva en animerad kansla for att
den ska bli begriplig. Detta kan ha skapat diskrepans i hur deltagarna uppfattar animerade
kdnslor och hur de uppfattar kdnslouttryck pa andra individer. Det verkar dven fullt troligt
att vi som animatodrer kan paverka resultatet beroende pa vilken grad vi anvander oss utav
exaggeration. Vi upplevde att det var omojligt att kunna skapa animationer med exakt lika
mycket exaggeration, kvalité samt trovardighet. Vi ar olika individer med olika erfarenheter
och med olika tankegangar i vad som ar en trovardig karaktar. Tanken med att ha fragor i
enkdten om hur deltagarna upplever intensiteten samt trovardigheten i animationen var for
att se om vi som animatorer paverkat resultatet i hur vi har utformat animationerna.

Att deltagarna tolkar vara definitioner pa olika satt kan ha paverkat resultatet, hade studien
gjorts om hade kanske ordet uttrycksfullhet varit ett battre ordval an intensitet. Flera
deltagare svarade i stil med den har deltagaren: “Animationen var inte sd intensiv som den
var uttrycksfull. Intensiv Iater aggressivt vilket inte stdmmer 6verens med karaktdrens
upplyfta humér.” Vi fann aven att vissa deltagare kommenterade att de tyckte att ilska var
mer intensivt an gladje generellt, detta kan ha gjort att de satte en hogre intensitet pa ilska.
Vi gjorde dock en jamforelse mellan kvinnor och man och dven om ilska dr mer intensivt sa
fann vi tendenser som indikerade att kvinnor tyckte att ilska var mer intensiv an man. Nar
det kommer till trovardigheten fér animationen sa fick vi aterkoppling redan vid pilotstudien
att det ar svart att satta trovardighet pa nagot utan kontext till karaktaren vilket ledde till att
vi la till kontext till fragan i form av att deltagarna skulle tanka att karaktaren skulle passa ini
en animerad film. | den slutgiltiga studien skrev dock vissa deltagare fortfarande att de hade
svart att forsta vad vi menade med trovardighet, sa vi kan inte med nagon storre siakerhet
veta att alla deltagare svarat pa samma satt.

Det vi har gjort ar en tolkning av en kéansla, sa det gar inte med full sdkerhet veta att det ar
ratt kdnsla som visas. Det finns dven en risk att animationerna har olika intensitet vilket
paverkar vilket val deltagarna gjorde. Sedan kan ilska tolkas som mer intensivt dan gladje
generellt, sa oavsett hur intensiv man goér gladje sa véljer de dnda ilska som den tydligaste.
Gors gladje for intensiv sa kan det istéllet tolkas som hysteri. Kvinnorna valde den glada
gaende som den de tydligast kunde se hur den madde, men de tyckte dven att den var minst
trovardig och att den arga gdende karaktaren var mer intensiv. Det vi ville ha reda pa var
vilken kansla som deltagarna reagerar starkast pa, men det kan vara sa att den data vi ser ar
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vilken av karaktarerna de tyckte mest om. Mannen hade lagst traffsakerhet pa den glada
gaende vilket kan bidra till att de inte valde den for att de inte visste vilken kdnsla den hade.

6.3 Framtida forskning

Eftersom att denna studie har fokuserat pa animerade kadnslor hade det varit betydelsefullt
att bredda faltet inom animerade kadnslor genom att understka djupare kring tidigare
forskning som har visat att man tydligare ser gladje om det ar en kvinna som uppvisar
beteendet. Studier behdver goras dar man kan testa olika stilar pa animationerna, allt fran
handanimerade stiliserade rorelser till realistiska rorelser som kan spelas in med motion
capture. Framtida studier kan dven undersdka om karaktdrens utformning samt fargsattning
kan paverka férmedlandet av kénslor, till exempel spetsiga kontra mjuka former.

En ytterligare aspekt ar att involvera fler kanslor i animationerna, denna studie fokuserade
endast pa ilska och gladje, i tidigare studier (Ekman, 2016) undersoks dven kanslor som till
exempel avsky, radsla, sorg och forvaning vilken kan vara intressant att testa pa en virtuell
karaktar. Det kan dven vara betydelsefullt att underséka om det ar nagon skillnad pa valet
av kon pa karaktaren. Resultaten skulle kunna se annorlunda ut om det var en kvinnlig
karaktar som animerades istallet for en manlig karaktar som denna studie anvander.

Var studie valde att utesluta ansiktsuttryck, likt Sokolovs et al. (2011) samt Kriger et al.
(2013) studier, for att fokuset skulle ligga pa kroppsspraket. Det gar dven att hdvda att
ansiktsuttryck tillhor kroppsspraket och behdéver ocksa undersdkas tillsammans for att se om
det kan ha nagon paverkan i hur man och kvinnor uppfattar kdnslor. Om deltagarna far se
en animation dar bade kroppssprak och ansiktsuttryck visas kan man anta att resultatet
paverkas eftersom att de att de far en battre helhetsbild samt att i verkligheten ser
manniskan bade ansiktsuttryck och kroppssprak och gor en bedémning utefter det. Enligt
tidigare forskning gor de flesta individer en holistisk bedomning for att beddma en annan
individs kanslor.
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Appendix A - Enkat

Exjobb: En undersokning om Kroppssprak

Hej, ach tatk fisr att du redverkar | denna studien!

Du Far avaluta studien nér du will. Al infermation som samlas in &7 anonymt, vi kommer dock att publicera resultaten
pa skolans databas, men du kormmer inte att kunna urskiljas. Danna studie girs | samrsd med Higskolan i Skivde.

Enkiten tar 8 15 minuier att gennmrijra.

*Obligatorizk

1. Hur gammal &r du?

2. Vad identifierar du dig som? *

Markera endast en oval.

e

7 Man
() Ewinma

) hcke-bingr

.
h =

Wil inte svara

3. Hur ofta kommer du ser du nagot animation, s& som film och spel? *Med animation menas att en virtuell
karaktar ror sig, det kan bade vara 2D eller 3D

Markera endast en oval.

() Varje dag
I MAgon gang | veckan
I MAgon gang | mAnadan

RS

) Periadvis

[ ) wiEldigt ssillan

Exjobb enkat: Del 1 Knackningar



Mu ska du fa se ett video klipp som visar 3 olika animationer med olika kanslouttryck. Klicka pa Play knappen
och dra muspekaren ur bilden. Mar du satt kart kippet kan du svara pa nagra fragor nedan. Se endast

Kippet EM gang.

hitp-ffyvoutube comfwatch™=A04jing HP|

5. Vilken av de knackande karaktaremna kan du tydligast se hur den mér? *
Markera endast en oval

Anination 1
) Animation 2

nimation 3

6. Den dutyckte var tydligast: Vad hade den for kansla? *

Markera endast en oval.

irg

Glad
Lesdean
Frvdnad
Riidd
Maitral

Acklad

7. Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val 53 utforligt du kan) *



B.  Varfdr valde du inte ndgon av de andra animationerna som den tydligasta? *

9. Vad i kroppsspréket fick dig att vilja det alternativet? (beskriv ditt val s& utforligt du kan) *

10 Vad visade de 3 klippen for kanskor? *
Mavkera slla som galler

Arg Glad  Meutral Farvdnad Redd  Ledsen Acklad

Animation 1 || O O (W (] ] O
Animation2 || ] . . L] ] I
Animation3 | | ] N O L ] |

11.  Hur intensiv var animation 17 Dar betyder 1 inte intensiv alls och 5 batyder att den inte kan bli mer
intensiv. *

Markera endast an oval.

12, Hur trovardig var animation 17 (Passar karaktdren in i en animerad film som har liknande stil?)

Markera endast an oval.




13.  Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforfigt du kan) *

14.  Hur intensiv var animation 27

Markera endast &n oval

15.  Skriv varfar du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan) *

16.  Hur trovérdig var animation 27 (Passar karaktaren in i en animerad film som har liknande stil?) *

Markera endast en oval.

17.  Skriv varfar du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan) *




18,  Hur intensiv var animation 37 ©

|y el o i
VARV ALET 3 EVILIASE 2

19.  Skriv varfdr du valde just det alternativet (beskriv ditt val s& utforligt du kan) *

20.  Hur trovardig war animation 37 (Passar karaktaren in i en animerad film som har liknande stil?) *

|y el o i J
VAV ALET 3 EVICIASE 8 D

21.  Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val s& utforligt du kan) *

Exjobb enkat: Del 2 Gangoykler

Mu ska du fa se ett video klipp som visar 3 olika gangstilar med olika kdnslouttryck. Klicka pa Play knappen
och dra muspekaren ur bilden. Nar du sett klart Kippet kan du svara pa nagra fragor nedan. Se Kippet
endast EM gang.

hitp:f'youtube com/watch?v=ei_WF-5202s




22.  Vilken av de tre gdende karaktarerna kan du se tydligast hur den mar? *

Markera endast en oval.

) Animation 1

[ ) Animation 2
() Animation 3

23, Dendu tyckte var tydligast: Vad hade den for kansla?

Markera endasf en oval.

() Neutral
(D arg
() Radd
() Glad
() Ledsen
() Fsrvénad
() Aekdad

24.  Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val & utforligt du kan) *

25.  Varfor valde du inte ndgon av de andra animationema som den tydligaste? *

26.  Vad i kroppspraket fick dig att valja just det alternativet?(beskriv ditt val 53 utforligt du kan) *




Z7r.

28.

29.

30.

3.

Vad visade de gaende 3 karaktarerna for kanslor? *
Markera alla som galer

Ang Glad  Meutral Forvdnad Reédd  Ledsen  Acklad

snimation1 [ ][] [] L] 1 O 0O

animationz [ ][] [] L] 1 O 0O

Animatienz [ ][] [] L] 1 O 0O

Hur intensiv var animation 17 (Hur stark var k&nslan)

Mavkera endast an oval.

1 z 3 4 3

. — — —
1 ]
LY 2 Lt - r

(-

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val s& utforligt du kan) *

Hur trowardig var animation 17 (Passar karaktiren in i en animerad film som har liknande stil?) *

Mavkera endast an oval

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utfarfigt du kan) *




32, Hur intensiv var animation 27 *

Mavkera endast an oval

33.  Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan) *

34.  Hur trovardig var animation 27 (Passar karaktaren in i en animerad film som har liknande stil?) *

Markera endast en oval

35.  Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan) *

36.  Hur intensiv var animation 37

Markera endast en oval

1 2 3 4 3

s T e T P
L A W B I: L




37.  Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan) *

38.  Hur trovardig var animation 37 (Passar karaktdren in i en animerad film som har liknande stil?) *

Markera endast en oval.

39.  Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan) *

40. Ar det nagot som inte fragats om, eller som var otydligt i enkaten du vill kommentera?

Det har innehdlled har varken skapats eller godkints av Google.

Google Fermular



Appendix B - Resultat

Hur gammal &r du? lD

30 svar

3
2 (6,7 %) 72006, 26,7 26,7 26,7 2(6.7 %)
2
13,393,333 %) 1E2EILEINEIBEINEI%
1
0

20 22 24 26 28 31 38 43 44

Vad identifierar du dig som?

30 svar

® Man

® Kvinna

O lcke-bingr
@ Vil inte svara

Hur ofta kommer du ser du nagot animation, sa som film och spel? *Med animation menas
att en virtuell karaktar ror sig, det kan bade vara 2D eller 3D

30 svar

@ Varje dag

& Magon gang i veckan
@ Magon gang | manaden
@ Periodvis

& Valdigt séllan




Vilken av de knackande karaktarerna kan du tydligast se hur den mar?

30 svar

@ Animation 1
@ Animation 2

= @ Animation 3

Den du tyckte var tydligast: Vad hade den for kénsla?

30 svar

® Arg

@ Glad

@ Ledsen
@ Forvanad
@ Radd

@ Meutral
@ Acklad

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

Mest intensivt kroppssprak i jamforelse med de andra animationerna

Jag valde den andra animationen, viken jag tycker uttrycker ilska och kanske dven desperation. Detta alter-
nativet tyckte jag snabbast uttryckte en tydlig kinsla, det tredje alternativet tyckte jag ocksa var tydligt, den
skulle jag siga var glad. Men den andra animationen var den vilken var mest uppenbar, dir det var tydligt
att det var en kdnsla karaktédren uttryckte inte en uppvisning av en karaktérs generella kroppssprak. Den
tredje animationen upplevde jag i forsta hand malade upp en karaktdr, en individ med ett vildigt boljande
och "animerat” kroppssprak, och i andra hand uttryckte en kénsla.

Den stod ut mest av dem. Den forsta var vildigt neutral. Den tredje kidnns glad men var inte lika tydlig som
den arga.

Det hade mest "karaktér". Rorelserna var uttrycksfulla och tydliga.

Tydligast

Sparkar pa en dor menar oftast panik av nagon form, kanske radd/arg

Eftersom jag upplevde att bade 2 och 3 visade lika tydligt valde jag den kédnsla som ofta inte far lika mycket
utrymme i media och visualiseringar.

Gav tydligast signaler om kinslor.

Det var tydligt var karaktdren hade for kdnslor. Den bankade hart (och borjade langt ifran med handen)
och sparkade pa dorren. Det liknande en person som dr arg, irriterad eller frustrerad.

Jag tyckte att den knackningen var tydligast just i kroppssprak. Det var dven den jag reagerade mest pa
kanslomassigt. En san knackning vill man helst inte ha pa sin dorr.



Det var snabbt och ldtt att identifiera exakt vilken kdnsla som det var

it had the most and strongest movements, to this was the easiest to distinguish

Pga det aggressiva bankandet pa dorren.

nr 2 som jag valde visar tydligt en upprordhet dir figuren dven sparkar pa dorren, de uppvisar tydlig ilska.
Den stod mest av alla!

Nummer tva gjorde saker som &r typiska for ilska. Exempelvis sparkade pa dorren i frustration.

Det var det tydligaste visuella spraket.

Den kindes tydligast. Ar osiker pa varfér men kidnns som om jag kunde relatera till den och kiinde igen mig i
den.

Den var tydligast, det var det som efterfragades

den knackade pa dorren hart och sparkade dorren sé ser ut som att hen var arg, kanske radd men troligen inte
eftersom hen kollade inte bakom sig med kroppen alls utan var valdigt bestimd att 6ppna dorren som om det
var nagon inne eller nagot.

Tydligast uttryck. Mest explosiv i agerandet och tydligast reaktion hos mig som

Dels tyckte jag den var tydligast med dess kroppssprak. Men det kan &@ven tyckas tydligast da det ar en vanlig
kénsla som utspelas i populdrkultur (t ex film och spel) i dagens samhalle.

Valdsamma knackningar och sparkar

Stora rorelser ger tydliga uttryck och ldttare att ldsa enligt mig

Den kindes tydligast for att han verkade arg

For att man kunde se att personen tog i och verkligen forsokte fa upp dorren. Det var mycket mer kinslor én
forsta alternativet.

Kroppsspraket var aggressivt, harda slag och sparkar mot dorren, obetdnksamt.

Vildigt klart vad kdnslan var, finns inte manga andra sitt att beskriva det

Karaktidren slog och sparkade pa dorren vilklet indikterade pa ilska.

Sparkade pa dorren, tydliga rorelser

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val s& utforligt du kan)
30 svar

Mest intensivt kroppssprak i jamforelse med de andra animationerna

Jag valde den andra animationen, viken jag tycker uttrycker ilska och kanske dven desperation. Detta alterna-
tivet tyckte jag snabbast uttryckte en tydlig kénsla, det tredje alternativet tyckte jag ocksa var tydligt, den skulle
jag sdga var glad. Men den andra animationen var den vilken var mest uppenbar, dar det var tydligt att det var
en kdnsla karaktdren uttryckte inte en uppvisning av en karaktars generella kroppssprik. Den tredje anima-
tionen upplevde jag i forsta hand malade upp en karaktir, en individ med ett valdigt boljande och "animerat”
kroppssprak, och i andra hand uttryckte en kansla.

Den stod ut mest av dem. Den forsta var véldigt neutral. Den tredje kdnns glad men var inte lika tydlig som
den arga.

Det hade mest "karaktér". Rorelserna var uttrycksfulla och tydliga.

Tydligast

Sparkar pa en dor menar oftast panik av nagon form, kanske radd/arg

Eftersom jag upplevde att bade 2 och 3 visade lika tydligt valde jag den kdnsla som ofta inte far lika mycket
utrymme i media och visualiseringar.

Gav tydligast signaler om kanslor.

Det var tydligt var karaktdren hade for kinslor. Den bankade hart (och borjade langt ifran med handen) och
sparkade pa dorren. Det liknande en person som ér arg, irriterad eller frustrerad.

Jag tyckte att den knackningen var tydligast just i kroppssprak. Det var dven den jag reagerade mest pa kénslo-
massigt. En sdn knackning vill man helst inte ha pa sin dorr.

Det var snabbt och ldtt att identifiera exakt vilken kdnsla som det var

it had the most and strongest movements, to this was the easiest to distinguish



Pga det aggressiva bankandet pa dorren.

nr 2 som jag valde visar tydligt en upprordhet dir figuren dven sparkar pa dorren, de uppvisar tydlig
ilska.

Den stod mest av alla!

Nummer tva gjorde saker som dr typiska for ilska. Exempelvis sparkade pa dorren i frustration.

Det var det tydligaste visuella spraket.

Den kindes tydligast. Ar osiker pa varfor men kidnns som om jag kunde relatera till den och kande
igen mig i den.

Den var tydligast, det var det som efterfragades

den knackade pa dorren hart och sparkade dorren sé ser ut som att hen var arg, kanske radd men tro-
ligen inte eftersom hen kollade inte bakom sig med kroppen alls utan var valdigt bestimd att 6ppna
dorren som om det var nagon inne eller nagot.

Tydligast uttryck. Mest explosiv i agerandet och tydligast reaktion hos mig som

Dels tyckte jag den var tydligast med dess kroppssprak. Men det kan éven tyckas tydligast da det ar en
vanlig kdnsla som utspelas i populdrkultur (t ex film och spel) i dagens samhdlle.

Véldsamma knackningar och sparkar

Stora rorelser ger tydliga uttryck och ldttare att ldsa enligt mig

Den kdndes tydligast for att han verkade arg

For att man kunde se att personen tog i och verkligen forsokte fa upp dorren. Det var mycket mer
kdnslor én forsta alternativet.

Kroppsspraket var aggressivt, harda slag och sparkar mot dorren, obetdnksamt.

Vildigt klart vad kdnslan var, finns inte manga andra sitt att beskriva det

Karaktéren slog och sparkade pa dorren vilklet indikterade pa ilska.

Sparkade pa dorren, tydliga rorelser

Vad i kroppsspraket fick dig att vélja det alternativet? (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

Viktférdelningen for kroppen i animationen upptrades sparodisk

Jag valde den andra animationen for att kroppsspraket var sapass tydligt. Hur karaktdren bankade och
sparkade pa dorren, hur definitivt och snabbt denne gjorde det. De knutna névarna och axlarnas position.
Samt hur stora rorelserna var, de var 6verdrivna, armarna drogs langt fran kroppen och detta gjordes
snabbt.

Karaktaren bankade och sparkade hért pa dorren. Det kindes som att karaktéren var arg.

Hofterna, hur karaktédren rorde sig upp och ner och sag "latt ut"

Tydlig

Sparkar, mycket rorelse och energi i rorelserna. Nér kénslor tar 6ver brukar de yttra sig i kroppsspraket.
For att den var subtilare i det kroppsliga uttrycket.

Svinget pd armen for knackningen.

Som skrivet pa svaret innan sa var det vildigt tydligt i kroppsrorelserna att detta var en arg, irriterad eller
frustrerad person.

Aggressionen, att den var otdck. Hotande.

Att de ser ut som de anvédnder en kraft

using the fist and the foot to knock

Verkade aggressiv.

De harda knackningar och den framatlutade positionen pa 6verkroppen visar att man har brattom eller ar
upprord och med tilligget av sparkar formedlas en tydlig ilska.

Att animationen anvdnde hela kroppen i knackningen!

Sparkarna pé dorren, hur bestdmda rérelserna var

Personen uttryckte ilska genom bade sparkar och harda knackningar.

Hur den rorde pa hela kroppen speciellt handen/armarna

Anvénde bade slag och sparkar mot dérren



Formodligen for att den alternativ 2, gjorde mest kroppssprak som man kan koppla till nagot, de andra
alternativen var lite otydliga vad ska man koppla de till.

Tydliga axlar och uttrycksfullt fotarbete. Valdigt statiskt.

Den var tydligast helst enkelt. Kan sdkert vara sa att man dras mer at att se ilska dn glddje 6verlag. Kan kan-
ske bero pé att man pé nagot satt far ett utlopp av nagot man annars inte ska visa.

Tydligast kinsloyttring.

De stora rorelserna

Sparkade med benet och anvdnde hela kroppen.

Aggressivt och hardare dn de andra alternativen.

Som redan namnts: harda slag och sparkar, ett "argt beteende”

Tydligheten

Rorelserna mot dorren.

Slog pé dorren hart

Vad visade de 3 klippen fér kanslor? lD

20 B Ao W Glad 9 Meutral M Forvanad M Radd M Ledsen M Acklad

20

10

Animation 1 Animation 2 Animation 3

Hur intensiv var animation 17 Dar betyder 1inte intensiv alls och & betyder att den inte kan bli
mer intensiv.

30 svar
20
19 (63,3 %)
15

10

9 (30 %)

2 (6,7 %) 0 [D| ") 0 [D| )




Hur trovardig var animation 17 (Passar karaktaren in i en animerad film som har liknande stil?)

30 svar

10.0 10 (33,3 %)

9 (30 %)

7.5

6 (20 %
50 (20 %)

3 (10 %)

2.5

2 (6,7 %)
0,0

Skriv varfér du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

Vet ej, kan inte avgora utan mer referenser

Animation 1 var neutral, den skulle kunna appliceras pi ett flertal olika karaktarer och i flertalet situationer. Jag anser att det dr
just for att den dr sa neutral som gor den mindre trovirdig, den berdttade ingenting speciellt om karaktéren till skillnad frén ani-
mation 3. Att skapa ett unisont, berdttande men dven unikt kroppssprak for en karaktar vilket gor att denna skiljer sig frdn andra
karaktirer i ett spel eller en film tycker jag skapar en trovirdig karaktar. Alla manniskor ror sig olika, och for att skapa en trovir-
dig animation bor man efterlikna och 6verdriva detta.

Det kindes som en neutral och vanlig knackning. Den skulle funka i en film dar karaktaren ska knacka péa en dorr pa ett vanligt
satt.

Instinkt? Det var sa jag upplevde karaktéren. Inte sa mycket rorelse, rakt pa sak.

Otydlig

Det var en vanlig knackning. Det finns inget som tyder pa nigon liknelse

Det hade behovts ett ansiktsuttryck for att den skulle fatt hogre trovardighetspodng.

Ser ut som en vanlig knackning pa en dorr, inga speciella kinslor.

Det beror pé vilken kinsla som ska formedlas och kontexten. Jag tolkade férsta animationen som neutral eller ledsen. Om den
skulle vara ledsen hade man kanske behovt addera lite mer 6verdrivet, ex. med den hopsjunkna héllningen.

Den far en 4:a for att det inte ar tydligt vilken kontext detta ror sig om och for att jag kunde tolka tva kénsloyttringar.

Jag valde det alternativet for att jag tyckte att det var en helt neutral knackning, i mina 6gon.

Det ser ut som en helt vanlig person knackar och antagligen sa det oftast ser ut i verkligheten

Neutral knackande.

vet ¢j

Bristen pa energi och kinsla gor karaktaren valdigt neutral vilket inte dr speciellt vanligt i spel eller filmer

Det var en vanlig knackning

Kiandes som en trott tonarskille skulle kunna ha det kroppsspraket. Var rimligt och kindes ménskligt. Var tydligt.

Minst visulella rorelse som kunde ge uttryck dven for “forsiktighet” vilket skulle kunna vara synonymt med "radd” som fanns med
som alternativ.

Den kindes 6verlag valdigt neutral och som négot man skulle gora i verkligheten pga hur neutral den 4r

Den ar trovirdig i en film

Den har samma kroppssprak som Sheldon Cooper, och da kan den vara trovirdig karaktar.

Kéndes uttrakad. Hade inget speciellt uttryck, upplevdes darfor matt och uttrakad. Ingen karaktér jag dras till i animerade filmer.
“Neutral” ger inte s& mycket. Det dr inte s spannande att se eller spela en helt neutral figur. Da kan man lika garna géra nagot
annat.

Tydliga intentioner. Dock behéver animationer bli lite mer flytande

Det kidndes rimligt

Han verkade blyg eller neutral och det kindes som rorelser en normal person skulle gora.

Det beror verkligen pa, varje karaktar ar verkligen unik.

Det 4r en valdigt neutral rorelse sa den kan vil funka pé vilken karaktar som helst.

Otydligt om det ar neutral, osdker eller ledsen

For att kroppspraket indikterade pa att den dr dngslig dvs. ledsen.

Om kénslan var neutral sa var det trovéirdigt, typ sa jag knackar om jag ar neutral



Hur intensiv var animation 27 lD

30 svar
20

18 (60 %)
15

10

9 (30 %)

0 [Ei )] 0 [D| )] 3 (10 %)

1 2 3 4 5

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utférligt du kan)
30 svar

* Mest intensivt kroppssprak i jamforelse med de andra animationerna

Animation 2 var mycket intensiv. Den hade ett 6verdrivet och tydligt kroppssprak med stora rorelser. Det var
framst att karaktdren inte bara slog pa dérren med sin knutna néve, dér de inte knackade med knogarna utan fak-
tiskt slog, men karaktaren sparkade dven pa dorren. Detta var nagonting jag specifikt anser gjorde att animationen
kiandes vildigt intensiv, att kdnslorna uttryckes sa tydligt med rorelser i stora kurvor.

Karaktdren dr rétt sa arg vilket kdnns rétt sd intensivt.

Det var stora rorelser, men de kidndes 6verdrivna och inte sa genuina som uttrycket de formedlade. Lite som att det
"var en akt".

Tydligt och obehagligt

Sparkar och mycket kroppsprak

Eftersom kroppsspréket var sa 6verdrivet att det gick inte missta pa vilken kinsla det handlade om.

Ség forbannad ut, mycket (vad som upplevs som) kraft, och sparkar pd en dorr.

Det var stora vida rorelser med bankningar och sparkande pa dorren. Det dr ganska tydligt vilken kinsloyttring karaktdren forsoker
férmedla.

Det blir en 4 for att knackaren var vildigt pa och intensiv i sitt kroppssprak.

Rorde sig snabbt och arg dr en mer intensiv kinsla dn neutral

Kicking the door after hitting it is intense.

visade tydlig ilska

Kinslan va vildigt intensiv och bra och létt att tyda.

Den var intensiv! och vickte intensiva kinslor

Overdrivna rérelser som var intensiva i styrka. Hinde vildigt mycket pé kort tid.

Tydligt kroppssprak

Den kindes valdigt tydlig pga intensiteten. Kdndes inte som om personen var litt arg utan mer ursinnig

Kan inte misstolkad

Den hade mycket action med kroppen.

Skillnaden i takt fran att den stér still till bankar pa dorren skiljde de mycket at. Explosiv i rorelserna mellan att den stod still
Den var tydligt arg. Sparkade och slog pé dorren som att den hade gjort karaktiren négot. Jag gav den dock inte en ”5”a, da den dnda
skulle kunna vara dnnu mer intensiv. Karaktéren skulle kunna skalla och forsoka sla hal pa dorren i sédana fall.

Tydliga intentioner. Kan bli mer valdsam.

Stora rorelser stora kénslor

For att han verkade jétte arg och sparkade pa dorren.

For att det var mer kraft i uttrycket.

Starkt kroppssprak, tydliga rorelser, tydlig framatrorelse, den hade ett klart syfte.

Mycket rorelse

Karaktéren ér intensiv i och med att den ar arg.

Vildigt tydligt, stora rorelser



Hur trovardig var animation 27 (Passar karaktaren in i en animerad film som har liknande stil?)

30 svar

15

10 11 (36,7 %)
9 (30 %)

7 (23,3 %)

3 {10 %)

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

* Vet ej, kan inte avgora utan mer referenser

Det fanns en kurva i hur snabbt och intensiva rérelserna var, de blev snabbare och sedan saktade de av for att
karaktdren blev trott av det kraftiga uttrycket av kdnslor. Detta anser jag salde animationen som trovardig, for
det illustrerar hur en individ faktiskt skulle bete sig.

Det kédnns tydligt att karaktéren ar arg. Jag tror den hade funkat bra i en 3d animerad film. Han &r inte car-
toony och Kalle anka arg, men det kinns dnda tydligt nog f6r 3d animation.

Vet inte vad som skulle definieras som en liknande stil. Kénner inte att jag kan svara pa fragan. (gav svaret 3)
Kunde i fantasin dven hora obehaget och kénna det

Kan inte ségga att den passar in mer eller mindre nagonstans. Den dnda typen av knackning jag kan minnas
mig vara av "karaktarstyp" dr den i fran big bang, och det ér inte en serie med kvalite eller bra skdmt enligt
mig.

Det var overdrivet, den formedlade ilska och men ocksé frustration.

Vildigt séllan nagon knackar sa.

Vildigt trovardig. Oavsett kontext fungerar kroppsspréket. Animationen liknar ocksa andra animationer som
forsoker portrattera samma kansla.

Bade och kdnner jag. Beror pa situationen som gor att animationen knackar sa. Det behover inte vara aggres-
sivt.

Sag ut som att de var arg, kanske lite "cartoony” for verkligheten men det gor att det ar tydligare kinsla istallet
You have seen Shining.

vet €]

Da kénslan visades tydligt passar den bra in i en spel eller film, ju tydligare kroppssprak desto lattare forstar
man vad filmen vill férmedla,

Den skulle definitivt passa i en animerad film, den férmedlar och vécker kinslor i tittaren

Skulle kunna vara det om det var en komedi, men var for 6verdriven for att passa in

Tydligt kroppssprak som speglar personens kinsla.

Den ér trovardig men det beror pa vilken person det handlar om. Det kdnns som nagot bara vissa personer
skulle géra men ar danda nagot som véldigt troligt kan hianda.

Mycket trovardig

For att bara sd kdnde som att den var véldigt arg

Kianns inte som en film lampad till barn (stilen kdnns ldmpad till barn) med det arga uttrycket, eftersom den
kdnns nagot skrimmande. Men ér uttrycksfull vilket far mig att reagera och dérfor passar vél till animerad
film



Den var mycket trovirdig. Man sag direkt att hen var arg da hen inte bara knackade aggressivt utan dven spar-
kade pa dorren.

Som 1la. Lite hackig.

Liten 6verdrivet

Aven om jag kopplar rorelsen till ilska vet jag inte om det kindes som rorelser en normal person skulle gora.
Jag kan absolut tainka mig att en karaktér agerar sd i en film tex.

Ja, for att visa en arg karaktar, absolut.

Lite 6verdriven

Karaktdren indikerar pa och ger kédnslan av att den dr arg, varav det blir trovérdigt.

Om man ér véldigt arg

Hur intensiv var animation 37

30 svar

15

12 (40 %)

10

8 (26,7 %)
7 (23,3 %)

1(3.3%)
2 (6,7 %)



Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

Medel intensivt kroppssprak i jaimforelse med de andra animationerna

Jag tolkar intensiv som hur mycket kinslor uttryckte den har karaktdren, dven om karaktdren tydligt uttrycker
glddje eller snarare férnojsamhet skulle jag sdga att denna kénsla inte dr intensiv pa samma sitt som ilska ar. Ka-
raktdren ér glad inte euforisk, vilket dr nagonting positivt anser jag eftersom det dr en mer realistiskt portratte-
ring av en karaktar.

Det ér en ganska tydligt kdnsla men det kdnns som att den &r mer lugn.

Animationen var inte sa intensiv som den var uttrycksfull. Intensiv later aggressivt vilket inte stimmer 6verens
med karaktdrens upplyfta humor.

Otydlig

Mer kropssprik men fortfarande narmre neutral

Kroppspraket visade tydligt vilken kénsla det var utan att vara 6verdriven.

Sag valdigt lugn ut i knackningarna, men dnda brattom att komma in som i ett behov av toalett besok.

Den var vildigt rorlig, men det var svart att tolka vilken kénsla karaktiaren hade. Var den glad? Forvantansfull?
Eller bara kissnodig?

For att knackning nr 3 var volsogtmild och forsiktig

Forstod den inte riktigt

lot of movement, but on a limited scale

vet ¢

Det var enligt mig lite svart att forsta vilken kédnsla som vela formedlas om det var hoppande av lycka eller for-
baning

Den var vildigt lugn, inte aggressiv. Néstan lite "feminin” om det nu kan forklaras pa det sitten, jag skulle kunna
se en dam knacka pé det viset.

Hade inslag som var intensiva, men de hade kunnat 6verdrivas &nnu mer

Svarare att tyda exakt vilken sinnesstimning personen hade.

Den kinns intensiv och 6verdriven

Forstar, kanske kulturellt betingat, att animationen gor en “knackelibang pa dorren”

Vet inte, den sdger inte nagot till mig

Vad intensiv betyder ver jag inte, men kdnns inte sérskilt explosiv eller som att tempot gar fort fram. Eftersom
karaktdren har tid att géra sma “gulliga” rorelser kidnns som att tiden star still

Alltsa "glddje” ér oftast inte en sa intensiv kédnsla (utat sett). Om det skulle vara det skulle karaktiren nistan vara
psykopat. Och da hade det varit en annan kinsla dn renodlad “glddje”.

Lugn, stod still och vantar efter att ha knackét.

Lite lagom men pagrinsen till lite konstigt

Rorelserna var tydliga

Jag tycker att animation 3 var den mest spannande av de allra tre men positiva kdnslor uppfattar jag inte lika
intensivt som negativa kénslor.

Den var ju intensiv pa ett markligt satt, alande och lite flortigt glad. Men samtidigt &r jag ocksa osaker pa vad
den betydde, om jag tolkade ritt, s& den kdnns mer vag.

Mycket rorelse men oklart vad kédnslan var

Intensiv i den man att karaktdren verkar valdigt glad. Mojligen lite passionerad 6ver fa komma in.

Hade svart att tyda animation 3



Hur trovéardig var animation 37 (Passar karaktéren in i en animerad film som har liknande stil?) ID

30 svar

10,0

10 (23,3 %)

7.5
7 (23,3 %)

6 (20 %
5.0 (20 %)

4 (13,2 %)

25 3 (10 %)

0.0

1 2 3 4 5

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

* Vet ej, kan inte avgora utan mer referenser

Jag anser att animation 3 var mycket trovardig. Jag kdnner att det fanns en karaktar med ett uttryck och en person-
lighet. Jag skulle kunna forestilla mig den karaktdren var arg eller glad, dér deras boljande kroppssprak applicerades
for andra typer av animationer vilka uttrycker andra typer av kinslor. Det vilket mest salde det var det dynamiska
hur karaktiren rorde sig i rummet, hur den mjuk rorde sin torso, lutade sig tillbaka men ocksa hade ett rorelse-
monster vilket var riktat uppét.

Det var en lite mer cartoony kénsla pa den animationen. Den kinns lite mer 6verdriven vilket brukar funka bra i
animerad film.

Animationen hade ett bra ryck och kvicka rorelser. Kan inte tala om vad i animationen som stimde helt ratt men
den var uttrycksfull samtidigt som den inte kindes 6verdriven.

Otydlig

Ingen knackar pa det viset "normalt set" vilket gor att trovardigheten 6ver rorelsen blir mycket vag.

Den var behaglig och kindes som den formedlade en kénsla pa ett verklighetstroget sitt.

Ser éndé ut som nagot som kan hidnda, med benrérelserna

Beror pd kontexten. Ar karaktiren glad eller férvintansfull éver att vara dér? Eller vill den bara komma in och léna
toaletten?

Jag valde en 4a for att jag skulle kunna tédnka mig att den passar in i en animerad film ja. Kan vara en forsiktig karak-
tar.

Vet inte

It feels like it was from Frozen.

vet €j

Som ovan tyckte jag den var lite svart att forsta

Se tidigare svar

Forstod inte alls kdnslan den skulle ge upphov till. Personen sag kissnodig ut majligtvis.

Kroppsspréket kunde tyda pa att personen var endera glad, forvintansfull eller lekfull.

Den kidnns mer som en karikatyr pa en verklig person. Kénns som en 6verdriven animation som anvinds for att
vara 6vertydlig och hur nagon kinner/ar

Trovirdigheten ér stor

Den ser ut som den kan vara en rolig karaktér

Passar bra, eftersom att i ménga animerade filmer upplever lever jag att karaktérer ger ifran sig rorelser som inte
borde spelas ut pa realistisk ett sétt, utan pé ett satt som ska visa askadaren hur den ténker och kénner tydligare.

Jo men en glad karaktér kan ju absolut passa in i en animerad film. Det finns ju manga filmer men glada karaktarer.
Jag tyckte den var tillrackligt “glad” for att signalera den kanslan. Skulle den varit mindre hade den kanske varit for
neutral och hade den varit mer intensivt glad skulle det kanske vara for mycket - 6verspelande.

Den minst trovéardiga. Behover mer vikt bakom rorelserna. Vildigt svivande

Ganska trovirdig

Den kindes trovirdig till glddje pga hopp rorelserna och arm rorelsen.
Mkt trovardigt att en karaktér skulle kunna bete sig sé i en film tex.
Som sagt, vet inte vad den menade helt sa kan sédnda olika budskap.
oklart vad kdnslan var

Indikerar pa en intensiv gladje.

Vet inte vad det var for kdnsla



Exjobb enkét: Del 2 Gangcykler

Vilken av de tre gdende karaktarerna kan du se tydligast hur den mar?

30 svar

@ Animation 1
@ Animation 2
@ Animation 3

Den du tyckie var tydligast: Vad hade den fér kéansla?

30 svar

@ HMeutral
® Arg

@ Réadd

® Glad

@ Ledsen
@ Farvanad
@ Acklad

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sd utférligt du kan)
30 svar

Karaktdrens kroppssprak ansags upplyftande, entusiastiskt

Jag valde animation ett eftersom den tydligast formedlade de en av de kédnslorna vilken
stod angiven som ett alternativ i den tidigare fragan. Alla animationerna férmedlade na-
gon typ av kinsla men den forsta var mest dverdriven, da lttast att komma jhag.
Karaktdren kdndes glad och positiv. Den hade ett energiskt kroppssprak.

Den hade mest komisk dverdrift. stack ut i mdangden

Behaglig kinsla

Svart att sdga direkt men kroppsuttrycket sdg ut att tillhéra nagon som ér glad eller full
Den jag valde som tydligast formedlar en kdnsla av stolthet anser jag, den kénslan finns
inte med som alternativ.

Den typen av rorelse man ser i film nédr nagon ér glad.

Ater igen, ilska eller aggression ar litt att kinna igen med sina stora, 6verdrivna rorelser
p.g.a. att liknande animationer anvédnder sig av ett liknande monster.

For att personen kdndes glad och avslappnad.

Arg ér latt att kdnna igen

I did watch a lot of old Loney Tunes and Tom & Jerry, and this was one of the signature
movements they was using

sag ut som den skulle géra négot roligt

Den var enligt mig tydligast, stampa det av fotterna och de svingande armarna

Det var en glad gang, lugn och med svingande armar.

Alla tre var tydliga, men den sag mest naturlig ut.

Tydligaste visuella spraket.



Den kindes tydligast och jag kdnde igen den

Tydligast géngstil

vet inte det bara kidndes happy walk

Studsig i gangstilen

Karaktédren gick med tydliga steg. Lite som hen ville visa att hen var arg.
Lite overtydligt.

2,3 dr otydliga

De andra kindes for 6verdrivna

Han var tydligast for hans snabba och aggressiva rorelser.

For att den typ av gang stilen kidnner jag tydligast igen frdn animerade film
osv. Vilket gor att det direkt vicker de kdnslor hos mig som personen har.
Tydligt kroppssprak, 6ppet, energiskt, glatt.

Tydlig och rolig

For att karaktdren stampar och rycker med armarna at olika hall.

Enklast att ldsa av tydliga rorelser

Varfor valde du inte ndgon av de andra animationerna som den tydligaste?
30 svar

Tilltalades inte som trovérdiga

Den forsta animationen var den vilket jag inte kunde se efter att ha kollat pa klippet en gang att
négonting borde laggas till for att ytterligare formedla kidnslorna. Den andra animationen vilken
jag skulle anse var neutral, eller lite ledsen, kunde om man 6nskar att formedla den som mer defi-
nitivt ledsen haft en mer hopsjunken hallning och gatt lite langsammare. Den tredje animationen,
vilken var vildigt tydlig, kunde ha tjanat pa om karaktdren var lutad bakat samt om karaktéren
skulle gétt lite langsammare. Jag kopplade det snabba kroppsspréket som att den kanske hade lite
brattom, att hen var stressad, vilket jag personligen inte férknippar med lycka. Om den tredje
karaktiren hade gatt lite langsammare samt varit lutad bakat, for att da skapa en kurva i torson
vilken var bojd uppat, tror jag att jag hade valt den istéllet for den forsta animationen.

De var inte riktigt lika tydliga. Den forsta kidndes arg men den tredje var mer tydligt glad. Den
andra var mer lagmald och kdndes neutral.

De andra animationerna var inte lika uttrycksfulla.

Gillade stimningen i 2

numer tva var mycket neutral och nummer ett sag mest bestimd ut. Av de tre tyckte jag att glad/
full var tydligast med sitt vilméende.

Forsta kindes som den kunde spelat en roll av att visa en podng eller att den dr arg eller bestimd.
De formedlade enligt mig flera kénslor.

Ettan var tydlig, men trean var gladare.

Det kan tolkas in fler kdnslor dn en i den andra animationen. Karaktiren verkade neutral, men
den kunde lika garna dagdromma p.g.a. de langsamma rorelserna.

Den tredje animationen kunde ha varit glad, men det var mer tydligt i forsta animationen var
karaktdren kande.

De var inte lika tydliga

Den forsta var neutral men formedlas inte lika starkt, den sista kan vara bestimd eller glad

I would call the third one determined. However it is a very open movement leaving the person
unprotected, it is highly unlikely it is connected to a negative feeling. I assume its a merry-go-
round -> happy then.

Hade kunnat valt nr 1 oxa, men kinsloalternativet “bestamd” fanns inte pa foljdfragan.

Alla alternativ var tydlig men ilska har ett sddant explosivt kroppsspréak vilken gor den tydligast
att urskilja

De var inte lika framtrddande

De var visserligen mer 6verdrivna, men de hade inslag som inte riktigt passade in pa kinslan. Ex.
Armarnas rorelser

Svarare att bestdimma sinnesstimning.

Jag fick ingen direkt kdnsla av dem blev mer forvirrad.



Svéra att tyda

den fOrsta ser arg ut men inte helt saker pa det, ingen som dr arg gar sa dir det kan vara en person som skojar.
den andra var lite stil hur den gar men kdndes som huvudet kollar omkring nér hen gar.

Den forsta kindes som den hade en humoristisk stil, och den andra upplevdes trakig utan ndgon karaktar
Det dr den jag minns bast.

2,3 dr otydliga

Samma som ovam

Jag kommer inte ihag deras rorelser lingre for att dem inte var lika tydliga.

Den forsta skulle kunna ha gatt i stark motvind tex men det séger egentligen ingenting om hur personen mar
och den i mitten skulle kunna vara ledsen eller neutral eller kanske chockad. Det ér svarare o se nir man inte
ser ansiktet.

De var svarare att tolka helt. Jag hade mina idéer men tolkningsbara.

inte lika intressanta

I och med att karaktdr 1 dr tydligast. Karaktdr 2 kan ha vilken kénsla som helst och karaktar 3 verkar glad.
Dock dr de tva karaktarerna mer vanligt att se an karaktdr 3, varav kdnslan karaktdr 3 uttrycker &r tydligast.
For tyckte dom andra kunde vara fler saker, lite mer osédker

Vad i kroppspraket fick dig att vélja just det alternativet?(beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

Kroppshallningen

Det vilket fick mig att vélja den tredje animationen var de snabba och skarpa kurvorna i hur armarna och benen rér-
de sig. Kndna bojdes snabbt och stampade ner i marken. Armarna var béjda och de gick hogt upp i luften nér karak-
tdren bojde pa dom, likvil sa var de riktade ut fran kroppen, fran sidan pa karaktéren, de var inte riktade framat och
foljde inte riktningen karaktaren rorde sig i. Att de gick utat fick karaktaren att framsta, eller vilja framsta som storre
och ndgonting vilket kan forknippas med att nagonting ar hotfullt anser jag.

Karaktdaren hade mycket energi. Den kidnns positivt och stridvar fram och upp. Den kidnns litt.

Ingen aning

Lugnet

armrorelserna och att det fanns en typ av "tyngd" bakom fotstegen

For jag anser den férmedla EN kénsla, de andra formedlar flera kénslor.

Flingandet med armarna

De stora 6verdrivna rorelserna.

Oppet brost, lugn & stilla ging, armarna flaxar avspant

Man kunde se hur de stampade ordentligt, var en aggressiv gang

That is literally Wile E. Coyote or Butch from Tom and Jerry.

vet ¢j

Stampa det av f6tterna och de svingande armarna samt den lite ihop sjunkna hallningen.

armarna

Hur avslappnad personen sag ut, armarnas stillhet, icke 6verdrivna rorelser.

Personens hallning

Hur armar och ben rérde sig

Gick lugnt och utan provokation

den mest jag kidnde att jag ar saker hur den mar.

Studsig i gangstilen

Jag tror man dras, medvetet eller omedvetet, till tydliga kdnslor/karaktarer. Manniskor vill ofta sétta in andra i fack,
man vill veta vart man har varandra. Darfor tror jag att jag valde detta da det var tydligt.

Arga, stillande steg

Kéndea normalt. Gir man normalt kanske man kdnner sig neutral

Han anvinde hela kroppen for att ga fram ilsket.

Den raka hallningen och den gungiga géngstilen indikerar pa mkt energi.

Oppet, energiskt, glatt.

Stampandet

De stampande fotterna och armarna.

Stampade hért i marken, framatlutad



Vad visade de gaende 3 karaktarerna for kanslor?

B Ao B Glad 0 Meutral M Forvanad M R&édd WM Ledsen M Acklad

ﬂ |
Animation 1 Animation 2 Animation 3

Hur intensiv var animation 17 (Hur stark var kanslan)

30 svar

15

12 (40 %)
10 11 (36,7 %)

4(13,3 %)

1(3.3%)
2 (6,7 %)

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sd utforligt du kan)
30 svar

Overdrivet kroppssprak

Jag skulle séga att den forsta animationen var mycket intensiv eftersom karaktiren rode sig sa mycket. Den ror-
de hela kroppen och kurvorna var mycket skarpa.

Den kédnns ganska arg. Karaktdren stampar med fotterna nar den gar.

Stora rorelser, men de kunde lika gérna vara karaktirsdrag snarare én kinsla.

Mycket kraft i stegen

Ség mest ut som att kroppspréket var bestdmt, inte direkt arg, glad eller nagot lliknande.
anser jag svarat pa detta under tidigare kommentar

Framatbojd och gick med bestimda steg.

Som redan beskrivet dr kdnslan ldtt att kinna igen genom dennes 6verdrivna rorelser.
Den var mer bestimd, malmedveten

Vildigt starkt, gick att se snabbt vilken kinsla det var utan att vara osaker

clear movement and very wide

gick med bestdmda steg, hade ett tydligt mal, men svart att utldsa en kénsla.



Vildigt tydlig och starkt uppvisad

Neutral

Overdrivna rorelser som tydligt férmedlade kinslan.

Sviért att avgora om personen var arg eller glad

Jag fick en tydlig kédnsla av den som kindes valdigt intensiv

Var intensiv

Mycket kroppsrorelser

Vildigt tydliga rorelser, men mycket svajande i armarna

Det var valdigt tydligt vilken kinsla karaktdren hade. Den andra tror jag var neutral men den sista dr jag
lite fundersam till vilken kénsla den ville visa.

2,3 dr otydliga

Vildigt stora och 6verdrivna rorelser

Den kindes tydligast

Kraftiga steg och armrorelser med en kraftig bojning av 6verkroppen. Vilken visar pa mkt kraft.
Kraftiga rorelser

Stampade mycket

for att den ser arg ut.

Sag valdigt arg ut

Hur trovardig var animation 17 (Passar karaktdren in i en animerad film som har liknande stil?)

30 svar

8 (26,7 %) 8 (26,7 %)
7 (23,3 %)

EELS)

3 (10 %)

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

Karaktdrens kroppssprak verkade inte trovardigt

Ja, jag skulle sdga att denna animation passar bra in i en animerad film eftersom den var tydligt visade en kédnsla
vilken inte gick att forvaxla. Animationen skulle kunna appliceras pa ett flertal typer av karaktérer, detta skulle
potentiellt kriva en viss ytterligare rendering for att passa individuella karaktérers kroppssprak.

Han dr tydligt arg ndr han stampar med fotterna, det ér lite 6verdrivet och cartoony.

Den kdndes mycket dverdriven eller "tecknad”

Farten och tyngden i stegen

Gangen blir lite "to much" gangen ser inte naturlig eller bekvim ut.

anser jag svarat pa detta under de forsta kommentarerna

Inget man faktiskt ser, bara i film.

Kanske inte sa trovirdig for verkliga livet, har inte sett speciellt manga méanniskor som klampar fram pad samma
satt ndr de dr arga. Dock passar det in i den animerade/filmens vérld dér kinslor oftast portritteras mer 6ver-
drivna for att publiken ska forsté vilken kinsla det ar.

Jag kan ldtt se den pé en karaktar som bestimt om dr pa vig nagonstans

Inte verklighetstrogen men valdigt tydligt vilken kédnsla det 4r sa kan definitivt passa



again, this is common in industry

vet ej

Om karaktdren vill visa upp ilska tycker jag den gor det bra och skulle kunna passa i en film
Vanliga karaktdrer som dr neutrala passar animationen till

Rorelserna var lite for 6verdrivna for att passa in

Svart att avgora sinnesstimning da jag inte ser personens ansikte.

Inte direkt realistisk men valdig stiliserad

Beror pa sammanhanget

Kan inte stilla mig vilket karaktar den kan ha, den kan vara en troll i WOW

Kéanns som nagon skojare eller musikant som har den gangstilen. Lite mot en apa i gangstilen men som skamtar
Ja den skulle absolut passa in i en animerad film.

Man uppfattar kdnslan. Men den behover poleras

Inte sa trovirdig

Det hidr kdnns som en rorelse som alla arga personer gor i animerade filmer for barn.

Jag har aldrig sett ndgon karaktdr som har gatt sa forut.

Svar att tolka

Tydlig

Den indikerar pé ilska.

Man fattar tydligt att den ér arg

Hur intensiv var animation 27

30 svar
» 15 (50 %)
10
7233 %) 7233 %)
5
00 %)
0 I
5

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

I jamforelse med de andra animationerna var denna minst intensiv

Jag anser inte att denna animationen &r sérskilt intensiv. Karaktdren var lugn och inte sérskilt 6verdriven i sitt
rorelsemonster. Aven om den férmedlade en viss typ av kinsla, jag anser det vara lugn eller potentiellt lite ledsen,
skulle jag inte sdga att den var intensiv for den féormedla inte jattemycket av en kénsla.

Den var vildigt lugn i sina rorelser.

Inte nagon stark kénsla.

Lugnet

en vanlig gang mycket neutral, obekvdmt svingande med axlarna dock.

anser jag svarat pa detta under de forsta kommentarerna



Neutral gangstil.

Karaktdren svingde lite med armarna och rorde sig framat. Det hdande inte sa mycket annat.
Den var mer forsiktig, néstan lite radd

Svart att gora neutral intensiv

its the usual going from one place to another

svart att utldsa ndgot fran kroppspraket.

Vanlig gang, inget speciellt med det

Den férmedlade ilska men den var inte intensiv eller obehaglig

Inte sa intensiv, men véldigt bra gjord.

Personen upplevdes ledsen eller radd da kroppshallningen var hopsjunken

Jag fick ingen direkt kénsla av den

Tydlig

Karaktdren sag lite lugnare ut i hur den gar men kdndes som att huvudet har mer rorelser sa svart att veta, men
det var inte sd intensiv.

Inget uttryck i gdngstilen

Jag tror den animationen skulle visa kidnslan "neutral” och animatéren gjorde ett bra jobb, dédrfoér sag man tydligt
att den animationen inte var intensiv.

Den dr lugn

Sma rorelser

Tror han var neutral men hans rorelser var inte sa tydliga

Vildigt passiv och lite energi. Avtagande och lugn.

Neutrala rorelser som doljer mycket

valdigt enkel

Det ser ut som att den gar som en neutral person utan ndgra kanslor iblandat.

Vet inte vad det var for kénsla, sdg lite rdidd ut men kunde ocksa varit ndgot annat

Hur trovardig var animation 27 (Passar karaktaren in i en animerad film som har liknande stil?) lg

30 svar
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Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

Kan inte avgora utan mer referenser

Animationen var trovardig for ett neutral animation men jag skulle inte séga att den dr trovérdig att passa in

i en animerad film fOr att den ar just sa neutral. Jag anser att det ar mer trovérdigt att en animation vilken &r
mer 6verdriven dr mer trolig att passa in i en animerad film eftersom man vill férmedla kidnslor och karaktirs-
drag for att det knyter battre an med de vilka tittar.

Den skulle funka pa en neutral karaktdr. Den kdnns lite langsam och trott, for den ror sig inte sa mycket i jam-
forelse med de andra tva. Men kénslan dr rétt sd neutral.

Animationen var mycket mer grundad.

Gillar lugnet

en vanlig gang passar in dverallt dir de inte ska springa.

anser jag svarat pa detta under de férsta kommentarerna

Ses i vardagslivet.

Det beror pa om man gar for neutralitet eller dagdrommeri. En neutral karaktar hade kanske inte rort sig sa pa
pass langsamt. Detta gjorde att det kindes som att karaktdren var langt bort i tankarna.

Det kdnns inte som att kdnslan karaktaren ger skulle passa in i en animation just. Kdndes fér ménsklig

Ser vildigt naturligt ut

still used in industry

forstar inte riktigt fragan

Passar bra till en vanlig avslappnad gang ja

Se tidigare svar

Den mest trovirdiga av dem. Rorelserna var smd, men anda tillrackliga for att formedla kdnslan. Sag manskli-
gaut.

Svart att avgora karaktdrens sinnesstimning.

Vet inte da jag inte ar sdker pa vad den ville formedla

Tydligheten

Svart att avgora for just den karaktédr da den ser ut mest neutral

Inga karaktdristiska drag uppmarksammade

Aven fast “neutral” ir en vildigt lam kinsla sa tyckte jag den anda var trovirdig. Ingen ménniska ér ju glad
eller arg hela tiden. Nagon gang ar hen ju mer "neutral” och det ska ju sjdlvklart visas i filmer etc med ibland.
Man uppfattar kdnslan. Men den behover poleras

Normalt

Som jag svarade i forra fragan det hér kidnns som en rorelse som de flesta arga personer gor i animerade filmer
for barn.

Vildigt vanligt o spel har jag mérkt nar en karaktar ska ga frén a till b.

Neutralt funkar 6verallt

otydligt vad kénslan dr men verkade naturlig

Det ser ut sa nér en neutral person gar utan kdnslor inblandat.

Beror pa vad det var for kédnsla



Hur intensiv var animation 37 @

30 svar

15
14 (46,7 %)

10
9 (30 %)

4 (13,2 %)

Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

I jamforelse med de andra animationerna var denna medel intensiv

Animationen visade en tydlig kénsla, glddje, men jag skulle inte sédga att animationen &r intensiv efter-
som den inte visar en extrem version av gladje, exempelvis eufori. Animationen visar mycket kinsla, det
ar enkelt och tydligt att se vad den vill formedla men visa tillagg skulle kunna gjorts for att ytterligare
formedla glddje, exempelvis ldta karaktdrens rygg vara bojd uppat for att skapa en kinsla av ytterligare
"lyft" i dess rorelsemonster. Den har ett rorelsemonster vilket dr riktigat uppat, med armarna och benen
och hur de ror sig, men nér torson inte riktigt f6ljder detta kidnner jag att det blir lite av ett brott i vad
man vill formedla.

Den hade mycket energi.

Lemmar flog hoger och vinster, mycket 6verdriven.

Gladjen

Mycket energi i stegen och i armarna

anser jag svarat pa detta under de férsta kommentarerna

Anda nagot som kriver mer in att ga vanligt och visar tydliga kinslor.

Svingande armar och tydliga steg. Karaktiren visar verkligen pé en kinsla. Kan vara glddje.

Vildigt avslappnad, n6jd, relaxed. Tar det med ro

Beroende pa om det skulle vara en mer glad eller bestamd stil

somewhat wide movements, but not too many

vet ¢j

Karaktiren visade tydligt men inte super intensivt enligt mig

Den var inte intesiv utan behaglig

Inte sé intensiv som den hade kunnat vara. Hade kunnat vara mer 6verdriven exempelvis skutta fram.
Kroppsspraket upplevdes glatt.

Den var inte intensiv da jag inte fick ndgon direkt kénsla av den

Energisk

Har mer kroppsrorelser som ér enkla att koppla till en emotion

Kénns som den har energi i gdngstilen med att orka studsa upp och ner

Jag minns ungefir hur karaktéiren gick och sag ut. Jag skulle dock vilja ge den kinslan kaxig” eller “sjalv-
siker”, men det fanns inte som alternativ. S& jag tror att den skulle spegla kinslan “glad” av de alternativ
som gavs. Och jag minns den ju ungefar som mellan-intensiv. Inte neutral och inte arg.

Lugna steg.

Ocksa ganska stora rorelser

Jag tror han var glad eller bestdmd. inte lika tydliga rorelser som 1.

Ganska intensiv men betydlig mindre 4n alternativ 1.

Starka tydliga framétrorelser

Mycket rorelse

Intensiv i och med att karaktdren &r véldigt framat i sin gangstill och tar armarna fram
och tillbaka pa ett sjalvsakert sitt.
Kunde kanske varit annu gladare?



Hur trovardig var animation 37 (Passar karaktéren in i en animerad film som har liknande stil?)

30 svar
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Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)
30 svar

* Kan inte avgora utan mer referenser

Jag skulle sdga att animationen dr mycket trovardig. Den dr komplext och formedlar ndgonting tydligt. Det dr en animation vilken
skulle kunna appliceras pa ett flertal karaktérer. Mojligtvis skulle det behévas applicera nagonting mer unikt i animationen for att
visa vilken typ av karaktdr det 4r som ror sig vilket skulle kunna indikera pa kon, alder, kroppsbyggnad etc.

Karaktéren ar tydligt glad med lite 6verdrivna rorelser vilket kdnns trovardigt i en animerad film.

Vet inte om jag tycker den passar in i nagot. Jag kunde inte riktigt ldsa av kdnslorna i rorelsen utan fann den istdllet aningen forvir-
rande.

Lattsamma steg

Om det ska vara en komisk film passar den nog in annars ser den nog mycket lustig och fel ut.

anser jag svarat pa detta under de férsta kommentarerna

Hiander bara inte.

Alla uttrycker glddje olika, men animationen liknar den som brukar finnas i andra medier nir man vill framfora att karaktdren &r
lycklig.

Kan litt se den hédr animationen i en tecknad film som en tuff tonérskille eller en néjd kung tex

Ser inte onaturligt ut, och kan passa beroende pa vilken kinsla det skulle vara

it should work for example for a Disney type

tycker denna fraga ar svar.

Jag kan forestélla mig att karaktdren 4r glad och kanske visslar

Mer trovirdig 4n den forsta, men hade kunnat 6verdrivas dnnu mer.

Kroppsspraket upplevdes glatt

Vet inte dd jag ér osédker pa vad den vill formedla

Animationen var energisk

Den passar bra som karaktdr i animerad film eller sadant, da jag har sett nagot karaktir som ror sig likadant

Visar tydligt pa en forvantansfull och glad karaktar

Den skulle sékert passa in i en animerad film, men jag tyckte inte den var trovérdig dé jag inte riktigt ar med pa vilken kédnsla den
skulle spegla.

Man uppfattar kinslan. Men den behéver poleras

Lite mer trovardig dn dem forsta

Jag tror dem skulle kunna ha liknande rorelser men jag dr ingen expert sé jag vet inte hur tydliga dem flesta rorelserna ar i animera-
de filmer.

Mkt trovérdigt, nagot som jag kdnner igen frin flertalet filmer.

Litt att se en glad, stolt karaktér ga pa det séttet.

Lite oklart om karaktdren 4r glad eller bara 6verdriven

Det indikerar pé en kénsla av glddje, dock inte 6verdriven.

Sag ocksa ut som den bara hade bra sjélvfoértroende



Ar det ndgot som inte frigats om, eller som var otydligt i enkiten du vill kommentera?
11 svar

Det skulle vara bra om man fick information om vilka ni var samt hur man skulle kunna kontakta er sedan om
man har fragor. Forutom det var allt tydligt! Nice animationer!

det gavs inget alternativ om jag som betraktare ser en annan eller flera kdnslor i en animation. Jag upplever att
jag inte fullt forstar vad ni menar med era fragor.Kan det vara sa att ni ser det sjalvklart for ni haller pa med dm-
net ifrdga och jag dr novis?

Kanske kolla over spraket en gang till? Nagon mening i de forsta fragorna hade blivit lite knasig

not really

trovardighetsfragorna tycker ja dr svar, forstar inte vad det dr som efterfragas riktigt.

Nej

Tror att det fattades en fraga i del 1?? Hade varit intressant att fa ta del av ert syfte med studien.

Foredragit att bara kryssa i mina svar, gatt snabbare och bidragit till mer homogena enkét svar for lattare utvar-
dering

Otydligt vad "intensiv” menas med

Vore bra att ha ett fjarde alternativ (ingen av de tre) pd vilken av stilarna man tydligast ser hur de mar.

Otydligt pa Likert-fragorna vad 1 respektive 5 symboliserade, ni utgick fran vad ni gett for beskrivning pa fore-
gaende sida vilket ar svért att komma ihag f6r mig vad de stod for. Bra om det hade upprepats hér igen. Fragorna
”Skriv varfor du valde just det alternativet (beskriv ditt val sa utforligt du kan)” och ”Vad i kroppspraket fick dig
att vélja just det alternativet?(beskriv ditt val sa utforligt du kan)” kunde ha kombinerats till en enda.



